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Sissejuhatus

Kéesoleva seminaritd6 eesmérgiks on luua lihike 6ppematerjal Marmalade raamistikust, mis annaks
ulevaade sellest, et mida kujutab endast Marmalade raamistik ja kuidas seda kasutada. Milline naeb
vélja tookorraldus kasutades Marmalade raamistikku. Selgitada vélja moned tugevused ja
murekohad mis vdivad tekkida antud raamistikku kasutades.

Kéesolev t00 on jaotatud viieks peatikiks. Esimeses peatiikis annab autor lihillevaate sellest, mis

on Marmalade raamistik ja mille jaoks ta kasulik on.

Teises peatiikis annab autor (levaate sellest, kuidas seadistada Marmalade raamistikku ja mida

tdpsemalt on vaja et t60d alustada.

Kolmandas peatiikis annab autor (levaate sellest kuidas luua esimene rakendus ja proovida kas

antud raamistiku paigaldamine on olnud edukas.

Neljandas peatiikis tutvustab autor Marmalade raamistiku tookorraldust. Kuidas lisatakse projekti

faile, kuidas pultakse kasutaja sisendit ja kuidas luua keerukamat rakendust.

Viiendas peatikis naitab autor kuidas t66 véltel loodud rakendust jooksutada android tiupi telefonil.



1. Mis on Marmalade raamistik

Marmalade SDK on vdimekas mitmeplatvormiline tooriist rakenduste, eelkdige mangude,
loomiseks. Marmalade vdimaldab arendajatel Kkirjutatud koodi jooksutada erinevatel
operatsioonististeemidel ilma platvormispetsiifiliste ndueteta. Marmalade ei ole tdismahus
mangumootor vaid pigem nagu nimigi seda utleb, raamistik mille pdhjal nditeks enda méangumootor
ehitada.

Marmalade tuumaks on C++ tarvkaraarenduskomplekt mis annab arendajatele suurima véimekuse ja
paindlikuse. Marmalade Quick, Web Marmalade ja Marmalade Juice baseeruvad C++ Marmalade
raamistikul, aga pakuvad alternatiivseid lahendusi  arendajatele  kes  eelistavad

programmeerimiskeeltena kasutada nditeks Lua-d, HTML-i vdi Objective-C-d.

Et tagada mitmikplatvormi tugi, jagab Marmalade loodud rakendused kaheks osaks. Kogu kood, mis
programmeerija Kirjutab, kompileeritakse ja lingitakse programmiteegiks mille omakorda jooksutab
laadurprogramm.  Laadurprogramm on platvormipdhine abstraktsioonikihnt mis suhtleb
operatsioonislisteemiga ja jooksutab programmeerija kirjutatud koodi operatsiooniststeemile

arusaadaval moel.



1.1. Marmalade voimaluste tutvustamine

Marmelade pole veel laialdast kasutuspinda leidnud, arvan, et osaliselt on see tingitud antud
raamistiku keerukusest. Uheks eelduseks, et marmaladega to6tada, on programeerimiskeele C++
tundmine, kuna véga paljud loomulikuna tunduvad asjad on tarvis ise implementeerida, nditeks
helide taasesitusmootor. Sellest keerukusest tingituna kaasnevad ka suuremad arendamis- ja
ajakulud. Marmalade pole ka vaba tarkvara vaid hoopis tasuline ning viie erineva litsentsitiilibiga,
millest Uks neist on téiesti tasuta. Leidub ka méngustuudioid kes pole kdigest sellest end hirmutada
lasknud, naiteks PopCap Games kes meisterdas Marmaladega valmis menuka Plants Vs Zombies
(Joonis 1)
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Joonis 1. Taimed vs Elavad surnud (PopCap Games)
1.2. Marmalade poolt toetatud arenduskeskkonnad ja platvormid

Enne, kui marmaladega t66d alustada, tasub (levaadata missuguseid arenduskeskkondi marmalade
uldse toetab ja kas arendajana on sul ldse v@imalik neid kasutada. Eriti tahelepanelik tasub olla



Windows-i kasutajatel, kuna arenduskeskkonnana sobib ka Visual Studio Express for Windows
desktop variant. Aga kindlasti peavad klappima aastanumbrid. Naiteks 2015 versiooniga antud

raamistik ei pruugi to0tada aga 2012 aasta variandiga ta tootab.
Marmalade poolt toetatud operatsioonististeemid arendamiseks on:

e Microsoft windows 7 vOi hilisem
e Apple Mac OS X 10.8 voi hilisem

Marmalade poolt toetatud arenduskeskkonnad on:

e Microsoft Visual Studio 2008/2010/2012
e Xcode 6

Lisaks sellele tasub veel dra mainida, et Marmalade C++ praegusel hetkel toetab ainult C++03
standardiga kooskdlas olevaid péisefaile. See tdéhendab seda, et mitte thtegi C++11 teekidest pole
vBimalik kasutada, sealhulgas néiteks regex, algorith, chrono, map, jne. Marmalade see-eest toetab
moningaid C++11 keele vdimalusi, mis s6ltub jallegi kompilaatorist mida mingi sihtplatvorm
kasutab. Teisisdnu, kui on soov kasutada C++11 keele vdimalusi, siis on vajalik uurida kas
sihtplatvormi kompilaator tildse seda ildse toetab.

1.3. Miks Marmalade

Marmalade pohikonkurendiks praegusel hetkel on Unity. Selle t6ttu korraldas Marmalade meeskond
Unity ja Marmaladega loodud rakenduste vordluse. Vorreldi paketi suurust, installeritud rakenduse
suurust, rakenduse poolt kuvatavat kaadrite arvu sekundis ja projekti suurust.

Uuringu kohaselt, saavutas uuringu kaigus loodud Marmalade rakendus kaadrisageduse 57 kaadrit
sekundis versus 16 kaadrit sekundis samavéarse rakendusega mis loodud kasutades Unity 3D
mootorit. Uuuringu kohaselt oli Marmalade rakendus ligi 300% Kkiirem Unity 3D rakendusest
(Joonis 2).
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Joonis 2. Marmalade FPS vs Unity 3d FPS (Rudman, 2015)

Uuringu kohaselt oli ka Marmaladega loodud rakenduse installeeritud 16ppsuurus 85 % vaiksem
Unity 3D-ga loodud rakenduse 18ppsuurusest (Joonis 3).

Installed app size in MB

Marmalade app l 2.0

0.0 5.0 10.0 15.0 20.0 25.0 30,0 35.0 40.0 45.0

Joonis 3. Installeeritud rakenduse suurus (Rudman, 2015)

Uuringu tulemuste kohaselt on Marmalade neist kahest parem valik kui eesmargiks on vdimalikult

suure joudlusega ja vaiksema méalumahuga rakenduse loomine.



1.4. Platvormid millele on voimalik marmaladega rakendusi luua

Marmalade poolt toetatud platvormid on nutitelefonid(Tabel 1), nutitelerid(Tabel 2), laua- ja

stlearvutid(Tabel 3).

