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ZIVOTOPIS



1. UVOD

Krizaljke se prvi put pojavljuju u devetnaestom stoljecu te od tada sluze za zabavu i razvijanje
ljudskog uma. Kako su se s vremenom razvijale razne vrste krizaljki, tako se i u dvadesetom
stolje¢u razvila osmosmjerka. Osmosmjerka je tip krizaljke koji je ve¢inom kvadratnog oblika.
Rjesava se tako da se dobivene rije¢i pronadu u osmosmjerci te zaokruze. Kada su sve rijeci

zaokruzene, slova koja su ostala nezaokruzena su rjesenje.

Razvojem tehnologija krizaljke su se pocele pojavljivati u digitalnom obliku. Mogu se naci u
digitalnim novinama, na raznim web stranicama, kao aplikacije za osobna racunala, aplikacije za

mobilne uredaje...

Tema ovog zavr$nog rada je osmosmjerka. Kori$tenjem razvojnog alata Visual Studio napravljen
je algoritam koji sam rjeSava te graficki iscrtava osmosmjerku na ekran. Kod je pisan u
programskom jeziku C#, a graficki dio je napravljen u Windows Forms grafi¢koj biblioteci

Microsoft-ovog .NET Framework-a.

U drugom poglavlju predstavljena je krizaljka te njena povijest i osmosmjerka kao vrsta krizaljke
te njena povijest 1 nacin rjeSavanja. U tre¢em poglavlju opisane su tehnologije 1 alati koriSteni za
izradu zavrSnog rada. U Cetvrtom poglavlju objasnjen je rad aplikacije 1 bitniji dijelovi koda
pomocu kojih se postize rad aplikacije. U petom poglavlju prikazana su postojeca rjeSenja sli¢ne
tematike. U Sestom poglavlju dan je zakljucak rada. Objasnjeni su problemi koje je bilo potrebno

rijesiti te kako se aplikacija moze prosiriti.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak ovog zavrSnog rada je napraviti aplikaciju koja iz vanjske datoteke ucitava
osmosmjerku, iscrtava ju graficki, ima moguénost provjere ispravnosti osmosmjerke (ima li to¢no
jedno moguce rjesenje za svaku pojedinu rijec), podrzava hrvatska slova (¢, ¢, d, dz, 1j, nj, §, 7),

mogucnost rjeSavanja te ispisivanja rjesenja na zaslon.



2. KRIZALJKA OSMOSMJERKA

U ovom poglavlju predstavit ¢e se krizaljka i osmosmjerka te njihova povijest. Takoder,

objasnit ¢e se kako se rjeSava osmosmjerka.

2.1. Krizaljke

Prve krizaljke se pojavljuju u Engleskoj tijekom devetnaestog stolje¢a. Bile su vrlo
jednostavne. Koristile su se u dje¢jim knjigama slagalica i zagonetaka te raznim ¢asopisima.
Pocetkom dvadesetog stoljeca, u Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama, krizaljka postaje zabava i za
odrasle. Prva moderna krizaljka je objavljena 21. prosinca 1913. u nedjeljnim novinama ,,New
York World®“. To se svidjelo javnosti te sredinom dvadesetog stoljeca skoro su svake americke 1

engleske dnevne novine imale krizaljke u sebi. [1]

Krizaljke su vrlo popularne u gotovo svakoj zemlji. Vrlo su korisne za poboljsavanje vokabulara
na zabavan nacin. Op¢i tip krizaljke je podlozan varijacijama. Na primjer rijeci krizaljke se odnose
na neku odredenu temu (glazba, sport, geografija, itd.). Postoje i razli¢ite varijacije krizaljki. Jedna

od tih je osmosmjerka. Primjer krizaljke se moze vidjeti na slici 2.1. [1]

Slika 2.1. Krizaljka



2.2. Osmosmjerke

Osmosmjerka je vrsta krizaljke u kojoj je zadan niz rije¢i koje treba pronaci u zadanom okviru.
Okvir se sastoji od nekoliko redova i stupaca te su oni popunjeni slovima. Rije¢i se mogu pronaci
vodoravno, okomito ili dijagonalno u svih osam smjerova. Kada se sve rije¢i pronadu i zaokruze,
u okviru ostaju ne zaokruZena slova koja Cine rijec ili reenicu. I$Citavaju se s lijeva na desno te
od gore prema dolje. Najefikasniji nacin rjeSavanja je taj da se redom gledaju slova i kada se nade
prvo slovo rije¢i u okviru sa slovima provjeri Se u svih osam smjerova te zaokruzi ako je rijec

pronadena.

