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1. UvOD

Sudoku je zagonetka temeljena na postavljanju razli¢itih brojeva na prazna mjesta dane
zagonetke. Rije¢ sudoku dolazi od izraza ,,Su-ji wa dokushin ni kagiru® ¢iji prijevod glasi: brojevi
moraju biti pojedinaéni. Korijeni sudoku zagonetke su u Svicarskoj. Leonhard Euler je u 18.
stoljeu stvorio "carré latin" koji je slican Sudoku slagalici, ali se razlikuje u nekim detaljima. Prva
originalna sudoku zagonetka objavljena je 1979. godine, a izmislio ju je Howard Garns. Sudoku
slagalica se sastoji od 81 ¢elije podijeljene u 9 redaka, stupaca i 3 puta 3 podruéja ¢elija. Rjesavanje
zagonetke provodi se tako da se u prazne éelije postavlja broj od 1 do 9 na nacin da se u svakom
stupcu, retku i 3 puta 3 podrucju svaki broj pojavljuje samo jednom. Sudoku zagonetka sastoji se
od najmanje 17 zadanih brojeva, ali najéeS¢e ih je zadano od 22 do 30. To je logitka, a ne
matematicka zagonetka te za njeno rjeSavanje nije potrebno poznavati nikakvu matematiku.
Postoji mnogo izvora sudoku slagalica kao $to su: Casopisi, novine, internet... Zadatak ovog
zavrS$nog rada je realizacija aplikacije koja rjesava sudoku zagonetku u Qt razvojnom okruzenju
koriste¢i programski jezik C++. Qt je multiplatformski softver koji se koristi za kreiranje grafickih
korisni¢kih sucelja (GUI) kao i ¢itavog niza aplikacija koje mogu raditi na raznim hardverskim i
softverskim platformama kao $to su Windows, Linux i macOs. Mogu se razvijati i programi koji

nisu GUI, kao §to su alati naredbenog retka i konzole za posluzitelje.



2. OBJASNJENJE PROGRAMSKOG KODA

2.1. Datoteke zaglavlja

2.1.1. CONSTDEF.H

U prvom dijelu koda pod nazivom ,,constdef.h* slijedi popis zaglavlja koja su uklju¢ena
pomocu #include "naziv-zaglavlja". Ova zaglavlja sadrze sve klase koje su potrebne za izvrSenje

programa. Takoder, definirana je veli¢ina mreze 9x9 s pocetnim vrijednostima 0.

#pragma once

#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include

#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include

<QApplication>
<QObject>
<QResizeEvent>
<QShowEvent>
<QString>
<QVector>
<QMap>

<QList>
<QPair>
<QTime>
<QStringList>
<QDateTime>
<QTimer>
<QDate>
<QByteArray>
"QProcess"
<QDebug>
<QWindow>

"QWidget™"
<QDialog>
<QFileDialog>
<QThread>
<QDir>
<QSharedMemory>
<QtEndian>
<QComboBox>
<QPushButton>
<QVariant>
<QOByteArray>
<QMessageBox>
<QFontDatabase>
<QMenu>
<QAction>
<QPainter>
<QMutexLocker>
<QMutex>
<QWaitCondition>



#include <QByteArray>
#include <QLibrary>
#include <QButtonGroup>
#include <string>
#include <functional>
#include <algorithm>
#include <cstdio>
#include <cstring>
#include <cstdlib>
using namespace std;
namespace SudokuData
{
#define side 9

class Sudoku {

public:

int actualSolution = 0;

int grid[side] [side] = {
{o, o, o, 0, 0, O, G, O, O},
{o, o, o, 0, 0, O, G, O, O},
{o, o, o, 0, 0, 0, O, O, O},
{o, o, o, 0, 0, O, G, O, O},
{o, o, o, 0, 0, O, G, O, O},
{o, o, o, 0, 0, O, G, O, O},
{o, o, o, 0, 0, O, G, O, O},
{, o, o, 0, 0, 0, G, O, O},
{6, o, o, 0, 0, O, G, O, O}

i

int previousGrid[side] [side] = {
{o, o, o, 0, 0, O, O, 0, O},
{o, o, o, 0, 0, O, O, 0O, O},
{o, o, o, 0, 0, O, O, 0O, O},
{o, o, o, 0, 0, O, O, 0, O},
{o, o, o, 0, 0, O, O, 0O, O},
{o, o, o, 0, 0, O, O, 0, O},
{o, o, o, 0, 0, O, O, 0, O},
{o, o, o, 0, 0, O, O, 0, O},
{6, o, o, 0, 0, O, O, O, O}

i

public:
Sudoku () ;

}s

2.1.2. EXTRAWND.H

Klasa ,,extrawnd.h* sadrzi varijable koje definiraju neke od vaznih dimenzija prozora: en Margin
definira koliko prostora treba biti izmedu svake ¢elije na mrezi, en_CellSize definira koliko svaka
pojedinacna ¢elija treba biti velika, en CellUnit postavlja koliko ¢elija ¢ini jednu jedinicu (npr. 9
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¢elija jednako je 1 kvadratu) i na kraju, en WndHeight izracunava se mnozenjem CellSize *

CellUnit + 2 * Margin kako bi se dobila ukupna visina sadrzaja prozora.

en Margin = 10,
en CellSize = 45,
en CellUnit = 9,

en WndHeight = en CellSize * en CellUnit + 2 * en Margin,

Funkcija InitWnd() stvara 1 upravlja prozorima na zaslonu racunala. To su pokazivaci na QRect

objekte (pravokutnik), QPen objekte (olovka) i QBrush objekte (kist).
void InitWnd() ;

QRect m rcAvailable;

QPen m cluePen;

OBrush m clueBrush;

QPen m viewPen;

OBrush m viewBrush;

2.1.3. INPUTCELL.H

U sljedecoj klasi funkcija InitCell() poziva se prilikom kreiranja ¢elije i inicijalizacije njenog
teksta. Funkcija SetPos() postavlja polozaj ¢elije u retku nRow i stupcu nCol u nadredenom
prozoru, dok funkcija GetPos() vraca trenutni poloZaj celije kao int vrijednost. Funkcije
SetClueMode() i SetViewMode() mijenjaju izgled ¢elije ovisno o stanju ¢elije. Uz to definirana je
jedna funkcija SlotTextChanged() koja je ujedno i slot te jedan signal SignalSubmitData().
Pomocu prve funckije definirano je ponaSanje ¢elije s obzirom na pritiske tipaka, dok se signal

emitira prilikom promjene sadrzaja Celije.

