Zatacznik Nr 1 Wymagane funkcje platformy informatycznej do nauki gry w brydza on-
line dla trenerow oraz uczniow uczestniczacy w kursach brydzowych.
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Przedmiot projektu

Przedmiotem projektu jest stworzenie systemu informatycznego do nauki gry w brydza on-line.
Uzytkownikami systemu beda trenerzy oraz uczniowie uczestniczgcy w kursach brydzowych.
System ma miec¢ postac aplikacji webowej, do ktorej zarowno trenerzy jak i uczniowie beda
mogli sie zalogowac, aby trenowac gre (lub uczy¢) na roznych poziomach zaawansowania.
Ponizszy dokument prezentuje opis wymagan technicznych | funkcjonalnych systemu, w
rozbiciu na etapy wdrozenia rozwigzania. Celem takiego ujecia jest uzyskanie wyceny
poszczegolnych etapdw wdrozenia.

Wymagania techniczne

Prosimy o okreslenie platformy technologicznej, na ktorej system bedzie zbudowany.
Oczekujemy co najmniej wysokopoziomowego opisu architektury systemu oraz
proponowanych technologii.

System powinien by¢ oparty o chmure obliczeniowa, gwarantujaca poufnos¢, bezpieczenstwo
danych i fatwy dostep dostep administracyjny dla Zamawiajgcego

System powinien umozliwi¢ jednoczesna rozgrywke (np. turniej) dla co najmniej 100 par.
System powinien mie¢ estetyczny i intuicyjny graficzny interfejs uzytkownika.

System musi by¢ dostepny w jezyku polskim (natywnie, tzn. nie za pomocg automatycznego
tlumaczenia).

Architektura

System jest oparty o architekture chmurowg (tzn. nie wymaga posiadania przez
zamawiajgcego fizycznych serwerow).

System zawiera modut do autentykaciji i autoryzacji uzytkownikéw. Autentykacja uzytkownikéw
oznacza ich jednoznaczng identyfikacje i mozliwos¢ zalogowania. Autoryzacja steruje prawami
dostepu i rolami, czyli decyduje np. o tym, ktore ekrany zobaczy uzytkownik.
Modut do autentykaciji i autoryzacji jest udostepniony platformie e-learning w celu osiggniecia
tatwego i spdjnego systemu logowania. Przyktadowo:
e platforma e-learning moze stworzy¢ uzytkownika, ktéry bedzie miat dostep zaréwno do
e-learning jak i do platformy grywalizacyjnej
o platforma grywalizacja pozwala stworzy¢ uzytkownika, ktory nie bedzie miat dostepu do
e-learning

Integracje

Platforma grywalizacyjna zawiera nastepujgce punkty styku z innymi systemami, modutami
badz funkcjonalnosciami:

1. modut do rejestracji uzytkownikéw i logowania jest udostepniony platformie e-learning.
Pozwala to na przechowywanie wspdlnej bazy uzytkownikéw oraz na tzw. SSO (ang.
single sign-on), czyli funkcjonalnosc¢, dzieki ktorej uzytkownik zalogowany do platformy
e-learning bedzie mogt wejs¢ do platformy grywalizacyjnej bez powtdrnego logowania

2. modut do ptatnosci jest udostepniony przez platforme e-learning do potencjalnego
uzycia przez platforme grywalizacyjng

3. wyniki turniejow sg eksportowalne w miedzynarodowym formacie USEBIO



4. profil gracza zawiera unikalny identyfikator gracza w systemie informatycznym danej
federacji brydzowej (np. w Polskim Zwigzku Brydza Sportowego takg bazg jest CEZAR
a identyfikator to tzw. PID)

5. rozdania wygenerowane za pomoca generatora rozdan moga zostac zapisane do
formatu PBN (ang. portable bridge notation)

6. przygotowane wczesniej rozdania moga by¢ wgrane do turnieju/meczu z formatu PBN

Powiazania
e Logowanie (SSO)

Funkcje systemu
Etap | (Modut administracyjny)

1. Logowanie i profil gracza

W platformie grywalizacyjnej logujemy sie przy uzyciu emaila oraz hasta. Platforma udostepnia
w tym zakresie standardowe funkcje:

e tworzenie nowego uzytkownika

e zalogowanie sie przy pomocy istniejacego uzytkownika

e przypomnienie hasta

Tworzenie nowego uzytkownika

Do stworzenia nowego uzytkownika potrzebny jest aktywny adres email. System wysle na ten
adres jednorazowy kod w celu potwierdzenia tozsamosci.

Po wpisaniu kodu uzytkownik moze zdefiniowaé swoje nowe hasto. Hasto nalezy wprowadzi¢
dwa razy i zgodnie ze zdefiniowanymi regutami odnosnie sity hasta.

Profil uzytkownika

Po skutecznym zarejestrowaniu swojego adresu email oraz ustawieniu hasta, uzytkownik
wypetia swoj profil gracza. Najwazniejszym jego elementem jest unikalny nick. Pozostate pola
nie sg obowigzkowe, ale ich wypetnienie podnosi walory spotecznosciowe komunikaciji i
utatwia znalezienie partnera do gry. W profilu uzytkownika dostepne sa nastepujace pola:

e imie

e nazwisko

o kraj

e informacje dodatkowe - to pole moze by¢ wykorzystane do wypetienia swoich

preferencji odnosnie systemu licytacyjnego

e cztonkostwo w federacji brydzowej (np. PZBS). Po oznaczeniu tego pola gracz
otrzymuje opcje wybrania federacji z listy oraz wpisania unikalnego identyfikatora z
systemu informatycznego danej federacji.

Jak wspomniano wyzej, wszystkie pola sg opcjonalne, poza nickiem gracza.

Dodatkowo podczas pierwszej rejestracji i wypetnienia profilu, gracz musi zaakceptowac
warunki uzywania platformy.



