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Sammanfattning

Syftet med det har projektet var att utreda huruvida det gick
att utveckla en typ av applikation, dar anvandare skulle kunna
16sa schackproblem. Det storsta malet med projektet var att
det efter studiens slut skulle finnas en fardig produkt, med
vilken anvandare skulle kunna losa schackproblem pa en
dator. Ett delmal med projektet var att skapa motsvaranda
applikation for mobiltelefon. Studien begransade sig till att
krava att anvandarna skulle ha minst Internet Explorer 9. For
andra webblasare fanns inga motsvarande begransingar.
Studien utredde inte heller vilket programmeringssprak som
egentligen bast skulle lampat sig, utan JavaScript och HTML
har anvants. Efter avslutad studie visade det sig att en sadan
applikation gick att skapa. Applikationen har testats pa vanlig
dator med olika skarmupplosningar, samt pa mobiltelefoner av
typen Android. Dar visade det sig att det inte var nagra
problem med utseendet eller funktionaliteten.

Nyckelord: JavaScript, HTML, schack, problemlosning
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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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Forord

En av de storsta anledningarna till att jag valde att gora mitt
examensarbete for Sveriges schackforbund var att jag har
spelat schack i hela livet och har varit medlem i en
schackklubb i 6ver tjugo ar. Jag sag en stor mojlighet att
kombinera ett intresse med mina studier. Jag vill ocksa tacka
Peter Halvarsson pa férbundet for hans engagemang. Vidare
vill jag tacka min bror Jonatan och mina foraldrar. Tack aven
till dig Robert Jonsson for ditt handledarskap. Aven de
schackspelare, som stallde upp for att gora examensarbetet
mojligt skall aven ha ett stort tack.
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Terminologi

Akronymer/forkortningar/termer

HTML

API

CSS

UML

SSF

PGN

FEN

AJAX

Jquery

Prototype

JQuery-cookie

Hypertext Markup Language
Application Programming Interface
Cascading Style Sheets

Unified Modeling Language
Sveriges schackforbund

Portable Game Notation

Forsyth-Edwards Notation

Asynchronous JavaScript and XML

Ett javaScript-bibliotek

Ett javaScript-bibliotek

En plugin till jQuery
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Introduktion

Under det har examensarbetet kommer en
problemlosningsapplikation att utvecklas i Sveriges
schackforbunds (SSF:s) regi. Problemlosningsapplikationen
skall leverera ett antal problem till sina anvandare. Om en
anvandare lyckas att losa ett problem kommer
problemldsningsapplikationen att leverera ett svarare problem
till anvandaren, och om anvandaren missar ett problem
kommer problemlosningsapplikationen att ge anvandaren ett
enklare problem. Tanken ar att problemlosningsapplikationen
skall finnas bade pa SSF:s hemsida och i motsvarande
mobilapplikation.

Bakgrund och problemmotivering

I mer &n tusen ar har det spelats schack pa var jord. Under
dessa ar har emellertid reglerna inte alltid varit de samma.
Fran borjan var damen den allra svagaste pjasen pa bradet,
vilket fick till f6ljd att partierna tog lang tid att spela. Det var
inte férran pa 1500-talet, som de nya reglerna borjade galla.
Det ar oklart vem eller vilka som myntade de nu gallande
reglerna, men formodligen var det inte en enda person [1].

Utvecklingen de senaste decennierna har praglats av
utvecklandet av schackspelande program, tillika
databashanterande program. Manga schackspelare anvander
dessa typer av program, for att forbereda sig mot sina
motstandare [2].

SSF ar en organisation over svenska schackklubbar. SSF
anordnar tavlingar runt om i Sverige pa riksniva. De
schackklubbar som ar anslutna till SSF har mojlighet att stalla
upp med lag i det allsvenska seriesystemet. Pa detta viset har
en enskild medlem i en svensk schackklubb, som ar ansluten
till SSF mojlighet att spela bade individuella tavlingar, samt
lagtavlingar [3].
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Schackproblem har skapats under lang tid. Det forsta
schackproblemet skapades troligen under bronsaldern.
Problemets skapare levde pa 800 - talet [4].

Min motivering till varfor jag valde att skriva mitt
examensarbete vid SSF ar att jag ville kombinera ett stort
intresse for schack med ett annat stort intresse for
programvaruteknik.

Overgripande syfte

Det har examensarbetets overgripande syfte ar att undersoka
huruvida det gar att utveckla en problemlésningsapplikation
for Sveriges schackforbund.

Avgransningar

Det kommer inte att ske ndgon plattformsberoende utveckling,
utan samma utvecklingsmilj6, programmeringssprak och
kallkod kommer att anvandas till bade datorer, plattor och
mobiltelefoner. Vidare sker en begransning betraffande vilka
krav som anvandarens system och enhet maste uppfylla.

Om en anvandare anvander Internet Explorer, och saledes
anvander nagon version av operativsystemet Windows, kravs
att han eller hon anvander version nio eller senare av
webblasaren. Detta beror pa att applikationen kommer att
anvanda sig av canvas-elementet, som endast har stod i
Internet Explorer version nio eller senare. De ovriga
webblasarna har stod for canvas-element oberoende av
version [5].

Detta innebar att om en anvandare anvander sig av Microsoft
Windows XP kommer han eller hon inte att kunna anvanda
problemlosningsapplikationen i Internet Explorer, men
eftersom det gar att anvanda andra webblasare i Microsoft
Windows XP (exempelvis Firefox), kan
problemldsningsapplikationen pa detta viset koras aven med
Windows XP [6] [7].
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Enligt statistik anvander sexton procent av alla anvandare
Microsoft Windows XP [8]. Statistiken &ar tagen fran W3School,
och det ar saledes svart att veta hur det forhaller sig for
applikationens presumtiva anvandare.

Vidare sker ingen undersokning om vilket
programmeringsssprak som bast lampar sig till projektets
problem.

