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Abstrakt

Tato praca sa zaobera vytvorenim a rieSenim problematiky $achového servera. Jedna sa o vytvorenie
Sachového servera, pomocou ktorého si cez internet alebo lokalnu siet’, ale i na jednom PC mozete
zahrat’ Sachy. RieSenie informacného systému napodobniuje v skutocnom svete hrané Sachové partie
medzi dvoma hra¢mi. Podl'a zdkladnych pravidiel v Sachu je rieSena kontrola spravneho tahu figtirok,
analyzovanie $pecidlnych tahov ako branie mimochodom, ro§ada, premena a analyzovanie Sachov a
matov na kral'a. Pocas hrania hry je vedena Statistika tahov a po dokonceni partii na zaklade vysledku

je pocitana vykonnost’ hracov a je vedena Statistika ziskanych ELO bodov.

Klicova slova

Sach, server, PHP, MySQL, ELO, hodnoceni, figurka, mat, pat, databaze, ER diagram, kral, dama,

veza, pesiak, jazdec, strelec, rosada, branie mimochodom, t'ah, notacia

Abstract

This work deals with the creating, and solving the problem of a chess server. It is about creating
a chess server wherewith people can play chess through the Internet or a local network and also on
a PC. In the real world the construction of the informational system resembles chess games between
two players. According to the basic rules of chess the control of the right movements, the analysis of
special movements like taking a figure and also rooking, projection and the analysis of checks and
mates on the king are solved. During the game statistics of the movements are kept and after the end
of the game the performance of the players are calculated by the virtue of record and statistics are

kept about the gained ELO (rating) points.

Keywords

Chess, server, PHP, MySQL, ELO, rating, piece, checkmate, stalemate, database, ER diagram, king,

queen, rook, pawn, knight, bishop, castling, en passant, move, notation
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Uvod

Je uplne neuveritelné, kam sa v stcCasnosti dostava l'udské poznanie vedy a techniky. Dobrou
ukazkou toho je raketovy nastup PC, internetu ¢i mobilov v uplynulych rokoch.

Z histérie a rozpravania mojich rodi¢ov spomeniem salové pocitace, kam zapoc¢tové tlohy
zadavali eSte na diernych Stitkoch. Neskor to bola éra osobnych pocitacov ako PMD, ZX Spektrum,
Amigo, Comodore 64, Atari a pod. Prvy pocita¢, na ktory som mal od roku 1992 pravidelny pristup
bola SX386-ka, ktora bezala na frekvencii 25 MHz, vybavend 8 MB RAM a 40 MB disku. Na tomto
poc¢ita¢i som mal nainstalovany prvy Sachovy program Fritz.

Dnesné zostavy prinasaji o 1000-nasobne vyssie vykony za zlomok ceny svojich predchodcov.
Este pred par rokmi sa nam diskova kapacita servera 1 terabajt zdala neskuto¢ne velka. Diskova
kapacita sucasnych serverov to tiez niekolkondsobne prevySuje a vyhliadky nanotechnologii
prinasaji nové moznosti nielen v oblasti informacnych technolégii, ale pre 'ubovolnu oblast’ Zivota.

Viziou pouzivatelov si mobilné zariadenia disponujuce vykonom umoziujicim nerusenu
pracu, hry ¢i sledovanie DVD video, ktoré mozno jednoducho nosit’ vSade so sebou a bez obmedzenia
sa pripojit’ na internet. VSade okolo seba mame Coraz viac elektronickych pomocnikov. Pocita¢
v praci aj doma, mobilny telefon, internet, to vSetko st dnes veci, ktoré neodmyslitelne patria
k zivotu vac¢siny l'udi.

Prave rozsirenie internetu bola zédkladom aj pre vytvaranie Sachovych serverov. V stcasnosti
existuje niekolko desiatok Sachovych serverov, ktoré poskytuju ,,on-line” hru, pri ktorej odpoved
od supera pride v priebehu niekol’kych sekiind. Naozaj obl'ibené Sachové servery okrem ,,samotnej*
hry poskytuju aj iné sluzby uzivatelovi.

Témou mojej bakalarskej prace je Sachovy server. Mam pomerne jasni predstavu, ako by asi
mal vyzerat’ takyto Sachovy server a aké sluzby by mal poskytovat. V mojej praci sa vSak budem
zaoberat’ predovSetkym modelom systému pre podporu Sachového herného serveru podporujiceho
offline hru, pocitajuceho ELO hracov a vedtcu zakladné Statistiky.

Pre rieSenie uvedenej problematiky som sa zoznamil so zakladnymi pravidlami hry Sachu,
s technologiami pre vyvoj webovych aplikacii a sposobom vypoctu ELO hracov, ktoré sa tiez

podrobne rozvedené v tejto praci.



1 Sach

Pre vytvorenie modelu systému pre podporu Sachového herného serveru podporujuceho offline hru
ako prvy krok je potrebné zoznamit sa s pravidlami hry Sachu. Pri tejto prilezitosti povazujem
za potrebné v kratkosti spomenut’ dejiny Sachu a vyznamné medzniky v jeho vyvoji.

Spomeniem niektoré zaujimavé udalosti, ktoré sa odohrali pocas jeho vyvoja ako zostrojenie

prvého Sachového stroja, prva vyhra pocitaca nad majstrom sveta a historiu ELO systému.

1.1  Dejiny Sachu

Prva podoba Sachu vznikla v severnej Indii okolo roku 500 pod nazvom ¢atarunga. Bolo to pred asi
poldruha tisicro¢im a mozno aj skor, ked’” dakto zhotovil magickt Cierno-bielu Stvorcovu dosku
so Sestdesiatimi Styrmi polickami a vyrezal z dreva alebo mozno zo slonoviny dve armady figarok.
Tato mudra a spravodliva hra si uz vtedy vybojoval velka popularitu. Prv sa dostala do Perzie a
odtial’ okolo 11. storoCia sa tromi cestami dostala na nas kontinent — perzski kupci ju priniesli do
Ruska, byzantski do talianskych miest, maurski dobyvatelia na Pyrenejsky polostrov.

Tisicpét'storocnd historia Sachovej hry ma svoje medzniky. Prva eurdpska Sachova kniha
pochadza z13. storotia. Vydanie prvej tladenej knihy Spaniela Louia de Lucenu roku 1497
znamenala Sachovu revoluciu zrazu v dvoch smeroch — zavedenie dneSnych pravidiel o pohybe
Sachovych kamenov a zrod Sachovej literatiry, ktorti dnes uZz prezentujii desat'tisice zvézkov.
Sachova literattra je zakladnym a nenahraditelnym prostriedkom rozvijania achového umenia.

Druhym medznikom je rok 1851, ked’ v Londyne usporiadali prvy medzinarodny Sachovy
turnaj. Od vzniku Sachovych turnajov sa dovtedy z ticty pouzivané oslovenie ,,majster” stava titulom
a neskor pre najlepsich sa kanonizoval titul ,,vel'majster.

Dal§im historickym medznikom je zaloZenie Medzinarodnej Sachovej federacie (Fédération
Internacionale des Echess — FIDE) v Parizi roku 1924. Dnes ma FIDE vyse sto ¢lenskych krajin a je
organizatorkou majstrovstiev sveta v sut'aziach jednotlivcov i druzZstiev.

V roku 1867 na medzinarodnom $achovom turnaji v Parizi boli pouzité prvé Sachové hodiny.

1.1.1  Vyhra pocitaca nad majstrom sveta

Deep Blue bol Sachovy hraci super pocita¢ vyrobeny firmou IBM. Prvykrat tento pocita¢ vyhral
partiu proti stdvajicemu majstrovi sveta rusovi Garri Kasparovovi dia 10. februara 1996. Dvojzapas
na Sest’ partii v§ak eSte vyhral Kasparov v pomere 4:2, pricom 3 partie vyhral a 2 remizoval.

Pocita¢ Deep Blue bol narychlo upgradovany a dvojzapas na Sest’ partii sa zopakoval v maji

1997. Dent 11. maj 1997 vosiel do historie, super pocita¢ IBM Deep Blue porazil majstra sveta rusa



Garri Kasparova v dvojzapase na Sest’ partii v pomere 3,5:2,5, pricom 2 partie vyhral a 3 partie
remizoval.

Co sa stalo za ten jeden rok, ¢omu modze dakovat tento obrovsky tUspech poéitas?
Zakladny algoritmus pocitaca Deep Blue, algoritmus minimax sa za predchadzajucich 20 az 25 rokov
v podstate nezmenil, avSak ¢o sa zmenilo bola rychlost’ vykonanych tkonov. Pocita¢ bol schopny

analyzovat’ 200 milidonov pozicii za sekundu, ¢ize bol dvakrat rychle;jsi ako verzia z roku 1996.

1.2  Zakladné pravidla hry Sachu

Sach je strategicka hra medzi dvoma hra¢mi, pri ktorej nahoda Ziadnu, alebo prakticky Ziadnu tilohu
nehra, ale o vysledku rozhoduju schopnosti hracov. Ciel'om hry je dat’ siiperovi mat. Ma v sebe prvky
umenia, vedy a $portu. Hrajt ju dvaja hra¢i podl'a Sachovych pravidiel. Sach rozvija logické myslenie

a cvici pamat’.

1.2.1  Zakladné pravidla

Sach je hra, zalozena na tahoch bieleho a ierneho po Sachovnici. Sachovnica je sthrnny nazov pre
64 stvorcovych poli, zoskupenych do Stvorca 8%8, striedavo bielych (jednej farby) a ¢iernych (druhej
farby), 'avé dolné pole je Cierne. Skupina poli v jednom smere, navzajom sa dotykajucich stranami,
sa nazyva frontala. Skupina poli v jednom smere, navzajom sa dotykajicich vrcholmi, sa nazyva
diagonala.

Biely je sthrnny nazov pre kamene biele (jednej farby), ¢ierny je sthrnny nazov pre kamene
¢ierne (druhej farby), zaroven je to oznacenie Sachistu, ktory pohybuje kamenmi danej farby. Biely
a Cierny su stperi. Kamen je sthrnny nazov pre kral'a, damu, vezu, strelca, jazdca a peSiaka.

Na jednom poli moze stat’ bud’ jeden kamen (obsadené pole), alebo nijaky kamen (prazdne
pole). Rozmiestnenie kamenov na Sachovnici sa nazyva postavenie. Zakladné postavenie

na Sachovnici je zrejmé z obrazku s ¢islem 1.
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Obraz ¢. 1. - Zakladné postavenie na Sachovnici [9]
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Tah je premiestnenie kametia bud’ na prazdne pole (krok), alebo na pole obsadené superovym
kametiom (branie); zvlastne tahy: rosada, premena pesiaka, branie mimochodom.

Partia je sled tahov, za¢inajuci sa zédkladnym postavenim partie a konciaci sa vyhrou bieleho,
vyhrou ¢ierneho, alebo remizou. Vol'ba tahu zavisi iba od Sachistu, ktory ho vykonava. Prvy tah
v partii vykonava biely, po tahu bieleho nasleduje t'ah Cierneho a po tahu Cierneho nasleduje tah
bieleho.

Kazdy hra¢ ma k dispozicii nasledujuce figurky:

e | krala
e | damu
o 2 veze

e 2 strelcov
e 2 jazdcov (nespravne kon)
e & pesiakov (nespravne sedliak)

Déama a veza su tazké fighry, strelec a jazdec su lahké fighiry. Sachovnica leZi medzi oboma
hra¢mi, kazdy z hracov ma napravo zo svojej strany biele pole. Biely hrd¢ mé zo svojho pohladu
na druhom rade 6smych pesiakov a na prvom rade zl'ava do prava: vezu, jazdca, strelca, damu, kral’a,
strelca, jazdca a vezu. Pritom kazda strana postavi ddmu na pole vlastnej farby.

Orienta¢na relativna sila figirok je nasledovna:

e pesiak 1

e Tlahké figry 3,5 (3)
e vezal

e dama 10 (9)

Z uvedenych hodndt vidno, Ze orientacne troch pesiakov mozno vymenit' za jednu lahku
fighru, vezu za dve l'ahké figiry, ddmu za dve veZe. Skutoc¢na sila figurok prirodzene zavisi od ich
celkového rozlozenia na Sachovnici. V uvode partie ma napriklad veza obmedzeny manévrovaci
priestor a preto je vyhodnejsie ju vymenit za dve 'ahké figury, v koncovke jej sila relativne narasté a
takato vymena moze byt vyhodnejsia pre opacnu stranu.

Kral’ je v Sachu najddlezitejsia figurka, pretoze cielom stpera je zasadit’ kralovi Sach-mat. To
znamena ohrozit’ ho s jednou alebo viacerymi figiirkami tak, aby nemohol uniknat’ na iné neohrozené

policko.

1.3  Rating - ELO systém

Mam 1875. A tvoje ELO je aké? - to je typicka otazka medzi dvoma Sachovymi hraémi pri prvom

stretnuti. Druhy hra¢ s ELO-m 1750 hned viem, Ze jedna partia medzi nimi nebude pre neho



jednoduchou zalezitostou. Remiza by nebola zlym vysledkom a vyhrou by mohol dosiahnut’
vyznamny uspech.

Co je to ELO rating? Hodnota ELO ratingu ma vyznam len v porovnani s inymi hra¢mi. Garri
Kasparov bol prvym Sachistom, ktory v jali 1989 ako prvy prelomil vysnenu hranicu 2800 ELO. Jeho
vykon pouzitim vypoctu ELO systému je porovnatelny s vykonmi inych hra¢ov v minulosti ako aj
stcasnosti. Systém vypoctu ELO ratingu sa na prvy pohlad zda zlozitym, ale sa zaklada na zakladoch
matematickej Statistiky. Je jednoznacné, ze dvaja hraci s rovnakym ratingom maji rovné Sance
na vyhru vo vzdjomnom zapase. Menej jednoznacné je to, Ze rovnaka hodnota rozdielu medzi ELO
ratingmi dava rovnaké Sance na vyhru. Hra¢ s 2400 ELO ratingom ma rovnaké Sance na vyhru proti
hracovi s ELO ratingom 2200, ako hrac s ELO 1600 proti hracovi s ELO 1400. Hodnota rozdielu
ELO je v oboch pripadoch 200. Este by som k tomu dodal, Ze to plati v tom pripade, ked hraci
odohrali dostato¢ny pocet hodnotenych partii a ich ELO rating sa ,,ustalil”’, nakol’ko len vtedy
odzrkadl'uje ich hra¢ske kvality.

