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Аннотация  

Статья В статье рассматривается методика создания интерактивной игры 

"Судоку" с использованием современных веб-технологий: HTML5 для 

структуры игрового поля, CSS3 для стилизации и адаптивного дизайна, и 

JavaScript для реализации игровой логики. Разработанное решение включает 

генератор уникальных головоломок с настраиваемым уровнем сложности, 

систему проверки правильности ввода, таймер счета, механизм подсказок и 

визуальную подсветку связанных ячеек. Материал предназначен для 

преподавателей и студентов, заинтересованных в применении современных 

технологий в обучении и стремящихся сделать процесс образовательного 

взаимодействия более эффективным и увлекательным. 
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Abstract  
The article discusses a technique for creating an interactive Sudoku game using 

modern web technologies: HTML5 for the structure of the playing field, CSS3 for 

stylization and adaptive design, and JavaScript for implementing game logic. The 

developed solution includes a unique puzzle generator with a configurable difficulty 

level, a system for verifying the correctness of input, a counting timer, a hint 

mechanism and visual illumination of connected cells. The material is intended for 

teachers and students interested in using modern technologies in teaching and 

striving to make the process of educational interaction more effective and exciting. 
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1 Введение  

1.1 Актуальность  

В условиях стремительного развития цифровых технологий и роста 

популярности логических игр как инструмента для тренировки мышления, 

разработка веб-приложений вроде «Судоку» приобретает особую значимость. 
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Подобные проекты не только служат развлечением, но и способствуют 

развитию когнитивных навыков — улучшают память, концентрацию и 

логическое мышление, что особенно важно в современном мире с его 

высокими требованиями к умственной работоспособности. 

Рост спроса на интерактивный образовательный контент и головоломки 

для ментальной разгрузки подтверждает востребованность материалов, 

которые учат создавать качественные цифровые продукты с продуманной 

логикой и удобным интерфейсом. 

 

1.2 Обзор исследований  

В статье С.В. Рогатина, В.А. Антошкина рассматривается методика 

разработки компьютерных игр по технологии HTML5 c помощью CASE-

средства GameMakerStudio компании YoYoGamesLtd. Проводится 

тестирование производительности работы компьютерных игр в браузере в 

зависимости от сложности использованных спрайтов игровых объектов [1]. 

Разработали игровое приложение «league of football heads» с использованием 

html5, css3, javascript И.А. Фёдоров, Е.Ю. Кузьменкова[2]. Королюк Я. А., 

Куликова Н. Ю. показали опыт разработки и использования интерактивных 

образовательных ресурсов на основе html5 для онлайн-обучения школьников 

информатике [3]. В работе рассмотрели возможности языка разметки 

гипертекста HTML5 для создания макета электронного учебника Д.М. 

Размологов, А.С. Панина, П.В. Захаров. Привели разработанный макет, а 

также часть таблицы стилей для дизайна макета [4].  И.С. Шегаев, А.Г. 

Полозов разработали новейший политологический глоссарий: основные 

категории, понятия, термины [5].   

 

1.3 Цель исследования  

Целью исследования является разработка браузерной игры «Судоку» с 

использованием HTML, CSS и JavaScript.  

 

2 Материалы и методы  

Для создания приложения используется язык программирования 

HTML5. В качестве среды разработки используется текстовым редактор 

Notepad++, оптимизированным для языков программирования. 

 

3 Результаты  

Открываем Notepad++ и создаём файл index.html, для этого в меню 

выбираем файл ⭢ новый. Далее нажимаем сочетание клавиш "Ctrl+S" и в поле 

"Имя файла" вводим название файла "index" с расширением .html, сохраняем 

данный файл на рабочем столе.  

Создадим основную структуру HTML-документа для игры "Судоку", 

включающую шапку с отображением текущего уровня, таймера и количества 

ошибок, игровое поле для судоку, панель управления с кнопками "Новая игра", 

"Подсказка" и "Решить", а также секцию выбора уровня сложности. Документ 
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также содержит модальное окно, которое появляется после завершения 

уровня, отображающее статистику (время и ошибки) и предлагающее перейти 

к следующему уровню или выбрать новый. Весь функционал будет реализован 

с помощью JavaScript, а стилизация — через CSS, которые подключаются 

внутри документа. 

 
<!DOCTYPE html> 

<html lang="ru"> 

<head> 

    <meta charset="UTF-8"> 

    <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0"> 

    <title>Судоку - 10 уровней</title> 

    <style> 

 

    </style> 

</head> 

<body> 

    <header> 

        <h1>Судоку</h1> 

        <div class="stats"> 

            <div class="stat"> 

                <div class="stat-value" id="levelDisplay">1</div> 

                <div class="stat-label">Уровень</div> 

            </div> 

            <div class="stat"> 

                <div class="stat-value" id="timerDisplay">00:00</div> 

                <div class="stat-label">Время</div> 

            </div> 

            <div class="stat"> 

                <div class="stat-value" id="mistakesCount">0</div> 

                <div class="stat-label">Ошибки</div> 

            </div> 

        </div> 

    </header> 

     

    <div class="game-container"> 

        <div class="sudoku-grid" id="sudokuGrid"> 

        </div> 

         

        <div class="number-controls"> 

 

        </div> 

         

