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Game knihovny

® SpriteKit — 2D hry.
® http:/ / spritekitlessons.wordpress.com

® SceneKit — 3D hry.
® Metal — profi hry v C/C++.



Schopnosti SpriteKitu

® Dynamika objektu na obrazovce.
® [yzikdlni simulator.
® Kolize.

® Vykonnost enginu neni zazracnd. U
jednodussich her je vhodné snizit FPS kvli
narokéim na vypocetni vykon (a baterku).

® BohuZel prechod na Metal bude znaény skok.

® Pfenositelnost na jiné platformy.



Slozeni scény

® SKView — obdoba UIWindow. Vklddaji se sem
scény.

® Odvozeno od UIResponder:

® SKScene — obdoba UlView, obsahuje SKNode. Editor scén.
Viditelna je jedna scéna. Pfechody mezi scénami.

® SKNode — objekt ve scéné. Referencuje se typicky jménem
(string). Taky obsahuje dalsi SKNode.

® SKAction — chovani objektu.



Instanciace scény

— (void)viewDidLoad

{

[super viewDidLoadl;

// Configure the view.

SKView x skView = (SKView *x)self.view;

skView.showsFPS = YES;

skView.showsNodeCount = YES;

/* Sprite Kit applies additional optimizations to improve rendering
performance %/

skView.ignoresSiblingOrder = YES;

// Create and configure the scene.
GameScene xscene = [GameScene unarchiveFromFile:@"GameScene"];
scene.scaleMode = SKSceneScaleModeAspectFill;

// Present the scene.
[skView presentScene:scenel;



Scéna

® size, anchorPoint (LL corner), view

® -(void)didMoveToView:(SKView *)view

® - ( void ) willMoveFromView: (SKView *) view

® -(void)touchesBegan:(NSSet *)touches
withEvent:(UIEvent *)event

® -(void)update:(CFTimelnterval)currentTime

® Vykreslovaci smycka.



SKNode

® lypy:
® SKLabelNode — textovy objekt.

® SKShapeNode — ¢tverec, kolo, ¢éra, ...

® SKSpriteNode — obréazky:.

® SKLightNode — zdroj svétla ve scéné.

® SKFieldNode — zdroj pole (magnetické, gravitacni).

® SKEmitterNode — emituje ¢astice (nejsou to SK objekty).

® Referencovani: ndazvem nebo referenci.



SKLabelNode

—(void)didMoveToView: (SKView x)view {
SKLabelNode s*myLabel = [SKLabelNode
labelNodeWithFontNamed:@"Chalkduster"];

myLabel.name = @"text";

myLabel.text = @"'Hello, World!";

myLabel. fontSize = 65;

myLabel.position = CGPointMake(CGRectGetMidX(self.frame),
CGRectGetMidY(self.frame));

[self addChild:myLabell;

SKNode *node = [self childNodeWithName: @"text"];



Ukazka objektu: micek

static const int brickCat
static const int deskaCat
static const int micekCat
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@interface SKMicek : SKNode
@end



—-(id) init
{

self = [super init];

SKShapeNode xkulicka = [SKShapeNode shapeNodeWithCircleOfRadius:
MicekRadius];

kulicka.strokeColor = [UIColor redColor];

kulicka.fillColor = [UIColor blueColor];

kulicka.name = @"micek-telo";

[self addChild: kulickal;

self.name = @"micek";

self.physicsBody = [SKPhysicsBody bodyWithCircleOfRadius:
MicekRadius];

self.physicsBody.affectedByGravity = NO;

// nezpomaluje se

self.physicsBody. linearDamping = 0;

// kolize

self.physicsBody.categoryBitMask = micekCat;

self.physicsBody.contactTestBitMask = micekCat | brickCat |
deskaCat;

return self;



Dynamika uzlu

® SKAction — explicitné definované chovani uzlu.

® SKPhysicsBody — definice fyzického téla
(geometrie télesné schranky). Pak reaguje na
pole (gravitace) a na kolize (explicitné
specifikované).

® Kolize — nutno definovat vztah dvou objektd.



Cinnost simulatoru

Each frame

—-update:
SKView
renders the scene SKScene

evaluates actions

4

R ~didEvaluateActions

-didFinishUpdate ———

/ \ SKScene

. . simulates physics
-didApplyConstraints imulates physi

SKScene _ ~-didSimulatePhysics
applies constraints



Akce

® Specifikuje se typ akce a doba trvani akce.
® Pfesun do bodu, pfesun po cesté. Rotace. Zrychlend.
® Zména geometrie. Skryti/zobrazeni. Odstranénd.
® group/sequence/ repeat.
® runBlock/ performSelector — uZivatelsky programované akce.