V najSirSom okruhu na vypocet ratingu sa pouziva ELO systém. Jeho nazov je odvodeny
zmena jeho tvorcu El6 E. Arpad, ktory sa narodil v Madarsku roku 1903, mal 10 rokov ked’
s rodi¢mi emigroval do USA. Od roku 1935 do roku 1965 bol profesorom fyziky a astronomie
na Universite Marquette. Od roku 1935 do roku 1937 bol administratorom Amerického Sachového
zvizu. E16 bol 9-nasobnym majstrom v $achu §tatu Wisconsin. EI8m vypracovany systém od roku
1960 prevzal USCF (Americky Sachovy zviz), a od roku 1970 tento systém uplatiiuje aj FIDE. Elé
zomrel v roku 1992. V knihe s ndzvom ,,Rating $achovych hra¢ov v minulosti a su¢asnosti” E1§ pise
toto: ,,Len malo hracov vie objektivne hodnotit’ poziciu pri Sachovnici, a eSte menej je tych, ktori
svoje Sachové schopnosti a rating objektivne hodnotia. Prevazna vécsina si mysli, Ze jednoducho boli
vo forme, ked’ na jednom turnaji podali vykon vysoko nad svojimi schopnostami a pritom zabudaju
nato, ze ich sutazny vysledok rovnako mohla spdsobit’ aj pripadna slabsia hra viacerych hracov, ako
ich vlastna fantasticka hra. Je pravda v tom paradoxne, Ze kazdy Sachovy hra¢ si mysli o sebe, Ze je
lepsi od jemu rovnocennych hracov”.

Vyska ratingu hracov rozdel'uje do tried. Triedy USCF st nasledovné:

o 2400- Vel'majster
e 2200-2399 Majster

e 2000-2199 Pokrocily
e 1800-1999 Trieda A

e 1600-1799 Trieda B

e 1400-1599 Trieda C

Tento spdsob rozdelenia hracov dava moznost’, aby na turnajoch a sut’aziach hrali hraci
priblizne rovnakého ratingu. Hra¢ triedy A na turnaji triedy A moéze hrat’ s rovnakymi

Sancami na vit'azstvo.



Ani jeden systém nie je dokonaly, ma niekol’ko chyb aj systém vypoctu Elo bodov.
Prirodzenym javom je deflacia ratingu, ¢o spdsobuje prichod mladych, rychlo sa vyvijajicich
hracov a odchod starych, stabilnych hra¢ov zo systému. Mdzu byt aj podvody a manipulécie,
ked’ neseridzny organizatori organizacidm veducim ratingy hracov zasli podvodné spravy
z turnajov. Za tieto a podobné problémy su zanedbatelné popri tom ¢o ELO systém

pre Sachovy svet dal. Za uznanie bol E16 v Amerike prijaty medzi nesmrtelnych $achu.



2 Navrh sachového serveru

V Nasledujucej kapitole rozoberam analyzu a navrh systému Sachového servera, ktory by mal
umoziovat zahrat’ Sachovl hru medzi dvoma hra¢mi a viest’ zakladnu Statistiku o pocte ziskanych
a stratenych bodov, popri tom by umoznoval sledovat’ vykony jednotlivych hracov, a to v zavislosti
od vysky ich ELO bodov (vyska ELO bodov vyjadruje vykonnost’ jednotlivych hracov v Sachu,
oznadenie ELO je odvedené od jeho vynalezca Arpada E16ho).

Pred implementaciou je potrebné ziskat' ¢im viac informacii od uzivatelov a od zadavatel'a
projektu. Za tymto ucelom som pouzil rézne metdody a metodologie na ziskavanie tychto tdajov.
V tejto kapitole sa eSte zmienim o obecnych vlastnostiach informaéného systému, jeho Zivotny cyklus
vytvorenia. Nie¢o o agilnych metodologiach a Rational Unified proces bude popisany tiez v tejto
kapitole. Po zoznameni sa s metddami rieSenia podrobnejSie pozriem na problematiku a navrhnem

diagramy a mozné rieSenia..

2.1  Informacné Systémy

Informacné systémy (IS) su otvorené systémy, ktoré modeluju realny svet a pouzivaju pre zber,
udrZovanie, spracovavanie a poskytovanie informacii a dat. Informacny systém pracuje s nehmotnymi
zdrojmi, datami, ktoré je potreba ulozit. Nato su potrebné databazy kde si ukladané data. Z dat
po spracovani uzivatelom sa stani informacie. Informacny systém ma vstupnil a vystupnu cast,
na vstupnej strane data skladaju na vystupnej strane data ziskavaju. Medzi vstupom a vystupom nad
datami pracuju rozne procesy a algoritmy pod spoloénym meno transakcie, ktoré prevadzaju
transformaciu dat. Typickou ¢astou informa¢ného systému je spdtna vizba (obr. ¢.2.), ktora vyuziva

uloZeny stav systému. Vystupy zavisia na stavu systému.

Y

data - stav
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Y

Obraz ¢&. 2. - ukazka spitnej vazby [1]

Aby informacny systém skutocne napodobnoval skutocny svet musi dodrziavat’ dve zakladné
pravidla.

Modelovacie prostredie, v ktorom data st modelované v nejakej databaze a procesy v nejakom
programovacom jazyku. Databaza pritom musi dodrziavat tiez niektoré pravidla, musi bit’

perzistentna (v Case sa nemeniaca). ROzne typy databaz napr.. relacny, objektovy a sietovy.



Pri modelovani procesov zase musime davat’ pozor na konzistentnost’ (sudrznost’) a na transakéné
pracovanie.
Komunikac¢né prostredie, ktoré zaisti otvorenost’ systému s okolim, v dnesnej dobe je to

vécsinou pocitacova siet’ (lokalny, internet).

2.1.1 Kbvalita informacného systému

Pri rozboru informac¢ného systému je nutné predviest’ predbeznu analyzu hodnoty produktu. Tento
produkt Casto dostane meno projekt. Projekt je ¢asove ohraniCena aktivita, ktory musi smerovat
k nejakym cielom. Vela projektov zadina s nejakou myslienkou, viziou, planom s cielom splnit’
ur¢ité alebo odvodené potreby uzivatelov organizacie. Je to vlastne jedineéna neopakovatelna
¢innost’, ktora je zavisla od ¢asu a ceny a pritom musi splnit’ i ur¢itu kvalitu (obr. ¢.3.).

Kazdy projekt musime aj nejako riadit’ a to vyzaduje Specialne postupy, z tohto dovodu
zaviedli pojem Zivotny cyklus IS.

Kvalita

Naklady Cas

Obraz ¢. 3. - Kvalita vyrobku od zavislosti ¢asu a nakladov [2]

Zivotny cyklus ma obecne marketingovi tedriu a mdzeme rozdelit' na niekolko fiz, a to
podl'a Sommervilla, ktory doporucuje nasledujuce Casti typického planu projektu:

e Inicializacia - definovanie ciel'a a hlavné obmedzenia (Cas, naklady, akost’) projektu,

e Organizacia projektu - popis organizacie vyvojového tymu a ich ¢innost’,

e Analyza rizik - identifikdcia moznych rizik a spdsob ako ich opatrit’ a riesit,

e Poziadavky na HW a SW zdroje - Specifikacia HW a SW poziadaviek potrebné pre vyvoj
produktu,

e Clenenie prace - definicia ¢innosti, mil'nikov a dodavok,

e Plan projektu - definicia a rozdelenie casu a zdrojov odpovedajlice ¢innostiam,

e Monitorovaci a reportovaci mechanizmus - ur¢enie potriecb pre monitorovanie a udrzbu

systému.

2.1.2  Metody ziskavanie informacii na poziadavky

Aby sme vytvorili systém, ktory vyhovuje poziadavkam uzivatel'ov, musime od nich ziskat’ kvalitné

informacie pri problémovych Castiach systému, preto je nevyhnutnd komunikacia s uzivatelom
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systému. Tento pristup je vSak Casto problematicky z pohladu uzivatel'a, lebo On ¢asto nema ucelenu
predstavu o vyslednom softwarovom systéme. Pritom pri formulacii poziadaviek Casto pouZzivaju
prirodzeny jazyk, ktory mdze spdsobit’ nejednoznacnost’. Poziadavky mozu byt rozpomné alebo sa
moézu menit. Napriek tomu existuje niekol’ko metdd na ziskavanie informécii. Tieto metddy su
nasledovné:

e interview (orientacny, Struktirovany),

e dotazniky,

e Studium dokumentov,

e pozorovanie prace u zakaznika,

e priama ucCast’ na pracach zakaznika,

e analyza existujuceho softwarového systému.

2.1.3  Metodologia

Aby proces vyvoja softwaru bol ¢im viac efektivnejSi a prediktovateIny, managery a analytici
pouzivaju rézne metodologie. Tieto metodoldgie delime na process-oriented a na people-oriented,
d’alej na prediktivne a adaptivne metody.

V procesne-orientovanej je ¢lovek chapany ako prediktovatelny komponent. Tam su pevne
definované kroky, ¢o sposobi, ze procesy su nadefinované tak, aby za vsetkych okolnosti fungovali
spravne, kym ten druhy je orientovany na l'udi, ¢ize kazdy proces prispdsobuje na vyvojovy tym
a procesy nevytvaraju znalosti, ale mali by ulahcit’ pracu tymu.

V prediktivnej metode je dlhsi Cas vyznaceny na pripravovanie a planovanie systému, pokusi
sa predist’ zmenam, kym adaptivny praveze na tieto zmeny sa ¢im skor pokusi reagovat’. Problémom
je, ze poziadavky u vicSiny projektov sa neustale menia, preto je niekedy tazko rozhodnut, ktort
metodologiu mame na mysli pouzit. Casto sa moZe stat, Ze na zaliatku projektu nemame jasni
predstavu ¢o méze vyvolat’ otazku, je mozné riadit’ taky neprediktovateI'ny proces?

Za rieSenie na riedenie takychto softwarovych projektov zaviedli interaktivny vyvoj. Pritom

kazdu iteraciu je mozné rozdelit’ na etapy. Tieto etapy st rozobrané v nasledujticej kapitole.

2.1.4  Etapy zivotného cyklu

Jednotlivé etapy zivotného cyklu pri vyvoji softwaru su: analyza poziadaviek (8%), navrh (7%),
implementacia (12%), testovanie (6%), prevadzka a tidrzba (67%) (do zatvorky som uviedol priblizny
podiel prace ohl'adom na celkovu pracu). Strucna charakteristika jednotlivych etap:

e Analyza a $pecifikacia poziadaviek je uvodnou fazou, ktori podl'a poziadaviek zadavatela

neformalne Specifikujeme a definujeme poziadavky na systém. Pokusime sa ziskat' ¢im
jasnejSie informacie, ¢o od nas chci. Pri tejto etape ziskame informacie neformalne,

komunikaciou medzi profesionalom a zadavatel'om.
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e Architektonicky navrh je nasledujicim bodom, kde uz formalnejSie spracujeme poziadavky

apozornost je venovand dekompenzacii systému. Cely systém rozoberieme na casti
(podsystémy) definicia komunika¢ného rozhrania medzi podsystémami. Niekedy naplanuje aj
postup nasadania systému do prevadzky, pripadne zaskolenie uzivatel'ov.

e Podrobny navrh ststreduje na vyber najvhodnejSich algoritmov, stanovenie logickych

a fyzickych Struktar dat, oSetrenie neocakavanych dat.
e Implementicia zahriiluje programovi realizaciu softwarovych suéiastok, otestovanie uz
hotovych ¢asti podsystému.

e Integracia a testovanie systému, po vytvoreni podsystémov tie sa spoja do celku a otestuje

cely systém (tak sa odhalia chyby, ktoré nie je mozné najst’ pri testovani podsystémov).

o Akceptaéné testovanie a inStaldcia, systém prevadzame do prevadzky na strane uZivatela.

Uzivatelia maji moZnost’ v praxi vyskusat’ vyrobok.

e Prevddzka a udrzba zahriiuje priebezné rieSenia problémov, ktoré sa pocas pouzivania

systému mozu objavit,, pripadne doplnenie systému o nové funkcie.

2.14.1 Iterativny vyvoj
Iterativny vyvoj je model Zivotného cyklu systému, kde kazda iteracia sa rozdeluje na etapy. Tieto
etapy su vlastne sucastou najzakladnejSich modelov zivotného cyklu a toto je vodopadovy model

(pozri obrazok ¢. 4).

Pozadavky —|
l— Navrh —|
Implementace

testovani jednotek |
L Testovani systému —l

Provoz, udrzba

Obraz ¢. 4. - Vodopadovy model [2]

Vodopadovy model v§ak ma urcité nedostatky, lebo sa nevie prisposobit’ na nové poziadavky
uzivatelov a tak v pripade zmeny sa dostaneme na zaciatok projektu a musime znovu previest

analyzu a névrh. Jeho rozsirenim st modely iterativny, inkrementalny a Spiralovy.

2.14.2 Iterativny a inkrementalny model

V iterativnom modely kazdl iteraciu chapeme ako inStanciu vodopadového modelu. To pdsobi,
ze uzivatel’ po kazdej iteracii ma spustite'na verziu softwaru a tak je 'ahSie produkt prispdsobit’ jeho
poziadavkam. Negativnost’ tohto modelu robi, ze pri vdcSej zmene mdzeme Struktiru zdrojového

kodu strasSne zhorsit.
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Inkrementalny model je veI'mi blizko k interaktivnemu modelu. Tu totiZ na zaklade Specifikacii
celého systému sa stanovia ucelené Gasti a odovzdavaju sa uzivatelovi postupne. Struktira v tomto

pripade mdze byt navrhnuta lepsie.

—
-

cas
('S - specifikacia, N- navrh, I - implementacia, T - testovanie )

Obraz €. 5. - Iterativny model [2]

2.1.4.3 Spirilovy model

U s$piralového modelu sa kladie doéraz na analyzu rizik, tu sa objavi pojem prototyp, ¢o je vlastne
predbezna verzia vysledného produktu, kazda predchadzajuca verzia sa zahodi a vytvori sa nova.
Nedostatkom je, ze musime v tomto modely vyvijanom systéme viac programovat’, zas vyhodou je,

Ze spustitel'né verzie uz od zaciatku existuju a tak je odhalené viac chyb.

