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T1 − IPC− <número usp 1>-<número usp 2>,
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Enunciado: Dodgem

O jogo Dodgem possui um tabuleiro 3×3, dois carrinhos azuis e dois carrinhos vermelhos, dispostos
como mostrado na figura a seguir.

Figura 1: Figura extráıda da Wikipedia.

O jogo é disputado por dois jogadores, que alternam suas jogadas. O Jogador 1 movimenta
apenas os carrinhos azuis. O Jogador 2 movimenta apenas os carrinhos vermelhos. Todos os
carrinhos podem ser movimentados para frente, para a esquerda ou para a direita (em relação ao
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carrinho), apenas uma casa por vez. É permitido sair do tabuleiro, mas apenas usando um movi-
mento para frente. Se algum carrinho está em uma casa, outro carrinho não pode ser movimentado
para ela.

Um jogador ganha quando seus dois carrinhos foram removidos do tabuleiro ou quando o ad-
versário foi bloqueado (ou seja, não pode realizar mais movimentos).

O objetivo deste trabalho é desenvolver um algoritmo para implementar duas versões do Dodgem.
Na primeira versão, dois usuários jogarão um contra o outro. Na segunda versão, um usuário jogará
contra o computador.

Primeira versão do Dodgem

Na primeira versão do Dodgem, dois usuários irão jogar um contra o outro.
Um usuário (Jogador 1) irá digitar qual dos carrinhos azuis deseja movimentar. Em seguida,

o Jogador 1 irá digitar a direção em que quer que o movimento seja feito (para a frente, para a es-
querda ou para a direita). Após digitados estes dados, o movimento deve ser executado. Se a posição
de destino do carrinho for inválida, o Jogador 1 deverá escolher outro movimento (possivelmente,
outro carrinho a ser movimentado).

Terminada a rodada do Jogador 1, é passada a vez para o Jogador 2. Todo o processo é
repetido para o Jogador 2 (que controla os carrinhos vermelhos).

Sempre que algum movimento for feito, deve-se imprimir na tela o tabuleiro atualizado.
O jogo termina quando todos os carrinhos de um jogador estiverem fora do tabuleiro ou quando

um jogador for bloqueado. Uma mensagem deve ser impressa na tela informando quem ganhou o
jogo (e porque).

Segunda versão do Dodgem

Na segunda versão do Dodgem, um usuário Jogador jogará contra o Computador.
Do mesmo modo feito na primeira versão do jogo, o Computador irá escolher qual dos carrinhos

azuis deseja movimentar. Em seguida, o Computador irá escolher a direção em que quer que o
movimento seja feito (para a frente, para a esquerda ou para a direita). Após escolhidos estes
dados, o movimento deve ser executado. Somente movimentos válidos podem ser escolhidos pelo
Computador.

Terminada a rodada do Computador, é passada a vez para o Jogador. Todo o processo é
repetido para o Jogador (que controla os carrinhos vermelhos).

Sempre que algum movimento for feito, deve-se imprimir na tela o tabuleiro atualizado.
O jogo termina quando todos os carrinhos de um jogador estiverem fora do tabuleiro ou quando

um jogador for bloqueado. Uma mensagem deve ser impressa na tela informando quem ganhou o
jogo (e porque).

Algoritmos

Neste trabalho, deve-se elaborar um algoritmo para descrever a primeira versão do Dodgem e um
algoritmo para descrever a segunda versão. Note que, no caso da segunda versão, o modo como é
feita a escolha de cada jogada do Computador também deve ser descrito.

Os algoritmos devem ser escritos usando o padrão visto em sala de aula ou usando linguagem C.
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