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GRAFICNI UPORABNISKI VMESNIK ZA SAHOVNICO DGT

Kljuéne besede: elektronska 3ahovnica, programska knjiznica Qt, spletna storitev,

grafiéni uporabniski vmesnik, spletna aplikacija
UDK: 004.42:794.1(043.2)
Povzetek

V diplomskem delu smo s pomocjo sodobnih konceptov programskih jezikov razvili
program, ki bo omogocéal spremljanje igre na Sahovnici DGT preko svetovnega spleta.
Diplomsko delo je sestavljeno iz namizne in spletne aplikacije ter spletne storitve.
Namizna aplikacija prejme podatke od Sahovnice in jih posreduje spletni storitvi, ta pa jih
shrani v podatkovno zbirko. Spletna aplikacija prejme podatke od spletne storitve in tako
prikaze stanje igre v spletnem graficnem vmesniku razlicnih odjemalcev. Aplikaciji in
spletno storitev smo razvili s pomocjo sodobne in zelo razSiriene knjiznice Qt v
programskem jeziku C++, razvojnega orodja Microsoft Visual Studio, programskega jezika

C#, programskega jezika PHP in tehnologije AJAX.




GRAPHICAL USER INTERFACE FOR DGT CHESSBOARD

Keywords: electronic chessboard, Qt software library, web services, graphical user

interface, web application

UDK: 004.42:794.1(043.2)

Abstract

In this thesis we developed a program which will display the game of chess on the DGT
chess board via the World Wide Web by using concepts of modern programming
languages. The thesis consists of the desktop and web application, and the web service.
The desktop application receives data from the chess board and forwards them to the web
service, which stores them in a database. The web application receives data from the web
service and shows the state of the game in the web graphical user interface (GUI) to
different clients. Applications and the web service are developed with the help of modern
and very extensive Qt library in the C++ programming language, Microsoft Visual Studio
development tools, C# programming language, PHP programming language and AJAX

technology.
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Grafi¢ni uporabniski vmesnik za $ahovnico DGT

1 UvOD

V danasnjem &asu je popularno razvijanje namiznih, spletnih in mobilnih aplikacij. Vedno
veC je novih stvari, vedno vecje so spremembe, tehnologija gre z ekstremno hitrostjo
naprej. Ljudje imajo na voljo vedno ve€ raznovrstnih sistemov, ki jih z veseljem

uporabljajo, predstavlja jim nov izziv ter nudi zadovoljstvo.

Namen diplomskega dela je izdelati namizno in spletno aplikacijo za spremljanje 3aha
preko svetovnega spleta in neodvisno od lokacije. Spremljanje $aha je lahko velik
problem, ker igra poteka za eno mizo ter sprejme le peScico gledalcev. Neodvisnost od
lokacije, prihranek denarja in ¢asa, spremljanje partije Saha preko svetovnega spleta in
neomejeno Stevilo gledalcev so prednosti, ki jih lahko povzamemo v celoto. Posledi¢no
lahko takSna reSitev prinese zadovoljstvo ljubiteljev Saha ter igralcem omogoc&i mirnejsSo
igro, saj gledalci niso prisotni. Ker ni gledalcev, ni dodatnih morebitnih vplivov na samo

igro.

Uporabili bomo elektronsko Sahovnico DGT, ki nam poslje podatke preko povezave USB.
Namizna aplikacija prejete podatke shrani in jih posreduje spletni storitvi SOAP. Namen
spletne storitve je, da prejete podatke od namizne aplikacije shrani v podatkovno zbirko. S
pomocjo spletne storitve bomo podatke iz podatkovne zbirke posredovali spletni aplikaciji,

ki prejete podatke prikaze razli€nim odjemalcem.

Cilj diplomske naloge je, da razpoznamo podatke dobljene od elektronske Sahovnice DGT
in jih prikazemo v namizni ter v spletni aplikaciji. Namizna in spletna aplikacija bosta
uporabljali spletno storitev SOAP, s pomocjo katere si bomo iz namizne aplikacije
posredovali podatke v spletno aplikacijo. Podatke bomo zaradi velje preglednosti

prikazovali v graficnem uporabniSkem vmesniku razli¢nim odjemalcem.

V drugem poglavju bomo predstavili nekaj sorodnih del, ter izpostavili njihove prednosti. V
tretiem poglavju bomo predstavili uporabljene tehnologije, ki smo jih uporabili pri nasem

delu in izpostavili znacilnosti ter odlocitev, zakaj smo jih izbrali. V Cetrtem poglavju bomo
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predstavili, kako smo implementirali naso aplikacijo, dotaknili se bomo povezave s
Sahovnico, implementacijo namizne in spletne aplikacije ter spletne storitve. Predstavili
bomo Se, kako smo povezali aplikaciji s spletno storitvijo. V petem poglavju bomo
predstavili rezultate preizkuSanja. V Sestem poglavju bomo zakljuCili nase diplomsko delo

ter predstavili moznosti za nadaljnje delo.
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2 SORODNA DELA

Grafi¢ni uporabniski vmesniki za spremljanje Saha nam omogocajo razlicne funkcije, kot
so shranjevanje in nalaganje igre, analiziranje, igranje proti racunalniku ter spremljanje
iger. V nadaljevanju bomo podrobneje opisali nekaj izbranih sorodnih del, in sicer XBoard,

Arena ter ChessX.

2.1 XBoard

XBoard [25] je grafiCni uporabniSki vmesnik za 8ah v vseh njegovih pomembnejsih
oblikah, kot so mednarodni Sah, kitajski Sah (xiangqi), japonski Sah (shogi) in Makruk,
poleg manjsih razli¢ic, kot so Losers Chess, Crazyhouse, Chess960 in Capablanca
Chess. Prikaze nam celotno Sahovnico na zaslonu, omogoca premik figur z misSko ter
shranjevanje in nalaganje igre v formatu PGN (angl. Portable Game Notation). Grafi¢ni
uporabniski vmesnik XBoard je prikazan na sliki 2.1, ki prikazuje igralno polje, zgodovino

potez in nekaj ostalih podatkov.