        <div class="controls"> 

            <button class="btn btn-primary" id="newGameBtn">Новая игра</button> 

            <button class="btn btn-accent" id="hintBtn">Подсказка (3)</button> 

            <button class="btn btn-danger" id="solveBtn">Решить</button> 

        </div> 

    </div> 

     

    <div class="level-selector"> 

        <h3 class="level-title">Выберите уровень сложности</h3> 

        <div class="level-buttons" id="levelButtons"> 

            <!-- Кнопки уровней будут добавлены здесь --> 

        </div> 

    </div> 

     

    <div class="modal" id="levelCompleteModal"> 

        <div class="modal-content"> 

            <h2>Уровень пройден!</h2> 
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            <p>Поздравляем! Вы решили судоку за <span id="completeTime">00:00</span> с <span 

id="completeMistakes">0</span> ошибками.</p> 

            <p id="unlockText" style="display: none;">Следующий уровень разблокирован!</p> 

            <button class="btn btn-primary" id="nextLevelBtn">Следующий уровень</button> 

            <button class="btn btn-secondary" style="margin-top: 10px;" id="chooseLevelBtn">Выбрать 

уровень</button> 

        </div> 

    </div> 

 

    <script> 

    

    </script> 

</body> 

 

</html>  
Рисунок 1. Основная структура HTML-документа 

 

Добавим стили: сначала определим CSS-переменные для цветовой 

схемы (--primary-color, --secondary-color и др.), затем сбросим отступы и 

зададим базовые стили для всего документа, включая градиентный фон и 

центрирование контента. Оформим шапку с заголовком и статистикой 

(уровень, таймер, ошибки), стилизуем игровое поле судоку как сетку 9×9 с 

ячейками, выделяя границы блоков 3×3 и добавляя состояния для выбранных, 

подсвеченных и ошибочных клеток. Реализуем панель управления с кнопками 

("Новая игра", "Подсказка", "Решить") и числовым блоком, стилизуя их с 

эффектами наведения и активными состояниями. Для выбора уровня 

сложности создадим сетку кнопок с разными состояниями (активный, 

разблокированный, завершенный). Добавим модальное окно завершения 

уровня с анимацией появления, отображающее статистику и кнопки действий. 

В конце предусмотрим адаптацию под мобильные устройства, изменяя 

размеры элементов и структуру макета для экранов менее 768px и 480px. Все 

элементы используют плавные переходы, тени и полупрозрачные фоны для 

современного визуального восприятия.  

Данный код пропишем на следующей строчке после тега <title> Судоку 

</title> в секции <head> HTML-документа. 
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        :root { 

            --primary-color: #4a6fa5; 

            --secondary-color: #166088; 

            --accent-color: #4cb944; 

            --error-color: #ff6b6b; 

            --light-color: #f8f9fa; 

            --dark-color: #343a40; 

            --border-color: #d3d3d3; 

        } 

         

        * { 

            margin: 0; 

            padding: 0; 

            box-sizing: border-box; 

        } 

         

        body { 

            font-family: 'Segoe UI', Tahoma, Geneva, Verdana, sans-serif; 

            background: linear-gradient(135deg, #f5f7fa 0%, #c3cfe2 100%); 

            min-height: 100vh; 

            display: flex; 

            flex-direction: column; 

            align-items: center; 

            padding: 20px; 

            color: var(--dark-color); 

        } 

         

        header { 

            width: 100%; 

            max-width: 800px; 

            display: flex; 

            justify-content: space-between; 

            align-items: center; 

            margin-bottom: 20px; 

            padding: 15px 25px; 

            background-color: rgba(255, 255, 255, 0.9); 

            border-radius: 15px; 

            box-shadow: 0 4px 15px rgba(0, 0, 0, 0.1); 

        } 

         

        h1 { 

            color: var(--primary-color); 

            font-size: 2rem; 

            text-shadow: 1px 1px 2px rgba(0,0,0,0.1); 

        } 

         

        .stats { 

            display: flex; 

            gap: 20px; 

        } 

         

        .stat { 

            text-align: center; 

        } 

         

        .stat-value { 

            font-size: 1.3rem; 

            font-weight: bold; 

            color: var(--primary-color); 

        } 

         

        .stat-label { 

            font-size: 0.8rem; 
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            color: var(--dark-color); 

            opacity: 0.8; 

        } 

         

        .game-container { 

            width: 100%; 

            max-width: 800px; 

            display: flex; 

            flex-direction: column; 

            align-items: center; 

            background-color: rgba(255, 255, 255, 0.9); 

            border-radius: 15px; 

            padding: 25px; 

            box-shadow: 0 10px 25px rgba(0, 0, 0, 0.1); 

            margin-bottom: 20px; 

        } 

         

        .sudoku-grid { 

            display: grid; 

            grid-template-columns: repeat(9, 1fr); 

            grid-template-rows: repeat(9, 1fr); 

            gap: 1px; 

            width: 100%; 

            max-width: 450px; 

            aspect-ratio: 1/1; 

            border: 2px solid var(--dark-color); 

            margin-bottom: 20px; 

        } 

         

        .cell { 

            display: flex; 

            justify-content: center; 

            align-items: center; 

            font-size: 1.5rem; 

            font-weight: bold; 

            background-color: white; 

            cursor: pointer; 

            user-select: none; 

            transition: all 0.2s; 

            border: 1px solid var(--border-color); 

