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i Cuprins

= Obiectivele lucrarii
= Cerintele grupului tinta

Gestionarea functionalitatilor partiale ale tablei de sah
inteligente

Schema bloc a tablei de sah inteligente
Realizarea fizica a tablei de sah inteligente
Structura software simplificata

Organizarea aplicatiei software

Abordarea regulilor jocului de sah

Teste efectuate pe parcursul realizarii proiectului
Contributii personale

Concluzi
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i Obiectivele lucrarii

= Sah — joc al mintii, sport;

= Regulile jocului de sah — multe, complexe,
necesita timp;

= Jocuri de societate inteligente — sahul,
rezolvarea cubului Rubik, jocul de go;

= Tabla de sah inteligenta — sistem incorporat,
determind mutarile posibile ale pieselor ridicate
si contorizeaza timpul de joc.
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Cerintele grupului tinta

Cerintele grupului tinta
[ )

|l

0 tabla de sah care sa asiste 0 tabla care sa integreze un ceas Un produs compact, independent
utilizatorul in procesul de de sah, pentru a nu necesita de PC pe parcursul desfasurarii
invatare al acestui sport achizitionarea separata a acestuia partidelor de sah

Invatarea regulilor de joc sa fie 0 interfata cu utilizatorul intuitiva
un proces interactiv, in care si usor de folosit
utilizatorul sa poata invata din

propriile greseli
SETARE
@ d Optional timp alb




Gestionarea functionalitatilor
partiale ale tablei de sah inteligente

Componente HARDWARE

Elemente ce permit
utilizatorului sa distinga diferite
tipuri de evenimente ce pot
utilizatorului sa vizualizeze aparea intr-un joc de sah
campurile posibile de joc ale (rocada, transformarea
pieselor pionului, amenintarea de mat)

Componente HIBRIDE

Element care verifica respectarea Elemente ce compun
regulilor impuse ceasul de sah

Componente SOFTWARE

Elemente pentru detectarea tipului si Elemente ce determina finalizarea

al culorii piesei de sah unei partide de sah
Element ce stocheaza Element pentru sincronizarea
setul de reguli al jocului ceasului de sah cu mutarile
de sah efectuate pe tabla
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Schema bloc a tablei de sah

inteligente

Piese de sah

magnetice

Semnalele de date

Semnale de date

de la senzori

transmise serial prin

protocolul SPI

Camp transmise in paralel
magnetic @ de catre senzori
8 Registre de
MATRICE 8x8 dep[asare
cu senzori magnetici ) paralel-seriale
TLE4905 : SN74HC165

conectate in cascada

Semnale de control citite de la butoane

— =
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Semnale de control pentru
afisarea digitilor transmise
prin protocolul SPI

7 butoane de tip
panou

NN/

h

Placa de dezvoltare cu
microcontroler
ATMEGA2560

Modul afisaj cu 7 segmente

MAX7219

=

Semnale de control pentru
aprinderea LED-urilor si
selectarea culorilor acestora
transmise prin protocolul NRZ

MATRICE 8x8
cu LED-uri RGB
adresabile
wSs2812C

=
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Realizarea fizica a tablei de sah {-)

i inteligente o
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Proiectare in mediul FreeCAD
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Realizarea fizica a tablei de sah {+))
inteligente - continuare
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Structura software simplificata

I Matrice - valori citite de STAREA
Pozitie initiala senzorii magnetici 1 Asteptarea unei modificari
in matricea valorilor citite
! L L R R [_,: de la senzori si
STAREA 1|1 {1]1[{1]1[1]1 STAREA contorizarea timpului de
1 1[1]of1fof1]1]1 1 Algoritm - desfasurarea joc al albului
' ’—> I EERERE] ’—> unei mutari din partida
. IERERERERERERE] de sah Aprinderea LED-urilor
AR pentru mutarile p_osibile
AFICICEIERERE C:) STAEREA ale turnului
) 11111 ]|1]0(1 ) /\ 00
o 0|0
STAEREA oo
0|0
J 0|0
0|0
1(1|1|1(0|1]|1]0 1(1|1(1({0|1(1]0 STAREA oo
1111 (1[1]1]1]1 111 (1(1]1[1]1 3 oo
11|01 [(1]1]1]1 11|01 [(1]1[1]1 |
1111 (1[1]1]1]1 11|11 (0|1([1]1 STAREA
1111 (1[1]1]1]1 111 (1(1]1[1]1 3 . .
111(1]|1(1]|1|1|1| Ridicareturndepe |[1|1[1]1|1]1[1]|1 Plasare turn pe Actua_tllzareapozmel »_:urentem
ArICICENIEEERE campul initial ACICICERIERERE noul camp actlonareacleasultm de sah
T T T ToTa] (tranzite0=>1) [ T3 TaTa T4 T4 ToT4] (tranzitie 1=>0) (negru la mutare)

