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ABSTRAKT

Ve své diplomové praci se ctenariim pokusim pfiblizit celosvétové znamou hru SUDOKU,
jeji historii, pravidla a moZnosti feSeni. Zpracuji informace z dostupné literatury a ¢lanki.

V dalsi ¢asti se vénuji programovani této hry a generovani SUDOKU pro feSeni.

Klicova slova: SUDOKU, historie, pravidla, programovani,

ABSTRACT

In my graduation theses I want to try approximate famous game SUDOKU, her his history,
rules and possibilities of resolution. I will analyse informations from available literature
and articles. In next part I describe programming of this game and generating SUDOKU

for solution.

Keywords: Sudoku, history , rules, programming
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UvVOoD

JiZz celou tadu let se nam na pultech novinovych stanka ¢i pfimo na strankach
denniho tisku objevuje celd fada rébusi, kiizovek ¢i her, které ndm maji pomoci zahnat

nudu ve volném cCase a také castecné zaktivovat nase mozkové bunky na vyssi stuper.

Pfed né¢kolika lety se na strankéch tisku zacala objevovat velmi zajimava hra
s ndzvem SUDOKU. Za timto pro nds nic nefikajicim nazvem se skryvéd velmi zajimava
logicka hra, ktera svymi pravidly ¢i obsahem neni nijak slozita a je vhodna pro vSechny
vékové kategorie. Tato hra se ve svété velmi rychle rozsifila a dnes se objevuje prakticky
ve vSech denicich ¢i Casopisech. Svym potencidlem moznosti feSeni a moznou volbou
obtiznosti se SUDOKU na dlouhou dobu stivd naSim oblibenym rébusem, ktery je

v soucasnosti ve sveté fenoménem.

Jelikoz 1 mé¢ uchvatila tato logicka hra, vybral jsem si jako diplomovou praci pravé
SUDOKU, kde je mym ukolem podrobné rozebrat tuto hru a nésledné¢ na zaklad¢
ziskanych znalosti naprogramovat elektronickou aplikaci, kterd umi dany rébus

vygenerovat, fesit a nabizi nam i dal$i podptrné funkce pro feSeni.

Svoji praci jsem rozdelil na dveé ¢asti, teoretickou a praktickou. V teoretické ¢asti
této prace se tedy zabyvam historii této hry, zakladnimi pravidly, které jsou nutna pro
feSeni SUDOKU. Daéle zde uvadim minima pro feSitelnost jednotlivych matic a na
piikladu uvadim mozné zptlisoby feSeni dle obtiznosti daného SUDOKU. Jsou zde také
psany zakladni informace o programovacim prostfedi programu Code::Blocks a funkcich

knihovny wxWidgets.

V praktické c¢asti uvadim postup pii programovani aplikace, kterd generuje

SUDOKU, popisuji jednotlivé funkce a moZznosti nastaveni této aplikace.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HISTORIE SUDOKU

Tuto hru vymyslel Howard Garns v Americe v roce 1979. Sudoku je zajimava hra,
kterd je narona na logické mysSleni feSitele. Nazev vznikl z japonského "Sudzi wa

dokusin ni kagiru," ale jeji ptivod neni japonsky.

Hra byla zndma v osmdesatych letech 20.stoleti pod nazvem "Number Place" ("Umisti
Cislice") v americkém magazinu o hlavolamech. Japonci si ji rychle oblibili a az v roce
2005 zacali docenovat jeji krasu a zdanlivou jednoduchost lidé ze zapadni civilizace. Ale
az v roce 2005 se Sudoku stalo mezinarodnim hitem. Zacalo vychazet jako ptiloha novin
jako jsou "The Times", "The Daily Telegraph", "The Independent”, "The Guardian" a
mnoha dal§ich novin a &asopisi. V Cesku sudoku vyslo poprvé v Lidovych novinach, poté

se pridala fada dalSich, v€etné Deniku a MF Dnes.

Sudoku je bezesporu jedna z nejoblibenéjSich logickych her na svéte, kterou hraji
denné statisice lidi po celém svété. Krasa Sudoku tkvi v jeho "jednoduchosti" a témét
nevycerpatelném mnozstvi hernich kombinaci. Diky tomu, Ze jsou pravidla Sudoku tak
jednoduché a nepotiebujete k jeho hrani zddné specidlni znalosti, je Sudoku vhodné pro

vSechny vékové generace.

Pokud byste méli strach, Ze nebudete mit za chvili co hrat, tak na to rychle zapomeiite.
Pokud se totiz na Sudoku podivame z matematického hlediska tak ndm vyjde, ze jich je
presné 6 670 903 752 021 072 936 960. Jinak feceno. Za ptedpokladu, ze byste zacali lustit
v den vaseho narozeni a dozili se stovky let, tak byste museli kazdou sekundu vylustit

priblizng 2 113 881 838 930 Sudoku coz asi nestihnete.'

! http://sudoku.hu.cz/o-sudoku.html
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2 PRAVIDLA SUDOKU

At uz cestujete autobusem, vlakem, lodi ¢i letadlem nebo Cekate napt. v ¢ekarné u
1ékare, existuje spolecnik, ktery vam dlouhou chvili spolehlivé ukrati. Je to logickéd hra
jménem Sudoku. K jejimu hrani vam postaci obyCejnd tuzka a kousek papiru. A

samoziejme také chut’ trochu potrapit své mozkové zavity...

Cilem Sudoku je umistit ¢isla v rozsahu 1 az 9 do poli¢ek herni plochy, kterou tvoii
¢tverec obsahujici 9 mensich ¢tvercti. Velmi dulezité je, ze se v zaddném z 9 ¢tvercti, fadku
a ani sloupci nesmi opakovat zadné z Cisel. Jinak feCeno v kazdém z tadki, sloupci a

mensich ¢tvercti musi byt vSechny ¢isla 1 az 9.

Vasim ukolem je tedy dopsat do vSech poli¢ek tabulky cCisla od 1 do 9 tak, aby se
zadné cCislo neopakovalo v Zadném tadku, v Zadném sloupci ani v Zadném z dil¢ich

¢tvercu.

Pfipada-li vam to jednoduché, neni nic snazsiho nez to vyzkouSet — urcité to budete
mit za pét minut hotové. Naopak, ptipada-li vam to slozité, vézte, Ze se nejednd o zadné
hledani metodou pokus-omyl spojené se spoustou gumovani a prepisovani. V tabulce jsou
skryty zakonitosti, které vas pfi troSe pfemysleni a snahy je hledat povedou kricek za

krackem, poli¢ko po policku, k cili.

Na prvni pohled se zda feSeni lehké, ale opak je pravdou. Obtiznost hry Sudoku neni
dana pouze poctem skrytych policek, ale jejich vzdjemnymi vazbami, které mohou byt
velmi slozité. Tézka Sudoku mohou primérné zkusenému lustiteli zabrat kolem 15 — 60

minut.
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2.1 Minima pro FeSeni

Aby méla hra Sudoku jen jedno feSeni, musi mit zadanych minimalné 17 ¢isel.
Sudoku s 16 zadanymi ¢isly nejsou znamy. OvSem to, Ze hlavolam mé pfedem zaddno
pouze 17 ¢isel neznamend, ze musi byt t€z8i nez nckteré s vice pfedem zadanymi Cisly.
Jako ptiklad miZeme pouZit 2 hlavolamy s 64 nezndmymi Cisly: prvni Sudoku patii mezi
jedny z nejleh¢ich, zatimco druhé Sudoku nelze vylustit logicky (uzitim dnes znamych

technik) a vyzaduje nahodné zkouseni moznych hodnot.

Za boom hlavolamu, k jehoZ zkroceni potiebujete jen logické mysleni a kapku

soustfedéni, mize devétapadesatilety Novozélandan Wayne Gould. Tento byvaly soudce,
nyni v dichodu, objevil Sudoku v roce 1997 na navstévé japonského hlavniho mésta
Tokio. Hra jej uchvatila natolik, ze vymyslel specidlni pocitacovy program, ktery umi

vygenerovat velké mnozZstvi miizek s nékolika vepsanymi €isly, zéklad rébusu Sudoku.

Program nabidl Gould zdarma britskym Timestim — v tomto deniku vySel hlavolam
poprvé loni v listopadu. Ve Velké Britanii ma dnes Sudoku desetitisice fanousku, ktefi
vedle navstév specializovanych stranek investuji Cas (a samoziejmé i penize) také do

Gouldovych knih o hlavolamu.

Dalsi svétova periodika se nechtéla nechat zahanbit a tento rébus dnes muzeme
najit napfiklad v némeckém listu Die Zeit, britském The Guardian, The Independent nebo

The Daily Telegraph. Od 20. &ervna Sudoku najdete také v Lidovych novinach.’

? http://martasdusek.blog.cz/0702/jak-lustit-sudoku
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A zde je piiklad jak mize takové vyfesené Sudoku vypadat:®

Obr. 1. Ukéazka vytreseného SUDOKU

3 http://sudoku.hu.cz/o-sudoku.html

* http://sladecek bloguje.cz/166154 _item.php
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3 METODY RESENI HRY

Zékladni metodou feSeni, jak je jiz vySe uvedeno, je vyhledani vhodnych cisel
(variant) pro jednotlivé pole tak, Ze postupné pro kazdé prazdné pole vezmeme ¢isla od 1
do 9 a prohledame vzdy ptislusny sloupec, fadek a ¢tverec, zda uz tam ¢islo neni. Pokud
neni, zapiSeme si ho jako moZznou variantu do pole (malym pismem, aby se to nespletlo s
feSenim). Pokud pro pole vyjde jako varianta jen jedno ¢islo, doplnime ho jako feSeni do
pole a proskrtame toto Cislo ve variantach v polich ve stejném sloupci, fadku a Ctverci.
Takto mizeme pfiijit na dalsi jednozna¢né€ vhodna ¢isla do bunék. Provadime dokola dokud

nam vychazi néjaké jednoznacné varianty.

vvvvvv

metod FeSeni.

Pokud uz nam nevychdazeji jednoznacné varianty, Ize najit dalsi vhodna cisla tak, ze
budeme prohledavat varianty v fadcich, sloupcich a sektorech a hledat tam jedinecna cisla.
Napft. pokud pro néktery fadek jsou varianty 123, 128, 1238 a 125, tak jedinecné ¢islo je 5
v posledni varianté (nevyskytuje se v zadné dalsi varianté ve stejném fadku). To miizeme
doplnit do pole jako feSeni. Pak si proskrtdme varianty o nalezenou hodnotu (zde ¢islo 5) v
ptislusném fadku, sloupci a ¢tverci a pokracujeme bud’ v hledani dalSich jedine¢nych Cisel

ve variantach nebo se nam tim objevi dalsi jednoznacné varianty (viz pfedchozi odstavec).

vvvvvv

3.1 Zacatky v Sudoku

Kde zacit? Neexistuje nejlepsi ani nejhorsi moznost, zaCneme tam, kde to jde.
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3.1.1 Doplnéni prvniho prazdného policka

Obr. 2. Doplnéni prvniho policka
Podivejte se na obrazek. V prostifednim a pravém ctverci je Cislice 9. V levém zatim
neni, avSak Ize ji snadno doplnit. Z pravidla "v zddném tfadku nesmi byt stejna Cislice"
vyplyva, ze devitka v levém CtvereCku musi byt v jednom ze spodnich tfi ¢tvereckli. Volny

je jen jeden, takze devitka musi byt pravé v ném.