Osmosmjerka se prvi put pojavljuje sredinom Sezdesetih godina prijaSnjeg stolje¢a. Sluzbeno
stvaranje osmosmjerki se pripisuje Normanu E. Gibatu, Amerikancu iz Normana, Oklahoma.
Gibat je trazio nacine da privuce cCitatelje svojom publikacijom ,,Selenby Digest kada je
neoCekivano izumio ono S§to se danas prepoznaje kao osmosmjerka. Zagonetke su imale
nevjerojatan uspjeh. Svima su se svidjele, a ucitelji su brzo shvatili njihov potencijal u¢enja. Na

slici 2.2. se moze vidjeti primjer osmosmjerke. [2]
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Slika 2.2. Osmosmjerka



3. KORISTENA RAZVOJNA OKRUZENJA I ALATI

U ovom poglavlju prikazana su razvojna okruzena i alati koriSteni pri izradi zavr$nog rada, a

to su Visual Studio, .NET Framework, Windows Forms i C# programski jezik.

3.1. Windows

Microsoft Windows je serija grafickih sucelja operativnog sustava izradenih i prodanih od
strane Microsoft-a. Microsoft je objavio operacijsku okolinu nazvanu Windows 20. studenog
1985. godine kao ljuske grafickog operacijskog sustava za MS-DOS pod utjecajem rasta interesa
korisnickih grafickih sucelja. [3] Windows je operacijski sustav kojem je primarni fokus na
povecavanje zahtjeva osobnom racunalu i grafi¢kom korisni¢kom sucelju, koji ukljucuje raznolike
tipove funkcionalnosti kao $to su File Manager i Program Manager. Takoder omoguc¢ava mrezne
servere za usluge posluzivanja od kojih je veéina mreznih stranica i internetskih servera pokrenuto

s Windows-om. [4]

3.2. Visual Studio

Visual Studio je integrirano razvojno okruzenje (eng. Integrated Development Environment)
razvijeno od Microsofta za razvoj grafickog korisnickog sucelja, konzole, Web aplikacija,
mobilnih aplikacija, web servisa i sli¢no. On koristi raznolike platforme Microsoft softverskog
razvoja kao §to su Windows store, Microsoft Silverlight, Windows API i drugi. Njegovo sucelje je
koristeno za softverski razvoj uredivanja, uklanjanja greSaka i razvoja koda. U Visual Studio

okruzenju kodovi se mogu pisati u C#, C++, Pythonu, JavaScriptu i mnogim drugim jezicima. [5]

3.3. .NET framework

NET Framework je upravljano izvrSno okruZenje sustava Windows koje programerima
omogucuje stvaranje softverskih aplikacija u jednom programskom jeziku i osigurava da aplikacija
moze koristiti kod napisan na drugim jezicima. Dizajniran za prilagodbu objektnom kodu bez
obzira gdje je pohranjen ili izvrS§en, Framework je primarna implementacija Microsoftove .NET
tehnologije. .NET platforma dizajnirana je za smanjenje pogreSaka u programiranju i povecanje

produktivnosti koristenjem modularnog pristupa dizajnu softvera. [6]



3.3.1. Windows Forms

Windows Forms je biblioteka klasa grafickog korisnickog sucelja (GUI) ukljucena u .NET
Framework. Njegova glavna svrha je pruziti jednostavnije sucelje za razvoj aplikacija na stolnim
racunalima, tabletima, osobnim racunalima. Takoder poznat kao WinForms. Aplikacija razvijena
pomoc¢u Windows Forms ili WinForms naziva se Windows Forms aplikacija, koja se izvodi na

stolnom racunalu. [7]

3.3.1.1. Kreiranje Windows Forms Projekta

Kreiranje Windows Forms projekta je vrlo jednostavno. Potrebno je samo 4 koraka, razvojno

okruzenje Visual Studio 1 Windows Forms predlozak.
Prvi korak (Slika 3.1.) je otvoriti Visual Studio te pritisnuti ,,Create a new project™.

Get started

J
= Clone or check out code

Get code from an online repository like GitHub
or Azure DevOps

‘9@ Open a project or solution

Open a local Visual Studio project or .sin file

- Open a local folder

Navigate and edit code within any folder

"'@ Create a new project

Choose a project template with code scaffolding
to get started

Continue without code =
Slika 3.1. Kreiranje Windows Forms projekta
Drugi korak (Slika 3.2.) je odabiranje predloska. On sluzi za odredivanje programskog jezika u

kojemu ¢e se projekt pisati, za koju platformu te za koji uredaj. U ovom slucaju odabire se

Windows Forms App (.NET Framework) te se klikne next.



