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En problemlösningsapplikation för Sveriges schackförbund
Anders Kleimark 2013-09-02

Sammanfattning
Syftet med det här projektet var att utreda huruvida det gick 
att utveckla en typ av applikation, där användare skulle kunna 
lösa schackproblem. Det största målet med projektet var att 
det efter studiens slut skulle finnas en färdig produkt, med 
vilken användare skulle kunna lösa schackproblem på en 
dator. Ett delmål med projektet var att skapa motsvaranda 
applikation för mobiltelefon. Studien begränsade sig till att 
kräva att användarna skulle ha minst Internet Explorer 9. För 
andra webbläsare fanns inga motsvarande begränsingar. 
Studien utredde inte heller vilket programmeringsspråk som 
egentligen bäst skulle lämpat sig, utan JavaScript och HTML 
har använts. Efter avslutad studie visade det sig att en sådan 
applikation gick att skapa. Applikationen har testats på vanlig 
dator med olika skärmupplösningar, samt på mobiltelefoner av
typen Android. Där visade det sig att det inte var några 
problem med utseendet eller funktionaliteten. 

Nyckelord: JavaScript, HTML, schack, problemlösning
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Abstract
The purpose of this project was to investigate whether it was 
possible to develop a type of application, where users would 
solve chess problems. The main goal of the project was that 
there would exist an functional application after the study has 
ended with which users could solve chess problems on a 
computer. One subgoal of the project was to create 
corresponding application for mobile phones. The study was  
limited to require users to have at least Internet Explorer 9 +. 
For other browsers, there were no corresponding limitations. 
The study did not investigated which programming language 
that really would be best suited for this kind of project. The 
project was developed in JavaScript and HTML. After 
completing the study, it was found that such an application 
could be created. The application has been tested on standard 
computer with different screen resolutions, and on mobile 
phones which use Android. On these, it was found that there 
were no problems with the appearance or functionality.

Keywords: JavaScript, HTML, chess, problem solving
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kombinera ett intresse med mina studier. Jag vill också tacka 
Peter Halvarsson på förbundet för hans engagemang. Vidare 
vill jag tacka min bror Jonatan och mina föräldrar. Tack även 
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Terminologi

Akronymer/förkortningar/termer

HTML Hypertext Markup Language

API Application Programming Interface

CSS Cascading Style Sheets

UML Unified Modeling Language

SSF Sveriges schackförbund

PGN Portable Game Notation

FEN Forsyth–Edwards Notation

AJAX
Asynchronous JavaScript and XML

Jquery Ett javaScript-bibliotek

Prototype
Ett javaScript-bibliotek

JQuery-cookie En plugin till jQuery
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1 Introduktion
Under det här examensarbetet kommer en 
problemlösningsapplikation att utvecklas i Sveriges 
schackförbunds (SSF:s) regi. Problemlösningsapplikationen 
skall leverera ett antal problem till sina användare. Om en 
användare lyckas att lösa ett problem kommer 
problemlösningsapplikationen att leverera ett svårare problem
till användaren, och om användaren missar ett problem 
kommer problemlösningsapplikationen att ge användaren ett 
enklare problem. Tanken är att problemlösningsapplikationen 
skall finnas både på SSF:s hemsida och i motsvarande 
mobilapplikation.

1.1 Bakgrund och problemmotivering

I mer än tusen år har det spelats schack på vår jord. Under 
dessa år har emellertid reglerna inte alltid varit de samma. 
Från början var damen den allra svagaste pjäsen på brädet, 
vilket fick till följd att partierna tog lång tid att spela. Det var 
inte förrän på 1500-talet, som de nya reglerna började gälla. 
Det är oklart vem eller vilka som myntade de nu gällande 
reglerna, men förmodligen var det inte en enda person [1].

Utvecklingen de senaste decennierna har präglats av 
utvecklandet av schackspelande program, tillika 
databashanterande program. Många schackspelare använder 
dessa typer av program, för att förbereda sig mot sina 
motståndare [2].

SSF är en organisation över svenska schackklubbar. SSF 
anordnar tävlingar runt om i Sverige på riksnivå. De 
schackklubbar som är anslutna till SSF har möjlighet att ställa 
upp med lag i det allsvenska seriesystemet. På detta viset har 
en enskild medlem i en svensk schackklubb, som är  ansluten 
till SSF möjlighet att spela både individuella tävlingar, samt 
lagtävlingar [3]. 
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Schackproblem har skapats under lång tid. Det första 
schackproblemet skapades troligen under bronsåldern. 
Problemets skapare levde på 800 – talet [4].

Min motivering till varför jag valde att skriva mitt 
examensarbete vid SSF är att jag ville kombinera ett stort 
intresse för schack med ett annat stort intresse för 
programvaruteknik. 

1.2 Övergripande syfte 

Det här examensarbetets övergripande syfte är att undersöka 
huruvida det går att utveckla en problemlösningsapplikation 
för Sveriges schackförbund. 

1.3 Avgränsningar

Det kommer inte att ske någon plattformsberoende utveckling,
utan samma utvecklingsmiljö, programmeringsspråk och 
källkod kommer att användas till både datorer, plattor och 
mobiltelefoner. Vidare sker en begränsning beträffande vilka 
krav som användarens system och enhet måste uppfylla. 

Om en användare använder Internet Explorer, och således 
använder någon version av operativsystemet Windows, krävs 
att han eller hon använder version nio eller senare av 
webbläsaren. Detta beror på att applikationen kommer att 
använda sig av canvas-elementet, som endast har stöd i 
Internet Explorer version nio eller senare. De övriga 
webbläsarna har stöd för canvas-element oberoende av 
version [5]. 

Detta innebär att om en användare använder sig av Microsoft 
Windows XP kommer han eller hon inte att kunna  använda 
problemlösningsapplikationen i Internet Explorer, men 
eftersom det går att använda andra webbläsare i Microsoft 
Windows XP (exempelvis Firefox), kan 
problemlösningsapplikationen på detta viset köras även med 
Windows XP [6] [7]. 
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Enligt statistik använder sexton procent av alla användare 
Microsoft Windows XP [8]. Statistiken är tagen från W3School,
och det är således svårt att veta hur det förhåller sig för 
applikationens presumtiva användare. 