3.1.2 Kde bude osmicka v hornim ¢tverci?

1S

Obr. 3. Doplnéni dalsiho pole
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Podivejte se na obrazek. V hornim c¢tverci mize byt 8 jen v pravém
sloupecku, pokud jsme pozorni, zjistime, ze osmi¢ka muze byt jen na jednom
misté. V levém hornim ¢tverci je 8 v spodnim tadku, takze v stfednim hornim

¢tverci muze byt jen v hornim ¢tverecku pravého sloupecku.

3.1.3 Co délat kdyZ neni zcela jasné, kde miiZe Cislice byt

C
r
»
I
I

Obr. 4. Doplnéni dalSiho pole

Obcas se stane, Ze nemlizeme s naprostou jistotou fict, kde dana Cislice bude.
Podivejme se na obrazek: v pravém hornim ¢tverci mize byt osmicka jen v hornim fadku,
kdyz najedete mysi na obrazek zjistite, Ze ve skutecnosti jsou moznosti jen dvé (v pravém

nebo levém sloupecku horniho fadku).
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Pokud fesite Sudoku na papife nebo na naSem webu, je dobré nad pole Ctverecku
udélat malou osmicku (jak vidite na obrazku), pokud fesite Sudoku n€kde jinde, mize se

stat, ze nemate tuto moznost. MiiZete se snazit aspoii si to zapamatovat.

3.1.3.1 K éemu nam tyto vpisky (poznamky) v Sudoku jsou?

Kdyz doplnime jedno z moznych mist kterymkoli jinym ¢islem, nezapomeneme
doplnit osmicku. Existuje vic moznosti, jak vyuzivat vpisky, nékteré¢ z nich se nauime v
dalSich castech nadvodu. I kdyZz mohou byt vpisky velmi uzitecné, plati i zde pravidlo vSeho
moc Skodi. Hlavolam Sudoku pak ztraci na piehlednosti a vpisky jsou vic ke Skodé nez k

uzitku. Zkratka, vSeho s mirou.

3.2 Slozitéjsi techniky v Sudoku

V této casti se budeme snazit doplnit ¢tyiky do ¢tverct ve stfednim fadku a ukdzeme
si, jak lze pracovat s vpiskami. Je to jednoduchd metoda, pomoci které vylustite vétSinu
sttedné t¢Zkych SUDOKU, a n¢kdy i ty t&€z8i. Béhem predchéazejiciho postupu prochézite
¢tverce 3%3 a hledate, kde miize byt néjaka ¢islice. Pokud vam ale nevyjde jedina moznost,
kde ¢islo mlze byt, co s tim? V piipad¢€, Ze moznosti jsou dv€, poznamenejte si je tuzkou

n¢kam nahoru. Je mozné dé€lat vpisky i pro vice ¢isel, ale dvé jsou podle mne idedlni.

3.2.1 Vyuziti vpiski - blokovani poli

Pokud se nam sejdou dvoje vpisky ve stejnych polich, mizeme je ,,zablokovat* -
preskrtneme si je tuzkou. Nevime sice, které z Cisel kde presné je, ale vime, Ze jiné Cislo
zde uz byt nemtize. To nam pak zmensi pocet volnych poli v daném c¢tverci a vétSinou tak

umozni zapsat jina Cisla.
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F
Obr. 5. Vyuziti vpiska 1

Ptiklad: v tomto ¢tverci jsme si zapsali vpisky pro dvojku a devitku. Protoze obé dvé

¢isla jsou jen ve dvou polich, je jasné, ze zde jiné Cislo byt nemiize.

Preskrtneme si je. Pocet volnych poli v tomto ¢tverci se nam tak z Sesti

zmenS$il na Ctyfi (zelen€ podbarvené).

v

2

Obr. 6. Vyuziti vpiski 2

,Blokovat*“ miizeme i vice poli najednou, nez dvé. Pokud se nam sejdou 3 Cisla a
vSechny moznosti, kde tato ¢isla mohou byt jsou ve tiech stejnych polich, mizeme tyto tfi

pole zablokovat.

Vpisky rovnou béhem lusténi pouzivame dal. Pokud jsou naSe vpisky v jednom

fadku a v jednom ¢tverci, je to to samé, jako by v onom fadku byla tato €islice jiz napsana.
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Obr. 7. Blokovani policka

Ptiklad: V hornim prostiednim ¢tverci 3x3 chybi Cislice 8. Pomoci dal§ich osmicek (zluté
ordmované) zjistime oblasti, kde uz osmicka byt nemiize (zelené¢ podbarvené).
Zbudou dvé moznosti (Cervené¢ oramované) a tak do téchto poli nahoru napiSeme
osmicku. Protoze ale obé mozné varianty lezi v jednom fadku, je jasné, Ze uz
jinde v tomto fadku (Cervené podbarveny) osmicka byt nemtize. Toho vyuzijeme
u dalsiho &tverce (zluté oramovany). Cervena a zelena oblast nim ukazuje, kde
osmicka byt nemtize. Je tak jedind moznost (zluté preskrtnuté pole), kam osmicku

v tomto ¢tverci umistit.

3.2.1.1 Jedinda moZnost

Tyto postupy pak mizeme prubézn¢ kombinovat s dalSimi. Tieba misto toho,
abychom hledali kde ¢isla mohou byt, se miizeme podivat na jedno konkrétni pole a zjistit,
jaké Cislice tam mohou byt. Snazime se najit takové, kde mize byt pouze jedina Cislice.

Proto si vybirame pole, v jehoz fadce a sloupci je co nejvice riiznych &islic.
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7 4

Obr. 8. Jedina moznost

Piiklad: Zvolime si jedno pole (zluté preskrtnuté). Cervend podbarvena oblast uréuje, kde
vSude se nesmi objevit ¢islice, kterd ma byt v tomto poli. Jinak feceno, Cislice,
které v této oblasti uz jsou, v nasem poli byt nemohou. Rychle zjistime, Ze jedina

Cislice, ktera zde neni, je dvojka.

3.2.1.2 Sloupce a radky

Misto ¢tvercl se miizeme také soustfedit na sloupce nebo tfadky. Stejné postupy
jako na ¢tverce 3x3 aplikujeme na né. Nejlepsi je to pouzit v pfipadé, kdy uz nam ve
¢tvercich nezbyva dalsi postup a nevime jak dal, zkusit kombinovat pravé se sloupci nebo

radky.
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Obr. 9. Sloupce a radky

V dolnim prostfednim c¢tverci chceme umistit sedmicku. MozZnosti je ale
n¢kolik. Podivaime se tedy na tadek (zelen¢ podbarveny), ktery timto

¢tvercem prochazi.
V ném jsou tii volna pole a v jednom z nich musi byt sedmicka.

Cerven& preskrtnutd pole ukazuji, kde byt nemiize, protoze t&mito poli
prochdzi sloupce (Cervené podbarvené), kde uz sedmicka je. V tomto fadku

mame tedy jedinou moznost, kam sedmicku umistit.

Doplnili jsme ji tak do ¢tverce, kam bychom ji jen kombinaci okolnich

¢tverct nikdy nedoplnili.
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3.2.2 Metoda krajeni

Obr. 10. Metoda krajeni v feSeni Sudoku

Ukazka doplnéni ¢isla 8 (Cervené). Na zadné barevné pole neni mozné umistit 8

(brani tomu 8 se stejnou barvou).

Podivejte se na osmicky v dolnich ¢tvercich vyobrazeného ptikladu.
Nezapominejte, Ze osmic¢ka v pravém dolnim ¢tverci nalezi celému fadku a osmicka v
dolnim prostfednim ¢tverci nalezi celému spodnimu fadku. Logicky tedy v levém spodnim

¢tverci mize byt osmic¢ka pouze v prostfednim fadku.

Stale mame tf1 mista, kam muZeme osmicku umistit. Ale vSimnéte si ¢tvercti nad

levym dolnim ¢tvercem. V prostfednim ¢tverci je osmicka v levém sloupci a v tomto
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sloupci opét miize byt sama. Horni ¢tverec zobrazuje osmicku v poslednim sloupci dil¢iho

Ctverce.

Zbyva nam pouze jediné misto, kam mizeme osmicku v levém dolnim ¢tverci

umistit. Je to piimo doprostied.

3.2.3 Zkusme doplnit ¢tyFku do levého ¢tverce ve stirednim Fadku

Obr. 11. Doplnéni prazdného pole

Ve ctverci uprostied je Ctytka v prostfednim tadku, a v levém hornim ctverci je
¢tytka vpravo. Bohuzel, ¢tytku do levého ¢tverce ve stiednim fadku doplnit nemtizeme, tak

si alespoil ozna¢me, kde mize byt.
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3.2.4 Zkusme doplnit ¢tyiku do pravého ¢tverce ve stfednim Fadku

Obr. 12. Doplnéni dal$iho prazdného pole

Bohuzel, ani zde 4 doplnit nemizeme, tak si alespon vpiskami ozna¢me, kde muize
byt. Pokud si myslite, Ze jsem se zbytecné zdrZzovali a na nic jsme nepfisli, mylite se. Vite

vic, nez si myslite, ze vite.

3.2.5 Na co jsme tedy prisli?

Obr. 13. Moznosti doplnéni Cisla

> http://sudokuonline.cz/navod/4.html
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Podivejme se zpét na vpisky, které jsme doplnili: V levém ctverci Ctyika mize byt
jen v spodnim fadku, v pravém miize byt v spodnim nebo v hornim. At bude 4 v levém
¢tverci kdekoli, bude v dolnim tadku. "V zadném fadku nemtzou byt 2 Cislice stejné,"
takze v Ctverci vpravo Ctyika nemiize byt v spodnim fadku. Jediné misto, kde ctyika z

pravého Ctverce mize byt, je Ctverecek vlevo nahoie.

Abyste uméli vytesit Sudoku, musite kombinovat informace z ¢tverci, fadka a
sloupcti. Tato "nikdy nekoncici" souhra podminek je jednou z véci, které ¢ini Sudoku tak

popularnim, ldkavym a zabavnym.