        } 

         

        .cell:hover { 

            background-color: #f0f0f0; 

        } 

         

        .cell.fixed { 

            background-color: #f8f9fa; 

            color: var(--dark-color); 

            font-weight: bold; 

        } 

         

        .cell.selected { 

            background-color: #d4e6f1; 

        } 

         

        .cell.highlighted { 

            background-color: #e8f4f8; 

        } 

         

        .cell.error { 

            color: var(--error-color); 

        } 
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        /* Границы для блоков 3x3 */ 

        .cell:nth-child(3n) { 

            border-right: 2px solid var(--dark-color); 

        } 

         

        .cell:nth-child(9n) { 

            border-right: none; 

        } 

         

        .cell:nth-child(n+19):nth-child(-n+27), 

        .cell:nth-child(n+46):nth-child(-n+54) { 

            border-bottom: 2px solid var(--dark-color); 

        } 

         

        .controls { 

            display: flex; 

            flex-wrap: wrap; 

            gap: 10px; 

            justify-content: center; 

            margin-bottom: 20px; 

        } 

         

        .number-controls { 

            display: grid; 

            grid-template-columns: repeat(5, 1fr); 

            gap: 8px; 

            margin-bottom: 15px; 

        } 

         

        .btn { 

            padding: 10px 15px; 

            border: none; 

            border-radius: 8px; 

            font-size: 1rem; 

            font-weight: bold; 

            cursor: pointer; 

            transition: all 0.2s; 

            box-shadow: 0 2px 5px rgba(0,0,0,0.1); 

        } 

         

        .btn-number { 

            background-color: var(--light-color); 

            color: var(--dark-color); 

            min-width: 40px; 

        } 

         

        .btn-number:hover { 

            background-color: #e9ecef; 

            transform: translateY(-2px); 

        } 

         

        .btn-primary { 

            background-color: var(--primary-color); 

            color: white; 

        } 

         

        .btn-primary:hover { 

            background-color: #3a5a80; 

            transform: translateY(-2px); 

        } 

         

        .btn-accent { 
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            background-color: var(--accent-color); 

            color: white; 

        } 

         

        .btn-accent:hover { 

            background-color: #3da336; 

            transform: translateY(-2px); 

        } 

         

        .btn-danger { 

            background-color: var(--error-color); 

            color: white; 

        } 

         

        .btn-danger:hover { 

            background-color: #e05555; 

            transform: translateY(-2px); 

        } 

         

        .level-selector { 

            width: 100%; 

            max-width: 800px; 

            background-color: rgba(255, 255, 255, 0.9); 

            border-radius: 15px; 

            padding: 20px; 

            box-shadow: 0 10px 25px rgba(0, 0, 0, 0.1); 

        } 

         

        .level-title { 

            text-align: center; 

            margin-bottom: 15px; 

            color: var(--primary-color); 

            font-size: 1.3rem; 

        } 

         

        .level-buttons { 

            display: flex; 

            flex-wrap: wrap; 

            gap: 10px; 

            justify-content: center; 

        } 

         

        .level-btn { 

            width: 40px; 

            height: 40px; 

            border-radius: 8px; 

            display: flex; 

            justify-content: center; 

            align-items: center; 

            font-weight: bold; 

            font-size: 1rem; 

            cursor: pointer; 

            transition: all 0.3s; 

            border: 2px solid #ddd; 

            background-color: white; 

            color: var(--dark-color); 

        } 

         

        .level-btn.active { 

            background-color: var(--primary-color); 

            color: white; 

            border-color: var(--primary-color); 

            transform: scale(1.1); 
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        } 

         

        .level-btn.unlocked { 

            border-color: var(--secondary-color); 

        } 

         

        .level-btn.unlocked:hover { 

            transform: translateY(-3px); 

            box-shadow: 0 5px 10px rgba(0,0,0,0.2); 

        } 

         

        .level-btn.locked { 

            background-color: #f1f1f1; 

            color: #aaa; 

            cursor: not-allowed; 

        } 

         

        .level-btn.completed { 

            background-color: var(--accent-color); 

            color: white; 

            border-color: var(--accent-color); 

        } 

         

        .modal { 

            position: fixed; 

            top: 0; 

            left: 0; 

            width: 100%; 

            height: 100%; 

            background-color: rgba(0, 0, 0, 0.7); 

            display: flex; 

            justify-content: center; 

            align-items: center; 

            z-index: 100; 

            opacity: 0; 

            pointer-events: none; 

            transition: opacity 0.3s; 

        } 

         

        .modal.active { 

            opacity: 1; 

            pointer-events: all; 

        } 

         

        .modal-content { 

            background-color: white; 

            padding: 30px; 

            border-radius: 15px; 

            text-align: center; 

            max-width: 500px; 

            width: 90%; 

            box-shadow: 0 15px 30px rgba(0, 0, 0, 0.3); 

            transform: translateY(-20px); 

            transition: transform 0.3s; 

        } 

         

        .modal.active .modal-content { 

            transform: translateY(0); 

        } 

         

        .modal h2 { 

            margin-bottom: 20px; 

            color: var(--primary-color); 
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        } 

         