Realizace, testovani Planovani

testovani

implem,

SwW plan
pozadavky vyvoje

névrh plan ziv.
cyklu
I a—
tot
prototyp prototyp \_/)
analyza
rizik
analyza
rizik
Vyhodnoceni Specifikace problému

Obraz &. 6. - Spiralovy model [2]

2.1.5 Agilna metodologia

Metodologia zaloZzena na klasickych modeloch Zivotného cyklu projektu musia dodrziavat rady
pravidiel a preto Casto vyvoj nie je efektivny a posobi predrazenie celého systému. Odpoved’ou na
tieto problémy boli agilné metodologie, ktoré kladli vacsi doraz na ludsky faktor pri vyvoji
vysledného produktu.

Sem patri napriklad extrémne programovanie, kde vysoké naroky st kladené na komunikaciu

medzi ¢lenmi vyvojari, manazéri a zakaznici. Charakterizuje d’alej snahu mat’ ¢o najrychlejSie mat’
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najdolezitejSiu Cast’ systému v prevadzke, Cize spidtna vdazba by mala byt rychla a jednoducha.

Niekedy odvaha na zahodenie uz hotového kodu a vyskasat’ nieco nového.

2.1.5.1 Rational Unified Process

Rational unified process je koncepcia zaloZzend podla vyskumu firmy Rational, kde vyvoj
softvérového produktu je riadeny iteraCnym spdsobom, po kazdej iteracii je dostupny spustitelny kod,
doraz je kladeny na vizualiziciu systému riadenie zmien a priebezna kontrola kvality. Zakladnym
vyjadrovacim prostriedkom je jazyk UML.

Pre zachytanie poziadaviek sa v RUP pouzivajiu diagramy pripadu uzitia, je stéastou
modelovacieho jazyka UML. V diagrame pripadu uzitia jednotlivé poziadavky st znazornené ako
ucastnici a ku kazdému tcastnikovi je priradeny detail vybraného pripadu uZitia. Jeden pripad uZitia
mozeme chapat’ ako funkciu, ktorti systém vykonava v mene jednotlivych ucastnikov alebo v ich
prospech. Kazdy pripad uZzitia méa svoj nazov, jednozna¢ny identifikator a Specifikaciu. Diagramy
uzitia znazornuju:

e hranice navrhovaného systému,
e castnikov analyzovanych pripadov uzitia,
e analyzované pripady uzitia.

V projekte z uvedenych moznosti som vybral technologie Rational Unified Process a UML
diagramy, lebo tento pristup je vytvoreny na zaklade poznatkov a skusenosti viacerych
programatorov. Pomocou agilnych metodologii je mozné jednoduchsie riadit poziadavky

od uzivatel'ov, vyvijat pripady uzitia, modelovat’ udaje a v pripade zmeny je jednoduchsia aj sprava.

2.2 Analyza poziadaviek

V tejto Casti dokumentacie je popisané, ¢o vSetko potrebuje zadavatel projektu vo svojom
informa¢nom systéme. Jednotlivé nazory som pozbieral do nickol’kych bodov a charakterizoval som
jeho vlastnosti podl'a nasledujucich bodov:
e popis poziadaviek - obsahuje samotny popis poziadavku, o od nas zadavatel
potrebuje,

e priorita - priorita na vyrieSeniu poziadavku (1 - najvyssi ... 5- najnizsi),

svvr

2.2.1  Uzivatelia systému

Sluzby hracieho servera uzivatelia mozu vyuzivat az po prihlaseni, c¢oho podmienkou je registracia
na stranke. Pre registraciu je potrebné poskytnut’ zakladné¢ osobné udaje (meno, heslo, email)
pripadne uzivatel’ moze poskytnut aj d’alSie udaje, napr. vysku ELO bodov. Ked uzivatel’ neposkytne

svoju hodnotu ELO bodov, tak server uzivatel'ovi automaticky priradi zakladni hodnotu ELO bodov.
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V pripade, Ze registrovany uzivatel' zabudol svoje heslo, bola by moznost’ zaslania nového hesla
na zadanu emailovu adresu. UZivatelia, ktori vyuzivaju sluzby Sachového servera, by boli rozdeleni

do pat’ skupin.

2.2.1.1 Neregistrovany uZivatel’

Prva skupinu by tvorili neregistrovany uzivatelia, ktori by mali moZnost' sledovat’ len rating
registrovanych hra¢ov bez moznosti hrania Sachovych partii.

Priorita: 1 Narocnost™: 5

2.2.1.2 Registrovany uzZivatel

Vsetci ostatni registrovany uzivatelia po prihlaseni sa na server by mali moznost' sledovat’ raiting
registrovanych hracov a zaroven by mohli pozvat’ druhého registrované¢ho uzivatela na odohranie
on-line Sachovej partie. Toto pozvanie druha strana (pozyvany) ma moznost’ odmietnut’ alebo prijat’.
Po prijati pozvania na hru je moznost’ na odohratie partie.

Priorita: 1 Narocnost™: 4

2.2.1.3 Spravca systému

Dalsiu skupinu by tvorili systémovy uZzivatelia, ktori by mali aktivny pristup k serveru v tom zmysle,
ze by mohli editovat’ informacie registrovanych hracov. Jeho prvoradou ulohou je vyriesit' pripadné
problémy pri registracii, sprava uzivatelov a pridelenie pripadne zmena prav. Pripadne by mohol
vylucit’ neaktivnych uzivatelov.

Priorita: 2 Naroc¢nost”: 4

2.2.14 Spravca turnajov

Ma za tlohu organizovat’ turnaje. Iba takyto uzivatel’ ma pravo zalozit’ alebo editovat’ turnaje. Moze
tam definovat’ ur¢ité obmedzenia, ktoré sposobia, Ze len urcity registrovany uzivatelia majii moznost’
prihlasit’ sa na turnaj. Také obmedzenie mdze byt napriklad vyska ELO bodov.

Priorita: 4 Naroc¢nost™: 2

2.2.1.5 Rozhodca

Uzivatel’ s pravami rozhodcu, by mohol ovplyviiovat’ priebeh partii. Napriklad ked’ nejaka partia sa
ukon¢i, rozhodca moze taktito partiu analyzovat’ a zmenit’ kone¢ny vysledok.

Priorita: 3 Naroc¢nost™: 2

2.2.2 Funkcionalita

Hlavnym zmyslom zadania je prevadzkovanie hracieho servera. Server by mal umoziovat zahranie

Sachu medzi dvoma registrovanymi uzivatel'mi. UZzivatelia medzi sebou by komunikovali pomocou
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sprav, takzvanych pozvanok. Po dokonceni hry, podl'a vysledku, ELO body by boli prepocitané.

Jednotlivé poziadavky na funkcionalitu s rozobrané v nasledujucich bodoch.

2.2.2.1 Posielanie pozvanok

Po prihlaseni uzivatel’ moze posielat’ vybranému hracovi spravu, ze ma zaujem s nim zahrat’ partiu,
druha strana vidi, Ze dostal pozvanky od hracov a podla nalady méze ich prijat’, alebo odmietnut’.
Pomocou posielania sprav st informovany uzivatelia aj o inych udalostiach, ako poziadavka
na remizu, vzdanie sa partie alebo vratenie stavu v partii.

Priorita: 1 Narocnost™: 2

2.2.2.2 Hranie hry

Ak dvaja uzivatelia ispesne zalozia hru, budi mat moznost zahrat’ si Sachova partiu. Pri hrani
jednotlivé tahy su urobené figarkami. Spravny pohyb figirok musime kontrolovat. V pripade
o pokus nemozného tahu sa tah neprevedie. Tu musime davat’ zvlastny pozor na analyzu Sachov
a matov.

Priorita: 1 Naroc¢nost™: 1

2.2.2.3 Pocitanie ELO

Pocitanie ELO by sa mala uskutoc¢nit’ po dokonceni Sachovej partie. Na zéklade star¢ho ELA a ELA
protihraca sa vypocita nové ELO hraca a tak zisteny novy vysledok by nahradil staru hodnotu.
Pocitanie ELA vlastne po kazdej ukoncenej hre sa znovu prepocita a vymeni.

Priorita: 2 Naroc¢nost™: 1

2.2.24 Vedenie notacie

V reédlnom svete len pri takych partii pocitajt ELO body, kde sii zaznamenané na partiary tahy
spravené v partiu. Preto je potreba aj v tomto projekte zobrazit' jednotlivé tahy hracov. Na boku
obrazovky by sa mal objavit’ formulér, ktory by obsahoval postupnost’ tahov hracov. Takato notacia
mobze byt i cudzojazycna.

Priorita: 3 Naroc¢nost™: 2

2.2.25 Spravny t’ah s figiurkou

Kazda figirka na Sachovnici ma uréita farbu a typ. Podla typu maju iné vlastnosti. Figurky sa
nasledovné: peSiak, veza, strelec, jazdec, dama, kral. Ku kazdej figirke budeme potrebovat
nadefinovat’ funkciu, ktora bude charakterizovat’ jej vlastnosti.

Pesiak je kamen, ktory kraca len po frontdle smerom dopredu o jedno pole, zo zakladného
postavenia partie méze kracat’ o jedno, alebo o dve polia dopredu. Berie o jedno pole po diagonale

vo dvoch smeroch dopredu. Smerom dopredu sa rozumie smer, ktorym sa kamen priblizuje
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k stperovi (vzt'ahovany na zakladné postavenia partie). Zvlastne tahy peSiaka su premena peSiaka
a branie mimochodom.

Jazdec je kamen, ktory tahd na druhé najblizSie pole opacnej farby v akomkol'vek smere
bez ohl'adu na to, ktoré z ostatnych poli Sachovnice st prazdne a ktoré obsadené.

Strelec je kamen, ktory tahéd po prazdnej diagonale v akomkol'vek smere o 'ubovolny pocet
poli, ak na konci prazdnej diagonaly stoji kamen opacnej farby, strelec ho moze brat’.

Veza je kamen, ktora (s vynimkou rosady) taha po prazdnej frontdle v akomkol'vek smere
o l'ubovol'ny pocet poli, ak na konci prazdnej frontaly stoji kamen opacnej farby, veza ho moze brat’.

Dama je kamen, ktory taha bud’ ako veza, alebo ako strelec.

Kral' je kamen, ktory po vlastnom tahu, alebo po tahu iného kamena rovnakej farby nesmie
byt v Sachu (kralovi). Sach (kralovi) je postavenie, v ktorom na pole krala posobi superov kame.
Kamen posobi na pole, ak na tomto poli mdze brat’ superov kamen, pdsobi vSak nan aj vtedy, keby
toto branie nemohol uskuto¢nit’ pre poruSenie pravidiel. Kral’ je kamen, ktory (s vynimkou rosady)
taha na najblizsie pole po frontale alebo diagonale v akomkol'vek smere.

Priorita: 1 Naroc¢nost™: 1

2.2.2.6 Rosada

Z hora uvedenych pravidiel tahov su niektoré takzvané zvlastne t'ahy. Jeden z nich je Rosada.

Rosada je sucasny tah krala a veze tej istej farby z poli, na ktorych stoja v zakladnom
postaveni partie: kral’ ahd o dve polia smerom k vezi a veza, ku ktorej sa priblizil, postavi sa na pole
medzi pévodnym a novym pol'om kral’a; roS§adu mozno vykonat’ len vtedy, ak su polia medzi kral'om
a vezou prazdne, ak kral’ a veZa od zaciatku partie net'ahali a ak na povodné a nové pole krala, ako aj
na pole medzi nimi nepdsobi superov kamen.

Priorita: 1 Narocnost™: 2

2.2.2.7 Branie mimochodom

Tiez jeden zo zvlastnych tahov. PeSiak, ktory moze brat’ stiperovho pesSiaka bezprostredne po jeho
kroku zo zékladného postavenia partie o jedno pole, moze ho brat’ aj bezprostredne po jeho kroku
o dve polia, a to prave tak, ako keby bol krocil iba o jedno pole. Takyto tah sa nazyva branie
mimochodom.

Priorita: 1 Naroc¢nost™: 1
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2.2.2.8 Premena peSiaka

Nepatri az tak do zvlastnych tahov, ide o taku situdciu, ked’ peSiak postpi az na posledné pole, ide
o0 jeho odstranenie zo Sachovnice a nahradenie damou, vezou, strelcom, alebo jazdcom rovnakej farby
na tom istom poli. Takyto tah sa nazyva premena peSiaka. PeSiak sa premeni na jeden z uvedenych
kamenov bez ohl'adu na druhy a pocty ostatnych kamenov na $achovnici.

Priorita: 2 Naroc¢nost™: 1

2.2.2.9 Napadnutie kral’a - analyza $achov

Pokial' hra¢ nejakym tahom napadne superovho krala, tzn. presunie sa tak, Ze by potencialne
nasledujucim tahom mohol krala brat, hovorime, Ze superovi dal Sach. Pokial' takato situdcia
nastane, super je povinny hrat’ tak, aby tato hrozbu odvratil, tzn. jednym z nasledujtcich spdsobov.
Tiahnut’ kralom na pole, ktoré nie je napadnuté, alebo pred kral’a postavit’ nejaky kamen tak,
aby napadajuci kamen odvratil. Tento spdsob nie je mozné pouzit’ v situacii, ked’ super napada kral'a
svojim jazdcom, lebo jazdec sa modze pohybovat (alebo brat) aj cez branice kamene. Ak
predchadzajice mozZnosti nevieme uplatnit’ existuje eSte moznost’ napadajuci kamen vybrat’.

Priorita: 1 Naroc¢nost™: 1

2.2.2.10 Vyhra - matovanie kral’a

Pokial’ neexistuje ziadny taky tah, ktory by vyhovoval pravidlam, znamena to mat (tiez Sach-mat),
tzn. koniec hry, vitazstvo hraca, ktory takto ispesne siiperovho krala napadol. Musime davat’ pozor
aj na to, ze hra¢ musi napadnutého krala ochranit’ (alebo hra skonci), v hre teda nemdze nastat
situacia, ze by hra¢ superovho kral'a zobral zo $achovnice.

Priorita: 1 Naroc¢nost™: 1

2.2.3 Data

Pri uloZeni dat do databazy je poziadavka na minimalne zatazenie siete. Do databazy budu vlastne
ukladané informacie o uzivatel'och, o aktudlnej pozicii figurok a o tahoch. O uzivatel'och su ukladané
informacie: meno, priezvisko, email, ELO body a ziskané body za partie. Pri poziciach figirok bude
potreba zaznamenat' typ, farbu a poziciu. Pozicia bude definovand dvoma cCislami. Jeden bude
uréovat riadok na $achovnici a druhy stipec na $achovnici.

Pri tahov budeme potrebovat’ dve koordinaty, a to pociato¢ny stav, kde stala figurka

a koordinaty ciel'ového pola.