CInputCell (QWidget *parent);
~CInputCell () ;

void InitCell();

void SetPos (int nRow, int nCol);

void GetPos (int& nRow, int& nCol);

protected Q SLOTS:

void SlotTextChanged (const QString &text);



Q SIGNALS:

void SignalSubmitData (int nRow,int nCol, const QStringé&
strText ,CInputCell* pCell);

2.1.4. SUDOKU.H

Funkcija Init() inicijalizira sve varijable koje koristi ovaj program, ukljucujuéi one za Celije za
unos i tipke u prozoru aplikacije, kao i one za rjeSavanje zagonetki. Funkcija InitCtrl() inicijalizira
kontrole za ¢elije unosa i tipke u prozoru aplikacije, dok funkcija InitVar() inicijalizira varijable
koje koristi ovaj program. SetGUIInitHint() je funkcija koja inicijalizira podatke za korisnicko

sucelje.

void Init (),

void InitCtrl();

void InitVar (),

void SetGUIInitHint();

Funkcija SlotSubmitData() sadrzi sav tekst iz bilo koje ¢elije. Zatim slijedi deklaracija funkcija;
SlotResetButClicked(), SolveClicked(), SlotPreviousButClicked() i SlotNextButClicked() ¢&ija

zadaca odgovara imenu same funkcije.

void SlotSubmitData (int nRow, int nCol, const QString& strText,
CInputCell* pCell);

void SlotResetButClicked() ;
void SolveClicked();

void SlotPreviousButClicked();
void SlotNextButClicked();

Sljede¢i dio programskog koda je definicija klase Ui::SudokuClass. Clan korisni¢kog suéelja (Ui)
sadrzi sve informacije o korisnickom sucelju, kao §to su tipke koje su dostupne na korisnickom
sucelju, koje se ¢elije koriste itd. Varijabla solutions je QVector<QString> koja ¢e sadrzavati sva
moguca rjeSenja unesene sudoku zagonetke te prilikom ispisa rjeSenja u prozoru aplikacije ona ¢e
se Citati iz ove varijable. Zatim slijedi deklaracija funkcija koje ¢e posluziti za rjesavanje

problematike sudokua, kao 1 pohranu rjeSenja.



Ui::SudokuClass ui;

QVector<QString> solutions;

bool
bool
bool
bool
void
void
void
void

void

isSafe Cell(int row, int col, int num);
isSafe 3x3Box(int row, int col, int num);
isSafe(int i, int j, int num);

get Cell(int &row, int &col);

solve () ;

transpileStringToGrid(const QString &) ;
saveSolution();

getSolution(int 1i);

count Solution (int &ans, int limit);



2.2. lzvorne datoteke

2.2.1. EXTRAWND.CPP

Funkcije u ovoj klasi sluze za podeSavanje vizualnog identiteta aplikacije i nisu posebno

vazne za samu funkcionalnost aplikacije, stoga nisu detaljno objasnjene.
void CExtraWnd::DrawViewData

void CExtraWnd: :DrawClueData

2.2.2. INPUTCELL.CPP

Funkcija void keyPressEvent(), kao $to joj i ime sugerira, poziva se prilikom pritiska tipke kada je
odredena c¢elija u fokusu; odnosno prilikom pritiska na tipku enter mi¢e fokus sa ¢elije. Funkcija
focusInEvent() poziva se kada odredena funkcija dobije fokus, prvenstveno pritiskom tipke misa.
Funkcija focusOutEvent() poziva se kada odredena ¢éelija izgubi fokus. Sljedece funkcije definiraju
boju ¢elije u razli¢itim situacijama. Primjerice, kako ¢e izgledati ¢elija kad se pritisne View Result

ili kako ¢e izgledati kada korisnik unese pogresan broj koji ne moze biti dio ispravnog rjesSenja.
void CInputCell::SetClueMode (const QStringé& strText)

void CInputCell::SetClueModeError (const QString& strText)

void CInputCell::SetViewMode (const QStringé& strText)

void CInputCell::SetInputMode (const QStringé& strText)

2.2.3. MAIN.CPP

Kao §to svaki program ima jednu glavnu funkciju, tako i ovaj. Aplikacija ¢e se poceti izvrSavati
od ove funkcije u kojoj je deklarirana varijabla w, tipka Sudoku. Unutar klase Sudoku je

implementirana funkcionalnost ove aplikacije.
int main(int argc, char *argvl[])
{

OApplication::setAttribute (Qt::AA EnableHighDpiScaling);



OApplication::setAttribute (Qt::AA UseHighDpiPixmaps) ;
QApplication a(argc, argv);

Sudoku w;

w.show () ;

return a.exec();

2.2.4. SUDOKU.CPP

Na pocetku klase sudoku definirana je funkcija InitCtrl() koja Ce inicijalizirati korisni¢ko sucelje

za cijelu mrezu sudoku slagalice, tj. sve elemente mreze koji se nalaze u 9 redova.

void Sudoku::InitCtrl ()
{
int nRow = 0;

m_ vectRO << ui.lineEdit r0 O << ui.lineEdit r0 1 <<
ui.linekEdit r0 2 << ui.lineEdit r0 3<< ui.lineEdit r0 4<<
uil.linekEdit r0 5<< ui.lineEdit r0 6<< ui.lineEdit r0 7<<
ui.linekEdit r0 8;

for (int 1i=0;1 < m vectRO.size();i++)
{
m vectRO[i]->SetPos (nRow, 1);

}
U sljedec¢em dijelu koda unutar navedene funkcije postavljaju se Cetiri tipke korisni¢kog sucelja:
reset, prikaz rezultata, sljedece i prethodno rjeSenje. Sve tipke imaju isti stil (strButStyle) te su
pomocu signal-slot funkcionalnosti povezane s odgovaraju¢om funkcijom koja se poziva prilikom
pritiska na tipku. Tipke za sljedece i1 prethodno rjeSenje u inicijalnom stanju aplikacije nisu

vidljive, a to je realizirano metodom setEnabled(false).

m pResetBut = uil.pushButton resetsudoku;
m pResetBut->setStyleSheet (strButStyle);

QObject::connect (m_pResetBut, &QPushButton::clicked, this, &Sudoku:
:SlotResetButClicked) ;

m pViewResult = ui.pushButton viewresult;



m pViewResult->setStyleSheet (strButStyle);

m pPreviousSolution = ui.previousSolutionButton;
m pNextSolution = uil.nextSolutionButton;

m pPreviousSolution->setEnabled(false);

m pNextSolution->setEnabled(false);

QObject::connect (m pPreviousSolution, &QPushButton::clicked, this,
&Sudoku: :SlotPreviousButClicked) ;

QObject::connect (m pNextSolution, &QPushButton::clicked, this, &Sud
oku::SlotNextButClicked);

Funkcija SignalSubmitData() koristi se za slanje podataka u trenutnu ¢eliju mreze. Funkcija prima
Cetiri argumenta; broj retka i stupca celije, string s tekstom upisa te pokazivaca na ¢eliju. String se
pretvara u integer te se pomocu funkcije isSafe() provjerava ima li gre$aka s ulaznim podacima.
Ukoliko je doslo do pogresnog unosa, na ekranu ¢e se pojaviti tekst ,,Incorrect Board* §to znaci
da je korisnik unio neki broj koji ne moze biti dio tocnog rjeSenja. Ako nema pogreSaka, tada se

unesena vrijednost zapisuje u matricu te ispisuje unutar Celije.

