PROJETO 2° BIMESTRE POOI - PARTE A

JOGO CAPAZ DE SIMULAR O LANCAMENTO DE UM PROJETIL.

O lancamento de projéteis € um campo de estudos da fisica com diversas
aplicacdbes no mundo real. Muitas aplicacbes podem ser atribuidas a area
militar ou mais especificamente no lancamento de misseis.

A maioria dos jogos atuais busca representar a realidade aplicando as leis da
fisica. Jogos de FPS ou até mesmo o angrybirds aplicam fisica.

As equacdes de posicao e velocidade estao agrupadas de acordo com o tipo de
movimento, além de considerarmos a origem dos eixos de referéncia na
posicao de lancamento da particula, o que faria de x e ), valores nulos. Vamos
as equacoes:

Movimentacao no eixo x:
X=X+,
X = vcoset

A posicao de x pode ser calculada como sendo a soma de x0 (x inicial, na
posicao zero) mais a velocidade inicial de lancamento multiplicado pelo
tempo(t). Se t varia com o tempo temos valores diferentes de x.

Movimentacao no eixo y:
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A altura maxima é dada pela equacao:
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Legendas

X0 - Valor inicial de x.

YO - Valor Inicial de Y.

VO0- Velocidade inicial.

t- Tempo.

VOy- Velocidade inicial em Y.

VOx- Velocidade inicial em x.

g-Gravidade (a gravidade da terra ao nivel do mar é de aproximadamente
9,8m/s?)

Calculo de seno e cosseno

Considere o cédigo abaixo no calculo de seno e cosseno

double degrees = 68; // alguleo

double radians = Math.PI / 188 * degrees;// Converte para radianos
double r =Math.Cos(radians};// Calcula o cossenc

double r2 = Math.5in(radians);//Calcula o senc

#.Show(r. Tostring());

#.Show(r2. Tostring());

Movimentando um objeto na janela.

pictureBoxl.Left += 18; //soma mais 1@ na esquerda
pictureBoxl.Top 4= 18;// soma mais 18 no topo

Utilize um timer para movimentar os componentes.

ESPECIFICACOES DO PROJETO

[

lancamento.

. O usudrio deve ser capaz de definir a velocidade inicial e angulo de

2. Os resultados das coordenadas de x e y devem ser armazenadas em

uma caixa de lista.

3. O projétil deve ser langando com o objetivo de atingir um alvo que esta

em movimento.

4. Determine e apresente marcacdes na janela que apresentem a altura

maxima, tempo de subida e tempo de queda.

5. Crie 3 mapas diferenciados para o lancamento. Em cada um dos mapas
crie barreiras que impecam o lancamento. Caso o projétil acerte 3 vezes

os obstaculos envie uma mensagem de "game over".



