ein Schachroboter von
Alessio Mossudu und
Ovidiu Tatar

Quelle fUr Schachfigur-Grafiken: https://en.wikipedia.org/wiki/Chess_piece
vom Benutzer: https://en.wikipedia.org/wiki/User:.Cburnett
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Einfuhrung

Computer and Human controlled
Environment for Chess (CHE4C, MATE!)
spielt Schach

gegen Menschen

oder gegen sich selbst
(Zeichnen)
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Uberblick

Bewegung Uber Elekfromagnet und
Stepper

Schachfiguren
Bilderkennung uber Kamera und Farben
Kommunikation uber Knopf und LED
Berechnung durch Schach-KI am PC
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Vertiefung: Bewegung

Problem: Wie bewegen wir die

Figuren? F%
Grundkonzept Eﬁ
Ebenen S

R&der (Schienen) S
Provisorisches Gestell
Anschluss der Motoren

Bau des richtigen Gestells (Props -
an Luis) BRSNS S
Testen und Verbessern (current // I

stage)
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Vertiefung: Berechnung

GrofBteil des Quellcodes: mdgliche
Spielzuge generieren
Spielzug-Kommandos
Uberprifung des Spielbretts
GroBteill des Rechenaufwandes:
/ugauswahl treffen (MiniMax)
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Ergebnis und Fazit

- primare Aufgaben (bald) erfullf
ein paar Schrauben drehen
- Projekt-Zeitplan ist sehr optimistisch gewesen

project )_-. 2l : : : : : 1@ : : Minimales Produkd] o rstellung Pro
Vorgang Anfang | Ende [srn o e o o B S el e ol T T i
© Recherche 24.11.17 301117 |
° Detailskizze 24.11.17 301117 [——
© Schachfigur-Steuerung (grob) 04.12.17 09.02.18 —
© Schachbrett-Erkennung (grob) 04.12.17 09.01.18 e —
@ Erster Prototyp 28.12.17 281217 * |
o Programmieren: Schach-KI 28.12.17 10.01.18 —
@ eigenstandiger Prototyp 11.01.18 11.01.18 f—\
© Testen: Schach-KI 11.01.18 150118 [
© Raffinieren: eigenstandiger Prototyp 16.01.18 29.01.18 [ h
© Testen: vorlaufiges Produkt 30.01.18 03.02.18 [
© Vorbereitung Prasentation 01.02.18 12.02.18 . 1
@ Minimales Produkt 04.02.18 04.02.18 ]

®

Vorstellung Projekt 13.02.18 13.02.18 *
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Ausblick: Coming Soon...

Befestigung der Kamera

Tellbereiche verbinden
Elektronik verbinden
Software verbinden

(mehr) Schachfiguren
Aufbau verschdonern?!
Steuerleiste mit Status-LED, Schalter
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Ausblick:
mogliche Veranderungen

Umstieg auf Raspberry Pl
Vereinigung von Schach-KlI, Steuerung und
Bilderkennung

Vereinigung der Stromquelle
mehr Spielmodi

Ansteuerung Uber Intfernet
reales Schachspiel Uber Welsitee
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Demonstration
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Fragen?
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Zusatzmaterial

/usatzmaterial fur mogliche Fragen, ggf.
/eitUberschuss



| ALY

Zusatzmaterial:
kompletter Projektplan

project : : : : : : : Minimales Produld]  [Verstellung Projelt E reormektur Wikisz te [Bberarbeitun:
foche 47 \llfnchz 48 titioche 48 Moche 50 iflfache 51 itioche 57 Hfioche 1 iNfoche 2 Hiifache 3 Hioche 4 Mfoche & ilfoche £ titioche 7 Mioche & iflfache 8 itioche 10 Hioche 11
Vorgang Anfang Ende | FRIRES [ReR 121 1T 127 01011 @A 150118 zZmm B|OLR [i5A) 1204 102 B {3 R 120048
© Recherche 241117 30.1117 1+
© Detailskizze 241117 301117 |
@ Schachfigur-Steuerung 041217 211217
@ Konzept: Schachfigur-Steuerung 04.12.17 06.12.17 :|1
o Aufbau: Schachfigur-Steuerung 07.1247 20.12.17 —
@ Programmierung: Schachfigur-Steuerung 07.12.17 10.12.17 _—l
© Testen: Schachfigur-Steuerung 211247 271217 [ —"
@ Schachbretterkennung-Prototyp 04.12.17 09.01.18 ]
@ Konzept: Schachbretterkennung 041217 061217 :h
© Aufbau: Schachbretterkennung 07.1217 20.12.17 e
@ Programmierung: Schachbretterkennung 21.12.17 301217 _i
o Testen: Schachbretterkennung 31.12.17 09.01.18 [—
@ Erster Prototyp 281217 281217 +
© Programmieren; Schach-K| 281217 1001.18 —
@ eigenstandiger Prototyp 11.01.18 11.01.18 §—|
* Testen: Schach-KI 110118 1501.18 [
@ Raffinieren: eigenstandiger Prototyp 16.01.18 29.01.18 r:h
o Testen: vorlzufiges Produkt 30.01.18 03.02.18 [—]

®

Vorbereitung Prasentation 01.0218 12.02.18 I
Minimales Produkt 040218 04.02.18 |
Uberarbeiten: Wikiseite 04,0218 13.03.18 _

Vorstellung Projekt 13.02.18 13.02.18 +
Erstkorrektur Wikiseite 250218 25.02.18 *
Uberarbeitung Wikiseite 140318 140318 *

e

e

®

®

®
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Zusatzmaterial:

Spielzustands-Baum
A==

AN N
ANAL L
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Zusatzmaterial:
MiniMax-Prinzip

ldee: Bewerte den Status des Spiels
positive Zahl, wenn am gewinnen/Vortell
negative Zahl, wenn am verlieren/Nachtell

maximiere eigenen Wert

minimiere gegnerischen Wert
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Zusatzmaterial:
NegaMax-Prinzip

ldee: negieren des Maximums der
Gegnerpunktzahl ist das gleiche wie
minimieren

Bewertung aus Spielersicht
kompakterer Quellcode
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Zusatzmaterial:
NegaMax'Prinzip

akfuell

jede Ebene maximiert for
sich 0
Bewertung:
Figurenunterschied, etc.
potentiell unendlich ZU0ge 1
Suchtiefe
bessere Kl?
hoéhere Suchtiefe 2

bessere
Bewertungsfunktion

; 1)\ e; E

95 4
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Zusatzmaterial:
NegaMax-Pseudocode

miniMax (Spieler spieler, Spielzug spielzug, int tiefe) {
if (tiefe <= 0 || hatVerlohren(spieler))
return spielzug;

int maxWert = -Unendlich;
for (Spielzug zug : berechneMoglicheSpielzuge(spieler)) {
int wert = -miniMax(spieler.holeGegenspieler(), zug, tiefe - 1);

it (wert > maxWert) {
maxWert = wert;
spielzug = zug;
}
}

return spielzug;