Tabel 1. Nutitelefonid (Marmalade Technologies Ltd)

10S Android Windows BlackBerry | Tizen
phone

Operatsioonistusteemi | 5.1 ja uuem 2.1jauuem | 8jauuem Playbook 2.2 ja
versioon 0S jaBB10 | uuem
Nutitelefonid iPhone 3GS ja | KGik Kdik Kdik Kdik

uuemad, iPod

Touch 4

generatsioon ja

uuemad
Tahvelarvutid Koik Koik Koik Koik Kdik
Arhitektuur ARM, AArch64 | ARM, x86, | ARM ARM, x86 | ARM

MIPS
Tabel 2. Nutitelerid (Marmalade Technologies Ltd)
LG Smart TV Roku

Operatsioonisusteemi versioon

Netcast 3.0, 4.0

Stick

Roku 2 & 3 Roku Streaming

Arhitektuur

ARM

ARM
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Tabel 3. Laua- ja siilearvutid (Marmalade Technologies Ltd)

Windows

Mac

Operatsioonististeemi versioon

Windows XP ja uuemad

OS X 10.8 ja uuemad

Arhitektuur

X86

X86
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2. Marmalade seadistamine

Enne kui saab esmast rakendust programmeerima hakata kontrolli kas sul on olemas toetatud
arenduskeskkond, kas siis Xcode 6 OSX platvormil vdi Microsoft Visual Studio. Jirgmine samm
oleks Marmalade tarkvaraarenduskomplekti ja litsentsi hankimine. Tarkvaraarenduskomplekt on
saadaval aadressilt https://www.madewithmarmalade.com vajutades nupule download free
SDK.(Joonis 4)

Marmalade

Cross-platform development wlthou‘c the overhead

M m{mooucnon TO MARMALADE
WATCH THE VIDEO

Joonis 4. Marmalade allalaadimine

Jargnevalt lehelt valida download Marmelade for kas siis Windows vdi Mac OS X.(Joonis 5)

Download Marmalade

Includes all four flavours of Marmalade:

I Ci+ Maximum flexibility and performance

B Juice Simplify porting of iOS apps and games to Android

Quick Rapid application development using Lua
Web Combine the power of C++ with HTMLS

And out of the box publishing to:

« i0S
« Android

« Windows Phone
LTV S T . Bw druwmlnardinn the SOK uni arcant

for Mac OS X

Joonis 5. Marmalade versiooni valik

Taida ara registreerimisvorm ja sulle saadetakse e-kirjana Marmalade aktiveerimislink. Ava see link
ja sulle saadetakse Marmalade aktiveerimisvoti ja Marmalade tarkvaraarenduskomplekt peaks

samuti allalaadimist alustama.(Joonis 6)
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Home = Register

We've sent you an activation key

Thank you for choosing Marmalade. The SDK is only part of what you get as a Marmalade
user. We also provide a wealth of support and advice designed to help you get off to a
great start.

Click here if the download doesn't start automatically in 5 seconds.

Joonis 6. Aktiveerimisvétme muretsemine

Parast allalaadimise 18petamist installi Marmalade raamistik, ava Marmalade Hub ja aktiveeri see e-

kirjale saadetud vGtmega.

2.1. Marmalade Hub

Marmalade hub(Joonis 7) on peamine kasutajasdbralik graafiline kasutajaliides Windows ja OSX
platvormile mille eesmargiks on hdlbustada Marmalade raamistiku erinevate projektide haldamist ja

loomist.

e0ce@® Marmalade Hub

. Marmalade Hub

Marmalade Marmalade Marmalade Marmalade
C++ Quick Web Juice
(Lua) (HTMLS5) (ObjC)

¢ You have a Free License
Check dependencies of currently targeted platforms 2

Release License
Company Name, restore splash screen and user details

Version information
Install 3D Studio Max and Maya plugins Currently running: Marmalade v7.9.0 [446621]
o

o7

Including font builder and iPhone re-signer tool

Joonis 7. Marmalade Hub
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Nudd tuleb veel Gle kontrollida kas Marmalade on Gigesti tuvastanud ka arenduskeskkonna. Selleks
valime menust dependency checker. Veendume, et Selected target platformsi all oleks olemas valik

simulator ja vajutame save changes (Joonis 8).

[ XoX ] Marmalade Hub
. Marmalade Hub
Targeted Platforms

Targeted Platforms

Please select the platforms that you wish to target.
These will be shown in the dependency checker and all platform dropdowns throughout the Hub. You can change the selection again later.

Selected target platforms Other available platforms
Simulator Android x86+ARM multi-build
ios Tizen
i0S fat Tizen X86
Android Tizen X86 + ARM
Android fat
BlackBerry 10
BlackBerry PlayBook
Google NaCl

Firefox OS

SAVE CHANGES CANCEL

Joonis 8. Marmalade arendatavate platvormide nimekiri

Vasakpool paiknevast mentist margistame dra IDE's and Compilers ja veendume et oleks valitud
Oige arenduskeskkond. Kuna see dppematerjal on Kkirjutatud kasutades Maci, on ka General
Development IDE XCode (Joonis 9). Windowsil peaks see olema siis kas Microsoft Visual Studio
2012 Express voi varasem ja vajutame Exit.

14



ece Hub

9. Marmalade Hub

€> A Platform Dependencies

Dependency Checker

The dependencies for each platform you wish to target are shown below. Each of these dependencies needs to be fulfilled in order to successfully
deploy your app to each platform.

IDE's and Compilers IDE's and Compilers
Simulator 03 ) 02 @ General Development Found Xeode 6.4
Please select which Development environment to use:
R
ios @00 Xeode X
2 .
Android 00
o
BlackBerry 10 <7}
o o
Google NaCl Q
°
Firefox 0S 0

EXIT || CHANGE PLATFORM LIST | | REFRESH

Joonis 9. Marmalade sdltuvuste haldur.
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3. Esmase rakenduse loomine

Marmalade projekti on péhimétteliselt vdimalik luua kahel viisil. Uks viisidest on seda teha kasurea
kaudu ja teine vdimalus on kasutada Marmalade Hub-i. Antud juhul kasutame me Hub-i.
Projektitiitibiks valime Marmalade C++ vajutades ikoonil. Avaneb projektide nimistu. Vajutame
nupule "CREATE NEW PROJECT" (Joonis 10).

[ ) [ ) Marmalade Hub

. Marmalade Hub
e s

Your Marmalade projects
Stagel Help:
= The list shows all the projects that have been created in or imported into the Marmalade Hub
« Click on a project to display information about it

« Double click a project to open it
» Use the buttons below to add a new project or import an existing project fo the list.

CREATE NEW PROJECT IMPORT PROJECT

Joonis 10. Projektide nimekiri

Jargmisena avaneb Projekti loomisvaade (Joonis 11). Anna enda projektile sobiv pealkiri. Void
lisada ka ReadMe faili, kui selleks tdesti soov ja vajadus on. Templateks sobib juba valitud Empty

C++.

16



ece Hub
++
. Marmalade Hub C
Create Project
Project
Name Template
HelloMaailm Empty C++ v
Location Bare bones C++ project with no other dependencies
[Users/ ide/D /Kool / included.

Use as default location

ReadMe File

Created: {date}

By: {user}

Using Template: {template}

Vaimalik on muuta ka Read-Me faili. Siia void kirjutada kasutajale

meelespeasid. Vaibolla ka endale. Olgem ausad, tegelikult ei loe seda
faili mitte keegi :(

CREATE PROJECT CANCEL

Joonis 11. Projekti loomisvaade

Vajutades nupule "CREATE PROJECT" Iluuakse wuus projekt ja avatakse projekti

haldusvaade(Joonis 12).

e0ce Hub

. Marmalade Hub C++
m HelloMaailm

HelloMaailm

DEPLOYMENT Summary
T oo o | zonm o C=
Platform Current Build: x86 Debug (Sun Sep 20 22:14:45 2015)
_ You are ready 1o run the simulator.
simulator v To run dlick *Run’.

