Tarefa 1 - Arkanoid - Primeira Parte

Crie um novo projeto chamado collision:

stack new collision simple
cd collision

stack setup

stack build

stack exec collision
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Substitua o cédigo do arquivo Main.hs por:

module Main where

-- | Verifica se tem intersecdo entre duas faizas de wvalores.
-- Dado duas tuplas, (zmin, zmaz) (ymin, ymaz):
-= Tmin Tmaz

- ymin Yymax

-— vocé pode verificar se elas se sobrepdem testando se
-— Tmin vem antes de ymazx

-— e ymin vem antes de zTmaxT

overlap :: Ord a => (a, a) -> (a, a) -> Bool

overlap (xmin, xmax) (ymin, ymax) = undefined

-- | Cria uma faiza de valores centrado em x e com ratio T.
-- retorna a tupla contendo z-r e z+r

range :: Num a => a -> a -> (a, a)

range x r = undefined

-- | Retorna se a bola colidiu com o jogador:
-- (pz, py) é o centro do retdangulo representando o jogador
-- (1, a) é a largura e altura do retangulo
--= (z, y) é o centro da bola
-— 7 é o raio da bola
paddleCollision :: (Float, Float) -> (Float, Float) -> (Float, Float) -> Float -> Bool
paddleCollision (px, py) (1, a) (x, y) r = yCollision && xCollision
where

yCollision = undefined
xCollision = undefined
metadeAltura = a / 2
metadelargura = 1 / 2

-- | Verifica se a bola atinge a borda de algum bloco em um dos eizos
--  (vertical ou horizontal)
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Entrada:

(bz, by) - coordenada do centro do bloco

(L, a) - largura e altura do bloco (a coordenada horizontal wai de
bz - 0.51 a bz + 0.51)

(cz, cy) - coordenada do centro da bola

r - raio da bola

Verificar se o lado esquerdo da bola colide com o canto direito do bloco OU
se o lado direito da bola colide com o canto esquerdo do bloco
E
se o lado de cima da bola colide com o canto tnferior do bloco OU
se o lado de baizo da bola colide com o canto superior do bloco

Os cantos horizontais do bloco sdo definidos pelas coordenadas:
bz - 0.51, bz - 0.31 e
bz + 0.31, bz + 0.51

OUs cantos werticais do bloco sdo definidos pelas coordenadas:
by - 0.5a, by - 0.3a
by + 0.3a, by - 0.5a

Utilizando a fungdo overlap, complete o cédigo abaizo
-}
inCorner :: (Float, Float) -> (Float, Float) -> (Float, Float) -> Float —-> Bool
inCorner (bx, by) (1, a) (cx, cy) r = (left0fBall || rightOfBall)
&& (top0fBall || bottom0fBall)
where
left0fBall undefined
right0fBall = undefined
bottom0fBall = undefined
top0fBall = undefined
(Imin, 1lmax) = (0.3%1, 0.5%1)
(amin, amax) = (0.3*a, 0.5%a)
(cxmin, cxmax) = range CX T
(cymin, cymax) = range cy r

main :: I0 Q)

main = do
print (overlap (1, 2) (3, 4)) -- False
print (overlap (1, 3) (2, 4)) -- True
print (range 5 1) - (4,6)
print (paddleCollision (0, 0) (10, 5) (15, 10) 3) -- False
print (paddleCollision (0, 0) (10, 5) (0, 0) 3) -- True
print (inCormer (0,0) (10, 6) (6,-4) 2) -- True
print (inCorner (0,0) (10, 6) (0,0) 2) -- False



Substitua as instrugées undefined pelo codigo correto, compile e execute. Esse
cddigo serd reaproveitado para o desenvolvimento do jogo Arkanoid na préoxima
aulal
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