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1 Resumo

O programa Puzzle constroi um puzzle 2D de blocos moveis, com pegas
quadradas, a partir de uma imagem. A aplicacao permite que o utilizador
resolva o puzzle.

2 Requisitos/Configuragao

e Processing (BETA) [2]

3 Introducao

Os puzzles de blocos méveis sao um tipo de puzzles em que as pegas utilizadas
(blocos) tém o seu movimento restringido pelas restantes pecas do puzzle.
Existem muitas variantes destes tipos de puzzles [1]. A Figura 1 mostra
alguns tipos de puzzles de blocos méveis.
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Figura 1: Tipos de puzzles de blocos mdveis

As variantes destes puzzles incluem utilizar blocos de dimensao e formas
diferentes e areas de formas diversas onde as pecas se movem.

A variante mais simples é a que utiliza pecas quadradas que se deslocam
numa area rectangular.

4 Descricao do Programa

O programa Puzzle constréi um puzzle de blocos méveis na sua variante
mais simples. O puzzle construido contém 12 pegas quadradas (4 pecas em
largura e 3 em altura). Para se obter os 12 blocos dividimos uma imagem
de 400x300 pixeis em blocos de 100x100 pixeis.



5 Implementacgao

5.1 Construcao dos Blocos

O nosso programa utiliza uma unica imagem de base para gerar os blocos
do puzzle. A Figura 2 mostra a imagem utilizada. A imagem tem 400 pixeis

Figura 2: Imagem original utilizada para gerar os blocos

de largura por 300 pixeis de altura. Uma vez que o nosso puzzle tem 12
pecas (4x3) temos de dividir a imagem em blocos de 100x100 pixeis tal como
exemplificado na Figura 3.

Figura 3: Divisao da imagem original em blocos

Em codigo podemos fazer isto criando uma PImage' para a imagem ori-
ginal e um vector de 12 PImage para os 12 blocos. O conteudo das PImage
dos blocos é obtido copiando uma &4rea da imagem original:

/* 4 imagem inteira */
PImage imglInteiraj;

/* 4 imagem em blocos */
PImage blocos [];

!pImage & um tipo especial de variavel, em Processing, que guarda uma imagem.






5.2 Determinar a Posi¢cao de cada Bloco

O objectivo do puzzle é o utilizador reconstruir a configuracao original das
pecas de modo a corresponder & imagem original. Assim, num determinado
momento, cada um dos blocos pode estar numa posi¢ao aleatdria. Se nume-
rarmos os blocos, nas suas posicoes correctas, da esquerda para a direita e
de cima para baixo, teremos algo como na Figura 4. Num dado momento, o

Figura 4: Blocos numerados

bloco 10 pode, no entanto, estar na posicao 3, por exemplo.

Para sabermos a posicao de cada bloco num dado momento podemos
utilizar uma matriz (que representa a drea 4*3), em que cada entrada contém
o numero do bloco que estd nesse momento nessa posicao:
int posicoes[]I[] = {{0, 1, 2, 3},

{4, 5, 6, 71,
{8, 9, 10, -1}};

Esta configuracao corresponde a situacao em que cada bloco esta na posicao
correcta.

A ultima entrada —1, serve para indicar que a posicao esta vazia. Neste
tipo de puzzles é necessario existir sempre uma area vazia para podermos
mover os blocos. No nosso caso, escolhemos a tltima posicao para inicializar

a area vazia.

5.3 Desenhar os Blocos no Ecra

Tendo as posic¢oes de cada bloco é facil desenharmos a configuragdo no ecra:
Basta percorrer a matriz das posicoes e desenhar o bloco indicado na matriz
na posicao do bloco. Uma vez que as areas do puzzle estao em posigoes fixas
e multiplas de 100 (Figura 5) é facil desenhar os blocos:
/* desenhar os blocos nas posicoes correspondentes */
for (int i = 0; i < 3; i++) {
for (int j = 0; j < 4; j++) {
if (posicoes[i]l[j1 >= 0) {
image (blocos [posicoes [i][j]], j*100, i*100) ;



}

Apenas temos de ter cuidado com o bloco vazio para nao desenharmos nada
nesse caso. Para isso basta verificar se o valor da posi¢ao é maior ou igual a
zero (o bloco vazio é indicado como —1).

5.4 Mover os Blocos

Uma vez que o objectivo é que o utilizador mova os blocos de modo a tentar
conseguir obter a configuracao correcta, temos de possibilitar esse movimento
de alguma forma. A forma mais Obvia é através do rato: se o utilizador
clicar num bloco adjacente ao bloco vazio, o bloco passa para a posicao do
bloco vazio e vice-versa. Em Processing, temos acesso aos eventos do rato,
de forma assincrona, através do método de sistema mousePressed(). Este
método é invocado pelo Processing sempre que o botao esquerdo do rato é
pressionado. A posi¢do do ponteiro do rato é obtida através das varidveis
mouseX e mouseY.

No caso da nossa aplicacao interessa-nos obter, nao a posicao do rato,
mas o numero do bloco em que o rato foi pressionado. No nosso caso, isto é
facilmente conseguido dividindo a posi¢ao do rato por 100 (divisao inteira):
/% determinar em que bloco o rato foi pressiomnado. Basta fazer

a divisdo inteira por 100..%*/

int blocoX = mouseX/100;
int blocoY = mouseY/100;

(0,0) (100,0) (200,0) (300,0)

(0/100)  (100,100)  (200/100)  (300,100)

300 pixeis

(0,200)  (100/200)  (200/200)  (300,200)

400 pixeis

Figura 5: Posicoes de cada bloco no ecra



Depois de sabermos em que bloco o utilizador pressionou, temos de de-
terminar se é possivel mover o bloco. Apenas podemos mové-lo se existir o
bloco vazio numa das posi¢oes adjacentes:

no ecra.

Podemos determinar se uma tecla foi pressionada através da variavel de
sistema logica keyPresssed. Esta variavel tem o valor true sempre que uma
tecla é pressionada. Para sabermos qual a tecla pressionada temos a variavel

ey:

N



Este codigo aparece no final do método draw (), de modo a que a imagem
original é desenhada por cima de tudo o resto no ecra, caso o utilizador tenha
pressionado a tecla de ajuda.

5.6 Listagem do Coédigo










6 Adaptacoes

1. Fazer os TODO do codigo.

2. Generalizar o cédigo para imagens de qualquer tamanho.
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