Programska izvedba logicke igre "Kakuro"

Jurié, lvan

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2015

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: Josip Juraj
Strossmayer University of Osijek, Faculty of Electrical Engineering, Computer Science and
Information Technology Osijek / SveuciliSte Josipa Jurja Strossmayera u Osijeku, Fakultet
elektrotehnike, racunarstva i informacijskih tehnologija Osijek

Permanent link / Trajna poveznica: https://Jum.nsk.hr/urn:nbn:hr:200:779915

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-17

Repository / Repozitorij:

Faculty of Electrical Engineering, Computer Science
and Information Technology Osijek

AN

zir.nsk.hr

aodar

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLII



https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:200:779915
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.etfos.hr
https://repozitorij.etfos.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/etfos:345
https://repozitorij.unios.hr/islandora/object/etfos:345
https://dabar.srce.hr/islandora/object/etfos:345

SVEUCILISTE JOSIPA JURJA STROSSMAYERA U OSIJEKU
ELEKTROTEHNICKI FAKULTET

SveudiliSni studij

PROGRAMSKA IZVEDBA LOGICKE IGRE KAKURO

Zavrsni rad

Ivan Juric¢

Osijek, 2015.



Sadrzaj

Lo UVOD ettt et sttt et b ettt ettt e a bt eh e et et e eae et 1
1.1, Zadatak ZavrSNOg 1ada ........c.coiuiiiiiiiiiiiiieie et 1
1.2, POVIJESt KAKUTA ...ooouiiiiiiiiiiciiecc et ettt e be et enes 2
1.3, Pravila KaKura ......occoooiiiiee et 3

2. METODE RIESAVANIA .....cooiiiiieeeeeeeeeee e ees e s s nen s 4
2.1, POCEtaK [JESAVAIIA ..eouviviiiiiiieiieieeitet ettt ettt sttt et b ettt en 4
2.2.  Metoda najmanjih i najvecih Zbrojeva........ccceevciiieiiiieiiiecieeee e 4
2.3.  Metoda moguc¢ih okomitih i vodoravnih brojeva ..........ccceeceevveneiiiniiniiencnicncieees 5
2.5.  Metoda elimINacije DIOJEVA ......c.uieeiuiieeiiieciieeciee ettt e e e aee et eeenaeeeeaee s 7
2.6.  Metoda SiGUINTI DIOJEVA ....cuieiiiiiiieiie ettt et e 8
2.7.  Metoda pravoKUtNIKa .........cccuiieiiiiiiieciee e 9
2.8, Metoda 0dabira DIoOja......c.ccciiiiieiiiiiiieieeie ettt 10

3. TEHNOLOGIIE ...ttt ettt et st e et enae s enaeenes 11
3.1, Microsoft Visual StUAI........coeeriiriiiiiieiieecieeeeeee e 11
R 0 TSRO 11

4. STRUKTURA APLIKACIIE .....ooiiiiiiiiieiitee ettt 12
4.1, NaslovNa OTMA.....ccuiiiiiiiiieiee ettt ettt e as 12
4.2, KaKUTO PLOCA....coiiiiiieiiecie ettt et ettt e e e naeeana s 14

4.2.1.  Dizajner Kakuro plOCe ........coouiiiiiiiiiieie e 14
4.2.2.  1zrada tabliCe .......covuiiiiiieieiieee e 15
4.2.3.  Popunjavanje tabliCe ........c.cceccuieeiiieeiieeeieeecieeeeiee et e etee e sree e sre e e reeeaaee s 16
L TN £ o) 5 111 D OSSPSR 17
4.3.1. Moguce KOMDINACIJE ......eeuvieiiiiiieiie ettt st 17
N 1<) v 103 | [T PRSPPI 19

5. RAD APLIKACIJIE ...ttt ettt et st nse e e nnaenes 21
5.1.  Pokretanje aplikacije i naslovna forma.............cccoeeviieviiiniieiiieiiecieceeeee e 21
520 UNOS KAKUIA ....ouiiiiiiiiiiicc e e 21
5.3, RjeSavanje KaKUIa........cccoooouiiiiiiiiiiieciee ettt enaee e n 22
54, TZIIMKE ..ottt sttt et 25

6. ZAKLIUCAK ..ottt sttt 26

7. LITERATURA ..ottt sttt sttt sttt ae e 27

8. SAZETAK .ottt 28

9. ZIVOTOPIS ..ottt 29

| o 2 U 50 /1 PSRRI 30



8. SAZETAK

U zavrSnom radu uspjesno je napravljena Desktop aplikacija koja rjeSava logicku igru kakuro.
Svrha aplikacije je pomo¢i korisniku pri rjeSavanju ili provjeri unaprijed popunjene kakuro
ploce. Aplikacija pruza graficko sucelje za unos N redova 1 M stupaca ploce s pripadajuc¢im
zbrojevima te gumb za pocetak rjeSavanja. Pri implementaciji raCunalnog koda koristene su

Microsoftove tehnologije Visual Studio te objektno-orijentirani programski jezik C#.

Kljuéne rijeci: kakuro, Desktop aplikacija, metode rjesavanja logicke igre, iteracija,

ugnijezdene petlje, C#

ABSTRACT

A desktop application that solves the logic game kakuro was successfully created within the
thesis project. The purpose of the application is to help the user solve or verify already filled-
out kakuro board. The application provides user interface for filling in N rows and M columns
of the board with corresponding sums along with a start-button for the solving process.
Application implementation was done using Microsoft tehnologies Visual Studio and object-

oriented programming language C#.

Key words: kakuro, Desktop application, methods for solving logic game, iteration, nested

loops, C#
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