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Zadanie.

Sudoku to tamigtowka logiczna, ktora przeszta wiele mutacji. Dzisiejsze Sudoku pojawito sie po raz pierwszy
w Japonii w 1986 roku, jednak miedzynarodows stawe zyskato dopiero w 2005 roku.

W Sudoku gra sie na planszy o wymiarach 9 x 9 podzielonej na mniejsze obszary o wymiarach 3 x 3.
Na poczatku gry niektére z pdl planszy Sudoku sa juz wypelnione liczbami. Celem gry jest uzupelnienie
pozostalych pdl planszy cyframi od 1 do 9 (po jednej cyfrze w kazdym polu) w taki sposéb, aby w kazdym
wierszu, w kazdej kolumnie i w kazdym obszarze 3 x 3 znalazly sie rézne cyfry.

Zasady Sudoku przypominaja troche kwadrat lacinski, wymyslony i badany przez $redniowiecznych ma-
tematykéw z terendow Arabii w XIIT wieku. W sudoku, w przeciwienstwie do kwadratu tacinskiego, cyfry nie
moga sie powtarzaé nie tylko w zadnym wierszu i kolumnie, ale takze w zadnym obszarze 3 x 3.

*

Napisz aplikacje okienkowa w technologii Swing, ktéra bedzie kontrolowata gre Sudoku.

W swojej aplikacji skorzystaj z technologii JavaBeans. Kazde pole niech bedzie ziarnem. Do pustych
pol mozna wpisaé¢ jedna z cyfr od 1 do 9 albo przywréci¢ brak wypelnienia. Jedli nastapi konflikt z innym
wypelnionym polem (wczeéniej pustym) w wierszu, kolmnie albo obszarze, to nalezy zmienié¢ kolor tta w obu
polach (sygnalizacja bledu w rozwiazaniu). Jesli natomiast nastapi konflikt z polem o ustalonej na poczatku
wartosci, to zmiane taka nalezy anulowaé (poprzez zawetowanie).

Poszczegdlne pola w tamigtowce powinny byé odpowiednio wybranym elementem GUI z pakietu javaz. swing
tak, aby mozna bylo latwo dokonywaé zmian wartoéci. Zadbaj o estetyke Twojej wersji gry.

Dodatkowo zdefiniuj klase informacyja dla ziarna—pola i sprawdz. Przetestuj potem, jak wygladaja wlasci-
wosci Twojego ziarna w Srodowisku NetBeans.

Powodzenia w rozwiazywaniu tamigtéwki Sudokul!