Konkreta och verifierbara mal

Det har projektet har som mal att utgaende fran en
kravspecifikation (bilaga A) skapa en
problemlosningsapplikation till SSF, med vilken man kan losa
schackproblem. Ett delmal ar att skapa motsvarande
applikation fér en mobiltelefon. Ett ytterligare mal med
utvecklandet av en problemlosningsapplikation ar att gora en
undersokning av produktens funktionalitet. Det sista malet
med projektet ar att kunna visa skarmdumpar pa den
slutgiltiga produktens funktionalitet. Skarmduparna skall
finnas for olika webblasare och flera olika storlekar pa
webblasarfonster skall anvandas pa dessa skarmdumpar.

Utvardering av problemlosningsapplikationen

Problemlosningsapplikationen kommer att utvarderas genom
att femton (15) schackspelare tillfragas. Schackspelarna
kommer att fa fragan ”"Anser du att
problemlésningsapplikationen fungerar val?”. Malet ar att
minst 75 procent av dem som svarar pa undersokningen skall
svara ja pa undersokningsfragan ovan.

Undersokningen kommer att genomforas pa schacksajten

http://schackonline.com [9].

Ingen specifik undersokning betraffande
problemldsningsapplikationens funktionalitet pa
mobiltelefoner kommer att genomforas, utan det kommer att
antas att problemlosningsapplikationen fungerar val pa
mobiltelefoner, om den fungerar val pa en dator. P4 samma vis
kommer det sdledes att antas att


http://schackonline.com/
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problemlosningsapplikationen inte fungerar pa en
mobiltelefon, om den inte fungerar val pa en dator.

Oversikt

Lasaren ges forst en viss inblick i projektets bakgrund, for att
sedermera fa en beskrivning av kring vilka férutsattningar
som projektet har genomforts. Sjalva huvuddelen beskriver
resultatet av projektet och hur losningen ser ut. Den sista
delen ar en diskussion av resultatet, samt hur projektet skulle
kunna utvecklas.

Forfattarens bidrag

All text i rapporten ar skriven av forfattaren, forutom bilaga A.
All kallkod ar skriven av forfattaren forutom biblioteken
jQuery och Prototype, samt jQuery-pluginen jQuery-cookie.

Rapportens malgrupp

Varje lasare av den héar rapporten bor, for att inte ga vilse
bland alla datatekniska begrepp, atminstone ha
grundlaggande forstaelse inom datateknik eller
datavetenskap. Vidare bor en lasare av den har rapporten
kunna schackspelets grundlaggande regler.
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Bakgrundsmaterial

Definition av termer och forkortningar

Har ges en forklaring av de termer och forkortningar som
anvands i rapporten.

Algebraisk notation och positionsorientering

Algebraisk notation anges med begynnelsebokstaven for
pjasen och vilken ruta som pjasen skall ga till. Om det finns
flera pjaser, som kan ga till samma ruta, anges aven linjens
namn. Alla linjer anges med en bokstav (a - h) och alla rader
anges med en siffra (1 - 8).

Vit har vid utgangspositionen sina pjaser pa de forsta tva
raderna och svart har sina pjaser pa de tva 6versta raderna.
Alla rutor anges med linjens namn foljt av radens namn [10].

Figur 1 visar ett tomt schackbrade med dess
koordinatsammansattning.
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a b ¢ d e f g h

Figur 1 : Ett tomt schackbrade

2.1.2 En passant

En passant ar pa svenska ”i forbigaede”. Motstandaren har
mojlighet att gora “en passant”, om det ar hans tur, och det
senaste draget var ett bondedrag fran andra respektive sjunde
raden, dar bonden gjorde ett dubbelsteg, och om det i stallet
hade gjorts ett enkelsteg hade resulterat i att bonden hade
kunnat bytas av. Om ”“en passant” genomfors ges mojligheten
att att sla ut den bonden, som genomforde dubbelsteget [11].

Enligt figur 2 nedan visas det senaste draget med den
inringade bonden. Vit flyttade den bonden tva steg. Svart har
nu mojlighet att sla ut den vita bonden genom en “en passant”.
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Figur 2: Skarmdump for “en passant”

2.1.3 Schackmotor

En schackmotor ar ett program med vilket man kan analysera
en schackposition. Exempel pa nagra starka schackmotorer ar
Rybka och Houdini [12].

I figur 3 visas en pagaende analys med schackmotorn Fritz 12.
Vidare visas det ocksa pa vilket djup och i vilken variant som
Fritz befinner sig for tillfallet.
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Figur 3: Exempel pa anvandning av en schackmotor

PGN och FEN

Portable Game Notation (PGN) ar ett format for att hantera
schackpartier i en databas. Formatet kan lasas av vanliga
texteditorer och méanga schackprogram, som kan hantera
partidatabaser klarar av det har formatet [13] [14].

Forsyth-Edwards Notation ar ett format, som kan anvandas for
att pa ett valdigt kompakt vis aterge en specifik
schackposition. Formatet anger vilka pjaser som befinner sig
pa ett schackbrade rad for rad och borjar med attonde raden
fran vanster till héger (fran a8 till h8). Exempel pa en position
med FEN ar:

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

Det har anger da att 6versta raden (7n) ar samma sak som att
fran vanster till hoger ar sju tomma rutor for att féljas av en
svart springare. Alla vita pjaser markeras med en stor bokstav
och alla svarta pjaser markeras med en liten bokstav. Vilken
bokstav som skrivs avgors av vilken initialbokstav som pjasen
har. Q/q ar da damen; K/k ar kungen; R/r ar tornet; B/b ar
l6paren; N/n ar springaren och P/p bonden. I ovanstaende
FEN-strang indikerar 'w' att det ar vits drag i stallningen. De
fyra sista tecknen (- - 0 1) visar i tur och ordning huruvida det
ar mojligt att rockera, mojlighet att genomfora en passant,
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antal halvdrag sedan den senaste bonden slogs och hur méanga
heldrag som har genomforts [15].

