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今回 
前     軌跡   残 

       



  

連続           常 前    点線    



前回 問題点

今   軌跡履歴 全部残         
   今回修正    



   起動   
                   実行 



   必要 処理 考    

問題点 改善      前   軌跡表示用   現在
   軌跡記録用     同時 保持  必要    

            軌跡
情報 保存         

前   軌跡表示用点線情報



処理 流  整理

    開始   DrawNode 準備     A 記録用     B 表示用    
 
     目     A  軌跡 記録   時点  B 未使用 
 
     目待機  A  軌跡情報 表示  B  記録用   
 
     目     B  軌跡 記録 A     軌跡情報 表示
 
     目待機  B  軌跡情報 表示  A  記録用   
 
     目     A  軌跡 記録 B     軌跡情報 表示
 
     繰 返  

                    記録用  表示用  切 替     使用      



実装    前     一呼吸

   一息  考       力技 DrawNode      使   処理 
    MainGameScene.cpp 記載                   
            

       
DrawNode    保持         感  入 替    描画制御 
        作  

  SwapTrajectoryHistoryDrawer   
 作 



//  SwapTrajectoryHistoryDrawer.hpp
//  AngryChicken
#ifndef SwapTrajectoryHistoryDrawer_hpp
#define SwapTrajectoryHistoryDrawer_hpp

#include <stdio.h>
#include "extensions/cocos-ext.h"
#include "cocostudio/cocostudio.h"
#include "ui/CocosGUI.h"

class SwapTrajectoryHistoryDrawer : public cocos2d::Node
{
public:
    SwapTrajectoryHistoryDrawer();
    virtual ~SwapTrajectoryHistoryDrawer();

    static SwapTrajectoryHistoryDrawer* create();

    void swap();
    void pushDot(const Vec2 &pos, float radius, const Color4F &color);
    
private:
    int _currentIndex;
    
    enum {
        BUFF_0,
        BUFF_1
    };
    
    DrawNode* _historyDraw[2];
};

#endif /* SwapTrajectoryHistoryDrawer_hpp */

       

Node    継承  描画     
  下              
   自体 何 描画       
    下   表示用DrawNode 
 表示    

   感 

 実装部分     見  

SwapTrajectoryHistoryDrawer

記録用
DrawNode

表示用
DrawNode



       
 現在 記録用    使          点 記憶   

    
 記録用 描画用      切 替     自動的 記録用                

            化   pushDot 複数回呼 出 
    新              swap      
流  

主     説明



bool MainGame::init()
{
        
        
    // 0617
    this->_swapTHDrawer = SwapTrajectoryHistoryDrawer::create();
    this->_swapTHDrawer->retain();

    _commonInit();
    
    return true;
}

void MainGame::update(float delta)
{
     
        
                    if ( (*(bool*)draw->getUserData()) == true )
                    {
                        auto* charSprite = (Sprite*)this-
>getChildByTag(CHAR_OBJTAG);
                        draw->drawDot(charSprite->getPosition(), 10, 
Color4F(1.f,0.f,0.f,1.f));

                        // 0617
                        this->_swapTHDrawer->pushDot(charSprite->getPosition(), 10, 
Color4F(1.f,0.f,0.f,0.3f));
                 
        
            if ( velocity.length() < 1 )
            {//        
                _commonInit();
                
                // 0617
                this->_swapTHDrawer->swap();
            }
     
        
}

void MainGame::_commonInit()
{
    // 初期化
    this->_touchEndedFlag = false;  // 0218
      
          
    
    // 0617
    this->addChild(this->_swapTHDrawer);

    //////////////////////////////
    // 画面     登録
    auto size = bg->getContentSize();
    
    
}

   感 

基本的      書     
DrawNode部分 記載 置 換  
    



実行      



    

   連続      常 前    点線    



   

描画         独自 作     必 
        継承     



次回 物理演算        
              編



                

                                              



 清聴            


