O autorovi
O odbornych korektorech
Podékovani
Uvod
Zeleny robot se zacina prosazovat
Komu je kniha ur€ena?
Pozadované dovednosti, abyste z knihy vytézili maximum
Jaky hardware a software budete potfebovat?
Cimje tato knihajedine¢na?

Co naleznete vjednotlivych kapitolach?

Kapitola 1 Vitejte ve svété malého zeleného robota

Pfiprava stroje

StaZeni a instalace Android SDK

Konfigurace Eclipse

Instalace Android NDK (Native Development Kit)
Instalace NDK
Instalace Cygwin

Vytvoreni emulatoru Androidu
Vytvoreni AVD

Konfigurace opravdového zafizeni

Shrnuti

Kapitola 2 Herni triky pro telefony a tablety

Kompilace nativniho kédu v Androidu
Vytvoreni projektu Androidu s nativni podporou
Architektura aplikace
Kompilace sdilené knihovny
Otestovani aplikace na zafizeni
Obaly Javy pro obsluhu udalosti C/C++
Nezavisla obsluha audia
Kaskadovani udalosti videa
Multitouch
Tfida MultiTouchGesture
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20
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24
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28

31
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45
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54
59
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Tfida MultiTouchScreen
Tfida TestActivity
Zeemote - ovladac s Bluetooth
Shrnuti

Kapitola 3 DalSi hernitriky s OpenGL a JNI

Sila mobilnich zafizeni
OpenGLs Javou
Vytvoreni projektu
Hlavni aktivita Javy
Zobrazeni povrchu
Tfida GLThread
Renderer krychli
Tfida Cube
OpenGL nativné
Hlavni aktivita
Tfida nativniho rozhrani
Zmény v plavodnim pfikladu
Nativni renderer krychli
Nativni krychle
Kompilace a spusténi prikladu
Scaling buffer( videa s hybridnim OpenGL ES
Proc¢ pouzivat hybridni scaling?
Inicializace povrchu
Kresleni do textury
Co se stane, kdyz obrazek neni mocnina dvou
Shrnuti

Kapitola 4 Grafika s OpenGL ES 2.0

OpenGL ES 2.0 a Android

Shadery

GLSL

Anatomie shaderu
Vyvolani OpenGL ES 2.0 v Androidu
Projekt dvacetisténu

Seznamenis cilovym obrazcem
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Zahajeni praci na projektu

Nativni dvacetistén
Vyuziti vice sou¢asnych dotyk( pro zménu rychlosti rotace a zoom
Kompilace a spusténi

Shrnuti

Kapitola 5 3D engine Doom

Neomezené moznosti mocné dvojky Java/C
Pfenos hry Doom na mobilni zafizeni
Architektura hry pro Doom
Hlavni aktivita v Javé
Obsluha vytvoreni
Layout hry
Menu a obsluhy vybéru z menu
Obsluha klavesovych a dotykovych udalosti
Obsluhy nativniho zpétného volani
Navigacni ovladaci prvky
Obsluha audia nezavisle na formatu
Tfida nativniho rozhrani
Naslouchac zpétného volani
Nativni metody
Zpétna volani C do Javy
Nativni vrstva
Implementace nativnich metod
Zmény v plvodni hie
Kompilace Doom s NDK
Otestovani hry Doom v emulatoru
Shrnuti

Kapitola 6 3D engine Quake

Terminologie Quake

Sila opétovného vyuziti kddu: Quake s méné nez 500 fadky nového kodu

OpenGL nenitotéz co OpenGL ES
Softwarovy renderer - je to mozné feSeni?
NanoGL: nd$ zachrance

Architektura Quake pro Android
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194
201
203
206
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216



Architektura OpenGL rendereru Javy
Obsluha audia nezavisle na formatu
Obsluha klavesovych udalosti
Startovaci aktivita hry

Pozadované zmény v nativnhim enginu Quake
Zmeény v obsluze videa
Zpracovani pitch a yaw
Obsluha pohybu vpred a do stran
Zmeény v obsluze audia
Oprava herniho cyklu

Spusténi hry na zafizeni

Shrnuti

Kapitola? 3D engine Quake Il

Prohlidka kédu
Unik z pout haldy Javy
Ochoceni mocného enginu Quake I
Opétovna vyuzitelnost kédu
Co délat, kdyz dojde k fatalni chybé
Zalezitosti tykajici se okamzitého médu OpenGL
Obsluhy videa
Sestaveni Quake Il s NDK
Spusténi na zafizeni nebo v emulatoru
Vykon Quake Il na nékolika zafizenich
Shrnuti

Dodatek A Tipy k nasazovani aplikaci a ke kompilaci

Podepsani aplikace

Vytvofeni depozitafe Javy pro klice
Podepsani aplikace

UZiteCné tipy pro JNI

Zavolani Javy z C (zpétna volani)

Zavérecné zamysleni

Rejstrik
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