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RESUMO

MEDEIROS, Leandro Rempel. Desenvolvimento de um jogo para Android utilizando
recursos de acelerébmetro e tela sensivel ao toque. 2013. 102 f. Monografia de
Trabalho de Conclusdo de Curso - Curso Superior de Tecnologia em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas, Universidade Tecnolégica Federal do Parana. Pato
Branco, 2013.

Com a evolucao tecnoldgica, hoje tablets e smartphones possuem um poder de
processamento equivalente a muitos computadores, e desta forma, tornam-se uma
plataforma atrativa para o desenvolvimento de jogos. O mercado para jogos mobile é
crescente e favoravel para desenvolvedores independentes, seja pelas ferramentas
gratuitas para desenvolvimento, seja pelas facilidades para venda e distribuicdo de
aplicativos usando ferramentas online como o Google Play. Assim, este trabalho
apresenta o desenvolvimento de um jogo para a plataforma Android controlado por
uma tela sensivel a toque e também pelo acelerbmetro do aparelho. Para este
desenvolvimento foi realizado um estudo sobre as ferramentas para o
desenvolvimento e as tecnologias para controle do jogo (tela sensivel a toque e
acelerbmetro). Para facilitar o desenvolvimento, um framework foi proposto e
codificado. O resultado foi um jogo didatico, onde a complexidade do cédigo foi
diminuida consideravelmente pelo uso do framework. Ao final do desenvolvimento, o
aplicativo foi disponibilizado na plataforma Google Play.

Palavras-Chave: Aplicativo Movel, Android, Jogo, Tela sensivel a toque,
Acelerbmetro.



ABSTRACT

MEDEIRQOS, Leandro Rempel. Game Development using Android with Acelerometer
and Touch-Screen Resources. 2013. 102 f. Monografia de Trabalho de Conclusao
de Curso - Curso Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de
sistemas, Universidade Tecnol6gica Federal do Parana. Pato Branco, 2013.

Nowadays, with technological developments, tablets and smartphones, we have a
power processing equivalent to many computers, and thus become one exciting
platform for game development. The market for mobile games is increasing and
favorable for independent developers, whether by tools free for development,
whether the facilities for sale and distribution applications using online tools like
Google Play. Thus, this work presents the development of a game for the Android
platform controlled by one touch screen and also the accelerometer of the device. for
this developing a study about the tools for development and the technologies to
control the game (touchscreen and accelerometer). To facilitate the development, a
framework was proposed and encoded. The result was a didactic game, where the
complexity of the code was decreased considerably by the use of the framework. At
the end of the development, application was made available on the platform Google
Play.

Keywords: Mobile Application, Android, Game, Touchscreen, Accelerometer.
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1 INTRODUCAO

Neste capitulo serdo apresentadas as consideracdes iniciais do trabalho, seus

objetivos, a justificativa, e finalizando, a estrutura do trabalho.

1.1 CONSIDERAGOES INICIAIS

O desenvolvimento de jogos eletronicos teve inicio ha muitos anos atras, em
1958, quando William Higinbotham criou um jogo com um osciloscépio e um
computador analégico, que segundo HUNTER (2000), foi o primeiro jogo eletrénico
do mundo. Alguns anos depois, em 1971, foi criado o “SpaceWar”, o primeiro jogo
comercializado.

No inicio, os jogos eram desenvolvidos para os tradicionais video-games,
onde as imagens eram exibidas em televisores, o controle era feito através de
joysticks limitados, e 0s jogos, simples na época, nao prendiam a atencao do usuario
por mais do que poucas horas.

Até que, na década de 90, os jogos foram introduzidos no mercado de
computadores, dispositivos estes com recursos nao tdo limitados quanto os
tradicionais video-games. Assim, foi possivel o desenvolvimento de jogos com
graficos mais sofisticados e com uma melhor jogabilidade.

Com a evolucao tecnoldgica, hoje tablets e smartphones possuem um poder
de processamento equivalente a muitos computadores, e desta forma, tornam-se
uma plataforma atrativa para o desenvolvimento de jogos. Assim, a tendéncia € que
usuarios migrem para os dispositivos portateis na busca de entretenimento, que na
sua maioria é a execucdo de jogos em plataformas mais avancados, como
Blackberry, Android ou iOS.

Dentro das tecnologias disponiveis para o desenvolvimento de aplicativos
para smartphones recebe destaque o Android, por ser uma tecnologia open-source,
gratuita, permitindo que o desenvolvedor utilize todos os recursos disponiveis nos
aparelhos, algo que ndao acontece nas outras tecnologias, como Java ME ou Brew.
Isto é possivel, pois 0 ambiente de desenvolvimento Android é executado sobre o

sistema operacional Android, permitindo uma ampla integragéo.
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Neste contexto, o presente trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo
para a plataforma Android. Um jogo relativamente simples onde o controle € feito
usando uma tela sensivel ao toque (touch-screen), assim como com 0 movimento do
celular (usando acelerémetro).

Para poder definir como o jogo pode ser feito sera realizado uma pesquisa
sobre tecnologias que podem ajudar na formacao da jogabilidade e controle do jogo,
como tela sensivel ao toque e acelerdmetro.

Para o desenvolvimento deste jogo sera necessario desenvolver um
framework de classes que ficara responsavel por toda a parte de desenho de objetos
e controle deles em tela.

Apés, sao apresentados os procedimentos para disponibilizar este jogo na
plataforma de vendas da Google — 0 Google Play.
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1.2 OBJETIVOS

A seguir serao apresentados os objetivos geral e especifico do trabalho.

1.2.1 Geral

Desenvolver um jogo para Android controlado por uma tela sensivel a toque e

pelo acelerébmetro. Sua distribuicao é realizada pelo Google Play.

1.2.2 Especificos

Dentre os objetivos especificos do trabalho, destacam-se:

e Estudar o uso do Acelerdmetro e interacdo através do toque em tela para
Android;

e Realizar o desenvolvimento de um framework de classes para
desenvolvimento de jogos;

e Realizar o desenvolvimento do jogo para Android;

e Disponibilizar o jogo no Google Play.

1.3 JUSTIFICATIVA

De acordo com ABI RESEARCH, no ano de 2010, foram feitos cerca de 9
bilhdes de downloads de aplicativos para dispositivos moveis, e em 2011 foram 29
bilhdes, o que mostra um crescimento de 322%. Assim a estimativa para 2014,
segundo IDC (2010) é que sejam feitos 79,6 bilhdes de downloads de aplicativos.

Atualmente, uma das tendéncias do mercado mobile € o desenvolvimento de
jogos que de acordo com GEEKAPHONE (2011) a previsao é de que a industria de
jogos moéveis movimentem US$ 8 bilhdes até o final do ano de 2013 e US$ 11.4
bilhdes em 2014.
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Apesar deste mercado feértil, com grande crescimento e 6timas estimativas,
ainda, no mercado de jogos maoveis, ndo se tem muitas ferramentas para criacao de
jogos e a literatura sobre 0 assunto ainda nao é rica.

Desta forma, este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo para
plataforma Android, que ¢é uma plataforma que dispde de ambiente de
desenvolvimento gratuito, assim facilitando a entrada de desenvolvedores
independentes. Para facilitar o desenvolvimento do jogo, um framework de classes
sera desenvolvido de forma didatica para auxiliar o desenvolvimento de trabalhos

futuros.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado em cinco capitulos, dos quais este é o primeiro
e apresenta um contexto sobre o tema, incluindo os objetivos e a justificativa.

O Capitulo 2 contém o referencial tedrico que apresenta jogos para
smartphones, recursos do Android bem como o modelo de negdcio utilizado pelo
Google — Google Play.

No Capitulo 3 sdo apresentadas as ferramentas e metodologias de
desenvolvimento utilizadas no desenvolvimento do jogo, fruto deste trabalho. Neste,
é feito um resumo de cada ferramenta e apresentada a anadlise de requisitos
realizada.

O Capitulo 4 apresenta o jogo que foi desenvolvido, com suas caracteristicas
e parte de seu codigo fonte.

No Capitulo 5 é apresentada a conclusao do trabalho juntamente com as
consideracdes finais e sugestdes de trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO

O presente capitulo apresenta os conceitos fundamentais de jogos eletrénicos
para smartphones, os recursos utilizados do Android (tela sensivel ao toque e
acelerémetro) bem como o modelo de negocio utilizado pelo Google Play.

2.1 JOGOS

De acordo com MICHAELIS (2009) uma definicao de jogo é o divertimento ou
exercicio em que pessoas fazem prova da sua habilidade, destreza ou astlcia. Que
em resumo, nada mais € que uma competicao.

Um jogo pode ter um jogador, dois ou mais, jogando competitivamente e/ou
cooperativamente, cada qual com seu objetivo. Existem jogos para diversos publicos
alvos: criangas, jovens e adultos. Também existem jogos com intuito educativo,
utiizados no aprendizado das criancas € jogos com intuito logico, para
desenvolvimento de adolescentes e adultos, dentre outros.

