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Farseer Physics Engine

Farseer Physics Engine jest silnikiem fizycznym napisanym dla
platformy .NET. Zostat on zainspirowany przez silnik Box2D
znany przede wszystkim z wykorzystania na platformie Flash.

Z jego pomocg mozna w tatwy sposob symulowac oddziatywania
fizyczne roznych ciat oraz wykrywac kolizje. Silnik zawiera wiele
przydatnych narzedzi utatwiajgcych zadanie programistom.

Silnik mozna pobrac na stronie:
http://farseerphysics.codeplex.com/




Dziatanie

W rzeczywistosci, przy pomocy silnika tworzony jest niewidzialny
swiat, w ktorym wystepujg wszystkie oddziatywania fizyczne. Sam
silnik nie oferuje zadnych mozliwosci wizualizacji, jednak tworcy
silnika sugeruja wykorzystanie XNA (z ktérego bedziemy korzystaé
w tej prezentacji), w ktérym zostaty napisane przyktadowe
programy dotgczone do archiwum z silnikiem.

Nalezy jednak pamietac o tym, ze Farseer Physics Engine
wykorzystuje system metryczny w celu okreslenia parametrow
obiektow, natomiast XNA oczekuje wartosci podanych w
pikselach. Programista musi zatem zadbac o poprawng konwersje
jednostek.




/aczynamy

Pierwszym krokiem jest stworzenie swiata, w ktorym beda
tworzone obiekty. W tym celu tworzymy pole klasy typu World:

World swiat;

A nastepnie przypisujemy do niego nowg instancje naszego swiata

swiat = new World(new Vector2(ef, 9.82f));

Podany parametr jest wektorem, okreslajgcym grawitacje, jaka
bedzie wystepowata w naszym swiecie.




Uaktualnianie swiata

Programista sam musi zadbac o uaktualnienie utworzonego swiata.
W tym celu najlepiej wykorzystac funkcje Update wykorzystywang
przez XNA. Przechodzimy zatem do funkcji:

protected override void Update(GameTime gameTime)

Wewnatrz niej dodajemy linijke:

swiat.Step((float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalMilliseconds * ©.801f);




Co dalej?

Mamy zatem pusty swiat, w ktorym poki co nic sie nie dzieje.

W ramach testu stworzmy zatem jakies podtoze, bedace
statycznym, nieporuszajgcym sie ciatem. Pomimo tego, ze ciato
statyczne nie porusza sie, nadal ma ono swoje parametry fizyczne
takie jak tarcie czy restytucja i oddziatuje ono z pozostatymi
ciatami.

W celu utatwienia konwersji jednostek pomiedzy pikselami oraz
metrami zadeklarujmy sobie nastepujacg stata:

private const float MeterInPixels = 16f;




Tworzenie ciata

Obiektem stanowigcym nasze ciato jest obiekt typu Bodly.
Zadeklarujmy zatem pole przechowujgce ciato naszego podtoza:

Body podloze;

Nastepnym krokiem jest stworzenie nowego ciata oraz przypisanie
go do naszego pola. Takie ciato nie ma jednak zdefiniowanego
ksztattu.




Tworzenie ksztattu

Farseer Physics Engine zawiera tatwa w uzyciu klase, ktora
samodzielnie stworzy nowg instancje ciata a nhastepnie przypisze
jej ksztatt. Zatozmy zadem, ze nasze ciato ma miec ksztatt
prostokata.

podloze = BodyFactory.CreateRectangle(swiat, 1280 / MeterInPixels, 76f / MeterInPixels, 1f);

Pierwszym parametrem jest swiat, w ktorym zostanie stworzony
obiekt. Drugim parametrem jest rozmiar obiektu, natomiast trzeci
parametr jest jego skals.