Vidare sker ingen undersökning om vilket 
programmeringssspråk som bäst lämpar sig till projektets 
problem.

1.4 Konkreta och verifierbara mål

Det här projektet har som mål att utgående från en 
kravspecifikation (bilaga A) skapa en 
problemlösningsapplikation till SSF, med vilken man kan lösa 
schackproblem. Ett delmål är att skapa motsvarande 
applikation för en mobiltelefon. Ett ytterligare mål med 
utvecklandet av en problemlösningsapplikation är att göra en 
undersökning av produktens funktionalitet. Det sista målet 
med projektet är att kunna visa skärmdumpar på den 
slutgiltiga produktens funktionalitet. Skärmduparna skall 
finnas för olika webbläsare och flera olika storlekar på  
webbläsarfönster skall användas på dessa skärmdumpar. 

1.4.1 Utvärdering av problemlösningsapplikationen

Problemlösningsapplikationen kommer att utvärderas genom 
att femton (15) schackspelare tillfrågas. Schackspelarna 
kommer att få frågan ”Anser du att 
problemlösningsapplikationen fungerar väl?”. Målet är att 
minst 75 procent av dem som svarar på undersökningen skall 
svara ja på undersökningsfrågan ovan. 

Undersökningen kommer att genomföras på schacksajten 
http://schackonline.com [9].

Ingen specifik undersökning beträffande 
problemlösningsapplikationens funktionalitet på 
mobiltelefoner kommer att genomföras, utan det kommer att 
antas att problemlösningsapplikationen fungerar väl på 
mobiltelefoner, om den fungerar väl på en dator. På samma vis 
kommer det således att antas att 
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problemlösningsapplikationen inte fungerar på en 
mobiltelefon, om den inte fungerar väl på en dator. 

1.5 Översikt

Läsaren ges först en viss inblick i projektets bakgrund, för att 
sedermera få en beskrivning av kring vilka förutsättningar 
som projektet har genomförts. Själva huvuddelen beskriver 
resultatet av projektet och hur lösningen ser ut. Den sista 
delen är en diskussion av resultatet, samt hur projektet skulle 
kunna utvecklas.

1.6 Författarens bidrag

All text i rapporten är skriven av författaren, förutom bilaga A.
All källkod är skriven av författaren förutom biblioteken 
jQuery och Prototype, samt jQuery-pluginen jQuery-cookie.

1.7 Rapportens målgrupp

Varje läsare av den här rapporten bör, för att inte gå vilse 
bland alla datatekniska begrepp, åtminstone ha 
grundläggande förståelse inom datateknik eller 
datavetenskap. Vidare bör en läsare av den här rapporten 
kunna schackspelets grundläggande regler.

4



En problemlösningsapplikation för Sveriges schackförbund
Anders Kleimark 2013-09-02

2 Bakgrundsmaterial
2.1 Definition av termer och förkortningar

Här ges en förklaring av de termer och förkortningar som 
används i rapporten.

2.1.1 Algebraisk notation och positionsorientering

Algebraisk notation anges med begynnelsebokstaven för 
pjäsen och vilken ruta som pjäsen skall gå till. Om det finns 
flera pjäser, som kan gå till samma ruta, anges även linjens  
namn. Alla linjer anges med en bokstav (a – h) och alla rader 
anges med en siffra (1 – 8). 

Vit har vid utgångspositionen sina pjäser på de första två 
raderna och svart har sina pjäser på de två översta raderna. 
Alla rutor anges med linjens namn följt av radens namn [10]. 

Figur 1 visar ett tomt schackbräde med dess 
koordinatsammansättning.
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Figur 1 : Ett tomt schackbräde

2.1.2 En passant

En passant är på svenska ”i förbigåede”. Motståndaren har 
möjlighet att göra ”en passant”, om det är hans tur, och det 
senaste draget var ett bondedrag från andra respektive sjunde
raden, där bonden gjorde ett dubbelsteg, och om det i stället 
hade gjorts ett enkelsteg hade resulterat i att bonden hade 
kunnat bytas av. Om ”en passant” genomförs ges möjligheten 
att att slå ut den bonden,  som genomförde dubbelsteget [11].

Enligt figur 2 nedan visas det senaste draget med den 
inringade bonden. Vit flyttade den bonden två steg. Svart har 
nu möjlighet att slå ut den vita bonden genom en ”en passant”.
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Figur 2: Skärmdump för ”en passant”

2.1.3 Schackmotor

En schackmotor är ett program med vilket man kan analysera 
en schackposition. Exempel på några starka schackmotorer är 
Rybka och Houdini [12].

I figur 3 visas en pågående analys med schackmotorn Fritz 12.
Vidare visas det också på vilket djup och i vilken variant som 
Fritz befinner sig för tillfället.
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Figur 3: Exempel på användning av en schackmotor

2.1.4 PGN och FEN

Portable Game Notation (PGN) är ett format för att hantera 
schackpartier i en databas. Formatet kan läsas av vanliga 
texteditorer och många schackprogram, som kan hantera 
partidatabaser klarar av det här formatet [13] [14].

Forsyth–Edwards Notation är ett format, som kan användas för
att på ett väldigt kompakt vis återge en specifik 
schackposition. Formatet anger vilka pjäser som befinner sig 
på ett schackbräde rad för rad och börjar med åttonde raden 
från vänster till höger (från a8 till h8). Exempel på en position 
med FEN är:

7n/3NR3/1P3p2/1p1kbN1B/1p6/1K6/6b1/1Q6  w  -  -  0  1

Det här anger då att översta raden (7n) är samma sak som att 
från vänster till höger är sju tomma rutor för att följas av en 
svart springare. Alla vita pjäser markeras med en stor bokstav 
och alla svarta pjäser markeras med en liten bokstav. Vilken 
bokstav som skrivs avgörs av vilken initialbokstav som pjäsen 
har. Q/q är då damen; K/k är kungen; R/r är tornet; B/b är 
löparen; N/n är springaren och P/p bonden. I ovanstående 
FEN-sträng indikerar 'w' att det är vits drag i ställningen. De 
fyra sista tecknen (- - 0 1) visar i tur och ordning huruvida det 
är möjligt att rockera, möjlighet att genomföra en passant, 
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antal halvdrag sedan den senaste bonden slogs och hur många
heldrag som har genomförts [15]. 

