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今回 
外部                   
対象物 複雑    

    



  



個別 剛体形状 
physics editor           



   対象物 配置  方法        
           地味 配置     
      

 

                  
時間 無駄 
   何     使     



       cocos studuio
 使       

cocos2d-x    GUI開発       画像素材               Sprite 配置   
                作成等 非常        開発 行    出来    



   構想 整    
       

     大     

                  対象物 剛体作成 出力
                対象物 配置 出力
  上記   出力          登録
        修正



                    対象物 
剛体作成

       関係      
         入   無理
                 

      年          台        円也

       出力     
   以下         

/Resource/pe/



              対象物 配置

起動          

cocostudio 2  起動   以下 設定 
iPhone5s         横向      



     登録

上記        cocos studio 2 
Resource               



各画像 選択               右    配置  
        同        

下 地面                 
 



重要 名前 変更   
       配置         読 込
     名前 変     
配置  画像         右    
          最上部 名前 以下 
      

block2_1
block2_2
block2_3

star1

block1_1



最終的     感       



出力 
画面 左上      
上矢印     

       publish       



  上記         出力    登録

     設定  参照       
  自動的 以下    見    
   



        修正

_createBlocks     以下    変更      化       
    差 替       

void MainGame::_createBlocks()
{
    Node* node = CSLoader::getInstance()->createNode("MainScene.csb");
    this->addChild(node);
    
    auto starPb = PEShapeCache::getInstance()->getPhysicsBodyByName("star");
    starPb->setMass(200.0);         // 重  指定    無  後 飛       
    starPb->setContactTestBitmask(true);
    Sprite* star = (Sprite*)node->getChildByName("star1");
    star->setPhysicsBody(starPb);

       省略      
       省略      
    
    auto blockPb4 = PEShapeCache::getInstance()->getPhysicsBodyByName("block2");
    blockPb4->setMass(200.0);         // 重  指定    無  後 飛       
    blockPb4->setContactTestBitmask(true);
    auto block4 = (Sprite*)node->getChildByName("block2_3");
    block4->setPhysicsBody(blockPb4);
     */
}

        所         _ (           - 
(    )          場合              
   具体的  cocos studio 設定  名前     



   解説
// cocos studio 出力      取得  描画    登録     
Node* node = CSLoader::getInstance()->createNode("MainScene.csb"); //      読 込       取得
this->addChild(node); // 描画    登録

剛体 画像 紐  
表示   画像 物理空間 影響 与      PE 作  剛体 紐    
基本 上記処理 配置             対  行  

//pe 作成  剛体情報  cocos studio2 配置  画像 紐   
//PEShapeCashe  chicken.plist 登録済  前回 参照 
auto starPb = PEShapeCache::getInstance()->getPhysicsBodyByName("star"); // star剛体 取得
starPb->setMass(200.0);         // 重  指定    無  後 飛       
starPb->setContactTestBitmask(true);
Sprite* star = (Sprite*)node->getChildByName("star1"); //描画      紐   sprite 取得 cocos stuido2 配置  画
像 取得 
star->setPhysicsBody(starPb); // 剛体 sprite 紐  

   作      描画    登録    cocosstudio 作  画像 表示  
   



実行      



    

      剛体 複雑     
動  複雑    



    変      

             戻   配置 変      

   新         追加    簡単 
    場合       剛体 紐  部
分 追加修正 必要      



   

               個  剛体 作成  配置 
              使           作成
 簡単          



超悲報

        開発    変  
   新  環境   名 
                        
   言語           
 開発者殺  

               
 勉強    概念的 部分
 学    当面 今 環境
              状
況          途中 
移行       



次回 物理演算        
              編  敵  出 



                

                                              



 清聴            