Create a new project

Recent project templates

£ Windows Forms App (NET Framework)
@ Console App (NET Core)

=1 WPE App (NET Framework)

B Console App

B Empty Project

8N Class Library (NET Core)

[

c*

<

All platforms

Desktop

C#  Umx maOS  Windows Deskiop Test Wb

L"i Windows Forms App (NET Framework)

A project for creating an application with a Windows Forms (WinForms) user interface

C#  Windows  Desktop

T WPF App (NET Framework

Windows Presentation Foundation client application

C#  Windows  Deskiop

¥ WPF App (NET Core)

Window

sentation Foundation ¢

C#  Windows  Desktop

ent applicatic

WPF Custom Control Library (NET Core)

Windows Presentatio:

oundation cus

n

tom control library

C#  Windows Desktop Library

* WPF User Control Library (NET Core)

Windows Presentation Foundation user control |

C¥  Windows  Desktop  Library

3 Blank App (Universal Windows)

A project for a single-page Universal Wi

C#  Windows Xbox  UWP

ndows Pl

Desktop

brary

atform (UWP) app that has no predefined controls or layout

Slika 3.2. Kreiranje Windows Forms projekta

U trecem koraku (Slika 3.3.) dodjeljuje se ime projektu, mjesto gdje ¢e se projekt spremiti te

verziju Framework-a. Kada se sve to odabere stisne se dugme ,,Create®.

Configure your new project

Windows Forms App (.NET Framework)

C#

Windows Desktop

Project name

Name of project

Location

C\Users\cmrka\source\repos

Solution name )

Name of project

D Place solution and project in the same directory

Framework

.NET Framework 4.7.2

Slika 3.3. Kreiranje Windows Forms projekta



U zadnjem koraku (Slika 3.4.) vidi se napravljen projekt te se sada u njega pise kod i ureduje izgled
aplikacije.

o Tet Anshze  Tooks  Extersions  Window Help - - £ Neme of Windows Forms spplication - B8

== |

57 Cresting project Mame of Windows For

Slika 3.4. Kreiranje Windows Forms projekta

3.4.C#

C# je moderan, objektno orijentiran programski jezik. Programerima omogucuje izradu
mnogih vrsta sigurnih i moénih aplikacija koje se izvode u .NET-u. Potjece iz obitelji jezika C 1
odmah je poznat C, C++, Java i JavaScript programerima. Razvili su ga Anders Hejlsberg i njegov
tim u Microsoftu kao dio inicijative .Net, a odobrili su ga Europska udruga proizvodaca racunala
(ECMA) i Medunarodna organizacija za standardizaciju (ISO). C# je jedan od jezika zajednicke
jezicne infrastrukture, a trenutna verzija C# je verzija 10.0. [8] [9]



4. WINDOWS APLIKACIJA

Windows aplikacija Osmosmjerka napisana je u razvojnom okruzenju Visual studio u .NET
Framework-u koristenjem Windows Forms biblioteke. Windows Forms je graficka biblioteka za
kodiranje Windows aplikacija za stolna rac¢unala, laptope i tablet racunala. Sav kod aplikacije je
pisan u programskom jeziku C#. Koristeno je nekoliko razli¢itih biblioteka. Neke od tih su System,
System.Drawing, System.Threading.Tasks, System.Windows.Forms, System.Collections.Gene-
ric. U biblioteku System spadaju svi osnovni i uobicajeni tipovi podataka, stringovi, polja i metode
za pretvorbu podataka. System.Drawing biblioteka je koristena za graficki prikaz osmosmjerke,
crtanje mreze ovisno o broju stupaca i redova, crtanje slova u mrezu, odredivanje fonta, veli¢ine 1
boje slova te bojanje pronadenih rije¢i i1 slova koja ostanu na kraju kao rjeSenje,
System.Threading.Tasks biblioteka je koriStena za pauziranje izmedu bojanja slova na grafickom
prikazu osmosmjerke kako bi ljudsko oko moglo pratiti rad algoritma. System.Collections.Generic
biblioteka sadrzi generi¢ke kolekcije koje omogucuju korisnicima bolju sigurnost i performanse

nego neke osnovne kolekcije. U ovom radu je uklju¢ena kako bi se mogle koristiti liste.