I figur 4 visas ett exempel på en position som någon har sparat
till PGN-formatet. Vidare visas det även motsvarande FEN-
sträng. Under ”Event” är det för tillfället lagrat ”mate”. Detta 
används av problemlösningsapplikationen för att kontrollera 
vilken problemtyp som används. Vanligen används den för att 
spara ett partis turneringstillhörighet [14]. Sist i det 
ovanstående partiet (och alla andra partier som har lagrats 
med hjälp av PGN-notationen) anges det avgörande draget 
(Ng4). 

Svårighetsgraden för varje problem anges med dollartecknet 
följt av nivån. I partiet ovan har det alltså satts svårighetsgrad 
arton. Allra sist anges kommentaren. Det här är det som 
användaren får utskrivet på sin skärm. 

Figur 4 : Exempel på ett parti sparat med hjälp av PGN.

2.1.5 Chessbase

Chessbase är ett program, vars främsta syfte är att kunna 
hantera partier i en partidatabas. Alla partier kan analyseras 
med hjälp av en schackmotor. Det finns även möjlighet att 
lägga till partier i en databas och till och med att skapa egna 
databaser [13] [16].

2.1.6 Rockad

Rockad innebär att spelaren i ett enda drag kan flytta kungen 
två steg och flytta det torn som kungen flyttades mot på andra 
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sidan av kungen (mot vad tornet stod innan rockad 
genomfördes). Rockad kan bara genomföras, om vissa 
premisser är uppfyllda. Kungen får inte stå i schack. Kungen 
får heller inte gå över en schackad ruta. Inga pjäser får stå 
mellan kungen och tornet heller. Slutligen får varken kungen 
eller tornet tidigare ha flyttats [17].

I figur 5 är vit på väg att genomföra en regelrätt rockad. Han 
har nu flyttat kungen två steg och det återstår bara att flytta 
tornet till rutan till vänster om kungen. 

Figur 5: Vit skall genomföra rockad.

Några drag senare tänker sig svart att han minsann också vill 
genomföra rockad. Detta går då emellertid inte, eftersom vits  
vitfältslöpare gör att svart skulle ställa sig själv i schack om 
han skulle genomföra en rockad. Scenariot visas i figur 6.
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Figur 6: Svart kan inte genomföra rockad i det här läget.

2.1.7 50-dragsregeln

50-dragsregeln innebär att om det har gått 50 drag sedan den
senaste bonden flyttades eller att en pjäs blev utslagen, har
spelaren vid draget möjlighet att kräva remi [18]. 

2.1.8 Hel- och halvdrag, samt begreppet kombination

Ett heldrag är ett drag för både vit och svart. Exempelvis 1.e4
e5. Ett halvdrag är när endast vit eller svart har genomfört ett
drag. Ett heldrag har således två halvdrag [19].

En kombination är ett vedertaget schackbegrepp för en serie
drag. Det är inte ovanligt att första draget i en kombination
innebär ett offer av något slag [20].

11
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2.2 Prototype, jQuery och jQuery-cookie

Prototype och jQuery och är två javascriptbibliotek. Genom att
använda jQuery blir koden enklare. Längden på koden kortas 
gentemot ”vanlig” javaScript. För att kunna använda jQuery 
behövs endast en fil, som tillhandahålls på jQuerys hemsida 
[21] [22].

Med hjälp av biblioteket Prototype är det möjligt att i 
JavaScript använda klasser [23] [24]. Jquery-cookie är en 
plugin till jQuery. Med hjälp av jQuery-cookie är det enklare 
att skriva, respektive läsa kakor [25].

Problemlösningsapplikationen använder sig av kakor för att 
hämta den aktuella positionen som en specifik användare 
befinner sig på.

2.3 Responsiv design

Responsiv design innebär att en webbsidas utseende anpassas 
utifrån vilken enhet som besökaren använder. Detta gäller 
både utifrån skärmupplösning, men även om användaren 
använder en mobiltelefon i stället för en dator vid besöket [26]
[27] [28].
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3 Metod
I metodavsnittet beskrivs det vilken metod som används och 
även hur en alternativ metod hade kunnat se ut. Vidare 
beskrivs utvecklingsmiljön och de programmeringsspråk, som 
har använts under utvecklingen. En beskrivning av den övriga 
programvaran, som har använts under projektet, samt 
projektets kravspecifikation avslutar metoddelen. 

3.1 Använd metod

Innan arbetet med det här examensarbetet  påbörjades 
kontaktades beställaren (SSF), som kunde redogöra för vilka 
ungefärliga krav som den färdiga produkten skulle uppfylla. 
Författaren har sedan haft fortsatt kontinuerlig kontakt med 
SSF:s vice ordförande Peter Halvarsson, som har fungerat som
SSF:s kontaktperson under genomförandet av arbetet. 
Kontakten har skett telefonledes cirka en gång i veckan. Vid 
dessa möten har han givit sin syn på vad som är bra respektive
dåligt med den vid det tillfället framskridna produkten. Vid 
tveksamheter, har han alltid förklarat. Detta har verkligen 
varit uppskattat från författarens sida. 

Arbetet har skett via en extern server. I början användes en 
subdomän till http://www.schack.se  .   Efter ett tag genomfördes 
arbetet på Peter Halvarssons egen server  
(http://halvarsson.no-ip.com).

Även om det under utbildningens gång har ingått en kurs i  
JavaScript, fick ny kunskap införskaffas. Även om det med all 
säkerhet hade gått att lösa uppgiften med enbart vanlig 
javaScript, användes några externa bibliotek för javaScript. 
Författaren hade ingen tidigare kunkap om dessa, så för att 
inhämta denna kunskapen har det använts litteratur, samt 
Internet [29].