Neste contexto tem-se 0s jogos eletrbnicos. O primeiro jogo eletrénico foi
criado em 1958 por William Higinbotham com um osciloscopio e um computador
analdgico, que segundo HUNTER (2000), foi o primeiro jogo eletrénico do mundo.
Alguns anos depois, em 1971, foi criado o “SpaceWar”, o primeiro jogo
comercializado.

No inicio, os jogos eram desenvolvidos para os tradicionais video-games,
simples na época, ndo prendiam a atencdo do usudrio por mais do que poucas
horas.

Até que, na década de 90, os jogos foram introduzidos no mercado de
computadores, dispositivos estes com recursos nao tdo limitados quanto os
tradicionais video-games. Assim, foi possivel o desenvolvimento de jogos com
graficos mais sofisticados e com uma melhor jogabilidade.

Jogabilidade é toda a interacédo, e a forma como é feita esta interagdo, do

jogador com o jogo.
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2.2 JOGOS ELETRONICOS PARA SMARTPHONES

Com o desenvolvimento do primeiro jogo comercializado, em 1971, este
chamado de “SpaceWar”, nasceu o grande mercado dos jogos eletrénicos que hoje
supera até mesmo o mercado do cinema dentro da area de entretenimento, como
pode-se verificar no infografico feito por LANDIM (2011) - Figura 1, o qual compara o

mercado de cinema e de jogos com seus investimentos.
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Figura 1 Infografico O Tamanho da Industria dos Video Games
Fonte: LANDIM (2011)

Uma das grandes novidades no mundo dos jogos é os dispositivos méveis,
como tablets, smarthphones e celulares, que vem crescendo muito nos ultimos anos.
O crescimento é de tal forma que, segundo PEREZ (2012), o nimero de dispositivos
méveis ativos no mundo ja ultrapassou a populacdo mundial no ano de 2012. Esses
dispositivos moveis possuem varios tamanhos e diferentes sistemas operacionais,
mas segundo NASCIMENTO (2010), a tendéncia é que usuarios migrem para 0s
smartphones, que na sua maioria sao aparelhos com os sistemas operacionais
Blackberry, Android ou iOS.

Dentro das tecnologias disponiveis para o smartphones, uma que recebe
destaque é o Android, por ser uma tecnologia open-source, gratuita, permitindo que
o desenvolvedor utilize todos os recursos disponiveis nos aparelhos, que SILVA
(2011) cita como exemplos a camera do dispositivo, GPS, Google Maps, 3G, tela

sensivel ao toque, banco de dados nativo, entre outros.
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No desenvolvimento de jogos, pode-se utilizar todos estes recursos para
enriquecer 0 jogo e deixa-lo mais atrativo. Um exemplo € o jogo FRUIT NINJA
(2013) que utiliza a tela sensivel ao toque para simular uma espada cortando as
frutas langadas, conforme Figura 2.

Figura 2 Jogo Fruit Ninja
Fonte: FRUIT NINJA (2013)

Outro exemplo é o NEED FOR SPEED SHIFT (2013) que utiliza o
acelerbmetro para simular um volante, utilizando para isso o smartphone, conforme
Figura 3.

THE TRUE

DRIVERS' EXPERIENCE

Figura 3 Jogo Need for Speed Shift
Fonte: NEED FOR SPEED SHIFT (2013)

Os jogos citados anteriormente sao disponibilizados na Google Play, uma
plataforma de venda de aplicativos para dispositivos Android, mantida pela Google,
esta apresentada com detalhes na secéo 2.5.
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2.3 ACELEROMETRO

De acordo com CASASANTA (2012) o acelerbmetro € o sensor que permite a
identificacdo da posicao fisica do dispositivo, ou seja, através dele consegue-se
saber quando um dispositivo esta inclinado para a esquerda ou direita, para frente

ou para traz, pra baixo ou para cima conforme ilustrado na Figura 4.

-Y
Figura 4 llustracédo do acelerometro
Fonte: NASCIMENTO (2012)

De acordo com VECTORNAV (2013) um acelerbmetro pode ser pensado
como um peso suspenso em dois lados opostos com molas. O peso é conhecido
como a “massa de prova’ e a direcdo em que a massa € deixada mover-se €
conhecido como “eixo de sensibilidade”. Assim pode-se medir a inclinagao pela forga
exercida neste peso ou distancia percorrida, como se pode notar na Figura 5.

||ﬂ g 9

Sensitivity axis

Figura 5 Exemplo de Acelerometro
Fonte: VECTORNAYV (2013)
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2.4 TELA SENSIVEL AO TOQUE

De acordo com HAMMERSCHMIDT (2008) a tela sensivel ao toque é um
display eletrénico visual que pode detectar a presenca e localizacdo de um toque
dentro da area de exibicao, por meio de pressdo. O termo refere-se geralmente ao
toque no visor do dispositivo com o dedo ou a mao, que também podem reconhecer
objetos, como uma caneta. Este formato de captacdao de toque é chamado de
resistivo.

Outro tipo de tela sensivel ao toque é o sistema capacitivo, uma camada que
armazena a carga elétrica é colocada no painel de vidro do monitor. Quando alguém
toca no monitor com seu dedo, parte da carga é transferida para essa pessoa, de
modo que a carga na camada capacitiva diminui. Esta diminuicdo € medida nos
circuitos localizados em cada canto do monitor.

Pode-se verificar as duas formas de tela sensivel ao toque na Figura 6.

CAPACITIVE RESISTIVE

Sensors

The glass screen often
has an oil-resistant
coating.

When you touch the
top glass on a
capacitive sereen,
the capacitance of
the area you have
touched increases

Grids of wires and
electrodes below the
top gl detect
precisely where that
increase is

Supar-spesdy
microcontrollers
translate the location
to the inner workings of
the device to make it
respond appropriately.

Concluctive-coated
fexibie layer

Figura 6 Tela Capacitiva e Resistiva
Fonte: WASHINGTONPOST (2012)
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2.5 GOOGLE PLAY

O Google Play é uma plataforma para distribuicdo de conteudo para
dispositivos Android, tais como livros, filmes, aplicativos e jogos. A pagina principal
do Google Play é apresentada na Figura 7.

> Google play | a

LOJA MEUS LIVROS MEUS FILMES MAIS

Filmes ganhadores
e indicados ao maior
prémio de cinema

APLICATIVOS ANDROID

Principais livros

1 Garota Exemplar

2 Eu néo consigo emagrecer

3 Cinquenta tons de cinza
o LINCOLN
E

4 Cinquenta tons de liberdade

Garota Exemplar Lincoln

5 Cinquenta tons mais escuros

Figura 7 Pagina inicial da Plataforma Google Play
Fonte: GOOGLE PLAY (2013a)

Na pagina inicial, encontram-se uma lista com os principais contetdos, bem
como suas categorias, o que facilita a localizacao do aplicativo ou recurso desejado.
Também existe um sistema de busca na parte superior do portal, o que facilita a
localizagdo de um aplicativo.

Para exemplificar a facilidade de venda oferecida pelo portal, o jogo NEED
FOR SPEED MOST WANTED (2013), um game pago que de acordo com o
GOOGLE PLAY (2013a), nos ultimos dias foram vendidos mais de 100.000
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unidades, pode ser adquirido por menos de R$ 10,00 a partir do portal, conforme
apresentado na Figura 8.
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MM E
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nE

FIFA 12 by EA SPORTS ** Nunca perca uma oferta com o widget do EA Daily Deals! Faca o download agora e
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EA SWISS SARL ¥ o
*.: ir— (7.780 e
RE13.59 Visitar o site do desenvaolvedor Palitica de Privacidade NE
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Figura 8 Jogo Need for Speed Most Wanted
Fonte: NEED FOR SPEED MOST WANTED (2013)

O portal também disponibiliza op¢des de jogos gratuitos, como FRUIT NINJA
FREE (2013) que, de acordo com o GOOGLE PLAY (2013a), teve mais de
50.000.000 instala¢des nos ultimos 30 dias conforme mostra Figura 9.
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Fruit Ninja Free
Halfbrick Studios
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Figura 9 Jogo Fruit Ninja Free
Fonte: FRUIT NINJA FREE (2013)

De acordo com GOOGLE PLAY (2013b), qualquer pessoa ou empresa que
tenha uma conta de desenvolvedor no Google Play pode distribuir aplicativos pelo
mesmo. Para poder cobrar taxas por seus produtos, € necessario adquirir e manter
uma conta de pagamento. Esta conta de pagamento pode ser uma conta Google
Checkout, que de acordo com GOOGLE MERCHANT CENTER (2013), € um servico
para tornar a compra e venda na WEB mais rapida, conveniente e segura, ela serve
tanto para o comprador como para o vendedor.