4.1. Klase u projektu

8] Solution "WordSearchPuzzle' (1 of 1 project)
4 WordSearchPuzzle
b Properties
=B References
¢" App.config
c# CheckWordSearchPuzzle.cs
c# GetSolution.cs
c# Program.cs
E=] WordSearch.cs
c# WordSearchPuzzle.cs

c# WordSearchPuzzleSolver.cs

VY Y YT Y v

Slika 4.1. Solution explorer projekta

Klase u projektu su WordSearch.cs, WordSearchPuzzle.cs, WordSearchPuzzleSolver.cs,

CheckWorldSearchPuzzle.cs, GetSolution.cs i Program.cs kao $to se moze vidjeti na slici 4.1.



4.1.1. Klasa WordSearch.cs

Choose File Check Solve

Slika 4.2. Dizajn programa

Program se sastoji od panela, kutije za tekst i tri dugmeta $to se moze vidjeti na slici 4.2.. Panel se
koristi kao granice unutar kojih se crta mreza osmosmjerke, kutija za tekst sluzi kako bi se ispisalo

je li osmosmjerka ispravna te sluZzi za ispis rjeSenja.

Linija | Kod

1: panell.Invalidate() ;

2 textBoxl.Text = ,%;

3: OpenFileDialog openFileDialogl = new OpenFileDialog();

4: openFileDialogl.Title = ,Select File™;

5: openFileDialogl.InitialDirectory = @“C:\Users\cmrka\Desktop\zavrsni
rad\osmosmjerke“;//--,C:\\";

6: openFileDialogl.Filter = ALl files (*.%)|*.*|Text File

(*.txt) | *.txt™;

7 openFileDialogl.FilterIndex = 2;

8: openFileDialogl.ShowDialog() ;

9: if (openFileDialogl.FileName !'= null && openFileDialogl.FileName !=
o)

10: {




11:

wordSearchPuzzle = new

WordSearchPuzzle (openFileDialogl.FileName) ;

12: DrawGrid (wordSearchPuzzle, panell);
13: }
14: panell.Invalidate() ;

Slika 4.3. Kod ,,Choose File* dugmeta

Dugme ,,Choose File* otvara popis datoteka te omogucuje odabir .txt datoteke koju sprema u

varijablu fileName te ju $alje konstruktoru osmosmjerke gdje se onda ona generira te se iscrtava

osmosmjerka na panelu. U slucaju ponovnog pritiska na gumb briSe se stara osmosmjerka te se

kreira nova ili ako se ne odabere tada panel ostaje prazan. Na slici 4.3. je prikazan kod koji se

pokrece pri pritisku na to dugme.

Linija | Kod

1: if (CheckWordSearchPuzzle.CheckPuzzle (wordSearchPuzzle))

2 textBoxl.Text = ,Osmosmjerka je ispravna!"“;
3: else

4 textBoxl.Text = ,Osmosmjerka nije ispravna!™;

Slika 4.4. Kod ,,Check® dugmeta

Dugme ,,Check® poziva metodu CheckPuzzle, predaje joj osmosmjerku te ako je povratna

vrijednost true ispisuje u tekst kutiju da je osmosmjerka ispravna, a u suprotnom vraca false te

ispisuje da je ne ispravna. Kod koji se pokrece pri pritisku na to dugme je prikazan na slici 4.4.

Linija | Kod

1: Graphics gr = panell.CreateGraphics();

2 Pen myPen = new Pen (Brushes.Black, 1);

3: SolidBrush red = new SolidBrush (Color.Red);

4: float x = 0f;

5: float yv = 0f;

6: float xSpace = ((panell.Width - myPen.Width) * 1.0f /

wordSearchPuzzle.N) ;

7 float ySpace = ((panell.Height - myPen.Width) * 1.0f /
wordSearchPuzzle.M) ;
8: Font myFont = new Font(,Arial“, (panell.Width <=

panell.Height) ? xSpace / 3 : ySpace / 3);

10



9: WordSearchPuzzleSolver.Solve (wordSearchPuzzle, panell);

10: for (int 1 = 0; 1 < wordSearchPuzzle.M; 1++)

11: {

12: for (int j = 0; j < wordSearchPuzzle.N; j++)

13: {

14: if (wordSearchPuzzle.Letters[i, j] !'= '0' &&
wordSearchPuzzle.Flags[i, j] == '0")

15: {

16: Rectangle rect = new Rectangle((int) (xSpace * j),

(int) (ySpace * 1), (int)xSpace, (int)ySpace);

17: gr.DrawRectangle (myPen, rect);

18: gr.FillRectangle (red, rect);

19: WordSearch.DrawGrid (wordSearchPuzzle, panell);
20: Task.Delay (100) .Wait () ;