Architecture

x86 v

BUILD
DEBUG DEBUG LOADER
+ x86 Debug

ACTION

OPEN IN IDE BUILD  More ¥

Joonis 12. Projekti haldusvaade
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Nidd on esialgne projekt valmis ja vOid seda vabalt kdividata, testimise mdttes, vajutades nuppu
Run. Kuigi see rakendus veel midagi peale antud logo kuvamise teha ei oska, siis ilus vaadata on
teda ikka(Joonis 13). Samuti on tore teada kas Marmalade tarkvaraarenduskomplekti paigaldamine
on olnud edukas vdi mitte.

[ ] @ HelloMaailm - MarmaladeRuntime
[0 O LEELI]

made with Marmalade

Joonis 13. Marmalade logo simulaatoris

Et muuta antud rakendus pisut kasulikumaks, siis tasub avada antud projekt arenduskeskkonnas ja
muuta selle lahtekoodi. Selleks tuleb vajutada projekti haldusvaates nupule OPEN IN IDE. Pdrast

moningaid muudatusi vOiks main () funktsiooni sisaldav fail ndha valja selline (Koodin&ide 1).

#include "s3e.h"
#include "IwDebug.h"
int main ()
{
while (!s3eDeviceCheckQuitRequest())
{
s3eSurfaceClear (0, 0, 255);
s3eDebugPrint (120, 150, " xaedaedTere, maailm!", 0);
s3eSurfaceShow () ;
s3eDeviceYield (0) ;
}

return 0;

18



}

Koodindide 1. HelloMaailm.cpp

Veidi ldhemalt mida iga rida koodi antud rakenduses teeb:

Ké&sklus #include "s3e.n" lisab main() funktsiooni sisaldavasse faili S3E rakenduste
programmeerimisliidese. S3E téispikk nimi on Segundo Embedded Execution Environment

ja kujutab endast programmeerimiskeeles C kirjutatud rakenduste programmeerimisliidest.

Késklus #include "IwDebug.h" sarnaselt eelnevale, lisab main () funktsiooni sisaldavasse
faili vigade silumisteegi.

while (!s3eDeviceCheckQuitRequest ()) kontrollib kas programmi jooksutav seade on
saatnud programmile t66 16petamiskasu.

s3eSurfaceClear (0, 0, 255); Puhastab ekraani Kirjutades kdik pikslid dle sinise varviga.
s3eDebugPrint (120, 150, "Tere, maailm!", 0); Trikib stringi, mis on kolmas
parameeter, koordinaatide alguspunktist 120 pikslit paremale ja 150 pikslit alla.
Koordinaatide alguspunkt on 0,0. Neljas parameeter on wrap mis votab sisendina
tdevaartusfunktsiooni parameetri 0 vdi 1. Kas toimub sdnade Ulekanne jargmisele reale kui
tekst peaks minema lle ekraani parema serva.

s3esSurfaceshow () ; Kuvab vastloodud kuvapinna ekraanile.

s3eDeviceYield (0); Tagastab operatsioonisisteemile kontrolli, et tdita esmavajalike
funktsioone, nditeks sisendi kuulamine, sindmuste saatmine programmile. Kui vaartus on 0,
tdhendab see, et operatsioonisiisteemile antakse nii vahe aega kui voimalik et ta saaks tdita

enda Ulesandeid.

Nidld peaks valima arenduskeskkonas build configuration menudst konfiguratsiooni nimega Debug

x86. Ara lase end hairida sellest, et pilt ei kajasta meie projekti konfiguratsioone (Joonis 14).
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pols  ‘Window Help

= (8 = | Debug = | Wfin32 | &G
Debug

MinSizeRel

Release
RelWithDeb][}n
Configuration Manager...

Joonis 14. Build configuration (The University of Warwick)

Parast seda sammu v0@ib antud koodijuppi jooksutada ka kasutades arenduskeskonna Run kasklust.
Kuna mina olen kasutanud antud juhendi loomisel arenduskeskkonda Xcode, siis vdib pilt olla
mdningal viisil erinev aga p6himdte on sama (Joonis 15).

[ ] @ HelloMaailm - MarmaladeRuntime
E0 1% DEEUG

Joonis 15. Tere, Maailm
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4. Edasijoudnud rakenduse loomine

Kui esimesed katsetused on olnud edukad, v8ib edasi litkuda mahukamate tilesannete kallale.

Ja kdige esimene neist ongi seotud just mahutavusega. Nimelt kui Marmalade rakendus seadmes
kaivitatakse, luuakse mélukuhi, millele eraldatakse mingi teatud hulk malu mida kahjuks voi dnneks
dinaamiliselt enam juurde ei eraldata. Vaikevdartusena on seda malu usna véhe - 4Mb
nutiseadmetel ja 10 Mb Windows/Linux seadmetel. Kui mélukuhjale antud malu on otsakorral,

annab Marmalade veateate (Joonis 16).

Error

Heap 0 out of memory. Allocating 8294400 bytes but
only 2758880 available (2756880 LFB).

Increase icf setting [s3e] MemSize (current value is

3145728).
Coninue |

Joonis 16. Heap out of memory error
Et Marmaladele eraldatud malu hulka suurendada, tuleb projektist tles otsida fail nimega app.icf.

Sellesse faili tuleb parast kommentaare lisada 2 rida koodi (Koodindide 2. Memsize 50mb).

[S3E]
MemSize = 50000000

Koodinaide 2. Memsize 50mb

Sellega anname marku, et mélukuhjale O tuleb eraldada 50 Mb mélu. Maksimaalselt on vdimalik

luua kuni 8 erinevat malukuhja.
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4.1. Simulaatori akna suuruse muutmine

Simulaatori akna suuruse voiks seada natukene suuremaks, kuna vaikevaartusena on selle suurus
320x480 pikslit, mis tanapdeva standardite jargi on liiga pisike. Windowsil k&ib see isna hdlpsasti,
tuleb lihtsalt kaivitada simulaator, valida ulevalt menidst configuration ja valida avanenud
nimekirjast surface, ja muuta parameetri Predefined resolution véartus iPhone5/5C/5S Portrait.
Kasutades aga OS X arvutit, tuleb projektist lles otsida fail nimega development.icf ja muuta
parameetreid SurfaceHeight ja SurfaceWidth. Késitsi peab muutma just nende parameetrite value

vélja. Parast seda tuleb arenduskeskkonna XCode puhul projekt uuesti kéivitada.

4.2. MKB Siisteem

Iga Marmalade projekti sidameks on selle projekti MKB fail. MKB fail on tekstifail mis kirjeldab
kdiki projekti satteid. MKB fail sealhulgas kirjeldab ka missugused koodifailid kuuluvad projekti ja
samas ka missugune on selle projekti struktuur. Niiet kui on soov faile projekti lisada, siis tuleb need
ka MKB failis dra kirjeldada. Avame meie praeguse projekti MKB faili, et teha mdningad
muudatused. Meie praegune projektifail peaks vélja ndgema selline (Koodinéide 3), kui ei née siis
pole hullu.

#!/usr/bin/env mkb

# Kommentaaride lisamiseks, alusta rida # stmboliga

files

{
HelloMaailm.cpp

}
subprojects
{

iwutil

}

Koodinaide 3. HelloMaailm.mkb

e Grupp files{} Utleb Marmalade raamistikule missugustest failidest meie projekt koosneb.
e Grupp subprojects{}, Utleb Marmaladele missugustele alamprojektidele viidata.

Alamprojekt on nagu platvormi laiendusteek mida on vdimalik rakenduses kasutada kui
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selleks soov on, aga vaikimisi neid projekti ei lisata, et sadsta mélu ja ruumi. Oma laiendusi

on vdimalik ka ise luua.