Przypomnienie hasta

Ze wzgledow bezpieczenstwa funkcja “przypomnienia hasta” pozwala tak naprawde na
zresetowanie hasta. W okienku logowania jest dostepna funkcja “Zapomniatem hasta”, ktorej
klikniecie spowoduje wystanie na wybrany adres email kodu weryfikacyjnego (podobnie jak
przy rejestracji nowego konta). Po skutecznej weryfikacji system pozwoli ponownie ustali¢
hasto.

Do decyzji w trakcie projektu
e wymagania odnosnie sity hasta

2. Strona startowa

Uzytkownik po zalogowaniu widzi strone startowa. Ze strony startowej jest mozliwosc

intuicyjnego dostania sie do funkcjonalnosci systemu:
e mecze

turnieje

lobby (gra stolikowa)

historia gier

profil i konto uzytkownika

preferencje

modut trenera

generator rozdan

mini-gry

System umozliwia wylogowanie sie z aplikaciji.

Etap 2 (Generator rozdan i pierwsze funkcjonalnosci rozgrywki brydzowej)

3. Generator rozdan

System posiada funkcje generowania rozdan spetniajgcych okreslone warunki. Ta funkcja jest
dostepna dla Trenera w “Module trenera”. Po jej wtgczeniu rozdania przy stoliku nie sa
generowane losowo, tylko wg zadanych ograniczen. System wspiera nastepujace
ograniczenia:
o dla kazdej z rak W/N/E/S mozna zdefiniowac
o minimalng ilos¢ PC
maksymalng ilos¢ PC
minimalng ilos¢ pikow
maksymalng ilos¢ pikow
minimalng ilos¢ kierow
maksymalng ilos¢ kierow
minimalng ilos¢ kar
maksymalng ilos¢ kar
minimalng ilos¢ trefli
maksymalng ilosc¢ trefli

O O O 0O O O O O O



Ograniczenia mozna zdefiniowac dla jednej lub wielu rak.

Dostepna jest rowniez funkcja rotowania ograniczen. Jesli np. Trener chce, zeby uczestnicy
(Kursanci) mogli prze¢wiczy¢ sobie otwarcia 1 NT, to definiuje ograniczenia (np. 15-17 PC i
uktad zréwnowazony) na jedna reke i wtacza rotacje tak, zeby kazdy z graczy przy stoliku mogt
sobie przecwiczy¢ to otwarcie.

Modut umozliwia rowniez wygenerowanie i zapisanie okreslonej liczby rozdan do pliku PBN.
Moga one by¢ wowczas uzyte podczas turnieju lub meczu.

4. Roboty

System udostepnia funkcje robotéw. Umozliwia ona indywidualny trening techniki rozgryweki.
Uzytkownik (Kursant) moze zatozy¢ stolik, wgrac rozdania przygotowane przez Trenera a
nastepnie rozegrac je z pozycji rozgrywajacego. Na pozycjach obroncow siedza roboty.
Funkcja robotow jest oparta o liste ogdlnie znanych regut. Przyktadowe reguty:
e bedac na drugiej rece, dotdz najmtodszg karte w kolorze
wez lewe w sposob ekonomiczny (najnizsza mozliwa karta)
na trzeciej rece dotdz najwyzszg karte
majac sekwens dotdz najnizszg karte
sprobuj wzig¢ lewe, a jesli to nie jest mozliwe, dotéz najnizszg karte
jesli nie masz do koloru, sprébuj wzig¢ lewe przebijajac atutem
jesli nie masz do koloru, zrzu¢ najmniejsza karte z najdtuzszego koloru

Do decyzji w trakcie projektu

e ileijakie reguty powinny by¢ stosowane przez roboty
e w jaki sposdb i na jakich ekranach mozliwe jest wykorzystanie robotow

5. Stolik

System umozliwia wygodne rozegranie pojedynczego rozdania zgodnie z zasadami gry w
brydza. Funkcja “stolik” jest elementem gry w lobby, gry turniejowej i gry meczowej. Wyglad i
funkcje stolika nie réznig sie w istotny sposob pomiedzy tymi trybami, aby gracz, ktéry raz
nauczy sie korzystac ze stolika, umiat sobie poradzi¢ w dowolnym trybie.

Na stoliku widoczne jest rozdanie zgodnie z zasadami gry w brydza (gracz widzi reke swoja
oraz dziadka). Karty danego gracza sg widoczne na dole ekranu.

W trakcie licytacji gracz ma do dyspozycji komponent obstugujgcy takie funkcje jak kaseta
licytacyjna (ang. bidding box), czyli:

o zalicytowanie dowolnego kontraktu

e mozliwosc¢ zalicytowania pas, kontra oraz rekontra

e mozliwosé zaalertowania swojej zapowiedzi i uzupetnienia jej opisu

Stolik w intuicyjny sposéb wskazuje gracza, na ktérego przypada kolej zagrania.

Po zakonczeniu licytacji kazdy gracz moze do niej wrdci¢ i sprawdzi¢ kolejne zapowiedzi wraz
z ttumaczeniem odzywek, jesli takie miato miejsce.



Przy stoliku jest dostepna funkcjonalnos¢ czatu. Gracze moga pisa¢ do catego stolika (wtedy
wiadomos¢ jest dostepna dla wszystkich) oraz do wybranych graczy - jednak nie do swojego
partnera.

Stolik w widocznym miejscu wyswietla obecnie zadeklarowany kontrakt i rozgrywajacego.

Po zakonczeniu gry widoczny jest wynik - ilo$¢ wzietych lew oraz punkty dla strony NS/WE.

Alertowanie odzywek

Zaréwno informacja o alercie jak i wyjasnienie sg widoczne dla przeciwnikow, ale nie dla
partnera. Przeciwnicy mogg dopytac¢ o szczegdtowe znaczenie licytacji poprzez czat stolikowy.
Alerty i wyjasnienia sg dostepne przez caty czas przebiegu rozdania. Sg rowniez dostepne do
analizy, czyli w trakcie przegladania historii rozdan.