21: }

23: }

24 }

25: textBoxl.Text =

GetSolution.GetFinalSolution (wordSearchPuzzle) ;

Slika 4.5. Kod ,,Solve* dugmeta

Pritiskom na dugme ,,Solve* poziva se metoda Solve koja pokrece algoritam za rjeSavanje
osmosmjerke te se bojaju zelenom bojom polja slovo po slovo rije¢i koja je pronadena. Kod koji
se tada pokrece je prikazan na slici 4.5. Nakon §to su sve rije¢i pronadene crvenom bojom se bojaju

polja koja su ostala ne obojena te se rjesenje ispisuje u tekst kutiju.

4.1.2. Klasa WordSearchPuzzle.cs

Ova klasa kreira i pohranjuje osmosmjerku. Kreira ju tako da iz .txt datoteke is¢itava linije te
ih pohrani u sebe. Visinu i Sirinu sprema u n i m varijable, slova redom s desna na lijevo te od gore

prema dolje u dvodimenzionalno polje i rije¢i u listu. Podaci se mogu pristupiti preko svojstava.

Linija | Kod

1: switch (thirdRow[br])
2: {

3: case '¢'
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4: checkCroSign = '2"';

5: break;

6: case '¢':

7: checkCroSign = '3"';

8: break;

9: case 'd':

10: checkCroSign = '4"';

11: break;

12: case 'd':

13: if (br < thirdRow.Length - 1 && thirdRow[br + 1] == 'Z")
14: {

15: checkCroSign = '5"';
16: br++;

17: }

18: break;

19: case 'l':

20: if (br < thirdRow.Length - 1 && thirdRow[br + 1] == 'j")
21: {

23: checkCroSign = '6"';
24: br++;

25: }

26: break;

27: case 'n':

28: if (br < thirdRow.Length - 1 && thirdRow[br + 1] == 'j"'")
29: {

30 checkCroSign = '7';
31 br++;

32 }

33 break;

34 case '§':

35 checkCroSign = '8';

36 break;

37 case 'z':

38 checkCroSign = '9';

39 break;

40 default:

41 break;

42

Slika 4.6. Pohranjivanje hrvatskih slova
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Na slici 4.6. je prikazan kod kako se pohranjuju hrvatska slova. Problem je rijesen switch case-

om. Odabran je switch case zato §to nema potrebe za nasljedivanjem i nece se trebati proSirivati

taj dio koda jer uvijek ima isti broj hrvatskih slova. Posto se brojevi ne pojavljuju medu slovima

osmosmjerke svako slovo zamijenjeno je jednim brojem od 2 do 9.

4.1.3. Klasa WordSearchPuzzleSolver.cs

Klasa WordSearchPuzzleSolver sadrzi podatke i metode potrebne za rjeSavanje osmosmjerke.

Radi tako da kada se pozove metoda Solve() uzima se rijec po rijec te se za svaku pronalazi prvo

slovo rije¢i. Kada se pronade odgovarajuce slovo provjere se svih osam smjerova i ako se pronade

rije¢ $alje se orijentacija u switch case kako je prikazano na slici 4.7.

Linija | Kod

1: switch (orijentation)

2: {

3: case ,up™“:

4: SolveWord (orijentation, wordSearchPuzzle, Jj, k, word,
panell) ;

5: break;

6: case ,right™:

7 SolveWord (orijentation, wordSearchPuzzle, j, k, word,
panell) ;

8: break;

9: case ,down"“:

10: SolveWord (orijentation, wordSearchPuzzle, j, k, word,
panell) ;

11: break;

12: case ,left™:

13: SolveWord (orijentation, wordSearchPuzzle, j, k, word,
panell) ;

14: break;

15: case ,up-right™:

16: SolveWord (orijentation, wordSearchPuzzle, j, k, word,
panell) ;

17: break;

18: case ,up-left™:
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19: SolveWord (orijentation, wordSearchPuzzle, Jj, k, word,
panell) ;

20: break;

21: case ,down-right“:

23: SolveWord (orijentation, wordSearchPuzzle, Jj, k, word,
panell) ;

24: break;

25: case ,down-left™:

26: SolveWord (orijentation, wordSearchPuzzle, j, k, word,
panell) ;

27: break;

28: default:

29: break;
}

Slika 4.7. Rjesavanje rije¢i na osnovu orijentacije

Kada se zna u kojem smjeru je rijec, posalje se orijentacija, rijec i to€no mjesto u osmosmjerci u
metodu koja zabiljeZi na kojim pozicijama se nalazi rije¢ te oboja graficki prikaz na panelu.
Analogno tome u polju ,,Flags* koje je jednake veli¢ine kao i polje svih slova osmosmjerke te

kada je rije¢ pronadena na mjestima ,,zaokruzenih* slova stavlja se 1.