3.3 Posledni finty

3.3.1 Pétku v pravém hornim ¢tverci lze doplnit

Obr. 14. Posledni finty

Opravdu, pétka v levém hornim ¢tverci mize byt jen nahofe v sttednim sloupecku!

Jak to mizeme védét? Vzdyt v celé Sudoku tabulce je jedina pétka!
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3.3.2 Jak jsme to zjistili?

4
7 1
= =] 2
2 3
i
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Obr. 15. Pokracovani feSeni 1

Musime se podivat, kde miizou byt ostatni &islice. Sestka nemiize byt v prostiednim

sloupecku, protoze tam uz je v spodnim ¢tverci.

4
7 1
8 S 2
2 |
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Obr. 16. Pokracovani feSeni 2

Ani trojka nemize byt v prostfednim sloupecku, protoze tam uz je v stfednim ctverci.
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Obr. 17. Pokracovani feSeni 3

Sestka ani trojka nemiizou byt v prostfednim sloupecku. V &étverci chybi kromé 6 a
3 jesté pétka, a protoze 6 ani 3 nemizou byt v prostiednim sloupecku, musi tam byt prave

pétka.®

% http://sudokuonline.cz/navod/4.html
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4 ALTERNATIVY SUDOKU

Po celém svété existuje nékolik dalSich obdobnych her jako SUDOKU. V podstaté se
jedna o jakési alternativy SUDOKU, které se 1i$i zejména vychozim tvarem hraciho pole.
Uvadim zde nékolik prikladl, které jsou ve svété nejrozsifenéjsi. Sudoku vsak z téchto her

jasné zaujima prvni pozici.

4.1 JigSaw Sudoku

Jednd se o alternativni verzi SUDOKU, kde hlavnim rozdilem je jiny tvar

jednotlivych oblasti hraciho pole.

B
—
n

»
~
191
do

Obr. 18. JigSaw SUDOKU
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4.2 Killer SUDOKU

Jedna se o prakticky stejnou verzi jako je klasické SUDOKU, ale na rozdil on né&j
v této verzi je nutno, aby nam souhlasily i soucty cisel v jednotlivych vymezenych

oblastech hraciho pole.

Obr. 19. Killer SUDOKU

4.3 Samurai SUDOKU

Tato alternativa klasického sudoku je rozdilnd zejména v tom, Ze jeji hraci pole se
sklada z nékolik klasickych SUDOKU, které¢ se ¢astecné prolinaji. Tato verze je tedy svym

hernim rozsahem mnohem vétsi nez klasické SUDOKU.
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Obr. 20. Samurai SUDOKU

4.4 Mini SUDOKU

Tahle alternativni verze SUDOKU je vytvotfena zejména pro déti. Nema pfili§ velky
hraci rozsah a je snaz$i pochopit vazby mezi jednotlivymi oblastmi hraciho pole. Hraci

pole je vytvofeno matici prvkl 6x6.

3 ¥

L

Obr. 21. Mini SUDOKU
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5 VYVOJOVY PROGRAM CODE::BLOCKS

Code::Blocks je open source C++ IDE vytvofen pro pokryti nejzadanéjSich potieb
jeho uzivatell. Je zkonstruovan byt rozsifitelny a plné konfigurovatelny. Rozsifitelny je

diky frameworku pluginu. Dokonce obsahuje 1 privodce pro vytvareni vlastnich plugini.

Prosttedi programu CODE::BLOCKS :

B = 4% Buid target Al ¥ BETHS
Projects iSyn;iJois-: -\:;'T‘;t.c-hesi "sdk-\a:edltorcpp il sdk\cbeditor b i sdk\cEworEspace.cpﬁ | -Sai-\c:—b-wor-lgspace-_m “sdkMeditormanager.cpp |
= Opened Files else ~
1| zdkhcheditor.cpp if (!'EditorManagerProxy::Get()]
|| sdkhcbeditor.h = 1 H
| sdkhcbworkspace.cpp EditorManagerProxy: :3et | new EditorManager (parent) |:
| zdkchworkspace.h Manager: :Get () —IGEtHessageManager (1-rLog(_("EditorManager initialized")]|:
! sdkheditormanager.cpp ' ) [Furction tanager: AddonT oolBar [w=TaolBar toolB ar,w=Sting resid] : void =
return EditorManager .y, tanager: Free || : void
4 function Ianager: Get [waFrame” appitindow . welotebook” notebook)] : Manager
void EditorMansger::Free function tanager: GetAppWindow (] wxFrame T
- resources ~ =i function tanager: GetEditorM anager [) : Editorkdanager
|| app.cpp | if (EditorManagerPro function tanager: GetMacrosManager (] Macrostdanager
apph (=] { function IManager: GetMessageManager () : Messagetd anager
digabout.cpp delete EditorMan function Manager: GetMotebook []: wiMatebook
digabout.h EditorManagerPro ko bd s mnsr fr bbb B aoe T ot we S St bl ool e, B
digaboutplugin.cp +
digaboutplugin.h 3
environmentzettin
envinohmentzettin ~lass constructo
globals.h EditorManager: :EditorManager (wiWindow® parent) w
impexpconfig.cpp ¢ | > i
impexpconfig.h = =
main. cpp Ugiol: 14, 29k tok=Manager ~
main.h 03:51:19.296]: Namespace 'Manager' =
printdlg.cpp : : tok="Tiet'
intdlah : Looking for Get under M anager
s 9 | Token found Get, type M anager'
| startherepage. opg : actual type iz Manager
|| startherepage.h : Locating b anager
- adk : Flﬁsﬁ ‘banager'
; | tok="
G B d;evgl : Scope="Editortdanager’
=] B_“ pluging 2 . : Final parent: M anager' [count=28, search=]
|| adk.daowy 08:51:19.359]: Checking inheritance of Manager
|| tips.tat — 08:51:19.359]: - Has 0 ancestor(s) i3
-~ =1l b
& > .-_? .Coae::é\.ac_:ks| \‘) Code::Blocks Debug ||_J Search iesults ’:_2- To-Do List ﬁ E-Z.omp-iier Il f‘mtomﬁiier messageé Ef_bME:‘-[-).E;..[i.x;bugger'
Line &8, Column 25 Insert Modified ReadWrite

Obr. 22. Prostiedi programu CODE::BLOCKS

Vyhoda tohoto programu je takova, ze 1ze programovat jak v OS Microsoft Windows, tak i

v OS Linux.

Posledni verze tohoto programu je 1.0 RC2, avSak tato verze ma kazdodenni upravy,
které¢ je mozno jako podporu stahnout z internetu a mit tedy vZdy moznost pouzivat co

mozné nejvice aktudlnich funkei.
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6 Programovaci jazyk C++

V soucasné dob¢ je asi nejoblibenéj§im programovacim jazykem C++. Nejenom zZe je
nezavisly na opera¢nim systému, ale poskytuje také dokonalé moznosti, jak ovlivnit
fungovani vysledného programu. Nez zvladnete vSechny piednosti jeho objektového
ptistupu, tak to chvili trva, ale uz po osvojeni zakladi budete mit v ruce velmi schopny
nastroj. Pfestoze by se mohlo zdat, Ze s uvedenim nového, pln¢ objektového jazyka C#,
ktery z C++ ve velké mife vychazi, prestanou velci vyrobei vyvojovych nastroji tento
jazyk podporovat, neni tomu tak. Navic po¢atecni euforie, kdy se vSechno psalo pro .NET
a v jazyce C#, pomalu opadd, a programatoii se pozvolna vraci k osvéd¢enym metodam

prace s jazykem C++. Ten samoziejmé také mizete vyuzit i k tvorbé .NET aplikaci.

Chcete-li zacit s tvorbou programi v C++, nemusite si nutn¢ pofizovat komeréni
vyvojové nastroje. Postaci vam volné dostupna vyvojarské sada od Microsoftu, ktera
poskytuje funkce k aplikacnimu rozhrani Windows. S jeji pomoci a naptiklad s programem
Dev-C++ muzete bez problémi programovat. Dev-C++ Ize rozsifit o celou fadu balickd.
Vyborné jsou multiplatformni knihovny wxWidgets, které 1ze pouzit k vyvoji programti
uréenych jak pro Windows, tak pro Linux. Byly pouZity i pii tvorbé takovych projektl
jako klientska ¢ast 602SQL Serveru nebo antivirového programu AVG. Zajimavym
feSenim jsou nyni nové uvolnéné Express edice vyvojovych ndstroji od Microsoftu —

muzete je pouzivat zcela zdarma bez omezeni.

C++ podporuje také dalsi velky vyrobce programatorskych nastroji, spole¢nost
Borland. Jeji C++ Builder je zndm pfedevsim jako nastroj, se kterym zvladnete vytvofit co

nejvice kddu pomoci mysi.
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7 Multiplatformni knihovny wxWidgets

Za pomoci knihoven wxWidgets mohou vyvojaii tvorit aplikace pro Win32, Mac OS
X, GTK+, X11, Motif, WinCE, a dalsi. Pouzivaji jeden kodovy zaklad. Mohou vyuzivat
programovacich jazykl jako jsou C++, Python, Perl, C#/.NET. Na rozdil od ostatnich
multi platformovych souborovych nastrojii, wxWidgets aplikace vypadaji a funguji
piirozené. To protoze wxWidgets pouzivaji vlastni funkcéni platformy a radé¢ji je reguluji

nez aby je napodobovali. Aplikace jsou pak vyzralé, volné a open source.

Zpocatku startovali wxWidgets jako projekt pro tvorbu aplikaci pfenositelnych mezi
UNIX a Windows, nasledovala podpora platformy MAC, Win CE a mnoho dal$ich. Pocet
vyvojaft pracujicich na projektu wxWidgets jsou nyni tucty a soubory nastrojii maji

vysokou uzivatelskou zakladnu.

WxWidgets nam davaji moznost jednoduchého pouziti API pro zapis GUI aplikacim
na vicenasobnych platformach, které stale vyuzivaji vlastni kontrolni platformy a nastroje.
Spojeni s ptislusSnou knihovnou dané platformy, prekladace, ndm osvoji aplikaci ptislusné
platform¢. WxWidgets nam poskytuji také online pomoc, sitové programovani, pouzivani
vldken nebo uklddani a nacitdni mnoha rozliSnych formati. Dale také tieba HTML

prohliZeni, tiskové funkce a mnoho dalSich.
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II. PRAKTICKA CAST
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8 PROGRAMOVANI HRY SUDOKU

Hlavni casti této prace ma byt navrh aplikace realizujici hru SUDOKU a nésledné

naprogramovani této aplikace s jistymi pozadavky na moznosti hry a funkce aplikace.

