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Hra, kterou budete v priibéhu préce s touto knihou vytvaret, nese nazev Start Fighter. Jedna
se o dvojrozmérnou, shora vidénou posouvajici se sttilecku. I kdyz akce je pomérné omeze-
nd, pribéh je prekvapivé detailni. V této kapitole uvidite, jak hra bude vypadat a jaky je pti-
béh v jejim pozadi. Kromé toho se dozvite o nejrtiznéj$ich ¢astech herniho enginu a o tom,
co vlastné herni engine déla.

Pribeh v pozadi hry Star Fighter

Pribéh pro hru Start Fighter vypada nasledovné (v priibéhu knihy se na néj budeme pravi-
delné odkazovat):

Kapitdn John Straka je prosedivély galakticky vilecny veterdn. Probojoval si cestu z kazdé bi-
tvy, do niz byla Planetdrni koalice zapojend. Na cesté zpét na Zemi, kde se z letité sluzby chystd
odejit do diichodu na malé tiché farmé v Beskydech, se ocitne uprostied prekvapivé neptdtelské
invazni flotily.

Kapitdn Straka se ptipravuje na bitvu. To ale neni béznd invazni flotila Kordarkianii - néco je
jinak.

Kapitdin Straka nakopne motory na své AF-718 a nastavi zbrané na automatickou stelbu. AF-718
je nastésti lehkd a hbitd. Pokud se dokdze vyhnout neptdtelskym stfeldm a oblasné kolizi, mély
by automatické kandny udélat s mensimi stihackami Kordarkiant krétky proces.
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Jenze co md AF-718 v mrstnosti a automatické stielbé, to postrdada ve Stitech. Kapitdn Straka
udéld nejlépe, kdyz se zcela vyhne neptitelské lodi. Utrpi-li néjaké poskozeni, bude po trech zd-
sazich po ném. AF-718 nezvlddne mnoho primych zdsahii bez kvalitnich stitii. Co se ptimé kolize
s nepritelem tyce, je to nanestésti tak, Ze staci jednou, a je po Kapitdanovi.

Zatimco se Kapitdn Straka snaZi proletét skrze dalsi a dalsi viny neptdtelskych lodi, miiZe mit
Stésti a narazit na néjaké trosky jinych znicenych AF-718 - poziistatky predchozi skupiny pre-
kvapené invazni flotilou. Pokud jej pfi tom neznici, miiZe Kapitdn Straka nalézt pro tyto Cdsti
néjaké pouZiti.
AF-718 md velmi uZitecnou vlastnost, kterd bude pomdhat Kapitdnu Strakovi v boji. Posledni
verze AF-718, zvldsté ty, které byly vyrobené pro posledni vzpouru na planeté Centelum, jsou vy-
bavené samoopravnym rezimem. Pokud se Kapitin Straka dostane do problémii a zacne ztrdcet
Stity nebo pokud zjisti, Ze pottebuje silnéjsi stiely, staci mu jen pfiletét k néjakym cdstem AF-718
volné poletujicim v bitevni viavé. Mél by byt schopen ziskat cokoliv, od silnéjsich stiti, které by
zdvojndsobily nebo ztrojndsobily mnoZstvi poskozent, které jeho lod'vydrZi, az po silnéjsi zbrané,
které jsou rychlejsi a pro zniceni nepfitele staci méné zdsahii.
Kapitin Straka a jeho AF-718 nejsou jediny, kdo md esa v rukdvu. Invazni flotilu Kordarkiani
tvori tfi odlisné lodé:

m  Kordarkiansky Prizkumnik

m  Kordarkiansky Stiha¢

®  Larashskd Vilecnd lod

Kordarkiansti Priszkumnici jsou nejpocetnéjsi ze vsech lodi v invazni flotile. Jsou rychli - stejné
rychli jako AF-718 Kapitdna Straky. Priizkumnik létd rychlym, avsak predvidatelnym zpiisobem.
Diky tomu by se méli dat snadnéji rozpoznat a mélo by jit lépe predvidat jejich pohyb. Pro Straku
je dobré, ze Priizkumnik mad diky presmérovini veskeré energie do motorii jen velice slabé stity.
Jedna dobrd trefa od AF-718 by méla stacit pro sestreleni kordarkianského Prizkumnika. V pred-
ni Cdsti lodi maji primontovany kanén, ktery stfili pomalé davky o jedné strele. Rychld stielba
a manévrovdini by mély dostat AF-718 mimo nebezpecni a ddt Kapitdnu Strakovi prostredek,
ktery potrebuje pro zniceni Priizkumnika.