        .modal p { 

            margin-bottom: 25px; 

            font-size: 1.1rem; 

        } 

         

        @media (max-width: 768px) { 

            header { 

                flex-direction: column; 

                gap: 15px; 

                text-align: center; 

            } 

             

            .stats { 

                width: 100%; 

                justify-content: space-around; 

            } 

             

            h1 { 

                font-size: 1.8rem; 

            } 

             

            .cell { 

                font-size: 1.2rem; 

            } 

        } 

         

        @media (max-width: 480px) { 

            .btn { 

                padding: 8px 12px; 

                font-size: 0.9rem; 

            } 

             

            .number-controls { 

                grid-template-columns: repeat(5, 1fr); 

                gap: 5px; 

            } 

             

            .btn-number { 

                min-width: 30px; 

                padding: 8px 5px; 

            } 

             

            .level-btn { 

                width: 35px; 

                height: 35px; 

                font-size: 0.9rem; 

            } 

        } 
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Рисунок 2. Добавление CSS-стилей 

 

Затем добавим числовые кнопки от 1 до 9 с классами btn btn-number и 

атрибутами data-number, позволяющими идентифицировать цифру, а также 

кнопку "Очистить" с классами btn btn-danger и идентификатором clearBtn для 

удаления введённых значений. Все кнопки стилизованы в соответствии с 

общей темой приложения, имеют плавные переходы и визуальную обратную 

связь при наведении, обеспечивая удобный интерфейс для ввода чисел в 

игровое поле судоку.  

Вставьте данный код после открывающего тега <div class="number-

controls">. 

 
      <button class="btn btn-number" data-number="1">1</button> 

            <button class="btn btn-number" data-number="2">2</button> 

            <button class="btn btn-number" data-number="3">3</button> 

            <button class="btn btn-number" data-number="4">4</button> 

            <button class="btn btn-number" data-number="5">5</button> 

            <button class="btn btn-number" data-number="6">6</button> 

            <button class="btn btn-number" data-number="7">7</button> 

            <button class="btn btn-number" data-number="8">8</button> 

            <button class="btn btn-number" data-number="9">9</button> 

            <button class="btn btn-danger" id="clearBtn">Очистить</button> 
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Рисунок 3. Создание числовых кнопок 

         

Далее займёмся инициализацией игры, начиная с получения всех 

необходимых DOM-элементов (игровое поле, таймер, счётчики ошибок, 

кнопки управления и модальные окна), затем определяем 10 уровней 

сложности с уменьшающимся количеством предзаполненных ячеек (от 45 до 

17) и задаём начальное состояние игры, включающее текущий уровень, 

двумерные массивы для игрового поля и его решения, массив фиксированных 

ячеек, переменные для отслеживания выбранной ячейки, времени, ошибок, 

оставшихся подсказок, а также списки разблокированных и пройденных 

уровней, что формирует основу для последующей игровой логики и 

взаимодействия с пользователем. 

Вставьте данный код после открывающего тега <script>. 
 

        document.addEventListener('DOMContentLoaded', () => { 

            // Элементы DOM 

            const sudokuGrid = document.getElementById('sudokuGrid'); 

            const levelDisplay = document.getElementById('levelDisplay'); 

            const timerDisplay = document.getElementById('timerDisplay'); 

            const mistakesCount = document.getElementById('mistakesCount'); 

            const numberButtons = document.querySelectorAll('.btn-number'); 

            const clearBtn = document.getElementById('clearBtn'); 

            const newGameBtn = document.getElementById('newGameBtn'); 

            const hintBtn = document.getElementById('hintBtn'); 

            const solveBtn = document.getElementById('solveBtn'); 

            const levelButtons = document.getElementById('levelButtons'); 

            const levelCompleteModal = document.getElementById('levelCompleteModal'); 

            const nextLevelBtn = document.getElementById('nextLevelBtn'); 

            const chooseLevelBtn = document.getElementById('chooseLevelBtn'); 

            const completeTime = document.getElementById('completeTime'); 

            const completeMistakes = document.getElementById('completeMistakes'); 

            const unlockText = document.getElementById('unlockText'); 

             

            // Уровни сложности (количество заполненных ячеек) 

            const levels = [ 

                { name: "Легкий", filled: 45 },   // Уровень 1 
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                { name: "Легкий", filled: 40 },   // Уровень 2 

                { name: "Средний", filled: 35 },  // Уровень 3 

                { name: "Средний", filled: 32 },  // Уровень 4 

                { name: "Сложный", filled: 28 },  // Уровень 5 

                { name: "Сложный", filled: 25 },  // Уровень 6 

                { name: "Эксперт", filled: 22 },  // Уровень 7 

                { name: "Эксперт", filled: 20 },  // Уровень 8 

                { name: "Мастер", filled: 18 },   // Уровень 9 

                { name: "Мастер", filled: 17 }    // Уровень 10 

            ]; 

             

            // Состояние игры 

            let currentLevel = 0; 

            let board = Array(9).fill().map(() => Array(9).fill(0)); 

            let solution = Array(9).fill().map(() => Array(9).fill(0)); 

            let fixedCells = Array(9).fill().map(() => Array(9).fill(false)); 

            let selectedCell = null; 

            let seconds = 0; 

            let timer = null; 

            let mistakes = 0; 

            let hintsLeft = 3; 

            let unlockedLevels = [0]; 

            let completedLevels = [];    

