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  )Collison Detection(الگوریتم تشخيص برخورد 
  

ممکـن اسـت   اگر آنها برخورد کردند، شـما  . این اشيا ممکن است به هم برخورد کنند     . در بازی شما، اشيایی وجود دارد     
ی در هر صورتف شـما بایـد توانـای   . بخواهيد یکی یا هر دوی آنها را از بين ببرید یا ممکن است بخواهيد که آنها پرش کنند  

 همچنين ممکن است شـما لازم باشـيد بدانيـد کـه ميـزان برخـورد چقـدر بـوده          .تشخيص رویداد برخورد را داشته باشيد     
، باید راهی برای بهينه سازی آن وجود داشته باشـد و    برخورد اشيای شما   چقدر و   اگردر ادامه، برای سوالهای     . است

   . ا دقيق باشدراهی که به اندازه کافی برای بازی کننده های بازی شم
  

من نمی خواهم به شما چگونگی بهينه سازی تشخيص برخورد را نشان دهم بلکه می خواهم به شما نشان دهم که       
  . هر بهينه سازی تا حد ممکن به عهده خود شما است. Pixel-Perfect، چگونه این کار را انجام می دهند

  
  :با معرفی دو شی زیر شروع می کنيم

  
  Aشی 

  
  

   Bشی 

 
  

گوشه های پـایين   .بناميم) BX1,BY1(و ) AX1,AY1(گوشه های بالا چپ این اشيا مختصاتی دارند که ما بایستی آنها را    
 در اینجا فقط یـک راه وجـود دارد   .بناميم) BX2,BY2(و ) AX2,AY2(راست این اشيا مختصاتی دارند که ما بایستی آنها را        

 رویهـم افتـاده   (BX2,BY2)-(BX1,BY1) و (AX2,AY2)-(AX1,AY1) آن وقتـی اسـت کـه دو مـستطيل         که برخورد رخ دهد و    
  .باشند

  
   . بعضی از شروط را که در آنها امکان برخورد وجود ندارد حذف کنيمما می توانيم

  
 ممـا مـی تـواني    )BY1<BY2 و BX1<BX2 و AY1<AY2و همينطـور بـرای   ( در همه حالتهـا درسـت اسـت      AX1<AX2 چون

  :شروط زیر را رد کنيم
BY2<AY1 
AY2<BY1 
BX2<AX1 
AX2<BX1 

  
  . باشد، سپس هيچ برخوردی نمی تواند اتفاق افتاده باشدTrueاگر هر کدام از روابط بالا 

  . باشند، سپس یک برخورد می تواند اتفاق افتاده باشدFalseاگر همه روابط بالا 
  .دهيم باید بررسی بيشتری انجام دهيماگر ما نتوانيم یک برخورد را بطور قطعی تشخيص 

  
مـا مکـان ایـن رویهـم رفتگـی را در      . تطيل رویهـم قـرار گرفتـه انـد    سحالا ما می خـواهيم پيـدا کنـيم کـه چقـدر ایـن دو م ـ         

(CX1,CY1)-(CX2,CY2)تعيين می کنيم .  
  

  . استCX2=BX2 و CX1=AX1 است در غير اینصورت CX2=AX2 و CX1=BX1 باشد آنگاه AX1<BX1اگر 
  . استCY2=BY2 و CY1=AY1 در غير اینصورت CY2=AY2 و CY1=BY1 آنگاه AY1<BY1اگر 

  
  :اجازه دهيد نگاه بيشتری در مثال تصویری آن بيندازیم
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  حالت از برخوردیک 

  
  .حالا اجازه دهيد اشيا را با مستطيلهای محيطی آنها جایگزین کنيم

  

 
  

یهـم  ومـستطيل ارغـوانی نيـز قـسمت ر    .  با مستطيل قرمزB آبی جایگزین شده است و شی  اکنون با مستطيل Aشی  
  .رفتگی را نشان می دهد

  
  :داخل مستطيل ارغوانی مانند شکل زیر است

 

 فقط این ناحيه بسيار کوچک است که شـما بـرای تـشخيص برخـورد بررسـی      این نکته مهم است که باید توجه کنيد که 
  :  بنابراین، اجازه دهيد به قسمتهایی از هر کدام از اشيا که باعث ساخت این تصویر شده است نگاهی بندازیم.می کنيد

  
 :Aشی 

  
 

  :Bشی 

 
 

جایی را خواهيم دید که در آن هر دو تصویر دارای یـک پيکـسل   اگر ما این مستطيل را پيکسل به پيکسل پيمایش کنيم،           
نيـست، مـا بـه نتيجـه زیـر خـواهيم       ) یا هر رنگی که به عنوان رنگ شفاف تعيين شـده اسـت  (هستند که رنگ آن سياه   

  :رسيد
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تصویر حاصل وقتی که هيچ پيکسلی ست نشده باشد سياه، هر پيکسل ست شده سفيد، و جـایی کـه هـر دو سـت               
شما می توانيـد در صـورت اهميـت مقـدار     . رد دارد تنها یک پيکسل قرمز دلالت بر وقوع یک برخو .شده باشند قرمز است   

در صورتی که فقط بررسی پيکسلهای رویهم رفته مورد نظر باشد بـه محـض        . برخورد، تعداد پيکسلهای قرمز را بشمرید     
  .یافتن یک پيکسل می توانيد بگویيد که یک برخورد اتفاق افتاده است

  
  . گوریتمهای تشخيص برخورد به شما داده باشداميدوارم مطالعه این مقاله یک دید کلی نسبت به ال
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