Kordarkiansti Stihaci jsou na druhou stranu velmi primi a opatrni nepratelé. Poleti pomalu, ale p7i-
mo na AF-718 Kapitdna Straky. Stihac je bezobsluzny a pouzivd se jako pocitacem navddéné berani-
dlo. Jsou naprogramovani tak, aby sesttelili vSechny nepfitele, jakmile mohou zamérit jejich pozici.
Stihac byl postaveny tak, aby proniknul silnym trupem masivnich bitevnich kfiznikii Planetdrni
koalice. Jejich stity jsou proto velmi silné. Pro zastaveni této lodé jsou zapotiebi az Ctyfi primé
zdsahy od nejlepsi zbrané AF-718. Nejlepsim titokem Kapitdna Straky je v tomto ptipadé obra-
na. Kordarkiansky Stiha¢ si sviij cil zaméti velice brzy a je naprogramovdn tak, aby po zaméteni

.....

tthybny manévr jesté pred tim, nez dojde ke kontaktu se Stihacem. Md-li $tésti, miize jednoho ¢i
dva sesttelit svymi kandny, k tomu je vSak zapotrebi uréité zrucnosti.

Poslednim typem nepfitele, jemuz bude Kapitdn Straka Celit, je larashskd Vilecnd lod.
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Pritomnost larashskych Vilecnych lodi je to, ¢im se tato invazni flotila lisi od ostatnich, které
Kapitan Straka dosud vidél. Larashské Vilecné lodé jsou silné jako kordarkianské Stihace, maji
vSak vpred smétujici zbrané jako Prizkumnici. Mohou manévrovat ndhodnym zpiisobem a pro
Kapitina Straku by mély predstavovat jeho nejvétsi vyzvu. Nastésti pro néj je téchto Vilecnych
lodi relativné mdlo, coZ mu ddva Cas, aby se mezi jejich ptilety dal zase dohromady.

Pocita¢ AF-718 bude sledovat, kolik lodi se nachdzi v invazni viné. Bude Kapitdna Straku infor-
movat, jakmile eliminuje vSechny potencidlni neptdtele. Tyto statistické tidaje se budou odesilat
do predsunutého veleni na Zemi, kde budou mit prehled, jak si proti invazi vede.

Pomozte Kapitdnu Strakovi eliminovat co moznd nejvice vin invazni flotily a vrdtit se v porad-
ku na Zemi.

Toto je tedy ptibéh, z néhoz budete vychdzet pfi programovani hry Star Fighter. Jaké udaje
o hre z néj mizete vytahnout? Zapisme si je do seznamu, podobné jako v pfipadé vzorového
pribéhu v kapitole 1:

Hlavni postava Kapitan John Straka bude pilotovat vesmirnou lod AF-718.

Hré¢ nebude muset fidit Zadny strileci mechanizmus, protoze lod mé automatickou stielbu.
Hra¢ muze zlepsovat lod ziskavanim dal$ich $titti a zbrani.

Pokud hra¢ obdrzi tii zasahy od nepratelského kanénu bez opravy, hra skondi.

Pokud se hra¢ srazi s nepfatelskou lodi, hra skon¢i.

Existuji tfi odli$né typy nepratelskych lodi:

O Priazkumnici se pohybuji rychle predvidatelnym zptisobem a stileji jedinym kanénem.

O Stihaci nemaji kanény, ale vydrzi ¢tyfi pfimé zasahy od hrace. Jakmile se zaméfi na
hra¢ovu pozici, tak uz nemohou zménit svoji trajektorii.