Beställaren hade som förslag att applikationen PhoneGap 
skulle användas för att skapa en mobilversion av hemsidan. 
PhoneGap har därför använts för att skapa mobilappen [30].
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För att utreda huruvida problemlösningsapplikationen 
fungerar kommer femton schackspelare att tillfrågas. De 
kommer att få avgöra om funktionaliteten är godkänd. Om 75 
procent av de tillfrågade svarar jakande på frågan ”Fungerade
problemlösningsapplikationen väl?”, anses
 ”problemlösningsapplikationen fungera. Med anledning av att
PhoneGap kommer att användas kommer det att antas att 
applikationen fungerar på en mobiltelefon, om 
undersökningen för dator slår väl ut. För att ta fram de 
skärmdumpar som enligt målbeskrivningen skulle tas fram, 
kommer ”print Screen” att användas tillsammans med 
programmet GIMP (bildredigering) [31].

3.2 Alternativ metod

En alternativ metod hade gått ut på att skapa all källkod i olika
programmeringsspråk. Det hade till exempel varit fullt möjligt 
att skapa en vanlig webbsida i HTML och JavaScript, en 
mobilapp för Android i Java och en mobilapp för iPhone i 
Objective-C. Argumenten mot den här metoden är dels att 
beställaren eftersträvade enkelhet och möjlighet att använda 
samma källkod för alla olika plattformar, samt att det blir med 
ens mer komplicerat om man ska blanda in så många olika 
programmeringsspråk [32] [33] [34]. 

3.3 Utvecklingsmiljö och programmeringsspråk

Det primära operativsystemet som användes för utveckligen 
var Slackware 14.0. Tidigare har det programmeringsspråk, 
som  har används vid utvecklingen av en mobilapp varit hårt 
styrt av vilken mobiltelefon som appen skulle kunnas användas
på. Exempelvis har Objective-C använts för att utveckla appar 
som skall fungera på iPhone-telefoner, och 
programmeringsspråket Java har använts för att utveckla 
mobilappar för mobiltelefoner med operativsystemet Android 
[33] [34]. 

Utvecklingen inom detta området har emellertid gått framåt, 
och nu kan utveckling av mobilappar ske i samma 
programmeringsspråk, oavsett vilken telefontyp som appen 
skall användas på. Förutsättningen för att det här skall 
fungera är att programmeraren använder sig av HTML och 
JavaScript vid utvecklingen av appen. Beställaren hade ett 
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önskemål att HTML skulle användas, eftersom det på det viset 
skulle göra det möjligt att publicera appen på webben, samt 
att göra den tillgänglig som mobilapp utan att behöva ändra 
på källkoden. HTML kommer därför att användas vid 
utvecklingen av problemlösningsapplikationen både den 
webbaserade applikationen och motsvarande applikation för 
mobiltelefon [35].

Problemlösningsapplikationen behöver ett skripspråk för att 
fungera, eftersom den interagerar med användare. För detta 
ändamål kommer JavaScript att användas. Ett javascript-
bibliotek, som gör utvecklingen av appen enklare är jQuery. 
Detta bibliotek kommer också att användas. Även javascript-
biblioteket Prototype kommer att användas, för att göra 
instantieringen av klasser enklare. För att på ett enkelt sätt 
kunna hantera läsning och skrivning av kakor används även 
ett jQuery-plugin som heter jQuery-cookie [21] [22] [23] [24]
[25].

Eclipse kommer att användas som integrerad utvecklingsmiljö.

3.4 Övrig programvara

Med anledning av projektets karaktär, kommer flera 
schackrelaterade programvaror att användas under resans 
gång. För test och under utvecklingen kommer framför allt 
Chessbase att användas. De främsta användningsområdena för
Chessbase är möjligheten att spara partier i en databas och 
med hjälp av en sådan databas söka information. Med 
Chessbase kan användaren även spela upp partier, som finns 
sparade i en databas. Det finns även en möjlighet att använda 
en schackmotor för att få fram en ställningsvärdering [13] 
[16].

3.5 Kravspecifikation

Inför projektet tog Peter Halvarsson fram en pdf (Bilaga A), 
som beskrev vad som skulle tas fram. Nedanstående är en 
omskrivning av den till flytande text.

Den färdiga produkten skall rikta sig till alla som kan spela 
schack (oavsett spelstyrka). Slutanvändaren får en serie 
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problem att lösa. Om användaren lyckas att lösa ett problem, 
levererar applikationen ett svårare problem till användaren 
och vice versa. Någon på Sveriges schackförbund måste mata 
in problemen i en schackdatabas. Denna person skall inte 
avkrävas någon teknisk kompetens, utan han eller hon skall 
endast behöva mata in problemen tillsammans med 
lösningstexten i exempelvis Chessbase, för att sedan ladda 
upp problemfilen till SSF:s server. Slutanvändaren löser sedan 
problemen via hemsidan eller motstvarande mobil-app. Rätt 
svar skall ge någon form av gratulationsblänkare, medan ett 
felaktigt svar ger en pedagoisk beskrivning. Någon form av 
information om Sveriges schackförbund skall finnas för 
mobilappen.  
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4 Konstruktion 
I den här delen beskrivs konstruktionen av problemet. Här 
inleds det med litet kort basfakta, för att därefter mer 
ingående beskiva de klasser som applikationen använder sig 
av. För ett komplett UML-diagram, se bilaga B.

4.1 Introduktion

För att det i alla webbläsare skall se ut likadant, behövs det 
några basregler, för att nollställa den webbläsare som 
användaren använder [36]. Problemlösningsapplikationen 
använder även några globala variabler. Variabler som i strikt 
mening inte är konstanter, men som i applikationen fungerar 
som konstanter har givits global åtkomst. Exempel på en 
sådan här variabel är felutskriften “Illegalt drag...”.  

För att alla medarbetare på SSF inte ska behöva gå in och pilla
i källkoden har tre stycken get-variabler använts. Dels en get-
variabel som hanterar den databasfil, som användaren skall 
använda då han eller hon löser problem. Övriga get-variabler 
hanterar problemets kategori, samt huruvida de ingående 
problemen skall väljas i en förutbestämd ordning eller inte. 