Funkcjonalnosci stolika w roznych trybach gry

Podczas rozgrywania turnieju przy stoliku istnieje mozliwos¢ wezwania Sedziego. Konieczne
jest wskazanie rozdania, do ktérego wzywa sie Sedziego i opisanie problemu. Sedzia bedzie
wiedziat, ktéry z graczy go wezwat.

W przypadku try turniejowej na stoliku widoczny jest zegar wskazujacy czas do zakonczenia
rundy.

Zagrane lewy

Stolik jasno informuje o tym, ile lew wzieta strona NS a ile WE. Mozliwe jest sprawdzenie
ostatniej lewy zgodnie z zasadami gry w brydza.

Dla skrocenia rozgrywki dostepny jest przycisk “Deklaruj”, ktory umozliwia wskazanie - przez
rozgrywajacego lub obroncéw - ilosci lew, ktdrg zamierzajg wzig¢ w danym rozdaniu.
Deklaracja podlega weryfikacji przez strone przeciwng i moze zostac¢ zaakceptowana lub
odrzucona.

Brak gracza

System obstuguje sytuacje, gdy np. jeden z graczy sie wyloguje. Dla pozostatych graczy
powinno by¢ jasne, ile oséb jest przy stoliku w danym momencie. Dzieki temu moga podjac
decyzje o tym, czy np. nalezy zastgpi¢ danego gracza (w lobby) czy wezwac¢ Sedziego
(podczas turnieju).

Powigzania
e czat stolikowy



Etap 3 (Turnieje i mecze brydzowe)

6. Czatiznajomi

System zawiera elementy spofecznosciowe. Uzytkownik moze prowadzi¢ czat z innymi
uzytkownikami systemu. Czat jest zapamietywany w historii konwersacji (dtugos¢ historii do
okreslenia w trakcie projektu).
Dostepny jest zarowno czat indywidualny (pomiedzy dwoma uzytkownikami) jak i czat
“zbiorowy” tam, gdzie to jest potrzebne, czyli:
e przy stoliku (lobby) - czat stolikowy, ktdry widza wszystkie osoby grajace przy danym
stoliku
e przed i po turnieju - czat turniejowy, ktdry widzg wszystkie osoby zapisane lub chcace
sie zapisac na turniej
e lobby - czat na lobby, dostepny dla os6b, chcacych stworzy¢ stolik do gry ad-hoc

Wazng funkcja systemu sg znajomi. System umozliwia oznaczenie wybranych uzytkownikéw
jako znajomych oraz usuniecie ich z tej listy. Funkcje czatu i znajomych sg ze soba
zintegrowane, czyli np. jest tatwiej “zagada¢” do znajomego niz do obcej osoby.

Wyglad i dziatanie czatu rozni sie w zaleznosci od przypadkéw uzycia.

Czat indywidualny, czyli pomiedzy dwoma uzytkownikami moze by¢ stosowany, gdy zaden z
graczy nie jest obecnie przy stoliku (pozwala to unikngé naduzy¢ w postaci przekazywania
sobie nielegalnych informacji a ponadto ekran stolika nie pozwala na wygodne zastosowanie
okienka czatu indywidualnego). Czat indywidualny przypomina konwersacje przy uzyciu np.
Messengera lub WhatsAppa. Uzytkownik pisze wiadomos¢, ktdrg moze nastepnie wysta¢ do
drugiego uzytkownika. Wysytanie podlega ograniczeniom: gdy odbiorca wiadomosci znajduje
sie obecnie przy stoliku (np. gra turniej), nie otrzyma wiadomosci. Nadawca wiadomosci
dostaje w takim przypadku sygnat, ze wiadomos¢ zostanie dostarczona po zakonczeniu
turnieju.
Okienko do czatu indywidualnego pokaze sie uzytkownikowi na ekranie (w formie pop-up) w
momencie nadejscia wiadomosci. Mozliwe jest jego:
e zminimalizowanie - wtedy w pojedyncze;j linijce widoczna jest ilo$¢ nieprzeczytanych
wiadomosci
e zamkniecie
e pozostawienie na ekranie. System obstuguje mozliwos¢ wyswietlania kilku okienek do
czatu indywidualnego.
Czat indywidualny moze by¢ wywotany z dowolnego miejsca, z ktérego mamy dostep do
profilu uzytkownika, czyli widzimy jego nick. Przyktadem moga by¢ wyniki turnieju.

Pozostate uzycia czatu to czat zbiorowy, czyli taki, w ktorym moga uczestniczy¢ wszyscy
gracze znajdujacy sie w jego kontekscie.

Czat stolikowy staje sie aktywny natychmiast po zatozeniu stolika i pozwala na swobodng
konwersacje osobom, ktore przy nim siedzg. Czat stolikowy moze tez by¢ uzywany przez
Sedziego turnieju, ktdry np. zostaje wezwany do stolika. Dodatkowo na czacie stolikowym
pojawiajg sie specjalnie oznaczone wiadomosci od Sedziego - np. powitanie podczas turnieju.
Czat turniejowy dostepny jest na ekranie pojedynczego turnieju. Jest aktywny od momentu
zatozenia turnieju do jego zakonczenia (plus jakis czas pdzniej, zeby umozliwi¢ graczom na



podziekowania a Sedziemu np. na zaproszenie graczy na kolejny turniej). Nie moze by¢ jednak
uzywany w trakcie trwania turnieju, gdyz mogtby doprowadzi¢ do wymiany nielegalnych
informac;ji.

Czat w lobby dziata podobnie - jest dostepny dla wszystkich osob, ktdre weszty do lobby.

Role uzytkownikdw czatu
Do czatu majg dostep wszyscy uzytkownicy platformy grywalizacyjnej bez wzgledu na role.