void Sudoku::SlotSubmitData (int nRow, int nCol, const QStringé&
strText, ClnputCell* pCell)

{

int nVal = strText.toInt();

if(!isSafe (nRow, nCol, nVal)) {
m_ 1NumberOfSolution = ui.solutionNumberLabel;
m_ 1NumberOfSolution->setText ("Incorrect Board");
m lActualSolutionNumber = ui.actualSolutionLabel;
m lActualSolutionNumber->setText ("Incorrect Board");
pCell->SetClueModeError (QString: :number (nvVal)) ;

m pViewResult->setEnabled(false);

telsef
m sudoku.grid[nRow] [nCol] = nVal;
m_ sudoku.previousGrid[nRow] [nCol] = nVal;

pCell->SetClueMode (QString: :number (nVal)) ;

}

Sljedece tri funkcije provjeravaju je li moguce unijeti broj u odredenu ¢eliju sudoku zagonetke.
Primaju tri argumenta; redak i stupac celije te broj koji korisnik zeli unijeti. Funkcija isSafe()
poziva dvije funkcije; isSafe_Cell() i isSafe3x3Box().

bool Sudoku::isSafe(int i, int j, int num)



return isSafe Cell (i, J, num) && isSafe 3x3Box (i, J, num);

Funkcija isSafe_3x3Box() provjerava je li broj num moguée unijeti u pripadnu 3x3 grupu ¢elija te

vrac¢a boolean vrijednost u skladu s imenom funkcije.

bool Sudoku::isSafe 3x3Box (int row, int col, int num)
{
int boxx = row / 3;
int boxy = col / 3;
for (int i = 0; 1 < 3; 1i++)
for (int 3 = 0; J < 3; j++)
{
1f (m_sudoku.grid[boxx * 3 + 1i][boxy * 3 + j] == num)
return false;

}

return true;

Funkcija isSafeCell() provjerava nalazi li se ve¢ broj num u istom retku ili istom stupcu sudoku

zagonetke te tako vrac¢a boolean vrijednost u skladu s imenom funkcije.

bool Sudoku::isSafe Cell (int row, int col, int num)
{
for (int 1 = 0; 1 < N; i++)
{
1f (m_sudoku.grid[row] [i] == num)
return false;
1f (m_sudoku.gridf[i] [col] == num)
return false;

}

return true;
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Pritiskom na tipku View Result poziva se funkcija koja broji broj mogucih rjeSenja sudoku
slagalice, a zatim inicijalizira m_sudoku.actualSolution na 0, §to znaci da jo$ nema rjeSenja. Zatim
poziva rekurzivnu funkciju solve() koja pronalazi sva moguca rjeSenja sudoku zagonetke. Nakon
toga na ekranu se ispisuje broj mogucih rjesenja koji je limitiran na 600 pomo¢u konstante LIMIT.

Nakon toga, prvo dobiveno rjesenje se prikazuje u korisniCkom sucelju.

void Sudoku::SolveClicked()

{
QString message;
m sudoku.actualSolution = 0;
solve () ;

if(solutions.size ()>LIMIT) {

message = "more than " + QString::number (LIMIT)
telsef

message = QString::number (solutions.size());
}
m_ 1NumberOfSolution = ui.solutionNumberLabel;

m_ 1NumberOfSolution->setText (message) ;
if(solutions.size ()>0) {
getSolution (m sudoku.actualSolution);
i1f(solutions.size()>1) {
m pNextSolution->setEnabled (true);
}
m lActualSolutionNumber = ui.actualSolutionLabel;

m lActualSolutionNumber-
>setText (QString: :number (m sudoku.actualSolution+l)) ;

for (int 1 = 0; 1 < 9; 1i++) {

for (int j = 0; J < 9; j++) {

1f(m_sudoku.previousGrid[i] []J] !=0)
m vectCell[1 * 9 + 3]1-
>SetClueMode (QString: :number (m_sudoku.grid([i] [J]));
else
m vectCell[1 * 9 + 3]-

>SetViewMode (QString: :number (m_sudoku.grid([i] [J]));

11



}

Funkcija solve() sva moguca rjesSenja sprema u varijablu solutions te funkcija getSolutions() u
kombinaciji s funkcijom transpileStringToGrid() dohvaca jedno od rjeSenja sudoku zagonetke i
zapisuje u odgovaraju¢u matricu iz koje ¢e se kasnije ispisati odgovarajuce rjeSenje u korisnickom

sucelju.

void Sudoku::getSolution(int i) {
1f(i>=0 && i<solutions.size()) {

transpileStringToGrid(solutions[i]);

}
void Sudoku::transpileStringToGrid(const QString &s) {
for(int 1 = 0; i<N; i++)
for(int j = 0; J <N; J++)
m sudoku.grid[i] [J]= s[i * 9 + j].digitValue();

}

U sljede¢em dijelu koda je navedena glavna, rekurzivna funkcija ovoga koda. Sluzi za rjeSavanje
sudoku zagonetke, spremanje rjeSenja i brojanje mogucih rjeSenja. Naredba if (get_Cell(i, j))
provjerava ima li praznih ¢elija u mrezi. Ukoliko postoji, u praznu ¢eliju se upisuje prvi broj za
koji funkcija isSafe() kaze da se moze upisati, na temelju postojecih brojeva, ve¢ upisanih u sudoku
mrezu, kao $to je vec i prije objasnjeno. Postupak se ponavlja, sve dok se sve ¢elije ne popune, tj.
dok ne dodemo do validnog rjeSenja. Tada se azurira brojac rjeSenja i to dobiveno rjeSenje se

sprema u Qvector solutions pomocu funkcije saveSolution().

void Sudoku::count Solution(int & ans, int limit)
{
int 1, 37
if(ans>limit)
return;
if (get Cell (i, 7))
{

for (int num = 1; num <= N; num++)
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= numy;

limit);

if (isSafe (i, Jj, num))
{
m_ sudoku.grid[i] []]
count Solution (ans,
m sudoku.grid[i] [J] = O;
}
}
}
else(
ans++;

saveSolution() ;

}

bool Sudoku::get Cell(int &row, int
{
for (row = 0; row < N; row++)
for (col = 0; col < N; col++)

1f (m_sudoku.grid[row] [col]
return true;
return false;
}
Funkcija saveSolution() sprema validno rjeSenje

QVector<string> solutions.

volid Sudoku::saveSolution () {

QString s;
for(int 1 = 0; i<N;i++)
for(int 3 = 0; J<N; J++)

&col)

== 0)

zagonetke u vektor sa svim rjeSenjima

s.append (QString: :number (m sudoku.grid[i] []]));

solutions.push back(s);

13



U modu pregleda rjeSenja ukljucuje se tipka Reset koja iskljucuje ostale tipke i postavlja prazne
vrijednosti na broju moguéih rjesenja i trenutno rjesSenje te resetira sve vrijednosti ¢elija na prazne

vrijednosti. Ta funkcionalnost je ostvarena u funkciji SlotResetButClicked().
void Sudoku::SlotResetButClicked()
{
this->SetGUIInitHint();
if (!m_pViewResult->isEnabled())

