
Vytvoření pluginu, programování v C++ v UE

- co to je plugin
- nastavení projektu a prostředí
- ukázka vytvoření prázdného pluginu
- ukázka kmitajících kuliček (vzorkování sinu)
- ukázka staženého pluginu (github)

























Užitečné odkazy

- nastavení Visual Studia pro Unreal Engine  
https://docs.unrealengine.com/en-US/Programming/Development/VisualStudioSetup/index.html 
- plugin  RuntimeMeshComponent https://github.com/TriAxis-Games/RuntimeMeshComponent 
- ukázka využití pluginu  https://github.com/SiggiG/ProceduralMeshDemos  
- staré fórum  https://nerivec.github.io/old-ue4-wiki/ 

==================================================================================================

Návod na vložení pluginu do projektu:

1. Vytvořte si nový C++ projekt, nebo využijte nějaký váš stávající
2. Pokud tam není, vytvořte složku 'Plugins' v adresáři projektu a do něj vložte přiloženou plugin složku s pluginem
3. Otevřte si Visual Studio
4. Do JSONu <jméno_projektu>.uproject přidejte za 'Modules' název vkládaného pluginu (nezapomeňte za závorku v 'Modules' 
dát čárku, musí to být validní JSON).
  "Plugins": [
    {
      "Name": "jmenoPluginu",
      "Enabled":  true
    }
  ]
5. Propište změny

- buď spuštěním projektu z VisualStudia (zelená šipka Local Windows Debbuger)
- nebo ukončením VS, smazáním složek .vs, Intermediate a souboru .sln, dále pravým tlačítkem na <projekt>.uproject 

vygenerujte VS soubory. Po spuštění souboru <projekt>.uproject zbuilděte.

Až plugin uvidíte v Unreal Enginu, můžete už kompilovat pomocí okna 'Modules', kde si najdete název pluginu a kliknete na 
'recompile'.
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