4.1.4. Klasa CheckWorldSearchPuzzle.cs

Klasa CheckWordSearchPuzzle provjerava je li osmosmjerka ispravna. Imali to¢no jedno
rjeSenje. Algoritam je slican onome za rjeSavanje samo §to ne staje na prvoj rijeci koju pronade,
nego prolazi kroz cijelu mrezu slova te u slu¢aju da nema niti jedna rije¢, a zadana je ili ako ima

vise istih rijeci javlja da osmosmjerka nije ispravna.

4.1.5. Klasa GetSolution.cs

Klasa GetSolution na osnovu zaokruzenih rijeci dobiva rjesenje. Ako je u polju flags mjesto
oznac¢eno kao 0, na istom tom mjestu u polju sa slovima osmosmjerke se is¢itava slovo i dodaje u
string koji ¢e se ispisati na ekranu nakon $to algoritam zavrsi. U slucaju da se na tom mjestu nalazi
hrvatsko slovo analogno kodiranju sada se dekodira na isti nacin kao na slici 4.6. samo iz broja u

slovo. Takoder oboja polje mreze u crvenu boju.
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4.2. Rad aplikacije

Check Salve

Slika 4.8. Program nakon §to se pokrene

Kada se aplikacije pokrene dobijemo prozor kao na slici 4.8. Vide se 3 gumba ,,Choose file®,

,»Check® te ,,Solve*. Takoder moze se zapaziti i kutija za tekst.

-~
o MName Date modified Type
1er Z| abe 17.2.2022. 20:52 Text Document
=] buditeoprezni 20.6.2022, 1:41 Text Document
13 =] neispravno 20.6.2022, 22:57 Text Document
= test 26.2.2022, 1915 Text Document
= tetkadvakilograma 11.3.2022. 0:00 Text Document
|
v < >
il || V| Text File [*.tuf) v

Slika 4.9. Pritisak gumba ,,Choose File*
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Nakon §to se pritisne dugme ,,Choose File* (Slika 4.9.) otvori se preglednik datoteka te odabiremo

.txt datoteku u kojoj je pohranjena osmosmjerka koju zelimo ucitati u aplikaciju.

n e m | a i | z i r
| |
Check Solve

Slika 4.10. Uc¢itana osmosmjerka

Slika 4.10. prikazuje izgled nakon §to se aplikacija odabrala i ucitala. Na panelu se nacrta mreza

n*m te se popuni slovima osmosmjerke.
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|Osmnsrmerka je ispravna! |

Choose File Solve

Slika 4.11. Pritisak gumba ,,Check* kada je osmosmjerka ispravna

Na slici 4.11. se vidi §to se dogodi kada se pritisne dugme ,,Check*, a osmosmjerka je ispravna.

Ispise se tekst ,,Osmosmjerka je ispravna!* u kutiji za text.

|Osmosmjerka je ispravnal |

Choose File Check

Slika 4.12. Pritisak gumba ,,Solve*
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Pritiskom tipke ,,Solve* (Slika 4.12.) pokrece se algoritam rjeSavanja osmosmjerke te se na
zaslonu moze vidjeti kako se za svaku pronadenu rije¢ boja slovo po slovo i tako skroz dok sve

rije¢i nisu obojene zelenom bojom.

buditeoprezni

Choose File Check

Slika 4.13. Izgled osmosmjerke nakon §to je rijeSena
Slika 4.13. prikazuje kako izgleda osmosmjerka kada je algoritam rjeSavanja zavrSio. Sve
pronadene rijeci su obojene zelenom bojom dok su preostala slova obojena crvenom bojom. U

kutiji za tekst se ispiSe rjesSenje tako da se ispiSu slobodna slova s desna na lijevo te od gore prema

dolje.
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a

Qsmosmjerka nije ispravna!