2.2.4  Rozhranie systému

Komunikacia medzi uzivatelom a systémom sa bude odohravat cez uZzivatel'ské rozhranie.
Na uzivatel'ské rozhranie neboli kladené zvlastne poziadavky, preto som sa rozhodol zobrazit

jednotlivé polozky v menu a na stranke ¢im jednoduchSie a prehladnejsie. VAcSiu pozornost’ pri
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vytvoreni rozhrania by mala dostat’ Sachovnica, aby aj menej zdatny hraéi sa vedeli na nej vyznat'.

Dobré¢ by bolo, keby pohl’ad na Sachovnicu vedel uzivatel’ sim prispdsobit’.

2241 Kompatibilita v prehliadacoch

Uzivatel'ské rozhranie by nemalo sposobit’ problémy v rdznych internetovych prehliadacoch, ako
Internet Explorer, FireFox alebo Opera.

Priorita: 3 Narocnost™: 2

2.2.4.2 Vygenerovanie Sachovnice

Pred tym, nez zacneme implementovat’ Sachovlil hru, musime pochopit’ a premysliet’ si, ako
vytvorime Sachovnicu a ako budeme na nej zobrazovat’ figlirky. Musime urcit’ minimalne softwarové
poziadavky na Sachova hru. Zakladné otazky, ktoré budeme musiet’ riesit’ budi: Ako reprezentovat’
Sachovnicu na stranke, aby v pamditi pocitata zaberal ¢o najmenej miesta? Ako reprezentovat
na Sachovnici figiarky a stale uchovavat’ tento aktualny stav? Vymysliet’ spravny algoritmus, ktory
analyzuje spravnost’ aktualneho tahu, v pripade nespravnosti upozoriiuje. Uzivatel'ské grafické
rozhranie na posun figirok z jedného na druhé miesto. Ako podl'a pravidiel $achovej hry vieme,
Sachovnica je tvorena zo 64 politok rozdelenych na 8 riadkov a 8 stipcov, ktoré sa skladaju striedavo
z ¢iernej a bielej farby.

Priorita: 1 Narocnost™: 2

2.3  Modely navrhovaného systému

Ako uz v predchadzajucich kapitolach som uviedol v projekte som pouzil ako model navrhovaného
systému modelovaci jazyk UML (Unified Modeling Language). Pred samotnou implementaciou som
vymyslel dva modely, USE CASE a E-R diagram, ktoré reprezentujii podstatu komplexného

problému. Tieto diagramy umoznuju pochopit’ podstatu problému aj sposob jeho riesenia.

2.3.1  Use case diagram

Prvym navrhovanym diagramom je use case diagram (obr. ¢.7.). Ten definuje a modeluje systém
z pohladu uzivatel'ov.

V mojom pripade, ako je to znazornené na obrazku, je tam pat’ aktérov, neznamy uzivatel
registrovany uZzivatel’, rozhodca spravca turnajov a spravca systému. Neznamy uzivatel ma moznost’
pozriet’ len na Statistiku alebo zaregistrovat’ na stranku. Po zaregistrovani sa stane registrovanym
hra¢om a ma uz moznost’ prihlasit’ sa a odhlasit’ zo systému. Po prihladseni méze zmenit’ niektoré
osobné udaje v systéme, ale najdolezitejsie je, Ze ma moznost’ poslat’ pozvanku inym hracom. Ak

niekto takiito pozvanku prijme, mézu si zahrat’ Sachovu partiu.
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Spravca zodpoveda za uzivatel'ov systému, moze uzivatelom priradit’ prava pripadne aj zmazat’
ich zo systému. Spravca turnajov zase zodpoveda za turnaje. On je vlastne ten clovek, kto zalozi novy
turnaj a edituje alebo prida urcité obmedzenia.

Rozhodca v systéme je ten ¢lovek, ktory zodpoveda za dodrzanie pravidiel v Sachu, ked’ ho

niekto vyziada, moze preanalyzovat partiu a zmenit’ vysledok ukoncenej Sachovej partie.
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2.3.2 E-R diagram

E-R diagram je grafické reprezentacia entit, vztahov a obmedzeni, ktoré¢ tvoria dany navrh. Tak isto
ako u inych grafickych navrhovych metodologii, poskytuje graficky suhrn navrhov. Je to velmi
uzitoéné pre navrhara, nielen pre validaciu spravnosti navrhu, ale i pre diskusiu s kolegami
a programatormi, ktorym je treba problém vysvetlit. Neexistuji obecne platné konvencie
pre nakreslenie E-R diagramov a preto mézu existovat rozdiely a rzne typy E-R diagramov.

E-R diagram obsahuje entity, atributy, vztahy:

e Entita — vec realneho sveta (objekt) rozlisiteny od inych objektov
e Atribut — vlastnost’ entity, ktora nas v kontextu daného problému zaujima
e Vztah — asociacia medzi niekol'’kymi entitami

Pri vytvoreni E-R diagramu je treba rozhodnut’, ktoré entity, vztahy a obmedzenia pouZzijeme
pre modelovanie fyzického systému. U jednoduchého prikladu moéze toto rozhodnutie byt
jednoduché, ale pre praktické informaéné systémy ide ¢iasto¢ne i 0 umenie a skiisenosti.

V mojom E-R diagrame su vytvorené nasledovne tabul’ky uzivatel, profil, spravy, hry, tahy,
figlirky, turnaje a zaregistroval.

V tabulke uzivatel' st ukladané zakladné informacie o uzivatel'ovi ako meno, priezvisko,
email, login, heslo, jeho ziskané body a ELO body. Na tuto tabulku sa napaja tabulka profil, ktora
obsahuje jednotlivé osobné nastavenia uzivatel'ov, ako napriklad za kolko minit sa ma stranka
aktualizovat’, jazyk notacie, alebo §tyl zobrazenia Sachovych figarok.

Komunikacia medzi uzivatelom prebehne pomocou tabul’ky spravy. Jedna sprava je viazana
ku hre medzi dvomi uZzivatel'mi, je tam typ spravy, stav spravy, kedy bola poslana a farba kto poslal
spravu. Spravy vytvoria hru.

Tabul'ka hry nesie v sebe hodnoty bieleho a Cierneho hraca, uplynuty ¢as v hre, datum
vytvorenia hry, datum posledného tahu a vysledok. Ku kazdej hre patria figurky pocet figurok
v jednej hre m6ze byt maximalne 32 (vSetky figarky su postavené) a minimalne 2 (len dve krali).
U figurok v tabulke je definované, ku ktorej ID hre patria, ak( farbu maja, o aky typ figarky ide.
Riadok a stipec jednoznaéne uréi poziciu na $achovnici. Tahy figarok je zaznamenany do tabulky
tahy. V tabulke tahov je postupne vloZeny ¢as tahu a ID hry, v ktorom bol urobeny. Zaznamena este
akou figarkou a farbou, z ktorého zdrojového riadku a stipca idem na cielovy riadok a stipec. Pritom
st tam pomocné prvky na zaznamenanie Sachov, branie mimochodom a premeny peSiakov.

V tabulke turnaje st ulozené data tykajice turnajov, ako identifikaéné ¢islo, ndzov, typ,
zaCiatok a koniec turnaja, maximalny pocet hraCov a pocet uz zaregistrovanych hracov. Data
o registrovanych hracoch je ulozeny v tabul'ke zaregistroval, kde registracia je definovana s ditumom
uskutoc¢nenia tejto udalosti.

Tento E-R diagram najdete na obrazku ¢. 8.
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2.4  Analyza mozZnosti rieSenia

V tejto kapitole budem vlastne podrobnejSie pozerat na moznosti rieSenia projektu, pozrieme sa
na moznosti ako zistit’ Sach na kral'a, ako je notacia partii a ako sa vypocita nova hodnota ELO

bodov, uvediem niekol’ko moznosti a myslienok, ako by koncové rieSenie malo vypadat.

2.4.1  Ako testovat’ Sachy krala

Sach je vlastne vtedy, ked” konkrétna figurka opaénej farby ma mozZnost’ vstpit na to pole, kde stoji
kral’ protihraca. Test na to, Ze konkrétna figiirka ma takato moznost, musime otestovat. Ako prvé
musime pristlpit’ k tomuto problému, ako zistit' pole kral'a, kde stoji. Najjednoduch$im spésobom je
jednym cyklom prejst’ cez prvky pola a hl'adat’ koéd krala, hodnotu pola, ktora zodpoveda hodnote
krala. Ked sme zistili takiito hodnotu, tak pdjde o figurku typu krala. Koordinaty tohto pola
zapamaitam.

Potom s d’alsim cyklom by som opét’ presiel cez polia Sachovnice (cez kazdé pole musim
prejst’ aj cez prazdne i obsadené). V pripade ked’ najdem figlirku a figarka, ktord som nasiel je
opacnej farby skontrolujem, ¢i ma moznost’ na pole, kde stoji kral’ pristupit. Ak to je mozné, tak by
iSlo o Sach, ak nie je mozné, tak nie je Sach. Tento sposob by vsak bol z hl'adiska vypoctu vel'mi
naro¢ny, lebo musim skontrolovat celi Sachovnicu apritom ked ndjdem figlirku, musim
skontrolovat’ jej farbu, a azZ potom moznosti jeho tahov.

Dalsi napad bol, Ze $achy nehl'adat’ od zdroja, od figurky ktory napadol krala, ale prave
od ciel'a naspéat, od krala otestovat’ vSetky mozné body, odkial’ by vedelo nieco kral’a ohrozit’. To by
fungovalo tak, Ze spresnim miesto krala a od toho dookola zaénem otestovat’ vSetky susedné
a susedné polia. Tak by som vlastne iSiel po Spirale dookola cez Sachovnicu, a ked’ najdem nejaka
figurku, otestujem jej farbu a potom jej moznost’ pristpit’ na pole kral'a. Problém by bol, Ze opat’
musim prejst cez vSetky polia Sachovnice a ani tak by sa vypoCty az tak nezlepSili ako
v predchadzajicom pripade, ale pristup, Ze za¢inam analyzovat’ Sachy od krala uz bola ovela lepSia
myslienka.

Nasledujtici napad bol, Zze najprv by som mohol nejako otestovat’ $pecialne t'ahy kona
na Sachy. To by som tiez zacal analyzovat’ zo zdrojového pola, kde stoji kral' a otestoval by som
vsetky okolité polia kam by bolo mozné umiestnit’ kona tak, aby vedel vstupit’ na pole krala. Ak
berieme, ze kral’ stoji niekde na strede Sachovnice, tak mézeme rozlisit' 8 moznych stavov, kde kon
mobze ohrozit’ krala. To su nasledovné dva policka dopredu a potom dolava alebo doprava, jedno
poli¢ko dopredu a potom dolava alebo dolava dva policka. Dalej odzrkadlene dole dva policka
a potom dol’ava alebo doprava jeden pripadne dole jedno policko a potom tiez dolava alebo doprava
dva policka.

V pripade ostatnych figurok budeme mat’ troSku t'az$iu ulohu. Ako prvé najprv budeme musiet’

urcit’ smer, po ktorom budeme hl'adat’ konkrétnu figarku. Z pohladu krala to bude 8§ moznych
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smerov, a to po riadkoch doprava a dolava, po stipcoch hore a dole. Po diagonalach zase z avého
horného rohu, z 'avého dolného rohu, z pravého horného rohu a z pravého dolného rohu. Na kazdé
zmoznych 6smych smerov postupom pozrieme na figirky. Ked’ najdeme nejakt figarku, tak
informacie o tejto figurke ulozime do nejakého premenného. Ulozime tam vlastne farbu, typ, presné
koordinaty, kde sa nachadza a potrebujeme i dial’ku (v pripade peSiakov s dial’kami va¢s$im ako jedna
sa nebudeme zaoberat, preto musime ukladat’ dial’ku). Tu budeme musiet’ davat’ pozor na okraji
Sachovnice, totiz aj tu sa moze stat, ze hladané pole uz neexistuje (je mimo Sachovnice). Takto
ukladané figurky z ukladaného pola postupne vyberame a pozerame na jeho data. Ak farba je opacna
a ma mozny tah na pole kral'a, pdjde o Sach.

Tato posledna metoda je najnarocnejsia, ale z pohl'adu vypoctov by mala najmenej obtazovat

pocita¢. Preto som pre rieSenie problému vybral tuto metddu.

2.4.2  Moznosti ako zakoncit’ partiu

Partiu vyhrava ten hrac, ktory da superovi mat alebo super prehldsi, ze sa vzdava. Tim partia
okamzite skon¢i. Po skonceni partie ked nie je inak stanoveny ten hrac, ktory vyhra hru ziska jeden
bod (1), za prehru neziska ziadny bod (0). Existuje i taka situacia ked” hra je nerozhodna je remiza
v tom pripade obidvaja dostanu pol bodu (1/2). Analyza hore uvedenych mozZnosti je rozobrana

v nasledujucich podkapitolach.

24.2.1 Nerozhodna hra - patové situacie

Partia je nerozhodn4, ak kral’ hraca, ktory je na tahu nie je v Sachu a hra¢ nemdze previest’ ziadny
pripustny tah. Na takuato situaciu hovorime, Ze ide o pat. Dalsia patova situdcia je, ked’ vznikne taka
pozicia, kde ani jednému z kral'ov sa neda dat’ Sach-mat, tomu hovorime, Ze ide mrftvu poziciu. Taka
mrtva pozicia je napriklad ak na koniec partie jednému z hracov zostane iba jeden strelec alebo jeden
jazdec. V niektorych pripadoch ani s dvoma jazdcami sa neda vyhrat’ partiu.

Analyzovat’ vSak také pozicie je vel'mi tazkeé, jednoduchsia je v takom pripade vyuzit pravidlo,
podla ktorého ak obaja hraci previedli poslednych 50 po sebe iducich tahov a to bez toho, Ze by
vybrali nejaky kameni alebo tahali s peSiakom, je hra nerozhodna. To by sa dalo kontrolovat’ tak,
7e zaznamename jednotlivé tahy a kazdému tahu priradime postupne Cisla od 1 az do 50, ak vSak ide
o branie figirku alebo pohyb s peSiakom tento pocitadlo nulujeme a pocitanie zacina zase od 1.
Ak dosiahneme cislo 50, tak hra skon¢i a zaznamena obidvom hra¢om polovina bodu.