Defineerime modned lisagrupid ja lisame ka projekti mdned failid, ning nutd voiks meie projektifail
vélja ndha selline (Koodindide 4).

#!/usr/bin/env mkb

files

{
[source]
(source)
HelloMaailm.cpp
Input.cpp
scene.cpp
resources.cpp
mainMenu.cpp

game.cpp

HelloMaailm.h
Input.h
scene.h
resources.h
mainMenu.h
game.h

}

subprojects

{
iw2d
iw2dscenegraph

iw2dscenegraphcore
iwtween

}

assets

{

(data)
textures

(data-ram/data-glesl, data)

}

Koodindide 4. HelloMaailm.mkb péarast muudatusi

Natuke pdhjalikumat juttu antud faili stintaksist:
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[source] tahistab seda, et failidele mis projekti lisatakse, luuakse ka arenduskeskkonnas
oma virtuaalne kaust nimega source.

(source) tahtistab seda, et antud koodifailid paiknevad projektifaili sisaldavas kataloogis
omakorda kataloogis nimega source.

iw2d on lihtne, kahemd6tmelist joonistuspinda sisaldav graafikateek.

iw2dscenegraph Ja iw2dscenegraphcore ON mangustseene sisaldav graaf. Néiteks antud
néites votame kasutusele 2 stseeni, esimene neist on mangu meniu ja teine mangustseen.
Neid stseene hoitakse graafipuus kuna sellisel viisil on v@imalik hierarhiliselt stseene
struktureerida.

iwtween 0On teek mis vdimaldab sprite objekte liigutada mingisuguse animatsiooniga.
assets{} grupp Utleb, missuguseid andmefaile projekt endaga kaasa peaks votma, sinna alla
kuuluvad naiteks tekstuurid, helid, kirjad.

Nudd kui on MKB failis projekti struktuur ja failid mida lisada defineeritud, tuleb lihtsalt need failid

meil luua. Selleks, peame kahjuks arenduskeskkonna sulgema ja need failid kasitsi looma. Selleks

navigeerime projektifaili sisaldavasse kausta ja loome sinna uue kausta nimega source. Tdstame

sinna kausta ka main() funktsiooni sisaldava faili ja loome uued failid, mis me MKB failis

kirjeldasime (Joonis 17).

T build_hello..._scons_arm

|7 build_hello...scons_mips

' build_hello..._naclxB6_64

T build_hello..._scons_x86

1 build_hellomaailm_xcode

2 data

¥ data-ram

O HelloMaailm.mkb
HelloMaailm.mkb.bak

|1 project_HelleMaailm L4

"| ReadMe.HelloMaailm.txt

S_Store DS_Store

| build_hello...ns_aarché4

& game.cpp
h game.h

o HelloMaailm.cpp
h HelloMaailm.h
o Input.cpp

h Inputh

& mainMenu.cpp
h mainMenu.h

&« resources.cpp
h resources.h

& SCene.cpp

h scene.h

run_HelloM..._amdé4.py
run_HelloMaailm_gemu.py
run_HelloMaailm.py

Joonis 17. Projekti struktuur

24



Avame uuesti niid enda projekti, kas siis Marmalade Hub-ist v6i topeltklGpsuga HelloMaailm.mkb
failil ja ndeme, et kui kdik on digesti tehtud, peaks meie projektistruktuur ndgema valja selline
(Joonis 18).

=, HelloMaailm
¥ 5 1 jarget, 03 X SDK 10.10

¥ || Resources

| Frameworks
| Products

| Extensions

| 'Marmalade Studio’

[ (iwtween)

[l {libjpeg)

[ (ibpng)

[ (tiniconv)

7 (zlib)

|| {amazon-ads-android-sdk)
| |{amazon-ads-ios-sdk)

| 'Marmalade System (S3E)*
|| (s3e-default)

w HelloMaailm.mkb

» | | 'generated files'

Y VY Y Y YYYYYYYYY

| app.config.txt

app.icf

¥ [ 7| source
& HelloMaailm.cpp
h HelloMaailm.h
& Input.cpp
h| Input.h
& game.cpp
h game.h
& mainMenu.cpp
h mainMenu.h
& rESOUrces.cpp
h| resources.h
& SCEne.cpp
h| scene.h

Joonis 18. XCode projektistruktuur

Pane tahele, et ka main() funktsiooni sisaldavale implementatsioonifailile loodi samanimeline

paisefail, ehk siis antud juhul HelloMaailm.h.

4.3. Mingu ressursside hankimine

Koik antud projektiga seotud ressursid on saadaval aadressilt www.toomas.it v6i antud t66ga
kaasasolevalt cd plaadilt. Meil on vaja luua projekti data kausta alla omakorda kaust nimega fonts,

sinna paigutame 2 faili nimega arial8.gxfont ja arial8.tga (Joonis 19).
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DS_Store DS_Store DS_Store

[ build_hello...ns_aarché4 » 7 app.config.txt arialg.gxfont
[ build_hello..._scons_arm » app.icf arialf.tga
1 build_hello...scons_mips » development.icf

1 build_hello..._naclx86_84 » Il

¥ build_hello..._scons_x86 » ident.free

1 build_hellomaailm_xcode » N textures L4

9 data >

[0 data-ram -

' HelloMaailm.mkb
HelloMaailm.mkb.bak

1 project_HelloMaailm »

" ReadMe.HelloMaailm.txt
run_HelloM..._amdé&4.py
run_HelloMaailm_gemu.py
run_HelloMaailm.py

B source >

Joonis 19. Kirjastiile sisaldav kaust

ja lisaks on veel meil tarvis hankida kolm tekstuuri: tenEuros.png, backdrop_flappy_dollar.png ja

valge_teemant.png ja luua uus kaust textures ja paigutada need sinna (Joonis 20).

textures
DS_Store .D5_Store .DS_Store
7 build_hello...ns_aarch&4d » " app.config.txt [ backdrop_...y_dollar.png
9 build_hello..._scons_arm * app.icf = tenEuros.png
[ build_hello...scons_mips development.ict valge_tesmant.png
9 build_hello..._nacixB6_84 » 9 fonts L4
|7 build_hello..._scons_x88 » ident.free
9 build_hellomaailm_xcode » -
¥ data >
9 data-ram >

W HelloMaailm.mkb
HelloMaailm.mkb.bak

[ project_HelloMaailm >

" ReadMe.HelloMaailm.txt

run_HelloM..._amd64.py
run_HelloMaailm_gemu.py
run_HelloMaailm.py

B source 3

Joonis 20. Tekstuure sisaldav kaust

4.4. Interaktiivsuse lisamine

Et muuta antud interaktiivsemaks ja mangulisemaks, tuleks sellele lisada mingisugune sisendi
tuvastus. Marmalade SDK kasutab sisendi registreerimiseks tagasihelistusfunktsioone(edaspidi
callback funktsioon). Et kuulata puutetundlikut sisendit, peame me registreerima mitu callback
funktsiooni, mis kutsutakse vélja, kui mingisugune siindmus aset leiab. Marmalade toetab mitmeid

puutetundlikke stindmusi, sealhulgas:
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S3E_POINTER_BUTTON_EVENT - Sindmus mis kutsutakse vélja seadmetel, mis
toetavad ainult hte puudutust korraga, siis kui kasutaja puudutab, voi l8petab ekraani
puudutamise.

S3E_POINTER_MOTION_EVENT - Sundmus mis kutsutakse vélja seadmetel, mis

toetavad ainult Uhte puudutust korraga, siis kui kasutaja hoiab all ja liigutab oma sGrme

ekraanil.

