
          作 物理演算   

軌跡 点線 入     編

       年 月  日   



                

                                              

      



今回 次     移   
前     軌跡 残 

       



  

   終了後   最初      前   
  点線  



   起動   
                   実行 



   必要 処理 考    

 前    点情報 保持   
   点情報      表示   



 前    点情報 保持

     思     方 以下    考     

  描画    点 位置情報 DrawNode    持         
  次     行       DrawNode    履歴用   
           使  

  履歴用 DrawNode    用意        同  
   点情報 登録  通常 DrawNode    同    保持  
  処理 入     

今回   採用 
                          copy          
   必要       高  



          

例   同      生成                    代入  
       持       変数               変数  
      変数   場合                  両     
同 実態 参照   

     怖    今後起     解放             実態 
解放        生              参照      場合
 解放        不正 参照                   浅 
        

本来 実態 含                  方法  深      
    深                        copy      自前 
         必要        DrawNode 対応         
        

 詳  知     簡単 例    参照 
http://d.hatena.ne.jp/joynote/20100621/1277114747



     
// on "init" you need to initialize your instance
bool MainGame::init()
{
          
          
          
    
    _commonInit();
  
    //履歴用0525
    this->_historyDraw = DrawNode::create();
    this->_historyDraw->retain();

    return true;
}

   init      履歴表示用 DrawNode 生成 
    自己管理    retain() 参照      上  
      明示的 release()  必要    



                                  
 
     
     
     
                   点線 一定間隔 打 
                                                                                        
                                      
                   
                                                                
                     
                                                                                     
                                                                                               

                               
                                                                                                        
                     
                 
     
     
 

    現在点 打 時 一緒 同 位置       
     実質        同  
本当 非表示      方      同 位置    
               



実行      



    

   終了後   最初      前   
  点線  



      

   履歴 残              前 
            次回    



   

 浅      深         違  知 
          置            
      概念      抑      



次回 物理演算        
軌跡 点線 入     編



                

                                              



 清聴            