O Vale¢né lodé maji kandny a vydrzi ¢tyfi ptimé zasahy od hrace. Pohybuji se nahod-
nym zputisobem.

m  Hra bude sledovat pocet nepratel v kazdé viné. Pokazdé, kdyz hra¢ zni¢i jednoho z ne-
pratel, snizi se o jednicku poéitadlo, dokud vlna neskonéi.

m  Body se budou nahréavat do centralni oblasti.

Zni to jako docela zabavna, vzrusujici a detailni hra. Nejlepsi ovsem je, Ze kdd pottebny pro
vytvoreni této hry nebude prili§ komplikovany, tedy alespon ne tak komplikovany, jak byste
moznd ¢ekali.

V dal$i ¢asti se seznamite s hernim enginem pro hru Star Fighter. Naucite se, k ¢emuz slouzi
nejriznéj$i ¢asti herniho enginu a co tento engine jako celek déla pro vasi hru. Nakonec za-
¢nete davat dohromady zakladni funk¢nost enginu a sestavovat svoji hru.

Co dela hru hrou?

Nyni jiz tedy vite, o ¢em hra Star Fighter vlastné ma byt, a proto se méizeme podivat na nej-
riznéjsi ¢asti nezbytné pro sestaveni hry. Pro vytvoreni kone¢ného produktu, ktery bude hra-
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telnou a zabavnou hrou pro platformu Android, musi spousta ¢asti pasovat dohromady velmi
tésnym a kompaktni zpiisobem.

Kdyz se zamyslite nad v8§im, co musi hra délat pro poskytnuti skute¢né zdbavné hratelnosti,
zacnete si cenit Casu a usili, které je nezbytné pro vytvoreni i té nejjednodussi hry. Typicka hra
bude provadét nasledujici:

Vykreslovani pozadi

Pohybovani pozadim dle potteby

Vykreslovani libovolného poctu postav

Vykreslovani zbrani, stfel a podobnych véci

Pohybovani postav nezavislym zptsobem

Prehravani zvukovych efektii a podbarvujici hudby

Interpretovani piikaza vstupniho zatizeni

Sledovéni postav a pozadi pro zajisténi, aby se nikdo nepohyboval tam, kde by nemél byt
schopen se pohybovat

Vykreslovani jakékoli pfedem definované animace

Zajisténi, aby se véci pohybovaly uvétitelnym zptisobem (jako napt. odrazeni balénu)
Sledovani bodového hodnoceni hrace

Sledovéni a sprava hraca propojenych pres pocitacovou sit

Sestavovani systému nabidek, aby si hra¢ mohl zvolit, zda chce hrat nebo ukondit hru

Mozna se nejedna o vycerpavajici seznam, obsahuje vSak vSechny véci, které vétsina her déla.
Jak takova hra v$ech téchto véci v seznamu docili?

Pro tcely této knihy mtzeme rozdélit veskery kod ve hie do dvou kategorii: herni engine a kod
specificky pro hru. Vse v pfedchozim seznamu se fe$i v jedné nebo obou kategoriich kodu.
Znalost toho, kde se co resi, je kriticka pro osvojeni dovednosti prezentovanych v této knize.
Za¢néme zkoumat tyto dvé kategorie kodu pohledem na herni engine.

Porozumeéni hernimu enginu

V srdci kazdé videohry je herni engine (motor hry). Jak jiZ jeho nazev napovida, herni engine
je kéd, ktery pohani hru. Kazda hra, bez ohledu na sviij typ (RPG, FPS, skakacka nebo RTS),
vyzaduje pro sviij béh néjaky engine.

Poznamka: Engine jakékoliv hry je zamérné sestaveny tak, aby byl genericky a umoznoval své
pouziti ve vice situacich a mozna i vice rdznych hrach.To je v piimém protikladu ke kédu specific-
kému pro hru, ktery, jak jiz jeho ndzev napovida, je specificky pouze pro jedinou hru.