S3E_POINTER_TOUCH_EVENT - Sundmus mis kutsutakse vélja seadmetel, mis toetavad
mitut puudutust korraga, siis kui kasutaja puudutab, voi 18petab ekraani puudutamise.
S3E_POINTER_TOUCH_MOTION_EVENT - Siindmus mis kutsutakse valja seadmetel,

mis toetavad mitut puudutust korraga, siis kui kasutaja hoiab all ja liigutab oma sdrme

ekraanil.
Lisaks tasub meeles pidada, et:

e Mitmikpuudutust toetavaid sindmusi saab valja kutsuda mitu korda kaadri jooksul, kuna
mitu puudutust on vbimalik tuvastada ihe kaadri jooksul.

e Kui on soov lisada tugi mitut- ja Uksikut puudutust tuvastavale platvormile, peab kdigile
neljale sindmusele lisama callback funktsioonid.

e Et pulda sisendit on kasulik hoida kdik sisendi putdmisega seotud funktsioonid eraldi

klassis. Selle tarbeks 18imegi Input klassi.

4.5. InputKklass

Input klass antud ndites on kergekaaluline umbris, suuremale klasside kogumikule. Input klass
registreerib kasutaja puudutusi ja tema kéest on véimalik kiisida puudutuse téapseid koordinaate ja
eelmisi registreeritud puudutusi ja seisundeid. Avame Input.h paisefaili ja muudame seda
(Koodinaide 5).

#ifndef  INPUT H INCLUDED
#define  INPUT H INCLUDED

#include "s3ePointer.h"

#define MAX TOUCHES 10
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class Input

{

//Loome muutujad, et pidada meeles puudutusi

public:
int m X, mY;
bool m_Touched;
bool m_ PrevTouched;
public:
Input () ;

void Update();
void Reset () ;

//Defineerime erinevad callback funktsiooni mustrid, mida marmalade wvajab
sisendi pliidmiseks.

static void TouchButtonCB (s3ePointerEvent* event);

static void TouchMotionCB (s3ePointerMotionEvent* event) ;

static void MultiTouchButtonCB (s3ePointerTouchEvent* event) ;

static void MultiTouchMotionCB (s3ePointerTouchMotionEvent* event) ;

bi
extern Input* g pInput;
#endif // _INPUT_H

Koodinaide 5. Input.h (Hopwood, Stage 2 - Input and audio)

Antud paisefail defineerib callback funktsioonid mida on vaja sisendi pludmiseks ja defineerib
globaalse muutuja g pinput, kuna sisendi piudjat peab rakenduses olema idee poolest ainult Uks.

Jargmisena avame Input.cpp implementatsioonifaili ja muudame seda (Koodindide 6).

#include "Input.h"

//Defineerime globaalse wviida Input klassile, mida saab kasutada 1ihe klassi
eksemplari hoidmiseks.

Input* g pInput = 0;

//Niid on aeg defineerida tagasihelistus funktsioonid,
//millega katame mdned sisendi juhud mida Marmalade genereerib ekraani
puudutusel.
void Input::TouchButtonCB (s3ePointerEvent* event)
{
g _pInput->m PrevTouched = g pInput->m Touched;
g pInput->m Touched event->m Pressed != 0;
g pInput->m X event->m x;
g plInput->m Y = event->m y;

}

void Input::TouchMotionCB (s3ePointerMotionEvent *event)
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g _pInput->m X event->m_ x;
g pInput->m Y = event->m y;

void Input::MultiTouchButtonCB (s3ePointerTouchEvent *event)
{

g _pInput->m PrevTouched = g pInput->m Touched;

g _pInput->m Touched event->m Pressed != 0;

g _pInput->m X event->m x;

g pInput->m Y = event->m y;

void Input::MultiTouchMotionCB (s3ePointerTouchMotionEvent *event)
{

g pInput->m X = event->m x;

g pInput->m Y event->m y;

}

//Input klassi konstruktor, kus kontrollime, kas antud seadeldis
tuvastada mitu puudutust korraga
//vdi ainult the puudutuse.
Input::Input() : m Touched(false), m PrevTouched(false)
{
if (S3ePointerGetInt(S3E_POINTER_MULTI_TOUCH_AVAILABLE) '=0) {
S3ePointerRegister(S3E_POINTER_TOUCH_EVENT,
(s3eCallback)MultiTouchButtonCB, 0);
s3ePOinterRegister(S3E_POINTER_TOUCH_MOTION_EVENT,
(s3eCallback)MultiTouchButtonCB, 0);
}
else

{

suudab

s3ePointerRegister (S3E_POINTER BUTTON EVENT, (s3eCallback) TouchButtonCB,

0);
s3ePointerRegister (S3E_POINTER MOTION EVENT, (s3eCallback) TouchMotionCRB,
O)I
}
}
//Uuendamis  funktsioon, mida tavaliselt kutsub v&lja main() funktsioon.

Uuendatakse ks kord kaadri jooksul ja funktsioon ise kuulab s3ePointerUpdate

funktsiooni.
void Input::Update()
{
s3ePointerUpdate () ;
}

//Reset funktsioon, mis nullib &dra puudutused
void Input::Reset ()
{

m PrevTouched = false;

m Touched = false;
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}

Koodinaide 6. Input.cpp (Hopwood, Stage 2 - Input and audio)

4.6. Stseenid

Kui Input klass on loodud, oleks tore seda testida. Aga enne veel kui seda on vdimalik testida peaks

looma mdne mangustseeni kus seda oleks voimalik katsetada. Stseeni defineerimine on juba veidi

mahukam (lesanne ja nduab kahe alamklassi laiendamist. Avame enda scene.h péisefaili ja

kirjutame sinna (Koodinéide 7).

#ifndef HelloMaailm scene
#define  HelloMaailm scene

#include <list>
#include "Iw2DSceneGraph.h"
#include "IwTween.h"

using namespace Iw2DSceneGraph;
using namespace Iw2DSceneGraphCore;
using namespace IwTween;

class SceneManager;

class Scene : public CNode

{

protected:
unsigned int m_ NameHash;
bool m IsActive;
bool m_ IsInputActive;
SceneManager* m Manager;
CTweenManager m_ Tweener;
public:
bool IsActive () const
}
void SetActive (bool active)
active; }
void SetName (const char* name) ;
unsigned int GetNameHash () const
}
void SetManager (SceneManager™
manager; }
void SetInputActive (bool active)
active;}
CTweenManageré& GetTweener ()
}
public:

{ return m IsActive;

{ m IsActive =

{ return m NameHash;

manager) { m Manager =

{ m_IsInputActive =

{ return m Tweener;
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Scene () ;

virtual ~Scene();

virtual void Init () ;

virtual void Update (float deltaTime = 0.0f, float alphaMul = 1.0f);
()

’

virtual void Render

i

class SceneManager

{

protected:
Scene* m_Current;
Scene* m Next;

std::1list<Scene*> m_Scenes;

public:

Scene* GetCurrent () { return m Current; }
public:

SceneManager () ;

~SceneManager () ;

void SwitchTo (Scene *scene);

void Update (float deltaTime = 0.0f);
void Render () ;

void Add (Scene* scene);

void Remove (Scene* scene) ;

Scene* Find(const char* name);

}i
extern SceneManager* g pSceneManager;
#endif /* defined( HelloMaailm Scene ) */

Koodindide 7. scene.h (Hopwood, Stage 3 - Scenes, sprites and labels)

Samm-sammult seletan ma mida moni siiamaani tundmatu koodirida tahistab:

e class Scene : public thistab seda, et klass Scene laiendab klassi cnode, mis on baasklass
kdikidele objektidele kes peaksid kuuluma scene graph klassi. Scene graph klass on siis,
nagu eelpool mainitud, stseenide graaf kus on véimalik defineerida hierarhiaid.