4.2 Klasstruktur

I det här avsnittet ges en mera djupgående förklaring till vad 
de klasser som problemlösningsapplikationen använder 
åstadkommer och hur alla klasserna samverkar.

4.2.1 Klassen Solver

En instans av klassen Solver skapas av applikationen vid 
laddning av sidan. Problemlösningsapplikationen känner som 
bekant till de get-variabler som används. Med hjälp av dem 
hämtas korrekt databasfil och användaren löser den typ av 
problem som adressen indikerar. Det kan hända att 
användaren tidigare har varit inne på sidan och löst problem. 
Endast en typ av problem lagras. Sparat resultat kommer 
problemlösningsapplikationen åt via användarens lagrade 
kakor. Om adressfältet indikerar att kakans värde inte 
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överensstämmer med get-variabeln, tas alla tidigare sparade 
sessioner bort och nya kakor sätts. Denna gången med 
problemtypen satt till get-variabeln. Är get-variabeln samma 
som kakans värde, fortsätter användaren med den 
problemserie, som han eller hon tidigare höll på med. Klassen 
Solvers huvudsakliga ansvarsområden är att fungera som 
klient gentemot applikationen, hålla koll på svårighetsgrad, 
problemnummer (vilket görs via de kakor som är satta, samt 
egna privata variabler ) och med hjälp av andra klasser binda 
ihop hela applikationen. 

4.2.2 Klassen SSFViewer

Klassen Solver skapar en instans av klassen SSFViewer, vars 
främsta uppgift är att hämta den databasfil som skall 
användas och med hjälp av klassen SearchStrategy och dess 
subklasser läsa innehållet i filen och spara det i variabler, som 
sedan klassen Solver kan komma åt via sin instans av 
SSFViewer. Klassen SSFViewer har även en instans av klassen 
Board.

SearchStrategy som av namnet att döma använder ett 
strategimönster för att låta sina subklasser implementera 
funktionen search, för att läsa en speciell typ av information i 
databasfilen. Ett exempel på detta är klassen 
ProblemTypeSearch, som tar reda på alla partiers problemtyp.
SSFViewer lagrar sedan detta innehåll i den vektor som 
används för all partidata.

4.2.3 Klassen Board

Som tidigare har nämnts använder klassen SSFViewer en 
instans av klassen Board. Board är en klass som har hand om 
uppritandet av själva brädet och dess pjäser. Själva brädet har 
som alla andra schackbräden 64 rutor med hälften mörka 
rutor och hälften ljusa rutor. Varje position har ett visst antal 
vita, respektive svarta pjäser. Dessa pjäserna skapas med hjälp
av ett fabriksmönster via klassen Factory, som har ett antal 
subklasser. Varje subklass lagrar sökvägen till den bild som 
just den pjäsen använder. Klassen Board visar sedan de pjäser 
som är aktuella för en specifik position. Board räknar också ut 
vilken koordinat som alla pjäser ska stå på. Detta görs med 
hjälp av en konstant som avgör hur stor del av rutan som 
pjäsen skall utgöra. Vid den här beräkningen har även Board 
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hjälp av bredden respektive höjden på alla pjäserna. Det finns 
vidare metoder implemterade för att gå från aktuell pixel på 
skärmen till koordinat på den canvas som används. 

4.2.4 Lyssnarklassen och dragvalideringsklassen

Problemlösningsapplikationen använder sig av en lyssnarklass 
för att avgöra när en användare har klickat på en pjäs. Denna 
pjäsens koordinat skickas sedan vidare till klassen Solver för 
vidare kontroll. I Solver avgörs sedan slutligen huruvida 
draget är korrekt ur lösningsperspektiv. Om draget är tekniskt
felaktigt skickas det inte vidare till Solver, utan stannar i 
klassen EventHandler (lyssnarklassen). 

Med hjälp av basklassen MoveCheckTemplateMethod och dess
subklasser sker själva logiken för att kontrollera huruvida ett 
drag är tekniskt möjligt eller inte. Det ska inte vara möjligt att 
flytta en pjäs till en ruta, så att det blir ett illegalt drag 
genomfört. I detta fallet skall användaren få ett 
felmeddelande. Problemlösningsapplikationen använder sig av
dialogrutor i de här fallen. Tanken är att om något extra 
ordinärt inträffar skall användaren inte kunna missa detta. Det
kan ske om ett vanligt textmeddelande skrivs ut i samma 
textarea som används för att skriva ut det meddelande som 
den personen som har skapat databasfilen skrivit. 

4.3 Beskrivning av vissa viktiga funktioner

I den här delen av rapporten ges en mera djupgående 
förklaring till vad vissa för problemlösningsapplikationens 
använda metoder har för funktionalitet. 

4.3.1 Läsa och tolka partidata

För att läsa och tolka partidatan från den databasfil som 
problemlösningsapplikationen använder sig av,  utökades först 
jQuery med en funktion som använder AJAX. Med hjälp av 
denna utökade funktion hämtas all partidata och lagras i en 
variabel. För att det hela skall fungera måste denna variabel 
delas upp och innehållet lagras i en vektor (“array”) med olika 
fält för de olika typerna av data. Varje parti har dels en 
position, en kommentar och dylikt. Det nämndes ju tidigare att
basklassen SearchStrategy handhar detta tillsammans med 
sina subklasser. När det gäller hämtningen av de partidata, 
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som finns sparat i databasfilen, för att tolka det på rätt sätt är 
tolkningen av problemtyp och svårighetsgrad trivialt, medan 
det för att spara FEN-strängen på ett lämpligt sätt krävs litet 
mera eftertanke. Lösningen bygger på att den klass som har 
hand om själva positionen (klassen Position) är anpassad efter 
hur en FEN-sträng är uppbyggd. 

Problemlösningsapplikationen  lagrar med andra ord de fält i 
vektorn med positionen i samma ordning som FEN-strängen 
läser positionen från databasansfilen. Samma variabelnamn, 
som pjäserna har i FEN-strängen används dessutom. 

