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Sudoku s vepsanymi kandzi: integrace c¢inskych
glyfti s grafikou na trovni METAPOSTu

| DENIS ROEGEL I

Abstrakt

Clanek predstavuje metodu, jak lze technicky za pomoci METAPOSTu vykreslit
sudoku s ¢inskymi glyfy (kandzi). Makra nejsou rozsahla a jsou v tplné podobé
soucasti tohoto ¢lanku.

Na vykresleni sudoku jen s arabskymi ¢islicemi miizete pouzit balicek sudoku;
na generovani, vykresleni a reseni sudoku nahlédnéte, prosim, na balicek sudo-
kubundle. Oba balicky jsou dostupné z CTAN.ORG.

Sudoku, cesky téz magicky ctverec, je logicka hra, kterou vymyslel Howard
Garns v roce 1979. Své obliby se dockala predevsim v Japonsku, ale prakticky
se hraje po celém svété. Cilem hry je doplnit chybéjici ¢isla 1 az 9 v predem
dané predvyplnéné tabulce. K dfive vyplnénym cislim je potreba dopsat dalsi
cisla tak, aby platilo, ze v kazdé radé, v kazdém sloupci a v kazdém z deviti
¢tvercu byla pouzita vzdy vsechna cisla jedna az devét. Poradi ¢isel neni diile-
zité. Cisla se nesmi opakovat v zddném sloupci, fadku nebo ve vnitinich maljch
¢tvercich o deviti polich. Kdo by si to rdd zkusil, necht navstivi napr. http:
//profuvsvet.ic.cz/data/sudoku.html nebo http://sudokuonline.cz/.

Prehledné o typech sudoku, jejich algoritmech a matematickém pozadi, viz
naptr. Wikipedie [1]. Za zajimavost stoji, ze prvni mistrovstvi svéta v sudoku
v roce 2006 vyhrala Ceska Jana Tylova z Usti nad Labem. Turnaj v sudoku
muzete absolvovat napr. na mezindrodnim festivalu Czech Open. Ustavujici
Guinnessiiv rekord drzi z 23. inora 2008 Pavel Jaselsky z Vojtovce na Slovensku.

Klicova slova: METAPOST, hra sudoku, balicek CJK, balicek latexmp, kédo-
vani UTF-8, ¢instina, ¢inské glyfy, kandzi.
doi: 10.5300/2010-3/220

1. Uvodem

Neni tomu zas tak davno, co jsem potieboval ke svému povidani o ¢inském
kalendari vyuzit vyborny balicek Wernera Lemberga CJK. K této prilezitosti
jsem chtél pripravit obrazky v METAPQOSTu s ¢inskym znacenim. Prace to byla
témer bezproblémova.

This article is a translation of the article “Kanji-Sudokus: Integrating Chinese and Graph-
ics”, which first appeared in TUGboat, Volume 29 (2), pp. 317-319, 2008. Reprinted with per-
mission. Translation and Czech abstract by Pavel Stiiz. The author took the opportunity of
this translation in order to make a few minor changes for the sake of clarity, on the suggestion
of the translator.
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O té bezproblémovosti to ve skutecnosti neni zcela pravda, pravdou vsak je,
ze v soucasnosti je balicek CJK stale 1épe a 1épe zabudovavan do verzi TEX Live.
Sazba dokumenti s ¢instinou, japonstinou a korejstinou (CJK) se stava v rychle
se ménicim TpXovém svété témér nadpozemskou zalezitosti. Zdaleka tomu tak
nebylo v poloviné roku 2007. Stale je potfeba nainstalovat rtzné, reknéme, li-
nuxové balicky a i poté hrozi, Ze nam drobna, ale nenahraditelna zaplata chybi.
Napriklad se podivejme na mou verzi Ubuntu z poloviny roku 2008. TEX Live
nebyl v té dobé tak kompletni jako dnes, chybéla mu korejska pisma a byl jsem
nahrany. Poc¢itam vsak s tim, Ze to je jiz zapomenutd bolava minulost a tato
konkrétni situace jiz byla davno vyresena.

Abych shrnul své postiehy k poloviné roku 2008, tak za pomoci TEX Live
2007, mozna s nékolika doplnkovymi linuxovymi balicky, a zaroven s posledni
verzi editoru Emacs jste naprosto sobéstacni k pripravé prvotfidnich dokumentt
s CJK. Sazba CJK se stala jesté snazsi zalezitosti, protoze témér vse mizeme
sepisovat v kddovani UTF-8, bez potreby vyuzivat konverzi vstupniho souboru,
napr. pomoci maker editoru Emacs. Tento postup se pouzival ke generovani sou-
boru . cjk, ktery mohl byt nasledné IXTEXem zpracovan. Ted je cely proces jesté
rychlejsi; soubor, ktery pripravite, je zaroven tim, ktery se zpracovava.

