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Esse € o enunciado do terceiro exercicio-prograif) (
apesar de ser maior do que os enunciados anteresses EP
ndo esta mais dificil do que os outros. Qualquiratdo no
enunciado ou nos métodos auxiliares serdo comuascatavés
do forum do PACA. Leia com atencdo o enunciado @ na
esqueca de identar e comentar o seu codigo, psiEerEP o
desconto para esses erros sera maior.

1. Introducéao

1.1. O que é sudoku

sudoku € um jogo que exige raciocinio e logica&dsem regras simples. Na sua forma mais popdadoku
utiliza um tabuleiro de 9 x &lulas subdividido em Zaixasde 3 x 3 células. Cada tabuleiro possui portanto 9

linhas 9 colunase 9caixas conforme representado na Figura 1.

coluna célula caixa

l l

1 2 3 4 5 6 7 8 9

linha ——»| 5

Figura 1 — Tabuleiro Padrdo do sudoku 9x9
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Observe na Figura 1 que as linhas e as colunas mgtderadas de 1 a 9. Normalmente os tabuleiresidizku
nao estdo numerados, mas utilizaremos este artifiara facilitar a explicacdo das regras do jogm. P
convencao vamos nos referir a cada célula por umd@andimeros inteirosliiha, colung. Assim, a célula

indicada na Figura 1 nos referimos como (2,5).

O objetivo do jogo € preencher todas as célulagadoleiro com ndmeros inteiros de 1 a 9 obedecasdo

seguintes regras:

1. Na&o pode haver numeros repetidos em uma meshaa li
2. N&o pode haver niumeros repetidos em uma medmaaco

3. N&o pode haver nimeros repetidos em uma mesraa ca

Seguindo estas regras, ao final do jogo cada &xi¥acada linha e cada coluna deve conter nUmetos £e 9,
cada numero aparecendo uma e somente Unica vemlefnma qual 0s numeros aparecem nas linhas, nas

colunas e nas caixas nao é relevante.

O jogo comeca a partir de um tabuleiro parcialimenéenchido, conforme Figura 2, e a sua tarefaéngher
as demais células restantes seguindo as 3 reggEab@&stabelecidas acima. Para cada jogo exist€inica

solucdo. O grau de dificuldade do jogo € definidadordo com o nimero de células previamente pnatow
no tabuleiro inicial. A Figura 2 apresenta um exknfacil, pois varias células estdo preenchidasrgapto é
mais facil determinar como preencher as célulaames Vamos utilizar este exemplo para exemptificgue

deve ser feito no EP.

1 1 2 3 4
2 5 3 6 7
31 8 3 2 4

4 7 2 6 9

5 5 1 9 3 8

6 4 8 5 1

7 3 4 5 9
8] 6 4 5 2

9 1 9 4 7

Figura 2 — Tabuleiro inicial
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1.2. Analisando uma Jogada Vdlida

Vamos analisar uma possivel jogada valida. Considetaixa no canto superior esquerdo da Figurajas c
linhas e colunas estdo numeradas de 1 a 3. Neist@ \@mos que as células (3,1), (3,2) e (3,3) jaces
preenchidas respectivamente com os numeros 8,, ertanto, para completa-la podemos utilizar aparg

nameros 1, 4, 5, 6, 7 e 9. Vamos iniciar decidinmo,exemplo, onde podemaos colocar o nimero 4.

O numero 4 ndo pode ser colocado na linha 1 por£hda (1,9) ja existe o nimero 4 e portanto éstaws
violando a regra do jogo. Pelo mesmo motivo ndcedadchos colocar o 4 na linha 3 pois a célula (&a4)
contém o numero 4. O nimero 4 também nao podek®racio nas colunas 2 e 3 pois 0s as células€¢g@B)
foram preenchidas com o nimero 4. Desta formajca (oosi¢céo valida para o niUmero 4, e portantouad eje
poderia ser colocado, € apenas a célula (2,1)ciOciaio feito esta ilustrado na Figura 3.