Choose File

Slika 4.14. Pritisak gumba ,,Check* kada je osmosmjerka neispravna

Solve

U sluéaju da osmosmjerka nije ispravna na pritisak gumba ,,Check* (Slika 4.14.) ispisat ¢e se

»Osmosmjerka nije ispravnal!®.

hjalz|a|r|dfr|[§|k|al|i]r u
elclaflt | §|l|blofl|k]|alj t

r|li|klrjalz|w|fr]jalt]|s]|o n
c|r |l |v 5
ulalile n
1 [Z ] ni|l e
elifali g
s | nj| nj| m a
elk|el|r e
d|nj|afe r
vi]al|alk i

i |l |ofnj k
r{a|m|jalaft |[s|o|n|Z|e|nj 0
ml{i |t |i|nflafald]|i|]][i]|t |

e|njlalr|ifr|alt|n]je|fv]|n a
ok |r|i|v|[l|e|n|i|kfr]a n

Check Solve

Slika 4.15. Osmosmjerka koja nema slova u cijeloj svojoj mrezi
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U koliko osmosmjerka nije pravilnog kvadratnog oblika ili ako nema slova na nekim mjestima
unutar osmosmjerke iscrtava se crni kvadar ili pravokutnik na tim mjestima. Primjer takve

osmosmjerke moze se vidjeti na slici 4.15.
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5. PREGLED POSTOJECIH RJESENJA

Postoji mnogo razlicitih aplikacija vezanih za krizaljke. Neke od tih su mobilne aplikacije,
Windows aplikacije, web aplikacije... Vecina ih sluzi za zabavu i razvijanje mozga. Pojavljuju se
u raznim oblicima, pojedine aplikacije prikazu mrezu osmosmjerke i zadane rijeci te je potrebno
rijesiti da se dobije neka poruka. Postoje aplikacije koje same rjeSavaju osmosmjerku tako da se
rucno upise mreza i zadane rijeci ili pak da se skenira osmosmjerka s papira te rijesi. U nastavku
slijedi nekoliko aplikacija i web stranica koje su sli¢ne aplikaciji zavr$Snog rada i njihovi kratki

opisi.

5.1. Solve Word Search With Photo

Ova aplikacija sluzi za rjeSavanje osmosmjerke i namijenjena je za android uredaje. Nalazi se
na Google Play trgovini, besplatna je svima, zadnji puta je azurirana 23.20.2021., ima preko
100000 preuzimanja. Pelican S.L. je ime proizvodaca aplikacije. Na pocetnoj stranici aplikacije
nalazi se izbornik koji nudi opcije upisivanja osmosmjerke, skeniranje slike pomo¢u OCR (optical
character reader) na kojoj se nalazi mreza osmosmjerke, promjene jezika te dugme za uklanjanje
reklama. Kada se odabere opcija za rjeSavanje osmosmjerke, ruénim upisom ili pomoéu OCR,
aplikacija sama rijeSi osmosmjerku. Aplikacija izgleda jednostavno te ju je jednostavno za
koristiti, ali sadrzi previSe reklama te nakon svakog drugog klika se otvara reklama. Aplikacija je

vrlo ne prakti¢na zbog toga.

5.2. The Word Finder

The word finder je stranica za internet preglednik. Nalazi se na linku www.thewordfinder.com.

Sadrzi mnoge opcije, a jedna od tih je automatsko rjesavanje osmosmjerke. Funkcionira tako da
se napiSu slova u kutiju za tekst. Slova se piSu red po red kako je na originalnoj osmosmjerci.
Nakon toga napiSu se rijeci koje treba pronaci u drugu kutiju za tekst. Kada je osmosmjerka
spremna za rjeSavanje pritisne se dugme find 1 sve zadane rijeci se pronadu. Ova stranica je dobra
za rjeSavanje osmosmjerki, brzo i to¢no se moze doé¢i do rjeSenja. Ispod alata potrebnih za
rjeSavanje osmosmjerke nalaze se upute o koriStenju 1 savjeti kako rjeSavati osmosmjerku na

optimalan nacin.
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5.3. Word Search

Word Search je aplikacija za android mobilne uredaje. Nalazi se na Google Play Store-u,
besplatna je, zadnji puta je azurirana 6.9.2022., ima preko 5000000 preuzimanja. Proizveo ju je
Italic Games. Pocetni zaslon aplikacije ima mno$tvo kruzica te svaki kruzi¢ predstavlja temu. Na
primjer hrana, sport, zivotinje, boje. Kada se klikne na temu otvori se osmosmjerka. U gornjem
dijelu se nalaze zadane rijeci koji treba pronaci, a u donjem se nalazi mreza osmosmjerke. Kada
se pronadu sve rijeci prelazi se na sljedecu razinu. Igrica je vrlo zanimljiva te prosiruje vokabular

i razvija mozak.