Legenda:
STAREA 1 - Comportamentul tablei de sah in lipsa efectuarii unei mutari
STAREA 2 - Jucatorul aflat la mutare ridica o piesa

STAREA 3 - Piesa ridicata este plasata pe un camp indicat de catre LED-uri
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* Organizarea aplicatiei software

Aplicatie software - tabla de sah inteligenta

Biblioteca de functii

Biblioteca de functii
"chess_game_rules_functions.c”

"useful_functions.c”

Functii pentru initializarea timer- (2GS Pl e Eher

Functii pentru implementarea ului intzren i e aiaral timpului de joc si aprinderea Functii pentru decodarea pozitiei Functii pentru setarea campurilor Functii auxiliare

protocolului SP1 LED-urilor cu o culoare senzorilor si a LED-urilor posibile de joc la ridicarea pieselor
ATmega2560 si a butoanelor prestabilita
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Abordarea regulilor jocului de sah '8,

-continuare-

= Mutarile posibile ale regelui — detectarea amenintarii de “sah”

Matricea mutarilor posibile ale
regelui care nu tine cont de
amenintarile de sah

1 1 1

1 1 1

1 1 1
Observatii:

Campurile goale ale matricilor
corespund valorii "0".

Rezultatul scaderii 1 - 103 este 154,
deoarece toate valorile sunt
reprezentate pe 8 biti, fara semn.
Campurile a caror valori sunt indicate
cu culoarea rosie corespund campurilor
curente unde sunt pozitionate piesele.
Toate operatiile aplicate sunt operatii de
tip "element cu element”.

Matricea mutarilor posibile ale
regelui care nu tine cont de

Matricea mutarilor posibile ale

Matricea mutarilor posibile ale
regelui care tine cont de

amenintarile de sah turnului amenintarile de sah
1
1
1
1 1 1 x 1 1 1 [103] 1 1 1 b — 0 0 |154
1 1 1 1 | 1 1 0
1 1 1 1 1 1 0
1
1
If(element == 1) || (element == 154){ Prelucrare
Pozitia curenta pe tabla de joc e'i“;f:;? 1 date
eleme}m =0

Matricea mutarilor posibile ale
regelui care tine cont de
amenintarile de sah

0 0 1
1 0
1 1 0
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Teste efectuate pe parcursul
realizarii proiectului

Citirea celor 64 de senzori: sensorValues = 3B1355633F333633

nrOfPiecesHeld = 1
sensorValues = 3B13556
newledMatrix values:

0 0 0

1 0

|
1

1

piecesPositionMatrix values:
14 12 13 15
11 0 0
0 11 11
0

whoMoves = 1

chessClockPressEnable = @
whiteCastleInProgress = @
blackCastleInProgress = @
first_white_king_move = 1
first_a_column_white_rook_move = @
first_h_column_white_rook_move = 1
first_black _king move = 1
first_a_column_black_rook_move = 1
first_h_column_black_rook_move = 1
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Teste efectuate pe parcursul
realizarii proiectului - continuare

*ETTI

Citirea celor 64 de senzori: sensorValues

sensorValues

atrix values:

2sPositionMatrix values:
12 13 15
()
11
%)

0

sClockPressEnable
whiteCastleInPro
blackCastleInPre 3
first_white king move = 1
first_a_column_white_rook_move = @
first_h_column_white rook move = 1

first_black_king_move = 1

ifirst a_column_black rook move

first_h_column_black_rook_move =
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i Contributii personale

= Proiectarea si realizarea schemei hardware a sistemulu;

= Scrierea bibliotecilor de functii pentru configurarea modulelor i
implementarea regulilor jocului de sah, pornind de la indicatiile
prezentate in foaia de catalog a microcontrolerulu ATmega2560 si
folosind o biblioteca existenta pentru controlul LED-urilor WS2812C:;

= Proiectarea si realizarea structurii fizice care incapsuleaza circuitul
electronic al tablei de sah;

= Efectuarea testelor asupra montajului hardware (cu ajutorul
multimetrului si al simulatorului Proteus) si introducerea unei metode
folosite pentru depanarea codului (prezentata in diapozitivele
anterioare). y
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i Concluzii

= Toate functionalitatile tablei de sah sunt realizate
in timp real;

= Structura de tip fagure — nu permite patrunderea
radiatiei optice decat pe campul destinat;

= Depanarea codului — facilitata prin reprezentarea
informatiilor intr-o maniera similara cu cea dorita
a fi obtinuta pe tabla fizic realizata.
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Va multumesc!!!
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