{

m_pViewResult->setEnabled(true);

}
m_pPreviousSolution->setEnabled(false);
m_pNextSolution->setEnabled(false);
m_INumberOfSolution = 0;
m_IActualSolutionNumber = 0;
m_INumberOfSolution = ui.solutionNumberLabel;
m_INumberOfSolution->setText("™");
m_IActualSolutionNumber = ui.actualSolutionLabel;

m_IActualSolutionNumber->setText("");

Osim tipke Reset, u modu pregledavanja rjesenja, potrebno je prikazati sva moguca rjesenja
sudoku zagonetke (ukoliko ih ima vise). U tom slucaju pojavljuju se dvije tipke: Prevoius i Next

Solution, ¢ijim se pritiskom pozivaju funkcije SlotPreviousButClicked() i SlotNextButClicked().

volid Sudoku::SlotPreviousButClicked ()
{

if (m_sudoku.actualSolution>0) {

m sudoku.actualSolution--;
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getSolution (m_sudoku.actualSolution);
for (int i = 0; 1 < 9; i++) {

for (int j = 0; J < 9; Jj++) |

if (m sudoku.previousGrid[i] []] !=0)
m vectCell[i * 9 + J]1-
>SetClueMode (QString: :number (m_ sudoku.grid[i] []]));
else
m vectCell[1i * 9 + J1-
>SetViewMode (QString: :number (m_sudoku.grid[i] [J]));
}
}
1f (m sudoku.actualSolution==0)
m pPreviousSolution->setEnabled(false);
}
m lActualSolutionNumber = ui.actualSolutionLabel;
m lActualSolutionNumber-
>setText (QString: :number (m sudoku.actualSolution+l));
m pNextSolution->setEnabled (true);
}
void Sudoku::SlotNextButClicked ()
{
1f (m sudoku.actualSolution<solutions.size()-1) {
m pNextSolution->setEnabled (true);
m sudoku.actualSolution++;
getSolution (m sudoku.actualSolution);
for (int i = 0; 1 < 9; 1i++) {
for (int j = 0; J < 9; j++) {
1f (m sudoku.previousGrid[i][]j]!=0)
m vectCell[1 * 9 + jl-
>SetClueMode (QString: :number (m_sudoku.grid[i] [J]));
else
m vectCell[1 * 9 + jl-
>SetViewMode (QString: :number (m_sudoku.grid[i] [J]));

}
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}

m lActualSolutionNumber = ui.actualSolutionLabel;

m lActualSolutionNumber-

>setText (QString: :number (m sudoku.actualSolution+l));

if (m sudoku.actualSolution==solutions.size()-1)

m pNextSolution->setEnabled(false);

if (m sudoku.actualSolution==LIMIT-1)
m pNextSolution->setEnabled (false);
else {

m pPreviousSolution->setEnabled(true);
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3. PROGRAMSKI KOD

CONSTDEF . H

fpragma once

#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include

#include

<QApplication>
<QObject>
<QResizeEvent>
<QShowEvent>
<QString>
<QVector>
<QMap>

<QList>
<QPair>
<QTime>
<QStringList>
<QDateTime>
<QTimer>
<QDate>
<QByteArray>
"QProcess"
<QDebug>
<QWindow>
"QWidget™"
<QDialog>
<QFileDialog>
<QThread>
<QDir>
<QSharedMemory>
<QtEndian>
<QComboBox>
<QPushButton>
<QVariant>
<QOByteArray>

<QMessageBox>
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#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include

#include

<QFontDatabase>
<QMenu>
<QAction>
<QPainter>
<QMutexLocker>
<QMutex>
<QWaitCondition>
<QByteArray>
<QLibrary>
<QButtonGroup>
<string>
<functional>
<algorithm>
<cstdio>
<cstring>

<cstdlib>

using namespace std;

namespace SudokuData

{

#define side 9

class Sudoku {

public:

int actualSolution = 0;

int grid[side] [side] = {
{0, o, o, 0, 0, 0, O,
{6, o, 0, 0, 0, O, O,
{6, o, 0, 0, 0, O, O,
{6, o, 0, 0, 0, O, O,
{6, o, 0, 0, 0, O, O,
{6, o, 0, 0, 0, 0, O,
{6, o, 0, 0, 0, O, O,
{6, o, 0, 0, 0, 0, O,

~ ~ ~ ~ ~ ~ ~

o O o o o o o o

~



{6, ¢, ¢, 0, 0, 0, O,

int previousGrid[side] [side]

{6, o, 0, 0, 0, 0O, O,
{6, o, 0, 0, 0, 0O, O,
{6, o, 0, 0, 0, 0O, O,
{6, o, 0, 0, 0, 0O, O,
{6, o, 0, 0, 0, 0O, O,
{6, o, 0, 0, 0, 0O, O,
{6, o, 0, 0, 0, 0O, O,
{6, o, 0, 0, 0, O, O,
{6, o, 0, 0, 0, 0O, O,
bi
public:
Sudoku () ;

i
}
EXTRAWND.H
#pragma once
#include "constdef.h"
#include <QWidget>
class CExtraWnd : public QWidget
{
Q OBJECT
public:
CExtraWnd (QWidget *parent);
~CExtraWnd () ;
enum
{
en Margin = 10,
en CellSize = 45,

en CellUnit = 9,

0,

0,

’

~ ~

~

~

~

(@) (@) (@) (@) (@) (@) (@)
~

0}

0},
0},
0},
0},
0},
0},
0},
0},
0}

{

en WndHeight = en CellSize * en CellUnit + 2 * en Margin,
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i
protected:
void InitWnd();

vold resizeEvent (QResizeEvent *event);

void DrawClueData (QPainter& painter, inté& nVal,QRecté& rect);

void DrawViewData (QPainteré& painter, int& nVal, QRecté& rect);

private:
QRect m rcAvailable;
SudokuData: :Sudoku m sudoku;
QPen m_ cluePen;
OBrush m clueBrush;
QPen m viewPen;
OBrush m viewBrush;
i
INPUTCELL.H
#pragma once
#include "constdef.h"
#include <QLineEdit>
class CInputCell : public QLineEdit
{
Q OBJECT
public:
CInputCell (QWidget *parent);
~CInputCell () ;
void InitCell();
voilid SetPos (int nRow, int nCol);
vold GetPos (int& nRow, int& nCol);
void SetClueMode (const QString& strText);
void SetViewMode (const QString& strText);
void SetInputMode (const QStringé& strText);
void SetClueModeError (const QString &strText);
protected:

void keyPressEvent (QKeyEvent * event);

