MULTITHREAD KULLANARAK SAMURAI SUDOKU COZME

Muhammed Taha METIN

1. PROBLEM TANIMI

Multithread kullanarak samurai sudoku yani ortak 3’e 3’liik karelere sahip 5 sudokunu ¢6zmek. 5 ve 10 thread kullanildiginda bulunan
hicre sayisi ve zaman arasindaki iliskiyi grafige dokmek. Sudoku ¢6ziim adimlarini géstermek.

2. YAPILAN ARASTIRMALAR

Unity adli oyun motoruna asina oldugum igin grafiksel kolayliklarindan yararlanmak igin projenin Unityde yapilabilir olup olmadigini kontrol
ettim. Unitynin hala gelistirme asamasinda olan c# job system adli glivenli thread kullanimini saglayan kitiiphanesini buldum. Ama c# job
system dokiimantasyonunu okurken c# job systemin sadece ilkel verilerle galismayr mimkin kildigini 6grendigim igin kullanmamaya karar
verdim. Onun yerine daha serbestce kullanabilecegim c# System.thread kitliphanesini tercih ettim. Threadlerle glvenli galisabilmek igin
yani race conditiondan kaginabilmek igin lock kullanimini 6grendim ve isletim sistemi dersi thread konusunu tekrar ettim.

3. TASARIM

Projeyi tasarlarken sudokunu ¢ézmek igin her bir hiicrenin alabilecegi degerleri bir listede tutarak ve o ihtimali almamasi gerektiginde
listeden silerek 1 ihtimale disirip o hiicrenin cevabini bulmayi planladim. Bu plani gercege dokerken ayni satir, siitun ve kutuda olan
sayilari ihtimallerden ¢ikartan kodu yazdim. Sudokunu tamamlamaya yetmedigi icin icerisindeki ihtimale ayni satir, siitun ve karede baska
kimse sahip degilse o ihtimali hiicrenin cevabi yapan kodu da yazdim. Sudoku yine tamamlanmayinca kalan bosluklari backtracking ile yani
deneme yanil yéntemiyle bularak tamamladim.

4. YAZILIM MIMARISi

Solver adli class sudokunun ¢éziimiinden sorumlu.

Cell class’ huicrenin ihtimallerini ydnetmekten ve ihtimal kalmadiginda cevabi belirlemekten sorumlu.
SolvingData class’t sudokunun ¢6ziim adimlarini depolamak ve diizenlemekten sorumlu.

UlManager class’i kullanici araylizii etkilesimlerinden sorumlu.

ReadTxtAndShow class’i txt den sudokunu okumaktan ve ekrana vermekten sorumlu.
Window_Graph class’i sonuglari grafikle gostermekten sorumlu.

5. GENEL YAPI

Proje Unity oyun motoru, C# dili ve System.Thread kitliphanesi kullanilarak yapilmistir. Projeyi actigimizda karsimiza asagidaki ekran
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gelmektedir.



Import Txt File butonuna basarak txt dosyasini segtikten sonra txt den sudokunu alip ekrana yansitmaktadir.

TP T T import Tx Steps
File
7 419 6 2
6 8 3
7 9 5
2 3 2 olve with
5 EE 7 6 5|8 5 thread
1 3 815 1 7
2 5]6 1 2
4 6
6 5 2
2 8
815 2 3 819
6|2 4 5 9|6 2
7 819 3 2
6 2 1
5 4 8
8 3 7
1 519 2 2 617
3 6 711 3 9
6 315 9

Solve with 5 thread butonuna bastiktan sonra

il E 216 2 Import Txt Steps
4|9 6 1 1]4 5 3 File
7 4]9 6 2 1]7 8 Step 0: Sudoku 1, row 1, col 8
6 8 3 2
7 5 5 5 . Step 1: Sudoku 1, row 1, col 8
2 3 4 5 olve with Step 2: Sudoku 3, row 2, col 2
5 8 |9 7 6 5|8 2 5 thread
1 3 8|5 1 7 86 Step 3: Sudoku 3, row 2, col 2
2 51° = ! = = 13 Step 4: Sudoku 1, row 1, col 2
6 5 ¢ Il Step 5: Sudoku 3, row 0, col 2
2 8
815 > 3 810 S 10 thread Step 6: Sudoku 3, row 1, col 0
612 4 5 o6 2 5 Step 7: Sudoku 4, row 6, col 1
7 E1E 3 2 B E 9
6 2 1 6 Step 8: Sudoku 4, row 6, col 4
5 4 8 2 )
B 3 7 5 Step 9: Sudoku 4, row 6, col 5
L i N 2 S 4 Step 10: Sudoku 4, row 6, col 8
3 6 711 3 9 7|8
6 B 9 a2 Step 11: Sudoku 5, row 0, col 8

Sten 12: Sudoku 4. row 2 _col 0

Solve with 10 thread butonuna bastiktan sonra 10 thread kullanarak ¢ézlyor ve ¢6ziimii gosteriyor.

1]e|s]7|9[a]a]2]3 7|3]|9]le|al8]1]2]5 Import Txt Steps
4lol2]s]e[a]a]1]7 1lafa8]7|s]|2]6]z]9 File
3laf[7]2]|1]4]9]5]6 s5|e|2]3|[9|1)7/4]|8 Step 0: Sudoku 1, row 1, col 8
9lale|a[s[2]1]7]s8 ol7|3]s5|8[e]al1]2
s 7 ale a1 5112 NEENRE R . Step 1: Sudoku 1, row 1, col 8
AEHBEDEEE als|6l|1]2|7]|5/9]3 Olve With e N TR s
s[3a|alol2]e6]7]a[1]8]|2]3]e]o[s5]s][1]3]2]7]4 5 thread
e|1|ofala|7]z]e]s]ele|7]a]1][a]2]7]5]9]lc]se Step 3: Sudoku 3, row 2, col 2
7]2]a]1]|8]s]e[3]e]s]|1[4]s[2]7]9]6[4]3]5]1
E 1, re 1
SRR EEE Step 4: Sudoku 1, row 1, col 2
ga|7|6]|3|s|[1]2]4a]|9 Step 5: Sudoku 3, row 0, col 2
s|1]alz]9]8]7[a]s 10 thread
al118]5]3]61412]7]6]2]9]115]8]0]4]3]7]6]2 Step 6: Sudoku 3, row 1, col 0
6|2|3|7|alo1]5|s8]7|a]|2]o]6|3]1]2]7]8]5]4 5 7 S e e
s(a|7|1[2]a|olela|1|8]5|a|7[2]6(5|8]1]3]9 ' '
3lolela|5[1]|7]8]2 3laf1]5]7|2]9]|8]86 Step 8: Sudoku 4, row 6, col 4
2[s5[1]|3ls[7]ela]9 6|8|sla[1]o]3]z2]7 show )
A DA BB 7T2Telal3l6lsa raphic Step 9: Sudoku 4, row 6, col 5
118 ([5]9]7]|4]2]|3]|6 2|1[6]7]|8|5]4]9|3 g Step 10: Sudoku 4, row 6, col 8
BEBE BB BEE s[alaf2]9[1]6]7]8
7|e|2]a|1[a]5]9]4 BEIE BB BEE Step 11: Sudoku 5, row 0, col 8




Show graphic butonuna bastiktan sonra ise 5 ve 10 thread ¢6ztiimleri igin bulunan adim sayisi/hiz karsilastirmasini yapiyor.
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ACHEBEa lelel7|3lela]2]1]5] Step 11: Sudoku 3, row 1, col 6

Grafigin sayisal degerleri terminalde yazdirilyor.
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