Tu uvazujem rozdelenie navrhu softvéru do 5 vrstiev podla modelu od Jesseho Jamesa
Garretta.

1. Ciele a potreby - “User Needs / Site Objectives”

Ciele projektu:

Vytvorit strategicku kartovu hru pre dvoch hracov, ktora umozni experimentovat
s hernymi mechanikami a ich algoritmickou analyzou.

Preskumat prepojenie hernych procesov a rieSenia geometrickych problémov.
Poskytnut vizualny a interaktivny model, na ktorom bude mozné sledovat logiku
hernych tahov.

Potreby pouzivatela (User Needs):

Intuitivne ovladanie (tah hraca by mal byt jasny a okamzite viditelny).
MozZnost sledovat priebeh hry a vysledky v realnom Case.

Jednoduché pochopenie pravidiel, aj pre pouzivatela bez skusenosti s
podobnymi hrami.

2. Poziadavky a Specifikacie - “Functional Specifications / Content Requirements”

Funkcéné poziadavky:

Implementacia dvoch hracov (bez Al).

Mechanika vykladania tvarov kariet na hraciu mriezku.
Vyhodnocovanie subojov medzi susednymi kartami podla ich hodnét a
vzajomnych vztahov.

Evidencia priebehu hry.

Vizualizacia stavu hracej plochy po kazdom tahu.

Obsahové poziadavky:

Definicia baliCkov kariet (napr. 4 farby x 10 kariet).

Vizualne reprezentacie kariet (symbol, ¢islo, farba, tvar).

Hracia plocha — mriezka o pevnom pocte poli.

Rozhranie zobrazujuce aktualny stav hry (karty v ruke, hracia plocha, vysledné
skore).

3. Struktura a interakcia - “Interaction Design / Information Architecture”

Interakény dizajn:

Hraci sa striedaju v tahoch.



e Pocastahu hrac vylozi 1-3 karty z ruky na volné alebo susediace polia.

e Program vyhodnotiinterakcie kariet — ktoré polia boli ovladnuté, ktoré zostali
neutralne.

e Vysledok tahu sa okamzite zobrazi vizualne na ploche.

Informac¢na architektura:

e Herné data su ulozené v Strukturach reprezentujucich:
o Balicky kariet (vektor alebo pole objektov),
o Hernu mriezku (2D pole, ktoré mapuje poziciu a vlastnika karty),
o Stavhry (Ci je tah, poCet kariet, skore).
e VSetky tieto informacie sa zobrazuju hracovi v jednoduchej grafickej forme.

4. Dizajn informacii a rozhrania - “Information Design / Interface Design /
Navigation Design”

Dizajn informacii:

e Hraciaplocha zobrazuje stav hry vizualne.

e Aktualne skoére, pocet kariet v ruke a zostavajuci baliGek su priebezne
zobrazované.

e Po kazdom tahu sa vypiSe stru¢né hlasenie (napr. ,,Hrac A ovladol 3 nové polia“).

Dizajn rozhrania:

e (Okno hry bude rozdelené na Casti:
o Hracia plocha (mriezka)
o Panelsinformaciami o hracoch (karty, skére)
o Logtahov alebo vysledkov
e Qvladanie cez mys alebo klavesnicu (napr. vyber karty + pozicie).

Navigacia:

e Hra postupuje v tahoch, jasne indikovanych vizualne (,,Na rade: Hrac¢ 1%).
e Po skonceni hry sa zobrazi suhrn — pocet ovladanych poli a vitaz.

5. Vizualny dizajn - “Visual Design”
Grafické spracovanie:

e Minimalisticka 2D vizualizacia.
e Farebna schéma odliSi hracov a typy kariet.
e VSetky prvky su navrhnuté tak, aby zvyraznili logiku hry — nie len estetiku.