1 4 b 4 5 6 7 8 9
2| 4 5 3 6 7
38 B P %

4 y 2 6 9

5 b L 9 3 8

6 1 8 5 1

7 3 4 5 9
8l 6 a 5 2

9 1 D 4 7

Figura 3 — Exemplo de jogada vélida
Facil ndo ?!

Ndo exatamente....Esta jogada foi facil pois o fioja existirem varios nimeros previamente predosh
reduziu o niumero de op¢des de algarismos paragireea célula (2,1). Para entender o que istofgignrepita

0 mesmo raciocinio tente determinar na caixa dtocsuperior esquerdo a posi¢do do nimero 9. Voceque

a principio ele podera estar em mais de uma célalze portanto sua posicao ndo esta determinatmetapa
do jogo pois ela dependera do preenchimento dataséllas outras linhas, colunas e caixas. Quantmsne
nameros preenchidos no tabuleiro inicial maioregrasis de liberdade de cada célula, conforme detalho
item 1.4, e portanto mais dificil o jogo se torna.
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1.3. Analisando Jogadas Nao Validas

As figuras abaixo apresentam jogadas ndo validas.

1 2 3 4 5 7 9
1 1 2 9 8 3 4
A 4 @] s|3]|s 6 | 7
3] 8 3 2 4 7 6 5
4 8 7 2 6 1 9 4 5
5 5 1 7 9 3 8
6] 9 4 3 8 5 1 7 2
7 2 8 1 3 4 5 9
6| 4| 5| 2 1| 8
9| 1|9 4| 7 2

Figura 4 — Jogada invalida pois repete o nUmera €otuna 3

1 2 3 4 5 6 7 8
1 1 2 9 8 3 4
2] 4 9 5 3 8 6 7
3] 8 3 @ 4 7 6 5 @
4 8 7 2 6 1 9 4 5
5 5 1 7 9 3 8
6] 9 4 3 8 5 1 7 2
7 2 8 1 3 4 5 9
8| 6 4 5 2 1 8
9I 1 9 4 7

Figura 5 — Jogada invalida pois repete o nUmera Ithha 3

1 2 3 4 5 6 7
1 1] 2|09 3| 4
2] 4 9 5 3 8 6 7
3] 8 3 2 4 7 6 5
4 s| 7126 1]9]|4]s
5 5 1 7 9 3 8
6] 9 4 3 8 5 1 7 2
7 2 8 1 3 4 5 9
g 6| 4 5 | 2 1
9| 1|9 4 | 7 2

Figura 6 — Jogada invalida pois repete o numera &aixa do canto inferior direito
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1.4. Graus de Liberdade

Existem vérias estratégias para preencher o tabutki sudoku. Uma destas estratégias € a cadaagjogad
identificar para cada célula as respectivas régsie determinar quantos nimeros ela pode asé&tmmiseguida
escolher para preencher uma das células aindasvazjae tenha o0 menor nimero de op¢des possiveistaA
quantidade, que informa o nimero de possiveis mamneie preencher uma célula, denominaregras de

liberdadeda célula.

Para calcular o grau de liberdade da célyl@) (partimos de dois principios basicos: i) se namé&dhuma
restricdo em um tabuleiro 9 x 9 cada célula poderas valores de 1 a 9, e portanto o grau de ld@dnaximo
sera 9; ii) o grau de liberdade de células ja prieielas € zero.Em seguida verificamos a ocorréreialdneros
distintos na caixa a que a céluig) pertence, na i-ésima linha e na j-ésima coluobtr&imos a quantidade de
nameros distintos encontrados do grau de liberdaéleémo para determinar o grau de liberdade da aélul
Quanto mais numeros colocamos, mais restricesr&as e portanto, conforme preenchemos o tabubsir

graus de liberdade das células diminuem.

