Box2D

Collision Module
Dynamics Module




Collision Module

Collision Module zawiera kod i struktury
danych do wykrywania kolizji.
Organizacja modutu:

b2BroadPhase.cpp
b2BroadPhase.h
b2CollideCircle.cpp
b2CollideEdfe.cpp
b2CollidePolygon.cpp
b2Collision.cpp
b2Collision.h
b2Distance.cpp
b2Distance.h
b2DynamicTree.cpp
b2DynamicTree.h
b2TimeOfImpact.cpp
b2TimeOfImpact.h
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Shapes

b2ChainShape.cpp
b2ChainShape.h
b2CircleShape.cpp
b2CircleShape.h
b2EdgeShape.cpp
b2Edgeshape.h
b2PolygonShape.cpp
b2PolygonShape.h
b2Shape.h
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Klasa b2Shape jest klasg bazowa dla czterech klas
konstruujacych geometryczny opis obiektow.




b2CircleShape

Klasa konstruujaca ksztatt kot (nie okregéw!). Do
opisu ksztattu kota wystarczy podanie promienia,
domysinie centrum masy znajduje sie w Srodku
obiektu.

Kod tworzacy koto o Srednicy 2 jednostek:

b2CircleShape circle;
circle.m _radius = 2.0f;
circle.m p.Set(2.0f, 3.0f);




b2PolygonShape

Klasa konstruujaca wielokat zamkniety, ktorego wnetrze jest
czesScig obiektu. Do opisu ksztattu podaje sie liste punktow, ktore
beda tworzyc¢ dany wielokat.

Przy tworzeniu wielokata musi byc¢ spetnionych kilka warunkow:
» Wierzchotki musza by¢ podawane w kolejnosci odwrotnej do

ruchu wskazéwek zegara (CCW)
» Liczba wierzchotkéw musi by¢ w przedziale od 3 do 8
» Odlegtos¢ miedzy wierzchotkami musi byc wieksza niz
kwadrat z wartosci b2_linearSlop(9.005f)
» Opisywany wielokat musi by¢ wypukty
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Przyktadowy kod tworzacy wielokat ( tutaj trojkat):

b2Vec2 vertices[3]; // tablica wierzchotkow
vertices[0].Set(0.0f, 0.0f);
vertices[1].Set(1.0f, 0.0f);
vertices[2].Set(0.0f, 1.0f);

int32 count =3;

b2PolygonShape polygon; // tworzymy wielokat
nolygon.Set(vertices, count);




Istnieje rowniez pomocnicza metoda tworzaca
prostokatny ksztatt - zamiast Set() mozna uzyc
metody:

polygon.SetAsBox(float half_width, float half_height);
lub drugiej wersji pozwalajacej na nieco
wieksza kontrole nad pozycja i orientacja

tworzonego prostokata:

polygon.SetAsBox(float hald width, float half height,
const b2Vec2& center, float angle);




b2EdgeShape

Klasa konstruujaca odcinek. Odcinki moga
wchodzi¢ w kolizje z okregami oraz
wielokatami, ale nie moga z innymi odcinkami.

Przyktadowy kod:

b2Vec2 vi(0.0f, 0.0f);
b2Vec2 v2(1.0f, 0.0f);

b2EdgeShape edge;
edge.Set(vl,v2);




b2ChainShape

Klasa konstruujaca tamana z listy punktow.
Wymagane jest, aby odlegtosc miedzy punktami byta
wieksza niz kwadrat z wartosci b2 _linearSlop.

Przyktadowy kod tworzacy tamana otwarta:

b2Vec2 vs[4];
vs[0].Set(1.7f, 0.0f); vl v3
VS

:1_ Set(l1.0f, 0.25f);
vs[2].Set(0.0f, 0.0f);
vs[3].Set(-1.7f, 0.4f);
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b2ChainShape chain;
chain.CreateChain(vs, 4);




Tworzenie tamanej zamknietej:

b2ChainShape chain;
chain.CreatelLoop(vs, 4);




Shapes - Podsumowanie

Klasy b2CircleShape oraz b2PolygonShape tworza
obiekty, ktore maja okreslona powierzchnie i moga
miecC przypisang mase (warunek konieczny, aby
ciato mogto miec cechy ciata dynamicznego lub
kinematycznego), a ich wnetrze jest rowniez
czescia obiektu.

