void main() {

 //variables de dibujar escena


int Diametro=20;



// diametro del objetivo y lanzador iguales.

   
int LanzadorXloc=45;


// localizacion x de lanzador


int LanzadorYloc=210;


// localizacion y de lanzador


int ObjetivoXloc=400;


// localizacion x de objetivo


int ObjetivoYloc=220;


// localizacion y de objetivo

///////////////////////

 //variables de simular disparo


int balaXloc;




//localizacion x de la bala


int balaYloc;




// localizacion y de la bala

   
int HorizontalBalaVelocidad;
  

// velocidad horizontal de la bala 


int InicialVerticalBalaVelocidad;


// velocidad inicial vertical de la bala 


double tiempo;




//tiempo transcurrido despues del disparo


double CambioHorizontalPosicion;


//cambio en la posicion por V.horizontal 


double CambioPosicionVerticalInicialVelocidad;    //cambio en la posicion por V.vertical inicial


double CambioVerticalPosicionGravedad;
   
  // cambio en la posicion por la gravedad

             int pasos=0;



//variable para mover la bala un numero de veces.

///////////////////

//variables de detectar golpe o falla


boolean GolpeObjetivo;



//true cuando se golpea objetivo


boolean FallaLanzador;

  

//true cuando lanzador falla


int DistanciaX;




//Distancia horizontal entre bala y objetivo


int DistanciaY;




//Distancia vertical entre bala y objetivo

///////////////////

PintarEscena(Diametro,LanzadorXloc,LanzadorYloc,ObjetivoXloc,ObjetivoYloc);

//Intentar golpear nuevamente

while(true)

{

//Simular Disparo

//Tomando datos de disparo


printLine("Dame magnitud del  componente horizontal de la velocidad inicial (metros/s):");


HorizontalBalaVelocidad= readInt();


printLine("Dame magnitud del componente vertical de la velocidad inicial (metros/s):");


InicialVerticalBalaVelocidad= -readInt();

//Inicializar variables para el disparo 


GolpeObjetivo=false;


FallaLanzador=false;


balaXloc=LanzadorXloc+Diametro/2;


balaYloc=LanzadorYloc+Diametro/2;


tiempo=0.0;

//Ciclo para simular el movimiento de la bala


while (!(GolpeObjetivo||FallaLanzador)) {

//Pintar escena PintarEscena(Diametro,LanzadorXloc,LanzadorYloc,ObjetivoXloc,ObjetivoYloc);



//Dibujar bala. Negra Diámetro de 4.



setColor(black);



fillCircle(balaXloc,balaYloc,4);

      

//Incrementar tiempo. En .05 segundos.



tiempo= tiempo + .05;



//Calcular cambio en posición, 



CambioHorizontalPosicion= HorizontalBalaVelocidad*tiempo; 



CambioPosicionVerticalInicialVelocidad= InicialVerticalBalaVelocidad*tiempo;



CambioVerticalPosicionGravedad= 16.2*tiempo*tiempo;



//Calcular nueva posición; el cambio más la Posición inicial nos da la posición en este paso.



balaXloc= LanzadorXloc+Diametro/2 + (int)CambioHorizontalPosicion;



balaYloc= LanzadorYloc+Diametro/2 + (int)CambioPosicionVerticalInicialVelocidad + (int)CambioVerticalPosicionGravedad;



//Retardar programa. .05 segundos



delay(.05);



// incremento en el contador de pasos de la bala.


pasos++;



// Determinar si se golpea.



DistanciaX=absoluteValue(Diametro/2+ObjetivoXloc-balaXloc);  //Calc. Dist. en X, entre B y O.



DistanciaY=absoluteValue(Diametro/2+ObjetivoYloc-balaYloc);  //Calc. Dist. en Y, entre B y O.



if (DistanciaX < Diametro/2)






if (DistanciaY< Diametro/2) GolpeObjetivo=true;



//Determinar si se falla.



if (balaYloc>getDrawingHeight()) FallaLanzador=true;  //Se salio por el límite inferior.



if (balaXloc<0) FallaLanzador =true;

//Se salio por límite izquierdo.



if (balaXloc>getDrawingWidth()) FallaLanzador =true; //Se salio por límite derecho.



if (balaXloc> ObjetivoXloc&&balaYloc>ObjetivoYloc+Diametro) FallaLanzador =true; //Se paso del objetivo.

}//////Fin de ciclo movimiento de la bala  

//Enviar mensaje de golpe o falla.


if (GolpeObjetivo) printLine("Objetivo alcanzado.");


if (FallaLanzador) printLine("Se ha fallado.");

///////////////////////////fin de simular disparo.

} // Fin de ciclo Intentar golpear nuevamente.

}//fin de programa. 

// Iniciar función PintarEscena 

void PintarEscena(int Diametro, int LanzadorXloc, int LanzadorYloc, int ObjetivoXloc, int ObjetivoYloc)

{

clearDrawing();

setColor(red);

fillCircle(LanzadorXloc,LanzadorYloc,Diametro);

setColor(blue);

fillRectangle(LanzadorXloc-Diametro,LanzadorYloc+Diametro,Diametro*2,getDrawingHeight()-LanzadorYloc+Diametro);

setColor(yellow);

fillCircle(ObjetivoXloc,ObjetivoYloc,Diametro);

setColor(green);

fillRectangle(ObjetivoXloc,ObjetivoYloc+Diametro,Diametro*2,getDrawingHeight()-ObjetivoYloc+Diametro);

}///////fin de PintarEscena