Para criar uma conta de desenvolvedor é cobrada uma taxa de $25, e de
acordo com GOOGLE PLAY (2013c) sera cobrada uma taxa por venda de 30% do
valor do aplicativo vendido. Caso o aplicativo seja gratuito ndo tera taxa de

disponibilizagéo.
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3 MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo serdo apresentadas as tecnologias utilizadas para o
desenvolvimento do jogo, sendo abordadas as metodologias adotadas para o
desenvolvimento do jogo.

O jogo desenvolvido tem como objetivo controlar uma plataforma, como na
Figura 10. Esta plataforma pode ser controlada pelo toque na tela ou com o
movimento do dispositivo.

Esta plataforma deve evitar que o circulo que se movimenta no sentido
vertical alcance a borda inferior da tela. Ao rebater na plataforma, o circulo sobe, e
acaba colidindo com os destrocos presentados na parte superior da tela. Com a
colisdo, os destrocos sao destruidos. Como se trata de um jogo com multiplas fases,
€ necessario um controle de fases usando persisténcia de dados no banco de dados
SQLite.

Destrocos

- B e .Circulo
Plataforma — e

Figura 10 Tela exemplo Jogo

Fonte: Autoria Prépria
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3.1 MATERIAIS

Para o desenvolvimento do jogo é utilizada a IDE de desenvolvimento
NetBeans versao 7.2.1. Para execucdo e depuracao do aplicativo é utilizado o
Android SDK versao 21.1. Como plug-in para integrar a IDE com o SDK, é utilizado o
NBAndroid versao 1.7. Por fim, para a persisténcia dos dados é utilizado o SQLite
versao 3.5.9.

Como é utilizado recursos para enriquecer a jogabilidade do aplicativo,
também serédo apresentados e aplicados recursos de acelerbmetro e interacéo via
tela sensivel a toque no presente documento.

Por fim, para disponibilizagdo do jogo para o download via Internet, € utilizado
o Google Play, ambiente fornecido pela Google para a disponibilizacao e venda de
aplicativos Android.

Na Figura 11 sdo mostradas as tecnologias aplicadas. Os circulos
representam os ambientes de desenvolvimento e disponibilizacdo do aplicativo, as
elipses representam as ferramentas utilizadas e os retangulos representam os

recursos utilizados.

o Acelerbmetro Tela sensivel 9
ao toque

Figura 11 Materiais

Fonte: Autoria Propria.
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Na sequéncia, uma breve descricdo de cada recurso utilizado no

desenvolvimento do aplicativo:

1. Acelerometro: Recurso que permite ler a rotacdo do dispositivo em

seu proprio eixo.

2. Tela Sensivel ao Toque: Recurso que permite detectar o toque em na
tela do dispositivo, recuperando a posi¢cao deste toque.

3. Android SDK (API 7) versao 21.1: O Android SDK prové bibliotecas e
ferramentas de desenvolvimento necessarias para construir, testar e
depurar aplicativos para Android. A ferramenta pode ser obtida através
do site ANDROID SDK (2013). Ja a API 7 diz respeito a versdo do
sistema operacional Android usado para testar o aplicativo no
emulador, no caso, a APl 7 representa o Sistema Operacional Android
2.1, também conhecido pelo codinome Eclair.

4. SQLite versao 3.5.9: O SQLite € um banco de dados transacional
nativo do sistema Android que ndo depende de instalacdo de
servidores e ndo possui necessidade de configuragées. E um dos
bancos de dados mais utilizados no mundo e que através do SQLITE
(2013) é disponibilizado gratuitamente.

5. NBAndroid versao 1.7: NBAndroid € um conjunto de médulos do
NetBeans que fornece suporte para o desenvolvimento de aplicacdes
Android. E um software de cédigo aberto distribuido sob licenca
Apache 2.0. O projeto é hospedado em KENAI (2013).

6. NetBeans versao 7.2.1: NetBeans IDE permite que vocé desenvolva
em Java para desktop, mével e aplicacbes web, enquanto também
proporciona 6timas ferramentas para PHP e C/ C + +. Ele é gratuito e
de cdédigo aberto e tem uma grande comunidade de usuarios e
desenvolvedores de todo o mundo (NETBEANS, 2013).
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3.1.1 Android

Em 2005, a Google comprou a Android, Inc, uma empresa que desenvolvia
um pequeno sistema para celulares baseado em Linux. O Android, como plataforma
e sistema operacional de dispositivos moveis, foi anunciado pela Google em 2007, e
segundo MORIMOTO (2010), foi entregue a OHA (Open Handset Alliance) para o
desenvolvimento dos componentes open-source da plataforma. Um ano depois, em
2008, finalmente foi langada sua primeira versao, o Android versao 1.0.

O Android é uma plataforma de desenvolvimento que utiliza a linguagem
Java. Os aplicativos desenvolvidos para Android sdo executados em dispositivos
com o sistema operacional Android, garantindo uma total integracédo entre o sistema
operacional e a linguagem de programacao.

Anunciado em 2007 e com sua primeira versao langada em 2008, o Android
€ uma plataforma baseada em Linux, mas segundo CARVALHO (2011), os
aplicativos sé sdo executados por usuarios comuns via icones na area de trabalho e
estes icones executam apenas aplicativos Java instalados através do sistema de
pacotes APK. Por dentro o formato APK & um arquivo comprimido ZIP com um
formato especial, mais especificamente uma modificacdo do formato JAR utilizado
por programas Java.

3.1.2 NetBeans

NetBeans comecou como um projeto de estudantes, (originalmente
chamado Xelfi), sendo concebido na Republica Checa em 1996. O objetivo era
escrever uma IDE (Integrated Development Environment) para Java como a IDE
para Delphi. Xelfi foi a primeira IDE para Java escrito em Java, com seu primeiro
pré-langcamento em 1997, conforme informado pela NETBEANS (2013).

O projeto atingiu tal magnitude que seus desenvolvedores, uma vez
formados, decidiram comercializar o produto. Logo depois, eles foram contatados
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por Roman Stanek’. Ele estava procurando uma boa ideia para investir, e descobriu
Xelfi.

Em 1999, a antiga Sun Microsystems, hoje Oracle, queria melhores
ferramentas de desenvolvimento Java, e tinha se interessado no NetBeans. Com a
préxima versao do NetBeans em versao beta, um acordo foi firmado.

Entdo foi tomada a decisdo que o NetBeans seria de cbdigo aberto. Em
junho de 2000, o site inicial netbeans.org foi lancado. Os anos que se seguiram
foram focados em melhorias continuas de versdo para versdo, sendo hoje o
NetBeans uma referéncia em desenvolvimento Java para Web, Desktop, Mobile,
PHP e C++.

3.1.3 Android SDK

De acordo com o portal ANDROID SDK (2013), o Android SDK fornece as
bibliotecas da API e ferramentas de desenvolvimento necessarias para construir,
testar e depurar aplicativos para o Android. Além disso, segundo LECHETA (2010)
ele possui um emulador com recursos de depuragdo em qualquer celular conectado
em porta USB.

Para fazer o download do Android SDK basta acessar seu portal como na
Figura 12.

Pode-se verificar a instalagdo do Android SDK no APENDICE A.

' Roman Stanek é um visionario de tecnologia que construiu empresas de classe mundial de
tecnologia. Atualmente fundador e CEO da Good Data, que fornece analises de colaboragédo sob
demanda, ele ja foi co-fundador do NetBeans, STANEK (2009).
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W Developers ~ Design Develop Distribute Q,
Training API Guides Reference Too Google Services

Developer Tools Get the Android SDK

Dowmload a2

The Android SDK provides you the API libraries and
Setting Up the ADT developer tools necessary to build, test, and debug

Bundle apps for Android
Setting Up an v . i
Existing IDE If youre a new Android developer, we recommend you
download the ADT Bundle to quickly start developing
Exploring the SDK apps. It includes the essential Android SDK
Download the NDK. components and a version of the Eclipse IDE with
built-in ADT (Android Developer Tools) to streamline
Workflow v your Android app development.
Tools Help v With a single download, the ADT Bundle includes
everything you need to begin developing apps: Download the SDK
Revisions v i
« Eclipse + ADT plugin ADT Bundle for Windows
Extras v + Android SDK Tools
+ Android Platform-tools
Samples
* Thelatest Android platform
ADK v + Thelatest Android system image for the emulator

If you prefer to use an existing version of Eclipse or another IDE, you can instead take a more customized approach to
installing the Android SDK. See the following instructions.

~ USE AN EXISTING IDE
¥ SYSTEM REQUIREMENTS
~ DOWNLOAD FOR OTHER PLATFORMS

Figura 12 Android SDK
Fonte: ANDROID SDK (2013)

3.1.4 NBAndroid

Este plug-in para Netbeans IDE é projetado para fornecer um ambiente
poderoso e integrado no desenvolvimento de aplicativos Android, conforme
informado pelo NBANDROID (2013).