Jednim z velice oblibenych hernich enginii je Unreal Engine. Unreal Engine, poprvé vyvinuty

kolem roku 1998 spole¢nosti Epic pro jeji sttilecku z vlastniho pohledu (FPS) s ndzvem Unreal,
byl nasazeny ve stovkach her. Unreal Engine lze snadno adaptovat a pracuje s nejriznéjsimi
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typy her, ne jen s hrami typu FPS. Diky této generické strukture a flexibilité je oblibeny nejen
profesiondly, ale také prilezitostnymi vyvojari.

Vseobecné lze Fici, Ze herni engine se stard o veskerou rutinni praci herniho kédu. To mize
znamenat cokoliv od pfehrani zvuku po vykresleni grafiky na obrazovku. Zde je kratky seznam
funkci, které provadi typicky herni engine:

vykreslovani grafiky,

animace,

zvuk,

detekce kolizi,

uméld inteligence,

tyzika (bez kolizi),

sprava vlaken a paméti,

komunikace pfes sit,

interpret ptikazu (vstup a vystup).

Pro¢ k provadéni téchto véci potiebujeme herni engine? Stru¢nou odpovédi je, Ze k tomu, aby
hra bézela efektivné, nemuizeme se spoléhat na to, Ze by tento druh zatézové prace provadél
opera¢ni systém hostitelského systému. Ano, vétsina operacnich systémi ma vestavéné prvky,
které se dovedou postarat o kazdou polozku z tohoto seznamu. Nicméné tyto systémy ope-
ra¢niho systému pro vykreslovani, zvuk a spravu paméti jsou sestavené tak, aby na nich bézel
operacni systém a aby se dovedly prizpisobit jakémukoli po¢tu nepredvidatelnych pouziti,
aniz by se na jakykoli z nich specializovaly. To je baje¢né, jestlize piSete podnikové aplikace,
ne vsak piSete-1i hry. Hry vyzaduji néco s trosku vétsim vykonem.

K tomu, aby hra bézela plynule a rychle, musi kdd obejit zatéz, kterou standardni operac-
ni systémy vytvareji, a béZet pfimo nad hardwarem vyzadovanym pro specificky proces. To
znamend, Ze hra by méla komunikovat pro provadéni grafickych funkci ptimo s grafickym
hardwarem, pro ptehravani efektil pfimo se zvukovou kartou a tak dale. Pokud byste pouzili
standardni pameétové, grafické a zvukové systémy, které jsou dostupné prostfednictvim vétsiny
operacnich systémtl, vlakna vasi hry by se chovala stejné jako vlakna ostatnich funkci ope-
ra¢niho systému a aplikaci bézicich na tomto systému. Vase interni zpravy by se navic mohly
radit do fronty s jakoukoli dalsi systémovou zpravou. To by zptisobilo, ze by hra vypadala tr-
hané a bézela by velice pomalu.

Z tohoto ditvodu se herni enginy témér vzdy programuji v jazycich nizké urovné. Jak jsme si
rekli jiz dfive, jazyky nizké tirovné nabizeji pfiméjsi cestu k hardwaru systému. Herni engine
musi byt schopen vzit kdd a ptikazy z kddu specifického pro hru a predat je pfimo urc¢itému
hardwaru. Diky tomu miiZe hra béZet mnohem rychleji a s ve$kerou kontrolou, kterou potre-
buje k tomu, aby poskytovala uspokojujici zazitek.

Obrazek 2.1 znazornuje zjednodusenou verzi vztahu mezi hernim enginem, hardwarem za-
Fizeni a kddem specifickym pro hru.
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Kod
specificky
pro hru

Hardware Herni engine

zafizeni

Obrazek 2.1: Vztah mezi hernim enginem, kédem specifickym pro hru a hardwarem zafizent

Herni engine nebude délat nic specialné pro urcitou hru. To znamena, ze herni engine nebude
na obrazovku vykreslovat koté. Herni engine na obrazovku néco vykresli, protoze obstarava
vykreslovani grafiky, sim od sebe ale nic urcitého nevykresluje. Je ikolem kodu specifického
pro hru, aby predal enginu koté, které se ma vykreslit, a je tkolem enginu, aby vykreslil co-
koliv, co se mu preda.

