Fyzika a geometrie pro 2D hry

Pohyb
nova_pozice = stard_pozice + vzdalenost d
x2 = X1+ d, —r—
y2=yl+d, B f@‘

, , -~ }dy
vzdalenost = rychlost * ¢as Vi i
dy=r.*t
dy=r,*t

X X2
Goniometrie
Zelva jde o vzdalenost d ve sméru a.
Jak to prevést na vzdalenosti v osach x a y (a zpét)?
dy
from math import (sin, cos, atan2, sqrt) )
d, = d*cos(a) d d
d, = d*sin(a) i y
o = atan2(d,, d,) 2!
d = sqrt(d,**2 + d,**2)
Protindni
‘ Kruhy se protinaji, pokud: d? < r,? + r,?
Ya2
Yoz U obdélnikd je to slogitaj&f
Yai NOT (X32<X1 O Xp2<Xa1 OF Y22<Yp1 OF Ypo<Ys1)
Xa1 Xa2
Yoi
Xpn Xp2

Uzitecné rovnice a diagramy pro 2D hry
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