LUNDS TEKNISKA HOGSKOLA Programmering i C++
Institutionen for datavetenskap

Inlamningsuppgift — Sudoku

Kortfattad beskrivning

Uppgiften gér ut pa att skriva ett program for att 16sa sudokuproblem. Anvindare presenteras
for en utgangsstéllning med ndgra siffror ifyllda och forsoker sedan komma fram till (den unika)
16sningen genom att skriva in siffror i resterande rutor. De ursprungliga siffrorna skall inte ga
att andra och det skall finnas en funktion for att avgora om en losning ar korrekt. Programmet
ska ha ett grafiskt anvandargranssnitt.

1 Problemet

Sudoku é&r ett “pussel” som bestar av 9*9 rutor. Ndgra rutor dr fran borjan ifyllda med siffror
mellan 1 och 9. Uppgiften gar ut pa att hitta en 16sning som uppfyller féljande krav:

e Varje ruta dr fylld med en siffra mellan 1 och 9.

e Varje rad, vagrat och lodrat, innehéller siffrorna 1-9.

e Varje "region” innehdller ocksa siffrorna 1-9. Med region avses hir en grupp av nio rutor
motsvarande de grupper som fargats ljusa repektive morka i figur 1.

e Ingen av siffrorna forekommer mer dn en gang per rad, kolumn eller region.

Exempel finns i figur 1 och 2. Figur 1 visar vilka rutor som frdn borjan var ifyllda och figur 2

visar en l9sning.

Figur 1: Sudoku med ett antal fran borjan ifyllda rutor.
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Figur 2: Losning till Sudokun i figur 1.

2 Programskrivning

Programmet bestdr av tva delar. En del som utgér en modell av sudokun och en del som utgor
ett grafiskt anvandargranssnitt.

Modellen kan till stor del 16sas och testas forst. Ddrefter kan man implementera det gra-
fiska anvandargranssnittet. Innan man har ett sddant kan man testa modellen, t.ex genom att
programmet ldser in filer for att skapa sudokurutnit med alla eller vissa rutor givna och sedan
anropa den metod i modellen som avgér om problemet dr 16st/losbart (dvs. ingen av siffrorna
forekommer mer dn en géng per rad, kolumn eller region).

2.1 Modellen for Sudoku

Ett Sudoku representeras lampligen av en klass som har en heltalsmatris motsvarande sudokuns
rutnédt som medlemsvariabel.

I klassen ska det bla. finnas en konstruktor och funktioner for att sétta respektive hamta
vardet for en ruta. Det skall ocksé finnas en funktion for att sdtta en ursprungsstéllning inlést
frén fil samt en funktion for att avgdra om en ruta ingar i ursprungsstillningen eller e;j.

Den viktigaste funktionen i klassen dr den som avgor om problemet dr 16st/losbart eller
€j. Utgdende fran ett helt eller delvis fyllt rutndt ska denna funktion kunna meddela att ingen
16sning finns.

2.2 Grafiskt anvandargranssnitt

Programmet ska ha ett grafiskt anviandargranssnitt programmerat i wxWidgets. Se figurerna 1
och 2 som exempel pa hur det kan se ut. Nar programmet startar ska ett tomt rutnat med 9*9
rutor samt tre knappar visas.

Rutorna kan vara av typen wxTextCtrl med plats for ett tecken vardera. Dessa textfalt pla-
ceras pd en panel av typen wxPanel (som i sin tur placeras pa ett fonster av typen wxFrame). For
att f4 det 6nskade utseendet kan man anvéinda sig av wxGridSizer for panelen. For att tydligt
markera olika regioner kan olika bakgrundsfarg anvandas for textfalten.

Under Rutorna skall tre knappar placeras. En knapp ("New”) ar till for att generera ett nytt
sudoku. En ("Check”) ar till for att kontrollera en 16sning som anvédndaren fyllt i. Den tredje
knappen (”"Clear”) ska anvindas om man ger upp och vill starta sudokut fran borjan.

Nar programmet startar visas ett tomt rutndt. Man ska da inte kunna skriva nagot i rutorna.
For ett textfdlt tf gar det att ange att det inte ska vara editerbart pa foljande satt:

tf.setEditable(false);
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Nér anvindare trycker pa den knapp som anger att ett nytt sudoku dnskas, ska man frén en fil
lasa och skapa ett sddant. Mer om hur detta kan gé till finns nedan. Det sudoku som skapats
ska visas i vyn. De rutor som da ar ifyllda ska fortfarande inte ga att editera. De tomma rutorna,
dédremot, ska nu gd att editera. Man gor ett textfdlt tf editerbart pa foljande satt:

tf.setEditable(true);

Anvindare skriver in en siffra i en ruta. Darefter kan man be att fa se status pa 16sningen genom
att trycka pa knappen “Check”. Knappen “Clear” ska ta bort inmatade siffror frén alla rutor.

I den eventhanterare som kopplas till textfaltet ldser man det &ndrade vardet ndr inmatningen
av faltet ar avslutad (t.ex. ndr man gér till ett annat textfalt eller trycker pd en knapp). Om
det dndrade virdet dr en siffra 1-9 sa uppdateras modellen med det nya vérdet. I annat fall
visas (t.ex. med ett dialogfonster) att det finns felaktig data i textfaltet. Ett alternativ satt for
felkontrollen &r att koppla en wxTextValidator eller en wxIntegerValidator till textfdlten. En
sddan validator kan séttas upp sa att bara gar att mata in giltliga varden.

Programmet ska vara bekvamt att anvidnda. Det ska inte krascha om anvidndaren skriver in
konstiga vdrden i rutorna.

3 Hantering av textfil i programmet

indata

Ett utgangsldge for ett sudoku kan skrivas in pa textfil enligt foljande monster:
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En rad pa filen motsvarar alltsd en rad i rutnétet. Nollor motsvarar rutor som inte ar ifyllda.
Flera sudokun kan skrivas efter varandra enligt samma monster.

Hémta 4-5 sudokun fran tidningar eller frdn nétet och skriv in pa en fil. Filen placeras lamp-
ligen i projektkatalogen.

Lasa indata fran fil i programmet

Man kan ldsa fran en fil en rad i taget till en string-variabel med getline. Genom att sedan
koppla en istringstrean till den inldsta strang kan man sedan ldsa de 9 tal som star pa denna.
Med denna metod kan man fa en kontroll att filformatet stimmet.

Val av sudoku pa filen

Om man skrivit in ett antal sudokun pa filen kan man, da anvdndaren vill ha ett nytt, t.ex. gora
s& hér:

o Berdkna antalet sudokun i filen (t.ex. genom att rdkna antalet rader med getline — det
skall vara 9 rader per sudoku).
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Bestdm genom slumpdragning vilket sudoku som skall visas
Hall reda pa vilka sudokun som visats sd dessa kan undantas fran slumpdragningen.

Oppna filen och stega fram till positionen som motsvarar det valda sudokut och lds in
sudokut fran de 9 f6ljande raderna. Att stega fram till rtt position kan t.ex. goras med ratt
antal getline.

Om alla sudokun p4 filen vistats sa borjar man fran ursprungsldget genom att ta bort
informationen om vilka sudokun som visats.