V hernim enginu tedy proto nikdy neuvidite nasledujici funkei:
DrawFunnyKitten();

Misto toho byste mohli mit funkci, ktera vypada spise takto:
DrawCharacter(funnyKitten);

Faktem je, ze findlni funkce pro vykreslovani grafiky, které v této knize vytvortite, budou vy-
zadovat vice parametri neZ jen objekt obrazku, ktery je zapottebi vykreslit. Podstatné je po-
chopit, Ze engine je velice obecny, zatimco kod specificky pro hru nikoliv.

Nyni jiz tedy mate dobry prehled o tom, co engine déla. Podivame se tedy na kod specificky
pro hru, abyste tak méli kompletni predstavu o tom, z ¢eho vSeho se hra sklada.

Pochopeni kédu specifického pro hru

Prozkoumejme nyni roli kodu specifického pro hru. Jak jsme si rekli jiz d¥ive, kod specificky
pro hru je kod, ktery bézi pouze v jediné hre, na rozdil od herniho enginu, ktery lze sdilet
a adaptovat pro rtizné hry.

Poznamka: Pri vytvareni malé, prilezitostné hry (napf. ty, které vytvarime v této knize) mohou byt
herni engine a kéd specificky pro hru tak tésné propojené, ze mize byt obtizné je rozlisit. Presto
je velice dulezité pochopit koncepcni rozdil mezi obéma ¢astmi.

Kaéd specificky pro hru se sklada z veskerého kddu, ktery tvori postavy ve vasi hie (A-718,
Prazkumnik, Stiha¢ atd.), zatimco herni engine tyto postavy jen vykresluje. Kod specificky
pro hru vi, Ze hlavni postava vysttelila z kandnu, a ne raketu, zatimco herni engine danou véc
vykresli. Kod specificky pro hru je kdd, ktery zni¢i hlavni postavu, srazi-li se s Prizkumnikem,
ne vsak, narazi-li na vylepSeni. Herni engine totiZ jen testuje kolizi dvou objektt na obrazovce.
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Kolize A-718 a Pruzkumnika by ve zjednodu$eném tryvku kédu mohla vypadat tfeba takto:

GameCharacter goodGuy;
GameCharacter scout;
GameCharacter arrayOfScouts[] = new GameCharacter[1];

arrayOfScouts[0] = scout;

// Presun postavy
Move (goodGuy) ;
Move (arrayOfScouts);

// Otestuj kolizi
if (TestForCollision(goodGuy, arrayOfScouts))

{
Destroy(goodGuy) ;

}

Prestoze jde pouze o zjednodusenou verzi toho, jak muze vypadat ¢ast herni rutiny, je z ni
patrné, Ze jsme vytvorili A-718 a Priizkumnika, pfesunuli jsme je po obrazovce a otestovali,
zda mezi nimi doslo ke kolizi. Pokud ano, objekt goodGuy je znicen.

V tomto piikladu jsou objekty goodGuy a arrayOfScouts a funkce Destroy () nalezi do kddu speci-
fického pro hru, zatimco funkceMove () a TestForCo11ision() jsou ¢asti herniho enginu. Na tomto
kratkém prikladu lze snadno vidét, Ze misto goodGuy a arrayOfScouts byste mohli pouzit jakékoli
jiné postavy vtémeét jakékolivjiné hiea pritom by funkceMove ) a TestForCo11ision() inadale pra-
covaly tak, jak maji. Z toho je patrné, Ze objekty goodGuy a arrayOfScout jsou specifické pro hru
anejsou soucasti enginu a ze funkce enginuMove () a TestForCol111ision() fungujivlibovolné hte.

U vétsiho projektu, jako je tfeba hra, na niz pracuji desitky nebo stovky lidi, se nejdfive vyvine
engine a potom se vytvori kod specificky pro hru tak, aby pracoval s timto enginem. V ptipa-
dé malych prilezitostnych her, jako jsou ty, které se nachazeji v této knize, je mozné soucasné
vyvijet herni engine a kod specificky pro hru. Diky tomu ziskéte jedine¢nou $anci sledovat
vztah mezi dvéma bloky kédu pfi jejich vytvareni.

