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Abstrakt

rozsitit o zahajeni hry z libovolné pozice.

Cilem této prdce je zhotoveni fyzického modelu Sachovnice, ktery bude slouZit predevdim zacatecnikim ke
zlepSeni jejich Sachovych dovednosti. Pomoci adresovatelného LED péasku je S8achovnice schopna hraci
zobrazit dva nejlepsi tahy v dané pozici a také vSechny dostupné tahy, které lze s vybranou figurkou provést.
Zhotoveni umoziiuje jednoznacnou identifikaci kazdé figurky podle jejiho typu, ¢imz lze Sachovnici snadno
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Sachy, hra krélfl, se ¢im dal ¢astgji stavaji populdrni
mezi lidmi po celém své&té. Hraji se na pocitaci, mo-
bilech i tabletech, avsak fyzickd Sachovnice stdle nabizi
zcela odlisny herni zézitek. P¥imy kontakt s figurkami,
jiny thel pohledu a hlavn& osobni interakce s ¢lovékem,
s nimz hrajeme. To vSe dava Sachlim jejich kouzlo.

Stale v8ak znam ¥adu lidi, ktefi tuto deskovou hru
neumf, byt by byli ochotni se ji nauit.

Cilem této prace proto bylo vytvofit fyzicky model
Sachovnice pro zacatecCniky, kterd zvladne jednoznacné&
detekovat figurky. Podle na¢tené pozice pak vyhod-
noti nejlepsi tahy a ukaZe hraci, kam by mél provést
svij dalsi tah. V pripadé€ zvednuti figurky zvyrazni jeji
dostupna pole, ¢imZ dava hraci prehled o pohybu
jednotlivych figur.

Dodate¢né jsem i na bok p¥idal LED pdasek, diky
némuz maji hraci povédomi stavu hry a prevaze jed-
noho nad druhym. Mohou si pak [épe vSimnout
riznych taktik vychdzejicich z dané pozice.

2. Koncept edukativni Sachovnice

Inspiraci pro tento projekt je aplikace Chess ze stranky
chess.com [1]. Ta nabizi moZnost hrét jak proti lidem,
tak proti umélé inteligenci. Po odehrani partie je hraci
nabidnuta moznost rekapitulace, kde se miize podivat
na presnost svych tahi.

Zatim vSak neexistuje toto fyzické provedeni. Posledni
dobou sice vznikaji chytré sachovnice, které hraci umi

zobrazit dostupné pozice i udé&lat rekapitulaci hry,
jejich prodej na tizemi Ceské republiky je viak zna&né
omezen. Zadna navic neslouzi pfimo ke vzd&ldvacim
Gcellim, a tudiZ ani nespliiuji mé poZadavky od daného
produktu.

Sachovnice | Obrédzek 2 | totiz umi hraci nejen zobrazit

dva nejlepsi tahy v partii, ale poskytuje také seznam
vSech dostupnych tah(l s danou figurkou. V p¥ipadé
rosady se podbarvi pole u véze, jenZ hraci vynuti
dokontit tento dvoufdzovy tah.

Bo¢ni LED péasek pak ddva obéma hracdm informace
o stavu hry ve formé prevahy jednoho hrace nad
druhym.

3. Hardwarova &ast

ProtoZe cena vétsiny chytrych Sachovnic je pf¥ilis
vysokd, rozhodl jsem se sviij projekt zhotovit z vhod-
nych technologii, abych zlstal v rozumné cenové
kategorii.

K detekci jednotlivych figurek jsem vyuzil méreni je-
jich odporu pres napétovy déli¢. Kazdy typ v sob&
obsahuje rezistor, podle kterého Ize urcit, o jakou

figurku se jedna [ Obrazek 1|.
Celou sachovnici jsem zapojil do matice | Obrazek 4 |.

Za pomoci analogovych (de)multiplexorii jsem pos-
tupné Cetl jednotliva pole a podle zmé&rené hodnoty
napéti na ADC pak urcil typ poloZené figurky.

Diky sériovému zapojeni adresovatelného LED pasku
Ize hra¢lim zobrazovat konkrétni tahy pomoci jediného
datového pinu.
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4. Softwarova &ast

Sachovnici idi mikrokontroler Raspberry Pi Zero W.
Ten na svém linuxu podporuje jazyk Python, ve
kterém byla implementovana ¥idici logika.

Nastavovanim logickych 1 a 0 na vstupni piny (de)mul-
tiplexoru jsem byl schopen prepinat mezi ¥adky a slou-
pci a precist tak celou 3achovnici. Knihovna chess [2]
mi poté umoznila zpracovat prectenou pozici, ziskat
dostupné tahy i provést kontrolu zahraného tahu.

K vyhodnocovani nejlepsich tahi je zde pouZita kni-
hovna stockfish [3]. Ta zpracuje aktudlni pozici
a vrati nejlepdi mozné tahy. RovnéZ umoZziuje vyhod-
notit rozehranou partii a ¥ict, ktery hra¢ ma vyhodu.

Zjednoduseny princip Fidiciho algoritmu je popisan na

obrazku | Obrazek 3| Cely program navic b&zi lokalng,

a tudiZ neni zapot¥ebi zadného sitového pFipojent.

V8echny €asti Sachovnice byly Uspé&sné implemen-
tovdny vcetné rozsiteni v podob& pdsku zobrazujiciho
vyhodu konkrétniho hrace. Sachovnice dokéze deteko-
vat jednotlivé figurky, zobrazuje nejlepsi i dostupné
tahy a nedovoli pokracovat, pokud hra¢ zahral chybny
tah. Osobné& tento projekt povaZzuji za Uspéch.

To potvrzuji i velmi pozitivni ohlasy uzivatell z grafu
. Rovnéz jsem dostal spoustu podnétnych
ndvrhl na vylepseni, jako pFiddni tlacitka pro zahdjeni
partie z libovolného rozloZeni. UmoZnit zapnout a vyp-
nout rlizné rezimy napovédy, dat hraci najevo, v jakém
stavu se hra nachazi, Ze je kral v Sachu, pfip. jaké je
aktualni rozloZeni figur.
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