Pocas hrania hry je aj takd moznost’, Zze stuperi sa dohodnu pocas hry o remizu. To by som
v mojom systéme by vyriesil tak, Ze ten kto ponukne remizu posle namiesto pozvanky spravu o tejto
uvahe. Tato spravu stuper dostane a méze bud’ prijat’ alebo odmietnut’. Ked’ stiper odmietne, tak hra
pokracuje, ked’ prijme, tak hra je skon¢ena remizou.

Dal$ia moZnost’ na situaciu remizy je, ked’ taka ista pozicia sa vyskytne najmenej trikrat pocas

hry. Tento jav by som detektoval tieZ tak, ze informacie o tahoch budi ukladané a porovnané. Aj tu
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by platilo pravidlo, ked” ide o posun s peSiakom alebo vyberieme figurku analyza na remizu zac¢ina
opit’ od zaciatku. To, Ze ten isty stav sa opakuje je vlastne detekovany, tak ze ta ista figirka spravila

ten isty tah opakovane trikrat, kym superova figlrka tiez trikrat.

24.2.2 Vyhra - ako na matové situacie

O mate mézeme rozpravat vtedy, ak kral' supera ma Sach a nemdze sa pohnut’ s kralom tak, aby
z tohto Sachu vystupil, ostatné figarky jeho i stperove v tom brania, a figirku, ktora ohrozuje kral'a
nie je mozné zo $achovnice vybrat’ alebo nie je mozné pokryt’ $ach inou figirkou. TakZe analyzujme
tieto tri pripady.

Za prvé kral’ dostane Sach, vtedy ma, vlastne bude mat’ Sach. Najprv sa budeme zaoberat’ tym,
¢i kral’, ktory ma Sach, moze pohnut’ na také susedné pole, kde nie je ohrozeny pripadne obsadeny
inym kamenom. Pri analyze Sachov mozeme vyuzivat metddu, ktora som uz popisal v kapitole ako
testovat’ Sachy kral'a. Ked’ nenajdem také miesto kde by kral’ mohol postupit’ bez toho aby mal Sach
postipime na d’alsi bod.

Druhou moznostou je, ked ide o figlirku, ktorou sme dali Sach a je mozné odstranit
z Sachovnice, mézeme ju vybrat’, tiez nejde v takom pripade o mat. Kamen, ktord mézeme vybrat’
bez toho aby potom ohrozili kral'a nie je matom. Ak ani branie nie je mozny, tak ideme na nasledujuci
treti bod.

Tretou moznostou zostane blokovat’ cestu figurky a tak vlastne blokovat’ Sach na krala. Jazdca
blokovat’ nemdzeme, ale ostatné figlirky ano, ked’ budeme testovat’, tato moznost’ vlastne analyzuje,
¢i je mozné umiestnit’ fighrku medzi kral'om a atakujucou figarkou.

Zaujimavy je pripad, ak kral’ je ohrozeny dvomi stperovymi figurkami, to znamena Ze nie je
postacujice skontrolovat’ len jednu ale musime vSetky mozné polia otestovat’ na siperove figurky.

Ak z hore uvedenych moznosti ani jeden nie je mozné splnit’ ide o matovu situaciu a hra sa

ukon¢i vyhrou hraca, ktory spravil posledny t'ah.

2.4.3  Notacia partii

Federacia FIDE uznava iba také turnaje a zapasy, kde partie su zaznamenané. Na zaznamenanie partie
vsak potrebujeme urcité ustanovenia. FIDE preto doporucuje pouzivat’ jednotné sachové notacie (taka
notécia je pouzivana i v literature a casopisoch). Je to systém algebraicky, kde kazdy kamen okrem
pesiaka (pesiak poCas zaznamenania nema ziadne zvlastne oznacenie, vo vécSine pripadov ich
oznacenie chyba) je oznafeny vac¢Sinou prvym pismenom svojho mena a to velkymi pismenami.
Tu vSak musime upozornit, Ze u roéznych narodov toto pismeno sa moéze lisit, preto niektoré
publikacie davaji prednost’ grafickym oznaceniam, rézne obrazky kamenov. Cudzojazy¢na notacia je

pre niektoré jazyky je uvedena v tabulke ¢.1.
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Slovenska Anglicka Nemecka Spanielska Francuzska
notacia noticia noticia noticia noticia
K - Kral K - King K - Konig R -Rey R -Roi
D - Dama Q - Queen D - Dame D - dama (reina) D - Dame
V - Veza R - Rook T - Tumm T - torre T - Tour
S - Strelec B - Bishop L - Laufer A -alfil F - Fou
I - Jazdec N - Knight S - Springer C - caballo C - Cavalier
P - Pesiak P - Pawn B - Bauer P - pedn P - Pion

Tabulka ¢. 1. - Cudzojazy¢né notacie

Aby sme vedeli zaznamenat presne t'ahy na §achovnici osem stipcov zl'ava doprava pre bieleho
hraca, sprava dolava pre Cierneho hraca je oznacend pismenami od a do A. Kym osem riadkov
zospodu nahor zo strany bieleho hraca a z hora dole zo strany ¢ierneho hraca je o€islované od 7 do 8.

V zakladnom stave st teda bicle kamene postavené na 1. a 2. riadku a ¢ierne kamene na 7.
a 8. riadku. Vieme, Ze Sachovnicu tvori 64 poli¢ok, z toho a z hore uvedenych postaveni mézeme
kazdé pole na Sachovnici jednoznacne adresovat’ pomocou kombindcie pismena a Cisla. Vlastne
kazdy tah je jednoznacne oznafeny zadiatoCnym pismenom ndzvu prislusného kamena a ndzvom
cielového pol'a, na ktoré figirkou tahame. PeSiaci so svojim pismenom neoznacuju sa pozname ich
podl’a toho, ze pismeno tam chyba.

Ak ide o branie figurky tento jav je zaznamenany tak, Ze medzi prvé pismeno kamena a ciel'ové
pole vlozi symbol "x". V pripade pesiakov je symbol "x" vloZeny medzi zdrojovym stipcom
a cielovym.

Specialne moznosti tahov tiez musime nejako zaznamenat, u rosady je to znadené 0-0 (mala
rosada) alebo 0-0-0 (velka rosada). Pri premene peSiaka na konci adresy tahu esSte pripisuje pismeno
figlirky, na ktoré bola premena uskuto¢nena. Pri brani mimochodom je zase na konci skratka e.p ¢o

znamena, Ze ide o tah typu en passant.

2.4.4 Vypocet ELO hodnotenia - rating

Teda ako sa pocita ELO rating? Uz v roku 1959 USCF raiting systém svojvolne uréilo jednu horna
hranicu 2000, ¢o zodpovedalo urovni silnych registrovanych hracov, a zoradilo ich do tried po 200
bodov. El6 ponechal toto tradiéné rozdelenie. Z tabulky ¢&.2. je mozno vygitat hodnoty

pre pravdepodobny vysledok jednej partie (P-stipec), pri¢om za podklad je zobraty rozdiel ELO
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bodov. (D-stipec). Napriklad dvaja hra¢i s rovnakym ratingom (D=0) rovnako 50 % (P=0,5) 3anci
maju proti sebe. Hra¢ ktory ma rating vyssi o 100 bodov (D=102 je najblizsia hodnota v tabul’ke) ma
Sance 64 % (P=0,64) na vitazstvo proti slabSiemu hracovi.

Ocakavany vysledok je vypocitany na zaklade nasledujuceho vzorca [11]:
We = —E +1
1040

e  We - Ocakavany vysledok
e AR - Rozdiel medzi ELA hracov

1.0 .83 [ 273 | .66 | 117 | .49 | -7 32 (-133 | .15 | -296
99 1677 | .82 (262 |.65 | 110 | 48 [ -14 | .31 |-141 | .14 | -309
98 | 589 | .81 [ 251 | .64 | 102 | 47 {-21 | .30 |-149 | .13 |-322
97 | 538 1.80 {240 | .63 [ 95 | .46 [-29 | .29 |-158 [.12 | -336
96 | 501 | .79 {230 | .62 |87 | .45 |-36 |.28 | -166 | .11 |-351
95 1470 | .78 {220 | .61 [ 80 | .44 [ -43 | .27 |-175 | .10 | -366
94 1444 | .77 [ 211 | .60 | 72 | .43 |-50 |[.26 |-184 |.09 | -383
93 422 |.76 {202 | .59 |65 | .42 [-57 |.25 |-193 | .08 | -401
92 1401 | .75 [ 193 | .58 [ 57 | .41 [-65 | .24 |-202 | .07 | 422
91 | 383 | .74 [ 184 | .57 | 50 | .40 {-72 | .23 |-211 | .06 | -444
90 | 366 | .73 [ 175 | .56 (43 | .39 [ -80 |.22 |-220 [ .05 | -470
.89 | 351 | .72 [ 166 | .55 |36 | .38 [-87 |.21 | -230 | .04 | -501
.88 336 | .71 [ 158 | .54 |29 | .37 [-95 |.20 | -240 | .03 | -538

.87 1322 1.70 [ 149 | .53 [ 21 | .36 |-102 | .19 | -251 | .02 | -589
.86 | 309 | .69 [ 141 | .52 | 14 | .35 | -110 | .18 |-262 | .01 | -677
.85 1296 | .68 | 133 | .51 |7 34 | -117 | .17 | -273 | .00
.84 1284 .67 | 125 1.50 |0 33 [ -125 | .16 | -284

TabulPka ¢. 2. - Tabul’ka pravdepodobnosti vyhry [10]
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Obraz ¢. 9. - Grafikon pravdepodobnosti vyhry [12]

Predpokladajme, Ze si hral na jednom turnaji a tvoje vysledky s +3-2=1 ( tj. 3 vyhry,
2 prehry, 1 remiza) a priemerny rating tvojich stiperov bol 1500. Tvoj vysledok proti nim bol 3,5-
2,5=1, ¢o zodpoveda 58%-nému plneniu (P=0,58). Pre tato hodnotu v tabulke zodpoveda D=57
bodovy rozdiel, teda tvoj vykon v ELO bodoch je 1500+57=1557. Ak priemerna hodnota stiperovych
ELO bodov by bol 2000, potom tvoj vykon vyjadreny v ELO bodoch by bol 2057.

Tento spOsob sa pouziva na urCenie pociatoného ratingu pre hraca, ktory este nema ELO
rating. Cim viac partii tvori zaklad vypoétu, tym bude presnejsi podiatoény rating. Hra¢om, ktori uz
maji ELO body, zmena ELO bodov sa vypocita podl'a nasledovného vzorca:

Rn =Ro + K (W - We)
e Rn=Nové¢Elo
e Ro = Staré Elo
e K =, hodnota” jednej partie, nasobitel’
e W =Vysledok, 1.0 za vitazstvo, 0.5 za remizu, 0.0 za prehru
e We = Na zaklade Ro (staré Elo) o¢akavany vysledok

Ako nahle sa jeden turnaj skon¢i, novy rating hracov sa vypocita na zaklade starého ratingu a
na turnaji dosiahnutom vysledku pomocou uvedeného vzorca.

Ako aj zo vzorca vidno zmenu ELO bodov dava rozdiel na turnaji dosiahnutého vysledku (W)
a oCakavan¢ho vysledku (We) upraveny o urcity koeficient ,,K”. Toto ¢islo spravidla spadd medzi 10
a 40. Cim niZSia je jeho hodnota, tym vi¢Sou vahou spadaji starSie turnajové vysledky hraca, teda
staré¢ ELO body, a nové ELO body sa len pomalsie buda menit. Vyssi koeficient vacSou vahou berie

do uvahy posledné turnaje a ELO body sa rychlejsie budi menit. Tak je logické, a tak je aj v

cvvr
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3 Implementacia

Tato Cast’ sa bude zaoberat’ s implementaciou systému, tu bude popisané aké techniky a programové
algoritmy som pouzival na rieSenie problémov. V nasledujicej kapitole sa budem zaoberat
implementaciou jednotlivych funkcii. Zaroven vysvetlim jednotlivé funkcie systému a zmienim sa aj

o implementacnych prostriedkoch.

3.1 Pouzité jazyky a technologie

Na vytvorenie webového sidla existuje niekol’ko moznosti ako ASP, Cold Fusion, Perl, Java, Python,
PHP, Javascript. Tieto programy patria do komunity open source programov, teda sa netyka len volne
Siritelného softwaru ale aj otvorenosti zdrojového kodu. Vicsinou hore uvedené skriptovaci jazyky
generuju HTML (Hyper Text Markup Language) kod stranky. Takto vygenerovanymi strankami
vyzor je definované pomocou technoldgie kaskadové styly (CSS).

V stcasnosti sme svedkami, ze web a databazové informacné systémy sa stavaju jednym
ucelenym systémom, v ktorom web technologia v spojeni s prehliadacmi sluzi ako strana klientov
awww server spolu s databazovym serverom ako zdroj dat a informacii. Na zadavanie dopytov
do databaze sa pouziva jazyk SQL. Aj v mojej tlohe je potreba pristupovat’ k datam z databazy, preto
aktivne bude vyuzivat SQL dotazy. Databazova cast je implementovana na databazovém serveru
MySQL [8], preto lebo je volne Siritel'ny.

Pri implementaci som pouZil skriptovaci jazyk PHP [8], pretoze umoznuje l'ahko a rychlo
vytvorit www stranky, ktoré sa generuji dynamicky, napriklad z databazy ¢i stiboru. PHP je mocnym
nastrojom na tvorbu moderného webu dneSka, umoziuje naprogramovat Siroké portfolio
internetovych aplikacii - a to Pahko a rychlo, nakolko sa velmi podoba na jazyk C. Dalsim
pozitivnym vlastnostiam patri, ze vel'mi dobre spolupracuje s databazovymi servermi MySQL.

Aby T'ahSie ovladala aplikacia na strane klienta som vybral skriptovaci programovaci jazyk
JavaScript. Jazyk je pouzivany najma pri tvorbe webovych stranok. Vyhodou tohto skriptovacieho
jazyka je, Ze vSetky udalosti sa odohravaju na strane klienta, zo strany servera nezatazuje.
Pre spravne fungovanie treba mat’ povoleny tento skriptovaci jazyk v prehliadaci. JavaScript je jazyk
jednoduchy, ale zaroven dost’ ucinny. JavaScript poda webovym strankam dynamickost pomocou
roznych animacii a farebnych efektov. Pretoze v mojej prace je potreba pridat’ jednotlivym figiirkam
dynamickost’, aktivne ho budem vyuzivat’.