V priibéhu ¢teni této knihy se naucite, Ze nékteré funkce herniho enginu pro mensi hry mohou
byt témér neodlisitelné od kodu specifického pro hru. U mensich her se nemusite prilis starat
o hranici mezi enginem a kédem specifickym pro hru, paklize hra funguje tak, jak chcete. Na
druhou stranu byste se méli snazit udrzovat hranici mezi obéma ¢astmi tak zfetelnou, jak je
to jen mozné, abyste tak mohli lépe podporovat opakovatelnou pouzitelnost vageho vlastniho
kédu a udrzovat své vyvojarské dovednosti na maximadlni drovni. Jinymi slovy: snazte se vy-
hnout linému kédu a praktikaim spojenym s linym kédem.

V drivéjsi ¢asti této kapitoly jste vidéli seznam prvki, které tvori téméf jakoukoli hru. Nyni
se na tento seznam podivame znovu s tim, ze ur¢ime, o které z prvkd se stara herni engine
a o které se stara kod specificky pro hru (viz tabulka 2.1).
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Tabulka 2.1: Herni prvky

Herni prvek

Prvek herniho enginu

Kaéd specificky pro hru

Viykreslovani pozadi.

vykreslovani grafiky

Vytvofeni hvézdného pozadi.

Pohybovani pozadi.

vykreslovani grafiky

Posouvéani pozadi shora dold.

Viykreslovanf postav.

vykreslovani grafiky

Umisténi A-718 na obrazovku.

Vykreslovani zbran, strel atd.

vykreslovani grafiky

Vykreslenf trosek A-718 a stfel z kanonu.

Pohybovani postav nezavislym zptsobem.

vykreslovani grafiky
a uméld inteligence

Pohyb Stihace smérem k A-718. Pohyb
Prazkumnika pomalym, predvidatelnym
zplsobem.

Prehravani zvukovych efektd a podbarvu-

jici hudby.

zvuk

Vytvofenf exploze pfi zésahu nepfitele.
Prehravéani podbarvujici hudby.

Interpretovani piikazl vstupniho zafizeni.

interpret prikazd

Sledovéani postav a pozadi pro zajistént,

aby se nikdo nepohyboval tam, kde by ne-

mél byt schopen se pohybovat.

detekce kolizi

Pokud A-718 narazi do Prézkumnika,
exploduje. Pokud se ale srazi dva Pri-
zkumnici, tak je to v poradku.

Viykreslovani jakékoli predem definované  animace Kdyz hrac vyhraje, vykresli se vitézna
animace. animace.
Zajisténi, aby se véci pohybovaly uvéfi- fyzika

telnym zpUsobem (jako napf. odrazeni
balénu).

Sledovéani bodového hodnoceni hréce.

vykreslovani grafiky
a sprava paméti

PFi zniceni nepfitele se odecte jednicka
od celkového poctu zbyvajicich nepfatel.

Sledovéni a sprava hracd propojenych
pres pocitacovou sit.

komunikace pres sit

Sestavovani systému nabidek, aby si hra¢
mohl zvolit, zda chce hrat nebo ukoncit

vykreslovani grafiky
a interpret piikaz{

Spusténi nové hry, ukonceni hry nebo
nahrani bodového hodnoceni na server.

hru.

Jak je z tabulky 2.1 patrné, i ta nejmensi hra obsahuje spoustu ¢asti. O véechny prvky hry se do
jisté miry stara herni engine, pti ¢emz nékteré se tykaji pouze enginu. Z toho byste méli mit lepsi
predstavu o vyznamu herniho enginu a hranice mezi enginem a kédem specifickym pro hru.

Nyni jiz tedy vite, co herni engine déld na obecné roviné. Co ale bude délat nas herni engine
pro hru Star Fighter?