NBAndroid amplia os recursos do NetBeans para que possa-se criar novos
projetos Android, criar interface gréafica de aplicativos, utilizar os pacotes do Android
Framework API e depurar os aplicativos usando as ferramentas do Android SDK.

Ele também oferece editores XML personalizados que permitem editar
arquivos especificos do Android em uma interface de usudrio baseada em
formulario. Este plug-in também fornece documentacéao integrada para as APIs do
Android, podendo o programador acessar a documentag¢do passando 0 mouse sobre
classes, métodos ou variaveis.

Pode-se verificar a instalagdo do NBAndroid no APENDICE B.
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3.1.5 Requisitos

De acordo com NETBEANS (2012) as configuragdes minimas de hardware
para utilizar NetBeans na versao 7.2, que € a versao utilizada para este trabalho,
sao:

Tabela 1 Requisitos de Sistema do NetBeans

- Espaco em
SO Processador Memoria .
Disco
Microsoft Windows XP
Professional SP3/Vista Intel Pentium Il 800MHz 512 MB 750 MB

SP1/Windows 7 Professional

Ubuntu 9.10 Intel Pentium Il 800MHz 512 MB 650 MB

Solaris versao 11 Express
UltraSPARC 11 450 MHz 512 MB 650 MB
(SPARC)

Solaris versao 11 Express
AMD Opteron 1200

(Edicao de Plataforma . 512 MB 650 MB
Series 1,8 GHz

x86/x64)

_ Intel Dual Core (32 ou 64
Macintosh OS X 10.6 Intel bits) 1GB 650 MB
its

Para execucdao do jogo é necessario ter um dispositivo com Android 2.1

(Eclair) ou superior, esta versdo minima é definida no momento que é criado o

projeto Android no NetBeans, pode-se notar esta situacao na Figura 25.

3.2 METODOS

O desenvolvimento do jogo foi realizado segundo os seguintes passos:

A) Estudo de Tecnologias: Realizado um estudo sobre as tecnologias que

poderiam ser usadas com o Android para o desenvolvimento de um jogo,
tais como acelerdmetro, tela sensivel ao toque e SQLite.
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B) Definicdo do Jogo: Realizada a definicao do jogo, bem como um esbog¢o
de sua jogabilidade, tendo como base na criacdo da jogabilidade os
estudos sobre a tecnologia realizados anteriormente.

C) Andlise: Criado o diagrama de tabelas e de fluxo de telas. Outros
diagramas sugeridos pela UML ndo foram desenvolvidos, dada a

simplicidade do jogo.

D) Desenvolvimento do Framework: Realizado desenvolvimento de um
conjunto de classes em um framework para desenvolvimento de jogos,

onde este sera responsavel por desenhar e controlar os objetos em tela.

E) Desenvolvimento do Jogo: Desenvolvimento do jogo usando as
tecnologias listadas na secdao 3.1 — MATERIAIS e o framework
desenvolvido na secéo 4.4 — DESENVOLVIMENTO DO FRAMEWORK.

F) Distribuicdo do Jogo: Disponibilizacdo do jogo para download gratuito
utilizando a plataforma Google Play.

G) Testes: Apos disponibilizar o jogo para download é possivel fazer os testes

em varios dispositivos diferenciados.
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4 RESULTADOS

O primeiro passo para o desenvolvimento do presente trabalho é o estudo das
tecnologias que ajudariam a tornar o jogo mais atrativo, ou seja, acelerbmetro e tela
sensivel a toque. Em seguida, utilizando os resultados do estudo, foi feito a definicao
da jogabilidade e elementos do jogo a ser desenvolvido neste trabalho. Com os
elementos do jogo definidos foi possivel fazer a analise de tabelas e o fluxo das
telas.

Apos, foi iniciado o desenvolvimento do framework para tornar mais facil o
desenvolvimento do jogo, além deste facilitar o desenvolvimento de futuros jogos.
Por fim, o jogo foi desenvolvido e disponibilizado na plataforma Google Play.

4.1 ESTUDO DE TECNOLOGIAS

As tecnologias escolhidas para estudo foram a tela sensivel ao toque e o
acelerbmetro para a interagdo com o aplicativo. O banco de dados SQLite também

foi estudado para permitir a persisténcia dos dados referente as fases do jogo.

4.1.1 Tela sensivel ao toque

O uso da tela sensivel ao toque permite a movimentacao dos objetos do jogo
de acordo com o toque em tela. Dentro do pacote de classes Android, existe a
classe android.view.View, que de acordo com ANDROID DEVELOPERS - VIEW
(2013), esta classe representa o bloco de construcao basico de componentes de
interface do usuario. Uma View ocupa uma area retangular na tela e é o responsavel
pelo desenho e manipulacdo de eventos. Na View existe o método
onTouchEvent(MotionEvent), sendo possivel reescrever este método, recuperando o
evento de toque na tela, conforme exemplo na Listagem 1.
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Listagem 1 Céodigo de Exemplo de uma View

1 import android.app.Activity;

2 import android.view.MotionEvent;

3 import android.view.View;

4

5 public class Tela extends View {

6

7 public float xTouch = 0;

8 public float yTouch = 0;

9
10 public Tela( Activity context ) {
11 super ( context );
12 }
13
14 @Override
15 public boolean onTouchEvent ( MotionEvent event ) {
16
17 this.xTouch = event.getX();
18 this.yTouch = event.getY();
19 return true;
20
21 }
22
23 '}

O método onTouchEvent(MotionEvent) envia um objeto do tipo
android.view.MotionEvent, que de acordo com ANDROID DEVELOPERS -
MOTIONEVENT (2013), traz informagbes sobre o toque realizado na tela, como
quantidade de toques, pressao e posicao deste. A informacdo do MotionEvent que
sera utilizado no jogo é a posicao do toque.

Esta posicao & recuperada como referéncia de um plano cartesiano que
representa a tela do dispositivo, dividido em x e y (a posicdio O e O paraxey éo
canto superior esquerdo). Para recuperar as referéncias no plano cartesiano utiliza-
se 0s métodos getX() e getY(). Também sera necessario o tipo de acao do evento,
que pode-se obter com o método getAction(). Os tipos de acdo contidos no
MotionEvent sdo mostradas na Listagem 2.

No jogo desenvolvido foram utilizadas apenas as acdes ACTION_DOWN
(acéo disparada quando um toque é iniciado), ACTION_UP (acao disparada quando
um toque é finalizado) e ACTION_OUTSIDE (acao disparada quando um toque é
arrastado para fora da tela).

Listagem 2 Tipos de A¢cédo de um MotionEvent

public static final int ACTION_MASK
public static final int ACTION_DOWN
public static final int ACTION_UP =
public static final int ACTION_MOVE 2;
public static final int ACTION_CANCEL = 3;
public static final int ACTION_OUTSIDE = 4;
public static final int ACTION_POINTER_DOWN =
public static final int ACTION_POINTER_1_DOWN
public static final int ACTION_POINTER_2_DOWN
public static final int ACTION_POINTER_3_DOWN
public static final int ACTION_POINTER _UP = 6;

255;
0;

=

r

5;
261;
517;
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12 public static final int ACTION_POINTER_1_UP 6;

13 public static final int ACTION_POINTER_2_UP 262;

14 public static final int ACTION_POINTER_3_UP 518;

15 public static final int ACTION_POINTER_ID_MASK = 65280;
16 public static final int ACTION_POINTER_ID_SHIFT = 8;

17 public static final int EDGE_TOP = 1;

18 public static final int EDGE_BOTTOM = 2;

19 public static final int EDGE_LEFT = 4;

20 public static final int EDGE_RIGHT = 8;

4.1.2 Acelerometro

O acelerbmetro foi estudado para dar alternativas de jogabilidade ao
aplicativo, por exemplo, no lugar de fazer o usuario tocar na tela para movimentar
sSeu personagem no jogo, ele pode simplesmente movimentar o smartphone.

Para usar o acelerbmetro, a classe android.hardware.Sensor € necessaria. De
acordo com ANDROID DEVELOPERS - SENSOR (2013), para utilizar o sensor de
aceleracao, deve-se informar para a classe Sensor que se deseja utilizar o
acelerébmetro do dispositivo. Como podem existir varios sensores no dispositivo
(aproximagao, temperatura, giroscépio, entre outros), deve-se utilizar a classe
android.hardware.SensorManager para a selecao do sensor desejado. De acordo
com ANDROID DEVELOPERS — SENSORMANAGER (2013), esta classe permite
que o programador acesse um sensor especifico do dispositivo, conforme Listagem
3.