20



void focusInEvent (QFocusEvent * event);

void focusOutEvent (QFocusEvent * event);
protected Q SLOTS:

void SlotTextChanged (const QString &text);
Q SIGNALS:

void SignalSubmitData (int nRow,int nCol,
strText ,CInputCell* pCell);

private:
int m nRow;
int m nCol;
QOString m strCurrentText;
i
SUDOKU . H
#fpragma once
#include <QtWidgets>
#include <QtWidgets/QWidget>
#include "inputcell.h"
#include "ui sudoku.h"
#include <QVector>
#define N 9
#define LIMIT 600
using namespace std;
class Sudoku : public QWidget
{
Q OBJECT
public:
Sudoku (QWidget *parent = Q NULLPTR);
~Sudoku () ;

protected:

void Init () ;

void InitCtrl () ;

void InitVar () ;

const

QStringé&
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void showEvent (QShowEvent *event) ;

void SetGUIInitHint () ;

protected Q SLOTS:

void SlotSubmitData (int nRow, int nCol, const
strText, ClnputCell* pCell);

vold SlotResetButClicked():;

volid SolveClicked();

void SlotPreviousButClicked() ;

void SlotNextButClicked() ;

private:

Ui::SudokuClass ui;

QVector<QString> solutions;

bool m blFirstShow;

QVector<CInputCell*>
QVector<CInputCell*>
QVector<CInputCell*>
QVector<CInputCell*>
QVector<CInputCell*>
QVector<CInputCell*>
QVector<CInputCell*>
QVector<CInputCell*>
QVector<CInputCell*>

QVector<CInputCell*>

m vectRO;
m vectRl;
m vectR2;
m vectR3;
m vectR4;
m vectR5;
m vectR6;
m vectR7;
m vectR8;

m vectCell;

QPushButton* m pResetBut;

QPushButton* m pViewResult;

QPushButton* m pPreviousSolution;

QPushButton* m pNextSolution;

QLabel* m 1NumberOfSolution = nullptr;

QLabel* m l1ActualSolutionNumber = nullptr;

SudokuData: :Sudoku m_ sudoku;

bool isSafe Cell(int row, int col, int num);

bool isSafe 3x3Box(int row, int col, int num);

bool isSafe(int i, int j, int num);

bool get Cell(int &row, int &col);

QStringé&
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}s

void solve();

void transpileStringToGrid(const QString &) ;
void saveSolution();

void getSolution(int 1i);

void count Solution(int &ans, int limit);

EXTRAWND.CPP

#include "extrawnd.h"

CExtraWnd: :CExtraWnd (QWidget *parent)

}

QWidget (parent)

this->InitWnd () ;

CExtraWnd: : ~CExtraWnd ()

{
}

void CExtraWnd::InitWnd ()

{

}

m cluePen.setColor (Qt::white);
m clueBrush.setColor (Qt::gray);
m viewPen.setColor (Qt::black);

m viewBrush.setColor (QColor (255, 192, 203));

void CExtraWnd::resizeEvent (QResizeEvent *event)

{

QWidget: :resizeEvent (event) ;
QSize szClient = QWidget::size();
if (szClient.height () == 0)
{

m rcAvailable.setHeight (0);

return;
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m rcAvailable = QRect( (szClient.width() - 2 * en Margin -
en CellUnit * en CellSize)/2+10, en Margin,
en CellUnit*en CellSize, en CellUnit*en CellSize);

}

void CExtraWnd::DrawClueData (QPainter& painter, int& nVal, QRecté&
rect)

{
painter.save();
QRect rc = rect.adjusted(l, 1, -1, -1);
QFont ft = painter.font();
painter.setPen (Qt: :NoPen);
painter.fillRect (rc, Qt::gray):
painter.setPen (m cluePen);
ft.setPixelSize (18);
ft.setBold (true);
painter.setFont (ft);

painter.drawText (rc, Qt::AlignCenter,
QString: :number (nVal)) ;

painter.restore();

}

void CExtraWnd::DrawViewData (QPainteré& painter, int& nVal, QRecté&
rect)

{
painter.save() ;

QRect rc

rect.adjusted (1, 1, -1, -1);
QFont ft

painter.font();

painter.setPen (Qt::NoPen) ;
painter.fillRect (rc, QColor (255, 192, 203));
painter.setPen (m viewPen);
ft.setPixelSize (18);

ft.setBold (true);

painter.setFont (ft);

painter.drawText (rc, Qt::AlignCenter,
QString: :number (nVal)) ;

painter.restore();
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INPUTCELL.CPP
#include "inputcell.h"
CInputCell::CInputCell (QWidget *parent)
QLineEdit (parent)
{
}
CInputCell: :~CInputCell ()
{
}
void CInputCell::InitCell ()
{
QString strLineEditStyle = ""

"QLineEdit { gproperty-alignment:AlignHCenter;
font:bold ; font-size: 18px; border:1px solid  #BOBOBO;
color:rgba(0,0,0,200); background-color:rgb(64,244,208); 1"

"QLineEdit:hover { border:1lpx solid #707070;background-
color:#F7F7F7; }"

"QOLineEdit:focus { border:1px solid
#1274B7;color:rgba(0,0,0,200); } "

"OLineEdit:disabled { border:1px solid
lightgray;color:white;background-color:gray; } "

this->setStyleSheet (strLineEditStyle);

QIntValidator* pIntV = new QIntValidator(l, 9, this);
this->setValidator (pIntV);

this->setMaxLength (1) ;

QO0bject::connect (this, &QLineEdit: :textChanged, this,
&CInputCell::SlotTextChanged) ;

}
void CInputCell::SlotTextChanged (const QString &text)

{
if ('text.isEmpty () && text.toInt () == 0)

{

this->backspace () ;
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void

{

CInputCell: :keyPressEvent (QKeyEvent * event)

if (event->key () == Qt::Key Return || event->key() ==

Qt::Key Enter)

void

void

void

void

}

void

{

this->clearFocus ()

}

QLineEdit: :keyPressEvent (event) ;

CInputCell::SetPos (int nRow, int nCol)

m nRow nRow;

m nCol nCol;

CInputCell::GetPos (int& nRow, int& nCol)

nRow = m nRow;

nCol = m nCol;

CInputCell::focusInEvent (QFocusEvent * event)

m strCurrentText = this->text();

QLineEdit: :focusInEvent (event) ;

CInputCell::focusOutEvent (QFocusEvent * event)

QString strNewText = this->text();
if (strNewText != m strCurrentText)

{

emit SignalSubmitData(m nRow, m nCol, strNewText, this);

}

QLineEdit: :focusOutEvent (event) ;

CInputCell::SetClueMode (const QString& strText)
26



QString strLineEditStyle = ""

"QLineEdit { gproperty-alignment:AlignHCenter;
font:bold ; font-size: 18px; border:1px solid #BOBOBO;
color:rgba(0,0,0,200); background-color:rgb(64,244,208); 1"

"QLineEdit:hover { border:1lpx solid #707070;background-
color:#F7F7F7; "

"QLineEdit: focus { border:1lpx solid
#1274B7;color:rgba(0,0,0,200); } "

