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Introduction 

Pour ce projet de 1ère année en DUT Informatique à Fontainebleau, nous avions                         

pour consignes de développer de A à Z un jeu de Sudoku en Java… 

I/ Historique du Sudoku 

L'histoire du Sudoku remonte à un jeu de mathématicien suisse du XVIIIe siècle appelé                             

"latin squares". Quelques-uns des premiers numéros de puzzles à apparaître dans les                       

journaux ont été publiés en France en 1895. Mais le jeu moderne de Sudoku tel que nous le                                   

connaissons aujourd'hui a été inventé en 1979 par ​Howard Garns (un inventeur de puzzle                           

freelance de Connersville, Indiana, USA), et fut publié dans le magazine ​Dell Pencil Puzzle ​et                             

World Game​.  

II/ Règles du jeu 

Le Sudoku est un jeu présenté sous la forme d’une grille de 81 cases, plus ou moins                                   

préalablement complétées selon le niveau de difficulté, le principe étant de la remplir selon                           

différentes contraintes que voici : 

-  Il ne doit pas y avoir deux fois le même chiffre 

sur la même ligne  

-  Il ne doit pas y avoir deux fois le même chiffre 

sur la même colonne  

-  Il ne doit pas y avoir deux fois le même chiffre

  dans la même région 
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À droite de la fenêtre du Sudoku se trouve celle des “​Options​”, permettant au joueur                             

de revenir au menu principal ou simplement de quitter la partie. 

L’algorithme de vérification prend en compte les contraintes du Sudoku (​cf Règles du                         

jeu​), et permet à l’utilisateur de savoir en direct si la valeur sélectionnée peut bien aller                               

dans telle ou telle case.  

 

Si l’emplacement est validé       

par l’algorithme, la case sélectionnée         

se colore en vert, et le chiffre y est                 

inscrit. 

 

 

 

   ​Vérification en direct / valeur acceptée 

 

 

 

Sinon, la case rejette le chiffre,           

elle se colore en rouge et reste vide. 

 

 

 

              ​Vérification en direct / valeur refusée 
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- ObservateurMenu​ : servant à définir les fonctions des boutons du menu                 

principal. Pour cela, nous utilisons un ActionListener pour “observer” les                   

événements au clic. À l’aide de conditions, nous définissons la fonction de chacun                         

des boutons. L’itération de la variable “regulatorFenetre” sert à réinitialiser                   

l’affichage de la fenêtre. Cependant, un bug persiste toujours, nous n’avons pas                       

réussi à trouver une solution...  

- Grille​ :   servant à la création et l’affichage de la grille de Sudoku avec                       

les valeurs stockées dans la classe Tableau. Nous avons fait le choix de créer                           

l’interface graphique de notre grille en initialisant 81 boutons, répartis dans les 9                         

régions. Pour délimiter graphiquement ces dernières, nous avons utilisé l’objet                   

Border, disponible dans le package swing fourni en standard. La structure globale                       

du programme est la même que pour la classe Menu.  

Nous y créons physiquement nos 81 boutons du Sudoku, dans lesquels nous                       

récupérons les valeurs contenues dans la classe Tableau à l’aide de getText(), ainsi                         

que les 10 boutons de sélection situés à gauche (les 9 chiffres + le bouton                             

“Supprimer”).   

N Nous utilisons un ActionEvent pour déterminer quelle valeur a été sélectionnée                       

par le joueur à l’aide de getSource() et de setText(), ce qui lui permet de vérifier en                                 

direct si la valeur placée dans la grille l’est correctement ou non.  

E Ensuite nous passons à la partie algorithmique du programme, pour cela nous                         

effectuons des vérifications booléennes ;  

* pour la fonction “isFinalStep()”, nous avons créé deux boucles for()                   

imbriquées qui tournent tant que la grille n’est pas complètement remplie.                     

Tant qu’il existe des cases vides dans la grille, elle retourne “false”, et une fois                             

que toutes les cases sont remplies, elle retourne “true”, et la boucle cesse de                           

tourner.  

* pour la fonction “isGood()”, nous vérifions simplement si la valeur est                     

déjà présente dans une ligne ou une colonne. Elle retourne “false” dans ce                         

cas. 
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Annexe 1 

Valeurs du tableau que l’on peut changer manuellement 
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