 

                         

Теперь займемся реализацией основной игровой логики через 

функцию initGame(), которая полностью подготавливает новую игру - 

очищает игровое поле и сбрасывает все массивы данных, обнуляет счетчики 

времени и ошибок, восстанавливает количество подсказок, останавливает 

предыдущий таймер и генерирует новое судоку с учетом текущего уровня 

сложности (количество заполненных ячеек от 45 до 17), создает 81 ячейку 

игрового поля с обработчиками клика, помечая предзаполненные ячейки как 

неизменяемые, обновляет отображение доступных уровней и запускает 

игровой таймер, при этом генерация судоку происходит в два этапа: сначала 

создается корректно решенное судоку (матрица solution), которая затем 

копируется в игровое поле (матрица board) с сохранением только указанного 

количества ячеек в соответствии с уровнем сложности. 

Вставьте данный код в продолжение тега <script>: 
 

            // Инициализация игры 

            function initGame() { 

                // Очищаем поле 

                sudokuGrid.innerHTML = ''; 

                board = Array(9).fill().map(() => Array(9).fill(0)); 

                fixedCells = Array(9).fill().map(() => Array(9).fill(false)); 

                selectedCell = null; 

                seconds = 0; 

                mistakes = 0; 

                mistakesCount.textContent = mistakes; 

                hintsLeft = 3; 

                hintBtn.textContent = `Подсказка (${hintsLeft})`; 

                 

                // Останавливаем предыдущий таймер 

                if (timer) clearInterval(timer); 

                 

                // Устанавливаем текущий уровень 

                levelDisplay.textContent = currentLevel + 1; 
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                // Генерируем новое судоку 

                generateSudoku(levels[currentLevel].filled); 

                 

                // Создаем ячейки сетки 

                for (let row = 0; row < 9; row++) { 

                    for (let col = 0; col < 9; col++) { 

                        const cell = document.createElement('div'); 

                        cell.className = 'cell'; 

                        cell.dataset.row = row; 

                        cell.dataset.col = col; 

                         

                        if (board[row][col] !== 0) { 

                            cell.textContent = board[row][col]; 

                            cell.classList.add('fixed'); 

                            fixedCells[row][col] = true; 

                        } 

                         

                        cell.addEventListener('click', () => selectCell(row, col)); 

                        sudokuGrid.appendChild(cell); 

                    } 

                } 

                 

                // Обновляем кнопки уровней 

                updateLevelButtons(); 

                 

                // Запускаем таймер 

                startTimer(); 

            } 

             

            // Генерация судоку (упрощенная версия) 

            function generateSudoku(filledCells) { 

                // Создаем решенное судоку 

                createSolvedBoard(); 

                 

                // Копируем решение 

                for (let row = 0; row < 9; row++) { 

                    for (let col = 0; col < 9; col++) { 

                        board[row][col] = solution[row][col]; 

                    } 

                } 

                 

Теперь реализуем алгоритм генерации игрового поля, сначала удаляя 

случайные числа из полностью решенного судоку (оставляя только заданное 

количество filledCells), при этом проверяя сохранение единственного решения 

после каждого удаления, используя ограничение на максимальное количество 

попыток (maxAttempts) для обеспечения производительности. Затем создаем 

базовое решенное судоку (baseGrid) и применяем к нему операции 

перемешивания - перестановку строк и столбцов в пределах блоков 3×3 для 

генерации вариаций, сохраняя корректность решения, что позволяет получать 

различные игровые поля при сохранении правил судоку, а сгенерированное 

решение копируется в матрицу solution для последующего использования при 

проверках и подсказках. 

Вставьте данный код в продолжение тега <script>: 

        
                // Удаляем некоторые числа для создания головоломки 

                const cellsToRemove = 81 - filledCells; 
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                let removedCells = 0; 

                let attempts = 0; 

                const maxAttempts = 200; 

                 

                while (removedCells < cellsToRemove && attempts < maxAttempts) { 

                    const row = Math.floor(Math.random() * 9); 

                    const col = Math.floor(Math.random() * 9); 

                     

                    if (board[row][col] !== 0) { 

                        const temp = board[row][col]; 

                        board[row][col] = 0; 

                         

                        // Проверяем, что решение остается единственным 

                        const tempBoard = JSON.parse(JSON.stringify(board)); 

                        if (hasUniqueSolution(tempBoard)) { 

                            removedCells++; 

                        } else { 

                            board[row][col] = temp; 

                        } 

                    } 

                    attempts++; 

                } 

            } 

             

            // Создание решенного судоку (упрощенный алгоритм) 

            function createSolvedBoard() { 

                // Базовое решенное судоку 

                const baseGrid = [ 

                    [5, 3, 4, 6, 7, 8, 9, 1, 2], 

                    [6, 7, 2, 1, 9, 5, 3, 4, 8], 

                    [1, 9, 8, 3, 4, 2, 5, 6, 7], 

                    [8, 5, 9, 7, 6, 1, 4, 2, 3], 

                    [4, 2, 6, 8, 5, 3, 7, 9, 1], 

                    [7, 1, 3, 9, 2, 4, 8, 5, 6], 

                    [9, 6, 1, 5, 3, 7, 2, 8, 4], 

                    [2, 8, 7, 4, 1, 9, 6, 3, 5], 

                    [3, 4, 5, 2, 8, 6, 1, 7, 9] 