Por exemplo, vamos calcular o grau de liberdadegtida (3,5), acompanhe a I6gica observando a &igur

Numeros da linha 3: 2, 3, 4, 8

Numeros da coluna 5: 2, 3, 4,5, 8, 9

Numeros da Caixa: 1, 2, 3,4, 5

NuUmeros distintos nas restrigfes: 1, 2, 3, 4, B, ,= 8 numeros distintos
Graus de liberdade célula (3,5): 1 =9 -8

NuUmeros possiveis para célula (3,5): 7

Como o grau de liberdade da célula é 1, signifitegara esta célula, apenas um nimero € validcasmwsera

0 nimero 7, pois é o Unico numero que ndo apaEeastricées.
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1 2 3 4 6 7
1 1 2 3 4
2 5 3 6 7
3] 8 3 2 4
4 7 2 6 9
5 5 1 9 3 8
6 4 8 5 1
7 3 4 5 9
8I 6 4 5 2
9I 1 9 4 7

Figura 7 — Grau de liberdade da célula (3,5)

No entanto, se o grau de liberdade for maior qumdis de um numero poderd ser colocado na célola. P

exemplo, observe a Figura 8 que utilizaremos pal@ular os graus de liberdade da célula (9,9).

1 2 3 4 6 7 8
1 1 2 3 4
2 5 3 6 7
3] 8 3 2 4

4 7 2 6 9

5 5 1 9 3 8

6 4 8 5 1

7 3 4 5 9
8I 6 4 5 2

9I 1 9 4 7

Figura 8 — Grau de liberdade da célula (9,9)

Para a célula (9,9) temos as seguintes restricdes:

Numeros dalinha 9:1,4,7,9

Numeros da coluna 9: 4, 7, 9

Numeros da Caixa: 4, 5, 9

NuUmeros distintos nas restrigbes: 1, 4, 5, 7, 9arferos distintos
Graus de liberdade célula (9,9): 4 =9 -5

NuUmeros possiveis para célula (9,9): 2, 3, 6, 8
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Portanto a célula (9,9), nesta etapa do jogo tgyrads de liberdade e portanto 4 nimeros possiveb.dps

numeros escolher depende seu raciocinio.

A estratégia de preencher a cada jogada as céhdéss que tenham o menor grau de liberdade é dicativo
de como completar o sudoku, mas para os problensés dificeis ela ndo é suficiente. Neste caso éaz-s
necessario um raciocinio mais elaborado e estatégitta basica deve ser associada a outras.

2. Exercicio Programa

2.1. Objetivos

O objetivo deste EP é fazer com que os alunos danem utilizar varidveis com varias dimenses, camays
e matrizes. Para isto 0 aluno deverd implementar eclasseSudoku que ird carregar um tabuleiro de sudoku, a
partir de um arquivo texto ou inserido via teclag@m seguida interagir com o jogador no intuit@aEncher

corretamente o tabuleiro.

Para tanto, o aluno deverd implementar pelo mesosiéodos descrito no item 2.5, 0s quais cumprem as
funcBes minimas necessdrias para inicializar o le¢aby interacdo com o jogador e verificacdo do

preenchimento do tabuleiro.

2.2. Detalhamento dos Métodos

Os métodos minimos a serem implementados estdoritdes@baixo. Outros métodos poderdo ser

implementados.

Método: void novoJogo(int origemTabuleiro)
Funcéo: Inicializa os atributos da classe que implemerjtago sudoku e carrega o tabuleiro
Parametros:

int origemDoTabuleiro: nimero que indica qual seaiigem do tabuleiro de acordo com a seguinteaugo:

origemDoTabulerio | Acdo
0 Ler o tabuleiro a partir de um arquivo texto
1 Informar o tabuleiro através do teclado
2 Gerar um tabuleiro aleatério

Retorno: N&o ha valor de retorno

7/17



Método: void leTabuleiroArquivo(String nomeDoArquivo)

Funcéo: Carregar o tabuleiro especificado em um arquixtotem um padréo predefinido descrito no item
2.3.3

Parametros:

String nomeDoArquivo: nome do arquivo a ser lido

Retorno: N&o ha valor de retorno

Método: void leTabuleiroTeclado()

Funcédo: Carregar o tabuleiro diretamente do teclado coméotlescrito no item 2.4., este método deverd valida
a entrada via teclado de acordo com as dimensdeddleiro. Por exemplo, se o tabuleiro é 9x9 réiedh
permitir que o usuario tente inserir um valor nluca 10.