Uporabniski vmesnik XBoard je kompatibilen in deluje na sistemih UNIX in UNIX
podobnim sistemih, ki uporabljajo sisteme X Windows. Nudi podporo za Sahovnico DGT

(angl. Digital Game Timer).

Uporabniski vmesnik XBoard vkljucuje tudi:

e protokol za povezovanje s pogoni. Pogon (angl. chess engine) je program, ki
vsebuje umetno inteligenco za igranje igre. Sahovski igralni pogon omogo&a
igranje in analiziranje igre na nasi napravi (racunalniku),

e povezavo na Sahovski streznik, ki omogoc€a povezavo z drugimi igralci po celem
svetu, prav tako lahko gledamo igre drugih igralcev ter omogoca klepet z drugimi
uporabniki,

e program CMail samodejno sporoci vsako odigrano potezo naSega nasprotnika na
nas elektronski naslov. Nasprotnik je na enak nacin obvesSCen ob nasi odigrani

potezi.
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umax4_8m vs. Joker 1.1.14F Engine output : |
FMA&4-5 O H O umaxd_Sm MPS: 188500
W 237 8 003 797551 0:0423 dide R

7 0.00 6273 0205 did8

= +0.06 105891 0061 d1d8

5 +0.05 B1676 0032 d1d8

4 +0.05 4593 00003 d1d3

3 +0.07 1683 00001 4143

2 0.00 135 00000 dids

1 L0053 00000 e1d2 hd

@ Joker1.1.14f 5 MPS: 275400

10 +1.71 1.104 0:03.88  h3d8 c1bl cBbl el gb «

10 +1.71 989791 E:0000 h8d3 c1b1 cBbE AeZ gb

9 +1.73 298760 0:01.12 hEdd elg3 ebgd c1b1 £

9 +1.73 262219 1:36.00 hA3dE elg3 ebgd c1b1 cf

g +1.77 h4726  0:0024 hBd3 elgl ebf7 e cBE

3

7 L1177 MN9RR NFNNNA hEAR 2103 eRFF Fla? ~RFk

+1.77 10958 0:04.00 hEd3 elg3 ebfF e cBE
ﬂ

Move History |

1. d3 {+0.13/7} d5 {+0.00/10F 2. Ne3 {+0.13/7} dd {+0.1710} 3.

Ned {-0.15/8} eF [+0.16/10} 4. 3 [+0.01/7} 5 {+0.27/9} 5. Ng? {-

0.07/7} due3 {+0.18/9) 6. bxc3 {-0.09/8) N6 {+0.10/3} 7. Ni3 {+

0.05/8} NE§ {+0 13410} 8. Bgh {+0.07/7) gb {+0 25/9} 9. Qb3 {+

0.00/7} b6 {+0.34/10} 10, Bd2 {+0.02/7} 14 {+0.26/10} 11. Med {+

: 01378} Nyed £+0.19/111 12, dwed (+0.04/5) BeS {+0.144111 13

: 83 [+0.30/8) fue {+0.16/11) 14, fee [+0.19/8} Qa7 {+0.71/411}

- : 15. 0-0-0 {+0.17/7} Bd? {+1.57410} 16. c4 {-0.23/7: 0-0-0 i+
L 1641117, Bel {-0.12/7} BeB {+1.77/9} 18 Rud8+ {+0.03/3}

Slika 2.1: Grafiéni uporabniski vmesnik XBoard [26]

2.2 Arena

Arena [4] je brezplaCen graficni uporabniski vmesnik za igranje $aha, ki nam omogoca
analizo igre in igranje Saha, prav tako omogoca testiranje pogonov. Deluje na sistemih

druzine Windows ali pa na sistemih Linux s programom Wine.

Grafiéni uporabniSki vmesnik, ki je prikazan na sliki 2.2, lahko prilagodimo lastnim
potrebam, hkrati pa je enostaven za uporabo. Obstaja priblizno 250 pogonov, ki jih
podpira grafi¢ni uporabniSki vmesnik Arena in omogo€a spreminjanje teZavnosti igre
(lahka, srednja, tezka,...). Vmesnik podaja podrobne informacije o $ahovski analizi, ki mu
jo posredujejo pogoni. Prav tako omogo€a igranje z drugimi igralci preko interneta,
omogoca tudi samodejno analizo iger in napredno pomo¢€. Podpira tudi shranjevanje in

nalaganije igre v formatu PGN in nudi podporo uporabe Sahovnice DGT.

Grafitni uporabniski vmesnik Arena je kompatibilen s protokoli Winboard in UCI (angl.

Universal Chess Interface), prav tako podpira Chess960 in Se mnogo vec.
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s Hermann_24_64bit (2000), — Aristarch 3.9.68b (2000) | Essen (Germany) | 2002 | 1-0

Jermann_24_Bdh

Wolker Annuss

Stefan Zipproth

i 1.d4 Nf6 2. c4 e6 3. Nc3 db 4. Bgb Be7 5. Nf3 h6 6. Bh4 O-0 7_e3 -
| b6 8. Be2
[ & Rel BbY 9. Bx6 By 10 cxdb exdb 11. Bd3 ¢b 12, 0-0 cxd4
13, Nxdd Nd7 14. Nf5 Neb 16 Bb1 Beb 16. b4 Nab 17. Nxdb Red |
8. .. Bb7 9. Bxf6 Bxf6 10. cxdb exd5 11. b4 ¢6 12. 0-0 ab 13. bb
[13.bxab 13. . Rxab 14 a4 cb 15. b3 Nab 16. Rfb1 Nb4 17. NaZ Nxa2
18. Rxa2 Bab 19. Bxab Rxab 20. Qbb Qa8 21. dxch bxch 22. Qxch Rxad |
13,33 axb4 14. 2xb4 QdS 15, Rxag Bxag 16. Qb3 Nd7 17. Ral Bb7
I 18. Nel g6 19. Nd3 ht 20 Bf3 Kg7 21. 93 hd 22. Ra2 hxg3 |
| 13...cb14. Neb
[14 Rel 14, Nd7 156 dxch Nxcb 16. Nd4 Qa6 { 16, Bxd4 17 Qxdd Neb —
18. Qeb Red 18, Rfdl Rc8 20. Bf1 Rcb 21. Qg3 d4 22 exd4 Nyxd4
23. Qg4 Rxc3 ) 17. Bgd Rads 18. NeeZ g& 19. Qc2 hb 20. Bh3 Kg7
21, Rfdl Be7 22 Nf4 Rh& 23. g3 Bgb
14.Rel 14. . Re8 16, Rcl Nd7 16.g3 N8 17. Nad c4 18, Bf1 Qd6
19. Bg2 Rad8 20.h4 Ne6 21. Ne3 g6 22 Nd2 Bag 23 hb gb