Nejprve bylo dilezité si uvédomit jak tato hra pracuje a pomoci jakého postupu by
jsme dosli k vygenerovani a rozmisténi poli, aby hra byla fesitelnd a také aby tento postup
generovani nebyl pfili§ ¢asoveé narocny. Nasledné tento postup generovani naprogramovat.

Dale bylo potfeba naprogramovat pozadované funkce aplikace hry SUDOKU.

V neposledni fad¢ bylo nutné navrhnout vhodny graficky vystup programu, ktery by
byl pro uzivatele piivétivy a umoziioval mu jistd nastaveni aplikace, kterymi by si

prizpusobil hru k obrazu svému.

8.1 Algoritmus pro generovani a feSeni SUDOKU

Jelikoz v aplikaci se generovani a feSeni SUDOKU vzajemné prolind, budu tedy

princip popisovat dohromady.

Oba tyto procesy jsou naprogramovany v jednom vlakné a to z divodu snadného
zruSeni celého vldkna v ptipadé kolize systému aplikace, ¢i pii pfiliS ¢asové naro¢ném

generovani a feSeni hraciho pole.

Generovani znakti hraciho pole probihd principidlné nasledovné. Nejprve je hraci
pole vymazdno. Mame dano rozmezi poctu vygenerovanych znakti dle pozadované
obtiznosti. Z toho rozmezi je ndhodné vybrana hodnota, kterd je ndsledné ulozena do
proménné. Tato hodnota je nejdiilezité¢jsi pro samotny systém generovani znaku, jelikoz

nam urcuje kolik znakd musi aplikace mit v hracim poli.
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Nasledné za¢ne program dosazovat znaky do hraciho pole a testuje, zda po dosazeni
znaku jsou splnény podminky jednoznacnosti v oblastech dle pravidel SUDOKU. Pokud
ano, dosadi do pole dalsi znak. Pokud ne, smaze vloZeny znak a vlozi znak jiny, ktery
nahodné vybere, po té opét testuje jednoznacnost v oblastech. Dosazuje tak znaky do

hraciho pole do té doby, nez pole neni zcela zaplnéno.

Jakmile je hraci pole zaplnéno znaky, zaCne aplikace ubirat jednotlivé policka
hraciho pole a vzdy po odebrani testuje naslednou fesitelnost. Pokud je po odkryti policko
hraci pole fesitelnd, odkryje dalsi policko hraciho pole. V opa¢ném piipade policko opét
zaplni ptivodnim znakem a odkryje jiné policko. Toto se opakuje az do doby, kdy v hracim

poli zlistane pouze pozadovany pocet znakl dle dané obtiznosti.

Po odkryti posledniho policka a nasledného testovani feSitelnosti si aplikace ulozi

pocet moznych feseni hraciho pole, na které piijde pfi testovani fesitelnosti.

Jak lze tedy vidét, tak samotné generovani v sob¢é zahrnuje i feSitele SUDOKU,
kterym kontroluje fesitelnost p¥i dosazovani a odebirani znakt hraciho pole. Resitel je tedy

¢asti generovaciho algoritmu SUDOKU.

Samostatny algoritmus feeni je pouzivan u funkci DORESIT & NAPOVEDET. U

téchto funkci pracuje fesitel nasledovné.

Mamé-li rozehrané hraci pole a jiz si nevime rady, mame moznost vyuzit funkci
NAPOVEDET. Tato funkce nam nejprve nidhodné vybere jedno z prazdnych poli.
Nasledné celé hraci pole na pozadi aplikace doiesi. Program si projde celé hraci pole a

zapamatuje si posledni pole, které ma nejméné moznych symboli ke spraévnému vloZeni.

Pokud je mozno do daného pole dosadit redln¢ pouze jeden ze znakd, pak se jedna o

jednozna¢né feSeni daného policka program znovu prochdzi celé hraci pole a proces
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opakuje. Pokud je do daného pole mozno dosadit vice jak jeden znak, pak je nutno pomoci
rekurze zvolit jednu z moznosti a testovat fesitelnost. V ptipadé spravného typu je policko
vyfeSeno a program piechédzi na dalsi posledni pole s nejmensim moznym poctem znaki.

Tento proces se opakuje az do dofeseni celého hraciho pole.

Jakmile je celé hraci pole na pozadi vyfeSeno, pak dosadi do piedem vybraného
policka jiz znamy znak. Je podstatné fici, Ze tato ndpovéda nam tedy nedosadi nejsnadnéji
fesitelné policko jako tomu byva u jinych verzi SUDOKU, které jsou na internetu, ale

dosazuje zcela ndhodné policko.

Stejny proces je i v pfipadé moznosti vyfeSeni konkrétniho policka. Zde pouze
nedochazi k ndhodnému vybéru pole, které ma byt vyfeSeno, ale feSené policko je jiz

predem identifikovano hracem.

Je ziejmé, Ze pokud tedy pouZijeme funkci DORESIT, pak je proces naprosto
stejny jako u funkce napovédét s tim rozdilem, Ze program nedopliuje jiz pouze jedno

stanovené policko, ale celé hraci pole, policko po policku.

8.1.1 Vyvojovy diagram reSitele

Na nasledujicim obrazku jsem se pokusil pomoci zjednoduseného vyvojového

diagramu vysvétlit funkci fesitele SUDOKU.
Podminky v diagramu:
P1 — Pokud vyteseno nebo piekrocen pocet rekurzi
P2 — Pokud neni Inserted = TRUE
P3 — Pokud neni Inserted = TRUE

P4 — Pokud je Inserted = TRUE
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START

Inserted = false

IO%
'-ﬂ
=k
‘+

Nagvysi pocet Teseni
Inserted = TRUE

; |
+
2

Vykond jednoznacny algont.

_§>*__

Vykond rekurzioni algonibmus

FA A

!
4 : +

Rekurze, Inserted = Solver)

|

AN

Obr. 23. Vyvojovy diagram feSitele
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Funkce bloku JEDNOZNACNEHO ALGORITMU a REKURZIVNIHO
ALGORITMU bude vysvétlena a nazorné¢ ukdzana pomoci vlastnich vyvojovych

diagramti.
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8.1.2 Vyvojovy diagram JEDNOZNACNEHO ALGORITMU

=

gtt
!
s=1
Sm=10
s++
Po > T
%
=l
gi++
P1 T
"
Sn -.F--F-

Viesit znak na misto

Inzeried = TRIUE

Obr. 24. Vyvojovy diagram jednozna¢ného algoritmu
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Podminky ve vyvojovém diagramu jednozna¢ného algoritmu:

PO — pokud oblast znak jiz neobsahuje
P1 — pokud poloZzka patii do dané oblasti
P2 — pokud gi<huge

P3 — pokud Sn ==

P4 — pokud Inserted = TRUE

Proménné ve vyvojovém diagramu jednoznac¢ného algoritmu:
g — oblast
s — znak
Sn — ¢etnost znaku v moznostech oblasti
gi — hraci pole — polozka
huge — velikost pole

gNum — pocet symbolil

8.1.3 Vyvojovy diagram REKURZIVNIHO ALGORITMU

Podminky ve vyvojovém diagramu jednozna¢ného algoritmu:
P1 — pokud polozka je 0
P2 — pokud aktualni minimum < minimum
P3 — pokud i < huge
P4 — pokud znak na polozce miize byt
P5 — pokud je vlozen znak

P6 — pokud s < Snum
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Paodet rekurzi + +

=0 minimum = 0

i++
HIHTHU=akirHin
5
P3
s=1
| s++
P4 _
i
polozka = s
Inserted = solveri)
polozka

Obr. 25. Vyvojovy diagram rekurzivniho

Proménné ve vyvojovém diagramu jednozna¢ného algoritmu:
1 —index polozky hraciho pole

minimum — index polozky s miniméalni moznosti volby
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s — symbol

huge — velikost pole

8.1.4 Vyvojovy diagram GENERATORU SUDOKU

deleted = false, spociting pocet
prazdmych poli

)s
¢ deleted = TRUE
p=0

B ++ —

polozka==0

polozka =0

Solper ()

- polozka == puvodni
hodnota
+ +

deleted = generator() < huge I

P3 polozka =10
L
i
retur
deleted

Obr. 26. Vyvojovy diagram generatoru SUDOKU
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Podminky ve vyvojovém diagramu jednozna¢ného algoritmu:
P1 — pokud prazdné > pocet k vyprazdnéni
P2 — pokud pocet feSeni > 0 a neptekroceny limity

P3 — pokud deleted = true a nepfekroceny limity

Proménné ve vyvojovém diagramu jednozna¢ného algoritmu:

p — index polozky

8.2 Blokové schéma programovaného SUDOKU

Na zéklad¢ stanovenych funkcei aplikace jako je tisk, nacteni ze souboru, ulozeni do
souboru atd. zde uvadim blokové schéma jednotlivych asti systému aplikace. Jsou zde
uvedeny jak vstupy, tak i vystupy programu. Jednotlivé ¢asti blokového schématu maji

vzdy u sebe uveden také nazev tidy, kterd reprezentuje danou cast systému aplikace.

Blokowvé schéma hry SUDOKU

SudokuApp

Aplikace

SudokuMain

Soubor

Soubor

Hlavni okno

Obraz

Regitel
Generator

Hraci pole

Playgroundclass Playgroundthink

TISK TISK

Sudokuprintout

Ovladaci
tlacitka

Sudokubutton

Obr. 27. Blokové schéma hry SUDOKU
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8.3 Popis grafického vystupu hry SUDOKU

Po t¢ co byla aplikace naprogramovana, byl vytvofen vhodny graficky vystup
programu, ktery ndm umoznuje plnohodnotné a pohodlné za pomoci riznych rozsifenych

funkci a moznosti hrat hru SUDOKU,

Zde je uveden obrazek okna aplikace s popisem jednotlivych prvki:

Ovladaci menu

P Sustot =R &6_1-‘
Hra Fomocnk Oblifnost Fodminky ReSitel Vzhled sudeku Typhry Népoveda Tisk

SOOI\l
| Nova hra R
B Vydisth ..- 9 ﬂ...
(] Naéist f—
[ ‘obtinost lehka
B Jbtinost stfedn|
B Dbtiznost tézka

|:| Uzamknout vychozi stav
B zakazat Zpatné zadani
i Zobrazit napovédu

O] Napovédét

; IIII.III
]

B:9.2 A5 1 Caz by 00:01:43  Vygenerovino

LY

Alctudlni
symbal

Pozice Tlacitka volby Stopky Informaéni panel Hraci pole

Obr. 28. Popis grafického vystupu aplikace
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Na obrazku méame jiz vygenerovanou aplikaci SUDOKU s patficnymi znaky. Jak je
z obrazku vidét, jsou jednotlivé okna znaku od sebe barevné rozliSeny pro lepsi orientaci

v hracim poli.