Do decyzji w trakcie projektu

e jak dtugo powinna by¢ przechowywana historia czatu (potencjalne ograniczenia
techniczne)

o kilka brydzowych interakcji przypomina czat - np. wotanie sedziego. Czy te interakcje
nalezy rozwigza¢ za pomocag czatu, czy tez innym sposobem?

e w jaki sposdb powinno by¢ sygnalizowane nadejscie wiadomosci w réoznych
scenariuszach?

Role

Kursant (ma dostep do platformy e-learning)
Sedzia

Organizator Turnieju

Organizator Meczu

Trener

Gracz (nie ma dostepu do platformy e-learning)
Gospodarz Stolika (Lobby)

7. Turnieje

System umozliwia organizacje oraz rozegranie turnieju brydzowego. Wspierane sg oba
podstawowe typy rozgrywek: na maksy oraz na impy.

Ze strony domowej mozna wejS¢ na ekran zawierajacy liste turniejow. Lista jest podzielona na
turnieje:

e zaplanowane

e w trakcie

e zakonczone

Role, uprawnienia i widocznosc¢ turniejow

Do zorganizowania i przeprowadzenia turnieju potrzebna jest rola: Sedzia lub Organizator
Turnieju. Uzytkownicy bez takiej roli widza liste turniejoéw, ale przycisk “Nowy turniej” jest
nieaktywny.

Organizator Turnieju moze ograniczy¢ liste uczestnikdw na dwa sposoby:
e zorganizowac turniej jako prywatny
o skonfigurowac zamknieta liste dla turnieju



Skonfigurowanie turnieju jako prywatnego oznacza, ze zapisy prowadzi Organizator Turnieju.
Jesli nie zapisze on danego uzytkownika do turnieju, to ten uzytkownik nie zobaczy turnieju
prywatnego na liscie. Tylko zapisani zawodnicy zobaczg turniej prywatny i beda mogli wejs¢ na
strone turnieju.

Lista zamknieta oznacza z kolei, ze turniej jest widoczny dla wszystkich, ale zapisujgcy sie
zawodnicy podlegaja weryfikacji. Jesli zawodnik (lub jego potencjalny partner) nie znajduje sie
na liscie skonfigurowanej przez Organizatora Turnieju, to system odrzuci jego zgtoszenie i
wyswietli powdd odrzucenia. Organizator Turnieju moze w dowolnym momencie
zmodyfikowac liste zamknietg lub jg catkowicie wytaczyc.

Funkcjonalnosci turnieju prywatnego i zamknietej listy umozliwiajg tworzenie i rozgrywanie
turniejow w ramach zamknietych klubow lub dla wybranych zawodnikéw, ktorzy np. uiscili
optate.

Turnieje zaplanowane

Dla turniejow zaplanowanych widoczna jest data i czas przeprowadzenia turnieju, jego typ
(maksy lub impy) oraz planowana ilos¢ rozdan. Po kliknieciu w wybrany turniej przechodzimy
na strone pojedynczego turnieju.
Na tej stronie widoczne sg wszystkie informacje o turnieju:
e nNazwa
opis
sedzia/sedziowie
ilos¢ rozdan
typu (maksy lub impy)
data i godzina przeprowadzenia turnieju
lista zapisanych do turnieju zawodnikéw (par)
dodatkowa informacja, jesli turniej jest prywatny lub wspiera zamknieta liste
zawodnikow

Na stronie pojedynczego turnieju jest rowniez widoczne okienko czatu. Czatem moze sie
postugiwac Sedzia, ale rowniez pozostali uzytkownicy na przyktad po to, zeby dobraé sie w
pary.

Najwazniejszg funkcjag na stronie turnieju jest przycisk “Dotgcz do turnieju”. Zapisy dziatajg w
nastepujgacy sposob:
e po kliknieciu przycisku system umozliwia wpisanie nicku partnera
e potencjalny partner musi by¢ zalogowany, zeby zaakceptowac lub odrzucic¢
zaproszenie (system sprawdza, czy drugi zawodnik jest zalogowany)
e po zaakceptowaniu lub odrzuceniu zaproszenia zawodnik dostaje informacje zwrotng.
W przypadku akceptaciji, para pojawia sie na liscie zapisanych par.

Gdy dany zawodnik jest juz zapisany do turnieju, to przycisk do zapisdéw zamienia sie w
przycisk “Zrezygnu;j”.

Dobieranie sie w paryZawodnik, ktory poszukuje partnera do turnieju moze to ogtosi¢ w
okienku czatu turniejowego. Wtedy kazdy z innych uzytkownikdw bedzie mdgt podejrze¢ jego
profil, zeby np. zobaczy¢ jakim systemem licytacyjnym sie postuguije.



Kazdy z innych uzytkownikow bedzie mogt rowniez otworzy¢ z nim okienko czatu prywatnego.
Kazdy zawodnik, ktdry nie jest zapisany do turnieju moze zosta¢ do niego zaproszony (chyba
ze turniej podlega ograniczeniom, tzn. jest prywatny lub oparty o zamknieta liste). Zawodnika,
ktdry juz jest zapisany do turnieju nie mozna do niego ponownie zaprosic.

Turnieje w trakcie

Kazdy turniej jest startowany recznie przez Sedziego. W momencie startu turnieju wszyscy
zawodnicy sg automatycznie przenoszeni do turnieju nawet, jesli np. grali wtedy w lobby.

W trakcie trwania turnieju zawodnicy bedacy przy stolikach widzg nastepujgce dodatkowe
informacje zwigzane z turniejem:

e aktualng pozycje w turnieju

e numer rundy

e numer rozdania

o aktualny wynik w turnieju

e link do obecnych wynikéw

e historie rozegranych rozdan, z ktérej mozna przej$¢ do funkcji “Analiza rozdania”

Uzytkownik, ktory nie bierze udziatu w turnieju, a ktéry wejdzie na turniej w trakcie, widzi jego
uczestnikow i tymczasowe wyniki turnieju (wraz z iloscig rozegranych rozdan).