Parametros: Ndo ha parametros de entrada

Retorno: N&o ha valor de retorno

Método: booleanverificaValidade()

Funcao: Método que verifica a validade do tabuleiro. Edealser acionado toda vez que um novo tabuleiro for
carregado para verificar se 0 mesmo nao apregergadgciéncias que infrinjam as regras basicasealstaas

no item 1.1. Caso seja o inicio do jogo e o tabaleéo seja valido o jogar deve abandonar o jogo em
andamento, iniciar um novo e carregar um novo &twlalido.

Este método pode também ser invocado a qualquantesdo jogo para verificar a consisténcia dol&imou

de uma jogada do usuéario.

Parametros: Ndo ha parametros de entrada

Retorno: true se o tabuleiro for valido, flalsese o tabuleiro for invalido.

Método: boolean jogadaValida(int linha, int coluna, int val or)

Funcao: Método que o jogador ird utilizar para fazer amftas para preencher as células. A cada jogada
proposta pelo usuario o programa devera verifiea pgada é valida, observando as regras descatésm
1.1 e além disto, verificando se o jogador nao testiando alterar uma célula que faga parte dddabu
inicialmente proposto. O jogador ndo pode ao lam@go alterar as células que vierem preenchidas n
tabuleiro inicial. A cada jogada este método def@rmar o jogador se a jogada foi valida ou se reeoalgum
conflito. Opcionalmente, informar qual o conflito.

Parametros:

int linha: coordenada da linha da célula que odogaeseja preencher

int coluna: coordenada da coluna da célula qugadjor deseja preencher
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int valor: valor com o qual o jogador pretende pober a célula

Retorno: true se a jogada for valida,falsese a jogada nao for valida.

Método: void imprimeTabuleiro()

Funcao: Imprimir o tabuleiro no formato texto de uma foraraigavel para que o jogador possa acompanhar o
jogo. Quanto mais “bonito” visualmente melhor senas as recomendacfes minimas sao: i) cada linha do
tabuleiro seja impressa em uma linha na telasiiimeros sejam separados por espacos ou outoberaraii)

0S espacos vazios sejam preenchidos com 0 (zeraJgom outro caractere de sua preferéncia.
Um exemplo de impressao seria:

Parametros: Ndo ha parametros de entrada

Retorno: Ndo ha valor de retorno

Método: int[][] calculaGrausDeLiberdade()

Funcao: Método que calcula os graus de liberdade de oéldéaao tabuleiro corrente do jogo para ajudar na
tomada de decisao do jogador. Este método poderawwcado pelo jogador a qualquer momento, dgede
algum tabuleiro tenha sido carregado. A forma canmformacao serd passada para o jogador ficaéaiordo
aluno mas uma dica é utilizar um método semelhiengemeTabuleiro descrito acima para mostrar
visualmente os graus de liberdade de cada célwag@gador.

Parametros: Nao ha parametros de entrada

Retorno: Uma matriz, com as dimensdes iguais a do tabu{@k®), contendo o grau de liberdade de cada
posicao do tabuleiro.

Método: boolean verificaFimDoJogo()

Funcao: Método que verifica se ainda existem células ersgreenchidas pelo jogador.
Parametros: Nao ha parametros de entrada

Retorno: true se o jogo acabou,falsecaso contrério.
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Método: void geraTabuleiroAleatorio()
Funcao: Método que gerar um tabuleiro aleatériamente gamdadescrito no item 2.4.
Parametros: Ndo ha parametros de entrada

Retorno: Nao ha valor de retorno

Outros métodos poderdo ser incluidos com objetvanglhorar a interface com o jogador ou automatizar

procedimentos.