8.4 Popis jednotlivych funkci programu

Nyni pfistoupime k popisu jednotlivych polozek a ¢asti aplikace hry SUDOKU.
Postupné projdeme jednotlivé polozky menu a jejich funkce a ndsledné uvedeme a

popiSeme dalsi soucasti aplikace.

Nekteré polozky menu, jsou také piimo zobrazeny na levém boc¢nim panelu aplikace.

vvvvvv

8.4.1 Polozky menu HRA

Prvni polozka menu, kterou si predstavime je HRA. V nabidce kolonky hra je

celkem pét funkei jejichz funkce si nasledné uvedeme a diikladné popiSeme.

o Sudoku [E=RE
| Hra Pomocnk ObtiZnost Podminky Reditel Vzhled sudoku Typ hry Napovéda Tisk
Wova  Ctrin
Vydistit Ctrl-e
Otevit Ctrlo
Ut  Ctrls

Konec Alt-Fd
—_ v , [WETNTH

[ Naéist

Obr. 29. Polozky menu HRA
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8.4.1.1 Novd hra

Funkce, kterd nam nejprve vymaze vSechny znaky zhraciho pole a nésledné
v hracim poli vygeneruje nové znaky ur€ittho pocCtu a rozmisténi dle pozadované
obtiznosti. Automaticky je zde aktivovdna volba UZAMKNOUT VYCHOZi STAV,

jejichz funkci si popiSeme déle.

8.4.1.2 Vycistit

Tato funkce ndm vymaze vSechny znaky hraciho pole, zlistane nam tak pouze pole

prazdnych polic¢ek, kde je nasledné mozno navolit si vlastni SUDOKU.

8.4.1.3 Otevrit

Nase aplikace podporuje také nacitani nového ¢i rozehraného SUDOKU ze

souboru. Nacitani dat je mozné ze soubort s ndzvem *.sud.

8.4.1.4 UloZit

Funkce, kterd nam umoziuje ulozit nové vygenerované ¢i rozehrané SUDOKU.

Data se ukladaji do textového souboru jako pole znakli s nazvem *.sud.

8.4.1.5 Konec

Funkce, ktera nam ukonci préaci aplikace a uzavie ji. V piipadé, Ze si chceme
rozehranou hru ulozit, je nutné provézt ulozeni pfed ukoncenim, jelikoz pfi samotném

ukonceni se jiz aplikace na uloZeni nedotazuje.

8.4.2 Polozky menu POMOCNIK

Nyni si uvedeme polozky menu pomocnik. V této polozce jsou obsazeny funkce,

které nam slouzi k nastaveni vlastnosti hraciho pole.
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a1 Sudoku
Hra Pomocnik ObtiZnost Pedminky Resitel Vzhled sudoku Typ hry  Napovéda Tisk

Wapovédét moZnost

Uzamknout aktudini stav

Zakazat £patné zadani

Zobrazovat napovédu  Ctrlh

Vyéistit
[J Nagist

0 Ulozit

Obr. 30. Polozky menu POMOCNIK

8.4.2.1 Napovédét moZnost

Funkce, kterd ndm slouzi pro pfipad, Ze si jiz s feSenim nevime rady. Po aktivaci

této funkce nam bude vyieseno jeden z dosud neodkrytych znakt hraciho pole.

Tato funkce vyuziva k odkryti znaku funkci fesitele, kterd je popsana vyse. Nejprve
si funkce nahodné zvoli z prazdnych poli jedno, které nam chce odkryt. Nasledné si aniz
bychom néco zpozorovali vyiesi celé hraci pole dle funkce fesitele, aby odkryty znak byl

spravny a dosadi ho do hraciho pole.

Aplikace ndm také nabizi ptimo si zvolit policko hraciho pole, které by jsme chtéli
odkryt. K tomu nam jiz neslouzi kolonka daného menu. Stac¢i najet kurzorem mys$i na
pozadované policko a stisknout pravé tlacitko mysi. Tim otevieme okno, ke kterému se
jesté vratime nize. V tomto okné je kolonka NAPOVEDET. Po potvrzeni nam policko
odkryje svlij znak. Tento znak je ziskan stejné jako ndhodné vygenerovany znak, tedy

vyuziva funkci fesitele.

8.4.2.2 Uzamknout aktualni stay

Tato funkce je automaticky aktivovéna pfi noveé vygenerované hie. Slouzi nam
k uzamknuti vygenerovanych znaki, nelze je tedy mazat. Tato funkce lze vSak nasledné
vypnout a Ize tedy i v pribéhu hry mazat znaky hraciho pole. Lze ji taky opétovné zapnout
a tato funkce nam vzdy uzamkne aktualni stav, coz znamena, Ze nezamyka pouze prvotni
vygenerovany stav, ale je mozno uzamknout libovolny pocet znakl, vzdy aktualné
vyteSenych. Aktudlni stav funkce pozname jednat ze zaskrtnutého tlacitka, ale také podle
toho, Ze u kazdého uzamceného symbolu je zobrazen maly zamek, ktery nam tuto funkci

reprezentuje.
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Liamek
po licka

Obr. 31. Zamek policka

8.4.2.3 Zakazat Spatné zadani

Funkce, kterd nam zamezuje moznost vkladani znaku do daného policka jenz jiz

nemuze byt na zaklad¢ kritérii oblasti vloZzen. Zna¢n¢ nam tedy usnadnuje zptsob feSeni

hry, jelikoz ndm vzdy nabizi pouze znaky, kter¢ 1ze za souc¢asného stavu realné vlozit.

(] Obti#nost lehk4
B obtiznost stfedni
B Obtiznost tézka

[ ] uzamknout vychozi stav
D Zakazat spatné zadani
B zobrazit napovédu

Obr. 32. Zakazat Spatné zadani

Jak je z obrazku vidét, funkce je aktivni jelikoZ tladitko na levé strané aplikace je
zaSkrtnuté. V pozadovaném poli¢ku jsou nam tedy nabidnuty pouze znaky 3 a 7, které je

mozno do tohoto policka vlozit.

Tuto funkci Ize v§ak vypnout a nasledné nam aplikace umozZiiuje vloZit do policka
hraciho pole jakykoliv s nabizenych znaki, i kdyz vlozeny znak nebude spravny pro dané

policko.
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(] Obtiznost lehka
B obtiznost stredni
ObtiZnost t&zka

VinZit 1
VinZit 2
VioZit 3

[] uzamknout wychozi stav VioZit 4
Zakazat §patné zadani Viozit 5

O VipZit &
B zobrazit napovédu Df
Vio#t 7

VieZit 8
VioZit &
Hapovédét moZnost

Obr. 33. povolit Spatné zadani

Jak je z obrazku vidét, jiz nemame pouze omezenou nabidku pro vlozeni znaku, ale
nabizi se ndm veskeré¢ znaky, které v této hie pouzivame. Funkce je tedy nyni neaktivni,

tlacitko na levé stran€ aplikace jiz neni zaskrtnuté.

8.4.2.4 Zobrazovat napovédu

Dalsi z funkci, ktera ndm nabizi ulehceni k feSeni hry. Po aktivaci této funkce se
nam ve vSech prazdnych polich zobrazi znaky, které je mozno vlozit do jednotlivych
poli¢ek. Po vlozeni znaku do policka, se nam vzdy nabidka znakd omezi dle kritérii

oblasti.

o Sudoku L= llel e |
Hra Pomocnik Obtiznost Podminky Resitel Vzhled sudoku Typhry Népovéda Tisk

[J Nové hra
B vydistit
[] Nadist
(] Ulozit

(] Obtiznost lehka
B ObtiZnost stfedni
B ObtiZnost tézka

|:| Uzamknout vychozi stav
[] zakazat patné zadani
[] zobrazit napovédu

Obr. 34. Zobrazeni napovédy
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Jak je zobrazku vidét, funkce je aktivni, jelikoz je zaskrtnutd na levé strané
aplikace a v jednotlivych poli¢cich mdme nabidku znakd, které je mozno se spravnosti

kriteria oblasti vlozit.

8.4.3 Polozky menu OBTIZNOST

Pomoci této nabidky si volime obtiznost nasi hry. Je nutné nejprve zaSkrtnout
pozadovanou obtiznost a nasledné nechat vygenerovat hraci pole dle stanovené obtiznosti.
Tuto volbu miizeme ucinit jednak pfes menu aplikace nebo je nam k dispozici na levé
stran¢ aplikace nabidka , kde pozadovanou obtiznost zaskrtneme. Aktualni obtiznost tedy

vzdy sviti Cervené.

I Sudoku E=REEIE S
Hra Pomocnik ObtiZnost Podminky ReSttel Vzhled sudoku Typ hry MNépovéda Tisk
® Lehka

Stfedni
TEZka
[J Nova hra
@ Vyistit
[] Nacist
[] UlozZit

(] ObtiZnost lehka
B obti#nost stfedni
B Obtiznost t&zka

Obr. 35. Polozky menu OBTIZNOST

Na obrazku jsou zndzornény obé nabidky pro volbu obtiznosti hraciho pole, které

jsou nam k dispozici.

8.4.3.1 Lehkad
Lehka obtiznost je urena pouze pro opravdové zacate¢niky. Je zde vygenerovano
takové SUDOKU, které je jednoznacné feSitelné a v ptipad¢ spravného postupu feseni

bychom se nem¢li dostat do situace, kde jiz neni ani jedno pole jednoznaén¢ urcitelné.
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Vygenerované SUDOKU s lehkou obtiznosti ma pak vzdy pouze jedno mozné
konecné feseni.
Pro lehkou obtiznost bylo zvoleno, ze pocet vygenerovanych znakl pro hru je

v rozmezi 28-32 znak, coz odpovida pokryti 34-39% hraciho pole.

8.4.3.2 Stiedni

Stfedni obtiznost je urena pro hrace, kteti jiz maji zkuSenost s feSenim nékterych
SUDOKU. Hrac¢ se zde vsak jiz dostava do situace, kde je potieba se rozhodnout, jelikoz
feSeni neni jednoznacné. Rozhodnuti v§ak nemusi byt spravné a v tom ptipad¢ je nutno se

vratit a zvolit jiny znak pro dal$i feSeni.

Vygenerované SUDOKU stiedni obtiZznosti, jiZ nema pouze jedno feseni, ale je jich
vice a jejich pocet je ovlivnén tim, kde dojde k situaci, kde je potieba znak nejednoznacné

volit.

Pro stfedni obtiznost bylo zvoleno, ze pocet vygenerovanych znakl pro hru je

v rozmezi 24-27 znak, coz odpovida pokryti 29-33% hraciho pole.