Parametry podtfoza

Mamy zatem nasze ciato. Musimy jednak okresli¢ gdzie to ciato sie
znajduje oraz jakie sg jego parametry fizyczne.

podloze.Position = new Vector2(640 / MeterInPixels, 700 / MeterInPixels);
podloze.BodyType = BodyType.Static;

podloze.Restitution = @.1f;
podloze.Friction = 1.5f;




Wyswietlanie podtoza

Jak byto to wczesniej wspomniane sam silnik nie oferuje zadnych
mozliwosci wizualizacji. Skorzystajmy zatem z XNA w celu
wyswietlenia naszego podtoza. Zadeklarujmy nastepujgca zmienng

public Texture2D TPodloze;

A nastepnie wczytajmy do niej teksture:

TPodloze = Content.lLoad<Texture2D>(@"Sprites\groundSprite™);




Wyswietlanie podtoza

W tym momencie warto wspomniec o kolejnej ,, niezgodnosci”
pomiedzy XNA oraz Farseer Physics Engine. XNA okresla pozycje
wedtug lewego gornego rogu obiektu. Z kolei Farseer wyznacza
srodek obiektu. W celu skorygowania tego faktu deklarujemy
Zzmienng:

Vector2 groundOrigin = new Vector2(TPodloze.Width / 2f, TPodloze.Height / 2f);




Wyswietlanie podtoza

Ostatnim krokiem jest wyswietlenie naszego obiektu.
Wewnatrz metody Draw() wpisujemy:

spriteBatch.Begin();
spriteBatch.Draw(TPodloze, podloze.Position * MeterInPixels, null,

Color.White, 0f, groundOrigin, 1f, SpriteEffects.None, 0f);
spriteBatch.End();




Co dalej?

Mamy zatem nasze podtoze. Nastepnym krokiem bedzie dodanie
dwoch ciat znajdujgcych sie nad ziemig, ktore zderzg sie ze sobg,
a nastepnie spadng na nasze podtoze. Caty proces odbywa sie
analogicznie jak w przypadku naszego podtoza, jedyng roznica
bedzie ustawienie typu ciat na Dynamic a nie Static.




Tekstura

Wczytujemy nowg teksture:

TBox = Content.lLoad<Texture2D>(@"Sprites\boxSprite™);

| od razu w metodzie Draw() tworzymy do wykorzystania na pdzniej
zmienng korygujgcg pozycje:

Vector2 boxOrigin = new Vector2(TBox.Width / 2f, TBox.Height / 2f);




Tworzenie ciat

Tworzymy dwa ciata:

Body box1;
Body box2;

| przypisujemy im ksztatty:

box1l = BodyFactory.CreateRectangle
(swiat, TBox.Width / MeterInPixels, TBox.Height / MeterInPixels, 1f);

box2 = BodyFactory.CreateRectangle
(swiat, TBox.Width / MeterInPixels, TBox.Height / MeterInPixels, 1f);




Parametry pierwszego ciata

Pierwszemu ciatu przypisujemy parametry:

Position = new Vector2(400 / MeterInPixels, 400 / MeterInPixels);
BodyType = BodyType.Dynamic;

Restitution = @.3f;

Friction = 2f;

Mass = 5fT;
Rotation = 3f;
LinearVelocity = new Vector2(lef, 0);




Parametry drugiego ciata

Natomiast drugiemu ciatu przypisujemy parametry:

Position = new Vector2(600 / MeterInPixels, 400 / MeterInPixels);
BodyType = BodyType.Dynamic;

Restitution = @.3f;

Friction = 2f;

Mass = 3fT;
Rotation = -5f;
LinearVelocity = new Vector2(-10f, 0);




Wizualizacja

Ostatnim krokiem jest zadbanie o wizualizacje:

spriteBatch.Begin();

spriteBatch.Draw
(TBox, box1.Position * MeterInPixels, null, Color.White,
boxl.Rotation, boxOrigin, 1f, SpriteEffects.None, @f);

spriteBatch.Draw
(TBox, box2.Position * MeterInPixels, null, Color.White,

box2.Rotation, boxOrigin, 1f, SpriteEffects.None, @f);
spriteBatch.End();




Koniec

To bytoby wszystko jezeli chodzi o tg prezentacje, jednak sam silnik
oferuje znacznie wieksze mozliwosci. Opis niektorych
funkcjonalnosci silnika mozna znalez¢ na stronie CodePlexu’u.
Warto takze przeanalizowac kod przyktadowych aplikacji
dotaczonych do silnika ktore w bardzo ciekawy sposob

prezentujg mozliwosci silnika.