Prlzkum herniho enginu pro hru Star Fighter

Herni engine pro hru Star Fighter bude malinko odli$ny od obecného herniho enginu,
ktery muzZete pouzivat. Méjte na paméti, ze platforma Android je postavena na linuxovém
jadre a ze vyvoj softwaru se zde provadi pomoci mirné upravené verze Javy. To znamend,
ze Android je sim o sobé dostate¢né rychly k tomu, aby na ném snadno bézely nékteré
prilezitostné hry. Toho budeme vyuzivat ve hte Star Fighter, aby nase programovani ne-

7

bylo prilis obtizné.

34



KAPITOLA 2 Star Fighter: Dvojrozmérna stfilecka

V této knize nebudeme sestavovat skute¢ny, nizkoturoviiovy herni engine jednoduse proto, ze
pro hry, které budeme vytvéret, neni nutny. Reknéme si to na rovinu: ¢im vice ¢asu stravite
psanim své hry, tim méné casu si budete uzivat jeji hrani. Android obsahuje systémy, které
mizeme vyuzivat, a pfestoze nemuseji byt optimalni pro béh $pickovych her, snadno se osvo-
juji a krasné se hodi pro ten druh her, ktery budeme vytvaret.

Herni engine pro hru Star Fighter bude vyuzivat sadu Android SDK (a souvisejici balicky Ja-
vy) k provadéni nasledujicich ¢innosti:

vykreslovani grafiky,

prehravani zvuku a efektd,

interpretovani prikaz,

detekce kolizi,

obsluha umélé inteligence nepratel.

Po precteni drivéjsi ¢asti této kapitoly jste si mozna vSimli, Ze v naSem hernim enginu chy-
béji nékteré funkee, jako je fyzika bez kolizi, animace a komunikace po siti/socidlni média.
Duvodem je to, Ze hra, kterou sestavujeme, tyto funkce nepottebuje, a proto je nemusime
vytvaret.

Aby bylo ¢teni této knihy co nejplynulejsi a nejlogi¢téjsi, budeme sestavovat engine a kod
specificky pro hru souc¢asné. Napriklad jak vytvorit vykreslovani grafiky se naucite pii vytva-
feni pozadi a postav. Diky tomu budete mit na konci kazdé kapitoly plné funkéni ¢asti enginu
a kédu specifického pro hru.

Viytvoreni projektu Star Fighter

Jako pocate¢ni tkol, v némz si vSe pripravite, si v této ¢asti vytvorite projekt, ktery budete po-
uzivat pro hru Star Fighter. Tento projekt budeme pouzivat v ramci celé knihy.

Nejdrive oteviete prostfedi Eclipse a klepnéte na tlacitko nabidky pro otevieni nového prii-
vodce projektu pro platformu Android (viz obrazek 2.2).

Jakmile oteviete priivodce, budete moci vytvofit projekt. Mate-1i zkusenost s vytvarenim pro-
jektt pro platformu Android, nemél by to pro vés byt zadny problém.

Tip: Pouzivate-li pro vytvarenf aplikaci pro platformu Android prostredi NetBeans nebo jakékoli
jiné vyvojové prostredi pro Javu, pak vam tento kratky ndvod nepomdize. K dispozici mate fadu
zdrojli, pomoci nichz mdzete vytvorit projekt ve vasem vyvojovém prostiedi.

Obrazek 2.3 ukazuje volby, které byste méli vybrat pri vytvareni svého projektu. Projekt nese
nézev starfighter. Vzhledem k tomu, Ze se veskery kod pro hru Star Fighter bude vytvaret
ve stejném projektu, je vhodné projekt pojmenovat starfighter. Vysledkem bude navic to, Ze
se veskery kod umisti do bali¢ku starfighter.
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= Java- Eclipse == |
Ele Edit Run Source Movigate Search Project Refoctor Window Help — - — ————r — — ]
ifﬁ'ﬁﬁ'm“nﬁéE?'i@lﬁ@?ﬁ'@"&'gﬁﬁ'iéﬁ/f'ié'3" T & [T
W T [ Opens a wizard to help create a new Android project | = O|( B Task List 52 ==
A c-I@%lelxold~

» All ¥ Activate,

(% Uncategorized

BE Outline 3 A

An outline is not available.

