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今回 引 続 
敵 処理 実装
 行       



今回 画面的  変     



前回 検討 続 

敵 倒       

    一定以上 高   落   死    

建造物 倒  挟   死    

          実装現     



  本題 敵 衝突          

敵    一定 衝撃         
言 換    敵   自身      加     力   反対方
向  力 加            

高      落   
地面 衝突  力

何        押  
 力 挟    



           
加   力      取得     考察



   探  結果   使    

getVelocity 物体 速度 返  

衝突時 速度 一定量      
50         出力   形 
      

//onContactBegin――接触  際     
bool MainGame::_onContactBegin(PhysicsContact& contact)
{
    //log("collision begijn!!");
    
    auto nodeA = contact.getShapeA()->getBody()->getNode();
    auto nodeB = contact.getShapeB()->getBody()->getNode();
    if ( nodeA->getTag() == CHAR_OBJTAG || nodeB->getTag() == CHAR_OBJTAG )
    {
        if ( this->_touchEndedFlag == true )
        {// 弾    初   衝突    点線処理     
            //0430
            auto node = this->getChildByTag(LOCUS_OBJTAG);
            (*(bool*)node->getUserData()) = false;
        }
    }

    /*
    if ( nodeA->getTag() == ENEMY_OBJTAG )
    {
        Vec2 vel = nodeA->getPhysicsBody()->getVelocity();
        float a = vel.length();
        if ( a > 50 )
        {
            log("colisionBegin enemy!");
        }
    }
    if ( nodeB->getTag() == ENEMY_OBJTAG )
    {
        Vec2 vel = nodeB->getPhysicsBody()->getVelocity();
        float a = vel.length();
        if ( a > 50 )
        {
            log("colisionBegin enemy!");
        }
    }
     */
    
    return true;
}



実行      

         落               敵       程度 速度  何  衝突      出
    



     変更  
         検証     

    変              出      



    要検討 修正必須

   感覚  予想通  動      
気        少 細工 必要

仕様 検討   
     次 機会  



次回 物理演算        
敵 処理 編



                

                                              



 清聴            