I figur 4 visas ett exempel pa en position som nagon har sparat
till PGN-formatet. Vidare visas det aven motsvarande FEN-
strang. Under "Event” ar det for tillfallet lagrat “mate”. Detta
anvands av problemlosningsapplikationen for att kontrollera
vilken problemtyp som anvands. Vanligen anvands den for att
spara ett partis turneringstillhorighet [14]. Sist i det
ovanstaende partiet (och alla andra partier som har lagrats
med hjalp av PGN-notationen) anges det avgorande draget
(Ng4).

Svarighetsgraden for varje problem anges med dollartecknet
foljt av nivan. I partiet ovan har det alltsa satts svarighetsgrad
arton. Allra sist anges kommentaren. Det har ar det som
anvandaren far utskrivet pa sin skarm.

[Event "mate"]

[Site "?"]

[Date "2013.08.01"]
[Round "?"]|

[White "7"]

[Black "?"]

[Result "#"]
[Annotator "Doe, John"]
[SetUp "1"]

[FEN "r3nrkl/plgplblp/6pp/2b3P1/10P2P2/2BP2PL/PINZNZ/1K3RZ w - - O 1"]
[PlyCount "1"]

1. Ng4 318 {1. Sgf ger matt efter 6 drag. Vackert!} *
Figur 4 : Exempel pa ett parti sparat med hjalp av PGN.

Chessbase

Chessbase ar ett program, vars framsta syfte ar att kunna
hantera partier i en partidatabas. Alla partier kan analyseras
med hjalp av en schackmotor. Det finns aven majlighet att
lagga till partier i en databas och till och med att skapa egna
databaser [13] [16].

Rockad

Rockad innebar att spelaren i ett enda drag kan flytta kungen
tva steg och flytta det torn som kungen flyttades mot pa andra
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sidan av kungen (mot vad tornet stod innan rockad
genomfordes). Rockad kan bara genomforas, om vissa
premisser ar uppfyllda. Kungen far inte sta i schack. Kungen
far heller inte ga over en schackad ruta. Inga pjaser far sta
mellan kungen och tornet heller. Slutligen far varken kungen
eller tornet tidigare ha flyttats [17].

I figur 5 ar vit pa vag att genomfora en regelratt rockad. Han
har nu flyttat kungen tva steg och det aterstar bara att flytta
tornet till rutan till vanster om kungen.

Figur 5: Vit skall genomfora rockad.

Nagra drag senare tanker sig svart att han minsann ocksa vill
genomfora rockad. Detta gar da emellertid inte, eftersom vits
vitfaltslopare gor att svart skulle stalla sig sjalv i schack om
han skulle genomfora en rockad. Scenariot visas i figur 6.

10
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Figur 6: Svart kan inte genomfora rockad i det har laget.

2.1.7 50-dragsregein

50-dragsregeln innebéar att om det har gatt 50 drag sedan den
senaste bonden flyttades eller att en pjas blev utslagen, har
spelaren vid draget mojlighet att krava remi [18].

2.1.8 Hel- och halvdrag, samt begreppet kombination

Ett heldrag ar ett drag for bade vit och svart. Exempelvis 1.e4
e5. Ett halvdrag ar nar endast vit eller svart har genomfort ett
drag. Ett heldrag har saledes tva halvdrag [19].

En kombination ar ett vedertaget schackbegrepp for en serie
drag. Det ar inte ovanligt att forsta draget i en kombination
innebér ett offer av nagot slag [20].

11
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Prototype, jQuery och jQuery-cookie

Prototype och jQuery och &r tva javascriptbibliotek. Genom att
anvanda jQuery blir koden enklare. Langden pa koden kortas
gentemot ”"vanlig” javaScript. For att kunna anvanda jQuery
behovs endast en fil, som tillhandahalls pa jQuerys hemsida
[21] [22].

Med hjalp av biblioteket Prototype ar det mojligt att i
JavaScript anvanda klasser [23] [24]. Jquery-cookie ar en
plugin till jQuery. Med hjalp av jQuery-cookie ar det enklare
att skriva, respektive lasa kakor [25].

Problemlosningsapplikationen anvander sig av kakor for att
hamta den aktuella positionen som en specifik anvandare
befinner sig pa.

Responsiv design

Responsiv design innebar att en webbsidas utseende anpassas
utifrédn vilken enhet som besokaren anvander. Detta géaller
bade utifran skarmupplosning, men &ven om anvandaren
anvander en mobiltelefon i stallet for en dator vid besoket [26]
[27] [28].

12
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Metod

I metodavsnittet beskrivs det vilken metod som anvands och
aven hur en alternativ metod hade kunnat se ut. Vidare
beskrivs utvecklingsmiljon och de programmeringssprak, som
har anvants under utvecklingen. En beskrivning av den ovriga
programvaran, som har anvants under projektet, samt
projektets kravspecifikation avslutar metoddelen.

Anvand metod

Innan arbetet med det har examensarbetet paborjades
kontaktades bestallaren (SSF), som kunde redogora for vilka
ungefarliga krav som den fardiga produkten skulle uppfylla.
Forfattaren har sedan haft fortsatt kontinuerlig kontakt med
SSF:s vice ordforande Peter Halvarsson, som har fungerat som
SSF:s kontaktperson under genomforandet av arbetet.
Kontakten har skett telefonledes cirka en gang i veckan. Vid
dessa moten har han givit sin syn pa vad som ar bra respektive
daligt med den vid det tillfallet framskridna produkten. Vid
tveksamheter, har han alltid forklarat. Detta har verkligen
varit uppskattat fran forfattarens sida.

Arbetet har skett via en extern server. I borjan anvandes en
subdoman till http://www.schack.se. Efter ett tag genomfordes
arbetet pa Peter Halvarssons egen server
(http://halvarsson.no-ip.com).

Aven om det under utbildningens gang har ingétt en kurs i
JavaScript, fick ny kunskap inforskaffas. Aven om det med all
sakerhet hade gatt att 16sa uppgiften med enbart vanlig
javaScript, anvandes nagra externa bibliotek for javaScript.
Forfattaren hade ingen tidigare kunkap om dessa, sa for att
inhamta denna kunskapen har det anvants litteratur, samt
Internet [29].