4.3.2 Uppritning av brädet och skapandet av pjäserna

När det gäller lösningen för hur brädet och pjäserna ska 
konstrueras valde författaren, att för ett tomt bräde använda 
färger, som gav bra kontrast gentemot de pjäser, som 
sedermera ”ritades” upp på brädet. Brädet ritades sedan med 
dessa båda färger. För pjäserna insåg författaren att det skulle
bli för komplicerat att rita pjäserna. Här användes i stället fria
pjäser (pjäser som är fritt tillgängliga att använda). Pjäserna 
är tagna från Wikipedia [37].

Varje gång som ett nytt problem laddas skapas de ingående 
pjäserna, för att därefter bli uppställda på brädet. Om 
problemlösningsapplikationen beshöver rita om arbetsytan, 
repeteras ovanstående procedur. Ett exempel på detta kan 
vara om en användare tar på en pjäs först en gång för att 
sedan ta på samma pjäs igen. Första gången markeras den då, 
men andra gången försvinner markeringen. I de situationer 
som en användare tar på en pjäs av ”fel” färg ritas också 
arbetsytan om. Med ”fel” färg menas exempelvis om det är vit 
som skall göra det avgörande draget och användaren tar på en
svart pjäs blir det fel, och arbetsytan ritas om. 

4.3.3 Kontroll av lösningen

För att kontrollera om det drag som användaren utförde 
verkligen var det korrekta, lyssnas först av vilka rutor som 
användaren har använt. Det gäller alltså vilken ruta pjäsen 
gick från och vilken ruta den pjäsen fick som slutruta. I 
klassen Solver överfördes sedan dessa rutvärden till 
algebraisk notation. Detta krävdes, eftersom det i PGN-filen 

20



En problemlösningsapplikation för Sveriges schackförbund
Anders Kleimark 2013-09-02

används algebraisk notation, för att notera lösningsdraget. För
att göra denna överföring hämtades först vilken pjäs det var 
som flyttades. Solver har en instans av klassen SSFViewer, 
som har ett bräde, som har en position. Det är i klassen 
Position, som   värdet på pjäsen hämtas. Om frånrutan 
exempelvis har värdet 'N' följer att det är en springare. Det 
beror därefter på hur lång lösningen i PGN-filen är. 
Exempelvis finns det olika längder på lösningsdragen. På detta
viset ringas alla fallen in. Slutligen  jämförs det drag som finns
i PGN-filen och det drag som utfördes på brädet. 

4.3.4 Användningen av kakor

I  lösningen används kakor, för att 
problemlösningsapplikationen ska kunna veta vilket problem 
som användaren befinner sig på. I kakor lagras även de 
problem som användaren har löst, för att förhindra att samma 
problem dyker upp igen. När det gäller problemtypen finns det
också lagrat i en kaka. 

Alla de kakor som problemlösningsapplikationen använder sig 
av läses och skrives via pluginen jQuery-cookie. 

4.3.5 Nästa nivå

Nästa nivå används när användaren kör 
problemlösningsapplikation i slumpläge. Här får användaren 
problemen i slumpmässig ordning. Dock inte i helt 
slumpmässig ordning, utan nästa problem beror av resultatet 
på de tidigare problemen. Om en användare missar ett 
problem på exempelvis näst högsta nivån, får han eller hon ett
nytt problem på nivån under. Samma princip gäller då om en 
användare klarar en viss nivå. Om en användare har klarat ett 
problem på en viss nivå, men det inte finns fler problem på 
nästa nivå (alla andra problem är lösta) kommer applikationen 
att avslutas, och användaren får möjlighet att börja om från 
början. 

21



En problemlösningsapplikation för Sveriges schackförbund
Anders Kleimark 2013-09-02

5 Resultat
I det här kapitlet redovisas de resultat som har uppnåtts under
arbetet med den här problemlösningsapplikationen.

5.1 Applikationens funktionalitet

Den färdiga produkten skall vara oberoende av vilken enhet 
och skärmupplösning som användaren har. Detta gäller under 
förutsättning att användaren uppfyller de minimikrav som har 
ställts och som begränsade studiens omfattning. 

Resultatet visar vidare att problemlösningsapplikationen kan 
användas i två olika typer av scenarion. Dels kan den 
användas i de fall där man önskar att användare ska få en 
serie problem i en kategori levererade till sig i en bestämd 
ordning. Den andra situationen som applikationen är gångbar i
är i de fall som en serie problem i en viss kategori bestäms av 
SSF, men ordningen som användarna ska lösa problemen inte 
är bestämd på förhand, utan de väljs utifrån de resultat som 
varje användare uppnår på problemen. I det senare fallet 
spelar svårighetsgraden in, medan det i första fallet inte har 
någon betydelse. 

I den slutgiltiga versionen av problemlösningsapplikationen 
har varje användare tre försök per problem oberoende av 
svårighetsgrad och problemtyp. När en användare har löst alla
de problem som finns inom en viss kategori får användaren ett
meddelande om att alla problemen är lösta inom kategorin och
att problemserien startar om.

5.2 Applikationenens dynamik

Alla personer som lägger upp databasfiler med problemserier 
kan ha sin egen databasfil. Systemet löser detta med hjälp av 
de get-variabler som problemlösningsapplikationen använder 
sig av. 
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Det är på detta viset möjligt att lägga upp databasfiler med 
problem, utan att för den delen ändra i den befintliga 
källkoden.

5.3 Applikationens utseende

I den här sektionen kommer läsaren konkret att få del av hur 
applikationen ser ut i olika plattformar. 

5.3.1 Dator – Firefox (1920 px x 1080 px)

När en användare för  första gången möts av applikationen på 
en vanlig dator möts han eller hon av utseendet enligt figur 7. 
En ställning är laddad och användaren ombeds att utföra sitt 
drag. 
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Figur 7: Startpositionen

Figur 8 visar hur det kan se ut, om användaren har genomfört 
ett drag (Se4) i startpositionen (figur 7). Som texten indikerar 
var detta inte det korrekta draget. Efter tre sekunder kommer 
därför användare tillbaka till det första läget igen. 
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Figur 8: Användaren har utfört ett drag

Om användaren lyckas att utföra ett korrekt drag, möts han 
eller hon av skärmutseendet enligt figur 9. 
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Figur 9: Ett korrekt drag har utförts
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När maximalt antal försök är uppnått kommer användaren i 
stället till skärmläget enligt figur 10. 

