Przewodnik po makrach w aplikacji SUDOKU

1. Lista wszystkich wykorzystanych makr i funkcji

a. Modut mate2
e Sub wypisz()
e Sub zeruj9()
e Function sw(ByVal w, ByVal c As Integer) As Boolean
e Function sk(ByVal k, ByVal c As Integer) As Boolean
e Function sq(ByVal w, ByVal k, ByVal c As Integer) As Boolean
e Function zrob(ByVal aktualny, ostatni) As Boolean
e Sub licz9()

b. Modut mate
e Sub start9()
e  Sub wyniki()
e Subod_nowa()
e Sub start_moje()
e Sub podaj()
e Sub przepisz9()
e Function wiersz(ByVal w As Integer, ByVal c As Integer)
e Function kolumna(ByVal k As Integer, ByVal c As Integer)
e Function kwadrat(ByVal w, ByVal k, ByVal c As Integer) As Boolean
e Sub sprawdz_w_trakcie9()
e Function sprawdz() As Boolean
e Sub zakoncz9()
e Sub podpowiedz9()
e Sub losuj_szablon9()
e Sub czyste_wyniki()
e Sub pokaz_blad9()

c. Modut duze2
e  Sub wypisz2()
e Sub zeruj2()
e Function sw2(ByVal w, ByVal c As Integer) As Boolean
e Function sk2(ByVal k, ByVal c As Integer) As Boolean
e Function sq2(ByVal w, ByVal k, ByVal c As Integer) As Boolean
e Function zrob2(ByVal aktualny, ostatni) As Boolean
e Sub licz16()

d. Modut duze
e Sub startl6()
e Sub start_mojel6()
e Sub przepisz()
e Sub sprawdz_w_trakcie()
e Sub zakoncz16()
e Sub podpowiedz()



e Sub losuj_szablon16()

e Sub pokaz_blad16()

e Function wiersz(ByVal w As Integer, ByVal c As Integer)

e Function kolumna(ByVal k As Integer, ByVal c As Integer)

e Function kwadrat(ByVal w, ByVal k, ByVal c As Integer) As Boolean
e Function sprawdz() As Boolean

2. W jakiej kolejnosci wykonujg sie makra:

START

2.1 jezeli decydujemy sie wygenerowacd zadanie wybierajgc poziom trudnosci i
rozmiar
Granatowy guzik START w arkuszu Powitalnym wywotuje makro start9
makro sprawdza, jaki byt zadany rozmiar zagadki. Jesli byt 9x9, to nastepnie czysci
tablice w zaktadce ,,Zad 9x9”, wywotuje makro licz9, ktére wypetnia pustg tablice

uzywajgc funkcji i makr z modutu male2, potem uzywajac procedury

losuj_szablon9 losuje uktad, wedtug ktérego poda zagadke, po czym makro

przepisz9 uzupetnia tablice z zagadka w arkuszu ,,Sudoku 9x9” i tu uzytkownik

przejmuje program we wtadanie.
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ARKUSZ SUDOKU 9x9

guzik Powrot - makro od_nowa, ktére odsyta do arkusza Powitalnego,

guzik Nowe SUDOKU — makro przepisz9, ktore po raz kolejny przepisuje zadanie wedtug szablonu. Ta

opcja jest uzyteczna, gdy popetnimy btad i chcemy sprébowac drugi raz,

guzik PodpowiedZ — makro podpowiedz9, ktére dodaje kolejng liczbe z
rozwigzania do arkusza uzytkownika,

guzik Sprawdz — makro sprawdz_w_trakcie9, ktére wywotuje funkcje wiersz,
kolumna i kwadrat dla kazdego obszaru i kazdej liczby, i sprawdza, czy w
rozwigzaniu istnieje sprzecznos¢,

guzik Pokaz btad — makro pokaz_blad9, ktére w razie wystgpienia sprzecznosci w
tablice koloruje odpowiednie pola na z6tto (bug wykryty na zajeciach zostat
poprawiony — problem wynikat z nieprawidtowego wyszukiwania winnych
komérek w danym obszarze (wyszukiwat od 1 do 9, a powinien 3 do 11, by adresy
zgadzaty sie z planszg),
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guzik Zakoncz — makro zakoncz9, wywotuje funkcje sprawdz, ktéra decyduje, czy zadanie jest

rozwigzane do konca, a nastepnie na zagdanie uzytkownika dopisuje kolejny rzad do tabeli wynikéw w

arkuszu Wyniki,



Nowe

SUDOKU ARKUSZ WYNIKI

e guzik Nowe SUDOKU — makro od_nowa, powrdét do arkusza Powitalnego,

wyniki
guzik Wyczys¢ wyniki — makro czyste_wyniki, czyszczenie tabelki z wynikami,