Bestallaren hade som forslag att applikationen PhoneGap
skulle anvandas for att skapa en mobilversion av hemsidan.
PhoneGap har darfor anvants for att skapa mobilappen [30].
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For att utreda huruvida problemlosningsapplikationen
fungerar kommer femton schackspelare att tillfragas. De
kommer att fa avgora om funktionaliteten ar godkand. Om 75
procent av de tillfrdgade svarar jakande pa fragan “Fungerade
problemlosningsapplikationen val?”, anses
“problemlosningsapplikationen fungera. Med anledning av att
PhoneGap kommer att anvandas kommer det att antas att
applikationen fungerar pa en mobiltelefon, om
undersokningen for dator slar val ut. For att ta fram de
skarmdumpar som enligt malbeskrivningen skulle tas fram,
kommer “print Screen” att anvandas tillsammans med
programmet GIMP (bildredigering) [31].

Alternativ metod

En alternativ metod hade gatt ut pa att skapa all kallkod i olika
programmeringssprak. Det hade till exempel varit fullt mojligt
att skapa en vanlig webbsida i HTML och JavaScript, en
mobilapp for Android i Java och en mobilapp for iPhone i
Objective-C. Argumenten mot den har metoden ar dels att
bestallaren efterstravade enkelhet och mojlighet att anvanda
samma kallkod for alla olika plattformar, samt att det blir med
ens mer komplicerat om man ska blanda in sa manga olika
programmeringssprak [32] [33] [34].

Utvecklingsmiljo och programmeringssprak

Det primara operativsystemet som anvandes for utveckligen
var Slackware 14.0. Tidigare har det programmeringssprak,
som har anvands vid utvecklingen av en mobilapp varit hart
styrt av vilken mobiltelefon som appen skulle kunnas anvandas
pa. Exempelvis har Objective-C anvéants for att utveckla appar
som skall fungera péa iPhone-telefoner, och
programmeringsspraket Java har anvéants for att utveckla
mobilappar for mobiltelefoner med operativsystemet Android
[33] [34].

Utvecklingen inom detta omradet har emellertid gatt framat,
och nu kan utveckling av mobilappar ske i samma
programmeringssprak, oavsett vilken telefontyp som appen
skall anvandas pa. Forutsattningen for att det héar skall
fungera ar att programmeraren anvander sig av HTML och
JavaScript vid utvecklingen av appen. Bestallaren hade ett
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onskemal att HTML skulle anvandas, eftersom det pa det viset
skulle gora det mojligt att publicera appen pa webben, samt
att gora den tillganglig som mobilapp utan att behova andra
pa kallkoden. HTML kommer darfor att anvandas vid
utvecklingen av problemldésningsapplikationen bade den
webbaserade applikationen och motsvarande applikation for
mobiltelefon [35].

Problemlosningsapplikationen behover ett skripsprak for att
fungera, eftersom den interagerar med anvandare. For detta
andamal kommer JavaScript att anvandas. Ett javascript-
bibliotek, som gor utvecklingen av appen enklare ar jQuery.
Detta bibliotek kommer ocksa att anvandas. Aven javascript-
biblioteket Prototype kommer att anvandas, for att gora
instantieringen av klasser enklare. FOr att pa ett enkelt satt
kunna hantera lasning och skrivning av kakor anvands aven
ett jQuery-plugin som heter jQuery-cookie [21] [22] [23] [24]
[25].

Eclipse kommer att anvandas som integrerad utvecklingsmiljo.

Ovrig programvara

Med anledning av projektets karaktar, kommer flera
schackrelaterade programvaror att anvandas under resans
gang. For test och under utvecklingen kommer framfor allt
Chessbase att anvandas. De framsta anvandningsomradena for
Chessbase ar mojligheten att spara partier i en databas och
med hjalp av en sadan databas s6ka information. Med
Chessbase kan anvandaren aven spela upp partier, som finns
sparade i en databas. Det finns aven en mojlighet att anvanda
en schackmotor for att fa fram en stallningsvardering [13]
[16].

Kravspecifikation

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

Den fardiga produkten skall rikta sig till alla som kan spela
schack (oavsett spelstyrka). Slutanvandaren far en serie
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problem att l1osa. Om anvandaren lyckas att 10sa ett problem,
levererar applikationen ett svarare problem till anvandaren
och vice versa. Nagon pa Sveriges schackféorbund maste mata
in problemen i en schackdatabas. Denna person skall inte
avkravas nagon teknisk kompetens, utan han eller hon skall
endast behova mata in problemen tillsammans med
losningstexten i exempelvis Chessbase, for att sedan ladda
upp problemfilen till SSF:s server. Slutanvandaren loser sedan
problemen via hemsidan eller motstvarande mobil-app. Ratt
svar skall ge nagon form av gratulationsblankare, medan ett
felaktigt svar ger en pedagoisk beskrivning. Nagon form av
information om Sveriges schackforbund skall finnas for
mobilappen.
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Konstruktion

I den har delen beskrivs konstruktionen av problemet. Har
inleds det med litet kort basfakta, for att darefter mer
ingaende beskiva de klasser som applikationen anvéander sig
av. For ett komplett UML-diagram, se bilaga B.

Introduktion

For att det i alla webblasare skall se ut likadant, behovs det
nagra basregler, for att nollstélla den webblasare som
anvandaren anvander [36]. Problemlosningsapplikationen
anvander aven nagra globala variabler. Variabler som i strikt
mening inte ar konstanter, men som i applikationen fungerar
som konstanter har givits global atkomst. Exempel pa en
sadan har variabel ar felutskriften “Illegalt drag...”.

For att alla medarbetare pa SSF inte ska beho6va ga in och pilla
i kallkoden har tre stycken get-variabler anvants. Dels en get-
variabel som hanterar den databasfil, som anvandaren skall
anvanda da han eller hon l6ser problem. Ovriga get-variabler
hanterar problemets kategori, samt huruvida de ingaende
problemen skall valjas i en forutbestamd ordning eller inte.