"OLineEdit:disabled { border:1px solid
lightgray;color:white;background-color:gray; } "

this->setStyleSheet (strLineEditStyle);
this->setEnabled (false);
QLineEdit: :setText (strText);

}
void CInputCell::SetClueModeError (const QString& strText)

{
QString strLineEditStyle = ""

"QLineEdit { gproperty-alignment:AlignHCenter; font:bold
; font-size: 18px; border:1lpx solid #BOBOBO;
color:rgba(0,0,0,200); background-color:rgb(64,244,208); 1"

"QLineEdit:hover { Dborder:1lpx solid #707070;background-
color:#F7F7F7; }"

"QOLineEdit:focus { border:1lpx solid
#1274B7;color:rgba(0,0,0,200); } "

"QLineEdit:disabled { border:1lpx solid
lightgray;color:white;background-color:red; } "

this->setStyleSheet (strLineEditStyle);
this->setEnabled(false);
QLineEdit::setText (strText);

}

void CInputCell::SetViewMode (const QStringé& strText)

{
QString strLineEditStyle = ""

27



"QLineEdit { gproperty-alignment:AlignHCenter;
font:bold ; font-size: 18px; border:1px solid #BOBOBO;
color:rgba(0,0,0,200); background-color:rgb(64,244,208); 1"

"QLineEdit:hover { border:1px solid #707070;background-
color:#F7F7F7; }"

"QLineEdit: focus { border:1lpx solid
#1274B7;color:rgba(0,0,0,200); } "

"QLineEdit:disabled { border:1lpx solid
lightgray;color:black;background-color:rgb(255,192,203); } "

this->setStyleSheet (strLineEditStyle);
this->setEnabled (false);
QLineEdit: :setText (strText)
}
void CInputCell::SetInputMode (const QStringé& strText)
{
QString strLineEditStyle = ""

"QLineEdit { gproperty-alignment:AlignHCenter;
font:bold ; font-size: 18px; border:1px solid  #BOBOBO;
color:rgba(0,0,0,200); background-color:rgb(64,244,208); 1"

"QLineEdit:hover { border:1lpx solid #707070;background-
color:#F7F7F7; }"

"QOLineEdit:focus { border:1lpx solid
#1274B7;color:rgba(0,0,0,200); } "

"OLineEdit:disabled { border:1px solid
lightgray;color:white;background-color:gray; } "

this->setStyleSheet (strLineEditStyle);
this->setEnabled (true);
QLineEdit::setText (strText);

}

MAIN.CPP

#include "sudoku.h"

#include <QObject>

#include <QApplication>

#include <QtGui>

#include <QtCore>
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#include <QtWidgets>

int main(int argc, char *argv[])

{
OApplication::setAttribute (Qt::AA EnableHighDpiScaling);
OApplication::setAttribute (Qt::AA UseHighDpiPixmaps) ;
QApplication a(argc, argv);
Sudoku w;
w.show () ;
return a.exec();

}

SUDOKU.CPP

#include "sudoku.h"

Sudoku: :Sudoku (QWidget *parent)

QWidget (parent), m blFirstShow (false)

ui.setupUi (this);

this->setWindowFlags (this->windowFlags ()
Qt::MSWindowsFixedSizeDialogHint | Qt::CustomizeWindowHint) ;

this->Init () ;
}
Sudoku: : ~Sudoku ()
{

}

void Sudoku::Init ()

{
this->InitCtrl();
this->InitVar();

}

void Sudoku::InitCtrl ()

{

int nRow = O0;
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m_ vectRO << ui.linekEdit r0 O << ui.linekEdit r0 1 <<
ui.linekEdit r0 2 << ui.linekEdit r0 3<< ui.linekEdit r0 4<<
ui.lineEdit r0 5<< ui.lineEdit r0 6<< ui.lineEdit r0 7<<
ui.lineEdit r0 8;

for (int 1i=0;1 < m vectRO.size();i++)
{

m vectRO[i]->SetPos (nRow, 1);
}

m vectRl1 << ui.linekEdit rl O << ui.lineEdit rl 1 <<
ui.lineEdit rl 2 << ui.lineEdit rl 3 << ‘ui.lineEdit rl 4 <<
ui.lineEdit rl 5 << ui.lineEdit rl 6 << ‘ui.lineEdit rl 7 <<
ui.linekEdit rl 8;

++nRow;
for (int 1 = 0; 1 < m vectRl.size(); 1i++)
{
m vectRl[i]->SetPos (nRow, 1);
}

m vectR2 << ui.lineEdit r2 O << ui.linekEdit r2 1 <<
ui.lineEdit r2 2 << ui.lineEdit r2 3 << ui.lineEdit r2 4 <<
ui.lineEdit r2 5 << ui.lineEdit r2 6 << ui.lineEdit r2 7 <<
ui.linekEdit r2 8;

++nRow;
for (int 1 = 0; 1 < m vectR2.size(); 1i++)
{
m vectR2[i]->SetPos (nRow, 1);
}

m vectR3 << ui.lineEdit r3 0 << ui.linekEdit r3 1 <<
ui.lineEdit r3 2 << ui.lineEdit r3 3 << ui.lineEdit r3 4 <<
ui.lineEdit r3 5 << ui.lineEdit r3 6 << uil.lineEdit r3 7 <<
ui.lineEdit r3 8;

++nRow;
for (int 1 = 0; 1 < m vectR3.size(); i++)
{
m vectR3[i]->SetPos (nRow, 1);
}

m vectR4 << ui.lineEdit r4 O << ui.linekEdit r4 1 <<
ui.lineEdit r4 2 << ui.lineEdit r4 3 << uil.lineEdit r4 4 <<
ui.lineEdit r4 5 << ui.lineEdit r4 6 << uil.lineEdit r4 7 <<
ui.lineEdit r4 8;
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++nRow;
for (int 1 = 0; 1 < m vectR4.size(); 1i++)
{
m vectR4[i]->SetPos (nRow, 1);
}

m vectR5 << ui.linekEdit r5 O << ui.linekEdit r5 1
i.lineEdit r5 2 << ui.lineEdit r5 3 <<  ui.lineEdit r5 4
i.lineEdit r5 5 << ui.lineEdit r5 6 << ui.lineEdit r5 7
1 .lineEdit r5 8;

++nRow;
for (int 1 = 0; 1 < m vectR5.size(); 1i++)
{
m vectR5[i]->SetPos (nRow, 1);
}

m vectR6 << ui.linekEdit r6 O << ui.linekEdit ro6 1
l.lineEdit r6 2 << uil.lineEdit r6 3 << ui.lineEdit r6 4
l.lineEdit r6 5 << uil.lineEdit r6 6 << ui.lineEdit r6 7
1 .lineEdit r6 8;

++nRow;
for (int 1 = 0; 1 < m vectR6.size(); 1i++)
{
m vectR6[1i]->SetPos (nRow, 1);
}

m vectR7 << ui.lineEdit r7 O << ui.linekEdit r7 1
i.lineEdit r7 2 << ui.lineEdit r7 3 << ui.lineEdit r7 4
i.lineEdit r7 5 << ui.lineEdit r7 6 << ui.lineEdit r7 7
i.lineEdit r7 8;