8.4.3.3 Tétka

Tezka obtiznost je uréena pouze pro hrace s velkymi zkuSenostmi s touto hrou a
také s velkou davkou trpélivosti. Ve hie se hra¢ dostane mnohokrat do situace kde je nutno
volit znak a samoziejmé ne vzdy je volba spravna. Je tedy potfeba se nékolikrat vracet zpét

a volit jinak.

Vygenerované SUDOKU tézké obtiznosti mé jiz mnoho feSeni, kde konecny pocet

feSeni mize byt v fadu az nékolika stovek.

Pro tézkou obtiznost bylo zvoleno, Ze pocet vygenerovanych znakli pro hru je

v rozmezi 20-23 znak, coz odpovida pokryti 25-28% hraciho pole.

Je dulezité tici, ze pocet vygenerovanych znakt, ktery je uveden u kazdé obtiznosti

je stanoven pro verzi hry 9x9, kterd je nejrozsifenéjsi. Pokud budeme brat v potaz
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alternativni verze jako 16x16 atd. pak za kazdych dalSich 17 policek hraciho pole se zvysi
pokryti vygenerovanych policek o 1%.

8.4.4 Polozky menu PODMINKY

Mezi polozky menu PODMINKY patii v postaté nastaveni kontroly jedine&nosti
v daném prostoru. RozliSujeme v SUDOKU celkem 4 druhy prostord : fadky, sloupce,
uhlopticky a oblasti.

Pro spravnou funkénost SUDOKU tak jak ho zname je nutno mit zaskrtnuty tfi

zakladni kontroly jedinecnosti a to : fadky, sloupce, oblasti.

V pfipadé, Ze by jedna z téchto kontrol nebyla zaSkrtnuta, byla by hra funkéni, ale
jiz by se jednalo o jakousi mutaci hry SUDOKU, kde by napt. v jednom tadku ¢i sloupci
mohly byt dva stejné znaky.

o Sudoku =l s
Hra Pomocnik Obti?nost Podminky Redttel Vzhied sudoku Typ hry Napovéda Tisk

v Jedineénost v Fadcich
v Jedinetnest ve sloupcich

v Jedinecnost v oblastech
|:] Nova hra Jedineénost v GhlopFickich

Vy&istit

(] Naéist
O UloZit

Obr. 36. Polozky menu PODMINKY

Na obrazku je ukézano spravné nastaveni hry SUDOKU z pohledu kontroly

jedinecnosti v urcitych prostorech.

8.4.4.1 Jedinecnost v radcich

Je-li zaSkrtnuta tato volba pak v kazdém tadku mtize byt kazdy znak obsazen pouze

jedenkrat.
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8.4.4.2 Jedinecnost ve sloupcich

Je-li zaSkrtnuta tato volba pak v kazdém sloupci mize byt kazdy znak obsazen

pouze jedenkrat.

8.4.4.3 Jedinecnost v oblastech

Je-li zaskrtnuta tato volba pak v kazdé oblasti (3x3) mlze byt kazdy znak obsazen
pouze jedenkrat.

8.4.4.4 Jedinecnost v uhlopiickach

Je-li zaSkrtnuta tato volba pak v obou uhloptfickach mtze byt kazdy znak obsazen

pouze jedenkrat.

Tato funkce je nadstandardni a jeji zapnuti nam pouze rozsiii moznosti feSeni hry

SUDOKU, hra je pak pestiejsi a zajimavejsi.

8.4.5 Polozky menu RESITEL

Mezi polozky menu RESITEL patii funkce aplikace, které vyuzivaji ke své &innosti
feSiciho algoritmu. Tyto funkce ndm zjisti napf. pocty feSeni dané hry nebo si miZeme

nechat hru vyftesit.

i sudoku el
Hra Pomocnik ObtZnost Podminky Refitel Vzhled sudoku Typ hry Népovéda Tisk
Zjistit pocty fedeni
Viyfesitit Cirlv
Zastavit

Nova hra Zobrazovat prib&h FeSeni Cri-g

Vyéistit

Nacist
Ulozit

Obr. 37. Polozky menu RESITEL
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8.4.5.1 Zjistit pocty FeSeni
Pomoci této funkce si muzeme zjistit kolik feSeni ma naSe vygenerované ci

rozehrané¢ SUDOKU.
Sudoku Information

3 Reiitelnost jednoznacnym algeritmem: NE
‘\J’) Pocet moZnych regent. 3

Obr. 38. Zjistit pocet feseni
Po aktivaci funkce se nam objevi okno, ve kterém je uvedeno zda je feseni

jednoznacné a kolik feSeni mé vygenerované SUDOKU.

Aby feseni bylo jednozna¢né, musel by pocet feSeni byl pouze jeden a to nastava

pouze u lehké obtiZnosti. Uvedené okno je vysledkem stfedni obtiZnosti.

Pokud by byl pocet feSeni v prubéhu hry roven nula, pak béhem tfeseni hra¢ udélal

nckde chybu a hra jiz neni feSitelna.

8.4.5.2 Vyresit

Pomoci této funkce mizeme aktudlni hru vyfesit. Funkce vyuziva feSiciho
algoritmu, ktery je popsan v tvodu praktické ¢asti. Pokud by rozehrana hra neméla feSent,
pak se dole vinformaénim panelu aplikace objevi napis: USPESNE RESENI
NENALEZENO.

8.4.5.3 Zastavit

Tato funkce nam slouzi k zastaveni procesu generovani a feSeni v pfipadé, ze
proces tva jiz pfili§ dlouhou dobu. I kdyz jsou procesy oSetieny maximalnim poctem
rekurzi a naslednym zastavenim procesu, tak je nékdy jednodussi zastavit proces

manualné.

K tomuto problému vétSinou dochdzi u SUDOKU verze 16x16, jelikoz zde je

mnohem vice kombinaci feSeni a generovani neZ u SUDOKU verze 9x9.
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8.4.5.4 Zobrazovat pribéh ieSeni

Tato funkce zde byla vytvofena spiSe pro tvirce aplikace, aby bylo mozno 1épe
sledovat postup algoritmu feSitele. Pro hra¢e neni nijak dalezita ani zajimava. Standardné
tento proces feSitele probiha na pozadi, za pomoci této funkce vSak pouziva 1 nacitani

obrazkli znaku atd. ¢imze se ¢as feSeni prodlouzi a je mozno tento dé€j ¢asteéne pozorovat.

Pokud je aktivni tato funkce, je moZno pozorovat i algoritmus generovani, avSak
zde se Cas na vygenerovani miize pohybovat i viaddu minut nez nalezne vhodnou

kombinaci pozic a znakd.

8.4.6 Polozky menu VZHLED SUDOKU

Pro vylepSeni programu byly vytvofeny témata vzhledu celé aplikace. Hra¢ ma

moznost si vybrat jednu ze dvou moznosti vzhledu.

i Sudoku Sl
Hra Pomocnik ObtiZnost Podminky ReSiel Vzhled sudeku Typ hry Napovéda Tisk

Barewvné
Jednoduché

[] Nova hra

Obr. 39. Polozky menu VZHLED SUDOKU

8.4.6.1 Barevné

Toto téma nam umoziuje zobrazit aplikaci v barevném provedeni. Je zde kladen

diraz na barevnost a vyraznou grafickou stranku aplikace.

Bohuzel zdivodu pftilis velkych obrazki jednotlivych znakd, je toto téma

pouzitelné pouze pro verzi SUDOKU 9x9.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2007 58

& Sudoku || el S|
Hra Pomocnik Obtifnost Podminky Reditel Vzhled sudoku Typ hry Népovéda Tisk

() Nova hra
@ vydistit
[ ] Nagist
(] Ulozit

(] Obtiznost lehka
B obtiznost stredni
B ObtiZnost t&7ka

D Uzamknout vychozi stav
B zakazat spatné zadani
[] Zobrazit napovédu

(] Napovédst
O Vyfesit

B: 5.1 AS:1 Cas hry: 00:00:12  Vygensrovano =

Obr. 40. Barevné téma hry SUDOKU

Na obrazku je ukéizka barevného tématu aplikace s vygenerovanymi znaky,

zapnutou napoveédou a tladitky pro ovladani hry.

8.4.6.2 Jednoduché

Jednoduché téma lze pouzit jak pro verzi SUDOKU 9x9, tak i1 pro verzi 16x16. Je

zde kladen diiraz na jednoduchost provedeni.
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o Sudoku 0 | B o [ -

Hra Pomocnik ObtiZnost Podminky Reditel

Wzhled sudoku Typ hry Mapovéda Tisk

3
21|15 3
7 5
8| 4|8
4 2
3
B |7 2114 9
1 9|15]2 6
2 8 6 4 7

B:9.3 AS: 1  (as hoy: 00:00:28  Vygenerovano

Obr. 41. Jednoduché téma hry SUDOKU

Na obrazku je jasné¢ vidét jednoduchost provedeni daného tématu, bez
nadbyte¢nych postranich tladitek pro ovladani a dalSich prvki, které jsou viditelné u

barevného tématu.

8.4.7 Polozky menu TYP HRY

V téchto polozkach si vybirame typ SUDOKU, ktery chceme hrat. Volba typu hry

je zde pfimo spjata s danym tématem aplikace. Jednoduse feSeno, kazdé téma nabizi rizné
typy her.
Zatimco jednoduché téma nam nabizi bud’to klasickou verzi SUDOKU 9x9 nebo

alternativni verzi 16x16, barevné téma ndm nabizi pouze SUDOKU 9x9, ale v riznych

alternativach, a to 9x9rect, 9x9cross a samoziejm¢ standardni verzi 9x9.

Nyni si postupné popiSeme jednotlivé typy her zastoupené v kazdém z tématu této

aplikace.
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8.4.7.1 9x9

Klasicka a nejhranéjsi verze SUDOKU. Mame ji v provedeni pro barevné téma, tak

1 v provedeni pro téma jednoduché.

SUDOKU typu 9x9 — barevné téma:

& Sudoku [E=RESHE S
Hra Pomocnik Obtifnost Podminky ReStel Vzhled sudoku Typhry MNapovéda Tisk

[J Nova hra
@ \Vydistit
O Nagist
[ Ulozit

(] ObtiZnost lehka
[ Obtiznost stednf
@ Obtiznost t&zka

|:| Uzamknout vychozi stav
= 2akazat Spatné zadani
|:| Zobrazit napovédu

[0 Napovédét
O Vyresit

B:51 As:1  Cashry: 00:00:12  Vygenerovéno

Obr. 42. Typ hry 9x9 — barevné téma
SUDOKU typu 9x9 — jednoduché téma:

% Sudoku L=l e
Hra Pomocnik ObtiFnost Podminky Reditel
Vzhied sudoku Typhry MNapovéda Tisk

3
ST T TS
ST

5|48

T —

i | —

6 7 [2]1]4 9
(1] Tels|z2]| [s
P PSPy eS|

B: 9.3 A5 éashry:m:i}ﬂ:za Vygenerovano =

Obr. 43. Typ hry 9x9 — jednoduch¢ téma
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8.4.7.2 9x9cross

Tato verze hry je mozna pouze u barevného tématu aplikace a 1isi se od standardni
verze tim, ze ma pouze pét oblasti hracitho pole uspofddanych do tvaru ktizovatky..