M r WO 3 [oe] e o]

3

Wix 1| Temp
root - Alaric0702kh 2
Computer chess game. PC10
20100927 2
" 5 10 15 20 25
d :
s D% GDIFlugatakower 8 BeZ Bb7 9.BxfE Bxff 10.cxd5 exds
@ 11b4cE12.0-0
Analysis: All Engines Alaricl702b 67 ME Q102 (5/35) || ® | Avistarch 39660 S6MB | Qdl-c2 (22/35)
16 0336 003 Belgd REeB NdE Qcka | 1235 0305 +006 2 Rfed ~
Alarich?02b: D16 30 -0.09 Be2gd RiBed Nol45 Odbd Rel o2 Bffes Nf5d4 Qdac? No4f3 o5 edxdd | : ! L : ! a4
Anhdon G50 D13 40 +0,04 Nelfs Qcbef Be?gd a7g6 NEd4 Oebds Qd1c2 hehs Bodfd Faes Rt | 15 0245 007 Bedod RfBed Nda® Qo § 1141 0111 4007 OF g7gh Qdld2
Aristarch 3.9 68b: D 12 -60 +0.06 12+ RiBes -
Hermann_24_B4bit D13 -10 +0.01 Be2gd g7gh (24 NcSed Nc3ad hBhS Bgdh3 Nedch Rilf3 Rises Na Anhlon_550 B8 MB Be2-G(8/35) Jj@ | Hermann_24 B4bit 68 MB | Be-gd (1/35)
13 0333 4004 N4 Qdbes Be2gd g7i~ | 1348 0316 4001 Be2gd 7ok 2 Nosed b a
13+ 0331 4003 Ni4f Qdbes Be2gd 71 | 1334+ 0225 000 Belgd g7gh 24 BExdd 1y

Tournament Game in one Minute

Slika 2.2: Grafi¢ni uporabniski vmesnik Arena [5]

2.3 CheesX

ChessX [1] je odprtokodna Sahovska podatkovna zbirka, ki ne nudi podpore za Sahovnico
DGT. Z njo lahko upravliamo naSo zbirko Sahovskih iger v razlicnih nacinih, kot je
brskanje, spreminjanje, organiziranje, analiziranje in podobno. Deluje tudi na razlicnih
platformah, kot so Windows, Linux in Mac Os X. Podpira shranjevanje in nalaganje iger v
formatu PGN, deluje tudi na ve¢ podatkovnih zbirkah isto€asno, vstavljanje potez,
spremembe in komentarje le-teh, analiza poteka z uporabo pogonov UCI in Winboard.
Grafitni uporabniski vmesnik ChessX je prikazan na sliki 2.3, kjer je prikazano igralno

polje, zgodovina potez in Se mnogo vec.
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X _ ChessX - match

File Edit Game Find Database View Help

o el
Game Text
[PlyCount "116"] B

1.e4 c6 2. d4 d5 3. Nc3 dxed 4. Nxe4 Bf5 5. Ng3 Bg6 6.
Nle2 Nfé 7. h4 h6 8. Nf4 Bh7 9. Bc4 e6 10, 0-0 Bd6 11.
Nxe6!? Tal delivers a speculative sacrifice. Botvinnik reacts quietly.
11... fxe6 12. Bxeb Qc7 13. Rel Nbd7 14. Bg8+ Kf8 15. Bxh7
Rxh7 16. Nf5 g6!? 17. Bxh6+ Kg8 18. Nxd6 Qxd6 Eotvinnik
chose for simplification. 19. Bg5 Re7 20. Qd3 ['f] 21. Qg3?
White's pawn structure on the kingside will be ruined.

( Right is 21. Rxe7+ Qxe7 22. Qb3 )
21... Rxel+ 22, Rxel Qxg3 23. fxg3 Rf8 24. c4?| Hereafter,
Botvinnik wins the endgame with accurate play.

( The passive 24. c3 prepares a last stand. )
24... Ng4 25. d5 cxd5 26. cxd5 Ndfé 27. d6 Rf7 28. Rcl Rd7
29. Rc7 KI7 30, Bxf6é Nxf6 31. Kf2 Ke6 32, Rxd7 Kxd7 33. Kf3
Kxd6 34. Kf4 Ke6 35. g4 Nd5+ 36. Ked Nf6+ 37. Kf4 Nd5+
38. Ked Nb4 39. a3 Nc6 40. h5 g5! 41. h6 Kfé 42. Kd5 Kgé
43. Keb

( The critical variation is 43. Kd5 Na5! 44. Kc7 b5 45. Kb8 Nc4

46. Kxa7 Nxb2 47. Kbt Ncd+ (Tal ) .)
43... Na5 44. a4 Nb3 45. Kd6 a5 46. Kd5 Kxh6 47. Ke4 Ncl

Game 357: Tal, Mihail - Botvinnik, Mikhail 48. Kb5 Nd3 49. b3 Ncl 50. Kxa5 Nxb3+ 51. Kb4 Ncl 52.

