Descricao

ercici ) .. L u v
Cansados dos exercicios “tediosos” da disciplina de Prog. II, os alunos de SI resolveram
programar algo para se distrairem em meio uma aula e outra e o chamaram de
“Estourando um baldo”.

Foi decidido que “Estourando um baldao”, deve ter os seguintes componentes:

*  Um boneco no “rodapé” do prompt, que se movimenta ao comando do jogador
através das teclas direcionais do teclado, lembrando que o boneco s6 devera se
movimentar na horizontal (da direita para esquerda / da esquerda para direita). A
velocidade maxima de movimento do boneco devera ser de 1 posicao a cada 1
milissegundo.

O boneco deve ser representado da seguinte forma:
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* Devera existir 1 baldo que “despencard” do alto do prompt com velocidade de 1
posicao a cada 0,5 segundo. A coluna inicial do baldo, a partir da qual ele comegara
a “cair”, deve ser gerada aleatoriamente.

» (Cada baldo deve ser representado da seguinte forma:
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* O seu programa deve encerrar, nas seguintes situagoes:

o O usudrio pressionar a tecla ESC;

o O baldo encostar na borda inferior da janela do prompt de comando;

o O boneco conseguir encostar no baldo antes dele encostar na borda inferior
da janela do prompt de comando.

* O nome do arquivo contendo o codigo fonte deve ser balao.c.
* O cursor NAO deve aparecer piscando durante a execug¢do do programa.

* O pé do boneco deve estar na ultima linha inferior da janela do prompt de
comando;

* O topo do baldo deve estar na primeira linha superior da janela do prompt de
comando;

* Ajanela do prompt de comando deve ter tamanho maximo e ocupar toda a tela.



« IMPORTANTE: o movimento do baldo deve ser independente do movimento
do boneco e vice-versa, ou seja, um nao deve depender (ter que esperar) a
execugao do outro movimento para poder acontecer.

Dica: como falado em sala de aula, use a fun¢do Sleep()!, pertencente ao arquivo
cabecalho windows.h, para fazer o programa parar a execugao pelo tempo necessario para
permitir a visualizagdo dos movimentos do boneco e do baldo.

" Mais informagdes pode consultar na pasta “Arquivos Uteis”, subpasta “Matéria 5 - Como fazer
uma animacgao”.



