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1. Cel i podstawowe zalozenia

Cel pracy jest dwojaki. Po pierwsze stworzenie uniwersalnego generatora
plansz, sprawdzonego pod katem unikalnosci i prawidlowosci generowanych
rozwigzan. Algorytm stworzony do realizacji tego zadania jest wlasnym
rozwigzaniem Autorki, nicopartym na dotychczas udost¢pnianych. Po drugie
stworzenie od podstaw ciekawego graficznie projektu gry Sudoku, przy uzyciu
biblioteki graficznej SDL. Aplikacja zapewnia mozliwo$¢ gry na kilku
poziomach trudnos$ci, réwniez w wersji ulatwionej (z podpowiedziami).

2. Realizacja projektu
(komentarz:
bez ujawniania szczegolow umozliwiajgcych przywlaszczenie wyniku)

Celem projektu byto samodzielne stworzenie uniwersalnego generatora
gotowych, unikatowych plansz, polaczonego ze stworzong graficznie od
podstaw gra Sudoku, o kilku poziomach trudnosci. Dostepne rozwigzania
zrealizowane sg, najczescie] W postaci tzw. solverow, ktore posiadajg bardzo
ubogg strone graficzng natomiast rozwigzania profesjonalne sg ptatne.
Realizacja projektu odbywata si¢ zgodnie z wszelkimi zasadami sztuki

informatycznej obowigzujagcymi w nastepujacych podstawowych etapach:

* przeprowadzenie analizy zasad tworzenia 1 rozwigzywania plansz gry Sudoku,
w tym zapoznanie si¢ z historig 1 odmianami tej gry,

* zapoznanie si¢ z istniejgcymi na rynku rozwigzaniami i analiza ich zalet oraz
wad,

* opracowanie wymagan funkcjonalnych i niefunkcjonalnych,

» zaprojektowanie stosownych algorytmow,



« zaprojektowanie 1 implementacja graficznego interfejsu uzytkownika,
* opracowanie kodu,
* testowanie 1 weryfikacja poprawnosci dziatania aplikacji.

W trakcie tworzenia pracy rozpatrywano kolejne mozliwosci dzialania
algorytmu generujacego — poczawszy od algorytmu opierajgcego si¢ na wyborze
wedlug zasady najmniejszego prawdopodobienstwa, jak rowniez algorytmu z
powrotami. Jednak optymalnym rozwigzaniem okazato si¢ uzycie algorytmu
niemal catkowicie opierajacego si¢ na losowaniach — czas generowania plansz
W  poréwnaniu z innymi metodami jest znacznie krotszy, zostat on
zminimalizowany W wyniku automatycznego odrzucania plansz, W ktéorych W
dowolnym miejscu wystapit blad wynikajacy z braku mozliwosci poprawnego
uzupetnienia danego pola 1 powtarzaniu losowania. Mozna uznaé, ze
zastosowane rozwigzanie jest pewnego rodzaju implementacjg algorytmu
wykorzystujacego losowania, pozbawione zostato jednak elementu badania
liczby btedow 1 ich redukcji. Strona graficzna zostata stworzona od podstaw,
przy uzyciu darmowej, wieloplatformowej biblioteki graficznej SDL (Simple
Directmedia Layer). Cato$¢ zostata napisana w jezyku C++.

3. Produkt koncowy — stworzone oprogramowanie
(komentarz:
bez ujawniania szczegotow umozliwiajqcych przywtaszczenie wyniku;
wskazane jest postugiwanie sig, tam gdzie to tylko mozliwe, rysunkami
i zrzutami ekranu - referat powinien, oprocz zawartosci
merytorycznej, miec tez efektowny wyglgd)

3.1. Podstawowe wymagania aplikacji

Aplikacja zostala tak przygotowana, by nie trzeba byto dokonywac jej instalacji.
Po skopiowaniu do wybranego folderu, wystarczy uruchomi¢ plik wykonywalny
z gra (,,Sudoku.exe”).