                ]; 

                 

                // Перемешиваем базовую сетку 

                shuffleBoard(baseGrid); 

                 

                // Копируем в решение 

                for (let row = 0; row < 9; row++) { 

                    for (let col = 0; col < 9; col++) { 

                        solution[row][col] = baseGrid[row][col]; 

                    } 

                } 

            } 

             

            // Перемешивание доски (транспозиции, перестановки строк/столбцов) 

            function shuffleBoard(grid) { 

                // Перемешиваем строки в пределах блоков 

                for (let block = 0; block < 3; block++) { 

                    const row1 = block * 3 + Math.floor(Math.random() * 3); 

                    const row2 = block * 3 + Math.floor(Math.random() * 3); 

                    [grid[row1], grid[row2]] = [grid[row2], grid[row1]]; 

                } 

                 

                // Перемешиваем столбцы в пределах блоков 

                for (let block = 0; block < 3; block++) { 

                    const col1 = block * 3 + Math.floor(Math.random() * 3); 

                    const col2 = block * 3 + Math.floor(Math.random() * 3); 
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                    for (let row = 0; row < 9; row++) { 

                        [grid[row][col1], grid[row][col2]] = [grid[row][col2], grid[row][col1]]; 

                    } 

                } 

            

Напишем код, который сначала перемешивает игровое поле, 

переставляя целые блоки строк и столбцов 3×3 для создания вариаций судоку, 

затем реализует упрощенную проверку на единственность решения (в демо-

версии всегда возвращающую true), после чего добавляет функционал выбора 

ячейки с визуальным выделением и подсветкой связанных элементов (строки, 

столбца и блока 3×3), а также обработку ввода чисел с проверкой 

корректности (сравнением с эталонным решением), обновлением интерфейса, 

подсчетом ошибок и автоматической проверкой завершения головоломки, что 

создает базовый игровой цикл с интерактивным взаимодействием. 

Вставьте данный код в продолжение тега <script>: 

 
                // Перемешиваем блоки по строкам 

                const blockRow1 = Math.floor(Math.random() * 3); 

                const blockRow2 = Math.floor(Math.random() * 3); 

                for (let i = 0; i < 3; i++) { 

                    const row1 = blockRow1 * 3 + i; 

                    const row2 = blockRow2 * 3 + i; 

                    [grid[row1], grid[row2]] = [grid[row2], grid[row1]]; 

                } 

                 

                // Перемешиваем блоки по столбцам 

                const blockCol1 = Math.floor(Math.random() * 3); 

                const blockCol2 = Math.floor(Math.random() * 3); 

                for (let i = 0; i < 3; i++) { 

                    const col1 = blockCol1 * 3 + i; 

                    const col2 = blockCol2 * 3 + i; 

                    for (let row = 0; row < 9; row++) { 

                        [grid[row][col1], grid[row][col2]] = [grid[row][col2], grid[row][col1]]; 

                    } 

                } 

            } 

             

            // Проверка на единственное решение (упрощенная) 

            function hasUniqueSolution(board) { 

                // В реальной реализации здесь должен быть более сложный алгоритм 

                // Для демонстрации просто возвращаем true 

                return true; 

            } 

             

            // Выбор ячейки 

            function selectCell(row, col) { 

                // Снимаем выделение с предыдущей ячейки 

                if (selectedCell) { 

                    const prevCell = document.querySelector(`.cell[data-row="${selectedCell.row}"][data-

col="${selectedCell.col}"]`); 

                    prevCell.classList.remove('selected'); 

                    highlightPeers(selectedCell.row, selectedCell.col, false); 

                } 

                 

                // Если ячейка фиксированная, не выбираем 

                if (fixedCells[row][col]) { 

                    selectedCell = null; 

                    return; 
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                } 

                 

                // Выделяем новую ячейку 

                const cell = document.querySelector(`.cell[data-row="${row}"][data-col="${col}"]`); 

                cell.classList.add('selected'); 

                highlightPeers(row, col, true); 

                 

                selectedCell = { row, col }; 

            } 

             

            // Подсветка связанных ячеек (строка, столбец, блок) 

            function highlightPeers(row, col, highlight) { 

                // Снимаем предыдущую подсветку 

                document.querySelectorAll('.cell').forEach(cell => { 

                    cell.classList.remove('highlighted'); 

                }); 

                 

                if (highlight) { 

                    // Подсвечиваем строку 

                    for (let i = 0; i < 9; i++) { 

                        const cell = document.querySelector(`.cell[data-row="${row}"][data-col="${i}"]`); 

                        if (!cell.classList.contains('selected')) { 

                            cell.classList.add('highlighted'); 

                        } 

                    } 

                     

                    // Подсвечиваем столбец 

                    for (let i = 0; i < 9; i++) { 

                        const cell = document.querySelector(`.cell[data-row="${i}"][data-col="${col}"]`); 

                        if (!cell.classList.contains('selected')) { 

                            cell.classList.add('highlighted'); 

                        } 

                    } 

                     

