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1 Resumo

O programa Truchet gera imag ens recorrendo aos ladril ho s de T ruc het.

2 Requisito s / Co n�g ur a çã o

� Pro cessing (BET A) [2 ]

3 In tro dução

Em 1704, Sebastien T ruc het

1

, um padre Domini cano, estudou os arranjos

grá�cos que p o deriam ser obtidos recorrendo a um p equeno conjun to de

ladril ho s. A Figura 1 mostra os ladril hos origi na i s utili zados p or T ruc het.

Figura 1: Ladrilhos origi na i s de T ruc het

Os ladril hos de T ruc het p o dem resultar em b elas imag ens quando disp os-

tos n uma grelha, como exempli�cado na Figura 2.

A forma como os ladril ho s são disp ostos na grelha origi na imag ens com

determinadas características.

Existem m uitas v ariaçõ es dos ladril ho s de T ruc het. Uma das mais utili za-

das é a substituição dos triângul o s p or arcos. Neste caso ap enas se usam dois

ladril ho s diferen tes (Figura 3). A Figura 4 mostra o resultado da utili zação

destes ladril ho s.

4 Descrição do Programa

O programa Truchet gera uma comp osição aleatóri a de ladril ho s de T ruc het,

no ecrã. A probabili da de da acorrência de cada um dos quatro ladril hos é

igual , i.e., a probabili da de de o correr um ladril ho é 25%. A dimensão de

cada ladril ho e a dimensão do ecrã são de�nidas em v ariá v eis, de forma a

p o dermos facilm en te gerar imag ens com diferen te n úmero de ladril hos.

1

F oi tam b ém ele que criou o sistema de p on tos utilizado para medir caractere s .
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Figura 2: Comp osição aleatóri a com os ladril hos origi na i s de T ruc het

Figura 3: Ladrilhos formados p or arcos

5 Implemen tação

5.1 Desenhar um Ladrilho no Ecrã

Cada um dos ladril hos do T ruc het p o de ser facilm en te desenhado no ecrã atra-

v és de um triângul o preenc hido a preto. A primi t i v a grá�ca triangle ( x 1 ,

y1, x2, y2, x3, y3) do Pro cessing p o de ser usada para o efeito.

Dado um p on to ( x; y ) no ecrã corresp onden te ao can to sup erior esquerdo

de um ladril ho , cada um dos ladril ho s de T ruc het (A, B, C e D) p o de ser

desenhado da seguin te forma ( dimensaoL a d r i l h o con tém a dimensão do la-

drilho):

Ladrilho A triangle ( x , y,

x+dimens a o L a d r i l h o , y+dimens a o L a d r i l h o ,

x, y+dimens a o L a d r i l h o )

Ladrilho B triangle ( x , y,

x+dimens a o L a d r i l h o , y,

x, y+dimens a o L a d r i l h o ) ;

Ladrilho C triangle ( x , y,
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Figura 4: Ladrilhos com arcos

x+dimens a o L a d r i l h o , y,

x+dimens a o L a d r i l h o , y+dimens a o L a d r i l h o )

Ladrilho D triangle ( x + d i m e n s a o L a d r i l h o , y,

x+dimens a o L a d r i l h o , y+dimens a o L a d r i l h o ,

x, y+dimens a o L a d r i l h o ) ;

5.2 Preenc her o Ecrã com Ladrilhos

Uma v ez que sab emos à partida a dimensão do ecrã (para facili t a r v amos de-

�nir um ecrã quadrado, i.e., com a largura igual à altura) e sab emos tam b ém

a dimensão de cada ladril ho (um ladril ho é tam b ém quadrado), p o demos

determinar tam b ém a p osição de to dos os ladril hos no ecrã.

No caso de um ecrã de dimensão 100x100 e ladril hos de dimensão 10x10

e considerando que p osicionamo s os ladril ho s atra v és do can to sup erior es-

querdo, sab emos que v amos ter ladril ho s nas p osiçõ es (0, 0), (10, 0), (20, 0),

(30, 0), (40, 0), (50, 0), (60, 0), (70, 0), (80, 0), (90, 0), que corresp ondem

aos ladril ho s na primei r a linha; e nas p osiçõ es (0, 10), (10, 10), ... , (90, 10),

que corresp ondem à segunda linha, etc. O últim o ladril ho estará na p osição

(90, 90). A Figura 5 mostra o p osicionamen to dos ladril hos no ecrã.

Assim sendo p o demos facilm en te gerar to das as p osiçõ es dos ladril hos

recorrendo a dois ciclos for :

f o r ( i n t x = 0 ; x < 1 0 0 ; x = x + 1 0 ) {

f o r ( i n t y = 0 ; y < 1 0 0 ; y = y + 1 0 ) {

/ / d e s e n h a r l a d r i l h o n a p o s i ç ã o ( x , y )

}
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}

Este ciclo desenha ladril hos de dimensão 10 pixeis, n um ecrã de dimensão

100 pixeis.