2.3. Leitura do Tabuleiro

Para carregar o tabuleiro no inicio do jogo, o @alpndera fazé-lo a partir de um arquivo texto oavats do
teclado, informando manualmente o conteudo inid&lcélula. Para facilitar esta parte disponibiliaamam
arquivo no Paca Lgitor.javd que contem a interface dbeitor e duas classes que a implementam:
LeitorDeArquivo e LeitorDeTeclado Para utilizar estas classes o aluno deve baixemngpilar o arquivo

Leitor.javano DrJava ou copiar o contetdo do arquivo parérdelo seu préprio arquivo.
A interface tem, entre outros, o método:

Método: int[] lerCelula()

Funcéo: Método que |é o contetdo de uma célula do talmjle@ja do arquivo texto ou do teclado.
Parametros: Nao ha parametros de entrada

Retorno: O método retorna um array com 3 numeros inte®ogrimeiro namero corresponde a coordenada da
linha, o segundo nimero a coordenada da colurntareairo ao valor propriamente dito da célula. &mmplo,

o array (6,5,8) indica que o contetido da célul®) @,8. Caso o arquivo tenha chegado ao fim ogadjor tenha
inserido uma linha em branco, no caso da entradtevlado, o método retornall indicado que a entrada de

dados chegou ao fim.

2.3.1. Leitura do Tabuleiro do Arquivo Texto

Para implementar a leitura do tabuleiro a partiaduivo texto o aluno pode se basear no codigx@ba

(-.)

/I Inicializa um objeto leitor de arquivos

Leitor leitor = new LeitorDeArquivo(“*sudoku01”);
int[] celula = new int[3];

(...)

/I Lé linha a linha o arquivo e processa a informag ao
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while ((celula = leitor.leCelula())!=null) {

/I Trata o contetdo da célula lido

System.out.printin(*linha:”+celula[0]+” coluna:” +celula[1]+” valor:"+celula[2]);

}
(.

leitor.fechaEntrada();

2.3.2. Detalhamento da Entrada via Teclado

Para implementar a leitura do tabuleiro de fornterativa através do teclado o usuario terd questmna cada
para cada célula o numero a coordenada da lint@gradenada da coluna e o valor da célula. O olgétw ir4

fazer perguntas especificas e o usuario tera daeriar um nimero inteiro e pressionar a tecla <Bnteara
terminar a entrada de dados, basta o usuério iafouma linha vazia, ou seja, pressionar a tecladerErsem

fornecer informacao alguma. Entradas que nao sejaneros serdo ignoradas.

Por exemplo, considerando que os nimero em itAbo@sponde aos nimeros digitados pelo usuaribjebco
Leitor ir4 fazer as seguintes perguntas:

Digite o nimero da linha: 6
Digite o nimero da coluna: 5
Digite o valor da célula: 8
(...)

Digite o numero da linha: 9
Digite o nimero da coluna: 6
Digite o valor da célula: 7

/I Para teminar deixe a linha vazia

Digite o numero da linha:

/I Fim da entrada de dados.

Para implementar a leitura do tabuleiro a partitesditado o aluno pode se basear no cddigo abaixo:

(...)

/I Inicializa um objeto leitor de arquivos
Leitor leitor = new LeitorDeTeclado();
int[] celula = new int[3];

(...)

/I Lé o valor da célula informada via tecladao e pr ocessa a informacao
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while ((celula = leitor.leCelula())!=null) {

[/l Trata o contetdo da célula lido
System.out.printin(*linha:”+celula[0]+” coluna:” +celula[1]+” valor:"+celula[2]);

}
(.

leitor.fechaEntrada();

2.3.3. Detalhamento do Arquivo de Entrada

A titulo de exemplo, sera disponibilizado no PacquivosudokuOl.txtom a definicdo do arquivo tabuleiro
inicial que utilizamos como exemplo. Outros talagipodem ser propostos pelo aluno, o arquivo tracan
com a descri¢do do tabuleiro € um arquivo texpta{h-text) que pode ser criado utilizandovg emacsou o
“Bloco de notas” do Windows, néo tente usdvord ou oWordPad

O arquivo texto tem varias linhas, cada linha gpoade & informacao sobre uma célula na formaraeri&ros
inteiros separados por espaco. O primeiro numenesponde a coordenada da linha, o segundo numero a
coordenada da coluna e o terceiro ao valor progmdendito da célula. Por exemplo a linha em negtito

pedaco de arquivo texto abaixo:

()
344
658
573

()

Indica que o conteudo da célula (6,5) é 8.