® unsigned int m NameHash; defineerib meie loodud stseeni objektile nimerési
muutuja. Koikide stseenide nimed lastakse labi paiskefunktsiooni, et saavutada parem
joudlus stseenide otsingul.

® bool m IsActive; tahistab seda, kas antud stseen on aktiivne vOi mitte.

® SceneManager* m Manager; On stseenihaldur, mis igal stseenil peab olema.

® CTweenManager m_Tweener; ON animatsiooni haldur mida meie klassil vaja on.
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bool IsActive() const { return m IsActive; } on funktsioon mis objektorienteeritud
programmeerimise heade tavade kohaselt tagastab klassi vaartuseid.

virtual void TInit(); defineerib virtuaalse funktsiooni tnit () mis initsialiseerib klassi
luues tema algvaartused. virtual tahistab seda, et see meetod kasutab diinaamilist sidumist.

virtual void Update(float deltaTime = 0.0f, float alphaMul = 1.0f);

Virtuaalne meetod mida hakkab valja kutsuma sceneManager Uks kord kaadri jooksul. Igal
stseenil on enda update () meetod mis uuendab praegusel hetkel aktiivset stseeni.
Scene* m_Current; 0On praegusel hetkel aktiivne stseen

std::list<Scene*> m Scenes; ON stseenide list

Jargmisena tuleb meil implementeerida eelnevalt defineeritud meetodid, aveme scene.cpp
(Koodinaide 8).

#include "scene.h"
#include "IwGx.h"
#include "Input.h"

SceneManager* g pSceneManager = 0;
Scene::Scene() : m NameHash(0), m IsActive(true), m IsInputActive (false)
{

m IsVisible = false;

}

Scene: :~Scene ()
{
}
vold Scene::SetName (const char* name)
{
m NameHash = IwHashString(name);
}
void Scene::Init ()

{
}

void Scene::Update(float deltaTime, float alphaMul)

{

if

(!m IsActive)
return;

m_ Tweener.Update (deltaTime) ;
CNode: :Update (deltaTime, alphaMul);

32



}

void Scene: :Render ()

{

CNode: :Render () ;

}

//

// SceneManager

//

SceneManager::SceneManager () : m Current(0), m Next (0)

{
}

SceneManager: :~SceneManager ()

{

for (std::1list<Scene*>::iterator it = m_Scenes.begin();
m Scenes.end(); it++) {
delete *it;
}
}

void SceneManager: :Add(Scene* scene)

{

m_Scenes.push back(scene) ;
scene->SetManager (this) ;

}

void SceneManager: :Remove (Scene* scene)
{
m_Scenes.remove (scene) ;

}

Scene* SceneManager: :Find(const char *name)
{
unsigned int name_hash = IwHashString(name);
for (std::1list<Scene*>::iterator it = m_Scenes.begin();
m Scenes.end(); it++) {
if ((*it)->GetNameHash() == name hash) {
return *it;
}
}
return 0;

}

void SceneManager: :Update (float deltaTime)

{

it

it

for(std::1list<Scene*>::iterator it = m Scenes.begin(); it != m Scenes.end();

it++)
(*it) ->Update (deltaTime) ;
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}

voilid SceneManager: :Render ()

{
for (std::1list<Scene*>::iterator it = m Scenes.begin(); it != m Scenes.end();

it++)
(*it) ->Render () ;

}

void SceneManager::SwitchTo (Scene *scene)

{
m Next = scene;

if (m_Current == 0)

{

m Current = m Next;
m_Current->SetActive (true);
m Current->m IsVisible = true;

m Current->SetInputActive (true);
m Next = 0;
lelse(
m Next->SetActive (true);
m Next->SetInputActive (true);
m Next->SetActive (true);
m Next->m IsVisible = true;

m_Current->SetActive (false);

m Current->m IsVisible = false;
m Current->SetInputActive (false);
m Current = m Next;

m Next = 0;

}

Koodindide 8. scene.cpp (Hopwood, Stage 3 - Scenes, sprites and labels)

SceneManager: :Find(const char *name) kasutab C++ listi iteraatorit, kéies labi kogu listi ja

tagastades stseeni mille nime rasikood vastab otsitava stseeni nime résikoodiga.

4.7. Ressurssidehalduri loomine

Avame faili resources.h ja modifitseerime seda (Koodinéide 9).

#ifndef  HelloMaailm resources
#define  HelloMaailm resources
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#include "Iw2D.h"
#include "Iw2DSceneGraph.h"

using namespace Iw2DSceneGraph;

class Resources

{

protected:
CIw2DImage* Dollar;
CIw2DImage* MenuBg;
CIw2DImage* GameBg;
CIw2DFont* Font;
public:
CIw2DImage* getDollar () { return Dollar; }
CIw2DImage* getMenuBg () { return MenuBg; }
CIw2DImage* getGameBg () { return GameBg; }
CIw2DFont* getFont () { return Font; }
public:

Resources () ;
~Resources () ;
bi
extern Resources* g pResources;
#endif /* defined( HelloMaailm resources_ ) */
Koodindide 9. resources.h (Hopwood, Stage 3 - Scenes, sprites and labels)
CIw2DImage* Dollar; Sellega defineerime protected muutuja heade objektorienteeritud
programmeerimise tavade kohaselt. Public meetoditena kirjutame jéllegi protected muutujate

ligipddsu meetodid.

Ja vastav implementatsioonifail, resources.cpp, hakkab valja ndgema selline (Koodinéide 10).

#include "resources.h"
#include "Iw2D.h"

Resources: :Resources ()

{

Dollar = Iw2DCreatelImage ("textures/tenEuros.png");
MenuBg = Iw2DCreatelImage ("textures/press to start.png");
GameBg = Iw2DCreatelmage ("textures/backdrop flappy dollar.png");
Font = Iw2DCreateFont ("fonts/arial8.gxfont");
}
Resources: :~Resources ()
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delete Dollar;
delete MenuBg;
delete GameBg;
delete Font;

}

//Globaalne muutuja resursside halduseks
Resources* g pResources = 0;

Koodinaide 10. resources.cpp (Hopwood, Stage 3 - Scenes, sprites and labels)
4.8. Mangustseeni loomine

Jaanud on veel eelviimane samm, enne kui saab antud rakendust k&ivitada, nimelt mangustseeni

loomine. Selleks peame avama game.h faili ja sinna kirjutama (Koodindide 11).

#ifndef HelloMaailm game
#define  HelloMaailm game

#include "scene.h"

class Game : public Scene

{

protected:
float currentRoundScore;
float lastClickPosition;
float nextPosition;
float zerokurPos;
CLabel¥* scorelLabel;
CSprite* background;
CSprite* dollarSprite;

private:

void initUI () ;

public:
Game () {}
~Game () ;

void Init();
void Update (float deltaTime = 0.0f, float alphaMul = 1.0f);
void Render () ;

void switchToScene (const char* scene name);
void addToRoundScore (float score);
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void newGame () ;
}s

Koodinaide 11. game.h

protected meetodiga defineerime jélle vaid klassisisesed muutujad, public meetoditena defineerime

scene.h meetodite Ulekirjutused ja ka mdned uued meetodid, mida meie lihtne mang vajab.

Ja nuid kdige mahukam koodifail, game.cpp, mis sisaldab ka veidi manguloogikat (Koodinéide 12).