Pri definovani vzhladu stranky som pouzil kaskadové styly, zname tieZz pod skratkou CSS
(z anglického Cascading class Sheets) je jazykom umoZziujicim U€inné formatovanie stranok
popisanych v jazykoch HTML a XHTML. Hlavnym zmyslom je umoznit’ navrharom oddelit’ vzhl'ad

dokumentu od jeho Struktiry a obsahu.
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3.2 Implementované funkcie systému

V tejto kapitole popisem jednotlivé naimplementované funkcie informacného serveru Sach server.

3.2.1 InsStalacia databazy a vytvorenie tabuliek

V prvom rade podl'a ERD diagramu sa napisal SQL skript na vytvorenie tabulieck v MySQL databaze.
Tento SQL skript robi to, Ze tabulka s uréitym nazvom sa najprv zmaze, potom vytvori novl s tym
istym nazvom a tam nadefinované atributy a vztahy sa nahraju do databazy. Tento SQL skript
je spusteny pomocou PHP skriptu installdb.php, v ktorom pred vytvorenim mame mozZnost’
nadefinovat’ nazov vytvorenej databazy, a server, kam bude databaza rozmiestnena nainstalovana.
Na pristup k viacerym serverom je kontrolované loginom a heslom, tieto udaje musime tiez zadat'.
Tieto informa¢né udaje potom ulozia do suboru dbnastav.php, kde bude pouzity ako prostriedok
na pripojenie k databaze. Ak niektoré udaje zmenia napriklad heslo alebo adresu databazy, prave

v stibore dbnastav.php budeme potrebovat’ editovat’.

3.2.2 Grafickeé uzivatel’ské rozhranie

Ked’ niektory z uzivatelov navstivi stranku, zobrazi sa mu uvodna stranka. Na tvodnej stranke
na l'avej strane obrazovky sa nachadza menu systému, okno na prihlasenie a okno o novinkach.
V menu v zakladnom stavu neznamy uzivatel' sa mdze pozriet’ na Statistiku registrovanych hracov,
pripadne moéze zaregistrovat' (registracia novych hra¢ov je popisana nizSie v kapitole 2.2.3
Registracia novych uzivatel'ov). Po prihlaseni sa objavia d’alSie polozky v menu podla prava
uzivatela. V sekcii pozvanky su evidované prijaté a odoslané pozvanky spravy uzivatelov. Ak
uzivatel’ ma zaloZenu partiu, v sekcii moje partie su zaradené jeho partie, ktoré este nie sit dokoncené.
Uzivatel' s pravom naviac ako rozhodca ma naviac polozku analyza, kde ma moznost' vyhladat
uz ukoncené partie a analyzovat’ ich.

Pod polozkami menu je umiestnené okno na prihlasenie. Toto okno sluzi na prihlasenie sa
do systému. Na prihlasenie je potrebné zadat' uzivatel'ské meno (login) a heslo. Po UspeSnom
prihlaseni sa namiesto prihlasovacieho okna objavia informécie o prihlasenom uzivatel'ovi a jeho
udaje a prava. Je to i okno, pomocou ktorého je mozné odhlasit’ sa zo systému.

Po vybrani niektorého zo zalozenych hrach nacita sa Sachovnica s aktudlnym postavenim.
Sachovnica je vygenerovana php skriptom, jeho podrobny popis bude nizsie. Pod $achovnicou st
umiestnené d’alSie tlacitka, tieto tladitka su Aktualizuj, Pozvanky, Vratit' stav, Remiza a Prehra.
S tla¢itkom Aktualizuj prevadzam aktualizaciu stranky, to znamena, ze opat’ nacitam informacie ¢i
niekto neurobil novy tah. Tladitko Pozvanky zobrazi stranku s pozvankami a spravami. Vratit’ stav
sluzi na vratenie posledného tahu spraveného uZivatelom. Tladitka Remiza a Prehra slazia

na ukoncenie partie.
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3.2.3 Registracia novych uzivatel’ov

Neznadmy uzivatel md moznost’ zaregistrovat’ na stranku. Formular registracie sa objavi po kliknuti
na polozku registracia v menu. Pri registracii je vyziadany uzivatel’, aby zadal svoje udaje ako meno,
priezvisko, emailova adresu, login (ten slazi ako identifikacia na pristup do systému), musi zvolit’
heslo a aj potvrdit’ ho. Potvrdit’ heslo preto je potrebné, aby som vedel skontrolovat’ ¢i ho spravne
zadal a nepreklepol niektory znak na klavesnici.

V poslednej sekcii registracie moze zadat’ svoj aktualny pocet ELO bodov. V pripade, Ze tu
nezada ziadne ¢islo, automaticky sa ulozi zakladna hodnota 1350, alebo v pripade ked’ nadefinuje
prili§ velkt hodnotu, tak mu ulozi 2650 ako hodnotu ELO bodov.

Dalej je tam moznost’ definovat’ rézne osobné nastavenia podla poZiadaviek uZivatela, ako
jazyk notacie pri zaznamenani tahov. Styl zobrazovanych figarok a &as, za ktory sa ma stranka znovu
aktualizovat’.

Po kliknuti na tlacitko Uloz informacie sa odosielaju, v pripade ak uzivatel nezadal niektora
z pozadovanych informacii, systém sa mu hned’ ohlasi. Napriklad je rieSené aj testovanie emailovych
adries pomocou regularnych vyrazov. Ak vSetky data st v poriadku tak sa ukladaju do databazy

a uzivatel’ sa automaticky prihlasi.

3.2.4  Sessions a prihlasenie

V systéme budem vyuzivat relacie, ¢ize sessions. Pomocou relécie totiz mézZzem presne identifikovat
uzivatela a jeho pohyb na serveri. Ked’ sa pristipime na nejaky server alebo stranku server overi nasu
identitu a podl'a predchadzajucich naSich nastaveniach zobrazi informacie. Session pracuje podla
nasledujiceho principu. Ked wuzivatel' pristupuje na stranku dostane nejaké jednoznacné (Cislo
takzvané SID (Session ID). S tymto ¢islom bude potom uzivatel’ identifikovany. V mojom pripade
tiez dostant po prihlaseni do systému také identifikacné Cislo. Po prihldseni sa do systému nacitaju

prava z databazy a podl'a toho vygeneruju polozky menu popisané uz v predchadzajucich kapitolach.

3.2.5 Posielanie sprav

Po prihlaseni a klikani na polozku pozvanky je mozné posielat’ ostatnym registrovanym uzivatel'om
pozvanku na nova hru. Zo zoznamu je mozné vyberat’ hraca, s ktorym chcem zahrat’ partiu, v liste
zobrazia loginy uzivatel'ov. Po vybrani hraca je mozné zvolit' farbu figurky a to bud’ Ciernu alebo
bielu, ked” vyberiem tretiu moZnost' tak na farbe figurok nezalezi, nahodnym generatorom sa
vygenerujem ¢islo a podla toho je uréena farba, ktorou budem hrat’. Poslant spravu ked’ si rozmyslim
mam moznost zrusSit’.

Druha strana, €iZe protihra¢ na strane pozvanky bude oznameny o prijati spravy a objavi sa mu
moznost’ bud’ prijat’ alebo odmietnut’. V pripade odmietnutia ni¢ zvlaStne sa nenastane, len v databaze

k sprave sa nastavi hodnota odmietnuté a ten uzivatel, ktory ho poslal, objavi sa mu ozndmenie
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na stranke, ze poslana pozvanka bola odmietnutd. V pripade prijatia pozvanky sa vytvori nova hra
s novym identifikacnym cislom. Do databazy ulozi zakladny stav figurok a objavi v sekcii moje

Partie polozka, kde po klikani je mozné zahrat hru.

3.2.6 Vygenerovanie Sachovnice

Teraz sa pozrime na moznosti vytvorenia Sachovej tabule. Je niekol’ko moZnosti ako reprezentovat’
Sachovnicu, ale najlogickej$ia cesta je pouzitie nickol’kych prvkov pola. Pre¢o zobrazovat’ $achovnicu
ako pole? Jedna z mnoho pouzitenych vlastnosti pola je moznost’ prechadzat’ v cykle a opakovane
previest’ procesy na jednotlivych prvkoch pola. Existuje viac sposobov ako toto dosiahnut’ v zavislosti
od indexovania pola. Najjednoduchs$im je vS§ak moznost’ prechadzat’ pole pomocou cyklu for(). Tento
cyklus pracuje spravne, ak indexy pola za¢inaji nulou a indexy su priradené sekven¢ne. To znamena,
ze kazdé poli¢ko na Sachovnici dostane jeden index od nuly do 63. Tieto indexy sa daju i vypocitat,
ak pozname &islo riadku a é&islo stipca, tieto tiez s oéislované od nuly do sedmicky. Vzorec
na vypocitanie indexov je: &islo riadku * 8 + &islo stipca = index pola.

Ja viak namiesto indexovania prvkov pouzivam koordinaty, o je &islo riadku a &islo stipca,
potom z toho odvodim miesto figurky. Pocas renderovania tabule na urcité pozicie pola je mozné
rozmiestnit’ premenné, figurky. Napriklad pri tahani figarkou je vlastne urcené, ze z ktorého policka
(napr.: Al) na ktoré policko (napr.: A3) bolo posunutie hodnoty prvku pola spravené. Ak budeme
pouzivat’ pole na ukladanie takychto informacii s jednoduchym cyklom moézem prejst’ cez tieto prvky
pola a mdézeme urcit’ aktuadlny stav na Sachovnici. Idedlne by bolo pouZzivat’ na reprezentovanie
figlirky ako bity, ur¢ité¢ hodnoty by mali jednotlivé polozky pola, pripadne pri vizualizacii obrazky
jednotlivych figurok, ktory by boli nacitané podl'a hodnoty pola.

Sachovnica je tvorena zo 64 poli¢ok zoskupenych do §tvorca 8 x 8, ¢o by znamenalo, Ze
potrebujeme 64 prvkové pole, u ktorého st dva cykly, prvy cyklus na vygenerovanie 8 riadkov
a druhy na 8 stipcov. Do jednotlivych prvkov pola by boli ukladané data v bitoch. Ak pole znesie
v sebe nulovy bit, znamenalo by, ze policko na Sachovnici je prazdne, nestoji tam ziadna figurka, ak
je tam urcita hodnota, znamenalo by, Ze stoji tam figarka.

Figtrky podl'a farby méZeme rozdelit’ na biele a na Cierne, kym podl'a typu na peSiaka, jazdca,
strelca, vezu, damu a na krala. Kazdy typ figirky ma iné vlastnosti vzhl'adom na ich tahy a moznosti,
preto musime ich nejako odlisit’ od seba. Ked’ uz jednotlivé hodnoty v prvkoch poli zobrazime ako
hodnotu, na kazdu figurku vytvorime bitové vzory podobnej dial’ky. Kazdy typ figurky dostane na nej
charakteristické bitové oznacenie. Farbu figirky bude oznacovat’ najvyssi bit vo vzorku, to znamena,
ze ked’ najvyssi bit je nula, tak budeme hovorit’ o bielej figlirke, ak je to jednotka, tak budeme brat’, Ze
ide o Cierne figurky. Je to vyhodné z toho pohladu, Ze ak nadefinujeme farebni masku samymi

jednotkami, iba v najvy$Som bite bude nula, ktort s bitovym operatorom OR logicky vynasobime
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s bitovym vzorom ziskame naspat’ typ figarky. Tak je mozné jednoducho odstranit’ farbu fighrky.

Bytové vzorky budi vypadat’ nasledovne:

e Pesiak 0000 0001
e Jazdec 0000 0010
e Strelec 0000 0100
e Veia 0000 1000
e Dama 0001 0000
e Kral 0010 0000
e Maska Farby 01111111

Vizualizacia jednotlivych figarok je rieSeny obrazkami. Ku kazdému vzorovému kodu je
priradeny k jemu zodpovedajuci obrazok v type .GIF a je na¢itany na pozadované miesto. Dalej pri
vizualizacii Sachovnice je moznost' zvolit’ perspektivny pohlad zo strany bieleho alebo Cierneho
hraca. To je rieSené tak, ze menime niektoré parametre cyklu for() tak, aby riadky Sachovnice nacital
opacne. Grafické podanie Sachovnice zmena Ciernych a bielych policok a okraje st definované
pomocou CSS stylov.

V mojom pripade je Sachovnica vygenerovana pomocou PHP skriptu i pomocou Javascriptu, je
to vlastne rieSené tak, Ze parametre Sachovnice sa medzi dvoma jazykmi sucasne vymenia. Tak

mdzem spojit’ pracu programovacich jazykov PHP a Javascript.

3.2.7 Komunikacia s databazou

Komunikacia s databazou je vel'mi dolezita lebo tam su natrvalo uloZené informacie o jednotlivych
hrach. Kazda hra ma identifikacné ¢islo a k tomuto Cislu su priradené jednotlivé figurky. Ako som sa
uz predtym zmienil, figirka v databaze je jednoznacne urcena jej farbou, typom a koordinatami kde je
rozmiestnena. Tieto koordinaty uréia riadok a stipec, kde figurka stoji, ked’ je uskutoéneny nejaky tah
v databaze sa aktualizuju prave tieto hodnoty. V databéaze st pritom evidované i tahy od zaciatku hry
az do konca. Nové tahy s figirkami sa postupne ukladaji do tabulky, kedy bol tah prevedeny,
z ktoré¢ho zdrojového pola na ktoré cielové pole. Komunikécia s databazou je pomocou PHP skriptu,
v subore aktualizacedb.php s funkcie, ktoré robia zmeny v datach ulozené v databaze, po kazdom

tahu sa zavola pozadovana funkcia, ktora aktualizuje informacie na nové hodnoty.

3.2.8 Oznacenie figurky na tahu

Po nacitani hry na obrazovke sa objavi Sachovnica s figirkami. Podl'a toho, ktory hrac je na tahu, je
mozné na figarky kliknat’. Pri kliknuti na figirky s zavolané javascriptové funkcie. Ak vyberiem
takato figarku, ktorou hram ja, tak na Sachovnici sa objavi okolo neho oznacenie zltou farbou. Tato
udalost’ je urobena tak, Ze namiesto povodného obrazku sa nacita novy obrazok uz s oznacenim. Ked’
este raz klikneme na tu istli oznacenu figiirku, oznacenie zmizne a nacita sa povodny obrazok. Takto

je vlastne rieSena udalost’, ked’ sme si rozmysleli a chceme urobit’ t'ah s inou figarkou.
b
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Teraz opat’ zoberieme stav, ked’ je uz urcita figirka vybrana a oznacena, ked’ teraz klikneme
na figirku tej istej farby oznacenie sa zmeni na novu figiirku a pdvodna zmizne, tak je vlastne rieSena
udalost’, ked’ namiesto pdvodnej figlirky vyberiem ina.