                    // Подсвечиваем блок 3x3 

                    const blockRow = Math.floor(row / 3) * 3; 

                    const blockCol = Math.floor(col / 3) * 3; 

                     

                    for (let i = 0; i < 3; i++) { 

                        for (let j = 0; j < 3; j++) { 

                            const cell = document.querySelector(`.cell[data-row="${blockRow + i}"][data-

col="${blockCol + j}"]`); 

                            if (!cell.classList.contains('selected')) { 

                                cell.classList.add('highlighted'); 

                            } 

                        } 

                    } 

                } 

            } 

             

            // Ввод числа в выбранную ячейку 

            function inputNumber(num) { 

                if (!selectedCell) return; 

                 

                const { row, col } = selectedCell; 

                const cell = document.querySelector(`.cell[data-row="${row}"][data-col="${col}"]`); 

                 

                // Проверяем правильность числа 

                if (num === solution[row][col]) { 

                    board[row][col] = num; 

                    cell.textContent = num; 

                    cell.classList.remove('error'); 
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                    // Проверяем завершение игры 

                    if (isPuzzleComplete()) { 

                        levelCompleted(); 

                    } 

                } else { 

                    // Неправильное число 

                    board[row][col] = num; 

                    cell.textContent = num; 

                    cell.classList.add('error'); 

                     

                    // Увеличиваем счетчик ошибок 

                    mistakes++; 

                    mistakesCount.textContent = mistakes; 

                } 

            } 

 

            Завершим реализацию игры, добавив функции для очистки ячеек, 

проверки завершения головоломки и работы с подсказками, автоматического 

решения с отображением правильного ответа, а также таймер с 

форматированием времени. Реализуем логику завершения уровня с 

сохранением статистики, разблокировкой новых уровней и обновлением 

интерфейса, включая модальное окно с результатами. Настроим обработчики 

событий для кнопок и клавиатуры, позволяющие вводить числа, перемещаться 

по полю и взаимодействовать с игровыми элементами, после чего 

инициализируем игру при загрузке страницы, создавая полнофункциональный 

игровой цикл с системой уровней сложности. 

Вставьте данный код в продолжение тега <script>: 

 
            // Очистка выбранной ячейки 

            function clearCell() { 

                if (!selectedCell) return; 

                 

                const { row, col } = selectedCell; 

                const cell = document.querySelector(`.cell[data-row="${row}"][data-col="${col}"]`); 

                 

                if (!fixedCells[row][col]) { 

                    board[row][col] = 0; 

                    cell.textContent = ''; 

                    cell.classList.remove('error'); 

                } 

            } 

             

            // Проверка завершения головоломки 

            function isPuzzleComplete() { 

                for (let row = 0; row < 9; row++) { 

                    for (let col = 0; col < 9; col++) { 

                        if (board[row][col] !== solution[row][col]) { 

                            return false; 

                        } 

                    } 

                } 

                return true; 

            } 

             

            // Подсказка 

            function giveHint() { 

                if (hintsLeft <= 0 || !selectedCell) return; 
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                const { row, col } = selectedCell; 

                const cell = document.querySelector(`.cell[data-row="${row}"][data-col="${col}"]`); 

                 

                if (board[row][col] === 0) { 

                    board[row][col] = solution[row][col]; 

                    cell.textContent = solution[row][col]; 

                    cell.classList.remove('error'); 

                     

                    // Уменьшаем количество подсказок 

                    hintsLeft--; 

                    hintBtn.textContent = `Подсказка (${hintsLeft})`; 

                    hintBtn.disabled = hintsLeft <= 0; 

                     

                    // Проверяем завершение игры 

                    if (isPuzzleComplete()) { 

                        levelCompleted(); 

                    } 

                } 

            } 

             

            // Автоматическое решение 

            function solvePuzzle() { 

                clearInterval(timer); 

                 

                for (let row = 0; row < 9; row++) { 

                    for (let col = 0; col < 9; col++) { 

                        const cell = document.querySelector(`.cell[data-row="${row}"][data-col="${col}"]`); 

                         

                        if (!fixedCells[row][col]) { 

                            board[row][col] = solution[row][col]; 

                            cell.textContent = solution[row][col]; 

                            cell.classList.remove('error'); 

                        } 

                    } 

                } 

                 

                levelCompleted(); 

            } 

             

            // Таймер игры 

            function startTimer() { 

                seconds = 0; 

                updateTimerDisplay(); 

                 

                timer = setInterval(() => { 

                    seconds++; 

                    updateTimerDisplay(); 

                }, 1000); 

            } 

             

            // Обновление отображения таймера 

            function updateTimerDisplay() { 

                const minutes = Math.floor(seconds / 60); 

                const secs = seconds % 60; 

                timerDisplay.textContent = `${minutes.toString().padStart(2, '0')}:${secs.toString().padStart(2, 

'0')}`; 

            } 

             

            // Уровень завершен 

            function levelCompleted() { 

                clearInterval(timer); 

                 

                // Добавляем уровень в завершенные, если его там еще нет 
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                if (!completedLevels.includes(currentLevel)) { 

                    completedLevels.push(currentLevel); 

                } 

                 

                // Разблокируем следующий уровень, если он существует 

                if (currentLevel < levels.length - 1 && !unlockedLevels.includes(currentLevel + 1)) { 

                    unlockedLevels.push(currentLevel + 1); 

                    unlockText.style.display = 'block'; 

