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1 Introducao

Este é o enunciado do primeiro trabalho de Métodos de Programagao I que se
destina a aplicar o conceito de Monad na programacao em Haskell. O tema do
trabalho é a construcao de uma aplicagdo que permita jogar o puzzle Su-Doku
que é publicado em vérios jornais didrios (ver http://www.sudoku.com para
uma apresentagao das regras e de estratégias para a sua resolugao).

Convém referir que os monads em programas como o que se propoe surgem
de duas formas distintas:

e para certa funcionalidade, o préprio desenho da linguagem Haskell forca-
nos a utilizagdo de determinados monads (e.g. monad I0 para realizar
operagoes de entrada/saida).

e a utilizacao dos monads pode-se ainda justificar com vista a estruturar
o programa, permitindo a construgao de um programa mais claro e mais
facil de manter.

Na avaliacao deste trabalho serao levadas em linha de conta estas duas vertentes
da utilizacao dos Monads.

Divide-se a apresentacao do trabalho em duas tarefas:

e Construcao de um editor do jogo Su-Doku: um programa que matém a
informacao referente ao tabuleiro de jogo e que pode ser preenchido pelo
utilizador. Esta componente do projecto terd um peso de 12 valores em
20.

e Codificacao de estratégias de resolucao: o programa deve suportar um
conjunto de comandos que se destinam a auxiliar o jogador na resolugao
do jogo. No limite, deve resolver completamente o puzzle.

2 Editor do jogo

Pretende-se realizar uma aplicagao em Haskell que permita a um utilizador
resolver um puzzle Su-Doku. Para tal codifica-se um interpretador que aceite



os seguintes comandos’:

read — lé ficheiro com a informagao de um tabuleiro Su-Doku. Este ficheiro
deverd conter 9 linhas, cada uma das quais com 9 caracteres (digitos de 1
a 9 ou o espago que marca uma casa vazia). Um possivel tabuleiro poderd

ser:

) 812 416 1

9 6 3 2

3 7 2 8
4 6 7

2 8 ) 4

5 4 3

1 213 715 6

show — visualiza o estado actual do tabuleiro.

set — permite realizar uma jogada no tabuleiro actual. Deve ler as coordenadas
de uma posigao e o valor a inserir. Deve falhar se a jogada conduzir a um
tabuleiro invélido (e.g. com digitos repetidos numa linha, etc.).

undo — permite voltar ao estado anterior a ultima jogada.

quit — sai do interpretador.

3 Estratégias de solucao

Com vista a auxiliar o utilizador na resolucao do puzzle, o programa dispoe
ainda de um conjunto de comandos que se destinam a fornecer informacao ttil
a resolucao do jogo e a permitir alguma forma de mecanizagao.

cands — mostra conjunto de alternativas de jogadas admissiveis para uma dada
posigao (jogadas que ndo conduzem a um tabuleiro invélido). Estes sao
designados por conjuntos candidatos de uma dada posigao.

showCands — mostra todos os conjuntos candidatos das posicoes livres.

simplify — realiza todas as jogadas que nao pressupde escolhas (e que, por-
tanto, ndo comprometem a realizacdo do puzzle). Note que neste ponto
é importante o “grau de inteligéncia” que se incorpora no programa: um
programa que sé codifique estratégias muito basicas pode nao ser capaz
de prosseguir com a resolugao de puzzle que dispoe de uma unica solugao.

autosolve — resolve o puzzle de forma automaética.

1Pode considerar ainda outros comandos para incorporar funcionalidade adicional.



4 Valorizacao

Para notas superiores a 17 valores deve realizar alguma das seguintes extensoes
do trabalho pratico:

1. Generalizar o programa para permitir a resolucao da variante dos puzzles
Su-Doku designados por Samurai (http://sudoku.top-notch.co.uk/gattai5.asp).

2. Construir uma interface grafica para o jogo. Sugere-se para o efeito a uti-
lizacao da biblioteca WxHaskell (http://wxhaskell.sourceforge.net/).



