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8. SAŽETAK 

U završnom radu uspješno je napravljena Desktop aplikacija koja rješava logičku igru kakuro. 

Svrha aplikacije je pomoći korisniku pri rješavanju ili provjeri unaprijed popunjene kakuro 

ploče. Aplikacija pruža grafičko sučelje za unos N redova i M stupaca ploče s pripadajućim 

zbrojevima te gumb za početak rješavanja. Pri implementaciji računalnog koda korištene su 

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

 

Ključne riječi: kakuro, Desktop aplikacija, metode rješavanja logičke igre, iteracija, 

ugniježđene 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# 

  