Listagem 3 Codigo exemplo de SensorManager e Sensor

1 import android.hardware.Sensor;

2 import android.hardware.SensorManager;

3 import android.view.View;

4 import android.app.Activity;

5

6 public class Tela extends View {

7

8 private Sensor acelerometro;

9 private SensorManager aceleManger;
10
11 public Tela( Activity context ) {
12
13 super ( context );
14
15 this.aceleManger = (SensorManager) context
16 .getSystemService ( SGScreenC.context.SENSOR _SERVICE );
17 this.acelerometro = this.aceleManger
18 .getDefaultSensor ( Sensor.TYPE ACCELEROMETER );
19
20 }
21

[\S}
[\S}
—
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Para utilizar um sensor, é necessario criar uma instancia de SensorManager,
Listagem 3 — linhas 15 e 16, sendo este um servigco oferecido pelo proprio sistema
operacional Android, o qual possui uma referéncia a todos os sensores.

Seguindo, é informado o tipo de sensor que sera utilizado, no exemplo, linhas
18 e 19, o sensor de acelerdbmetro. Para recuperar o momento exato de uma
movimentacdo (evento gerado pelo acelerbmetro), € wusada a interface
android.hardware.SensorEventListener, que de acordo com ANDROID
DEVELOPERS - SENSOREVENTLISTENER (2013) ao ser utilizada, deve-se
recuperar o evento a partir do método onSensorChanged(SensorEvent), este
apresentado na Listagem 4, linhas 27 a 33.

Listagem 4 Cédigo exemplo de implementacdo SensorEventListener

1 import android.hardware.Sensor;

2 import android.hardware.SensorEvent;

3 import android.hardware.SensorEventListener;

4 import android.hardware.SensorManager;

5 import android.view.View;

6 import android.app.Activity;

7

8 public class Tela extends View implements SensorEventListener ({
9
10 private Sensor acelerometro;
11 private SensorManager aceleManger;
12
13 public Tela( Activity context ) {
14
15 super ( context );
16
17 this.aceleManger = (SensorManager) context
18 .getSystemService( SGScreenC.context.SENSOR_SERVICE ) ;
19 this.acelerometro = this.aceleManger
20 .getDefaultSensor ( Sensor.TYPE ACCELEROMETER ) ;
21 this.aceleManger.registerListener (

22 this, this.acelerometro,

23 SensorManager.SENSOR_DELAY NORMAL ) ;

24

25 }

26

27 public void onSensorChanged( SensorEvent event ) {

28 System.out.println( "<"

29 +event.values[0]+","
30 +event.values[1]+","
31 +event.values[2]
32 +T ) ;
33 }
34
35 public void onAccuracyChanged( Sensor arg0O, int argl ) {
36
37 }
38
39 }

O método onSensorChanged(SensorEvent) recebe e envia um objeto do tipo
android.hardware.SensorEvent, este objeto tem o atributo values. Como este método
€ genérico (pode ser usado por qualquer sensor), o valor retornado é um array. De
acordo com ANDROID DEVELOPERS — SENSOREVENT (2013) no sensor do tipo
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acelerbmetro, este array possui trés informacodes, sendo o valor da aceleracao nos

eixos x, y e z.

4.1.3 SQLite

O SQLite é utilizado no armazenamento dos dados do jogo, especificamente
para gerenciar as fases. O SQLite € um pacote de classes que ja vem com o Android
SDK, sendo este um recurso nativo do sistema operacional.

Para criar um banco de dados, uma forma é usar a classe abstrata
android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper. De acordo com ANDROID
DEVELOPERS — SQLITEOPENHELPER (2013) esta € uma classe auxiliar para
gerenciar a criacao de banco de dados e gerenciamento de versdo. Codificando os
métodos onCreate(SQLiteDatabase) e onUpgrade (SQLiteDatabase, int, int), esta
classe se encarrega de abrir o banco de dados ou cria-lo se este nao existe, e

atualiza-lo, se necessario, como exemplificado na Listagem 5.

Listagem 5 Codigo exemplo de SQLiteOpenHelper

1 import android.database.sqglite.SQLiteDatabase;
2 import android.database.sglite.SQLiteOpenHelper;
3

4 public class FaseDAO extends SQLiteOpenHelper ({
5
6 public static final String TABELA = "Fase';
7 public static final int VERSION = 4;
8 public static final String[] COLUNAS = { "id", "grupo", "nome",
9 "nivel", "finalizado" };
10
11 public FaseDAO() {
12 super ( SGScreenC.context, TABELA, null, VERSION );
13 }
14
15 @Override
16 public void onCreate( SQLiteDatabase db ) {
17 String sqgl = "CREATE TABLE " + TABELA + " (" +
18 " id INTEGER PRIMARY KEY," +
19 " grupo INTEGER, " +
20 " nome TEXT, " +
21 " nivel INTEGER, " +
22 " finalizado INTEGER " +
23 ") "
24 db.execSQL( sql );
25 }
26
27 @Override
28 public void onUpgrade( SQLiteDatabase db,
29 int oldVersion, int newVersion) {
30 if ( oldVersion!=newVersion ) {
31 db.execSQL( "DROP TABLE IF EXISTS " + TABELA );
32 this.onCreate( db );
33 }
34 }

35 }
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O método onCreate(SQLiteDatabase), linhas 15 a 25, cria o0 banco se ele nao
existe. Com o método onUpgrade (SQLiteDatabase, int, int), linhas 27 a 34, pode-se
verificar a versao do banco e altera-lo. E se essa classe for configurada como um
DAO? também sera adicionado os comandos de insert, update e delete, como

apresentada na Listagem 6.

Listagem 6 Codigo de Insert, Delete e Update

1 public void insert( Fase fase ) {

2

3 ContentValues valores = new ContentValues();
4 valores.put ( "id", fase.getId() );

5 valores.put ( "grupo", fase.getGrupo() );

6 valores.put ( "nome", fase.getNome() );

7 valores.put( "nivel", fase.getNivel() );

8 valores.put( "finalizado", fase.getFinalizado() );
9
10 this.getWritableDatabase () .insert (FaseDAO.TABELA,null, valores);
11 this.close();
12
13 }
14 public void update( Fase fase ) {
15
16 ContentValues valores = new ContentValues();
17 valores.put ( "id", fase.getId() );
18 valores.put ( "grupo", fase.getGrupo() );
19 valores.put ( "nome", fase.getNome() );

20 valores.put( "nivel", fase.getNivel() );

21 valores.put( "finalizado", fase.getFinalizado() );
22

23 this.getWritableDatabase () .update (

24 FaseDAO.TABELA, valores,

25 "id = " + fase.getId(), null

26 )i

27 this.close();

28

29 }
30 public void delete( Fase fase ) {
31
32 this.getWritableDatabase () .delete(
33 FaseDAO.TABELA,
34 "id = " + fase.getId(), null
35 )i
36 this.close();
37
38 }

Para poder alterar o banco, uma alternativa €& utilizar o método
getWritableDatabase(), o qual cria ou abre um banco de dados que sera usado para

a leitura e escrita.

2 Este padréo de projeto permite criar as classes de dados independentemente da fonte de dados. A
fonte pode ser um BD relacional, um arquivo texto, um arquivo XML, um banco OO, entre outros.
Para isso, ele encapsula os mecanismos de acesso a dados e cria uma interface de cliente genérica,
para fazer o acesso aos dados permitindo que os mecanismos de acesso a dados sejam alterados
independentemente do cédigo que utiliza os dados. MACORATTI (2013)
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Depois de aberto com sucesso, o banco de dados é armazenado em cache,
assim pode-se chamar esse método cada vez que for necessario alterar o banco de

dados.

4.2 DEFINICAO DO JOGO

Uma viséao geral do jogo foi apresentada no inicio do capitulo 3. Desta forma,
a seguir serao apresentados os elementos do jogo, Plataforma, Circulo e Destrocos.
Para o desenvolvimento, primeiro foi definido os objetos pertencentes a

interacédo do jogo, sendo eles:

A) Plataforma: objeto de formato retangular posicionado na parte inferior da
tela. Este objeto é controlado pelo usuério, seja via toque na tela ou com o

movimento do dispositivo, conforme Figura 13.

Figura 13 Plataforma

Fonte: Autoria Propria

B) Circulo: objeto de formato circular que ira se movimentar pela tela de
forma autbnoma. Este objeto, ao colidir com a plataforma, ou com a borda
superior da tela, ou ainda com algum destroco muda o sentido do seu
movimento. O objetivo do jogo é fazer com que este circulo nunca alcance

a borda inferior da tela — Figura 14.

Figura 14 Circulo
Fonte: Autoria Prépria
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C) Destrocos: objetos que ficardo espalhados pela parte superior da tela,

estes serdo eliminados um a um pelo circulo — Figura 15.

. J'r"""-“‘?j- _h

Figura 15 Destrocos

Fonte: Autoria Propria

Assim, este serd um jogo 2D onde o usuario controla a plataforma,
escolhendo previamente, nas opcdes do jogo, a forma de controle (toque em tela ou
movimentando o dispositivo). A plataforma se movimentaria da esquerda para a
direita até os limites da tela.

