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Cíle projektu ● vytvořit základ pro šachovou 
aplikaci

● možnost volně tvořit šachové 
lekce 



Příklady jiných 
aplikací

● chess.com
● Chessable
● Lichess
● a jiné…



Proč tedy další 
šachová aplikace?

● obsah buď není plně 
přístupný zadarmo

● lekce jsou neúplné
● nebo jsou appky nepřehledné



Jak zlepšit 
nedostatky?

● přehlednost - vše potřebné je 
vidět hned v menu



● paywall - lekce jsou plně 
přístupné bez jakékoliv platby



● množství - lekce budou 
přidávat hlavně uživatelé 
(jediné, co je nutné a chybí)



Implementace ● Unity
● C#



Struktura lekce ● Starting FEN - FEN string 
ukládá pozici, hra string 
přečte a postaví figurky

● je možné dělat “prázdné 
kroky”, tedy jen text bez tahu

● Highlight - zvýraznění políčka, 
lze i více najednou

● Expected Move a Enemy 
Move potřebuje jen políčka 
odkud táhnout kam



Jak funguje pohyb?



Co pravidla? ● jednoduše řečeno se používá 
vektorů

● dokud jsou tahy na 
šachovnici, použijí se vektory 
ve všech směrech a do 
seznamu tahů se přidávají 
tahy, dokud “nenarazí” na 
nějakou figurku

● příklad - tahy věže



● u všech figur se ještě musí 
kontrolovat, jestli náhodou 
nejsou v šachu nebo dané 
tahy nejsou v šachu



Příklad jedné lekce







Problémy na 
vyřešení

● pokrytí celého políčka 
figurkou a zároveň stejné 
velikosti (povedlo se vždy jen 
jedno…)

● custom highlight - důležité 
zejména pro lekci 
korespondující pole



Co do budoucna? ● lepší grafika
● editor lekcí
● nahrávání a stahování lekcí
● hraní s počítačem nebo s 

reálným soupeřem
○ ideálně na čas

● a další…