++nRow;
for (int 1 = 0; 1 < m vectR7.size(); 1i++)
{

m vectR7[1i]->SetPos (nRow, 1);

}

m vectR8 << ui.lineEdit r8 O << ui.lineEdit r8 1
i.lineEdit r8 2 << ui.lineEdit r8 3 << ui.lineEdit r8 4
i.lineEdit r8 5 << ‘ui.lineEdit r8 6 << ui.lineEdit r8 7
i.lineEdit r8 8;

++nRow;

for (int 1 = 0; 1 < m vectR8.size(); 1i++)



m vectR8[i]->SetPos (nRow, 1);

}

m vectCell << m vectRO << m vectRl << m vectR2 << m vectR3 <<
m vectR4 << m vectR5 << m vectR6 << m vectR7<<m vectR8;

for (auto var : m vectCell)
{
var->InitCell () ;
var->setText ("");

QO0bject: :connect (var, &CInputCell::SignalSubmitData,
this, &Sudoku::SlotSubmitData);

}
QString strButStyle = QString(

"QPushButton { border-radius: 5px; border: 2px
solid rgba (44, 61, 113,120); color : #FFFFFF; Dbackground:
rgba (10,10,255,225); "

" QPushButton:focus{ padding: -1; } "
"QPushButton:disabled {background: gray;}"

"QPushButton:hover {border: none; background: rgb (44,
6l, 113) ;1"

"QPushButton:pressed{border:none; }"

"QPushButton:checked {border: none;background:
rgb(216,30,6);}"

"QPushButton:checked:hover {border: none; background:
rgb(150,30,6) ; } "

"QPushButton:checked:pressed{border: none;}"
) ;
m pResetBut = uil.pushButton resetsudoku;
m pResetBut->setStyleSheet (strButStyle);

QObject::connect (m pResetBut, &QPushButton::clicked, this, &Sud
oku::SlotResetButClicked) ;

m pViewResult = ui.pushButton viewresult;

m pViewResult->setStyleSheet (strButStyle);

m pPreviousSolution = ui.previousSolutionButton;
m pNextSolution = uil.nextSolutionButton;

m pPreviousSolution->setEnabled(false);
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m pNextSolution->setEnabled(false);

QObject::connect (m pPreviousSolution, &QPushButton::clicked, this,
&Sudoku: :SlotPreviousButClicked) ;

QObject::connect (m pNextSolution, &QPushButton::clicked, this, &Sud
oku::SlotNextButClicked) ;

m INumberOfSolution = ui.solutionNumberLabel;
m lActualSolutionNumber = ui.actualSolutionLabel;

QObject::connect (m pViewResult, &QPushButton::clicked, this,
&Sudoku: :SolveClicked) ;

m pViewResult->setEnabled(false);
ui.scrollArea->setWidgetResizable (true);
}
void Sudoku::InitVar ()
{
this->SetGUIInitHint () ;
}
void Sudoku: :showEvent (QShowEvent *event)
{
if (!m blFirstShow)
{
m blFirstShow = true;
m pResetBut->click();
}
QWidget: :showEvent (event) ;
}

void Sudoku::SlotSubmitData (int nRow, int nCol, const QStringé&
strText, CInputCell* pCell) //1

{
int nVal = strText.toInt();
if(!isSafe (nRow, nCol, nVal)) {
m_ INumberOfSolution = ui.solutionNumberLabel;
m_INumberOfSolution->setText ("Incorrect Board");
m lActualSolutionNumber = ui.actualSolutionLabel;

m lActualSolutionNumber->setText ("Incorrect Board");
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pCell->SetClueModeError (QString: :number (nVal)) ;

m pViewResult->setEnabled(false);

telse(
m sudoku.grid[nRow] [nCol] = nVal;
m sudoku.previousGrid[nRow] [nCol] = nVal;

pCell->SetClueMode (QString: :number (nVal)) ;

}
void Sudoku::SlotResetButClicked()

{
this->SetGUIInitHint () ;

if (!m pViewResult->isEnabled())
{
m pViewResult->setEnabled(true);
}
m pPreviousSolution->setEnabled(false);
m pNextSolution->setEnabled (false);
m_ 1NumberOfSolution = 0;
m lActualSolutionNumber = 0;
m_ 1NumberOfSolution = ui.solutionNumberLabel;
m_ 1NumberOfSolution->setText ("");
m lActualSolutionNumber = ui.actualSolutionLabel;
m lActualSolutionNumber->setText ("");
}
void Sudoku::SetGUIInitHint ()
{
for (auto var : m vectCell)
{
var->setText ("");
int nRow, nCol;
var->GetPos (nRow, nCol);

var—->SetInputMode ("") ;
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}
for(int 1 = 0; i<N; i++)
for(int j = 0; j <N; j++) {
m sudoku.previousGrid[i] [J]= 0;
m sudoku.grid[i] [j]= 0;
}
solutions.clear () ;
}
void Sudoku::SolveClicked()
{
QString message;
m sudoku.actualSolution = 0;
solve () ;

if (solutions.size () >LIMIT) {

message = "more than " + QString::number (LIMIT) ;
lelse(

message = QString::number (solutions.size());
}
m_ 1NumberOfSolution = ui.solutionNumberLabel;

m_ 1NumberOfSolution->setText (message) ;
if (solutions.size ()>0) {
getSolution (m sudoku.actualSolution);
if (solutions.size()>1) {
m pNextSolution->setEnabled (true);

}

m lActualSolutionNumber = ui.actualSolutionLabel;

m lActualSolutionNumber-
>setText (QString: :number (m sudoku.actualSolution+l));

for (int i = 0; i < 9; i++) {
for (int j = 0; J < 9; j++) {
if (m_sudoku.previousGrid[i] [J] !=0)

m vectCell[1 * 9
>SetClueMode (QString: :number (m_sudoku.grid[i] [J]));

else
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m vectCell[1 * 9 + jl-
>SetViewMode (QString: :number (m_ sudoku.grid[i] []]));
}
}
}
}
void Sudoku::SlotPreviousButClicked()
{
if (m sudoku.actualSolution>0) {
m_ sudoku.actualSolution--;
getSolution (m sudoku.actualSolution);
for (int 1 = 0; i < 9; i++) {
for (int j = 0; J < 9; j++) {
if (m sudoku.previousGrid[i] []j]!=0)
m vectCell[1i * 9 + J1-
>SetClueMode (QString: :number (m_sudoku.grid[i] [J]));
else
m vectCell[1i * 9 + 31-