Os destrocos ficam espalhados pela tela iméveis, e podem ser destruidos
com contato com o circulo.

O Circulo se movimenta em linha reta (sentido vertical).

O objetivo do jogo € destruir todos os destrocos sem deixar o circulo colidir
com a borda inferior da tela.

4.3 ANALISE

Com a definicao do jogo (secao 4.2) pronta, se tem as funcionalidades do
jogo, desta forma foi possivel realizar a analise.

Dada a simplicidade do jogo do ponto de vista de analise, foi desenvolvido
apenas o diagrama de entidade e relacionamento das tabelas e o diagrama de fluxo
de telas.

4.3.1 Diagrama de Entidade e Relacionamento das Tabelas

O jogo possui apenas trés tabelas: GrupoFase, Fase e Faseltem, como pode-
se verificar na Figura 16.
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r GrupoFase Fase Faseltem

N o T r

id NN PK integer id MM PK integer id NN PK integer
nome tex]_|—< id_grupo NN FK integer _I—<id_fase NN FK integer

nome text tipo NN integer
nivel MM integer X NN integer
finalizado NN integerJ ¥ NN integer
e \ r

Figura 16 Diagrama de Tabelas

Fonte: Autoria Propria.

A funcéo das tabelas seréo:

A)

GupoFase: Armazenar os grupos de fases. Um grupo de fase pode ter até
nove Fases. O GrupoFase tem um cédigo representado pelo id e
descricao representado pelo nome da fase. Foi criado o grupo de fase
para facilitar a separacdo das fases, assim pode-se mostrar as fases em
grupos, sendo mais facil para o jogador escolher qual jogar.

Fase: Armazena as fases do jogo. Tem cddigo representado pelo id,
descricao representado pelo nome, é vinculada ao GrupoFase pelo
id_grupo, o campo nivel é utilizado para saber qual sua posicao na lista e
também, quanto maior o nivel mas dificil a fase, e o campo finalizado para

gravar se a fase ja foi completada.

Faseltem: Representa os itens da fase, como os destrogos por exemplo,
tem codigo representado pelo id, € vinculado a fase pelo id_fase, tem tipo
para caso haja varios tipos de itens de fase (como destrocos, circulo,
plataforma), e as posicdes x e y na tela.

4.3.2 Diagrama de Fluxo de Telas

No diagrama de fluxo de telas é apresentada a navegacao entre as telas do

jogo, sendo a ordem que estas sdo apresentadas para o usuario. Este diagrama é

apresentada na Figura 17.
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Figura 17 Diagrama de Fluxo de Telas

Fonte: Autoria Propria.

As telas do jogo sao:

A)

FrmCarregando: Esta tela é apresentada assim que o jogo € iniciado. Ela
€ apresentada enquanto sao carregados alguns recursos necessarios para
0 jogo, como por exemplo, imagens para os botbes e a imagem para o
plano de fundo de tela. Assim que o processo terminar ela chama a tela

Frmlinicial.

Frminicial: Tela inicial do jogo, onde pode-se escolher entre chamar
FrmOpcoes ou FrmEsGrupo.

FrmOpcoes: Nesta tela pode-se configurar a jogabilidade do jogo entre

jogar com toque em tela ou movimentando o dispositivo.

FrmEsGrupo: Nesta tela é apresentada os grupos cadastrados na tabela
GrupoFase. Onde escolhendo um grupo de fase sido apresentadas as
fases referentes a esta no FrmEsFase.

FrmEsFase: Nesta tela sdo apresentadas as fases cadastradas na tabela
Fase para o grupo de fases escolhido na tela anterior. Ao escolher uma
fase, 0 jogo é iniciado, apresentando os itens da fase na janela FrmFase.

FrmFase: Nesta tela é utilizado os itens cadastrados na tabela Faseltem
para a fase escolhida. Esta é a tela do jogo, nela, o usuario pode interagir

com os elementos.
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4.4 DESENVOLVIMENTO FRAMEWORK

O desenvolvimento de um jogo pode ser decomposto em duas partes: uma
area de desenho na tela do computador e um grande looping para atualizar os
desenhos na tela, dando a sensacéao de movimento.

Como area de desenho citado no paragrafo anterior, foi utilizado o Canvas,
este € um recurso disponivel na maioria das linguagens de programagado que
permite desenhar em baixo nivel na tela do computador (pixel a pixel).

4.4.1 Desenho com Canvas

Dentro do Android, a classe que permite desenhar na tela é a
android.graphics.Canvas. De acordo com ANDROID DEVELOPERS - CANVAS
(2013), esta classe possui o método "draw", que € responsavel pelo desenho de
elementos na tela. Para desenhar algo, precisa-se de quatro componentes basicos:
um container para manter os pixels, um servidor para o Canvas executar suas
chamadas (escrevendo no container), um desenho primitivo (por exemplo, Rect,
Path, Text, Bitmap) e um Paint (para descrever as cores e estilos para o desenho).

Desta forma, o primeiro passo é achar o servidor para o Canvas. Para o jogo,
o servidor usado foi o android.view.View que tem o método onDraw(Canvas), o qual
implementa um container do tipo Canvas.

Tendo o Canvas, podemos desenhar em tela com ele, e para isso usa-se a
classe android.graphics.Paint. De acordo com ANDROID DEVELOPERS — PAINT
(2013) esta classe permite o desenho de formas geometrias, texto e bitmaps. Um
exemplo de sua utilizacdo esta disponivel na Listagem 7. O resultado da execucéo
deste cddigo é apresentado na Figura 18.

Listagem 7 Cédigo exemplo de Canvas com onDraw na View

import android.content.Context;
import android.graphics.Canvas;
import android.graphics.Color;
import android.graphics.Paint;
import android.view.View;

public class TesteTela extends View {

public TesteTela(Context context) {
super (context) ;

P O WOoWw-JO0 Uk WN -
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12

13 @Override

14 protected void onDraw(Canvas canvas) {

15

16 Paint paint = new Paint();

17 canvas.drawPaint ( paint );

18

19 paint.setColor ( Color.WHITE ) ;

20 canvas.drawRect ( 30, 30, 180, 180, paint );
21 paint.setColor ( Color.BLUE );

22 canvas.drawRect ( 110, 110, 260, 260, paint );
23

24 super.onDraw( canvas );

25

26 }

27

28 }

O cédigo apresentado tem a funcao de desenhar dois quadrados, o primeiro
da cor branca e o segundo da cor azul. Caracteristicas como posi¢ao inicial e
tamanho sao passados no método de desenho, como por exemplo, o método
drawRect().

Figura 18 Resultado exemplo de Canvas com onDraw na View

Fonte: Autoria Propria

Com a ferramenta de desenho definida, falta o lago de repeticdo, um looping
para atualizar os desenhos do jogo, definindo quantas vezes por segundo a tela do
jogo sera atualizada. Quanto maior essa taxa, maior a fluidez visual do jogo, porém,

mais recurso de processamento e memaria sera necessario.
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4.4.2 Atualizacao de tela com Thread e Runnable

Uma forma de programar a atualizacao da tela é utilizando uma instancia da
classe java.lang.Thread. De acordo com ANDROID DEVELOPERS - THREAD
(2013), a Thread é uma unidade de execucao simultanea. Ele tem sua proépria pilha
de chamadas de métodos e seus argumentos e variaveis locais. Juntamente com a
Thread, usa-se a interface java.lang.Runnable que de acordo com ANDROID
DEVELOPERS — RUNNABLE (2013) ela representa a sequéncia de codigo que sera
executado pela Thread.

Desta forma, a implementacao da interface Runnable obriga a implementagao
do método run(), método este que possui o conjunto de cédigo que sera executado
pela Thread. A classe Thread pode ser instanciada recebendo uma classe com
Runnable implementada. Assim, dentro do método run() sera adicionado dois
cédigos, postinvalidate() e Thread.sleep(long), conforme Listagem 8, linhas 35 e 36.
O método Thread.sleep(long) faz com que a Thread espere o tempo determinado em
milissegundos para continuar a execucgao, ja 0 método postinvalidate() vai forcar a
View a chamar novamente o método onDraw(Canvas), assim cria-se um laco de

repeticdo para atualizacédo da tela.

Listagem 8 Codigo exemplo de implementacao de Runnable em View

import android.content.Context;
import android.graphics.Canvas;
import android.graphics.Color;
import android.graphics.Paint;
import android.view.View;

public class SGScreen extends View implements Runnable {

O 3O U WN

e}

private Boolean running = true;
private Thread thread;
private int posX = 0;

e
wN R o

public SGScreen( Context context ) {
super ( context );

e
RGNS

this.thread = new Thread( this );
this.running = true;
this.thread.start();

I
[SRR

}

N DN
N

@Override
protected void onDraw( Canvas canvas ) {
this.posX+=5;
Paint paint = new Paint();
canvas.drawPaint ( paint );
paint.setColor( Color.WHITE );
canvas.drawRect ( this.posX+30, 30, this.posX+180, 180, paint );
super.onDraw( canvas );

W wWwMNDNDNDNDDNDDNDDND
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32 public void run() {

33 while ( this.running ) {

34 try {

35 this.postInvalidate();
36 Thread.sleep( 40 );

37 } catch ( Exception e ) {
38 running = false;

39 }

40 }

41 }
42 '}

A Listagem apresentada anteriormente € a estrutura béasica da tela do jogo
desenvolvido neste trabalho. Esta ser4 chamada de SGScreen.