0-1(58) B18h Caro-Kann: Classical Kc3 Kgb 53. Kc2 Ne2 54. Kd3 Ncl+ 55. Kc2 Ne2 56. Kd3

Wch23(9), Moscow, 1960.77.77 Nfd+ 57. Kc4 Kf6é 58. g3 Ne2 Tal's lead was reduced to 5-4. He

Last move: 20... Kg7  Next: 21. Qg3 had learned his lesson and played more seriously in the next games. o

Variations: wv1:21. Rxe7+ 0-1 -
Game List

| MNr | White |WhiteEIo| Black |BIackEIo| Event Site | Round | Date |Resu|t| ECO |PI\rCDur|t|

350 Olafsson, Fridrik 7 Tal, Mihail ? Candidates' tourn... Yugoslavia 11 1959.772.77 0-1 B4l 142

353 Keres, Paul ? Tal, Mihail ? Candidates' tourn... Yugoslavia 17 1959.72.2? 0-1 B42 BO

356 Botvinnik, Mik... ? Tal, Mihail ? Wch23 Moscow G 1960.77.77 0-1 EG9 9z

360 Botvinnik, Mik... ? Tal, Mihail ? Wech24 Moscow 7 1961.77.2? 1-0 E24 65

361 Botvinnik, Mik... ? Tal, Mihail ? Wch24 Maoscow 11 1961.77.77 1-0 D14 84

match: 5/588 | 4

Slika 2.3: Grafi¢ni uporabniski vmesnik ChessX [9]
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3 UPORABLJENE TEHNOLOGIJE

Razvijalcem je na voljo vedno vec¢ razliénih razvojnih okolij in programskih orodij. Mi smo
izbrali okolje Qt, s pomo¢jo katerega smo ustvarili namizno aplikacijo, pri kateri smo
pridobivali podatke iz elektronske Sahovnice DGT. Velika prednost okolja Qt pred ostalimi
je, da omogoca prenos nase izvorne kode na vec razli¢nih platform, ne da bi spreminjali
programsko kodo. Pri komunikaciji z elektronsko $ahovnico DGT potrebujemo dodatni
gonilnik, ki omogo€a komunikacijo s Sahovnico ter uro, ki je dodatno priklju¢ena na
Sahovnico. Mi smo uporabili gonilnik dgtnix. Pri razvoju aplikacije smo uporabili okolje
Microsoft Visual Studio zaradi lazje implementacije in nadaljnjega dela s spletno storitvijo.
Spletno storitev SOAP (angl. Simple Object Access Protocol) smo implementirali v
programskem jeziku C#. Spletno aplikacijo smo razvili s pomo¢jo programskega jezika
PHP (angl. Hypertext Preprocessor), ker je zelo razSirjen in omogo€a enostavno
upravljanje s podatki, ki jih imamo shranjene v podatkovni zbirki. Da smo izboljSali
uporabniSko izkudnjo ter interaktivnost spletne aplikacije, smo uporabili tehnologijo AJAX
(angl. Asynchronous JavaScript and XML), ki omogo€a osvezevanje podatkov v ozadju. S
pomocjo tehnologije AJAX ni potrebno vedno znova nalagati celotne spletne strani.

Posodobi se le tisti del strani, ki je potreben glede na dobljene podatke.

3.1 Gonilnik Sahovnice DGT

Racunalnik in elektronsko Sahovnico DGT povezemo s kablom USB (angl. Universal
Serial Bus). Za povezavo naSe aplikacije s Sahovnico DGT potrebujemo gonilnike
dgtnix [11]. Ti gonilniki podpirajo standard POSIX (angl. Portable Operating System
Interface) in so objavljeni pod licenco LGLP (angl. Lesser General Public Licence).
Gonilniki skrbijo za povezavo med na$o aplikacijo in Sahovnico DGT. Trenutna verzija

gonilnika je 1.9.1. in ima Ze precej izboljSav, kot so jih imele verzije na zaCetku.
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3.2 Programska knjiznica Qt

Namizno aplikacijo smo izdelali v programskem okolju Qt [23][24]. Uporabili smo orodje Qt
Creator, ki podpira programski jezik C++ in ga uporablja ve¢ kot 500.000 razvijalcev po
celem svetu. Njegova najvecja prednost je ta, da omogoCa razvoj celotne aplikacije z
manj programske kode, ki jo nato lahko prevedemo in namestimo na razli¢ne platforme.
Tako lahko eno izvorno kodo uporabimo za ve¢ platform, ne da bi razvijali aplikacijo na

novo. Samo s prevajanjem dosezemo prenosljivost aplikacij med razli€nimi platformami.

Okolje Qt vsebuje tudi znacilne elemente [6][18], kot so gradniki (angl. widgets), s
pomocjo katerih zgradimo vizualni vmesnik aplikacije ter signale (angl. signals) in reze
(angl. slots). Reze so navadne metode objekta, ki se prav tako odzovejo na signale.
Signali pa so na drugi strani poslani s strani objektov. Signal, ki izhaja iz objekta, je lahko
povezan na eno ali veC rez enega samega objekta, ki je sprejemnik, ali na ve€ razlicnih
objektov, ki so sprejemniki. Ce objekt poslje signal, so vse reze povezane s signalom. Ce
ni ujemajoCe povezave, se ne zgodi nic.

Gradniki lahko vsebujejo druge gradnike. Aplikacijsko okno je gradnik, ki velikokrat
vsebuje QMenuBar, QToolBars, QStatusBar in Se kaj drugega. Veliko aplikacij za
aplikacijsko okno uporablja QMainWindow ali QDialog. Ker je okolje Qt zelo prilagodljivo,
se lahko za okno uporabi kateri koli gradnik.