(0,0) (10,0) (90, 0)

(90,90)

(99,99)

(20,0) (30,0) (40,0) (50,0) (60,0)(70,0) (80,0)

(0,10) (10,10) (20,10) (90,10)

Figura 5: P osicionamen to dos ladril ho s

5.3 Escolher um Ladrilho Aleatoriamen te

P ara escolhermos aleatori a m en te qual o ladril ho a desenhar n uma deter-

minada p osição p o demos recorrer ao méto do random() do Pro cessing. Se

gerarmos um n úmero aleatóri o en tre 0 e 100 ( random(0, 100) ), p o demos

determinar o ladril ho da seguin te forma:

� Se o n úmero gerado p ertencer ao in terv alo [0, 25[, en tão desenhamos o

ladril ho A.

� Se o n úmero gerado p ertencer ao in terv alo [25, 50[, en tão desenhamos

o ladril ho B.

� Se o n úmero gerado p ertencer ao in terv alo [50, 75[, en tão desenhamos

o ladril ho C.

4



� Se o n úmero gerado p ertencer ao in terv alo [75, 100[, en tão desenhamos

o ladril ho D.

Desta forma garan tim o s que to dos os ladril ho s são desenhados com a mesma

probabili da de.

5.4 Listagem do Có digo

/ / L a d r i l h o s d e T r u c h e t

/ / A u t o r : J o r g e C a r d o s o

/ / D a t a : 3 0 J u l h o 2 0 0 5

/ / V e r s ã o 0 . 5

/ * a d i m e n s ã o d a j a n e l a d e v i s u a l i z a ç ã o * /

i n t d i m e n s a o J a n e l a = 2 0 0 ;

/ * a d i m e n s ã o d o l a d r i l h o * /

i n t d i m e n s a o L a d r i l h o = 1 0 ;

/ * N ú m e r o d e l a d r i l h o s n u m a l i n h a * /

i n t g r e l h a = d i m e n s a o J a n e l a / d i m e n s a o L a d r i l h o ;

/ * N ú m e r o a l e a t ó r i o u t i l i z a d o p a r a e s c o l h e r o l a d r i l h o * /

f l o a t r a n d ;

/ * I n i c i a l i z a ç ã o * /

v o i d s e t u p ( ) {

s i z e ( d i m e n s a o J a n e l a , d i m e n s a o J a n e l a ) ;

}

v o i d d r a w ( ) {

/ * p r i m e i r o v a m o s l i m p a r a j a n e l a * /

b a c k g r o u n d ( 0 ) ;

/ * s e q u i s e r m o s v e r u m a g r e l h a , d e s c o m e n t a r o c o d i g o

s e g u i n t e * /

/ *

s t r o k e ( 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 ) ;

f o r ( i n t i = 0 ; i < d i m e n s a o J a n e l a ; i = i +

d i m e n s a o L a d r i l h o ) {

l i n e ( i , 0 , i , d i m e n s a o J a n e l a ) ;

l i n e ( 0 , i , d i m e n s a o J a n e l a , i ) ;

}

* /
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/ * q u e r e m o s o s l a d r i l h o s p i n t a d o s a b r a n c o e t a m b é m c o m o

b o r d a a b r a n c o * /

s t r o k e ( 2 5 5 ) ;

f i l l ( 2 5 5 ) ;

/ * p e r c o r r e r a g r e l h a d e l a d r i l h o s * /

f o r ( i n t i = 0 ; i < d i m e n s a o J a n e l a ; i = i +

d i m e n s a o L a d r i l h o ) {

f o r ( i n t j = 0 ; j < d i m e n s a o J a n e l a ; j = j +

d i m e n s a o L a d r i l h o ) {

/ * v a m o s p o s i c i o n a r o s l a d r i l h o s a l e a t ó r i a m e n t e .

* /

r a n d = r a n d o m ( 0 , 1 0 0 ) ;

i f ( r a n d < 2 5 ) {

/ / L a d r i l h o A

t r i a n g l e ( i , j , i + d i m e n s a o L a d r i l h o , j +

d i m e n s a o L a d r i l h o , i , j + d i m e n s a o L a d r i l h o ) ;

}

e l s e i f ( r a n d < 5 0 ) {

/ / L a d r i l h o B

t r i a n g l e ( i , j , i + d i m e n s a o L a d r i l h o , j , i , j +

d i m e n s a o L a d r i l h o ) ;

}

e l s e i f ( r a n d < 7 5 ) {

/ / L a d r i l h o C

t r i a n g l e ( i , j , i + d i m e n s a o L a d r i l h o , j , i +

d i m e n s a o L a d r i l h o , j + d i m e n s a o L a d r i l h o ) ;

}

e l s e i f ( r a n d < 1 0 0 ) {

/ / L a d r i l h o D

t r i a n g l e ( i + d i m e n s a o L a d r i l h o , j , i +

d i m e n s a o L a d r i l h o , j + d i m e n s a o L a d r i l h o , i , j

+ d i m e n s a o L a d r i l h o ) ;

}

}

}

n o L o o p ( ) ; / / s o q u e r e m o s u m a i m a g e m

}

6 A daptaçõ es

1. Alterar a p ercen tagem de cada tip o de ladril ho desenhado, i.e., fazer

com que a probabili da de de desenhar cada ladril ho seja diferen te de

25%.

2. Gerar ladril hos coloridos aleatori a m en te.
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3. Gerar ladril hos coloridos aleatori a m en te com um tom de cinza.

4. Utili zar os ladril hos com arcos.
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