Figur 10: Maximalt antal försök uppnått
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5.3.2 Mobiltelefon – Android

Figur 11 visar hur det ser ut, när 
problemlösningsapplikationen används på en mobiltelefon med
operativsystemet Android. 

Figur 11: Användning av problemlösningsapplikationen 

på en mobiltelefon

5.3.3 Dator – Internet Explorer 10 (1024 px x 768 px)

Det blir ingen skillnad gentemot de skärmdumpar för Firefox 
som tidigare visats, när en användare använder Internet 
Explorer 10, med upplösningen 1024 px x 768 px. 
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5.3.4 Dator – 150 px x 150 px

I figur 12 visas resultatet om användaren använder 
problemlösningsapplikationen med ett väldigt litet 
webbläsarfönster (150 px x 150 px). 

Figur 12 : Ett väldigt litet webbläsarfönster (150 px x 

150 px)

5.4 Applikationens layout

De två viktigaste delarna i applikationens layout är brädet och 
ett textfönster, där användaren får text utskrivet. Detta kan 
exemelvis vara den kommentar som den databasansvarige har 
skrivit i PGN-filen. Med anledning av att applikationen kan  
användas både för datorer och mobiltelefoner har en responsiv
design använts. 

När det gäller själva brädet har det satts till att täcka 
maximalt 40 procent av den kortaste sidan på användarens 
skärm. Vidare vet vi att brädets bredd skall vara lika stor som 
brädets längd, eftersom ett schackbräde är kvadratiskt. Med 
hjälp av jQuery räknas det tidigare värdet på brädets del av 
skärmen om beroende på användarens inställningar och 
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utrustning. Innan några pjäser har skapats ritas brädet upp 
med hjälp av JavaScript. Brädets alla rutor ritas upp. När 
pjäserna sätts upp på brädet används en transparent png-bild 
för detta.

5.5 Studieresultat

Här ges ett konkret svar på huruvida projekts mål är 
uppfyllda. 

Målet med projektet var att skapa en 
problemlösningsapplikation i SSF:s regi. För att utreda detta 
skulle ett antal schackspelare tillfrågas, och om 75 % av dessa 
var nöjda med applikationen skulle målet vara uppfyllt. 
Beträffande delmålet att utveckla 
problemlösningsapplikationen till en mobil, skulle det vara 
uppfyllt om applikationen på dator fungerade väl.

Undersökningen genomfördes på en schacksajt, som heter 
schackOnline [9]. Författaren är medlem där. Alla av de 
tillfrågade som svarade på undersökningen var nöjda med 
applikationen. 

Undersökningsunderlag: ”Hej! 
Jag skulle behöva din hjälp. 

Kan du svara på om du tycker att applikationen på följande 
sida fungerar väl? 

http://halvarsson.no-ip.com...e=mate&random=no 

Tack på förhand! ”

Tillfrågade användare: 15

Antal användare som svarade på undersökningen: 8

Kommentarer: 
- ”Synd att man bara kan utföra det första draget, annars var 
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det bra. ” (cederblad73)

- ”Rent tekniskt fungerar appen väl, men jag undrar om inte 
problem 4 och 5 är bilösliga, i båda hittar jag flera sätt att 
matta i tre, men ser inget i två. Har dock inte prövat dem i 
Fritz eller liknande. Kan själv! 
M v h /Jan-Erik ” (hierro)

-”Hej! 
Den fungerar ju ganska väl tycker jag. Kanske bör man skriva 
vilken färg det är som ska utföra draget och jag skulle även 
vilja få rätt svar serverat efter att jag missat tre gånger. När 
man har utfört draget och det är fel så skulle jag vilja att det 
går tillbaka till utgångsställningen direkt. nu måste man klicka
och det är även en ltien fördröjning. 
Gör det det här åt So eller är det mer av privat karaktär? Vore 
ju skoj att ha något sådant på den här sidan. Lite rotlgit vore 
det ju om användarna kunde skapa sina egna schackproblem...

KUL! 
/Mattias ” (mattias)

-”Tjena Anders! 
Tycker den funkar mycket bra. ” (nicholas)

- ”hej 
jo den fungerar bra! 
Mvh ” (sommar11)

- ”Det verkar väl fungera. Hans ” (hasseW)

- ”Jo var där och kollade nyss..Det verkar mycket bra tycker 
jag. ” (sture_lindberg)

- ”Snyggt....kanon! Du är vass!!!!! ” (jimpan)

Undersökningen gav alltså ett positivt resultat.
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6 Analys
I den här delen sker en djupare diskussion om projektet. 

6.1 Diskussion

I det här avsnittet skall vi diskutera litet grann om syftet, 
resultatet och problemställningen. Enligt min mening har de 
flesta pusselbitarna fallit på plats beträffande applikationen, 
men det är naturligtvis en subjektiv bedömning från min sida. 
Jag tänker att Sveriges schackförbund ville utveckla en 
problemlösningsapplikation för att erbjuda människor som kan
schackets regler en möjlighet att lösa schackproblem av 
varierande svårighetsgrad (alternativt alla problem i en 
förutbestämd ordning ). Det är klart, man kan aldrig veta om 
problemlösningsapplikationen fungerar för alla, men jag tror 
att många kommer att ha nytta och glädje av den här 
applikationen, som också troligtvis kommer att utvecklas i 
framtiden. 