Klasstruktur

I det har avsnittet ges en mera djupgaende forklaring till vad
de klasser som problemlosningsapplikationen anvander
astadkommer och hur alla klasserna samverkar.

Klassen Solver

En instans av klassen Solver skapas av applikationen vid
laddning av sidan. Problemlosningsapplikationen kanner som
bekant till de get-variabler som anvands. Med hjalp av dem
hamtas korrekt databasfil och anvandaren loser den typ av
problem som adressen indikerar. Det kan handa att
anvandaren tidigare har varit inne pa sidan och 1ost problem.
Endast en typ av problem lagras. Sparat resultat kommer
problemldsningsapplikationen at via anvandarens lagrade
kakor. Om adressfaltet indikerar att kakans varde inte
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overensstammer med get-variabeln, tas alla tidigare sparade
sessioner bort och nya kakor satts. Denna gangen med
problemtypen satt till get-variabeln. Ar get-variabeln samma
som kakans varde, fortsatter anvandaren med den
problemserie, som han eller hon tidigare holl pa med. Klassen
Solvers huvudsakliga ansvarsomraden ar att fungera som
klient gentemot applikationen, halla koll pa svarighetsgrad,
problemnummer (vilket gors via de kakor som ar satta, samt
egna privata variabler ) och med hjalp av andra klasser binda
ihop hela applikationen.

Klassen SSFViewer

Klassen Solver skapar en instans av klassen SSFViewer, vars
framsta uppgift ar att hamta den databasfil som skall
anvandas och med hjalp av klassen SearchStrategy och dess
subklasser lasa innehallet i filen och spara det i variabler, som
sedan klassen Solver kan komma &t via sin instans av
SSFViewer. Klassen SSFViewer har aven en instans av klassen
Board.

SearchStrategy som av namnet att doma anvander ett
strategimonster for att lata sina subklasser implementera
funktionen search, for att lasa en speciell typ av information i
databasfilen. Ett exempel pa detta ar klassen
ProblemTypeSearch, som tar reda pa alla partiers problemtyp.
SSFViewer lagrar sedan detta innehall i den vektor som
anvands for all partidata.

Klassen Board

Som tidigare har namnts anvander klassen SSFViewer en
instans av klassen Board. Board ar en klass som har hand om
uppritandet av sjalva bradet och dess pjaser. Sjalva bradet har
som alla andra schackbraden 64 rutor med halften morka
rutor och halften ljusa rutor. Varje position har ett visst antal
vita, respektive svarta pjaser. Dessa pjaserna skapas med hjalp
av ett fabriksmonster via klassen Factory, som har ett antal
subklasser. Varje subklass lagrar sokvagen till den bild som
just den pjasen anvander. Klassen Board visar sedan de pjaser
som ar aktuella for en specifik position. Board raknar ocksa ut
vilken koordinat som alla pjaser ska sta pa. Detta gors med
hjalp av en konstant som avgor hur stor del av rutan som
pjasen skall utgora. Vid den har berakningen har aven Board
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hjalp av bredden respektive hojden pa alla pjaserna. Det finns
vidare metoder implemterade for att ga fran aktuell pixel pa
skarmen till koordinat pa den canvas som anvands.

Lyssnarklassen och dragvalideringsklassen

Problemlosningsapplikationen anvander sig av en lyssnarklass
for att avgora nar en anvandare har klickat pa en pjas. Denna
pjasens koordinat skickas sedan vidare till klassen Solver for
vidare kontroll. I Solver avgors sedan slutligen huruvida
draget ar korrekt ur losningsperspektiv. Om draget ar tekniskt
felaktigt skickas det inte vidare till Solver, utan stannar i
klassen EventHandler (lyssnarklassen).

Med hjalp av basklassen MoveCheckTemplateMethod och dess
subklasser sker sjalva logiken for att kontrollera huruvida ett
drag ar tekniskt mojligt eller inte. Det ska inte vara majligt att
flytta en pjas till en ruta, sa att det blir ett illegalt drag
genomfort. I detta fallet skall anvandaren fa ett
felmeddelande. Problemlosningsapplikationen anvander sig av
dialogrutor i de hér fallen. Tanken &r att om nagot extra
ordinart intraffar skall anvandaren inte kunna missa detta. Det
kan ske om ett vanligt textmeddelande skrivs ut i samma
textarea som anvands for att skriva ut det meddelande som
den personen som har skapat databasfilen skrivit.

Beskrivning av vissa viktiga funktioner

I den har delen av rapporten ges en mera djupgaende
forklaring till vad vissa for problemlosningsapplikationens
anvanda metoder har for funktionalitet.

Lasa och tolka partidata

For att lasa och tolka partidatan fran den databasfil som
problemlosningsapplikationen anvander sig av, utokades forst
jQuery med en funktion som anvander AJAX. Med hjalp av
denna utokade funktion hamtas all partidata och lagras i en
variabel. For att det hela skall fungera maste denna variabel
delas upp och innehallet lagras i en vektor (“array”) med olika
falt for de olika typerna av data. Varje parti har dels en
position, en kommentar och dylikt. Det namndes ju tidigare att
basklassen SearchStrategy handhar detta tillsammans med
sina subklasser. Nar det galler hamtningen av de partidata,
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som finns sparat i databasfilen, for att tolka det pa ratt satt ar
tolkningen av problemtyp och svarighetsgrad trivialt, medan
det for att spara FEN-strangen pa ett lampligt satt kravs litet
mera eftertanke. Losningen bygger pa att den klass som har
hand om sjalva positionen (klassen Position) ar anpassad efter
hur en FEN-strang ar uppbyggd.

Problemlosningsapplikationen lagrar med andra ord de falt i
vektorn med positionen i samma ordning som FEN-strangen
laser positionen fran databasansfilen. Samma variabelnamn,
som pjaserna har i FEN-strangen anvands dessutom.

