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En variant av inlamningsuppgiften Sudoku, avsedd
for grupper om tre

Beskrivning

Denna uppgift dr en variant av inlimningsuppgiften Sudoku, anpassad for grupper som vill
jobba tre och tre. Kérnan i uppgiften, att interaktivt kunna l6sa sudokuproblem, finns kvar. An-
visningarna for den ordinarie uppgiften vad géller denna del géller alltsa &dven for den utokade
varianten. Det som dndrats/tillkommit beskrivs nedan.

1 Andringaritillagg till ordinarie uppgift om Sudoku

En funktion skall skrivas som loser ett sudokuproblem. Utgaende fran ett delvis fyllt rutnat
ska denna funktion hitta en losning eller meddela att ingen 16sning finns. Problemet ska 16sas
rekursivt med s.k. backtrackingteknik.

Backtracking kan anvindas f6r problem ddr man genom att systematiskt prova ett begransat
antal mojligheter kan konstruera en 16sning. Ett exempel finns i boken "Koffman E.B., Wolfgang
P. Data Structures, Abstractions and Design Using Java. 2 Ed.”, avsnitt 7.6. Har géller det att
finna en viag genom en labyrint. En rekursiv 16sning bygger pa foljande resonemang: nir man
befinner sig i en viss position (ruta) i labyrinten sa kan man hitta en utvdg ur labyrinten om
man fran ndgon av de intilliggande rutorna kan hitta en utvdg. Man har fyra méjligheter att
gd vidare fran en ruta: att gd till narmaste ruta hogerut, vansterut, uppat eller nedat. Dessa
mojligheter undersoks i tur och ordning och man gor rekursiva anrop som undersdker om det
finns en utvég fran ndgon av dessa grannar. Om nagot av dessa anrop hittar en utvég &r vi klara.
Annars har vi ingen utvdg (16sning) frdn den ruta vi befann oss i. Da backar vi tillbaks till den
ruta vi ndrmast kom ifrdn. Om det finns fler outforskade alternativ frdn denna viljer vi ett av
dessa. Annars backar man en ruta till etc. Denna backning (backtracking) skots automatiskt av
rekursionen genom att man aterviander till anropande upplaga av den rekursiva metoden. Pa
detta sdtt kommer man systematiskt att utforska alla alternativ tills man hittar ett som lyckas
eller kan konstatera att alla misslyckas.

Las exemplet i boken. Observera dock att detta 4r mer komplicerat dn vart sudokuproblem. I
en labyrint kan man hamna i en cykel genom att man pa olika vidgar kommer tillbaks till samma
ruta. Detta hindras genom att man i losningen markerar rutor som besokta. I sudokun kommer
detta inte att behovas. Har kommer vi alltid att ga framat element efter element rad efter rad i
vart sokande efter 16sning.

1.1 Rekursiv I6sning for Sudoku

Nér anvdndare matat in siffror i rutor och begdrt att fa se en 16sning kan olika fall intréaffa:



2 Andringar/tilligg till ordinarie uppgift om Sudoku

o Det saknas l6sning. Da ska programmet upptidcka och meddela detta.

o Det finns flera 16sningar. D4 racker det att programmet finner en 16sning och presenterar
denna.

o Det finns en enda 16sning. Da ska denna hittas och presenteras.

Alla dessa fall kan hanteras av en rekursiv funktion som anvédnder backtracking. Metoden kan
ha foljande signatur:

bool solve(int i = 0, int j = 0);

For att 16sa problemet startar man pa rutan langst uppe till vanster, (0,0), vilket motsvarar ett
anrop solve(). For en enskild ruta (nedan kallad aktuell ruta) finns det tva fall:

1. Aktuell ruta &r inte frdn borjan fylld (av anvandaren). D4 provar man i tur och ordning
att fylla den med nagot av talen 1..9. For varje sadant val kontrollerar man forst att det ar
mojligt med hansyn till reglerna for Sudoku. Om det dr mojligt fyller man i rutan och gor
ett rekursivt anrop for nédsta ruta. Med nésta ruta avses hir rutan till hoger om aktuell ruta
eller (om aktuell ruta dr den sista pa en rad) forsta rutan pa nista rad. Om det inte gar att
fylla aktuell ruta med nagot av alternativen eller om de rekursiva anropen returnerar false
for alla de alternativ man provar, s markeras aktuell ruta som som ej ifylld (backtracking)
och man returnerar false. Om dédremot nagot av de rekursiva anropen returnerar true sa
har man hittat en 16sning och kan returnera true.

2. Aktuell ruta &r frén borjan fylld (av anvandaren). Da ska vi inte prova ndgra alternativ utan
bara kontrollera att det som ér ifyllt &r ok enligt reglerna. Om sa dr fallet gors ett rekursivt
anrop for nésta ruta och resultatet av detta returneras. Om den ifyllda rutan daremot inte
uppfyller villkoren har man misslyckats och returnerar false.

For bada alternativen ovan giller att om “nésta ruta” inte finns (d.v.s. vi har gétt igenom hela
rutnétet) sa har vi lyckats fylla i alla rutor och kan returnera true.

1.2 Andringar i det grafiska anviandargrinssnittet

Ett tryck pad knappen “Check” skall &ven gora ett anrop till solve() for att avgora om nagon
16sning finns till den inmatade stillningen.
Funktionen solve () skall ocksd anvindas for att implementera tva nya knappkommandon:

1. ”Solve” betyder att avvdandaren ger upp och vill ha losningen visad. Funktionen solve()
appliceras pa den inmatade stillningen. Om en 16sning finns sa fylls de tomma rutorna
i med motsvarande siffror fran 16sningen. Om 16sning saknas sa skall detta meddelas till
anvandaren.

2. "Hint” betyder att anvindaren fastnat i 16sandet och vill ha hjélp att komma vidare. Appli-
cera solve() pa den inmatade stillningen for att hitta en 16sning. Om en 16sning finns s
fylls en av de tomma rutorna i med motsvarande siffra fran 16sningen. Om 16sning saknas
sd skall detta meddelas till anvédndaren.