Turnieje zakoriczone

Po zakonczeniu turnieju (co ponownie wymaga recznej akcji Sedziego) wszyscy zawodnicy sg
przenoszeni ze stolikow na strone z wynikami. Ta strona przypomina strone turnieju
zaplanowanego, ale przy kazdej parze jest widoczny jej wynik.

Na stronie jest rowniez dostepne okienko czatu - byto ono nieaktywne w trakcie trwania
turnieju. Mozna go uzy¢, zeby np. podziekowac za udziat w turnieju lub porozmawiac o
rozdaniu.

Dla kazdej pary, ktora wzieta udziat w turnieju mozna wyswietli¢ jej “Historie gry turniejowe;”.

Do decyzji w trakcie projektu
e czy rola Sedzia jest tozsama z rolg Organizator Turnieju?

8. Mecze

System umozliwia rozgrywanie meczow brydzowych. Funkcjonalnosci dla meczu sg
analogiczne do funkcjonalnosci turniejowych. W szczegolnosci:
o lista meczéw jest dostepna z gtéwnej strony platformy, podobnie jak lista turniejow
e uczestnicy meczu sg do niego zapisywani przez Organizatora Meczu - nie moga
zapisac sie samodzielnie
e W meczu biorg udziat dwie druzyny - Organizator Meczu moze wpisac ich nazwy i
przydzieli¢ po dwie pary do odpowiednich druzyn



e Organizator Meczu decyduje o rozstawieniu, czyli o tym, ktore pary bedg na siebie
graty

Etap 4 (Funkcjonalnosci dla sedziow i trenerow)

9. Modut sedziowski

System zawiera funkcje niezbedne do sedziowania turniejéw brydzowych, w szczegdlnosci:
e zaplanowanie turnieju (nazwa, data rozpoczecia, tryb publiczny lub prywatny, etc.)

ustawienie trybu gry (impy lub maksy)

ustawienie ilosci rund oraz ilosci rozdan w rundzie

ustawienie czasu potrzebnego na rozegranie rundy/rozdania

podglad postepu gry przy kazdym ze stolikow

wysytanie komunikatéw na stolik lub stoliki

wzywanie sedziego i obstugiwanie tych wezwan

mozliwos¢ skorygowanie wyniku rozdania

mozliwo$¢ usrednienia rozdania, w przypadku przekroczenia dostepnego czasu na

runde

dynamiczng regulacje czasu trwania rundy

o tryby sedziowania: automatyczny, reczny lub mieszany (np. w trybie automatycznym
rundy zmieniajg sie same)

o otwarcie pojedynczego stolika i czat z graczami (wszystkimi na raz oraz czat
indywidualny)

Zaplanowanie turnieju

Podczas tworzenia turnieju Sedzia okresla jego nazwe oraz dzien i godzine rozpoczecia. Te
dane zobaczg wszyscy uzytkownicy na stronie z listg turniejow.

System wspiera turnieje na maksy oraz na impy. Sedzia wybiera te opcje tworzac turnie;j.

Sedzia okresla ilos¢ rund oraz ilos¢ rozdan w rundzie. System automatycznie proponuje czas
na rozegranie rundy, ale Sedzia moze go recznie zmienic.

Sedzia okresla réwniez czy turniej ma by¢ prywatny lub oparty o zamknietg liste zawodnikow.

Po ustawieniu w/w opciji Sedzia tworzy turniej i od tego momentu jest od dostepny dla
pozostatych uzytkownikdw systemu (z zastrzezeniem ograniczen zwigzanych z turniejami
prywatnymi i opartymi o zamknietag liste).

Sedzia ma nieco inny widok strony pojedynczego turnieju. Podobnie jak wszyscy uzytkownicy
widzi podstawowe informacje o turnieju, liste par oraz okienku czatu. Oprécz tego ma jednak
dostepne dodatkowe opcje:

o otwarcie/zamkniecie rejestracji - od momentu zamkniecia rejestracji zadna nowa para
nie moze dopisac sie do turnieju. Rejestracje mozna wielokrotnie otwierac i/lub
zamykac.

e edycja uczestnikow - Sedzia moze dodac lub usunaé z turnieju dowolng pare. Edycja
uczestnikdw przez Sedziego nie podlega ograniczeniom zwigzanym z zamknieta lista.



modyfikacja zamknietej listy - dla turniejow opartych o zamknieta liste Sedzia moze te
liste wyedytowa¢ w dowolnym momencie. Jest to lista nickow graczy, ktéorym wolno
zapisac sie do turnieju.

wgranie rozdan - ekran turnieju umozliwia Sedziemu wgranie wczesniej
przygotowanych rozdan w formacie pbn.

start turnieju

Turniej w trakcie

Po wystartowaniu turnieju, wszyscy zawodnicy sg przenoszeni do stolikow, natomiast Sedzia
wchodzi do panelu zarzgdzania turniejem. Lista funkcji w tym panelu jest nastepujgca:

wyswietlanie podstawowych informacji o turnieju - obecna runda, czas do konca rundy
(kazdy uczestnik turnieju widzi podobny licznik na swoim stoliku)
mozliwo$¢ modyfikacji czasu pozostatego do korica rundy
mozliwos¢ wysytania komunikatow na wszystkie stoliki
tabela z listg wszystkich grajacych stolikdw, wszystkich zawodnikow i informacjag o tym,
ktdére rozdanie jest grane na danym stoliku. W praktyce umozliwia to podglad postepu
gry przy kazdym ze stolikdw.
mozliwos¢ klikniecia w dowolny stolik - ta opcja otwiera ten stolik w nowej zaktadce.
Jest to rownoznaczne z dotgczeniem Sedziego do stolika. Moze on rozmawiac z
wszystkimi lub wybranym graczem.
mozliwo$¢ podmiany gracza na innego (np. w przypadku rezygnacji z gry jednego z
graczy)
przeglad aktywnosci zawodnikow - Sedzia moze zobaczy¢, czy dany zawodnik jest on-
line, czy tez zostat roztgczony
tabela z listg wezwan sedziowskich - kazdy z zawodnikow siedzacych przy stole moze
w dowolnym momencie gry wezwac¢ Sedziego. Musi tylko wprowadzi¢ powdd
wezwania. Gdy dojdzie do wezwania Sedziego, na liscie wezwan pojawia sie nowy
wpis. Sedzia moze nastepnie wejs¢ na stolik, zeby obstuzy¢ wezwanie.
zmiana statusu wezwania sedziowskiego - Sedzia moze oznaczy¢ wezwanie jako
“nowe”, “w trakcie” lub “zakonczone”.
przeglad dowolnego zagranego rozdania, karta po karcie (“Historia gry turniejowej”),
wraz z mozliwoscig recznego skorygowania wyniku rozdania. W przypadku korekty
rozdania, pozostate wyniki sg automatycznie przeliczane zgodnie z trybem gry (maksy
lub impy).
zakonczenie rundy - Sedzia moze zakonczy¢ runde w dowolnie wybranym przez siebie
momencie. Wszystkie niedokonczone rozdania sg usredniane, jednak Sedzia moze w
kolejnej rundzie dokonaé ich recznej korekty (np. przegladajgc wyniki karta po karcie).
System ostrzega Sedziego, jesli ten probuje zakonczy¢ runde, gdy gra jeszcze trwa na
co najmniej jednym stoliku.
ustawienie trybu sedziowania - Sedzia ma dostepne trzy tryby automatyzacji
sedziowania, ktére moze w dowolnym momencie zmienic:
o zmiana rundy nastepuje automatycznie po zakonczeniu czasu dostepnego na
runde bez wzgledu na to, czy wszyscy zagrali swoje rozdania
o zmiana rundy nastepuje, gdy wszyscy gracze zakonczg swoje rozdania bez
wzgledu na czas rundy
o zmiana rundy nastepuje gdy minie czas na runde lub wszyscy zakonczag swoje
rozdania - w zaleznosci od tego, co nastgpi pierwsze



Zakoniczenie turnieju

Sedzia moze zakonczy¢ turniej w dowolnym momencie. System ostrzega Sedziego, jesli ten
probuje zakonczy¢ turniej przed uptywem z gory wyznaczonej ilosci rund (lub gdy trwa gra przy
co najmniej jednym ze stolikdw).
Po zakonczeniu turnieju wszyscy zawodnicy sg przenoszeni na strone z wynikami, gdzie jest
rowniez dostepny czat.
Mimo ze turniej sie zakonczyt Sedzia ma dostepne nastepujgce mozliwosci:

e przegladanie i obstuga zgtoszen sedziowskich

e korekta rozdan

e eksport wynikéw turnieju w formacie USEBIO wspieranym np. przez Tournament

Calculator

Inne funkcje

System umozliwia sedziowanie turnieju przez wiecej niz jednego sedziego. Zgtoszenie
sedziowskie jest przypisywane do tego Sedziego, ktdry rozpoczyna jego obstuge.

10. Funkcjonalnosci turniejowe dla Trenera

System zawiera kilka funkcjonalnosci, ktére wspomagaja prace Trenera. Mozliwos$¢ ustawienia
turnieju jako prywatnego oraz funkcjonalnos¢ zamknietej listy wspiera tworzenie turniejow
klubowych, ktore nie beda dostepne dla innych uzytkownikéw platformy.

Dodatkowag mozliwoscig jest to, ze Trener moze wzigé udziat w turnieju oraz jednoczesnie go
sedziowac. Trener uzywa tego samego loginu, ale uruchamia platforme dwa razy: raz w roli
Sedziego a drugi raz w roli uzytkownika/gracza.

System umozliwia Trenerowi obserwowanie przebiegu gry przy kazdym stoliku i swobodng
komunikacje z zawodnikami przy stoliku w formie czatu. Trener moze otworzy¢ kazdy stolik w
osobnej zaktadce i obserwowac gre swoich zawodnikéw w czasie rzeczywistym.

11. Historia gry turniejowej

System umozliwia wszystkim uzytkownikom przejrzenie historii rozegranych rozdan
turniejowych. Kazdy uzytkownik ma tatwy dostep do rozdan, ktére sam rozegrat ze strony
gtéwnej aplikaciji.

Dodatkowo Sedzia (rola) lub Organizator majg tatwy dostep do sedziowanych lub
organizowanych przez siebie turniejow i ich historii rozdan.

Historia wynikéw turniejow oraz rozdan jest publiczna, tzn. dostepna dla wszystkich
uzytkownikdw. Wyjatkiem sg turnieje ustawione jako prywatne lub oparte o zamknieta liste.

Na funkcje historii gier sktadaja sie nastepujgce funkcije:
o tabelka z listg wszystkich turniejow w ktorych dany uzytkownik brat udziat (nazwa, data,
wynik, etc.). Lista powinna by¢ posortowana tak, zeby ostatni turniej byt u gory.
o historia rozdan danej pary, na ktérg sktada sie wynik korcowy oraz lista wszystkich
rozdan wraz z ich wynikami czgstkowymi



e dla danego rozdania dostepny jest jego wynik oraz zapis catej licytacji i rozgrywki z
mozliwoscig jej odtworzenia karta po karcie

e mozliwe jest sprawdzenie tzw. protokotu rozdania, czyli wynikdéw tego rozdania na
pozostatych stolikach. Réwniez tutaj mozna sprawdzi¢ wszystkie rozgrywki
szczegobtowo.