4.4.3 Configuracao do Activity

Em um projeto Android, deve-se ter pelo menos uma instancia da classe
android.app.Activity. De acordo com ANDROID DEVELOPERS — ACTIVITY (2013),
a Activity, de modo geral, é a classe que gerenciara a interface grafica. E ela quem
controla o ciclo de vida de uma aplicacdo Android e que gerencia a interagdo com o
USUario.

O Activity é a primeira classe executada em um projeto Android. E de
responsabilidade de Activity iniciar uma interface visual como, por exemplo,
apresentar um componente View na tela do dispositivo.

Usando o NetBeans, ao criar um projeto é criada automaticamente uma

Activity e uma interface visual, conforme Listagem 9.

Listagem 9 Codigo exemplo de Activity

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

@Override

1

2

3

4 public class MainActivity extends Activity {

5

6

7 public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
8

9 super.onCreate (savedInstanceState) ;
10 this.setContentView( R.layout.main );

O método onCreate(Bundle), linha 7, oferece um objeto da classe
android.os.Bundle, que de acordo com ANDROID DEVELOPERS — BUNDLE (2013)

a funcdo é guardar o estado do aplicativo em sua ultima execugdo. Também dentro
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do método onCreate(Bundle) foi utilizando o método setContetView(View), linha 10,
este tem a funcédo de abrir uma interface gréfica, esta criada a partir de um XML,
apresentada na Listagem 10.

Listagem 10 Exemplo de View por XML

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
2 <LinearLayout xmlns:android=
3 android:orientation=

4 android:layout_width=

5 android:layout_height=

6 >

7 <TextView

8 android:layout_width=

9 android:layout_height=
10 android:text=
11 />
12 </LinearLayout>

Essa tela padrao, criada pelo NetBeans, tem a funcéo de apresentar um texto
estatico na tela do usuario — “Hello World, MainActivity”, conforme apresentada na
Figura 19.

& 5:15Pm

Figura 19 Resultado de View por XML

Fonte: Autoria Propria

Como se pode observar, é apresentada a Barra de Status padrao do Android
no topo, logo abaixo o titulo da Activity atual, mas na maioria dos jogos isso nao é
necessario, ja que eles sao jogados em tela cheia (full-screen), ocupando toda a
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area Uutil da tela. Para deixar o aplicativo em tela inteira, utiliza-se o codigo da

Listagem 11, linhas 13 a 15.

import
import
import
import

public

O 30U WN

N e e e e e
O W IO U WN K O ©
—

21}

Listagem 11 Exemplo de configuracao de Activity

android.app.Activity;
android.os.Bundle;
android.view.Window;
android.view.WindowManager;

class MainActivity extends Activity {

@QOverride
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;

requestWindowFeature( Window.FEATURE _NO_TITLE );

getWindow() .setFlags(WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN,
WindowManager . LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN) ;

this.setContentView( R.layout.main );

O método da linha 13 retira o titulo da Activity, e 0 método das linhas 14 e 15,

faz com que o aplicativo fique em tela cheia, escondendo a Barra de Status do

Android,

conforme Figura 20.

Hello World, MainActivity

Figura 20 Resultado de configuracao de Activity

Fonte: Autoria Propria
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Assim, foi criada uma classe padrao do Activity no framework, esta chamada
de SGActivity. Para facilitar a chamada de novas telas, foi codificado o método
openScreen(SGScreen), como apresentado na Listagem 12, linhas 19 a 21, onde é

executado o método setContetView(View).

Listagem 12 Exemplo de Activity com openScreen

1 import android.app.Activity;

2 import android.os.Bundle;

3 import android.view.Window;

4 import android.view.WindowManager;

5

6 public class MainActivity extends Activity {

7

8 @Override

9 public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
10
11 super.onCreate (savedInstanceState) ;
12

13 requestWindowFeature( Window.FEATURE_NO_TITLE );
14 getWindow() .setFlags (WindowManager .LayoutParams.FLAG _FULLSCREEN,
15 WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN) ;
16

17 }

18

19 public void openScreen( SGScreen screen ) {

20 this.setContentView( screen );

21 }

22

23 '}

4.4.4 Criando um objeto genérico

Em termos de orientacdo a objeto, a criacdo de um objeto genérico que
pudesse ser pai de todos os outros objetos de tela facilitaria do ponto de vista de
reaproveitamento de codigo. Esta técnica interessante diminui a complexidade e a
quantidade de codigo. Assim, para o presente framework foi criada uma classe
genérica com os métodos para desenhar em tela, armazenar sua posicao na tela,
seu tamanho, entre outras caracteristicas visuais.

Esse objeto, chamado de SGObject, sera adicionado a uma SGScreen,
assim, este ficara responsavel em ler seus atributos e desenha-lo na tela. O cédigo

inicial do SGObject é apresentado na Listagem 13.
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Listagem 13 Inicio de SGObject

1 public class SGObject {

2

3 public float x = 0;

4 public float y = 0;

5 public float width = 0;
6 public float height = 0;
5

8

public SGObject () {

9 this.x = 0;

10 this.y = 0;

11 this.width = 0;
12 this.height = 0;
13 }

14

15 }

Como esse objeto sera desenhado em tela, é necessario uma instancia da
classe android.graphics.Paint, este possuindo os métodos de desenho do
android.graphics.Canvas, deixando as configuracdes de desenho dentro do objeto,
assim, pode-se ter configuracoes diferentes para cada um deles, conforme exemplo
da Listagem 14.

Listagem 14 Adicao de configuracao de desenho do SGObject

1 import android.graphics.Color;
2 import android.graphics.Paint;
3

4 public class SGObject {
5
6 public Paint paint = new Paint();
5
8 public float x = 0;
9 public float y = 0;
10 public float width = 0;
11 public float height = 0;
12
13 public SGObject () {
14 this.x = 0;
15 this.y = 0;
16 this.width = 0;
17 this.height = 0;
18 this.paint.setColor( Color.WHITE );
19 }
20
21 }

Também foi criado dois metodos para tratar a cor utilizada no desenho pelo
objeto Paint. Esses métodos foram chamados de getColor() e setColor(int), como
apresentado na Listagem 15.

Listagem 15 Métodos para mudar cor do objeto

public int getColor () {
return this.paint.getColor();
}
public void setColor (int color) {
this.paint.setColor( color );

o U W N

}
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Esse objeto genérico também deve ter a possibilidade de aceitar outros
objetos dentro dele, como por exemplo, um botao tera imagens utilizadas para pintar
o fundo, também um texto para apresentar sua funcao. Desta forma, sera criado
uma lista de SGObject, bem como seus métodos para adicionar e remover itens,
como pode ser observado na Listagem 16. A lista ArrayList<SGObject> listSGObject,
linha 14, e os dois métodos addSGObject(SGODbject) e removeSGObject(SGObject),

linhas 24 a 30, estado codificados nesta listagem.

Listagem 16 Adicionando lista de SGObject no préoprio SGObject

import android.graphics.Color;
import android.graphics.Paint;
import java.util.ArrayList;

public class SGObject {

public Paint paint = new Paint();

0 J O U WN -

O

public float x = 0;
public float vy = 0;
public float width = 0;
public float height = 0;

[
B W N o

private ArrayList<SGObject> 1listSGObject =new ArrayList<SGObject>();

=
o ;m

public SGObject () {
this.x = 0;
this.y = 0;
this.width = 0;
this.height = 0;
this.paint.setColor( Color.WHITE );

NN
NP O W03

}

NN
S W

public boolean addSGObject ( SGObject obj ) {
return this.listSGObject.add( obj );

NN
o U

}

[\SINS)
0

public boolean removeSGObject ( SGObject obj ) {
return this.listSGObject.remove( obj );

w N
o 0

}

w
—

32}

Com a inclusao deste Arraylist, cria-se um problema referente a posicao do
objeto, pois agora tem-se objetos dentro de objetos, e quando troca-se a posi¢ao de
um objeto é necessario que se troque a posicao de todos os objetos dentro dele.
Para solucionar este problema, sera criado atributos para trabalhar com a posicéao
global do SGObject, ou seja, a posicdo em tela dele, e os atributos x e y serdo
relativos a posigao dentro do objeto pai.