Uppritning av bradet och skapandet av pjaserna

Nar det galler losningen for hur bradet och pjaserna ska
konstrueras valde forfattaren, att for ett tomt brade anvanda
farger, som gav bra kontrast gentemot de pjaser, som
sedermera “ritades” upp pa bradet. Bradet ritades sedan med
dessa bada farger. For pjaserna insag forfattaren att det skulle
bli for komplicerat att rita pjaserna. Har anvandes i stallet fria
pjaser (pjaser som ar fritt tillgangliga att anvanda). Pjaserna
ar tagna fran Wikipedia [37].

Varje gang som ett nytt problem laddas skapas de ingaende
pjaserna, for att darefter bli uppstallda pa bradet. Om
problemlosningsapplikationen beshover rita om arbetsytan,
repeteras ovanstaende procedur. Ett exempel pa detta kan
vara om en anvandare tar pa en pjas forst en gang for att
sedan ta pa samma pjas igen. Forsta gangen markeras den da,
men andra gangen forsvinner markeringen. I de situationer
som en anvandare tar pa en pjas av “fel” farg ritas ocksa
arbetsytan om. Med “fel” farg menas exempelvis om det ar vit
som skall gora det avgorande draget och anvéndaren tar pa en
svart pjas blir det fel, och arbetsytan ritas om.

Kontroll av losningen

For att kontrollera om det drag som anvandaren utforde
verkligen var det korrekta, lyssnas forst av vilka rutor som
anvandaren har anvéant. Det géaller alltsa vilken ruta pjasen
gick fran och vilken ruta den pjasen fick som slutruta. I
klassen Solver overfordes sedan dessa rutvarden till
algebraisk notation. Detta kravdes, eftersom det i PGN-filen
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anvands algebraisk notation, for att notera losningsdraget. For
att gora denna overforing hamtades forst vilken pjas det var
som flyttades. Solver har en instans av klassen SSFViewer,
som har ett brade, som har en position. Det ar i klassen
Position, som vardet pa pjasen hdmtas. Om franrutan
exempelvis har vardet 'N' foljer att det ar en springare. Det
beror darefter pa hur lang losningen i PGN-filen ar.
Exempelvis finns det olika langder pa losningsdragen. Pa detta
viset ringas alla fallen in. Slutligen jamfors det drag som finns
i PGN-filen och det drag som utférdes pa bradet.

Anvandningen av kakor

I losningen anvands kakor, for att
problemlosningsapplikationen ska kunna veta vilket problem
som anvandaren befinner sig pa. I kakor lagras aven de
problem som anvandaren har l0ost, for att forhindra att samma
problem dyker upp igen. Nar det galler problemtypen finns det
ocksa lagrat i en kaka.

Alla de kakor som problemlosningsapplikationen anvander sig
av lases och skrives via pluginen jQuery-cookie.

Nasta niva

Nésta niva anvands nar anvandaren kor
problemlosningsapplikation i slumplage. Har far anvandaren
problemen i slumpmassig ordning. Dock inte i helt
slumpmassig ordning, utan nasta problem beror av resultatet
pa de tidigare problemen. Om en anvandare missar ett
problem pa exempelvis nast hogsta nivan, far han eller hon ett
nytt problem pa nivan under. Samma princip galler da om en
anvandare klarar en viss niva. Om en anvandare har klarat ett
problem pa en viss niva, men det inte finns fler problem pa
nasta niva (alla andra problem ar 16sta) kommer applikationen
att avslutas, och anvandaren far moéjlighet att borja om fran
borjan.
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Resultat

I det héar kapitlet redovisas de resultat som har uppnatts under
arbetet med den har problemlosningsapplikationen.

Applikationens funktionalitet

Den fardiga produkten skall vara oberoende av vilken enhet
och skarmupplosning som anvandaren har. Detta galler under
forutsattning att anvandaren uppfyller de minimikrav som har
stallts och som begransade studiens omfattning.

Resultatet visar vidare att problemlosningsapplikationen kan
anvandas i tva olika typer av scenarion. Dels kan den
anvandas i de fall dar man onskar att anvandare ska fa en
serie problem i en kategori levererade till sig i en bestamd
ordning. Den andra situationen som applikationen ar gangbar i
ar i de fall som en serie problem i en viss kategori bestams av
SSF, men ordningen som anvandarna ska losa problemen inte
ar bestamd pa forhand, utan de véljs utifran de resultat som
varje anvandare uppnar pa problemen. I det senare fallet
spelar svarighetsgraden in, medan det i férsta fallet inte har
nagon betydelse.

I den slutgiltiga versionen av problemlosningsapplikationen
har varje anvandare tre forsok per problem oberoende av
svarighetsgrad och problemtyp. Nar en anvandare har 1ost alla
de problem som finns inom en viss kategori far anvandaren ett
meddelande om att alla problemen ar losta inom kategorin och
att problemserien startar om.

Applikationenens dynamik

Alla personer som lagger upp databasfiler med problemserier
kan ha sin egen databasfil. Systemet loser detta med hjalp av
de get-variabler som problemlosningsapplikationen anvander
sig av.
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Det ar pa detta viset mojligt att lagga upp databasfiler med
problem, utan att for den delen andra i den befintliga
kallkoden.

5.3 Applikationens utseende
I den har sektionen kommer lasaren konkret att fa del av hur
applikationen ser ut i olika plattformar.

5.3.1 Dator - Firefox (1920 px x 1080 px)

Néar en anvandare for forsta gangen mots av applikationen pa
en vanlig dator mots han eller hon av utseendet enligt figur 7.
En stallning ar laddad och anvandaren ombeds att utfora sitt
drag.

23



En problemlosningsapplikation for Sveriges schackforbund
Anders Kleimark 2013-09-02

Var god och utfor ditt drag.

Figur 7: Startpositionen

Figur 8 visar hur det kan se ut, om anvandaren har genomfort
ett drag (Se4) i startpositionen (figur 7). Som texten indikerar
var detta inte det korrekta draget. Efter tre sekunder kommer
darfor anvandare tillbaka till det forsta laget igen.
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Det har var dessvarre inte det korrekta
draget.