wykres guzik wykres — zadne makro. Jest tu dla symetrii ©,

2.2 Jezeli zdecydujemy sie podac¢ wtasne zadanie z zewnatrz

W arkuszu Powitalnym wybieramy rozmiar i klikamy guzik Wtasne sudoku, ktéry
uruchamia makro podaj, ktdre sprawdza wpisany przez nas rozmiar i przenosi nas do
odpowiedniego arkusza (,,Zadanie 9x9” lub ,16x16 Zadanie”). Czerwony guzik
START uruchamia makro start_moje, ktére kopiuje wpisane przez nas zadanie do
arkuszy ,Szablon 9x9” i ,Zad 9x9”. Nastepnie uruchamiane jest ponownie makro
licz9, ktdre rozwigzuje zadanie, i makro przepisz9, ktdre przenosi zadang zagadke
do arkusza dla uzytkownika z odpowiednim formatowaniem. Dalej procedura
przebiega analogicznie jak w przypadku wygenerowanego zadania. Przy wyborze
rozmiaru 16x16 z6tty guzik START w arkuszu ,, 16x16 Zadanie” uruchamia makro

start_mojel6 i po kolei procedury generowania i przepisywania zadania, licz16 i
przepisz16.

2.3 jezeli wybieramy generowanie zadania 16x16

Granatowy guzik START w arkuszu powitalnym odwotuje sie do makra start9, ktére
sprawdza warunek rozmiaru, i przenosi nas do modutu duze, gdzie uruchamiane
jest makro startl6. Tak jak w przypadku mniejszej wersji, czyszczona jest
ewentualna zawartos¢ arkusza ,, 16x16 zad”, nastepnie wywotywane jest makro
licz16, losuj_szablon16 i przepisz. JesteSmy w arkuszu ,, 16x16 Sudoku”, gdzie
uzytkownik ma mozliwo$¢é zmierzenia sie z duzg zagadka.

ARKUSZ 16x16 SUDOKU
Guziki dziatajg analogicznie do tych z zadania 9x9:
Powrdét — makro od_nowa, przeniesienie do arkusza Powitalnego

Zadanie — makro przepisz, wyczyszczenie tablicy i wpisanie zadania ponownie

Sprawdz — makro sprawdz_w_trakcie, szukanie sprzecznosci
Podpowiedz — makro podpowiedz

Pokaz btgd — makro pokaz_blad16
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Zakoncz — makro zakoncz16, ktére wywotuje funkcje sprawdz (potwierdzenie
poprawnego rozwigzania zagadki), i na zadanie uzytkownika zapisuje czas w
zaktadce Wyniki



2.4 Moduty mate2 i duze2

Te moduty omawiane sg rownoczesnie, gdyz ich struktura i dziatanie jest prawie catkowicie
identyczne. Rdznig sie jedynie , dtugoscia” petlii liczbg matych kwadratéw, co jest dobrze widoczne w
kodzie.

Zwykty uzytkownik nie ma bezposredniego dostepu do makr z tych modutéw. Ich wywotywanie
opisane jest wyzej. W domysinie ukrytych zaktadkach ,rozwigzywanie 9x9” i ,, 16x16 rozw” sg tablice,
do ktérych wpisywane jest rozwigzanie wygenerowane przez algorytm rekurencyjny. W tych
arkuszach s3 tez opcje omawiane w czasie prezentacji:

- wyswietlanie: 0 dla aktualizacji jedynie komarki , ktory”, 1 dla aktualizacji catej tabeli
postepow w pracy algorytmu

- liczba ruchéw: charakterystyczna dla rozmiaru planszy sudoku: 82 dla 9x9 i 257 dla 16x16

- losowo: 0 jesli kolejne liczby w tablicy majg by¢ dostawiane po kolei (wstaw 1, jesli nie
mozesz, wstaw 2, etc.), lub 1, gdy ich kolejno$é¢ ma by¢ losowa (wektor a wewnatrz funkcji
zrob i zrob2)

Oraz tabelka postepdw:
- aktualny, czyli obecnie wykonywany ruch
- ostatni, czyli liczba ruchéw do wykonania

- w, indeks wiersza aktualnie badanej komarki (wyliczany w funkcji zrob lub zrob2 na
podstawie zmiennej aktualny)

- k, indeks kolumny aktualnie badanej komaérki (wyliczany w funkcji zrob lub zrob2 na
podstawie zmiennej aktualny)

- max, czyli najwyzszy osiggniety ruch. Jak daleko algorytm sie posunat w rozwigzywaniu,
zanim musiat sie wycofa¢ po niemozliwosci wykonania kolejnego ruchu.

- ktoéry, czyli licznik préb dostawienia kolejnej liczby do tablicy

Guziki LICZ w arkuszach wywotujg makra licz9 lub licz16, w zaleznosci od tego, w ktdrym z arkuszy sie
znajdujemy.

Makro na poczatku wywotuje procedure zeruj lub zeruj2, ktéra czysci tablice roboczg szach przed
rozpoczeciem rozwigzywania, nastepnie wywotuje rekurencyjng funkcje zrob lub zrob2, i w koncu
makro wypisz lub wypisz2, ktére przepisuje rozwigzanie z tablicy roboczej szach do odpowiedniego
excelowego arkusza.

Mamy nadzieje, ze ten przewodnik utatwi Wam lepsze zrozumienie kodu wykorzystanego w naszej
aplikaciji!



