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Entwicklung eines Schachprogramms fiir ressourcenarme
Systeme wie PDAs
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Zusammenfassung

Diese Diplomarbeit bewertet die Moglichkeiten eines ressourcenarmen Systems zur Implementation
einer rechenintensiven Anwendung anhand eines hierfiir entwickelten Schachprogramms. Es wird
dargestellt, wie dieses Programm auf einem PDA mdglichst effizient implementiert werden kann.
Die theoretischen Grundlagen werden erldutert und es wird gezeigt, wie die praktische Umsetzung
durch die Limitierungen der Zielplattform beeinflufit wird. Das Schachprogramm wird quantitativ
und qualitativ evaluiert und es wird festgestellt, welche Performanz es erzielen kann. Dies
ermoOglicht eine Bewertung der Leistungsfihigkeit der Zielplattform sowie der verwendeten
Verfahren. AuBlerdem wird dargestellt, welche moglichen Konsequenzen sich aus den Ergebnissen
der Arbeit fiir die Zukunft ergeben.

Development of a chess program for low-resource
systems like PDAs

Keywords

low-resource systems, mobile systems, PDA, Pocket PC, computer chess, MinMax search,
PVS/NegaScout algorithm, heuristic evaluation

Abstract

This diploma thesis evaluates the capabilities of a low-resource system for the implementation of a
computationally intensive application through the development of a chess program. It will be
presented how this program can be implemented as efficiently as possible on a PDA. The theoretical
basis will be explained and it will be shown how the realization is influenced by the limitations of
the target platform. The chess program will be evaluated quantitatively and qualitatively and its
performance will be determined. This makes an evaluation of the performance of the target platform
and the applied techniques possible. Furthermore, it will be shown which possible consequences for
the future derive from the results of the paper.
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