Pravidla jsou zde naprosto stejna.

-

i Sudoku B |
Hra Pomocnik Obti#nost Podminky Redtel Vzhled sudoku Typ hry Napovéda Tisk

(J Nova hra
8 vydistit
[ Nagist
] Ulozit

(] Obtiznost lehka
B obti#nost stfedni
B Obtiznost t&zka

[ ] uzamknout wychozi stav
B zakazat spatné zadani
D Zobrazit napovédu

(J Napovédét
O Vyresit

B:95 AS:1  Cashry: 00:03:04  Vygenerovano

Obr. 44. Typ hry 9x9cross

Na obrazku je vygenerovand hra typu 9x9cross se zapnutou napovédou. Jak lze

vidét tvar je znacné odlisny od klasického typu hry 9x9.

8.4.7.3 9x9rect

Tato verze hry je mozna pouze u barevného tématu aplikace a 1isi se od standardni
verze tim, Ze méa pouze osm oblasti hraciho pole, oproti klasické verzi 9x9 ma tento typ

vynechané prosttedni hraci pole. Pravidla jsou zde naprosto stejna.
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o Sudoku b lelh | ]
Hra Pomocnik ObtiFnost Podminky Reditel Vzhled sudoku Typ hry MNépovéda Tisk

S0 o1\l

() Novahra
B vydistit
(] Nacist
] Ulozit

(] Obtiznost lehka
B obtiznost stfedni
B ObtiZznost tézka

[ ] uzamknout vychozi stav
B zakazat spatné zadani
[ ] Zobrazit napovédu

(J Napovédét
(] Vyresit

B: 7.8 AS:1 Cas hry: 00:00:23  Vygenerovano

Obr. 45. Typ hry 9x9rect

Na obrazku je vygenerovana hra typu 9x9rect se zapnutou napovédou. Jak Ize vidét

tvar hraciho pole je mirné odlisny od klasického typu hry 9x9.

8.4.7.4 16x16

Typ hry 16x16 je mozny pouze u jednoduchého tématu z diivodu znac¢né velikosti a
mnozstvi policek hraciho pole. Jedna se o typ hry kde kromé znakt 1-9 jsou pouzivany i
znaky abecedy a-g. Pravidla jsou naprosto stejné jako u vsSech ptedchozich verzi
SUDOKU, které byly uvedeny. Samotné generovani ¢i feseni hry z hlediska aplikace je
vSsak mnohem ndro¢néj$i nez u verze 9x9 a to vzhledem k vysokému poctu kombinaci

znak hraciho pole.
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i Sudoku — N
Hra Pomocnik ObtiZnost Podminky ReSitel Vzhled sudoku Typhry Napovida Tisk
A 6 2
c
3B 5| A|[D|8 al|E G 9
FlolE 6 8 [A|4]1
o[ A 8 |G al7l3|1]e
| 4 D 3 G 6 7
lea|3]2 B | 7 1|D|F E A
| Fls 5 |c A E 49 D
| E [ D A cle|rls]|1]9 8| 4
| 6 5 2 |6 B
5 c 3|91/
E |5 D
6 B 2 [Flc|7 ¢|1]|E 4
8 | 2 1 B|6 D 3
A8 F 2
alE|a B 8 D 1|6 F

B: 82 A5 1  Cas hry: 00:00:11  Vygenerovano

Obr. 46. Typ hry 16x16
Jak je z obrazku vidét, tak pocet poli¢ek je jiz dosti vysoky a je tedy nutno pro
zachovani rozumného rozméru hraciho pole pracovat s pomérné malymi znaky, coz mize

vézt k neprehlednosti.

8.4.8 Polozky menu NAPOVEDA

Polozky menu NAPOVEDA jsou uréeny pro praci s napovédou v programu. Stejné

funkce jsou viak pouZity jiz v menu POMOCNIK. To, Ze jsou zde tyto funkce zdvojeny, je
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pouze kvili jednodussi orientaci hrace. Jelikoz slova jako pomocnik a napovéda jsou
vyznamoveé podobné a obé bylo potieba v aplikaci pouzit, je lepsi tyto hlavni funkce dat

do obou menu, aby hra¢ nemusel tyto casto pouzivané funkce hledat.

M Sudoku =l
Hra Pomocnik ObtiFnost Podminky Reditel Wzhled sudoku Typ hry  Mapoveda Tisk

Napovédét moZnost

Zobrazovat napovédu Ctrlh

D Nova hra : : i O aplikaci Fi
@ vydistit

Obr. 47. Polozky menu NAPOVEDA

8.4.8.1 Napovédét moznost

Funkce, kterd ndm slouzi pro pfipad, Ze si jiz s feSenim nevime rady. Po aktivaci

této funkce nam bude vyieseno jeden z dosud neodkrytych znakt hraciho pole.

Tato funkce vyuziva k odkryti znaku funkci fesitele, kterd je popsana vyse. Nejprve
si funkce nahodné zvoli z prazdnych poli jedno, které nam chce odkryt. Nasledné si aniz
bychom néco zpozorovali vyiesi celé hraci pole dle funkce fesitele, aby odkryty znak byl

spravny a dosadi ho do hraciho pole.

Aplikace ndm také nabizi ptimo si zvolit policko hraciho pole, které by jsme chtéli
odkryt. K tomu nam jiz neslouzi kolonka daného menu. Staci najet kurzorem myS$i na
pozadované policko a stisknout pravé tlacitko mySi. Tim otevieme okno, ke kterému se
jesté vratime nize. V tomto okné je kolonka NAPOVEDET. Po potvrzeni nam policko
odkryje svlij znak. Tento znak je ziskan stejné jako ndhodné vygenerovany znak, tedy

vyuziva funkci fesitele.

8.4.8.2 Zobrazovat napovédu

Dalsi z funkci, kterd nam nabizi ulehCeni k feSeni hry. Po aktivaci této funkce se

nam ve vSech prazdnych polich zobrazi znaky, které je mozno vlozit do jednotlivych



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2007 65

poli¢ek. Po vlozeni znaku do policka, se nam vzdy nabidka znakd omezi dle kritérii

oblasti.

o Sudoku L= llel e |
Hra Pomocnik Obtiznost Podminky Resitel Vzhled sudoku Typhry Népovéda Tisk

[J Nové hra
B vydistit
[] Nadist
(] Ulozit

(] Obtiznost lehka
B ObtiZnost stfedni
B ObtiZnost tézka

D Uzamknout vychozi stav
[] zakazat patné zadani
[] zobrazit napovédu

Obr. 48. Ukazka zobrazeni napoveédy

Jak je zobrazku vidét, funkce je aktivni, jelikoz je zaskrtnutd na levé strané
aplikace a v jednotlivych poli¢cich mdme nabidku znakd, které je mozno se spravnosti

kriteria oblasti vlozit.

8.4.8.3 O aplikaci

Tato polozka menu NAPOVEDA je nejméné pouZivani a ma ve své podstaté pouze

informacni charakter o autorovi aplikace.

e e

1 autor; Luka# Hranéik
[ ox ]

Obr. 49. O aplikaci
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849 TISK

Soucasti programu je také tiskova aplikace, kterd nam umoziuje vytisknout
vygenerované SUDOKU. Tato aplikace nas vede nastavenim tisku SUDOKU, volime zde
nékolik parametrii jako pocet SUDOKU, které chceme vytisknout a pocet SUDOKU na
stranku.

ot Sudoku E=AREAE
Hra Pomocnik ObtiZnost Pedminky ReSitel Vzhled sudoku Typ hry Napoveda  Tisk
Tizky sudoku Ctrl-p

[] Nova hra

B vydistit
(] Nacist
J Ulozit

Obr. 50. Tisk SUDOKU- menu

Po aktivaci funkce TISKY SUDOKU se ndm otevie okno, které nas vyzyva
k napsani po¢tu SUDOKU, ktery chceme vytisknout.

ia-

Zadejte pocet sudoku k vytisténi. |

Fadejte podet sudoku k wytisténi, Rozsah: 1 - 100

10 |

S| ——

Obr. 51. Tisk SUDOKU — nastaveni 1

Jak lze z okna vy¢ist, tak maximalni pocet tisténych SUDOKU je 100. Miizeme si
vSe rozmyslet a tisk zrusit pomoci tlacitka CANCEL nebo pokracovat v nastaveni tisku

tlacitkem OK.
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Po stisku tlacitka OK se nam otevie dalsi okno, ve kterém je potieba nastavit kolik

SUDOKU ma byt vytisténo na jednu stranku.

Zadejte potet sudoku na jedné strance. les |
Fadejte pofet sudoku na jedné strance. Rozsah 1 - 16
= |

Obr. 52. Tisk SUDOKU — nastaveni 2
Opét jsme omezeni urCitym rozsahem a to 1-16 her na stranku. Omezeni je

zpusobeno zajisténim potiebné velikosti hraciho pole.

Mulzeme si opét vSe rozmyslet a tisk zrusit pomoci tlacitka CANCEL nebo

pokracovat tlacitkem OK.

Po stisku tlacitka OK se ndm otevie nahled tisku, kde je jiz pfesné vidét jak jsou

redln¢ jednotlivé herni pole rozmistény a jak jsou velké.

@3 Doy Priend Brevciess

=S I sa— [ | S| o | o | —

Fage 1013

Obr. 53. Tisk SUDOKU - nadhled
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Jak lze vidét tak rozmisténi hernich poli je dostatecné pro bezproblémové feSeni
SUDOKU. K vytisténi nam tedy staci nyni pouze stisk tlacitka PRINT ktery je umistén

v horni ¢asti tiskové aplikace.

8.4.10 Vytvoreni vlastniho SUDOKU

Jedna z nadstandardnich funkci vytvorené aplikace je moznost navolit si vlastni hru
SUDOKU a ovéfit si jeji feSitelnost. Navolenou hru si pak miZeme piipadné uloZit do

souboru a pracovat s ni kdy se ndm zlibi.

Tvorba vlastntho SUDOKU je vesmés velice jednoducha. Nejprve vyprazdnime
celé hraci pole pomoci funkce VYCISTIT, ktera se nachazi v menu HRA, nebo je také
tlacitko této funkce umisténo na levé strané aplikace. Jakmile madme prazdné pole, miiZzeme
si vkladanim znakl do jednotlivych policek vytvofit vychozi stav pro hru. Jakmile jsou

vSechny znaky rozmistény a navoleny, sta¢i jiz pouze ovéfit feSitelnost pomoci funkce

ZJISTIT POCTY RESENI. Tato funkce je ukryto v polozce menu RESITEL.

