
          作 物理演算   

軌跡 点線 入     編

       年 月  日   



前回     

    引 張    

飛      軌跡    



      

    終    点    追加     
     今回       

    実行  現状確認        



                

                                              

      



今回 軌跡 点線 
       点線   条件
 満    点線追加 中止  



  

    引 張    飛      軌跡    

     後 点線    



   起動   
                   実行 



   必要 処理 考    

 発射後  鶏 何  衝突     判定
  真   点線追加    



 発射後何  衝突   判定
根本 衝突判定  第12回  壊 対象 置  当  判定    編 )   
        物体 物体 衝突   以下         呼 出    
        

//onContactBegin――接触  際     
bool MainGame::_onContactBegin(PhysicsContact& contact)
{
    //log("collision begijn!!");
    return true;
}

//onContactPreSolve――接触  直前 発生      
bool MainGame::_onContactPreSolve(PhysicsContact& contact, PhysicsContactPreSolve& solve)
{
    //log("collision pre begijn!!");
    return true;
}

//onContactPostSolve――離  直前 発生      
void MainGame::_onContactPostSolve(PhysicsContact& contact, const PhysicsContactPostSolve& solve)
{
    //log("collision pre end!!");
}

//onContactSeparate――離  際     
void MainGame::_onContactSeparate(PhysicsContact& contact)
{
    //log("collision end!!");
}

          呼 出     点線追加           
   _onContactBegin 使      



   感    
_onContactBegin 内容 掘 下         使 方        
見     引数     

PhysicsContact& contact

PhysicsContact    参照型 渡                   
                 調     

        説明 不親切              
http://www.cocos2d-x.org/reference/native-cpp/V3.2/d5/d22/classcocos2d_1_1_physics_contact.html

調  結果         衝突情報  格納            衝突情
報     入            何 何 衝突     取        

getShapeA()
getShapeB()

     剛体 取        利用    鳥   以外     鳥 
何          判定     



     
bool MainGame::_onContactBegin(PhysicsContact& contact)
{
    //log("collision begijn!!");
    
    // 衝突  者同士     取得
    auto nodeA = contact.getShapeA()->getBody()->getNode();
    auto nodeB = contact.getShapeB()->getBody()->getNode();
    if ( nodeA->getTag() == CHAR_OBJTAG || nodeB->getTag() == CHAR_OBJTAG )
    {//   衝突    鳥    
        if ( this->_touchEndedFlag == true )
        {// 弾    初   衝突    点線処理     

             //    点線処理         何 記述

        }
    }
    
    return true;
}

   判定    _touchEndedFlag 判定                
 始      点線             避         弾   
 後 点線 消        

次 具体的      点線 途中 止    考   



以下 現在 一定間隔 点 打    部分 実際 点描画     赤文字
      

                                  
 
     
     
                                            
            飛  済 
                            
                                    
             
                                  
                   点線 一定間隔 打 
                                                                                        
                                      
                   
                                                                                 
                                                                                           
                 
             
    
    
 

     話 赤字部分 通                    簡単 
    用意         



     変数            追加 

                                  
 
    
                                  
                   点線 一定間隔 打 
                                                                                        
                                      
                   
                    if ( this->_dotFlag == true )
                    {
                        auto* charSprite = (Sprite*)this->getChildByTag(CHAR_OBJTAG);
                        draw->drawDot(charSprite->getPosition(), 10, Color4F(1.f,0.f,0.f,1.f));
                    }                 
             
    
 

           

                                                       
 
                                
    
       衝突  者同士     取得
                                                           
                                                           
                                                                           
          衝突    鳥    
                                            
            弾    初   衝突    点線処理     
            点線                   
                                
         
     
    
                
 

                            
 
       初期化
                                           
                          
    



実行      



    

    引 張    飛      軌跡    

     後 点線    



   
今回     点線 追加中止     場合  点線    作     中 変数   
持   方     綺麗      将来性 考  今     分           
今     考      
     作      程度     拡張       要望                     
                   機能                別名 何 似    機
能        

                                               実際 
       使         型      保持      

                          任意           保持
                      任意           返 

                                  
                             

可読性 下           怖   本当 嫌    興味本位 使       
以上        



本題戻       少 改良   

点線 出    次      生     
       次   前     点線 残
 処理      



   

                              
    紐          場合    
使   



次回 物理演算        
軌跡 点線 入     編



                

                                              



 清聴            