Klasy b2EdgeShape oraz b2ChainShape tworza
obiekty nieposiadajace powierzchni w sensie
matematycznym, dlatego moga byc tylko ciatami
statycznymi.




Kolizje w Box2D

.



Odpytywanie ciat

Jedna z metod wykrywania kolizji w Box2D jest
odpytywanie interesujacych nas ciat, czy uczestniczyty w
kolizji. Kazde ciato ma liste, w ktorej trzyma obiekty
bedace w stanie kolizji z odpytywanym ciatem. Listy w
ciatach sa aktualizowane w kazdym kroku symulacji.

for(b2ContactEdge *ce = body->GetContactList();
ce != NULL; ce = ce->next)
{
if(ce->contact->IsTouching())

{

ce->other; // ciato, z ktérym koliduje odpytywany obiekt




Ciato znajduje sie na liscie kolizji juz w
momencie, kiedy ich obrysy prostokatne AABB
(Axis Aligned Bounding Box) naktadaja sie na
siebie.

AABB wykorzystuje sie ze wzgledu na
szybkosc i prostote wykonywania testow na
naktadanie sie prostokatow na siebie.




Pobieranie listy kolizji

Ta metoda sprawdzania kolizji pobiera liste wszystkich kolizji
wystepujacych w danym kroku w symulowanym Swiecie.

Lista zamiast b2ContactEdge ( metoda odpytywania ciat ) zwraca
obiekt b2Contact.

for(b2Contact *c = m _world->GetContactList();
ce != NULL; ce = ce->next)

{
if(c->IsTouching())

{
//para kolidujacych ciat
b2Body *bodyA = c->GetFixtureA()->GetBody();
b2Body *bodyB = c->GetFixtureB()->GetBody();

}
}



Nastuchiwanie kolizji

Inng metoda jest zastosowanie obiektu
nastuchiwania kolizji - b2ContactListener.

Box2D pozwala na zarejestrowanie takiego
obiektu metoda:

b2World: :SetContactListener
(b2ContactListener* contactListener);

W przypadku kolizji wywotuje, w zaleznosci od
sytuacji, jedna z czterech metod.




Metody klasy b2ContactListener:
» BeginContact (b2Contact*)

Jest wywotywana, gdy nastepuje kontakt miedzy dwoma
ciatami

» EndContact(b2Contact*)
Jest wywotywana, gdy ciata traca kontakt
» PreSolve(b2Contact*, b2Manifold*)

Jest wywotywana przed obliczeniami zwigzanymi z reakcja ciat
na kontakt (predkoscia, odbiciem, tarciem, itp.)

» PostSolve(b2Contact*, b2ContactImpulse*)

Jest wywotywana po obliczeniach zwigzanych z kontaktem ciat.




Raycasting

Raycasting polega na odpytywaniu obiektu
Swiata, na jakie obiekty w Swiecie trafia
zdefiniowany promien.

Void b2World::RayCast(b2RayCastCallback* callback,
const b2Vec2& pointl,

const b2Vec2& point2);




Nachodzenie obiektow

Do sprawdzenia, czy dwa obiekty AABB nachodzg na
siebie, mozna wykorzystac funkcje:

Bool b2testOverlap(const b2AABB& aabb 0,
const b2AABB& aabb 1);

Aby sprawdzi¢, czy dwa obiekty geometryczne
b2Shape nak’radaja sie na siebie, mozna wykorzystac
powyzsza metode w przeciagzonej wersji.

Bool b2testOverlap(const b2Shape* shapeA, int32 indexA,
const b2Shape* shapeB, int32 indexB,
const b2Transform& xfA,

const b2Transform& xfB);




Dynamics Module

Dynamics Module definiuje zasady Swiata
fizycznego.
Organizacja modutu:

b2Body.cpp

b2Body.h
b2ContactManager.cpp
b2ContactManager.h
b2Fixture.cpp
b2Fixture.h
b2Island.cpp
b2Island.h
b2TimeStep.h
b2World. cpp
b2World.h
b2WorldCallbacks.cpp
b2WorldCallback.h

VVVVVVVVVVYVYVY