Figur 8: Anvandaren har utfort ett drag

Om anvandaren lyckas att utfora ett korrekt drag, mots han
eller hon av skarmutseendet enligt figur 9.
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Korrekt!

1. Sg4 ger matt efter 6 drag. Vackert!

Figur 9: Ett korrekt drag har utforts
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Nar maximalt antal forsok ar uppnatt kommer anvandaren i
stallet till skarmlaget enligt figur 10.

Inga fler forsdk tillatna. Ndsta problem
laddas.

Figur 10: Maximalt antal forsok uppnatt
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5.3.2 Mobiltelefon - Android

Figur 11 visar hur det ser ut, nar
problemlosningsapplikationen anvands pa en mobiltelefon med
operativsystemet Android.

Var god och utfér ditt
drag.

Figur 11: Anvandning av problemlosningsapplikationen
pa en mobiltelefon

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

Det blir ingen skillnad gentemot de skarmdumpar for Firefox
som tidigare visats, nar en anvandare anvander Internet
Explorer 10, med upplosningen 1024 px x 768 px.
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Dator - 150 px x 150 px

I figur 12 visas resultatet om anvandaren anvander
problemlosningsapplikationen med ett valdigt litet
webblasarfonster (150 px x 150 px).

ar god och utfér
ditt drag.

Figur 12 : Ett valdigt litet webblasarfonster (150 px x

150 px)

Applikationens layout

De tva viktigaste delarna i applikationens layout ar bradet och
ett textfonster, dar anvandaren far text utskrivet. Detta kan
exemelvis vara den kommentar som den databasansvarige har
skrivit i PGN-filen. Med anledning av att applikationen kan
anvandas bade for datorer och mobiltelefoner har en responsiv
design anvants.

Nar det galler sjalva bradet har det satts till att tacka
maximalt 40 procent av den kortaste sidan pa anvandarens
skarm. Vidare vet vi att bradets bredd skall vara lika stor som
bradets langd, eftersom ett schackbrade ar kvadratiskt. Med
hjalp av jQuery réaknas det tidigare vardet pa bradets del av
skarmen om beroende pa anvandarens installningar och
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utrustning. Innan nagra pjaser har skapats ritas bradet upp
med hjalp av JavaScript. Bradets alla rutor ritas upp. Nar
pjaserna satts upp pa bradet anvands en transparent png-bild
for detta.

Studieresultat

Har ges ett konkret svar pa huruvida projekts mal ar
uppfyllda.

Malet med projektet var att skapa en
problemlosningsapplikation i SSF:s regi. For att utreda detta
skulle ett antal schackspelare tillfragas, och om 75 % av dessa
var ndjda med applikationen skulle malet vara uppfylit.
Betraffande delmalet att utveckla
problemlosningsapplikationen till en mobil, skulle det vara
uppfyllt om applikationen pa dator fungerade val.

Undersokningen genomférdes pa en schacksajt, som heter
schackOnline [9]. Forfattaren ar medlem dar. Alla av de
tillfrdgade som svarade pa undersokningen var ndjda med
applikationen.

Undersokningsunderlag: “Hej!
Jag skulle behova din hjalp.

Kan du svara pa om du tycker att applikationen pa foljande
sida fungerar val?

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

Tack pa forhand! ”

Tillfragade anvandare: 15

Antal anvandare som svarade pa undersokningen: 8

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

- "Rent tekniskt fungerar appen val, men jag undrar om inte
problem 4 och 5 ar bilésliga, i bada hittar jag flera satt att
matta i tre, men ser inget i tva. Har dock inte provat dem i
Fritz eller liknande. Kan sjalv!

M v h /Jan-Erik ” (hierro)

-"Hej!

Den fungerar ju ganska val tycker jag. Kanske bor man skriva
vilken farg det ar som ska utfora draget och jag skulle aven
vilja fa ratt svar serverat efter att jag missat tre ganger. Nar
man har utfort draget och det ar fel sa skulle jag vilja att det
gar tillbaka till utgangsstéallningen direkt. nu maste man klicka
och det ar aven en ltien fordrojning.

Gor det det har at So eller ar det mer av privat karaktar? Vore
ju skoj att ha nagot sddant pa den har sidan. Lite rotlgit vore
det ju om anvandarna kunde skapa sina egna schackproblem...

KUL!
/Mattias ” (mattias)

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

_ Ilhej
jo den fungerar bra!
Mvh ” (sommarll)

- "Det verkar val fungera. Hans ” (hasseW)

- ”Jo var dar och kollade nyss..Det verkar mycket bra tycker
jag. ” (sture lindberg)

UndersOkningen gav alltsa ett positivt resultat.
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Analys

I den har delen sker en djupare diskussion om projektet.

Diskussion

I det har avsnittet skall vi diskutera litet grann om syftet,
resultatet och problemstallningen. Enligt min mening har de
flesta pusselbitarna fallit pa plats betraffande applikationen,
men det ar naturligtvis en subjektiv bedomning fran min sida.
Jag tanker att Sveriges schackforbund ville utveckla en
problemlosningsapplikation for att erbjuda manniskor som kan
schackets regler en mojlighet att 10sa schackproblem av
varierande svarighetsgrad (alternativt alla problem i en
forutbestamd ordning ). Det ar klart, man kan aldrig veta om
problemlosningsapplikationen fungerar for alla, men jag tror
att manga kommer att ha nytta och gladje av den har
applikationen, som ocksa troligtvis kommer att utvecklas i
framtiden.