#include "IwGx.h"
#include "IwHashString.h"
#include "Input.h"
#include "resources.h"
#include "game.h"

using namespace IwTween;
Game: : ~Game ()

{

}

void Game: :addToRoundScore (float score) {
currentRoundScore += score;
char str[l6];
snprintf (str, 16, "%.2f", currentRoundScore);

scoreLabel->m Text str;
}
vold Game: :newGame ()
{
currentRoundScore = 0;
zeroEurPos = (float) IwGxGetScreenHeight () ~dollarSprite->GetImage () -
>GetHeight () ;
dollarSprite->m X = (float) IwGxGetScreenWidth() / 2;
dollarSprite->m Y = zeroEurPos;

}
void Game: :Update(float deltaTime, float alphaMul)
{
if (!IsActive())
return;

Scene: :Update (deltaTime, alphaMul) ;

lastClickPosition = dollarSprite->m Y - 500;
nextPosition = dollarSprite->m Y + 300;

if (m_IsInputActive && m Manager->GetCurrent ()
>m_Touched && g pInput->m PrevTouched) ({

g pInput->Reset () ;

this && !g pInput-
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if (dollarSprite->HitTest (g pInput->m X, g pInput->m Y)) {
m Tweener.Tween (2.0f,
FLOAT, &dollarSprite->m Y, lastClickPosition,
EASING, Ease::powOut, END);

addToRoundScore (1) ;

lelse(
}
telse(
if (dollarSprite->m Y >= ((float) IwGxGetScreenHeight () -dollarSprite-
>GetImage () ->GetHeight ())) {
zeroEurPos = (float)IwGxGetScreenHeight ()-dollarSprite->GetImage () -
>GetHeight () ;

m_ Tweener.Tween (4.0f,
FLOAT, &dollarSprite->m Y, zeroEurPos,
EASING, Ease::linear, END);

lelse(

m_ Tweener.Tween (4.0f,
FLOAT, &dollarSprite->m Y, nextPosition,
EASING, Ease::linear, END);

}

void Game: :Render ()

{

Scene: :Render () ;

}

void Game::initUI ()

{

background = new CSprite();

background->m X = (float)IwGxGetScreenWidth() / 2;
background->m Y = (float)IwGxGetScreenHeight() / 2;
background->SetImage (g pResources->getGameBg()) ;
background->m W = background->GetImage () ->GetWidth () ;
background->m H = background->GetImage () ->GetHeight () ;
background->m AnchorX = 0.5;

background->m AnchorY = 0.5;

background->m ScaleX = (float)IwGxGetScreenWidth() / background->GetImage () -
>GetWidth () ;
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background->m ScaleY (float) IwGxGetScreenHeight ()

>GetImage () ->GetHeight () ;

AddChild (background) ;

CLabel* scorelabelText = new CLabel ()
scoreLabelText->m X = 10;

scoreLabelText->m Y = 0;

scoreLabelText->m W (float) IwGxGetScreenWidth () ;
scoreLabelText->m H 30;

scoreLabelText->m Text = "Clicks: ";
scoreLabelText->m AlignHor = IW 2D FONT ALIGN LEFT;
scoreLabelText->m AlignVer = IW 2D FONT ALIGN TOP;
scoreLabelText->m Font = g pResources->getFont();
scoreLabelText->m Color = CColor (0xff, Oxff, 0x30, Oxff);
AddChild (scorelabelText) ;

scorelLabel = new CLabel();
scoreLabel->m X = 80;
scoreLabel->m Y = 0;

scoreLabel->m W (float) IwGxGetScreenWidth () ;
scoreLabel->m H = 30;

scoreLabel->m Text = "0";

scorelabel->m AlignHor = IW 2D FONT ALIGN LEFT;
scoreLabel->m AlignVer = IW 2D FONT ALIGN TOP;
scoreLabel->m Font = g pResources->getFont () ;
scoreLabelText->m Color = CColor (0xff, O0xff, Oxff, Oxff);
AddChild (scoreLabel) ;

vold Game::Init ()

{

}

Scene::Init ()
currentRoundScore = 0;
initUI();

dollarSprite = new CSprite();
dollarSprite->SetImage (g pResources->getDollar());
dollarSprite->m X = (float) IwGxGetScreenWidth() / 2;
dollarSprite->m Y = (float)IwGxGetScreenHeight() / 2;
dollarSprite->m W dollarSprite->GetImage () ->GetWidth () ;
dollarSprite->m H
dollarSprite->m AnchorX = 0.5;
AddChild(dollarSprite);

Koodindide 12. game.cpp

dollarSprite->GetImage () ->GetHeight () ;

/ background-
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void Game::addToRoundScore (float score); ONn meetod mis lisab igal rahatdhe
puudutamisel skoorile tihe punkti.

void Game::newGame () ; initsialiseerib méngu algoleku.

void Game::Update (float deltaTime, float alphaMul); On meetod mida kutsub vélja
stseenihaldur tks kord kaadri jooksul. Kui kaua ks kaader kestab on ka &ra defineeritud
funktsiooni parameetri, deltaTime, poolt. Selles meetodis samuti jalgime meie DollarSprite
asukohta ja uuendame seda vastavalt sisendile.

m_Tweener.Tween () ON funktsioon mis oskab vastavalt sisendile arvutada matemaatiliste
funktsioonide vaartusi ja neid jark jargult tagastada. Naiteks antud juhul kasutame me tween
objekti et liigutada DollarSprite objekti. Funktsioon vftab varieeruva arvu parameetreid,
antud juhul parameetrid t&histavad seda, et funktsiooni véartusi peaks muutma 4 sekundi
jooksul, FLOAT vaartuseid kasutades, &dollarSprite->m_Y véartusi muutes, zeroEurPos
poole aeglaselt libisedes ja lineaarselt sisendvaartuseid suurendades. END token téhistab
funktsiooni parameetrite 16ppu.

void Game::initUI () initsialiseerib graafilise kasutajaliidese, luues uued sprite objektid
kdigile eelnevalt defineeritud muutujatele.

void Game::Tnit () initsialiseerib mangustseeni ldiselt

4.9. Main loop

Niid on jaanud veel viimane samm enne kui saab projekti kaivitada. Avame projektinimega

paisefaili, antud juhul HelloMaailm.h, ja kirjutame sinna (Koodinaide 13).

#if !'d
#defin

#inclu
using

extern

#endif

Koodinai

efined( HELLO MAAILM )
e HELLO MAAILM

de "IwTween.h"
namespace IwTween;

CTweenManager™* g_pTweener;
// __MAIN H

de 13. HelloMaailm.h
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Ja nuid avame HelloMaailm.cpp ja kirjutame omakorda sinna (Koodindide 14).

#include "HelloMaailm.h"
#include "IwTween.h"
#include "Iw2D.h"
#include "Input.h"
#include "scene.h"
#include "mainMenu.h"
#include "resources.h"
#include "game.h"

using namespace IwTween;

#define FRAME TIME (1.0f / 60.0f)
CTweenManager* g pTweener = 0;
int main ()

{

//Initsialiseerib Iw2D mooduli. Kohustuslik samm, enne kui Iw2d kasklusi
kasutama saab hakata

Iw2DInit () ;

g_pResources = new Resources|();
g_pInput = new Input();
g_pSceneManager = new SceneManager () ;
g pTweener = new CTweenManager () ;
Game* game = new Game();

game—->SetName ("game") ;
game->Init () ;
g_pSceneManager->Add (game) ;

g_pSceneManager->SwitchTo (game) ;

while (!s3eDeviceCheckQuitRequest()) {

uint64 new time = s3eTimerGetMs();
g_pInput->Update () ;
g_pTweener->Update (FRAME TIME) ;
g_pSceneManager->Update (FRAME TIME) ;
Iw2DSurfaceClear (0x££000000) ;

//Joonistab Iw2DSurface objektile antud pildi.

g_pSceneManager->Render () ;
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//Kuvab Iw2DSurface objekti.
Iw2DSurfaceShow () ;

int yield = (int) (FRAME TIME * 1000 - (s3eTimerGetMs() - new time));
if (yield < 0)
yield = 0;

s3eDeviceYield(yield);

}
//Enne

delete
delete
delete
delete

kui rakendus suletakse, peab m&lust kustutama tekitatud objektid!

g _pInput;
g_pSceneManager;
g _pResources;

g pTweener;

//Sarnaselt initsialiseerivale funktsioonile, on see kohustuslik samm, enne
rakenduse sulgemist.
Iw2DTerminate () ;

return

}

0;

Koodinaide 14. HelloMaailm.cpp 18plik

e i#define FRAME TIME (1.0f / 60.0f) defineerime aja, kui kaua peaks ks kaader kestma.