[£4 Problems [ @ Javadoc [ Dectaration Bl Console 53 P LogCat| Bl ® B -ri-=08

Android

e

Obrazek 2.2: Spusténi nového priivodce projektu pro platformu Android

Q Tip: Pokud jste dosud nikdy nevytvareli projekt pro Android (nebo pro Javu), existuje nékolik kon-
venci pro pojmenovani, které byste méli mit na paméti. Pi pojmenovani vaseho bali¢ku si jej pred-
stavte jako adresu URL, aviak zapsanou pozpétku. Mél by tedy zacinat oznacenim (napf. com nebo

net) a koncit ndzvem vasi entity. V tomto pfipadé budeme pouzivat com.proandroidgames.

Nyni miiZete vybrat moznost Create new project in workspace. Tim zajistite, Ze se vas pro-
jekt vytvori ve standardnim pracovnim prostoru prostfedi Eclipse, ktery jste si pro sebe zvolili
pti instalaci prostredi Eclipse. Zaskrtavaci policko Use default location je ve vychozim stavu
zvolené. Pokud nechcete ménit umisténi svého pracovniho prostoru pro tento projekt, pone-
chejte jej tak, jak je.

Va$im dal$im krokem je vybér nejnovéjsi verze sady Android SDK a klepnuti na tla¢itko Fi-
nish. Obrazek 2.4 ukazuje vytvoreny projekt. V nasledujici kapitole jej za¢neme upravovat.
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Create Android Project

Select project name and type of project

Project Name:  starfighter

@ Create new project in workspace
() Create project from existing source
() Create project from existing sample

Use default location

Lacation: | C:\_Projects\_code\starfighter | lBrow;e.

Working sets

iAdd project to working sets

Working sets: l V] [ Select... ]

@ [ <gx |

T [ =

Obrazek 2.3: Privodce New Android Project a zvolené moznosti

Fle Edit Run Source Navigate Search Project Refactor Window Help

if-E-HE& B i68 B 848K i%-0-A%- oG- @S-  POCEN H-FH-ve-D- = [ ava)

1% Package Bxplorer 52 =& W = 5B Task List 58 =]
eI tcage com.proandroidgames; c-l@%E| #lxB|49~

T
r‘;"'w" @ import android.app.Activity;[] } Al b Activate..
src
B com.proandroidgames public class StarfighterActivity extends Activity { & Uncategorized
[0 StarfighterActivityjava /** Called when the activity is first created. */

~ - &  @override

O Starfighterhctivity 2 public void onCreate(Bundle savedInstancestate) {

. @ onCreate(Bundie) : super .onCreate (savedInstancestate);

@5 gen [Generated Java Files] ta setContentView(R. layout.main) ; =
B Android 4.03 b

=\ Android Dependencies }

res
AndroidManifestaml
proguard-project.bit
project properties BE Outline 52 = [l

FEERW & WY
com.proandroidgames

import declarations
StarfighterActivity

© .4 onCreate(Bundle) : void

« v
£ Problems | @ Javadoc [ Declration [ B Console &2 . 3 LogCat| BEl#tE-r5-=0
‘Android
‘ i BIE v
e Writable SmartInsert | 1:1

Obrazek 2.4: Projekt je néleZité pfipraveny
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Shrnuti

V této kapitole jste se dozvédéli o pribéhu v pozadi hry Star Fighter. Prozkoumali jste nejen
riizné casti generického herntho enginu, ale také ty, které budou zac¢lenéné do herniho en-
ginu hry Star Fighter. Nakonec jste vytvorili projekt, ktery bude uchovavat kod pro vasi hru.

V nasledujicich péti kapitolach budete ddvat dohromady kdd, ktery bude tvotit hru Star Fighter.
Zacnete tak budovat svoji sadu dovednosti jako prilezitostny vyvojar her a naucite se vice o plat-
formé Android.
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