Pro tvorbu obrazki pies METAPOST bylo toto zpracovani CJK piipraveno
taktéz prijemnéji. Jesté donedavna, kdyz jsme chtéli zahrnout ¢instinu do META-
POSTu, tak jsme museli vygenerovat soubor .cjk, ten vsak bohuzel nemohl byt
primo METAPOSTem zpracovan. Do souboru . cjk se muselo drobné zasdhnout,
protoze makra Emacsu format METAPQOSTu nebrala v tvahu.

Situace se mohla Tesit na irovni maker Emacsu, nu, ale ve skute¢nosti, kdyz uz
je tento druh konverzi do .cjk souboru témér kompletné zapomenutou historii,
tak i tento druh problému je bezpredmétny. Tedy méa rada je nejen vstoupit
do svéta Linuxu, TEX Live v posledni verzi, ale také psat dokumenty s CJK
v kédovani UTF-8. Slape to jak $vycarské hodinky!

2. Motivacni ukazka

Osvétlim vam technické pozadi integrace ¢inStiny a METAPOSTu na nésledujici
drobné ukazce. Nakreslim si hraci pole s mrizkou, v polich vSak ne s arabskymi
¢islovkami, ale s ¢inskymi glyfy. Cislovky jsou nésledujici — (1), — (2), = (3),
9 (4), £ (5), 75 (6), £ (7), /\ (8) a JL (9).

Prazdna mfizka (ve vSech proménnych sol nastavit nuly a v makru fillgrid
prepnout false na true) a typickd ukdzka zadani ze hry sudoku vypada jako

nasledujici piiklad (tento konkrétni problém je prevzat z Wikipedie [1]).

2.1. Vykresleni mrizky
Zadani sudoku mize byt nakresleno v METAPOSTu takto:
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513 7
6 11915
918 6
8 6 3
4 8 3 1
7 2 6
6 2|8
41119 5
8 719

beginfig(1l);
string sol[];
drawgrid(1.5pt, .5pt);
% Prvni fadek je ve spodni Casti m¥izZky.
% Posledni ¥adek je naopak v jeji horni Casti.
s011="000080079"; s012="000419005";
s013="060000280"; s014="700020006";
s015="400803001"; s016="800060003";
s017="098000060"; s018="600195000";
s019="530070000" ;
fillgrid(sol) (false);

endfig;

Makro drawgrid je primocare naprogramované a vykresli potifebné horizon-
talni a vertikalni linky (s parametrem u nastavenym napiiklad na 1cm):

def drawgrid(expr tha,thb)=
pickup pencircle scaled thb;
for i=0 upto 9:
draw (i*u,0)--(i*u,9u);
draw (0,i*u)--(9u,i*u);
endfor;
pickup pencircle scaled tha;
for i=0 upto 3:
draw (3i*u,0)--(3i*u,9u);
draw (0,3i*u)--(9u,3i*u);
endfor;
enddef;
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2.2. Vyplnéni poli
Predtim, nez se nam podaii vypsat hodnotu do policka, si musime zajistit posun
do pozice (i,j), kde i je poradové ¢islo sloupce a j je hodnota radku. Pocatecni
hodnota je v obou smérech nastavena na jednicku a pocatek tvori levd spodni
bunka. Nasleduje priprava makra, které si nacte argumenty i, j a popisek umisti
do stredu prislusné bunky. V nasem konkrétnim pripadé je popisek zvétsen na
200 %, s tim, ze aktudlni zmeéna zavisi na velikosti hraciho pole a velikosti pisma.
def pos(expr i,j,l)=

label(1l scaled 2,((i-.5)*u,(j-.5)*u));
enddef;

2.3. Vysazeni hodnot
Abychom zajistili vysazeni, feknéme, hodnoty t¥i na pozici (2,9), mizeme zapsat:
pos(2,9,btex 3 etex);

My samoziejmé budeme chtit situaci zevSeobecnit a vysazet jednotlivé hod-
noty z textového retézce sol. Touto itvahou mohou nékteré nastroje a balicky
nabidnout reseni, stejné tak i potencialni problém. Abychom této situaci s pre-
branim problémi jinych néstroji predesli, rozsitme nasi ivahu na:
pos(2,9,TEX(s));
kde s je textovy retétec k nacteni makrem TEX. Zminéné makro je nacteno
balickem TEX:
input TEX;

Vypada to hezky, ale bohuzel tento postup neni prilis vhodny, dtivod je ten,
ze TEX je celkové volan jedenaosmdesatkrat. A vedle toho neméame stéle zajis-
ténu podporu ¢inskych glyfli, jakmile dojde na jeji volani. Hledejme jesté chvili
postup, ktery by byl vice pouzitelny a l1épe nam vyhovoval.