® Objekt akce se zasild uzlu (runAction:). Akce l1ze
zruSit (removeAllActions).



Akce nad objekty

® Objekty bez fyzikdlniho téla — SKAction a
update:

® Objekty s fyzikdlnim télem — rychlost
(velocity), kolize a kontakty, pole.



Chovani uzlu v déase

—(void) behavior

{

}

—(void) installBehavior

{

[SKAction waitForDuration: 0.1];

[SKAction performSelector: @selector(behavior)
onTarget: selfl];

SKAction xbehSeq = [SKAction sequence: @[wait, callll;

SKAction *xwait
SKAction *call

SKAction xtop = [SKAction repeatActionForever: behSeql;
[self runAction: topl;



Reakce na touch udalosti

—(void)touchesBegan: (NSSet x)touches withEvent: (UIEvent x)event
{

UITouch xtouch = [touches anyObject];

CGPoint xy = [touch locationInNode: self];

SKNode xtouchedNode = [self nodeAtPoint: xy]l;

if ([touchedNode.name isEqualToString: @"tlacitko"]) {
// akce
I3



Jednoduchd akce

if ([touchedNode.name isEqualToString: @"tlacitko"]) A
SKAction xact = [SKAction moveByX: 100 y:100 duration:3];
[micek runAction: act];



Reakce na gesta

® Pozor: pii odchodu ze scény zrusit
rozpoznavace gest!

grecog = [[UISwipeGestureRecognizer alloc] initWithTarget: self action:
@selector(actionGRecog:)];

grecog.direction = UISwipeGestureRecognizerDirectionRight;

[self.view addGestureRecognizer: grecogl];

// zruseni
[self.view removeGestureRecognizer: grecogl;



Ptechody mezi scénami

® Nova scéna nahradi predchozi (neni navratovy
zasobnik scén).

® Nadvrat nutno provést explicitné. Opét se vola konstruktor
scény!

SKAction xtm = [SKAction waitForDuration: 1.1];

[self runAction: tm completion:”™{

SKTransition xdoor = [SKTransition

doorsOpenHorizontalWithDuration: 2];
SKResultScene *nscene = [[SKResultScene alloc] initWithSize:
self.scene.size];

nscene.prevsScene = self;

[self.view presentScene: nscene transition:door];
r;



Fyzikalni simuldtor

® Objekty mohou podléhat gravitaci (gravitaci
nastavuje scéna).

® Udéleni impulsu objektum.

® Instalace dalsich poli (radialGravity, magnetic,
electric).



SKPhysicsBody

® Objekt SKPhysicsBody je atribut SKNode.

® Modeluje vztah SKNode k fyzikdlnimu
simuldtoru. (PhysSim operuje nad physBodies).
® Atributy:

® BOOL — affectedByGravity, dynamic
® friction, restitution
® linearDumping — koeficient zpomalovani (vektor rychlosti).

® atributy pro kolize



Vektor rychlosti objektu

SKShapeNode *pokus = [SKShapeNode shapeNodeWithRect: CGRectMake(@, 0,
100, 100)];

pokus.position = CGPointMake(100, 300);

pokus.physicsBody = [SKPhysicsBody bodyWithRectangleOfSize:
CGSizeMake (100, 100)]1;

pokus.physicsBody.velocity = CGVectorMake(100, 100);

[self addChild: pokusl];

pokus.physicsBody.affectedByGravity = YES;
self.physicsWorld.gravity = CGVectorMake(@, -1.81);



Pritazlivost

SKFieldNode *xgrava = [SKFieldNode radialGravityField];
SKShapeNode xins = [SKShapeNode shapeNodeWithCircleOfRadius:10];
ins.fillColor = [UIColor yellowColor];
[grava addChild: ins];
grava.strength = 0.2;
grava.position = CGPointMake (400, 400);
grava.physicsBody = [SKPhysicsBody bodyWithCircleOfRadius:10];
grava.physicsBody.affectedByGravity = NO;
grava.physicsBody.dynamic = NO;
[self addChild: graval;



Konfigurace kolizi

® Kontakty a kolize. Aplikovano na physicsBody.
® Kazdy objekt md categoryBitmask (bitové pole).

® collisionBitMask — jadro samo vypocitava reakce na kolizi.

® contactBitMask — je zasldna zprava delegatovi. Program musi
vypocitat reakci.



Kontakty

® Zavedeni delegdta na vypocet reakci na kolize.

® SKPhysicsContactDelegate
® self.physicsWorld.contactDelegate = self;

® -(void) didBeginContact:(SKPhysicsContact *)contact

® SKPhysicsContact: bodyA, bodyB

® zména vektoru pohybu



Life ukazka a zaveér

® Vykonnost SpriteKitu.