5.4. The Word Search

The Word Search je stranica kojoj je link https://thewordsearch.com/. Stranica sadrzi kratak

uvod, sliku osmosmjerke, opciju pretrage osmosmjerki, pravljenja osmosmjerki te rjeSavanja
osmosmyjerki. Neke od tema su TV serije, hrana i pice, muzika, filmovi, zivotinje. Pri rjeSavanju
nude se razne opcije. Moguce je mijenjati teme, fontove slova, veli¢inu slova, mijenjanje tezine
postavljanjem pojavljivanja rijeci u suprotnom smjeru (od dolje prema gore i s desna na lijevo) 1

jo§ mnogo drugih postavki.
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6. ZAKLJUCAK

Tema ovoga zavrSnog rada je osmosmjerka. Zadatak je bio napraviti algoritam koji rjeSava
osmosmjerku, provjerava je li ona ispravna, omoguciti rad s hrvatskim slovima te ju graficki
iscrtati na ekran. Rad je napravljen u razvojnom okruzenju Visual Studio koriStenjem .NET
Framework-a i Windows Forms biblioteke te je pisan u C# programskom jeziku. U radu su opisani

svi alati 1 tehnologije koriSteni pri izradi aplikacije.

Prepreke koje su se pojavile su bile kako spremiti hrvatska slova koja se sastoje od dva znaka, a
tretira kao jedan, takoder ispisati ta dva znaka kao jedan te kako rijesiti osmosmjerku programski
1 napraviti da se slovo po slovo ,,zaokruzuje®. RjesSenje koriSteno za spremanje 1 ispis hrvatskih
slova je to da se pri spremanju provjeri je li slovo hrvatsko te ako je zamijeni se brojem. Analogno
tomu kada bi se ispisivalo, ako je vrijednost bila broj, ispisalo bi se hrvatsko slovo. Rjesenje
problema kako napraviti da se slovo po slovo ,,zaokruzuje* je to da se prvo nade slovo kojim
pocinje rije¢, provjeri se u svih osam smjerova, ako rjeSenje je u jednom od tih osam smjerova
poziva se metoda kojoj se daje to¢na pozicija slova i smjer te se jedno po jedno slovo boja na

grafickom prikazu u predanom smjeru za duljinu rijeci.

Aplikacija je jednostavna za koriStenje te omogucuje korisniku da rijesi bilo koju osmosmjerku
koju ucita. Aplikacija se moze proSiriti tako da se doda dio koji kada bi se ucitala osmosmjerka
dopusti korisniku da sam rijesi aplikaciju te za provjeru je li dobro rijeSena osmosmjerka moze

iskoristiti ve¢ postojeci algoritam.
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SAZETAK

Zadatak ovoga zavrSnog rada bio je napraviti aplikaciju koja ¢e za ucitanu osmosmjerku iz
vanjske datoteke graficki nacrtati osmosmjerku, provjeriti je li ispravna te rijeSiti ju i ispisati
rjeSenje. Na samom pocetku predstavljene su krizaljke te konkretno krizaljka osmosmjerka. Kako
izgledaju i njihova povijest. Nakon toga predstavljene su koriStene tehnologije. Ukratko su
predstavljeni alati i tehnologije koriSteni za izradu ovog zavr$nog rada. A to su operacijski sustav
Windows, razvojno okruzenje Visual Studio, .NET Framework, Windows Forms, kako kreirati
Windows Forms projekt te programski jezik C# u kojemu je pisana aplikacija. U poglavlju nakon
toga prikazani su dijelovi koda te je objasnjeno kako i §to koja klasa radi, od kojih dijelova se
sastoji aplikacija, za $to koji dio sluzi te kako radi aplikacija. Na kraju su prikazana ve¢ postojeca

rjesenja sli¢ne tematike.

Kljuéne rijeci: .NET Framework, C#, Osmosmjerka, Visual Studio, Windows Forms
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ABSTRACT

Mistery word puzzle

The task of this final work was to create an application that will graphically draw a word search
puzzle from an external file, check if it is correct, solve it and print the solution. At the very
beginning, crossword puzzles are presented, specifically the word search crossword puzzle. What
they look like and their history. After that, the technologies used were presented. The tools and
technologies used to create this final work are briefly presented. These are the Windows operating
system, the Visual Studio development area, the .NET Framework, Windows Forms, how to create
a Windows Forms project, and the C# programming language in which the application is written.
In the chapter after that, parts of the code are presented and it is explained how and what each class
does, what parts the application consists of, what part is for what, and how the application works.

At the end are shown already existing solutions with a similar theme.

Keywords: .NET Framework, C#, Word search puzzle, Visual Studio, Windows Forms
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