Ked’ je uz vybrana, oznacena figirka a klikneme na prazdne alebo opacnym hracom obsadené
pole, tak parametre riadok a stipec cielového pola uloZia a zalina analyza, Ze vybrana figirka

na zvolené policko ma moznost’ pristapit’.

3.2.9 Riesenie ahov

V tejto Casti dokumentu budem analyzovat’” moznosti tahov jednotlivych figarok, pretoze kazda
figirka ma iné vlastnosti, rozoberiem na Casti podla typu figurok. Nasledujuce figarky budu
analyzované: pesiak, jazdec, strelec, veza, dama a kral’.

Este na za¢iatku uvediem, Ze o¢islovanie na povodnej $achovnici je od 1 do 8 pri stipcoch
aod A do H pri riadkoch. Ja vSak pri implementacii z dovodu jednozduSenia vypoctov namiesto
¢islovania od 1 do 8 pouzivam ¢islovanie od 0 do 7 a namiesto pismen som tieZ pouZil ¢islovanie od 0
do 7. To znamena, Ze ked’ v skutoCnosti mam na mysli pole A3, v analyze bude myslené na pole
s koordinatami 2;0 (druhy riadok, nulty stipec). Od teraz teda budem pouZivat’ hore uvedené pravidla.

PretoZe analyza t'ahov je vel'mi naro¢na a zbyto¢ne nevyuzival zdroje php severu vsetky tieto
analyzy pobeZia na strane klienta, takZe na implementovanie som pouzil javascript, ktory ma vyhodu

prave v tom, Ze pracuje na klientskej Casti.

3.2.9.1 Tahy peSiaka

Ked matematicky chceme vyjadrit’ mozné tahy peSiaka, tak musime brat’ najprv povodné koordinaty
ize riadok astipec, kde stal pred tahom a nové koordinity, kam ho chceme posunit.
Najjednoduchsia je, ked’ ideme len o jedno poli¢ko dopredu, vtedy totiz len porovname ¢&i &islo stipca
povodného miesta a &islo stipca nového miesta zhoduje, tak je vlastne obmedzeny, aby sa pohyboval
iba po stipcoch zvisle. Tah o jeden riadok dopredu je vlastne odvodeny od toho, Ze rozdiel medzi
novym riadkom a starym riadkom musi byt prave jedna a pritom nemoézeme zabudnit' ani na to,
ze dozadu taky tah je nezmysel a to potrebujeme eSte kontrolovat. Tato kontrola je odvedena
od farby figlirky.

Zo zakladného postavenia je mozné spravit tah aj o dve policka dopredu, to
od predchadzajuceho pripadu sa bude lisit’ iba v tom, Ze rozdiel medzi &islom riadkov bude dva. Dalej
by sme nemali zabudnit’ na to, Ze nejako musime skontrolovat’ aj to, ze aktudlna pozicia bielej
a Ciernej figarky je v zakladnom stave, ¢ize riadok ¢islo 1 a v pripade ¢iernej figurky je to 6 riadok.

Ak stperov kamen je na uhlopriecke susediaceho pola, mézeme ho vybrat’. Pri tomto pokuse
povodné ¢&islo stipca sa zmeni na susedné &islo stipca pola. To vlastne znamena, Ze absolutna hodnota
nového stipca minus starého stipca by mala rovnat jednotke. Cislo riadku podobne ako

pri Standardnom tahu sa povySi v zavislosti od farby peSiaka. Potom musime eSte otestovat,
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7e na vybranom mieste uz stoji nejaky kamen a tento kamen ma opacnu farbu. To urobim tak, Ze sa
pozrieme na hodnotu pola. Ak hodnota bude niest’ hodnotu nuly, tak ide o prazdne policko a vyber
nie je vyberom, tak sa neméze ani uskutocnit. V pripade ak je tam nejak4 hodnota, tak skontrolujem

¢i ide o figarky inej farby. Ak ano, tak ide o branie figirky.

*
] » X
= B X
Obraz &. 10. - Tahy peSiaka [9] Obraz ¢. 11. - En passant [9]

Zvlastnym tahom je branie mimochodom (en passant). Pokial’ peSiak ohrozuje pole, ktoré
superov pesiak preskocil tym, Ze z tvodnej pozicie postupil o dve polia, potom ho moéze tento pesiak
vybrat’, akoby super postapil len o jedno pole. Tento t'ah sa smie previest’ len bezprostredne potom,
¢o super tymto peSiakom t'ahal. Takze to matematicky bude vypadat’ nasledovne, peSiak s ktorym
chceme vybrat” druhého peSiaka musi stat’ v pripade bielej figurky na piatom riadku a v pripade
¢iernej figurky na Stvrtom riadku. Vedl'a neho by mal stat’ pesiak opacénej farby (u bielej figrky tiez
na piatom riadku, u ¢ernej figarky tieZ na $tvrtom riadku) a hodnota pol'a na Siestom riadku (v pripade
bielej) alebo tretom riadku (v pripade ¢iernej) by mala byt prazdna. A musime kontrolovat’ nejako aj
to, Zze vyber sa uskutoéni hned’ po tahu, Co ziskame z historie tahov. Pod historiou tahov je myslené
postupnost’ jednotlivych tahov ukladana do databazy.

Pesiak, ktory postipil na posledné pole Sachovnice sa premeni na inu figirky. Pésobnost
premenené¢ho kamena je okamzitd, tzn. moZe napriklad dat’ Sach ¢i sa zucastnit' matovania.
(Premeneny kamen sa typicky berie z hromady vyhodenych kamenov, ale toto nie je obmedzujica
podmienka, jeden hra¢ méze mat v hre kludne devdt’ dam shGéasne.) Premena sa odohrava
nasledovne, ak v systéme je zistené, Ze iSiel o t'ah pesiaka a ten postupil na siedmu, resp. nultd radu
v hornej Casti stranky nad Sachovnicou objavi dialogovy formular, kde uzivatel ma moznost’ vybrat
damu, veZzu, strelca a jazdca. Po kliknuti na ok vybrana figtrka sa objavi na cielovom poli. Tento jav
v postupnosti tahov zaznamena tak, ze sa objavi v polozke premena, ze na aky typ figarky
sa premena uskutocnila. Tuto udalost’ potrebujeme zaznamenat' preto, lebo pri vracani postavenia

mobZe robit’ nejasnosti.
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3.2.9.2 Tahy jazdca

Jazdec sa pohybuje skokmi v tvare pismena L (dve polia rovno a jedno nabok, resp. jedno rovne a dve
nabok). Mé6zZe preskakovat’ kamene svoje aj superove, to znamena, Ze nie je potreba davat’ pozor
na testovanie, ¢i pri tahu stoji nejaka figarka v ceste. Jediné ¢o potrebujeme kontrolovat’ je miesto
kam idem, ¢i je prazdne (je tam hodnota nula), alebo stoji tam figurka opac¢nej farby a je mozné ho

vybrat’.

]
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Obraz & 12. - Tahy jazdca [9]

Ak matematicky pokisime vyjadrit’ zo zakladnej pozicie, berme koordinaty x1 a y1 na cielovia
poziciu s koordinatami x2 a y2 mozeme dostat’ nasledujucim spésobom. Najprv dve policka dopredu
to znamena, Ze postupim dve riadky takze x2 minus x1 musi mat’ vzdialenost’ prave dva alebo minus
dva, pripadne ak jedno policko dopredu tento rozdiel je prave jedna alebo minus jedna. Potom
v prvom pripade, ked” sme isli uz dve dopredu musime i dol'ava alebo doprava jedno pole, takze y2 -
y1 musi byt prave jedna alebo minus jedna a ak berieme druhy pripad, ked” sme len isli o jedno pole
dopredu, tak tento rozdiel musi byt rovny prave dvojke alebo minus dvojke. Ak pri vypocte berieme
ich absolutne hodnoty kratime vypocty lebo musime pocitat’ s ich kladnymi hodnotami. Ked’ hore
uvedené pravidla splnia jazdec robi tah typu L.

Aby naozaj vedel pristipit’ na pozadované pole potrebujeme jeho hodnotu otestovat. Ked
hodnota pola nesie nulu ide o prazdne pole, ak je tam definovanad hodnota skontrolujeme farbu
hodnoty. Ak tato kontrola vrati farbu opaénl, s akym hram ja, i§lo by o branie a mdéZzem tahat

s figurkou uskutoc¢nit’.

3.2.9.3 Tahy strelca

Strelec sa pohybuje po diagonalach. Z daného pola sa moze posunut’ pozdiZ jednej z dvoch diagonal,
na ktorych stoji. Strelec nesmie pri svojom pohybe preskocit’ ziadny kamen, ktory by stal v ceste.
Z pohybu po diagonalach vyplyva, Ze ziadnym tahom nemoZzno zmenit’ farbu pola, na ktorom strelec
stoji. Takze strelec, ktory na zaciatku hry stoji na ¢iernom poli, sa bude az do konca partie moct’

dostat’ len na Cierne polia. Podl'a toho sa tiez strelci daného hra¢a moézu (napr. pri rozbore partie)
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oznacCovat’ ako Cierny ¢i biely. Casto sa ale pouZzivaju menej métice pojmy strelec Ciernopolny

a bielopolny.

Obraz & 13. - Tahy strelca [9]

Ked’ sa pokiisime o matematické vyjadrenie tahu strelca ide vlastne o to, Ze rozdiel povodného
riadku a cielového riadku pripadne rozdiel povodného stipca a cielového stipca sa musi rovnat'.
Vzorcom to popisané je nasledovne, ak povodné pole je x1;y1 a cielové pole je x2;y2 , tak x2 - x1 ==
yl - y2. Ked predtym popisany vzorec je platny, tah mézeme uskutocnit’, ale pozor musime davat’
pozor na to, ¢i policka na diagonale medzi cielovym a pévodnym st prazdne, nie je obsadené nejakou
figlirkou. Pri tomto rozbore rozdelime moznosti na dva pripady, ked’ cielovy riadok y2 je vacsi ako
y1, v tomto pripade zase rozdelime vypocet na l'ava a pravi stranu. V pripade ked l'ava strana x2 je
vacsia ako x1, cyklusom prejdeme cez avi hornt diagonalu a kazdé pole otestujeme, ¢i je prazdne
(pole ma hodnotu nula), ked’ nebude pole prazdne, tak tah nebude dovoleny. Tento test prazdnych

poli musime na vSetky $tyri moznosti podl'a pévodného a cielového miesta uréit’.

3.2.94 Tahy veze

Veza sa pohybuje po riadkoch a stipcoch. Z daného pola sa méze presunut’ na také pole, ktoré je bud’
v rovnakom riadku, alebo v rovnakom stipci. Nesmie viak presko¢it’ Zziadny kameti, ktory by stal v

ceste.

.
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Obraz & 14. - Tahy veZe [9]
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Takze, ked’ sa pohybuje po riadkoch musime vlastne porovnat’, Ze cielova koordinata riadku
y2 (zase berieme, Ze x1;y1 je povodné a x2;y2 je cielové pole) rovna sa pdvodnej koordinate y1, ak
tento vzt'ah nesplni, uréite nie je pohyb po riadkoch. Zase, ked’ sa pohybuje po stipcoch, berieme &islo
povodného stipca x1 sa musi rovnat’ &islu stipca cielového stipca x2. Ak predchadzajice pravidla sa
uplatnia musime eSte jednym cyklom prejst’ cez policka az k cielovym, ¢i nestoji v ceste nejaka
figlirka a blokuje jeho pohyb. Ak tento cyklus néjde pole kde je hodnota odlisna od nuly zanamena,

7e pohyb veze je blokovany a nemoZze na ciel'ové pole postupit’.

3.2.9.5 Tahy damy

Déma sa pohybuje po stipcoch (riadkoch) alebo diagonalach. To jej dava vysoku mobilitu, pre ktora
je dama najcennej$im kamenom. Pri svojom pohybu nesmie preskocit’ ziadny kamen, ktory by stal
vjej ceste. V sebe nosi vlastne vlastnosti veze a strelca. Preto pri implementacii mozeme ich
algoritmy vyuzivat. Takze, ked’ analyzujem jeho moZznosti na jeho tahy zavolam uz len predtym

definované algoritmy. Ak jeden z nich vrati povoleno je jeho tah povoleny.
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Obraz ¢&. 15. - Tahy damy [9]

3.2.9.6 Tahy kraPa

Kral' sa Ziadnym svojim tahom nesmie dostat’ na ohrozené pole (na pole, na ktoré by sa
v nasledujucom t'ahu mohol presuntt’ superov kamen a tym krala brat’). Tento pripad je podrobnejsie
rozobraty v kapitole testovanie Sachov. Kral' sa pohybuje o jedno pole v 'ubovolnom smere, tzn.
na 'ubovol'né zo susediacich poli (vratane poli susediacich po diagonale). To matematicky vyjadrene
znamena, ze ked’ opdt berieme povodné koordinaty ako x1;yl a cielové koordinaty ako x2;y2.
Rozdiel medzi x2 - x1 a y2 - yl musi byt bud’ nula, bud’ jedna alebo bud’ minus jedna (len koordinaty
nula nie su povolené lebo by neslo a t'ah). Vypocty mozeme aj v tomto pripade zjednodusit' tym,

Ze pri vypoctoch budeme pocitat’ s absolutnymi hodnotami.
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Obraz &. 16. - Tahy krala [9]

Druhym spdsobom tahu krala je tzv. roSada, pri ktorej sa pohybuje sucasne kralom a vezou
rovnakej farby v situacii, ked’ oba stoja na svojich povodnych poziciach a medzi nimi je volné
miesto. Kral’ sa tymto tahom posunie o dve polia smerom k vezi a veza ho ,,presko¢i“ na pole, ktoré
kral’ prave presiel. Cely tento postup sa povazuje za jediny tah kralom. RoSadu nie je mozné previest’
v pripade, ze kralom alebo vezou, ktora sa ma ro$ady zucastnit’, uz bolo v tejto hre tahané (ani pokial’
sa vratili na povodné miesta). Pokial’ ale v danej partii tiahla len jedna z vezi a kral’ sa doposial
nepohol, je mozné (za splnenia ostatnych podmienok) nad’alej previest’ roSadu za Gcasti druhej veze.
Rosadou vsak nie je mozné uniknut’ zo Sachu (nie je mozné ju previest,, ak je kral’ ohrozovany), ani
kral' nesmie prejst’ ¢i skoncit’ na ohrozenom poli. Naproti tomu, ak je napadnutd veza, ro$ade to
nebrani.