SSF hade som forslag att samma kallkod skulle anvandas for
bade den problemlosningsapplikation som ska finnas pa dess
hemsida och i motsvarande mobilversion. Utvecklingen av
projektets kallkod har genomforts i programmeringsspraket
JavaScript, och HTML har anvants som markessprak. Med
anledning av att HTML &r ett sprak som kan anvandas bade pa
webben och i mobiltelefoner, far vi anda saga att den delen ar
uppfylld [38]. Nar det galler huruvida man kan anvanda
JavaScript till mobiltelefoner ar svaret mera diffust. De flesta
mobiltelefoner har stod for JavaScript, men om det kravs att
alla mobiltelefoner skall ha stod for JavaScript for att det skall
vara acceptabelt ar inte syftet uppnatt [39].
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Problem pa vagen

Néagra problem som uppstod pa vagen till 1osningen till den
fardiga problemlosningsapplikationen var exempelvis hur
kontrollen av huruvida ett drag var korrekt eller var inkorrekt.
Det viktigaste for SSF var hela tiden att losningen skulle vara
enkel och inte hur den fardiga produkten programmerades.
Det maste anses att det ar viktigare att
problemlosningsapplikationen kontrollerar de drag som
anvandaren gor gentemot losningen som finns i pgn-filen, an
att alla de specialfall av illegala drag faktiskt ar korrekta. Det
kan mycket vél vara sa att det finns vissa felaktigheter med
problemlosningsapplikationen. Enligt min bedomning ar dessa
dock relativt enkla att i forekommande fall ratta till.

Jag funderade pa hur problemen skulle levereras till
anvandaren, nar problemen var installda att levereras i en
slumpmassig ordning utifran tidigare resultat. Om
problemlosningsapplikationen hela tiden valjer ett problem om
inte alla problemen ar losta, kan anvandaren hamna i en
situation dar han eller hon har 16st svara problem, men da
tvingas till att 10sa ett betydligt enkare problem, eftersom inga
tillrackligt svara finns till hands. Jag valde i stéllet att lata
applikationen avslutas i det laget. Jag funderade litet, och mitt
argument for att lata problemlésningsapplikationen avslutas
ar att risken ar stor att de anvandare som inte far problem pa
en passande niva riskerar att lamna applikationen och kanske
inte komma tillbaka.

Annorlunda upplagg

Enligt FEN finns det enligt bakgrundsavsnittet stod for att
kontrollera om spelaren vid draget har mojlighet att gora
rockad och en passant. Jag anser dock inte exempelvis att
anvandaren pa ett enkelt satt kan fa reda pa att det faktiskt
inte gar att genomfora rockad eller tvartom. Jag har darfor
valt att bortse fran denna mojlighet. Ett problem kan véaljas pa
valdigt manga sétt, och att da behéva implementera en
eventuell dialogruta eller motsvarande i de fall ett till synes
legalt drag inte kan genomforas kanns orimligt.
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Etiska aspekter

I det har delkapitlet ges en viss inblick i de etiska aspekter
inom examensarbetets amnesomrade.

Utvecklandet av den har problemlosningsapplikationen kan
mojligen gora att andra typer av schacktraningsredskap ger
mindre utrymme. Det kan exempelvis rora sig om sedvanliga
bocker och andra schackprogram. Enligt kallor minskar
bokforsaljningen kraftigt overlag, och jag skulle bli valdigt
forvanad, om inte det aven géallde inom schackomradet. Av den
anledningen torde det inte foreligga nagon etisk problematik
for utvecklandet av den har typen av schackprogramvara. Jag
ser i stallet det som ett komplement till andra typer av
schacktraningsredskap [39].

Nar det galler huruvida utvecklandet av den har
programvaran skulle medfora problem for andra typer av
schackprogramvara, ser jag risken som valdigt liten. Detta
torde atminstone galla de storre programmen enligt min asikt.
A andra sidan kan det méjligen bli en viss minskning fér andra
relativt sma programvaror, men om det skulle utgora ett
hinder, skulle det inte ga att komma med nya typer av
programvaror over huvud taget. Jag tror snarare att
schackmarknaden mar bra av att det finns konkurrens.

Oetiskt skulle det mojligen kunna vara om
problemlosningsapplikationen leder till beroende, men det
finns enligt mig s& manga andra mer ohalsosamma séatt att
utveckla ett beroende i samhallet.

Summa summarum har utvecklingen av
problemlosningsapplikationen inte gett nagra etiska
tveksamheter enligt min mening.

Fortsatt arbete

Allting kan forbattras. Den har delen belyser vad som kan
forbattras i den har applikationen. Min tanke bakom
forbattringsmojligheter ar att man mojligen bor forandra, sa
att anvandaren har mojlighet att registrera sig och logga in i
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stallet for att lagra allting i sin dator via kakor. Ett problem
uppstar ju om anvandaren rensar sin historik. Anvandaren
maste ju i detta fallet borja om fran borjan och det gor ju att
det finns risk for att han eller hon tréttnar pa
problemldsningsapplikationen. Om man da mojliggor
registrering pa féorbundets hemsida och later servern ha hand
om sparade sessioner i stallet skulle det mojligen vara en
féorbattringspunkt. A andra sidan ger ju detta att anvandaren
maste ta ett steg till for att anvanda
problemlosningsapplikationen, men det ar inte helt sant.
Mojligheten finns ju att faktiskt lata det vara som det &r nu,
men att tillata registrering, utan att ha det som krav for att
kunna anvanda problemlosningsapplikationen.

Vidare utveckling av applikationen kan vara att anvanda den
for exempelvis en slutspelskurs. En annan
tillaggsfunktionalitet kan vara att lagga till tidsaspekter. Om
en anvandare exempelvis loser ett problem pa kort tid ska det
paverka vilket som blir nésta problem. Personligen anser jag
att det ar battre om man l6ser ett problem pa kort tid 4n om
man tar 1ldng tid pa sig. A andra sidan ska det inte leda till att
en anvandare gissar i hopp om att fa ett svarare problem, om
svaret ar korrekt. Det ar en svar avvagning.

En annan tanke ar mojligheten att lagga till problem som
kraver flera drag vid losningen av problemet. Det kan
foreligga sa att en anvandare faktiskt inte ser hela
kombinationen, men tror sig veta forsta draget. Om det forsta
draget ar korrekt flyttas stallningen fram och anvandaren ges
mojlighet att utféra ett nytt drag. Det ska da givetvis ge extra
poang om anvandaren lyckas se hela losningen.
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Bilaga A: SSF:s forslag till
kravspecifikation
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