Primer uporabe signala, reZe in gradnika je na sliki 3.1, ki prikazuje gumb z besedilom

koncaj in v primeru klika na gumb se aplikacija zapre.

gumb . show () ;
QCbject: :connect (&gumb, SIGNAL(clicked()), &a, SLOT(gquit()));

Slika 3.1: Uporaba gradnika, signala in reze v okolju Qt

Splosno namenski programski jezik C++ [10] se je razvil iz jezika C, ki so mu med drugim
dodali razrede, virtualne funkcije, vecCkratno dedovanje, Sablone in izjeme. C++ se
prevede v strojni jezik, kar pa mu omogoca, da se izvaja bistveno hitreje kot jeziki, ki se

prevajajo v vmesni jezik (Java, C#, PHP,...).
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3.3 Microsoft Visual Studio

Da smo na lazji nacin povezali spletho in namizno aplikacijo, ki uporabljata razli¢ni
tehnologiji, smo uporabili spletno storitev in podatkovno zbirko MySQL [19]. Spletno
storitev smo lahko klicali iz namizne aplikacije in spletne aplikacije ter skrbeli za
shranjevanje ali posredovanje podatkov. Pri tem smo uporabili razvijalno okolje Microsoft
Visual Studio Ultimate 2012. Projekt, ki smo ga ustvarili smo pisali v programskem jeziku
CH#.

Programski jezik C# [7] je objektno orientiran jezik in deluje na .NET platformi. C# je
preprost, modernejsi in sploSno namenski jezik, zgrajen je na osnovi standarda CLI (angl.
Common Language Infrastructure). C# je naslednik programskega jezika C++ in je zelo

podoben programskemu jeziku Java, vendar pa ima tudi nekaj svojih znacilnosti.

3.4 Spletna storitev

Spletne storitve (angl. web services) [12] so programske storitve, ki so sestaviljene iz
razlicnih funkcij (metod) in jih lahko oddaljeno klicemo preko spleta. Spletna storitev je
neodvisna od implementacije programskega jezika ter raCunalnika, na katerem se izvaja.
S pomocjo spletnih storitev dosezemo povezljivost med informacijskimi sistemi
(aplikacijami) preko spleta. Mi smo se odlocili za spletno storitev, ki temelji na protokolu
SOAP.

3.5 Protokol SOAP

SOAP [16] je protokol za izmenjavo informacij, zasnovan na standardu XML (angl.
eXtensible Markup Language) in se pogosto uporablja v spletnih storitvah. Prav tako je
SOAP ena izmed RPC (angl. Remote Procedure Calls) tehnologij, ki omogoca izvajanje
oddaljenih metod preko interneta. Z uporabo protokola HTTP (angl. HyperText Transfer
Protocol) in standarda XML omogocCa izvajanje kode z minimalnim naborom omejitev
preko svetovnega spleta. SOAP lahko uporabljamo tudi pri drugih transportnih protokolih
kot so npr.: SMTP (angl. Simple Mail Transfer Protocol), TCP (angl. Transmission Control

Protocol), HTTPS (angl. HyperText Transfer Protocol Secure).
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3.6 Programski jezik PHP

SploSno namenski programski jezik PHP [17][20][21] je zelo priljubljen in razSirjen skriptni
in odprtokodni programski jezik. Prvotno je bil zasnovan za ustvarjanje dinami¢ne spletne
vsebine in Se vedno je najbolj primeren za to nalogo. Odlikujejo ga hitrost, prilagodljivost
in pragmaticnost. Podobnost obi¢ajno najdemo s strukturiranimi programskimi jeziki, kot
sta C in Perl, najbolj izkuSenim programerjem pa dovoljuje razvijanje zahtevnejsih

modulov in aplikacij brez dolgotrajnega ucenja.

3.7 Tehnologija AJAX

Asinhroni JavaScript in XML (AJAX) [2][3] ni programski jezik, je hova pot uporabe ze
obstojecih standardov. AJAX je skupina medsebojno povezanih spletnih razvojnih tehnik,
ki se uporabljajo za ustvarjanje interaktivnih spletnih aplikacij. S tehnologijo AJAX lahko
podatke med spletno aplikacijo in streZznikom izmenjujemo asinhrono v ozadju in ni
potrebe po novem nalaganju (osvezZevanju) strani. Uporabnisko izkusnjo s pomocdjo
tehnologije AJAX zagotovo izbolj8amo, saj lahko hitreje in tekoCe spreminjamo vsebine v
spletni aplikaciji. V primerih, ko uporabimo tehnologijo AJAX, se izognemo dejanju, ko
streznik vedno znova vrne kot odgovor celotno spletno stran in se morajo vsi podatki

naloziti na novo.
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4 OPIS IMPLEMENTIRANE APLIKACIJE

Namizna aplikacija sprejema podatke, ki nam jih posreduje $ahovnica preko protokola
USB, jih razpozna in prikaze tudi v grafi€cnem uporabniSkem vmesniku. Namizna aplikacija
s pomocjo spletne storitve shranjuje podatke v podatkovno bazo. S pomocjo spletne
aplikacije lahko isto¢asno spremljamo igro. V nadaljevanju bomo podrobneje opisali samo
implementacijo in reSitev, s katero smo dosegli zelene rezultate. Arhitektura aplikacije in

potek komunikacije prikazuje slika 4.1.

Podatkovna uporabnik
baza 1

uporabnik
2

&=
e g
c = SOAP = 5 .
NS S o & uporabnik
E=x Pa =
g3 3 s o & n
2w °% -
% = 9
o
£
hy

©
&

Spletni streznik

Spletna aplikacija

Slika 4.1: Potek komunikacije
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4.1 Povezava s Sahovnico DGT

Elektronska 8ahovnica DGT je zelo podobna obi¢ajnim Sahovnicam, saj omogoc€a igranje
Saha s pravimi figurami, hkrati pa ima tudi veliko prednost, ker omogoc€a posredovanje
stanja igre v racunalnik. Vse to doseZzemo s pomocjo protokola USB. Povezava Sahovnice

z raCunalnikom ter povezava ure s Sahovnico je prikazana na sliki 4.2.

Slika 4.2: Povezava Sahovnice z radunalnikom

Elektronska Sahovnica DGT omogoca tudi priklop ure, kot je prikazano na sliki 4.3. Ura je
obvezen dodatek pri igranju $aha, saj so igre asovno omejene. Sahovnica v primeru
povezave z uro posreduje tudi informacije, kateri igralec je na potezi in ¢as, ki ga imata

igralca $e na voljo.