>SetViewMode (QString: :number (m_ sudoku.grid[i] [J]));
}
}
1f (m sudoku.actualSolution==0)
m pPreviousSolution->setEnabled(false);
}
m lActualSolutionNumber = ui.actualSolutionLabel;

m lActualSolutionNumber-
>setText (QString: :number (m sudoku.actualSolution+l));

m pNextSolution->setEnabled (true);
}
void Sudoku::SlotNextButClicked()
{
if (m_sudoku.actualSolution<solutions.size()-1) {
m pNextSolution->setEnabled(true);
m sudoku.actualSolution++;

getSolution (m_sudoku.actualSolution);
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for (int i = 0; 1 < 9; 1i++) {

for (int j = 0; J < 9; Jj++) |

if (m sudoku.previousGrid[i] [J] !=0)
m vectCell[i * 9 + J1-
>SetClueMode (QString: :number (m_ sudoku.grid[i] []]));
else
m vectCell[i * 9 + J]1-

>SetViewMode (QString: :number (m sudoku.grid[i] []]));

}

}

m l1ActualSolutionNumber = ui.actualSolutionLabel;

m lActualSolutionNumber-
>setText (QString: :number (m sudoku.actualSolution+l));

if (m sudoku.actualSolution==solutions.size()-1)
m pNextSolution->setEnabled (false);

if (m sudoku.actualSolution==LIMIT-1)
m pNextSolution->setEnabled (false);

else {

m pPreviousSolution->setEnabled(true);

}
void Sudoku::transpileStringToGrid(const QString &s) {

for(int i = 0; 1i<N; 1i++)
for(int J = 0; j <N; J++)
m sudoku.grid[i] [J]= s[i * 9 + j].digitValue();
}
void Sudoku::saveSolution () {
QString s;
for(int 1 = 0; i<N;i++)
for(int 3 = 0; Jj<N; Jj++)
s.append (QString: :number (m sudoku.grid[i] []]));

solutions.push back(s);
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void Sudoku::getSolution (int i) {

}

bool Sudoku::isSafe Cell (int row,

{

}

bool Sudoku::

{

}

1f(i>=0 && i<solutions.size()) {

transpileStringToGrid(solutions[i]);

for (int

{

if (m sudoku.grid[row] [1]

if (m sudoku.gridf[i] [col]

}

i

return true;

int boxx

int boxy

for (int

for (int

0;

return false;

return false;

i < N;

it++)

int col, int num)

isSafe 3x3Box (int row, int col, int num)

i

J

row / 3;

col / 3;

0;
0;

i < 3;

j < 3;

i++)

j4+)

if (m sudoku.grid[boxx * 3 + 1i][boxy * 3 + 7J]

}

return true;

return false;

bool Sudoku::isSafe (int i,

{

return isSafe Cell (1,

int 7,

o

num)

int num)

&& 1isSafe 3x3Box (i,

== num)

3

num) ;
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bool Sudoku::get Cell (int &row, int &col)

{

0; row < N; rowtt)

for (row
for (col = 0; col < N; col++)
if (m sudoku.grid[row] [col] == 0)
return true;
return false;
}
void Sudoku::count Solution (int & ans, int limit)
{
int i, Jj;
if (ans>1limit)
return;
if (get Cell(i, 3J))
{
for (int num = 1; num <= N; num++)
{
if (isSafe(i, J, num))
{
m sudoku.grid[i] [J] = num;

count Solution (ans, limit);

m sudoku.grid([i] [J] = 0;
}
}
}
else/{
ans++;
saveSolution();

}

volid Sudoku::solve ()

{

int a = 0;



count Solution(a, LIMIT);

[m* Sudoku — |

Enter Return Or Tab key to submit data
Number of solutions :
Actual solution N° :

Reset Clue

Slika 1. Izlazni rezultati aplikacije

Na slici iznad (Slika 1.) prikazana je prazna slagalica do koje se dolazi izvr§avanjem programskog
koda prikazanog u gornjem dijelu rada, u koju korisnik unosi ulazne podatke, tj. brojeve koji

predstavljaju polazisnu tocku od koje krece rjesavanje sudoku slagalice.
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(W Sudoku - x

Enter Return Or Tab key to submit data
Number of solutions :
Actual solution N° :

Reset Clue J View Result |Previous Solution| |Next Solution|

Slika 2. Slagalica s ulaznim podacima

Na slici iznad (Slika 2.) vidljiva je sudoku slagalica popunjena ulaznim vrijednostima koje je

korosnik sam unio, a na slici ispod (Slika 3.) prikazano je rjeSenje sudoku zagonetke na temelju

zadanih ulaznih podataka.

B Sudoku — X

Enter Return Or Tab key to submit data
Number of solutions : 1
Actual solution N° : 1

Slika 3. Slagalica s rjesenjem
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Pritiskom na tipku View Result aplikacija rjeSava odgovaraju¢u sudoku slagalicu i ispisuje
rjeSenja. Ukoliko se zadani sudoku sastoji od vise od jednog moguéeg rjesenja, klikom na tipke za

navigaciju (Previous Solution i Next Solution) aplikacija prikazuje i sva ostala moguca rjesenja.
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4. ZAKLJUCAK

U danasnje se vrijeme neprestano razvijaju razne nove aplikacije kojima se nastoje ubrzati,
automataizirati i olakSati procesi koje smo navikli raditi ru¢no. Sudoku zagonetke, koje smo
navikli vidati u papirnatim novinama i sli¢no, takoder je moguée automatizirati pa je cilj ovog rada
bio izraditi aplikaciju za rjeSavanje sudoku zagonetke uz pomo¢ nekoliko kratkih klikova na
racunalu. Aplikacija je implementirana u programskom okruzenju Qt, u programskom jeziku C++.
Sudoku je izvrstan primjer rekurzivne funkcije jer je koncipiran tako da se isprobavaju sva moguca
rjeSenja sve dok se ne dode do jednog ili vise ispravnih rjeSenja. IzvrSavanjem programskog koda
dolazi se do inicijaliziranja tablice u koju korisnik moze unijeti pocetne, proizvoljne vrijednosti
pri ¢emu se mora drzati odgovarajucih pravila koja su ista kao 1 kod samog rjeSavanja sudokua.
Na temelju upisanih ulaznih podataka korisnik jednim klikom dolazi do rjesenja do kojih je nekada

vrlo izazovno do¢i ako se sudoku rjeSava na papiru.
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5. SAZETAK I KLJUCNE RIJECI

Tema ovoga rada je izrada aplikacije za rjeSavanje sudoku zagonetke. U prvom poglavlju
rada prikazano je objasnjenje programskog koda. U drugom poglavlju je kopija cijelog
programskog koda od kojeg se sastoji aplikacija. Nakon toga slijedi vizualni prikaz izgleda same

aplikacije s postoje¢im primjerom slagalice i njenim rjeSenjem.

Kljucne rijeci: sudoku, Qt.
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6. SUMMARY AND KEY WORDS

The topic of this bachelors thesis is the realization of application for solving sudoku
puzzles. In the first chapter is presented explanation of the program code. In the second chapter,
the entire application program code is given. This is followed by a visual representation of how

the application looks with an existing puzzle example and it’s solution.

Key words: sudoku, Qt.
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