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Trabalho pratico individual (regime especial (REDE))

Junte forca com outros programadores para criar o jogo “Tank Attack”. O jogo esta
parcialmente criado, interface e algumas fung¢des estdo prontas, bem como algumas variaveis ja
estdo definidas. Assim, sua tarefa é criar o corpo de algumas fun¢ées para que o jogo funcione.
Atente para as seguintes configuragdes ja existentes:

e Variaveis globais ja declaradas:
o directionT,directionsS;

o Shooting;

O jogo roda em uma tela de 550 x 550 pixels. //
e imgBullet, imgTank;

A funcgdo timerBullet controla o movimento da bala de acordo com as configuragdes
globais e torna a bala invisivel e estatica quando a mesma sair da tela.

e Ao comegar 0 jogo, o tank ja se move na diregao U.




Vocé precisa programar as seguintes fun¢des (escopo ja estabelecido, ndo precisa passar os
parametros):

KeyPress (key: char);

Fungao que controla o movimento do tanque e da bala. O tanque deve se mover quando o
jogador pressionar as teclas A (esquerda), D (direita), S (baixo), W(cima). A varidvel key
passada como parametro identifica a tecla pressionada em tempo real.

P deve ser identificado para disparar um tiro. A direcdo da bala é sempre a mesma direcdo em
gue o tanque esta se movendo no instante do tiro. Ndo se esqueca de ativar a funcao
timerBullet e de tornar a bala visivel.

Timer();

Funcao em loop eterno e sincronizado que identifica as mudangas em tempo real. Nessa funcao
vocé deve identificar a tecla pressionada e mover o tanque de acordo. O tanque deve parar
somente quando atingir a borda da tela. Caso outra tecla seja pressionada, o tanque deve
mover-se para a direcdo solicitada.

Para trocar a imagem, use: ImageList.GetBitmap (X, imgTank.Picture.Bitmap); Onde x
corresponde a um inteiro identificador da imagem do tanque para a respectiva direcdo. Os IDs
estdo em um vetor de 0 a 3 para, respectivamente, U, R, D, L.

Exemplo de declaragao de Variaveis

c,1l : integer:

Funcgdes
iRohsliNeIRbal @ //retorna uma string dado um inteiro

//Converte um float para um integer

Sintaxe

SE.. ENTAO —> @Rt //precisa () para sub-testes ldgicos e () para agregar todos
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Strings e caracteres usam aspas simples.
Avaliacao

O trabalho perfeito é entregue, compilavel, em no maximo 2 dias (05/ago, <17h). Pequenos erros sdo
corrigidos e descontados (de 0.1 a 0.3 dependendo do erro). Erros maiores geram uma nova tentativa.
Vocé tem 3 tentativas! Cada tentativa errada, desconta 0,5 pontos. Cada dia apds dia 5, desconta 0,4
pontos para os dias 6-8 e 0,3 pontos para os dias 9-11. Os trabalhos serdo verificados no final de cada
dia.

Exemplos:

- Trabalho compilavel entregue dia 6, na segunda tentativa 2 9,1 pontos.

- Trabalho compildvel entregue dia 7, na terceira tentativa 2 8,2 pontos.

- Trabalho compilavel entregue na terceira tentativa, no dia 9 = 7,5 pontos.

- Trabalho compilavel entregue na segunda tentativa, no dia 11 = 7,4 pontos.

- Trabalho ndo compilavel, serdo avaliadas as fung¢bes corretas = <7 pontos.