2.4. Detalhamento da Geracgéo do Tabuleiro

Uma propriedade interessante do sudoku é queiagema solu¢cdo completa inicial, ou seja, unuleibo ja
totalmente preenchido e valido segundo as regrasidoku, se pegarmos duas colunas de caixas ¢ueaf®
abaixo) quaisquer e fizermos cada uma ter os \&ldaeoutra, o tabuleiro continua valido.O mesmaeita
pode ser aplicado para linhas de caixas. Isto eqmrque troca de colunas ou linhas de caixas matoigos 0s

numeros diferentes nas colunas ou linhas, e n@malk valores das caixas movidas.
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coluna célula caixa

l | l

linha—— | 5

g
linha de caixas

f

coluna de caixas
Figura 9 — Identificacdo de linha e coluna de caixa

Outra propriedade interessante € que dentro urnaaale caixas, se trocarmos duas colunas entresgiyucao
também continuara valida. O mesmo conceito podegérado para as linhas dentro uma linha de castas
ocorre porque trocas de colunas ou linhas dentomldmas e linhas de caixa, respectivamente, mata#os 0s

numeros diferentes nas linhas e colunas.

Porém, notem que ndo podemos trocar colunas eritreas de caixas diferentes ou linhas de linhasadea
diferentes, pois apesar de mantermos o fato deegttiferentes para linhas e colunas, a tercejra ode vir a

ser violada.

Como parte deste ep, pede-se para retornar unetabaleatério ndo completo inicial a partir de usotucéo

vélida inicial.

Uma solucdo valida inicial seria simplesmente cusi#g abaixo, mas poderia ser qualquer outro tioule

valido.

13/17



Exemplo

1 2 3 5 6 7 8 9
ni 2 3 4 5 6 7 8 9
2] 4 5 6 7 8 9 1 2 3
3] 7 8 9 1 2 3 4 5 6
44 2 3 4 5 6 7 8 9 1
5 5 6 7 8 9 1 2 3 4
6] 8 9 1 2 3 4 5 6 7
71 3 4 5 6 7 8 9 1 2
8] 6 7 8 9 1 2 3 4 5
9| 9 1 2 3 4 5 6 7 8

Figura 10 — Tabuleiro base para geracéo de tabslaleatérios

Para o método em questdo, sera obrigatorio hafases. A primeira para a troca de colunas de caias
segunda para a troca de linhas de caixas, a qaia trocas de colunas dentro de colunas descaiquarta
para a troca de linhas dentro de linhas de caias,quinta para apagar aleatoriamente alguns sgatime

tabuleiro para torna-lo jogavel.

Para a primeira fase, basta criar um vetor de tamamgue contenha uma permutacao aleatéria darssqloke
valores 0, 1 e 2. Tomando o indice do vetor conmdimero da coluna de faixas, os valores contidogetar
corresponderdo a nova permutacéo das colunasxdes cAi segunda fase segue 0 mesmo conceito, assim ¢

a terceira e quarta fases.

Na quinta fase, deve-se apagar aleatoriamentenpeims metade dos valores contidos no tabuleiraén®or
deve-se tomar cuidado para que dentro de umadnltaluna de caixas ndo haja mais de uma linlelouna,
respectivamente, sem nenhum valor. Caso hajaeesta criando um tabuleiro com mais de uma solucao.
Imagine por exemplo se duas linhas de uma linhaailas ficam sem nenhum valor depois de apagados os
valores. Como podemos trocar linhas, haveria 2¢8elu diferentes pelo fato dessas duas linhas podsse

intercambiaveis.

