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Laboratório 02:

Motivação:
Em jogos de computadores existe o problema de se detectar a ocorrência de colisões 
entre os diferentes elementos/objetos do jogo. Uma possível solução para esse 
problema utiliza o conceito de “caixas de colisão” (hitbox). Este recurso é muito 
usado na prática, pois simplifica o problema, permitindo melhor desempenho.
A idéia é representar aproximadamente cada objeto por um conjunto de 
retângulos. A colisão é identificada no caso de sobreposição entre retângulos 
pertencentes a diferentes objetos. 

As figuras acima foram capturadas do Mugen, uma engine de Jogos de Luta em 
2D. As caixas azuis equivalem a área do lutador, caixas vermelhas equivalem aos 
golpes que causam dano ao inimigo. Nesse caso as colisões dos golpes são detectadas 
pela sobreposição entre retângulos vermelhos e azuis provenientes de diferentes 
lutadores.
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Atividade:
Faça um programa em C que dadas as coordenadas de dois retângulos (caixas de 
colisão) verifique a ocorrência de sobreposição (colisão). No caso de colisão o 
programa deverá informar:

1. As coordenadas do retângulo de intersecção. 
2. Se um retângulo esta contido no outro.

Cada retângulo será representado por quatro valores inteiros X1, Y1, X2 e Y2, 
onde o par X1, Y1 representa a coordenada do canto superior esquerdo e o par X2, 
Y2 representa a coordenada do canto inferior direito.

Exemplos:

Entrada:  2  7  5  3
                  1  5  3  1  
Saída:       Collision detected:
                  2  5  3  3

Entrada:  4  7  5  3
                  1  5  3  1  
Saída:       No Collision detected

Entrada:  2  7  5  3
                  3  6  4  4  
Saída:       Collision detected:
                  3  6  4  4
                  R1 contains R2
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