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Edukativńı šachovnice

Pavel Štarha

Abstrakt

Ćılem této práce je zhotoveńı fyzického modelu šachovnice, který bude sloužit p̌redevš́ım začátečńık̊um ke

zlepšeńı jejich šachových dovednost́ı. Pomoćı adresovatelného LED pásku je šachovnice schopna hráči

zobrazit dva nejlepš́ı tahy v dané pozici a také všechny dostupné tahy, které lze s vybranou figurkou provést.

Zhotoveńı umožňuje jednoznačnou identifikaci každé figurky podle jej́ıho typu, č́ımž lze šachovnici snadno

rozš́ı̌rit o zahájeńı hry z libovolné pozice.
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1. Úvod

Šachy, hra král̊u, se č́ım dál častěji stávaj́ı populárńı

mezi lidmi po celém světě. Hraj́ı se na poč́ıtači, mo-

bilech i tabletech, avšak fyzická šachovnice stále nab́ıźı

zcela odlǐsný herńı zážitek. Př́ımý kontakt s figurkami,

jiný úhel pohledu a hlavně osobńı interakce s člověkem,

s ńımž hrajeme. To vše dává šach̊um jejich kouzlo.

Stále však znám řadu lid́ı, ktěŕı tuto deskovou hru

neuḿı, byt’ by byli ochotni se ji naučit.

Ćılem této práce proto bylo vytvǒrit fyzický model

šachovnice pro začátečńıky, která zvládne jednoznačně

detekovat figurky. Podle načtené pozice pak vyhod-

not́ı nejlepš́ı tahy a ukáže hráči, kam by měl provést

sv̊uj daľśı tah. V p̌ŕıpadě zvednut́ı figurky zvýrazńı jej́ı

dostupná pole, č́ımž dává hráči p̌rehled o pohybu

jednotlivých figur.

Dodatečně jsem i na bok p̌ridal LED pásek, d́ıky

němuž maj́ı hráči povědoḿı stavu hry a p̌revaze jed-

noho nad druhým. Mohou si pak lépe všimnout

r̊uzných taktik vycházej́ıćıch z dané pozice.

2. Koncept edukativńı šachovnice

Inspiraćı pro tento projekt je aplikace Chess ze stránky

chess.com [1]. Ta nab́ıźı možnost hrát jak proti lidem,

tak proti umělé inteligenci. Po odehráńı partie je hráči

nab́ıdnuta možnost rekapitulace, kde se může pod́ıvat

na p̌resnost svých tah̊u.

Zat́ım však neexistuje toto fyzické provedeńı. Posledńı

dobou sice vznikaj́ı chytré šachovnice, které hráči uḿı

zobrazit dostupné pozice i udělat rekapitulaci hry,

jejich prodej na úzeḿı České republiky je však značně

omezen. Žádná nav́ıc neslouž́ı p̌ŕımo ke vzdělávaćım

účel̊um, a tud́ı̌z ani nesplňuj́ı mé požadavky od daného

produktu.

Šachovnice Obrázek 2 totǐz uḿı hráči nejen zobrazit

dva nejlepš́ı tahy v partii, ale poskytuje také seznam

všech dostupných tah̊u s danou figurkou. V p̌ŕıpadě

rošády se podbarv́ı pole u věže, jenž hráči vynut́ı

dokončit tento dvoufázový tah.

Bočńı LED pásek pak dává oběma hráč̊um informace

o stavu hry ve formě p̌revahy jednoho hráče nad

druhým.

3. Hardwarová část

Protože cena věťsiny chytrých šachovnic je p̌ŕılǐs

vysoká, rozhodl jsem se sv̊uj projekt zhotovit z vhod-

ných technologíı, abych z̊ustal v rozumné cenové

kategorii.

K detekci jednotlivých figurek jsem využil mě̌reńı je-

jich odporu p̌res napět’ový dělič. Každý typ v sobě

obsahuje rezistor, podle kterého lze určit, o jakou

figurku se jedná Obrázek 1 .

Celou šachovnici jsem zapojil do matice Obrázek 4 .

Za pomoci analogových (de)multiplexor̊u jsem pos-

tupně četl jednotlivá pole a podle změ̌rené hodnoty

napět́ı na ADC pak určil typ položené figurky.

D́ıky sériovému zapojeńı adresovatelného LED pásku

lze hráč̊um zobrazovat konkrétńı tahy pomoćı jediného

datového pinu.
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4. Softwarová část

Šachovnici ř́ıd́ı mikrokontroler Raspberry Pi Zero W.

Ten na svém linuxu podporuje jazyk Python, ve

kterém byla implementována ř́ıdićı logika.

Nastavováńım logických 1 a 0 na vstupńı piny (de)mul-

tiplexoru jsem byl schopen p̌reṕınat mezi řádky a slou-

pci a p̌reč́ıst tak celou šachovnici. Knihovna chess [2]

mi poté umožnila zpracovat p̌rečtenou pozici, źıskat

dostupné tahy i provést kontrolu zahraného tahu.

K vyhodnocováńı nejlepš́ıch tah̊u je zde použita kni-

hovna stockfish [3]. Ta zpracuje aktuálńı pozici

a vrát́ı nejlepš́ı možné tahy. Rovněž umožňuje vyhod-

notit rozehranou partii a ř́ıct, který hráč má výhodu.

Zjednodušený princip ř́ıdićıho algoritmu je popisán na

obrázku Obrázek 3 . Ceĺy program nav́ıc běž́ı lokálně,

a tud́ı̌z neńı zapoťreb́ı žádného śıt’ového p̌ripojeńı.

5. Závěr

Všechny části šachovnice byly úspěšně implemen-

továny včetně rozš́ı̌reńı v podobě pásku zobrazuj́ıćıho

výhodu konkrétńıho hráče. Šachovnice dokáže deteko-

vat jednotlivé figurky, zobrazuje nejlepš́ı i dostupné

tahy a nedovoĺı pokračovat, pokud hráč zahrál chybný

tah. Osobně tento projekt považuji za úspěch.

To potvrzuj́ı i velmi pozitivńı ohlasy uživatel̊u z grafu

Graf 1 . Rovněž jsem dostal spoustu podnětných

návrh̊u na vylepšeńı, jako p̌ridáńı tlač́ıtka pro zahájeńı

partie z libovolného rozložeńı. Umožnit zapnout a vyp-

nout r̊uzné režimy nápovědy, dát hráči najevo, v jakém

stavu se hra nacháźı, že je král v šachu, p̌ŕıp. jaké je

aktuálńı rozložeńı figur.
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