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Feladat: Készitsiink egy Sudoku jatékprogramot. A Sudoku egy olyan 9 X 9-es tablazat, amelyet
ugy kell a 0-9 szamjegyekkel Kkitolteni, hogy minden sordaban, minden oszlopaban és minden
hazaban egy szamjegy pontosan egyszer szerepeljen. (Hazaknak a 9 X 9-es tablazatot lefedd, de
egymdasba at nem éré kilenc darab 3 X 3 résztablazatot nevezziik.) A 81 darab kis négyzet

barmelyikére kattintva a négyzet felirata valtozzon meg: az iires felirat helyett 1-esre, az 1-es
helyett 2-esre, és igy tovabb, végiil a 9-es helyett iiresre. Ennek megfeleléen barmelyik
négyzeten néhany (legfeljebb kilenc) kattintassal egy tetszéleges érték allithatd be. Egy adott
négyzeten torténd Kkattintgatds esetén soha ne jelenjék meg olyan szam, amely az adott
négyzettel egy sorban, egy oszlopban vagy egy hazban mar szerepel.

Elemzés:

A jatékot egy grafikus feliileten jelenitjiilk meg, ahol 81 nyomégombot helyeziink el
tdblanak. A nyomégombhoz kozds eseménykezel6t rendeliink, amely egérkattintas
hatisara megvaltoztatja a megjelenitett szamot.

Az ablakban elhelyeziink egy meniit a kovetkezé6 meniipontokkal: 1j jaték, jaték
betodltése, jaték mentése, kilépés. Ezen feliil egy cimkén megjelenitjiik a megtett 1épések
szamat.

A szamot valtoztataskor egyesével noveljiik, és csak azokat az értékeket engedjiik,
amelyek még nem szerepelnek az adott sorban, oszlopban és hazban. Ezt kilon
alprogrammal ellendrizziik.

Alprogramokat készitlink az 0j jaték kezdéséhez, betoltéséhez, mentéséhez, illetve a
jaték végének ellendrzéséhez. Jaték betoltését és mentését dialdogusablakon keresztiil
végezziik. A betoltott értékeket nem engedjiik feliilirni.

A program stl kiterjesztésii fajlokat fog hasznalni tablak mentésére és betdltésére,
amelyek lényegében a tablat tartalmazzak az lires mezd6k helyén 0 értékkel.

Rendszerterv:

A program lényegi vaza a GameForm grafikus feliilet osztaly.

Metddusai:
StartGame - Uj jaték kezdése, tabla és 1épésszam kinullazasa
LoadGame - jaték betoltése fajlbél
- paraméter (bemend): fileName: String -fajl elérési ttja
- kivétel: IOException - sikertelen fajlmegnyitas, vagy beolvasas
SaveGame - jaték mentése fajlba
- paraméter (bemend): fileName: String -fajl elérési utja
- kivétel: IOException - sikertelen fajlmegnyitas, vagy iras
GenerateTable - tabla legeneralasa
CheckTable - ellen6rzi, hogy az adott koordinatan helyes érték van-e
- paraméter (bemend): x: Int32 - vizszintes koordinata 0 és 8 kozott
- paraméter (bemend): y: Int32 - fiigg6leges koordinata 0 és 8 kozott
- visszatérési érték: Boolean - helyes érték van-e a koordinatan
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CheckGame -jaték végének ellendrzése
- visszatérési érték: Boolean - véget ért-e a jaték

GameForm_MouseClick: void - tibla gombjainak eseménykezel6je
- paraméter (bemend): sender: Object - eseménykiildé gomb
- paraméter (bemend): e: MouseEventArgs - egéresemény

Attributumai:

_Numbers: Int32],] - tabla értékeinek 9 X 9-es matrixa
_Table: Button|,] - tabla gombjainak 9 X 9-es matrixa
_StepCount: Int32 - 1épések szama az aktualis jatékban

A program osztalydiagramja:

class Sudoku )

Form
GameForm

- _Numbers: Int32 ([,])
- _StepCount: Int32
- _Table: Button ([,])

- CheckGame() : Boolean
Program - CheckTable(Int32, Int32) : Boolean
] . + GameForm()
M ainQ - void - GameForm_M ouseClick(object, M ouseEventArgs) : void
- GenerateTable() : void
- LoadGame(String) : void
- MenuFileExit_Click(object, EventArgs) : void
- MenuFileLoadGame_Click(object, EventArgs) : void
- MenuFileNewGame_Click(object, EventArgs) : void
- MenuFileSaveGame_Click(object, EventArgs) : void
- SaveGame(String) : void
- StartGame() : void
Implementacio:

A féprogram feladata a grafikus feliilet betdltése.

A GameForm konstruktoranak feladata a komponensek betoltése, a tabla létrehozasa és
Uj jaték inditasa.

A gombokban taroljuk helyzetiiket a tdblaban a TabIndex attributum segitségével.
Betoltés esetén a bet6ltott mezék gombijait kikapcsoljuk. Az engedélyezett gombokat
fehérre, a nem engedélyezetteket sargara szinezzik.

Az eseménykezel$ feladata a gomb helyzetének azonositasa, az érték modositasa (csak
az engedélyezettek kozott), a Iépésszam novelése, valamint a jaték végének ellenbrzése.
Az engedélyezett érték ellendrzéséhez vizszintesen, fiigg6legesen, illetve a hazban is
ellendrizziik, hogy szerepel-e mar az érték masik mezén.

Tesztelés:

Uj jaték inditasa, mentése, és végigjatszasa.
Jaték betoltése korabbi mentett jatékbol, iires fajlbol, hibas szerkezeti fajlbol.
Jaték mentése frasvédett konyvtarba.
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