Pokud vysledek této funkce bude mit jedno jediné feSeni, pak se nadm podatilo
vytvotit SUDOKU jednoduché obtiznosti. Pokud ma hra feSeni vice cca v rozmezi 2- 10,
pak se jedna o obtiZnost stiedni. V pfipad¢, Ze ma hra vice jak cca 10 feSeni, n¢kdy to
mize byt vice jak 100, pak se jednd o obtiznost t¢zkou. Je také mozné, ze hra nebude
vubec fesitelnd, v tom ptfipadé nam funkce napise hlasku, kde bude psano, Ze pocet feSeni
je roven 0. Pak nezbyva nez navolit jiné znaky tak, aby naSe hra byla feSitelna.

Vymyslet vSak feSitelné SUDOKU z hlavy by bylo asi znaéné obtizné, atak tuto
funkci budeme pravdépodobné vyuzivat v tom ptipadé, ze si chceme SUDOKU v pisemné

podobé, které jiz bylo vytvoifeno, pfepsat do nasi aplikace a nasledné toto SUDOKU fesit

naptiklad za pomoci aktivni ndpovédy, ktera samoziejmée v papirové podob¢ neni mozna.

8.4.11 Vkladani znaku do hraciho pole
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Zcela zéasadni funkce pro hrani SUDOKU je vkladani symbolu do hraciho pole
aplikace. Jelikoz kazdému vyhovuje jiny zptisob vkladani symbolu, byly vytvoreny celkem

tf1 varianty jak symbol do hraciho pole umistit.

8.4.11.1 VloZeni symbolu pomoci poloZkové nabidky

Vlozeni symbolu pomoci polozkové nabidky je zfejmé ze vSech moznosti
nejsnadnéjsi, nejprehlednéjsi a nejoblibengjsi. Cheeme-li vlozit symbol do hraciho pole,
najedeme mys$i na pozadované policko a stiskem pravého tlacitka mysi otevieme okno, ve

kterém je nabidka symbolu pro vlozeni.

@ Sudoku (E=AE=RE
Hra Pomocnik ObtiZnest Podminky ReSitel Wzhled sudoku Typhry Népovéda Tisk

(] Nova hra © Vit
VycCistit . Vit 2

VioZit 3

[J Nacist s VioZit 4

VioZt 5
|:] UIOE“: " 1 i Vio3it§
VipEt 7
VioZt 8
VioEt 9
Mapovedét mozZnost

(] obtiznost lehka

Obr. 54. Vlozeni znaku pomoci nabidky 1
Jak lze na obrazku vidét, tak oteviena nabidka obsahuje vSechny mozné symboly
hraciho pole. Nyni tedy staci pouze zvolit my$i jednu z moZnosti a symbol se nam vloZzi do

hraciho pole.

Pokud by jsme méli zapnutou funkci ZAKAZAT SPATNE ZADANI, pak by se
nabidka okna omezila pouze na znaky, které je mozno realné do hraciho pole vlozit tak,

aby hra byla feSitelna.
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i Sudoku [ =
Hra Pomocnik Obtifnost Podminky ReSitel Wzhled sudoku Typ hry Napovéda Tisk

(J Nova hra :
8 wycistit . Win%it 6

WinZit 8

[] Nacist - i NapovEdEt moZnost
(] UloZit

Obr. 55. Vlozeni znaku pomoci nabidky 2
Jak je na obrazku vidét, nabidka se po aktivaci funkce ZAKAZAT SPATNE

ZADANI zna¢né& omezila.

8.4.11.2 VloZeni symbolu pomoci rolovaci koleCka mysi

Dalsi zptisob jak vlozit do hraciho pole symbol je vyuzit vybér za pouziti
rolovaciho koletka mysi. K tomuto zptisobu vkladani nam slouzi kolonka AKTUALNI
SYMBOL, ktera je umisténa na spodni list¢ aplikace pod zkratkou AS. Aktudlni symbol
meénime pravé pohybem rolovaciho kole¢ka mysi. Jakmile mame vybran symbol ktery

chceme vlozit, staci uz jen na pozadované pole najet mysi a zmacknout levé tlacitko mysi,

nasledné se nam symbol umisti do hraciho pole aplikace.

(] Napovédét

O Vyfedit ' ' _
8 |

B: 4,1 @ Caz hry; 00:32:24  Vygenerovano =l
Aktudini symbol

Obr. 56. Vlozeni znaku pomoci rolovaciho kole¢ka mysi

Tento zptsob je spiSe vhodny k vicenasobnému vlozeni stejného znaku do hraciho

pole aplikace. Jinak je sice tento zpiisob piehledny, ale mirn¢ zdlouhavy. Pokud je zapnuta
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funkce ZAKAZAT SPATNE ZADANI, pak nelze nerealnou hodnotu do daného policka

vlozit.

8.4.11.3 VloZeni symbolu piimym stiskem klavesy

Posledni zpiisob vloZeni symbolu do hraciho pole aplikace je vyuziti klavesnice.
Postup je takovy, ze nejprve je nutno zmacknout pozadovany znak na klavesnici a

nasledn¢ klikneme levym tla¢itkem mys$i na pozici, na kterou chceme tento symbol umistit.

Tento zplsob je jednoduchy a pomérné rychly, ale je nutno u tohoto zplisobu
vyuzivat obé ruce, coz mize byt mirné matouci. Pokud je zapnuta funkce ZAKAZAT

SPATNE ZADANI, pak nelze nerealnou hodnotu do daného policka vlozit.

8.4.12 Mazani znaku hraciho pole

Pokud se dostaneme do situace, ze SUDOKU jiz neni feSitelné a je potieba
vymazat nékteré znavolenych znakl, slouzi nam ktomu funkce, kterou aktivujeme

pomoci pravého tlacitka mysi.

Staci tedy pouze najet na znak, ktery ma byt smazan a nasledné stisknout pravé

tlacitko mysi. Tim nam znak zmizi z hraciho pole.

Pokud neni zapnuta funkce UZAMKNOUT VYCHOZI STAV, pak je mozno mazat

jakékoliv navolené znaky hraciho pole v¢etné znakii vygenerovanych programem.

Pokud je zapnuta funkce UZAMKNOUT VYCHOZI STAV, pak je mozno mazat
pouze znaky, které nemaji ve své kolonce zaznacen zamek, ktery symbolizuje funkci

uzamknuti znaku. Nelze tedy mazat znaky, které byly vygenerovany programem.

8.5 Struktura soubori a adresaii hry SUDOKU
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SUDOKU

Barevné | Obsahuje soubory reprezentujici dané téma
a nastaveni typﬁ her daného tématu.
VHEMES Jednoduché ——Obsahuje soubory reprezentujici dané téma

a nastaveni typ:fr her daného tématu.

Default - obsahuje primdrni nastaveni SUDOKU

——— SUDOKU - zkompilovany EXE soubor

wxmswdiSu_gcc - knihoona wxWidgets

mingwml0 - knihoona - md nastarosti vldkna

SRC —— SloZka obsahujici veskeré zdrojové kddy aplikace.

Obr. 57. Struktura soubort a adresaru
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ZAVER

Ukolem této prace bylo podrobné rozebrat celosvétové znamou hru SUDOKU,
sezndmit se z pravidly a variantami této hry. Pro lepSi pochopeni SUDOKU jsem
v teoretické Casti uvedl piiklad postupu pii feSeni této hry a také jsem zde popsal

jednotlivé pokyny, které predchazeli feSeni matice.

Dale z dostupnych zdroju ziskat potiebné informace, aby bylo mozné na zaklad¢

téchto znalosti navrhnout elektronickou aplikaci hry SUDOKU.

Tuto aplikace nasledné¢ naprogramovat za pomoci programovaciho jazyka C/C++ a
knihovny wxWidgets do takové podoby, aby svym grafickym vystupem byla piivétiva pro
hrace této hry a nabizela Sirokou Skalu moznosti nastaveni a funkci souvisejicimi
s generovanim ¢i feSenim SUDOKU. Bylo naprosto nezbytné zamyslet se a zvolit spravny
zpusob generovani hraciho pole tak, aby hra byla vzdy fesitelnd dle zadané obtiznosti a
splitovala vSechny podminky z hlediska pravidel a moznosti feSeni. Bylo nutno dodrzet
jisté meze pro jednotlivé obtiznosti a to jak z hlediska poctu vygenerovanych zakladnich
¢isel hraciho pole, tak i z hlediska rozmisténi téchto €islic v matici. Pravé tyto parametry

nam totiz ovliviiuji obtiznost hry.

A4

a nepovedlo se ihned napoprvé vytvorit idedlni verzi aplikace. Byl problém s ¢asovou
naro¢nosti na generovani a feSeni hraciho pole. Soucasné verze aplikace vSak obsahuje jiz
jistd opatieni, které tuto Casovou naro€nost reguluji a samotny algoritmus programu
pracuje vice efektivnéji. Soucasti téchto opatieni je 1 funkce na odstranéni celého vlakna,
kterd je soucasti menu aplikace. Této funkce se vyuzije pouze tehdy pokud generovani ¢i
feSeni hraciho pole trva jiz pfili§ dlouho nebo pokud nastane v aplikaci né&jaky

nepiedvidatelny problém.
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Myslim ze naprogramovand aplikace spliuje veSkeré pozadavky, které byli
definovéany. Je zcela funkéni a pouzitelnd pro Siroké spektrum hract této oblibené hry.
Obsahuje také nékteré nadstandardni funkce jako je volba zobrazovaného tématu aplikace
¢i zobrazovani generovani a feSeni hraciho pole. Je mozno si zvolit i1 z n¢kolik atypickych

verzi hry SUDOKU a také verzi 16x16, ktera je zajimava kombinaci Cisel a abecedy.

Samoziejmé bylo by mozné vytvofit 1 dalsi verze této hry, jako tfeba hraci pole o
velikosti 25x25, avsak domnivam se, Ze samotny proces generovani by z divodu vysokého
poctu kombinaci moznosti byl zna¢né asoveé narocny a hraci pole by bylo pfili§ rozmérné
pro kvalitni lusténi rébusu. Je tedy dle mého nazoru lepsi soustfedit se na kvalitni

provedeni verze 9x9 ¢i maximalné verze 16x16.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

SUDOKU  Sudzi wa dokusin ni kagiru, japonsky nézev této hry.

OS

GUI

HTML

Operacni systém
Graphics user interface

HyperText Markup Language - znackovaci jazyk pro hypertext
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