12
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Slika 4.3: Povezava ure s Sahovnico

Po uspesni povezavi nam Sahovnica poslje stanje figur na Sahovnici, kot je prikazano na
sliki 4.4. Figure smo postavili na ustrezna polja za zacetek igre in na racunalnik sprejeli

podatke, ki jih je posredovala $ahovnica.

I1zhod programa

diplomaDL %

Zaganjanje /home/hp/Dokumenti/dgtnix-1.9.1/diplomaDL/diplomaDL ...
"Stanje na sahovnici: rnbgkbnrpppppppp PPPPPPPPRNBQKBNR™

Slika 4.4: Podatki, ki jih vraca Sahovnica

13
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Zaradi enostavnejSega pregleda nad poljem, kjer ni figur, smo dodali poseben znak "-". Po
premiku figure Sahovnica zazna spremembo in le-to posreduje nasi aplikaciji kot je
prikazano na sliki 4.5.

1zhod programa

diplomaDL

Zaganjanje /home/hp/Dokumenti/dgtnix-1.9.1/diplomaDL/diplomaDL ...

"Stanje na sahovnici: rnbgKbnrpppppppp-------c s csrecemaaiaaaaan PPPPPPPPRNBQKBNR"
Zaznana sprememba stanja figur na sahovnici.

Novo stanje na sahovnici: "rnbgkbnrpppppppp----------------s-=cccmmcmcamon- PPP-PPPPRNBQKBNR"
Zaznana sprememba stanja figur na sahovnici.

Novo stanje na sahovnici: "rnbgkbnrpppppppp--------------=--=--------- P----PPP-PPPPRNBQKBNR"

Slika 4.5: Premik figure — prikaz v konzoli

4.2 Graficni vmesnik

S pomocdjo graficnega vmesnika je spremljanje igre lazje in razlocnej$e kot v primeru na
sliki 4.5. Grafiéni vmesnik poskrbi, da je uporabniku nasa aplikacija prijaznejSa. Grafi¢ni
vmesnik prikazuje Sahovnico in nevidne informacije (€as igralca z belimi in s &rnimi
figurami ter informacijo o igralcu, ki je na vrsti). Sahovnica je sestavljena iz 64 oznak
(angl. labels). Vsaki oznaki smo nastavili ozadje na ustrezno barvo igralnega polja in tako

dobili Sahovnico.

Oznake, ki jih na8i namizni aplikaciji posreduje S8ahovnica DGT, so oznake figur [8][22],
kot prikazuje tabela 4.1 v nadaljevanju. Napisali smo funkcijo, ki za dolo¢eno ¢rko prikaze

sliko, tako smo ustvarili graficni prikaz figur na Sahovnici.

14
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Tabela 4.1: Simboli in njihova razlaga

_ Oznaka Ime figur v Ime figur v
Simbol [13] . . .
[ érni/ beli ] angles¢ini slovensé€ini

é g K7k King Kralj
g“@’ Q/q Queen Dama
z ﬁ R/r Rook Trdnjava
.@; B/b Bishop Lovec
m @ N/n Knight Skakag
1 ﬁ P/p Pawn Kmet

Na sliki 4.6 je grafiCni prikaz premika bele figure tipa kmet za eno polje naprej.

zzzzzzzzzz

Slika 4.6: Premik figure — prikaz v graficnem vmesniku
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Graficni vmesnik na dosedanjih slikah prikazuje le, Sahovnico, figure in kako je s premiki
figur. S S8ahovnico smo povezali tudi uro, ki nam vrne naslednje podatke: €as igralca z
belimi figurami, Cas igralca s ¢rnimi figurami in igralca, ki je trenutno na vrsti. Graficni

vmesnik nam kaze tudi nevidne informacije, kot je prikazano na sliki 4.7.

DGT sahovnica @ Dominik Letnar

Podatki o casu Podatki o igri
Igralec z belimi figurami: 01h 56min 25s Igralec na vrsti: =
Igralec s crnimi figurami: 01h 57min 20s \gralec s crnimi figurami | Prekini

Slika 4.7: Nevidne informacije

4.3 Spletna storitev

Spletna storitev nam omogocCa, da lahko podatke shranimo, ali jih preberemo iz
podatkovne zbirke MySQL. Na$a spletna storitev vsebuje ve€ metod, ki so prikazane na
sliki 4.8. Nekaj metod skrbi za shranjevanje podatkov in jih kli€¢emo iz namizne aplikacije.
Metode, ki skrbijo za branje podatkov iz podatkovne zbirke MySQL, kli¢emo iz spletne
aplikacije.

The following operations are supported. For a formal definition, please review the Service Description.

» getPodatekCasBeli

+ getPodatekCasCrni

» getPodatekIgralecNaVrsti
+ getPolje
» setPodatki

+ setPolje

Slika 4.8: Metode spletne storitve
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Spletna storitev vsebuje Stiri metode, ki vracajo podatke in dve metodi, ki shranjujeta
podatke. Nacrt spletne storitve, ki smo jo zasnovali, prikazuje slika 4.9. Vse o teh metodah
lahko najdemo v datoteki WSDL (angl. Web Services Description Language), ki se ustvari
samodejno. Datoteka WSDL opisuje spletno storitev, njeno lokacijo in poda operacije, ki

jih spletna storitev omogoc¢a [15].

Podatkovna

Sl
7 o&b Spletna storitev
. GET metode
Spletna storitev ]
tPol
SET metode getrFolje
setPolje getCasBelilgralec
i tCasCrnilgral
setPodatki getCasCrnilgralec
getlgralecNaVrsti

Y

S
Namizna Spletna
aplikacija aplikacija

Slika 4.9: Nacrt spletne storitve

Metode tipa get:
e getPodatekCasBeli — vrne €as igralca z belimi figurami,
e getPodatekCasCrni — vrne €as igralca s ¢rnimi figurami,
e getPodatekligralecNaVrsti — vrne igralca, ki je na potezi in

e getPolje — vrne stanje figur na igralni plosCi kot znakovni niz.

V datoteki WSDL najdemo opis get metod, kot je prikazano na sliki 4.10. V tej datoteki je

zapisano, kaj metoda vrne kot rezultat in kakSnega podatkovnega tipa je.