3.2. Funkcjonalnosc¢ oprogramowania

Uruchomienie gry nastgpuje po wcisnigciu przycisku Nowa Gra.
Automatycznie uruchamia si¢ licznik czasu, a na planszy pojawia si¢
wygenerowany uklad do rozwigzania. Aby przystapi¢ do gry, nalezy z bocznego
menu, zawierajgcego cyfry, wybra¢ dowolng cyfre 1 umiesci¢ ja wybranym
miejscu. Celem gry jest prawidlowe rozwigzanie Sudoku w jak najkrétszym
czasie, zgodnie ze Scisle okreslonymi zasadami rozwigzywania zagadki — cyfry
zaroOwno w wierszach, jak i1 kolumnach 1 okreslonych boksach nie moga si¢
powtarza¢. Program umozliwia rozwigzywanie Sudoku tradycyjnego, to jest w
wersji 9%9, na trzech poziomach trudnosci.
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Menu gtoéwne gry zawiera pozycje:

1. Pauza

2. Zasady gry

3. Poziom trudnosci
4. Nowa gra

5. Podpowiedz

6. O programie

7. Zakoncz

Menu boczne gry zawiera zestaw cyfr potrzebnych do rozwigzania Sudoku.
Po wybraniu nowej gry jest ono aktywowane — aby wybra¢ cyfr¢ nalezy na nig
klikng¢ (zostanie ona podswietlona innym kolorem), a nastgpnie wstawi¢ w
wybrane miejsce na planszy — réwniez klikajac. Gdy wybrana cyfra znajduje si¢
na planszy dziewi¢¢ razy, staje si¢ w menu bocznym nieaktywna. Aby cofnaé
ruch, nalezy wybrang pozycje klikng¢ prawym przyciskiem myszy, co
spowoduje jej usunigcie. Cyfr wygenerowanych automatycznie nie da si¢
usungc.



Wybierz poziom trudnosci:

podstawowy

srednio zaawanseWwd

Zdawansowany

Poziom trudnosci — umozliwia dokonanie wyboru trudnosci Sudoku do
rozwigzania. Dostgpne sa trzy poziomy trudnosci: o tatwy — na planszy
widocznych jest 40 cyfr — ikona zawodnika sumo z biatym pasem, o $rednio
zaawansowany — na planszy widocznych jest 30 cyfr — ikona zawodnika sumo z
niebieskim pasem, o zaawansowany — na planszy widocznych jest 17 cyfr —
ikona zawodnika sumo z czarnym pasem.
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Nowa Gra — powoduje wygenerowanie planszy do rozwiania. Domys$lnie,
po wecisnigciu przycisku, uruchamia si¢ poziom tatwy. Jednoczes$nie
uruchamiany jest zegar, znajdujacy si¢ w prawym goérnym rogu. Aby
wygenerowa¢ nowa plansze, nalezy kliknag¢ Zakoncz gre, co spowoduje
zatrzymanie czasu, wyczyszczenie planszy, a nastgpnie ponownie kliknaé



przycisk Nowa Gra. Poziom trudno$ci moze by¢ zmieniony w kazdej chwili,
nawet jesli gra jest aktywna. Spowoduje to jednak usunigcie planszy.

Podpowiedzi — w programie istnieje mozliwo$¢ gry z podpowiedziami. W
przypadku, gdy uzytkownik zdecyduje si¢ na taka forme gry, wszystkie Zle
umieszczone na planszy cyfry zostang oznaczone innym kolorem. Aby
uaktywni¢ gre z podpowiedziami, po uruchomieniu nowej gry, nalezy klikna¢
przycisk Podpowiedzi (zostanie on pod$wietlony). W kazdej chwili mozna
zrezygnowac¢ z utatwienia, ponownie klikajac tenze przycisk.

Gra polega na uzupetnieniu planszy
w taki sposiéb, by w kazdym wierszu,
kazdej kolumnie i kazdym kwadracie
3x3 wystepowaly bez powtorzens
cyfry od 1 do 9.




P - Pauza
F1 - Zasady Gry

F2 - Poziom Trudnosci:

F4 - Podpowiedzi
F5 - O Programie

Cofanie ruchu - prawy
przycisk myszy

&~ EsC - Zakoricz
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O Programie — otwiera okno z informacjami na temat programu i autora
projektu. Zamykanie okna jak w poprzednich przypadkach.

Zakoncz — konczy pracg z programem.



Gra posiada zegar, wyswietlajacy aktualny czas gry i1 przycisk Pauza,

stuzacy do zatrzymywania gry w wybranym momencie.
Prawidlowe rozwigzanie planszy konczy si¢ komunikatem i czy$ci plansze,

przygotowujac ja do kolejnej rozgrywki.

4. Informacje o mozliwosci wykorzystania / wykorzystaniu pracy

(komentarz:
moze to by¢ informacja np. o stworzeniu/usprawnieniu systemu na

potrzeby konkretnej firmy, stworzeniu produktu komercyjnego,
odzewie bezposrednim lub na portalach spotecznosciowych na
produkt udostegpniony w sieci lub w inny sposob, perspektywach

rozwoju opisanego w pracy systemu)

Przygotowany program jest implementacja gry logicznej, stad skierowana
jest do wszystkich zainteresowanych tego typu rozrywka.
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