                } else { 

                    unlockText.style.display = 'none'; 

                } 

                 

                // Обновляем кнопки уровней 

                updateLevelButtons(); 

                 

                // Устанавливаем данные в модальное окно 

                completeTime.textContent = timerDisplay.textContent; 

                completeMistakes.textContent = mistakes; 

                 

                // Показываем модальное окно 

                setTimeout(() => { 

                    levelCompleteModal.classList.add('active'); 

                }, 500); 

            } 

             

            // Обновление кнопок уровней 

            function updateLevelButtons() { 

                levelButtons.innerHTML = ''; 

                 

                for (let i = 0; i < levels.length; i++) { 

                    const btn = document.createElement('button'); 

                    btn.className = 'level-btn'; 

                    btn.textContent = i + 1; 

                    btn.title = levels[i].name; 

                     

                    if (i === currentLevel) { 

                        btn.classList.add('active'); 

                    } 

                     

                    if (unlockedLevels.includes(i)) { 

                        btn.classList.add('unlocked'); 

                         

                        if (completedLevels.includes(i)) { 

                            btn.classList.add('completed'); 

                        } 

                         

                        btn.addEventListener('click', () => { 

                            if (i !== currentLevel) { 

                                currentLevel = i; 

                                initGame(); 

                            } 

                        }); 

                    } else { 

                        btn.classList.add('locked'); 

                    } 

                     

                    levelButtons.appendChild(btn); 

                } 

            } 

             

            // Обработчики событий 

            numberButtons.forEach(btn => { 

                btn.addEventListener('click', () => { 



Постулат. 2025. №6                                                                     ISSN  2414-4487 
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   

 

                    if (selectedCell) { 

                        inputNumber(parseInt(btn.dataset.number)); 

                    } 

                }); 

            }); 

             

            clearBtn.addEventListener('click', clearCell); 

            newGameBtn.addEventListener('click', initGame); 

            hintBtn.addEventListener('click', giveHint); 

            solveBtn.addEventListener('click', solvePuzzle); 

            nextLevelBtn.addEventListener('click', () => { 

                levelCompleteModal.classList.remove('active'); 

                if (currentLevel < levels.length - 1) { 

                    currentLevel++; 

                    initGame(); 

                } 

            }); 

            chooseLevelBtn.addEventListener('click', () => { 

                levelCompleteModal.classList.remove('active'); 

            }); 

             

            // Обработка ввода с клавиатуры 

            document.addEventListener('keydown', (e) => { 

                if (!selectedCell) return; 

                 

                if (e.key >= '1' && e.key <= '9') { 

                    inputNumber(parseInt(e.key)); 

                } else if (e.key === 'Backspace' || e.key === 'Delete') { 

                    clearCell(); 

                } else if (e.key === 'ArrowUp' && selectedCell.row > 0) { 

                    selectCell(selectedCell.row - 1, selectedCell.col); 

                } else if (e.key === 'ArrowDown' && selectedCell.row < 8) { 

                    selectCell(selectedCell.row + 1, selectedCell.col); 

                } else if (e.key === 'ArrowLeft' && selectedCell.col > 0) { 

                    selectCell(selectedCell.row, selectedCell.col - 1); 

                } else if (e.key === 'ArrowRight' && selectedCell.col < 8) { 

                    selectCell(selectedCell.row, selectedCell.col + 1); 

                } 

            }); 

             

            // Инициализация при загрузке 

            initGame(); 

        }); 

      

Теперь Теперь игра полностью завершена и готова к использованию: 

реализованы все основные функции судоку, включая генерацию случайных 

уровней сложности (от лёгких до экспертных), интерактивное игровое поле с 

подсветкой связанных ячеек, систему подсказок, таймер и подсчёт ошибок, 

автоматическое решение, а также удобную систему навигации между 

уровнями с их постепенным открытием по мере прохождения. Игра обладает 

интуитивно понятным интерфейсом с поддержкой как кликов мышью, так и 

клавиатурного ввода, отображает подробную статистику после завершения 

каждого уровня и предлагает плавный игровой процесс с визуальной обратной 

связью, что делает её полностью готовой для пользователей любого уровня 

подготовки. 

 



Постулат. 2025. №6                                                                     ISSN  2414-4487 
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   

 

 
Рисунок 4. Игра 

 

 
Рисунок 5. Завершение игры 

 

 

 
Рисунок 6. Следующий уровень 
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4 Выводы  

В данной работе реализована браузерная игра "Судоку", которая 

наглядно демонстрирует возможности современных веб-технологий в 

создании интерактивных образовательных приложений. Особую ценность 

проекту придает его образовательный потенциал — игра не только 

обеспечивает увлекательный досуг, но и способствует развитию логического 

мышления, концентрации внимания и навыков стратегического планирования. 

Реализованная система уровней сложности делает игру доступной для 

пользователей с разной подготовкой, а продуманная обратная связь в виде 

подсветки ошибок помогает эффективно обучаться правилам судоку. 

Предложенное решение ориентировано на преподавателей и студентов, 

заинтересованных в применении современных веб-технологий для повышения 

эффективности образовательного процесса и превращения обучения в более 

увлекательный и интерактивный опыт. 
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