To, co jsme usilovné hledali, je balicek METAPOSTu nazvany latexmp. Drive
zminény popisek na pozici (2,9) zapiSeme takto:
pos(2,9,textext(s));

Jednou z vyhod balicku latexmp je, Ze potfebuje jen dvé spusténi IXTEXu
misto toho, aby si jej volal pro kazdy popisek zvlast. Balicek navic umoznuje
snadné nacteni dalsich IXTgXovych balick, predevsim téch pro ¢instinu. Dosta-
vame se k tomu, jak by mohly vypadat prvni radky zdrojového kédu v META-
POSTu:

input latexmp;
setupLaTeXMP(class="article",
packages="CJKutf8",
preamble=(
"\1let\N\newcommand"
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&"\N\O{I\N\1{—F\N\2{ "F\N\3{=1}"
&"\N\4{TI I\N\5{TLI\N\6{/SH\N\7{ L }"
&"\N\8{/\\N\o{/L}"
&"\AtBeginDocument{"

&  "\begin{CJK}{UTF8}{bsmi}}"
&"\AtEndDocument{\end{CJK}}"));

Funguje to tak, ze si hlavicka nacte balicek CJKutf8, ktery potiebujeme na
praci se vstupnimi soubory formatu UTF-8. Nasleduje definovani prikazii \O
(prazdné pole), \1 (¢inska cislovka 1), \2 (¢inska cislovka 2), postupné az do
prikazu \9.

Pro tyto ¢slovky zar{dime naéteni nezbytného prostiedi pro CJK hned ze
zacatku téla dokumentu takto:

\AtBeginDocument{
\begin{CIK}{UTF8}{bsmil}}

Oteviené prostredi I TEXu uzavieme obdobné:
\AtEndDocument{\end{CJK}}

2.4. Slozeni dilc¢ich ¢asti do fungujiciho celku

V této chvili mame pripravenou definici jednotlivych bunék, mtizeme si vykreslit
hraci pole v podobé mtizky a mame pripravend makra na ¢inské cislovky. Co
nam zbyva? Jesté bychom potrebovali dvé malickosti.

Za prvé bychom si prali, abychom mohli vykreslit zadani versus reSeni. Pro
nase ucely je zadani jen pole hodnot bunék, kdy nékteré jsou rovny nule. Hodnoty
nula budou vypadat jako prazdné bunky. Kdyz uz jsme u tohoto prepinace, tak
bychom si prali, aby se nenulové hodnoty zobrazily bud v podobé arabskych
¢islic nebo prave cislic ¢inskych.

Nase zavedena konvence na hodnoty bunék je vskutku jednoducha, nebot
pouzijeme 4, chceme-li vystup v podobé arabskych ¢islic, nebo \4, chceme-li
¢islice ¢inské. Je to jedna z moznosti. Pak uz si jen davame pozor, mame-li pred
¢islovkou zpétné lomitko, ¢i nikoliv. Zvlastni pozornost vénujme nule, protoze
nula u arabskych ¢islic bude prazdné pole, ovsem u ¢inskych ¢islic miize a nemusi
byt pole vyplnéno glyfem pro nulu. Zalezi na stylu.

Prepinac je naprogramovan pod makrem zerospace. Makro si bere znak s
a nahradi jej mezerou, jen pokud se jedna o nulu a rezim neni nastaven na ¢inské
¢islovky:.

def zerospace(expr chinese,s)=
if not chinese and (s="0"): " " else: s fi
enddef;
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Dostavame se do findle, nebot mtizka je vyplnéna makrem fillgrid. Necht
je prvnim parametrem nazev pole s textovym retézcem a druhy necht je prepinac
mezi ¢islovkami ¢inskymi a arabskymi. Piikaz substring je pouzit na oddéleni
jednotlivych znaki.

def fillgrid(text grid) (expr chinese)=
for i=1 upto 9: for j=1 upto 9:
pos(j,i,textext(if chinese: "\" & fi
zerospace(chinese,
substring(j-1,j) of gridl[il)));
endfor; endfor;
enddef;

Vysledky nasi prace nasleduji. Prvni obrazek je zadani sudoku (levy obrazek)
a druhy je jeho jednozna¢né reSeni (pravy obrazek), vse se zapnutym rezimem
pro ¢instinu.
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3. Zavérem

Priklad nam ukazuje, jak je v soucasnosti snadné vélenit ¢instinu do META-
POSTu. Zbyva nam jiz jediné, a to napojit na predstavend makra dostatecné
obecného tesitele sudoku. To necht zlstane ¢tenarim jako otevieny a v ¢lanku
nereseny problém.
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Summary:
Kanji-Sudokus: Integrating Chinese and Graphics

The article illustrates the integration of Chinese and METAPOST on a small
example. The author draws a Sudoku grid, not with Hindu-Arabic numerals,
but with Chinese numerals. This article demonstrates how straightforward the
integration of Chinese and METAPQOST has become.

The source codes are included as small parts in the article commented in
detail. You may find the original English version of the article in TUGboat, see
http://tug.org/TUGboat/Articles/tb29-2/tb92roegel.pdf.

Keywords: METAPOST, the game of sudoku, CJK package, latexmp package,
UTF-8, Chinese glyphs, kanji.

Denis Roegel, roegel@loria. fr
http://www. loria. fr/~roegel

LORIA — Campus Scientifique, BP 239
F-54506 Vandeuvre-lés-Nancy Cedex, France

226