Innymi stowy: uzytkownik majacy dostep do danego turnieju moze zobaczy¢ szczegotowa
rozgrywke kazdego rozdania przy kazdym stoliku.

Szczegdtowy wynik danego rozdania jest zgodny ze standardowymi sposobami wyswietlania
wynikow brydzowych (kontrakt, wynik, ilos¢ lew, wist, etc.)

Powigzania

e automatyczna analiza rozdania
e turnieje
e modut sedziowski

12. Modut trenera

System zawiera osobng funkcje dostepna tylko dla roli Trenera: Stolik do nauki. Ta funkcja
umozliwia Trenerowi zatozenie prywatnego stolika brydzowego i petng kontrole nad
rozgrywanymi rozdaniami.

Na stoliku do nauki moga by¢ rozgrywane rozdania losowe, lub tez skonfigurowane za pomoca
“Generatora rozdan”.

Trener moze przebywac przy stoliku w dwoch rolach: Trenera oraz Gracza.

Stolik do nauki z punktu widzenia Trenera

W tej roli Trener widzi cate rozdanie. Moze je przelicytowac i rozegrac, klikajac w karty kazdej z
rgk w ramach tej samej ses;ji stolikowej. Trener ma petng kontrole nad rozdaniem, ale rozdanie
wcigz podlega zasadom gry w brydza, tzn. Trener nie moze zagrac karty niezgodnie z
zasadami gry.

Trener moze rowniez dowolnie cofac karty i odzywki w ramach obecnie rozgrywanego
rozdania.

W tym trybie widoczne sg wszystkie rece po to, zeby umozliwi¢ Trenerowi tatwe zagrywanie
wszystkich kart.

Stolik do nauki z punktu widzenia Gracza

W celu podniesienia waloréw edukacyjnych, Trener moze zdecydowac sie na przestawienie
rozdania z punktu widzenia pojedynczego gracza. Otwiera wtedy kolejng sesje przy stoliku do
nauki i siada na wybranym miejscu. Wtedy widocznos¢ kart jest juz zgodna z zasadami gry w
brydza. System umozliwia takg konfiguracje, ze Trener ma jednoczesnie, w réznych
zaktadkach, otwartg sesje Trenera, gdzie “obstuguje” trzy pozostate rece, oraz sesje Gracza,
gdzie zarzadza jedng reka.

Wykorzystanie modutu trenera
Modut trenera jest stworzony tak, zeby obstuzy¢ dwa podstawowe przypadki uzycia:



e prezentacje pojedynczego rozdania w catosci z licytacja i rozgrywka, w widne karty. W
tym trybie Trener dzieli z Kursantami ekran, na ktorym widoczne jest cate rozdanie,
zagrywa i cofa dowolne karty i odzywki, zeby przesledzi¢ wiecej wariantéw gry.

e prezentacje rozdania z punktu widzenia pojedynczego gracza. W tym trybie Trener ma
otwarte 2 sesje: sesje Gracza i sesje Trenera (widne karty). Sesja Gracza jest
prezentowana na ekranie przeznaczonym dla Kursantow i ich zadaniem jest wcielenie
sie w role pojedynczego gracza.

Zamiast samemu obstugiwac sesje Gracza, Trener moze zaprosi¢ do gry Kursanta. Wtedy
Trener ma tylko jedng sesje, w ramach ktorej zarzgdza pozostatymi trzema rekami. Ta sesja
umozliwia mu oczywiscie zatrzymanie gry i cofniecie dowolnych odzywek lub kart.

Trener moze rowniez zdecydowac, ze wybrane miejsce (lub miejsca) przy stoliku zajmie Robot.

Powigzania

e generator rozdan
e roboty

Eksport historii

Poza stolikiem do nauki, Trener ma do dyspozycji harzedzie edukacyjne w postaci eksportu
historii danych rozgrywek. Eksport jest dostepny dla roli Trener z poziomu:

e danego rozdania

e turnieju

e meczu

e stolika do nauki

Gotowy dokument zawiera historie danego rozdania/rozgrywek oraz miejsce dla Trenera do
wpisania swojego komentarza.
Z systemu sg automatycznie eksportowane takie dane jak:

e diagram rozdania

e podstawowe informacje wynikajgce z automatycznej analizy rozdania (ilos¢ lew do

wziecia w dane miano, minimax)
e historia wszystkich wynikow danego rozdania
e historia licytacji

Do decyzji w trakcie projektu
e w jakim formacie powinien by¢ dostepny eksport historii (np. docx, odt, pdf)

Powigzania
e automatyczna analiza rozdania



Etap 5 (Mini-gry)

13. Mini-gry

System zawiera modut do nauki brydza dla graczy catkowicie poczatkujgcych. Ten modut
dostepny jest tylko i wytgcznie dla Kursantow. Poczatkujgcy gracz przechodzi przez kolejne
mini-gry rozwijajgc swoje umiejetnosci, az do momentu, gdy jest w stanie gra¢ w brydza.
Uzywanie tego modutu powinno by¢ zsynchronizowane z programem szkoleniowym w szkole
brydza lub z e-learningiem.

Dostep do poszczegdlnych mini-gier powinien by¢ tatwy, tzn. dostepny za pomoca
bezposredniego linku (URL).

System zawiera siedem mini-gier skonstruowanych w taki sposob, aby gracz za kazdym razem
poznawat jedng umiejetnosc.

