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- Resolución de colisiones
- S.A.T. 
- Tiempo algorítmico: O(Z * N^2)

- Z: Cantidad de polígonos
- N: Cantidad de vertices del poligono
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Si dos objetos convexos no están solapados, eso significa que existe un axis en el cual la 
proyección de esos objetos no están solapando.

- Que es la proyección
- Definir axis a proyectar

- Elegir una normal
- Proyección de sombras usando 

producto escalar
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S.A.T. Separated Axis Theorem

Al finalizar de iterar todos los pares de vértices de ambos polígonos o el 
círculo se devuelve la normal con el menor solapamiento
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Conclusiones

- Dificultad de implementación
- Líneas de elixir 3993
- Líneas de rust 738 en total

- Algoritmo de jeffrey 193 líneas
- SAT 224 líneas

- Benchmark de distintos algoritmos
- jeffrey 20 ms en promedio
- SAT 9 ms en promedio



Recursos

- Video de youtube sat implementation 
https://www.youtube.com/watch?v=Zgf1DYrmSnk

- SAT article https://dyn4j.org/2010/01/sat/

https://www.youtube.com/watch?v=Zgf1DYrmSnk
https://dyn4j.org/2010/01/sat/