SSF hade som förslag att samma källkod skulle användas för 
både den problemlösningsapplikation som ska finnas på dess  
hemsida och i motsvarande mobilversion. Utvecklingen av 
projektets källkod har genomförts i programmeringsspråket 
JavaScript, och HTML har använts som märkesspråk. Med 
anledning av att HTML är ett språk som kan användas både på
webben och i mobiltelefoner, får vi ändå säga att den delen är 
uppfylld [38]. När det gäller huruvida man kan använda 
JavaScript till mobiltelefoner är svaret mera diffust. De flesta 
mobiltelefoner har stöd för JavaScript, men om det krävs att 
alla mobiltelefoner skall ha stöd för JavaScript för att det skall 
vara acceptabelt är inte syftet uppnått [39]. 
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6.2 Problem på vägen

Några problem som uppstod på vägen till lösningen till den 
färdiga problemlösningsapplikationen var exempelvis hur 
kontrollen av huruvida ett drag var korrekt eller var inkorrekt.
Det viktigaste för SSF var hela tiden att lösningen skulle vara 
enkel och inte hur den färdiga produkten programmerades. 
Det måste anses att det är viktigare att 
problemlösningsapplikationen kontrollerar de drag som 
användaren gör gentemot lösningen som finns i pgn-filen, än 
att alla de specialfall av illegala drag faktiskt är korrekta. Det 
kan mycket väl vara så att det finns vissa felaktigheter med 
problemlösningsapplikationen. Enligt min bedömning är dessa 
dock relativt enkla att i förekommande fall rätta till. 

Jag funderade på hur problemen skulle levereras till 
användaren, när problemen var inställda att levereras i en 
slumpmässig ordning utifrån tidigare resultat. Om 
problemlösningsapplikationen hela tiden väljer ett problem om
inte alla problemen är lösta, kan användaren hamna i en 
situation där han eller hon har löst svåra problem, men då 
tvingas till att lösa ett betydligt enkare problem, eftersom inga
tillräckligt svåra finns till hands. Jag valde i stället att låta 
applikationen avslutas i det läget. Jag funderade litet, och mitt
argument för att låta problemlösningsapplikationen avslutas 
är att risken är stor att de användare som inte får problem på 
en passande nivå riskerar att lämna applikationen och kanske 
inte komma tillbaka. 

6.3 Annorlunda upplägg

Enligt FEN finns det enligt bakgrundsavsnittet stöd för att 
kontrollera om spelaren vid draget har möjlighet att göra 
rockad och en passant. Jag anser dock inte exempelvis att 
användaren på ett enkelt sätt kan få reda på att det faktiskt 
inte går att genomföra rockad eller tvärtom. Jag har därför 
valt att bortse från denna möjlighet. Ett problem kan väljas på 
väldigt många sätt, och att då behöva implementera en 
eventuell dialogruta eller motsvarande i de fall ett till synes 
legalt drag inte kan genomföras känns orimligt. 
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6.4 Etiska aspekter

I det här delkapitlet ges en viss inblick i de etiska aspekter 
inom examensarbetets ämnesområde. 

Utvecklandet av den här problemlösningsapplikationen kan 
möjligen göra att andra typer av schackträningsredskap ger 
mindre utrymme. Det kan exempelvis röra sig om sedvanliga 
böcker och andra schackprogram. Enligt källor minskar 
bokförsäljningen kraftigt överlag, och jag skulle bli väldigt 
förvånad, om inte det även gällde inom schackområdet. Av den
anledningen torde det inte föreligga någon etisk problematik 
för utvecklandet av den här typen av schackprogramvara. Jag 
ser i stället det som ett komplement till andra typer av 
schackträningsredskap [39].

När det gäller huruvida utvecklandet av den här 
programvaran skulle medföra problem för andra typer av 
schackprogramvara, ser jag risken som väldigt liten. Detta 
torde åtminstone gälla de större programmen enligt min åsikt.
Å andra sidan kan det möjligen bli en viss minskning för andra
relativt små programvaror, men om det skulle utgöra ett 
hinder, skulle det inte gå att komma med nya typer av 
programvaror över huvud taget. Jag tror snarare att 
schackmarknaden mår bra av att det finns konkurrens. 

Oetiskt skulle det möjligen kunna vara om 
problemlösningsapplikationen leder till beroende, men det 
finns enligt mig så många andra mer ohälsosamma sätt att 
utveckla ett beroende i samhället. 

Summa summarum har utvecklingen av 
problemlösningsapplikationen inte gett några etiska 
tveksamheter enligt min mening.

6.5 Fortsatt arbete

Allting kan förbättras. Den här delen belyser vad som kan 
förbättras i den här applikationen. Min tanke bakom 
förbättringsmöjligheter är att man möjligen bör förändra, så 
att användaren har möjlighet att registrera sig och logga in i 

34



En problemlösningsapplikation för Sveriges schackförbund
Anders Kleimark 2013-09-02

stället för att lagra allting i sin dator via kakor. Ett problem 
uppstår ju om användaren rensar sin historik. Användaren 
måste ju i detta fallet börja om från början och det gör ju att 
det finns risk för att han eller hon tröttnar på 
problemlösningsapplikationen. Om man då möjliggör 
registrering på förbundets hemsida och låter servern ha hand 
om sparade sessioner i stället skulle det möjligen vara en 
förbättringspunkt. Å andra sidan ger ju detta att användaren 
måste ta ett steg till för att använda 
problemlösningsapplikationen, men det är inte helt sant. 
Möjligheten finns ju att faktiskt låta det vara som det är nu, 
men att tillåta registrering, utan att ha det som krav för att 
kunna använda problemlösningsapplikationen. 

Vidare utveckling av applikationen kan vara att använda den 
för exempelvis en slutspelskurs. En annan 
tilläggsfunktionalitet kan vara att lägga till tidsaspekter. Om 
en användare exempelvis löser ett problem på kort tid ska det 
påverka vilket som blir nästa problem. Personligen anser jag 
att  det är bättre om man löser ett problem på kort tid än om 
man tar lång tid på sig. Å andra sidan ska det inte leda till att 
en användare gissar i hopp om att få ett svårare problem, om 
svaret är korrekt. Det är en svår avvägning.

En annan tanke är möjligheten att lägga till problem som 
kräver flera drag vid lösningen av problemet. Det kan 
föreligga så att en användare faktiskt inte ser hela 
kombinationen, men tror sig veta första draget. Om det första 
draget är korrekt flyttas ställningen fram och användaren ges 
möjlighet att utföra ett nytt drag. Det ska då givetvis ge extra 
poäng om användaren  lyckas se hela lösningen. 
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kravspecifikation
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