17
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v<s:element name="getPolje">
<s:complexType/>
</s:element:
v<z:element name="getPoljeResponse™>
v<s:complexType>
¥<3:Sequencel
<s:element minfccocurs="0" maxCccurs="1" name="getPoljeResult" type="s:string"/>
</ 3:8equence
</s:complexType>
</3:element
v<z:element name="getPodacekCasBeli">
<z :complexType,/>
</3:element
v<z:element name="getPodatekCasBeliResponse">
v<s:complexTypes>
Y<{3isequencer
<zielement minfccurs="0" maxCccurs="1" name="getPodatekCasBeliResult" type="s:string"/>
</ s:sequence’
</2:complexType>
</s:element
v<z:element name="getPodatekCasCrni">
<z:complexTvepe/>
</s:element
v<z:element name="getPodatekCasCrniResponse">
v<s:conmplexType>
¥<3sequence
<=z:element minfccurs="0" maxCccurs="1" name="getPodatekCasCrniResult" type="s:stcring"/>
</=:seguence>
</z:complexTypel
</s:element>
v<s:element name="getPodatekIgralecNaVrsti":>
<z:complexType/>
</s:element>
v<s:element name="getPodatekIgralecHNaVrstiResponse":>
v<3:complexIyvpe>
¥<3:sequencer
<s:element minfccurs="0" maxCccurs="1" name="getPodatekIgralecNaVrstiResult" type="s:string"/>
</ 3:segquence
</=2:complexType>
</s:element
<g:element name="string" nillakle="trus" type="s:string"/ />

Slika 4.10: Struktura datoteke WSDL — metode get

Opis metod tipa set prav tako najdemo v datoteki WSDL, kot je prikazano na sliki 4.11. V
tej datoteki je zapisano,kakSen parameter sprejme metoda ter kakSnega podatkovnega

tipa je.

Metodi tipa set:
e setPodatki — shrani ¢as igralca z belimi figurami, ¢as igralca s &rnimi figurami ter
igralca, ki je na vrsti in

e setPolje — shrani polozaj figur na $ahovnici.

18
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v<3:element name="setPolje":>
v<s:complexTyper

<s:element minCccurs="0" maxCccurs="1" name="polje" type="s:string"/>

"casBeli"™ type="s:string"/>
"casCrni™ type="s:string"/>
"igralecHaVrsti"™ type="s:string"/>

s:element name="setPodatkiBesponse™>
<z:complexType/ >

Slika 4.11: Struktura datoteke WSDL — metode set

4.4 Povezava namizne aplikacije s spletno storitvijo

Da vzpostavimo povezavo aplikacije Qt in spletne storitve SOAP, smo v okolju Qt
namestiti programsko knjiznico gSOAP [14], ki s pomocjo programskega jezika C in C++
omogoc¢a uporabo spletnih storitev SOAP. Orodje analizira datoteko WSDL in zgradi
metode, ki so potrebne za uporabo spletne storitve.

V namizni aplikaciji smo implementirali metodo setPolje za poSiljanje niza znakov, ki ga
vraCa elektronska $ahovnica in metodo setPodatki za poSiljanje podatkov za uro (Cas
igralca z belimi figurami, ¢as igralca s ¢rnimi figurami in podatek, kateri igralec je na vrsti,

da odigra potezo).

Nacin povezave namizne aplikacije in spletne storitve je prikazan na sliki 4.12.
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Spletna storitev

Namizna aplikacija

Tip spremembe y setPolje

premik

USB .
Stanje igre ) ___l‘.\l(-:---)' setPodatki

Tip spremembe
ura

Podatkovna
baza

Slika 4.12: Povezava namizne aplikacije in spletne storitve

Ko se na $ahovnici spremeni stanje (dvig, premik figure, ipd.) ali as ure, $ahovnica poslje
namizni aplikaciji spremembo. Aplikacija nato ugotovi za kakSno spremembo gre (stanje
polja ali sprememba podatkov) in glede na spremembo kli¢e ustrezno metodo spletne
storitve, ki nato podatke shrani v podatkovno zbirko.

4.5 Spletna aplikacijain povezava s spletno storitvijo

Spletna aplikacija klice ustrezno metodo spletne storitve. Ob klicu metode se naredi
poizvedba na podatkovno zbirko. Spletna storitev nato vrne podatke spletni aplikaciji.

Nacin povezave med spletno aplikacijo in spletno metodo je prikazan na sliki 4.13.

Spletna storitev

Spletna aplikacija M getPolje
vrnt
Prikazi polje st o

— ____‘_‘.‘lc—vﬁ“"getCasBelilgralec % Podatkovna
Prikazi cas igralca z M < vrni baza
podatke podatke(2)

belimi figurami

Prikazi ¢as igralca s -—HL-F)'getCasCrnilgralec

crnimi figurami |( vriniZ_|
_ . podatke
Prikazi igralca na vrsti L klic
gt setigralecnavst
Podatke

Slika 4.13: Povezava spletne aplikacije in spletne storitve
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Programski jezik PHP vsebuje odjemalca SOAP (angl. SoapClient), ki mu nastavimo
samo spletni naslov do datoteke WSDL. Klic metode v programskem jeziku PHP prikazuje
slika 4.14.

Sclient = new ScapClient("http://blicky-—hp:9192/ws.asmx?wsdl™) ;

SstanjeSahovnica = $Sclient->getPolije()->getPolijseResult;

Slika 4.14: Klic metode spletne storitve iz spletne aplikacije

Graficni vmesnik spletne aplikacije je prikazan na sliki 4.15. Prikazuje stanje figur na

Sahovnici DGT in nevidne informacije.

