Jogo de Atari
Estava você, aluno de Sistemas de Informação da UEMS, nos laboratórios de computação resolvendo uns exercícios de programação quando pensou com seus botões: – Ah, esses exercícios são muito “parados”, vou fazer um programa mais “animado”.

Com esse pensamento em mente, divagou sobre diversas opções de programas “animados”, quando, de repente, se fixou na idéia de fazer um jogo. Isso mesmo! Você pensou em fazer um jogo no estilo do “Diablo”, “Quake” ou “Counter Strike”. 

Contudo, como ainda faltavam muitos exercícios de Programação – que ainda não tinha feito porque tinha deixado as listas de lado até o momento, mesmo elas sendo fundamentais –, decidiu fazer um jogo um pouco menos trabalhoso que aqueles. Isso porque você queria fazer um jogo que desse para fazer em paralelo, tranquilamente, com todos os exercícios que havia “empurrado com a barriga” até o momento.

Nesse sentido, decidiu fazer um jogo antigo do console ATARI! Maravilhado com essa idéia, decidiu elaborar uma lista com a descrição desse jogo e de todas as suas funcionalidades:

· O jogo consiste de uma “arena”, com dimensões 20 por 40 (20 linhas por 40 colunas). Além disso, existem dois “buracos”, de dimensão igual a 8 linhas, centralizados no lado esquerdo e direito da arena. Esquematicamente, a arena seria assim:
Dica: importante notar que as “linhas” que compõem o perímetro da arena são símbolos disponíveis na tabela ASCII e o desenho dela pode ser feito facilmente utilizando como base o programa exemplo apresentado anteriormente – que constrói um retângulo de asteriscos. 
· O jogo também contará com duas “tábuas” de dimensões iguais a 3 linhas por 1 coluna, formada pelo caracter da tabela ASCII cujo código é 179. Cada uma delas está posicionada em um dos lados da tela, a uma distância fixa de 10 colunas da borda. Inicialmente, cada uma das tábuas pode aparecer em qualquer linha da posição vertical. Esquematicamente, seria o seguinte (não se assuste, pois as tábuas não estão em escala com a arena): 





· Deve ser possível mover, cada uma das tábuas verticalmente na arena.

· Cada tábua pode se mover, no máximo, até encostar, ou na borda superior, ou na borda inferior da arena. 
· Para movimentar a tábua da esquerda, o jogador deve pressionar a tecla ‘a’ para movimentá-la uma linha para cima, e a tecla ‘z’ para movimentá-la uma linha para baixo.

· Para movimentar a tábua da direita, o jogador deve pressionar a tecla ‘seta de direção para cima’ para movimentá-la uma linha para cima, e a tecla ‘seta de direção para baixo’ para movimentá-la uma linha para baixo.

· Importante, frisar que as duas tábuas devem poder se mover independentemente, isto é, o movimento realizado por uma, independente do movimento realizado pela outra.
· A “velocidade de deslocamento” de uma tábua é de x segundos, isto é, o intervalo de tempo, entre o desenho de duas posições contíguas da tábua, é de x segundos, onde x ( [0.1; 1.0] segundo.
· Além das tábuas, há também uma “bola” na arena. Essa bola é representada pela letra ‘O’ (‘o’ maiúsculo).

· Inicialmente, a “bola” deve aparecer posicionada aproximadamente bem no centro da arena, isto é, na linha 10, coluna 20.
· A bola sempre deve estar em movimento, nunca pode parar, por qualquer motivo.

· Inicialmente, a bola deve se movimentar em uma direção e sentido determinados aleatoriamente, a cada novo início. Isto é, uma hora a bola pode iniciar se movimentando para a direita, outra hora para a direita, outra hora para cima, outra hora para a diagonal inferior direita, etc. Esquematicamente, a bola poderia iniciar seu movimento para quaisquer dos 8 sentidos seguintes, a partir da posição inicial (10, 20):

· A bola nunca pode ultrapassar os limites da arena. 
· Caso a bola se choque com a borda da arena, ou com uma das tábuas, o movimento resultante deve ser compatível com o que seria esperado que acontecesse. Por exemplo, a bola não pode “atravessar” a tábua; a bola não pode se chocar com o “meio da tábua”, vinda de baixo para cima e, após o choque, se mover para baixo.
· O movimento da bola é uma unidade por vez, isto é, dada uma posição inicial p, a nova posição da bola p’ é, obrigatoriamente, uma posição ao lado da posição p em qualquer um dos 8 sentidos possíveis. 
· A “velocidade de deslocamento” da bola deve ser igual a y segundos, onde y ( [0.1; 1.0] segundo.
· Caso a bola, passe por um dos buracos da arena, o jogo deve encerrar. Além disso, também deve ser apresentada uma mensagem, indicando que o jogador, cuja “tábua” permitiu que a bola entrasse no buraco do seu lado, é o perdedor e que o outro jogador é o ganhador.
REQUISITO FUNDAMENTAL:

· A velocidade que cada usuário movimenta a sua tábua e a velocidade da bolinha DEVEM ser totalmente independentes, ou seja, o movimento de um desses objetos não pode afetar e/ou determinar a velocidade do movimento do outro objeto na tela. 

· Se o código entregue não atender a este requisito fundamental, automaticamente perderá 50% da nota final.
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