® g pResources = new Resources(); Muretseme endale uue isendi globaalsest

ressursside klassist.

® Game*

game = new Game () ; Loome uue méngustseeni objekti.

e game->SetName ("game") ; anname mangustseenile identifikaatori.

e game->Tnit(); kutsume valja mangustseeni tnit () meetodi.

® g pSceneManager->Add (game) ; Lisame stseenihaldurile uue stseeni.

® g pSceneManager->SwitchTo (game) ; Utleme stseenihaldurile, et antud stseen kuvataks.

LApuks ometi vdib vajutada nuppu run, et testida kas antud rakendus kaivitub. Kui kéik on vastavalt

juhendile tehtud ei tohiks probleeme esineda. Ldpptulemus v@iks véalja ndha midagi sellist (Joonis

21).
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Joonis 21. Lihtne manguke

Kldpsates rahatahel, suureneb Clicks vaartus, rahatéht tduseb kdrgemale ja alustab jélle langemist.
Méngu mote on vaadata, kes ronkem kldpse koguda jouab (Joonis 22).
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Joonis 22. Lihtne ménguke kaks
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5. Mobiiltelefonis rakenduse kaivitamine

Oleks kurb kui jataks kasutamata véimaluse antud rakendust mobiiltelefonis proovida. Antud juhul

lihtsuse mdttes jooksutame antud rakendust Androidi telefonis. Mida on selleks vaja:

e Androidi seadeldis mille operatsioonisiisteemi versioon on vahemalt 2.2 (Gingerbread) voi

uuem.

e Java SE SDK (JDK) on kohustuslik, kui on soov androidi platvormile kompileerida.

e Windowsi kasutajatele oleks tore kui oleks installitud ka ADB (Android Debug Bridge)

draiver, et Marmalade Hub saaks otse uusimat projekti versiooni installida hendatud

seadmele.

Esimene samm oleksgi siis Java SDK installimine. Kdigepealt vdiks kontrolli mottes avada

Marmalade Hub > Dependency checker ja vaadata kas Androidi men(ius on olemas linnuke kohal

kus on kirjas Java Development Kit (Joonis 23).

[ ] [ ) Marmalade Hub

. Marmalade Hub
Platform Dependencies.

Dependency Checker
The dependencies for each platform you wish to target are shown below. Each of these dependencies needs to be fuffilled in order to successfully
deploy your app to each platform.
L) .
IDE's and Compilers (/] Android
o 2 ound javac 5
Simulator () o € Java Development Kit Found javac 1.6.0_25
Ja a compiler éj acl( rersion 7 or higher) must be installed when targetting Android. This can
2 2 4 be downloaded from the Oracle websile.
i0s 00
% @ Android Development Device
O 0 You will r« eeuad relopment enabled Android device to perform on-device testing. Instructions
on how o conigurs an Ancroid cevice fo developman 6an be found on e AncEGid
Developers website.
]
BlackBerry 10 Q
i @ Android NDK Not set
9 u T'| Android NDK must be installed in order to buil lﬂﬂ \droid extensions sfcMrmaad To
Google NaCl Q | II, download the NDK archive hvo lh i
ptthnse“hsﬁhlqlnpo e installaton oiger- This
=1 om0 MR ROGT crvromBant varcbis fof sommard iog ilcs:
Firefox OS (2] NDK_ROOT:
BROWSE
@ Android SDK Not set
The Android SPK is required ta deploy, apps or build Manmalads sxtensions for Android; Most
EXIT CHANGE PL Of L REFRE!

Joonis 23. Androidi soltuvuste kontroll
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Kui  Marmalade Java Development Kiti ei leia, peab minema aadressile
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html ja hankima endale Java
platform (JDK). Marmalade soovitab kasutada JDK 1.7 versioone. VOib juhtuda ka seda, et
rakendus tootab ka uuema JDK versiooniga. Kui peaks muresid tekkima oleks esimene koht see
mida kontrollida. Vanemad versioonid JDK-st on saadaval, kui kerida eelpool mainitud veebilehel
taiesti 106ppu ja avada Java Archive. Kui JDK on installitud, tuleb windowsi kasutajatel lisada
installitud JDK bin kaust ka PATH variable alla Sisteemi muutujate all, et saaks antud teegi

késkluseid jooksutada kasurealt, s6ltumata kaustast kus viibitakse.

Windowsi kasutajatel tuleb installida ka spetsiifilise Androidi seadme draiverid mille peal antud

rakendust Uritatakse jooksutada ja ADB paigaldamine on samuti lausa hadavajalik.

5.1. Package, Install, Run

Kui koik eelnevad punktid on téidetud saab asuda Idbusama osa kallale, milleks on rakenduse
jooksutamine telefonis. Avame enda projekti Marmalade Hub-is (Joonis 12). valime Deployment

menudlt Platformiks Android, architecture arm ja configuration mentd alt valime android(default).

Konfiguratsioone on v@imalik ka ise juurde luua vastavalt vajadusele, aga antud olukorras peaks
vaikeseadetest piisama. Vajutame Package, Install and Run. Tikk aega ragistab ja motleb, néitab

mdned reklaamid ja 16pptulemus vdiks olla selline (Joonis 24).
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Joonis 24. Rakendus mobiilis
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Kokkuvote

Siinse seminarit6o kaigus valmis 6ppematerjal Marmalade raamistiku kohta.

Seminaritd6 eesmark, luua liihike kuid Glevaatlik 6ppematerjal sellest kuidas kasutada Marmalade
raamistikku rakenduste loomiseks, sai tdidetud. Samuti voib lugeda taidetuks eesmérgi leida
Marmalade raamistiku mdned murekohad ja tugevused.

Negatiivsetest aspektidest tooks autor vélja selle, et Marmalade raamistik ei ole véaga algajasébralik.
Raamistiku kasutajaid ei ole véaga palju, niiet ka dppematerjali antud raamistiku kohta ei eksisteeri
nii suures hulgas kui nditeks Unity 3D kohta. Ka on tasuta litsentsi puhul kasutajatugi peaaegu et

olematu.

Positiivsete aspektidena tooks autor valja vbimaluse, kasutada endale harjumuspéraseks saanud
arenduskeskkonnana ka Xcode. Samuti oli autori arvates rakenduse kaivitamine telefonis selge ja

kiire protsess. Dokumentatsioon mida Marmalade pakub on samuti kdrgel tasemel.

Kui t60d edasi arendada oleks tiks vdimalikest variantidest kolmanda osapoolena vorrelda kahte
rakendust, ks neist mis on loodud kasutades Unity 3D méngumootorit ja teine Marmalade

raamistikku.
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