ゲームを作るうえでの基本的知識
※この資料では，幾何学的領域を考慮したゲーム製作における基礎知識を解説する
特にプログラム言語に限定して行わない．
⇒どの言語でも基本的に対応できる考え方である．



1 当たり判定
ゲームを作るうえで自キャラと敵キャラの2つの柱がある．
この2つのキャラの判定を考えてみる

1.1. フィールド上の自キャラと敵キャラの座標関係










※補足：敵のサイズを敵xsize = 10, 敵ysize = 10
　　　　自キャラのサイズを自xsize = 10, 自ysize = 10とする
1.2. 当たり判定（条件判定ケース）以下のすべての条件を判定する必要がある．
1.2.1. ケース１(自x≦敵x+敵xsize AND 自y ≦ 敵y + 敵ysize)
・自キャラの自xを敵x + 敵xsizeが超えた　かつ
・自キャラの自yを敵y + 敵ysizeが超えた　場合









　　　　　　　　　　　　※以降，吹き出しは省く．
1.2.2. ケース２（ケース１(自x + 自xsize≧敵x AND 自y + 自ysize ≧ 敵y)
・敵キャラxが自x+自xsize以内　かつ
・敵キャラのyが自y + 自ysize以内　場合







· これらとまったく同じ考えで、領域（自分が歩ける領域）を定義することで、ロールプレイングゲームなどの製作もできる。

原点（０）　　　　　　　     　　ステージサイズx = 300





　　　　                





ステージサイズy =150
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自x ≦ 敵x +敵xsize








敵y








自x ≦ 敵x +敵xsize
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