Gra 1

W tej grze uczestniczy czterech graczy. Jej celem jest wziecie jak najwiekszej ilosci lew -
indywidualnie, nie w parach. Elementy edukacyjne:

¢ nauka dokfadania do koloru

e nauka starszenstwa kart

e w kolejnej lewie wychodzi gracz, ktéry wzigt poprzednia lewe

e dorzucanie nie do koloru nie pozwala wzig¢ lewy

Gra 2

Dodatkowym elementem w stosunku do Gry 1 jest pojecie partnerstwa. System zaczyna liczy¢
lewy, ktore wzieta dana para a nie pojedyczny gracz. Elementy edukacyjne:
e branie lew w parach
e podstawowe intuicje zwigzane z braniem lew w taki sposdb, zeby nie marnowac
dobrych kart partnera

Gra 3

Dodatkowym elementem w stosunku do Gry 2 jest pojecie atutdow. Kolor atutowy (lub bez atu)
jest wybierany arbitralnie, bez zadnej licytacji. Elementy edukacyjne:

e mozliwos¢ wziecia lewy, mimo ze nie mamy do koloru

¢ nadbijanie atutami

e liczenie atutow

Gra 4

Dodatkowym elementem w stosunku do gry 3 jest pojecie dziadka. Wcigz nie ma w tej grze
licytacji, ale w kazdej grze kolejny z graczy staje sie dziadkiem, czyli nie uczestniczy w dalszej
grze. Rozgrywajacy i atuty sg wybierane automatycznie. Celem gry jest wziecie jak najwickszej
ilosci lew. Elementy edukacyjne:

e pojecie dziadka

e pojecie pierwszego wistu



Gra 5

Dodatkowym elementem w stosunku do Gry 4 jest wprowadzenie kontraktéw. Nie sg to
jeszcze kontrakty brydzowe, ale gracze deklarujg (lub maja zadane przez algorytm), ile lew
wezmg w dane miano. Elementy edukacyjne:

e pojecie kontraktu, czyli oczekiwanej liczby lew

e wygrana to realizacja kontraktu, przegrana to brak realizacji kontraktu

e cel rozgrywajacego vs cel obroncow

Gra 6

Tak gra juz przypomina brydza. Rozdania sg przygotowane (wgrywane z PBN), ale kontrakty sa
z gory ustalone, co determinuje juz rozgrywajacego, dziadka, obroncdéw i wistujgcego.
Elementy edukacyijne:

e kontrakty zamiast ilosci lew

e wyniki wg zapisu brydzowego

Gra7

Ostatnia gra jest juz petnym brydzem, gdyz zawiera licytacje. Rozdania sa przygotowane przez
Trenera i nalezy je wgra¢ z PBN.

Do decyzji w trakcie projektu

e czy w grze 5. miano powinno byc¢ ustalane automatycznie, czy wybierane przez gracza,
ktory zostat rozgrywajgcymi
e czy rozdania do mini-gier powinny by¢ losowe, czy wgrywane z PBN

14. Gra stolikowa (lobby)

Zorganizowane rozgrywki typu turniej lub mecz wymagajg obecnosci okreslonej (wiekszej ilosci
graczy). System udostepnia jednak tryb zwyktej gry stolikowej, gdzie wystarczy obecnosc
czterech graczy. Gra jest dostepna dla kazdego uzytkownika platformy. Z poziomu strony
gtéwnej nalezy klikngé w przycisk “Lobby”, ktdry przenosi nas do listy wszystkich stolikdw.

W lobby dostepny jest czat, ktéry utatwia graczom dobranie sie i zatozenie stolika.

Gracz, ktory kliknie przycisk “Nowy stolik” staje sie jego Gospodarzem. W oczekiwaniu na
komplet graczy, pozostali mogg uzywac czatu stolikowego. Gdy czwarty gracz pojawi sie przy
stoliku, gra rozpoczyna sie automatycznie.

Wszystkie stoliki sg widoczne w tabelce w lobby. Przy stolikach, przy ktérych sg wolne miejsca
dostepne sg przyciski “Usigdz”, ktére umozliwiajg bezposrednie zajecie miejsca na wybranej
pozycji.

Dodatkowe uprawnienia Gospodarza Stolika

Gospodarz stolika ma uprawnienia do wyproszenia danego gracza ze stolika.
Gdy Gospodarz Stolika wyloguje sie lub wstanie od niego, kolejny gracz zostaje Gospodarzem.



Do decyzji w trakcie projektu
e czy w trybie gry stolikowej nalezy udostepnic¢ funkcjonalnos¢ robotow?

15. Automatyczna analiza rozdania

Jednym z podstawowych narzedzi nauki gry w brydza jest analiza rozdania. Platforma wspiera
ten proces dajgc fatwy dostep do historii wszystkich rozegranych rozdan. Dodatkowo jest
mozliwos$¢ szczegodtowego przesledzenia licytacii i rozgrywki przy innych stolikach dla tego
samego rozdania. Pozwala to lepiej poréwnac sie z przeciwnikami.

Analiza pojedynczego rozdania dostepna jest z poziomu historii. Mozna tam wejs¢ ze strony
gtownej przez “Historie gier” lub z wynikow zakonczonych “Turniejow” lub “Meczow”.

Dla kazdego zagranego rozdania system wykonuje automatyczng analize typu DDS (ang.
double dummy solver). DDS zaktada idealng gre rozgrywajgcego oraz obroncow. W wyniku tej
analizy dla rozdania dostepne sg nastepujgce informacije:
e minimaks
e ilosc¢ lew, ktorg kazdy z mozliwych rozgrywajacych (W/N/E/S), moze wzigé w dowolne
miano (NT/pik/kier/karo/trefl)

Okno analizy pozwala na przesledzenie gry, ktéra miata miejsce przy stoliku karta po karcie.
System obstuguje wygodna nawigacije po rozdaniu, udostepniajac réwniez tryb lewa po lewie i
utatwiajgc przejscie do poczatku lub konca rozdania.

Dodatkowo, w oknie analizy mozliwe jest wigczenie analizy DDS dla kazdej zagranej karty. Jest
to wazne narzedzie analizy, gdyz pozwala stwierdzi¢, w ktorym momencie obronca lub
rozgrywajgcy popetnili btad.

Powigzania
e historia gry turniejowej