"5 diplomabL x
Podatki o asu Podatki o igri
Igralec z belimi figurami: 02h 00min 00s Igralec na vrsti:
Igralec s &rnimi figrami: 02h 00min 00s Igralec z belimi figurami

M4
1

6 6
5 5
4 4
3 3

Slika 4.15: Grafi¢ni vmesnik spletne aplikacije
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5 PREIZKUSANJE

PreizkuSanje naSe celotne aplikacije vkljuCuje povezavo elektronske Sahovnice DGT z
racunalnikom preko protokola USB, zagon namizne aplikacije, zagon spletne storitve in
zagon spletne aplikacije. Ko smo se povezali s Sahovnico, je namizna aplikacija prejela

trenutno stanje igre. Podatki so bili prikazani v graficnem vmesniku namizne aplikacije in

prav tako tudi na spletni aplikaciji, kot prikazuje slika 5.1.

3 3

apid TP 1 biqd 1B 1 Bl
el L

[=>
[=o
[=o

Slika 5.1: Grafi¢ni prikaz namizne in spletne aplikacije

Povezava je bila uspeSna, podatki so bili osveZeni, na tej tocki smo lahko bili prepri¢ani,
da vse skupaj deluje. Ob spremembi sekund na uri Sahovnice smo hkrati spremljali
namizno aplikacijo, ki je prikazovala odstevanje sekund. Preverjali smo Se, ¢e odStevanje
sekund pravilno deluje tudi na spletni aplikaciji. Namizna in spletna aplikacija sta

prikazovali odStevanje sekund, kot se je to dogajalo na sami uri, priklju¢eni na Sahovnico.

Odigrali smo nekaj potez, preklapljali uro in ugotovili, da osvezZevanje ter prikazovanje
deluje. Slika 5.2 prikazuje vmesno stanje na Sahovnici, ko je bil na vrsti igralec z belimi

figurami.
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Slika 5.2: Vmesno stanje, ko je na potezi igralec z belimi figurami

Slika 5.3 prikazuje stanje, ko smo izvedli premik lovca in jemanje skakaca.

Slika 5.3: Premik in izguba figure

Preizku8anje smo zakljuili po veckratnem testiranju in tudi ve€ odigranih partijah, kjer so
uporabniki spremljali partijo na spletni aplikaciji. Med samim preizkuSanjem nismo naleteli
na nobeno tezavo. Vse je delovalo, kot je bilo potrebno in kot je bilo naCrtovano, zato smo

preizkusanje uspesno zakljugili.
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5.1 Testiranje ob prekinitvi povezave

Testirali smo tudi, kaj se zgodi z naSo aplikacijo ob prekinitvi internetne povezave, saj v
tem primeru namizna aplikacija nima dostopa do spletne storitve. Ta nacin testiranja smo
izvedli tako, da smo med premikanjem figur izklopili usmerjevalnik (angl. router). Po
izklopu usmerjevalnika smo izgubili internetno in tudi lokalno povezavo. Po uspesni
prekinitvi smo nato usmerjevalnik priklopili in pocakali, da se je ponovno vzpostavila

lokalna in internetna povezava.

Pri tej obliki testiranja smo imeli dva mozna izida—neuspesno ter uspesno. Neuspesno
smo oznadili izid, kjer je priSlo do napake pri izvajanju aplikacije. UspeSno pa smo oznacili
izid, ko se je po ponovni vzpostavitvi povezave stanje igre na Sahovnici uspesno
posodobilo tudi na spletni aplikaciji. Veckrat smo ponovili ta nacin testiranja, rezultate
bomo predstavili v tabeli 5.1.

Tabela 5.1: Rezultati testiranja

Izklop (x-krat) Neuspesno Uspesno

20 16 4

V 80 % aplikacija ni uspesSno obnovila stanje igre oz. kar koli se je Ze zgodilo. Program se
je zaustavil in pojavila se je napaka, ki je nismo pri¢akovali in za njo nismo ustrezno
poskrbeli. V 20 % je aplikacija uspesSno nadaljevala izvajanje brez tezav in posodobil

podatke, kot smo pri¢akovali.

Po prekinitvi internetne povezave namizna aplikacija ni mogla posredovati podatkov
spletni storitvi in se je program zaustavil, ker nismo obravnavali vseh izjem. To napako
smo odpravili tako, da smo ulovili izjeme in prepre€ili zaustavitev programa. Ob vsaki
spremembi stanja igre ali Casa ure, Sahovnica posreduje podatke namizni aplikaciji in ta
poskuSa ponovno posredovati podatke spletni storitvi. Ob vzpostavitvi omreZja nato
namizna aplikacija uspesno posreduje podatke spletni storitvi in aplikacija deluje pravilno
ter nemoteno naprej. Po ponovnem testiranju se je aplikacija v 100% uspesno

nadaljevala.
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6 SKLEP

Cilj diplomske naloge, ki smo si ga zadali, smo uspe$no dosegli. Implementirali smo
namizno in spletno aplikacijo ter spletno storitev. Menimo, da je izdelek dober in
uporaben. Namizna in spletna aplikacija delujeta odli¢no in odzivno, saj ob premiku oz.
spremembi na Sahovnici takoj opazimo spremembo tudi v namizni in spletni aplikaciji.
Ljubitelji Saha lahko spremljajo partije na oddaljeni lokaciji in tukaj prihranijo denar, saj
nimajo nobenih strodkov s potjo, z namestitvijo in podobno, hkrati pa prihranijo ¢as, saj ni

potrebno nikamor potovati.

V nadaljnjem delu bi lahko dodali Se belezenje potez, prikaz izgubljenih figur igralca,
nadgradili bi grafiéni uporabniSki vmesnik. Naredili bi ga Se privlacnejSega in
uporabnejdega. S temi posodobitvami bi naredili izdelek, ki bi bil na vi§jem nivoju in bi

lahko zelo resno konkurirali Ze obstoje¢im izdelkom.

V prihodnosti bi lahko celotno idejo ter aplikacijo razsirili tako, da bi ustvarili S mobilno
aplikacijo, ki bi prav tako dostopala do spletne storitve in bi sledili konceptu, ki smo ga ze

uporabili.

Prepri¢ani smo, da smo naredili kvalitetho namizno in spletno aplikacijo ter spletno
storitev. S tem smo dosegli, da je naSa aplikacija zelo uporabna za ljubitelje Saha. Tako

smo dosegli Zelene in zastavljene cilje.
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