Pokusme hore popisané pripady teraz rozobrat’ a analyzovat’ matematickym pristupom. Ako
prva podmienka musi platit’, ze riadok kral'a pdvodného miesta musi byt to isté ako riadok cielového
pola. Dalsou podmienkou je, Ze kral’ aj jeden z vezi musia stat’ na presne zadanych miestach a maju
konkrétne koordinaty. V pripade bielych vezi st to koordinaty 0;0 a 0;7 v pripade ¢iernych veZzi su to
koordinaty 7;0 a 7;7. Ked je roSada, kral’ sa vlastne pohybuje o dve poli¢ka, ¢o znamena, Ze povodne
koordinaty stipca minus koordinaty cielového pola bude bud’ dva alebo minus dva. Pri testovani
musime nejako otestovat,, ze kralom alebo veZou sme sa eSte neposunuli. Tieto informacie mézeme
napriklad ziskat' z partiara z uloZzenych tahov v databaze. Ak sa v postupnosti tahov objavi ako
posunuta figurka kral’ alebo jeden z vezi, roSada uz nebude mozna.

Nemozeme zabudnit' ani na to, Ze pocas posunutia krala a veZze policka medzi tymito
fighrkami musia byt prazdne. Ak tento vztah sa nespiiia, aspoii jeden zpoli¢ok bude mat’ ina
hodnotu ako nula, znamenalo by, ze tam stoji nejaka figurka a tak sa uz ro§adda nemoze uskutocnit’.

Pri rosade sa pohybujeme s kralom ¢o sposobi, Ze musime davat’ pozor na Sachy. Ak kral ma
Sach, hned’ mdZze byt pricina nemoznosti uskutocnit’ tento t'ah. Na tieto Sachy musime dévat’ pozor aj
v pripade posunutia krala. Cez pole, po ktorych sa kral’ pohybuje, musime otestovat’ na Sachy a tiez aj

cielové pole je potrebné na tieto Sachy otestovat’. Testovanim Sachu zaobera nasledujtica kapitola.
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3.2.10 Testovanie ohrozenia kral’a

Pri testovani ohrozenia krala musime rozliSit' dve situacie, prvy z nich je Standardny jednoduchy
Sach, ked’ kral’ je iba jednoducho ohrozeny. Druha moznost’ je, ked’ kral nema Ziadnu moznost’
na vyhnutie zo Sachu, tomuto stavu sa hovori, ze dostal mat. Analyza takého stavu je ve'mi naro¢ny

ohl'adom na vypocty i logickosti.

3.2.10.1 Testovanie na Sachy

Matematicky postup na testovanie Sachov by vypadal nasledovne: berme, ze kral’ stoji na pozicii
x0;y0, bod od toho kde mo6zeme rozmiestnit’ jazdca bude (x0+2 ;y0+1),(x0+2;y0-1),(x0+1;
y0-2),x0+1;y0-2),x%0-2;y0+1),x0-2;y0-1),x%0-1;y0+2),((x0-1;y0-2).
Zaujimavy pripad nastane, ak kral'a umiestnime na kraj Sachovnice. Totiz v takom pripade niektoré z
hore uvedenych koordinat nema zmysel. V takom pripade tieto nemozné situdcie musime obmedzit'.
To urobime tak, Zze v takomto pripade tieto odpadajuce polia nepocitame, obmedzime vypocet na
mozné polia. Tak vlastne vSetky moznosti dat’ Sach s jazdcom ukryli.

V pripade ostatnych figurok postup vyzera nasledovne, je tam cyklus ktory pobezi osem

moznych smerov okolo krala. Smery som o¢isloval nasledovne:

0 1 2
|

7 -- Kral -- 3
|

6 5 4

Vytvoril som objekt, do ktorého ak najde figlirku, postupne ulozime informacie o tejto figurke
a dial’ku od kral’a, kde sa nasla. Z tohto naplneného pola postupne za¢nem analyzovat’ figurky. Najprv
sa pozriem Ci sa nasla nejak4 figurka a na to ¢i farba ndjdenej figurky je opacny akou hré hrac. Potom
som analyzu $achov rozdelil na dve vi&sie podskupiny. Prva skupina kontroluje iba stipce a riadky, v
tomto pripade mozu ohrozit’ ddma, veza a kral. Kral’ m6ze ohrozit’ iba v pripade, ked’ dialka je jedna.
Druhé skupina po diagonalach prevedie kontrolu, tu ohrozenie na krala méze sposobit’ dama, strelec
a ked’ dialka je jedno pole tak aj kral' a pesiak. Cierny pesiak moZe ohrozit’ iba zo smeroch 0 a 2,
biely pesiak len zo smeroch 6 a 4. Napriklad ked’ beriem bieleho pesiaka a ¢ierneho kral’a umiestnim
na poziciu x0;y0 tak pozicie pesiaka, z ktorého mézu ohrozit’ kral'a budu na koordinatach (x0 + 1 ; y0
- 1) alebo (x0 - 1 ; yO - 1). Ked’ v poli st uloZené takéto figarky, ktoré zodpovedaji hore uvedenym

pravidlam, tak ide o Sach na krala.

3.2.10.2 Testovanie na maty

Ak kral’ dostane Sach, hned’ po tom je aj otestované, ¢i nie je nahodou matova situdcia a kral’ uz nema
moznost’ kam uniknut’. Postup bude nieco podobné ako pri Sachoch. Najprv aj v tomto pripade som

zistil poziciu krala, kde sa nachddza. Tieto koordindty som ulozil a odstranil som krala
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zo Sachovnice. Potom rozmiestnim krala na nova poziciu. Preverim, ¢i na okolité polia je mozné

pristupit’ a ak &no, nebude tam Sach na krala. Vypocet koordinatov okolitych poli je nasledovny:

;-1 1,0 1;1
0;1 KRAL 0:1
-I;1 1,0 -1;1

Napriklad ked kral’ by stal na poli s koordinatami 2;4 a postiipi na vedl'ajsie pole s oznacenim
1;-1, tak jeho nové koordinaty buda 3;3 (2+1;4-1). Aj tu musime davat’ pozor na okraji Sachovnice, je
tam funkcia, ktord sa pozrie na to, €i je platnym polom na Sachovnici, ktort sa prave pokiisame
analyzovat’. Pri tomto testovani mézem aktivne vyuzivat’ funkcie uz nadefinované pri analyze Sachov.

Ak z hore uvedenych poli ani na jeden nemoze kral’ pristipit’, pozrieme sa na to, ¢i figirku by
sa nedalo blokovat’. Podobne ako pri Sachoch na mozné smery zistim figarku, ktory dal Sach a ma
pristup na pole krala (také figirky mo6zu byt maximalne dve), preto nemozem cyklus hned’ ukoncit,
musim pokracovat” v hl'adani, aj ked’ som uz naSiel prvi. Koordinaty atakujtcej figurky ulozim
do pola. V poli je vlastne ukladany jeho riadok a stipec odkial’ ohrozuje krala. V pripade jazdcov $ach
nemozem blokovat, tak to presko¢im. U ostatnych figirok od koordinatu krala na koordinaty
ohrozujucej figurky poslem lu¢ a kazdé pole, cez ktoré tento 1G¢ prejde, skontrolujem ¢i nejaka
figirka ma moznost’ pristupit, aj v tomto pripade méZzem vyuzit funkcie definované pri analyze
Sachov. Ak je takato figarka, ktori moéZem rozmiestnit’ na pol,e tak ide o blokovanie matu.

Poslednou moznost'ou je branie ohrozujicej figurky zo Sachovnice. Je tam skontrolované, ¢i
figlirka ktora dala Sach je v bezpeci na uloZenej pozicii v poli ohrozujucich figurok. Ak mozeme

vybrat’ tito figiirku pravdepodobne nie je mat.

3.2.11 Vratenie postavenia

V niektorych situaciach sa zide moznost’, ked’ niektory t'ah v partii mézeme vratit’, aj ja v mojom
projekte som implementevol tak(i moznost, tato funkcia robi to, ze t'ahy v partii zoradi podla ¢asu
a posledny tah v zapase zmaze zo systému a tak ulozi predchadzajuce postavenie. Pred tym, nez sa
tento jav prevedie, druhy hra¢ by dostal spravu o tomto jave a mdze suhlasit’ alebo odmietnut’ tuto

poziadavku.

3.2.12 Zdielanie pocitaca

Mobze nastat’ i takd situacia, ked’ dvaja hraci chcu zahrat’ partiu na jednom pocitaci, v takom pripade
mozu zahrat' partiu striedavo, mozu sa vymienat’ pred pocitatom. Ked zvolia tito moznost’ hry,
systém poziada hraca o jeho heslo, po zadani hesla sa hra nalita, ale nic je obmedzené t'ahanie

figurok na jednu farbu. Hraci kludne mdzu zahrat’ so svojimi i superovi figirkami.
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3.2.13 Vedenie notacie

Vedenie notacie je rieSené tak, Ze na kraji Sachovnice po kazdom spravenom tahu vygeneruje novy
prvok v jednej tabulke. Tieto prvky su generované na zaklade, s ktorou figiirkou bol tah urobeny
a aké ma jazykové nastavenia uzivatel. Udaje k vygenerovaniu su ziskané z databazy, kde st tahy
ukladané.

Funkcia notacie robi to, ze v jednom cykle prejde cez zatial’ urobené tahy (je pocitané kol'ko
tahov bolo zatial’ urobenych) a vypis sa strieda medzi tahmi ¢iernym a bielym hra¢om. Oznacenie
figurky je odvodené na zaklade jeho mena ulozeny do databazy, je tam prepinaé, ktory podla
zistenych dat prehodi meno na potrebné oznacenie. Po zisteni figirky musime zistit’ i nazov, adresu
pola, z ktorého kam sa posunul. Toto je rieSené tak, ze uz koordinaty jednotlivych tahov v databaze je
definovany v hodnote riadku a stipca, len toto musime prekonvertovat na pozadované &islo
a pismeno.

Pocas vypisu sa mozu objavit Specialne tahy, také je branie ked’ namiesto pomlcky je
oznacCenie "X". Branie je detektované na zéklade toho, ze v databaze hodnota branie je nastavena.
Ak tato hodnota nesie v sebe premenné, tak ide o branie.

Rosada tiez ma Specidlnu notéciu, ten je detektovany na zaklade, Ze bol posunuty kral
a namiesto jedného policka posunul dve policka (na zdklade koordinatov je to vypocitané). Ak zistim

takyto jav, tak ide o malu alebo velka rosadu a v partiary to poznamenam ako 0-0 alebo 0-0-0.

3.2.14 Pocitanie ELO bodov

Po kazdej zakoncenej hre sa pocet ELO bodov u hra¢ov znovu prepocita a do databazy zapiSe novy
pocet ziskanych bodov. Start hodnotu ELA obidvoch hracov zistim z databazy, nac¢itam ho. Vysledok
hry jednoducho vieme urcit’ podl'a zakoncenia partie, bude to bud’ I (jedna), 0.5 (polovina) alebo 0
(nula). Podla zistenych hodno6t vypocitam rozdiel v ELO bodoch (8diff), toto Cislo potrebujeme na
zistenie predpokladaného vysledku. Tento ocakavany vysledok je potom u mia vypocitany
nasledovne. Potrebujem absolitnu hodnotu rozdielu ELO bodov (8absdiff). Potom ak tento rozdiel je
vacsi ako 735 vratim ako oCakavany vysledok jednotku, ked’ je mensi ako -735 tak nulu a v ostatnych

pripadoch pouzil som nasledujiicu rovnicu:

0.5+ (1.4217 *0.001 * 8diff) - (2.4336 * 0.0000001 * $diff * $absdiff) - (2.5140 * 0.000000001 *
Sdiff * $absdiff * 3absdiff) + (1.9910 * 0.000000000001 * $diff * $absdiff * $absdiff * $absdiff)

Tato rovnica vrati o¢akavany vysledok na zaklade rozdielu ELO bodov definované v tabulke ¢. 2.

V mojom pripade K-faktor je urCeny podl'a poétu partii a hodnoty ELO bodov. Pocet partii je
zisteny na zaklade poctov vyhry, prehry a remizy, tieto st po¢itané. Ak hra¢ hral menej ako 30 partii
a ma ELO menej ako 2400 ma K-faktor hodnotu 25, ked’ odohral uz 30 partii ale ELO body e$te ma
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pod hranicou 2400 tak K-faktor je definovany hodnotou 15 a ked’ uz odohral 30 partii a prekrog¢il
hranicu a ma viac ako 2400 ELO bodov tak hodnota K-faktoru je uz len 10.

Ked vsetky tie informacie si uz vypocitané, podla vzorca Rn = Ro + K (W — We)
(je definované v navrhu) vypocitame nové ELO a zapiSeme to do databazy namiesto starej hodnoty.

Zmeny sa hned’ prejavia v Statistike hracov.
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4 Z.aver

Témou mojej bakalarskej prace je Sachovy server. Pre tito tému som sa rozhodol preto, lebo ma
zaujima Sach, jasam som registrovanym Sachistom arad hrdm tato hru. Okrem toho velakrat
nav$tevujem také www stranky, ktoré na internete poskytuji on-line hru Sachu. V mojej bakalarskej
praci som sa pokusil vytvorit’ podobny funkény systém Sachového servera, na ktory podl'a mojich
podmienok a poziadaviek by som mohol pozvat’ mojich Sachovych priatel'ov.

Tymto navrhom a naslednou implementaciou boli splnené vSetky poziadavky kladené na tento
systém a vysledné rieSenie je schopné poskytnit’ hranie $achu na realnej pocitacovej sieti. Dava dobry
zaklad na postupny rozvoj a rozsirenie o d’al$ie funkcie. Teoretické postupy a analyzy prevedené v
ramci tejto prace su implementa¢ne vyuziteIné aj v inych oblastiach dnes dostupnych vyvojovych
technologii.

Tato bakalarska praca ma velmi zaujala a poskytla velky pokrok v oblasti vytvarania
informa¢nych systémov. Okrem samotnych programatorskych znalosti poskytla vela zaujimavych
informacii aj z inych oblasti I'udskej ¢innosti. Dala mi zakladné vedomosti a kroky do narocnejSich

aplikacii, medzi ktoré proces vyvoja softwarovych produktov nepochybne patri.
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