Portanto, deve-se obter um modo de evitar iss@ fa§rcria-se um vetor de tamanho 9 cujos valsegsnm uma
permutacdo aleatdria da sequéncia de 0 a 8. Daxste,ma posicdo 0(zero) do vetor, por exemplordera
valor do indice da coluna cujo valor ndo pode seatavido na linha 0(zero). Assim, com os 9 valoressd

vetor, todas as linhas e colunas teréo pelo memosgaior.
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Para representar uma célula que nao tenha nenhiam galoquem o valor -1, e ndo 0 (zero), paraagvit

gualquer duvida que seja uma célula sem valor.

2.5. O que deve ser entregue?

Cada aluno, ou duplas de alunos, devera entregarquivo compactado contendo 2 arquivos:
1. Arquivo Java com a implementacdo da cl&s#oku
2. Arquivo texto: SudokuSimula.txt
O nome do arquivo deve necessariamente seguirrégad
Sudoku_NomeDoAluno_SiglaDoCurso.zip
No caso de duplas:

Sudoku_NomeDoAluno01_ NomeDoAluno02_SiglaDoCurgo.zi

A simulacdo devera conter 3 jogos:
1. Jogo carregado do arquivo exemglolokuO1.txt
2. Jogo inserido pelo teclado, pode ser o mesnmgodoku01l
3. Jogo de tabuleiro gerado aleatériamente

Ao realizar a simulac¢édo o aluno ndo precisa improviabuleiro e os graus de liberdadea cada jogada, mas
devera fazé-lo necessariamente: i) No inicio do jogo apds carregar o tabuleiro; ii) ao fim dogogom ele ja
totalmente preenchido; iii) 2 vezes ao longo deagado.

O aluno deve simular também 3 jogas invalidas.eRemplo tentar violar as regras do sudoku ou solwesr

uma informacao do tabuleiro inicial.

Este é o terceiro e EP e vocés ja estaodramdinhos portanto, sugerimos seguir as seguintes recoméada

1. Antes de comecar gaste um tempo planejando édmmplementar seu codigo, depois que seu
projeto estiver “pronto”, sé entdo passe para damentacdo. Assim seu cédigo ficara mais limpo e

provavelmente vocé poupard seu tempo.
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2. Capriche a indentacédo do seu programa pois, @éser uma pratica elegante, ela sera avaliada

3. Capriche nos comentarios. Seja conciso masnifiivo. Descreva de forma sucinta os atributos da
classe. Para os métodos, vocé pode seguir maiepasno padrdo acima e descrever para cada um,

a funcéo, os pardmetros de entrada e o retorno.

3. Solucao do Problema Proposto

Para facilitar a implementacao e os testes, a &ifjlirapresenta o tabuleiro inicial e a solu¢do pawblema

proposto no arquiveudokuO1.txt

1 2 3 4 6 7
1 1 2 3 4
2 5 3 6 7
3] 8 3 2 4
4 7 2 6 9
5 5 1 9 3 8
6 4 8 5 1
7 3 4 5 9
8l 6 4 5 2
9 1 9 4 7

Figura 11 — Tabuleiro inicial descrito no arqusudokuO1.txt

A Figura 12 é a respectiva solucdo para o problgmmposto, como é possivel observar, 0s numerosegnito

correspondem aos numeros inicialmente preenchioldshuleiro.
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1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 5 7 6 1 2 9 8 3 4
2l 4 1 9 5 3 8 2 6 7
3] 8 3 2 4 7 6 5 9 1
4 3 8 7 2 6 1 9 4 5
51 2 5 1 7 9 4 3 8
6] 9 6 4 3 8 5 1 7 2
I 2 8 6 1 3 4 5 9
8] 6 4 3 9 5 2 7 1 8
9| 1 9 5 8 4 7 6 2 3

Figura 12 — Tabuleiro inicial descrito no arqusudokuO1.txt
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