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Napjainkban a Sudoku jaték egyre nagyobb népszeriiségnek orvend. Népszerliségét a
benne rejlé logikai kihivasnak €s egyszertiségének koszonheti. Aki egyszer kiprobalja, az
konnyedén a rabjava valhat, igy voltam vele én is. Az eltér6 tipusu feladvanyok folyamatosan
ujabb és jabb kihivasok elé allitjak a jatékosokat, ezzel mar-mar ,,fliggdséget” okozva.

Az altalam elkészitett alkalmazéas kell6 kihivast biztosit, kezdd, haladd ¢és profi
jatékosoknak egyarant. A jatékos ot tablaméret és méretenként négy nehézségi szint koziil
valaszthat. A tablak véletlen generalasanak koszonhetéen szinte végtelen szamu feladvanyt
tudunk létrehozni. Az alkalmazas tervezésekor fontosnak tartottam, hogy tovabbfejlesztheto,
bdvithetd legyen.

Az alkalmazas fejlesztéséhez a lehetd leglijabb technikakat probaltam felhaszndlni. A
feliilet megtervezéséhez Windows Presentation Foundation-t valasztottam, ami a Microsoft
legujabb grafikus alrendszere. A technoldgiat autodidakta modon sajatitottam el, mivel
jelenleg kevés tananyag érhet6 el a témaban. A program alapjai C# nyelven irddtak. A nyelv
alapjait egy Microsoft-os eléadas soran sikeriilt elsajatitanom. Az igy megszerzett tudast
szakkonyvek, és az internet segitségével bévitettem.

A fejlesztés soran kideriilt, hogy sajnalatos modon a bonyolultabb feliiletek, Osszetett
animaciok esetén a WPF jelent6s hardver eréforrasokat hasznal fel. Ezen okok miatt az
alkalmazas hardver kdvetelményei magasabbak a szokdsosnal.

A feladat megoldasa nagy 6rom volt szamomra, hiszen magam is szeretem a logikai
feladvanyokat, ¢és a fejlesztés soran a WPF tudasomat tudtam ,,éles” fejlesztési helyzetben
kiprobalni.