Pode-se observar na Listagem 17 que foi adicionado os atributos xGlobal,
linha 16, e yGlobal, linha 17, para o controle da posicédo global do objeto, owner,
linha 9, para 0 acesso ao pai deste objeto e na fungdo addSGObject(SGObject) foi

adicionado o codigo obj.owner = this;, linha 30, para atribuir o pai a esses objetos.
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38 }

Listagem 17 Adicionado controle de posicao relacionado a lista de SGObject

import android.graphics.Color;
import android.graphics.Paint;
import java.util.ArrayList;

public class SGObject {

public Paint paint = new Paint();
protected SGObject owner;

public float x = 0;
public float yv = 0;
public float width = 0;
public float height = 0;

public float xGlobal
public float yGlobal

0;
0;

private ArrayList<SGObject> 1listSGObject =new ArrayList<SGObject>();

public SGObject () {
this.x = 0;
this.y = 0;
this.width = 0;
this.height = 0;
this.paint.setColor( Color.WHITE );
}

public boolean addSGObject ( SGObject obj ) {
obj.owner = this;
return this.listSGObject.add( obj );

}

public boolean removeSGObject ( SGObject obj ) {
return this.listSGObject.remove( obj );

}

Agora falta criar um método padrdao que sera chamado pela SGScreen para
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atualizar o objeto e desenha-lo em tela. Pode-se observar na Listagem 18 que foram

criados dois métodos, o método update(Canvas), linha 1, e onUpdate(Canvas), linha
10, desta forma o método update sera chamado pela SGScreen e ele sera
responsavel por atualizar a posicao global do objeto, chamar o método update da
lista objetos internos e chamar o método onUpdate que ficara responsavel por

desenhar o objeto em tela.

0 IO 0k WwWwN
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Listagem 18 Métodos para atualizacédo e desenho do SGObject

public void update( Canvas canvas ) {

this.xGlobal this.x;

this.yGlobal = this.y;

if ( this.owner!=null ) {
this.xGlobal += this.owner.xGlobal;
this.yGlobal += this.owner.yGlobal;

}

this.onUpdate( canvas );
for ( SGObject obj : this.listSGObject ) {
obj.update( canvas );

}
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15 }

16

17 public void onUpdate( Canvas canvas ) {
18 canvas.drawRect (

19 this.xGlobal,

20 this.yGlobal,

21 this.xGlobal+this.width,
22 this.yGlobal+this.height,
23 this.paint

24 )i

25 }

No exemplo da listagem apresentada, o método onUpdate desenha um
retAngulo em tela, usando o método drawRect() de Canvas, isso é usado apenas
para nao deixar o método vazio, pois na pratica, quando sera utilizado este método,
ele sera reescrito pela classe que sera estendia a SGObject, exemplo na secéo
4.4.6.

4.4.5 Alterando SGScreen para trabalhar com SGObject

Agora sera criado os métodos para trabalhar com SGObject na SGScreen.
Como se pode notar na Listagem 19, foi adicionado uma lista de SGObject chamada
listSGObject, linha 12, e os métodos addSGObject(SGObject) e
removeSGObject(SGObject), linhas 23 a 29, para controlar os objetos na lista, note
qgue nesse caso ndo informa-se o objeto pai ao SGObject.

Listagem 19 Adicionando lista de SGObject na SGScreen

1 import android.content.Context;

2 import android.view.View;

3 import br.com.lrmarkanjo.teste.SGObject;

4 import java.util.ArrayList;

5

6 public class SGScreen extends View implements Runnable {
5

8 private Boolean running = true;

9 private Thread thread;
10 private int posX = 0;
11
12 private ArrayList<SGObject> 1listSGObject =new ArrayList<SGObject>();
13
14 public SGScreen( Context context ) {
15 super ( context );
16
17 this.thread = new Thread( this );
18 this.running = true;
19 this.thread.start();
20
21 }
22
23 public void addSGObject ( SGObject obj ) {
24 this.listSGObject.add( obj );
25 }
26
27 public void removeSGObject ( SGObject obj ) {
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28 this.listSGObject.remove( obj );
29 }

Assim, como apresentado na Listagem 20, cria-se um método chamado
onUpdate(), para que ao estender uma classe, a SGScreen possa reescreve-la para
pegar sua atualizacdo de tela, e o0 método onDraw() foi modificado para chamar o
seu préprio onUpdate, linha 11, e o update da lista listSGObject, linhas 12 a 14, que
contém os objetos da tela.

Listagem 20 Adicionado métodos de atualizacao de SGObject em SGScreen

public void onUpdate() ({}

@QOverride
protected void onDraw( Canvas canvas ) {

Paint paint = new Paint();
canvas.drawPaint ( paint );
paint.setColor ( Color.WHITE );
super.onDraw( canvas );

W 30 Ul WN
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this.onUpdate();
for ( SGObject obj : this.listSGObject ) {
obj.update( canvas );
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}

=
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—

4.4.6 Exemplo de criacao Componente usando SGObject

Como exemplo, sera apresentado a criacdo do componente SGLabel, que
sera o componente que nos possibilitara de adicionar textos a tela do jogo.

Para iniciar, sera criada uma classe e estendida a SGObject, como mostrado
na Listagem 21.

Listagem 21 Inicio da criacdo do SGLabel

1 import br.com.lrmarkanjo.SGEngine.base.SGObject;
2

3 public class SGLabel extends SGObject {

4}

Em seguida, como na Listagem 22, adiciona-se um atributo do tipo String para
guardar o texto do objeto, linha 5. No exemplo, este foi chamado de text, sendo
criado os métodos getters e setters desse texto, linhas 7 a 13.
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Listagem 22 Adicionando atributo texto ao SGLabel

1 import br.com.lrmarkanjo.SGEngine.base.SGObject;
2

3 public class SGLabel extends SGObject {
4

5 private String text;

6

7 public String getText () {

8 return text;

9 }
10
11 public void setText (String text) {
12 this.text = text;
13 }
14
15 }

Agora sera adicionado o controle de tamanho da fonte do texto, com os
métodos setTextSize(float) para informar o tamanho que sera utilizado no objeto
Paint, e o método getTextSize() para recuperar este tamanho, como mostrado na
Listagem 23, linhas 15 a 21. Note que ndo é necessario fazer os métodos para cor,
pois eles ja existem no SGObject.

Listagem 23 Métodos de controle do tamanho da fonte do SGLabel

1 import br.com.lrmarkanjo.SGEngine.base.SGObject;
2
3 public class SGLabel extends SGObject {
4
5 private String text;
6
7 public String getText () {
8 return text;
9 }
10
11 public void setText (String text) {
12 this.text = text;
13 }
14
15 public float getTextSize() {
16 return this.paint.getTextSize();
17 }
18
19 public void setTextSize( float textSize ) {
20 this.paint.setTextSize( textSize );
21 }
22
23}

Assim a ultima modificacdo que sera feita na classe é reescrever o método
onUpdate() para desenhar o texto. Como se pode observar na Listagem 24, primeiro
verifica-se a existéncia do texto e depois é usado o método drawText do Canvas,
linha 5, para desenhar o texto na tela. Neste método é informado o texto a desenhar,

a posicao em x e y e por fim, o Paint que sera usado para o desenho.
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Listagem 24 Reescrevendo o método onUpdate no SGLabel

1 @Override

2 protected void onUpdate (Canvas canvas) {
3 if ( this.getText () !=null ) {

4 this.paint.setTextSize( this.getTextSize() );
5 canvas.drawText (

6 this.getText (),

7 this.xGlobal,

8 this.yGlobal+this.height,

9 this.paint
10 )
11 }
12 }

4.4.7 Finalizando e Testando o Framework

As classes criadas para o framework foram codificadas no projeto SGEngine
(acrébnimo em inglés para Motor para Jogos Simples) e esse projeto foi criado do tipo
Library.

Uma Library € um conjunto de classes para um determinado fim. Nao serd um
aplicativo executavel, e sim, parte do cédigo de um aplicativo. No NetBeans, para
que um projeto seja do tipo Library, basta acessar as propriedades do projeto,

selecionar a guia Libraries e selecionar o item Is Library, conforme apresentado na

Figura 21.
r© |
O Project Properties - SGEngine &J
Categorias:
e @ General Is library
o B2
e i i
JAR Libraries Referenced library projects:
...... @ Run
Mame Directory Add
Remowve
Ok H Cancelar

Figura 21 Projeto do tipo Library no NetBeans
Fonte: Autoria Propria.
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Desta forma, o resultado do projeto € um arquivo do tipo .jar, podendo ser

importado em outros projetos que tratam de criacdo de jogos. Um exemplo de .jar
importado é apresentado na Figura 22.

O Project Properties - Teste

|

Categorias:

...... fe]

GEHEFEI Location of JAR libraries

e Libraries .

- i@ Default location (ibs folder in your project)

Sl VAR Libraries -

b 3 Run

(") Custom location

rowse

m

Referenced JRA libraries:

JAR.
SGENgine.jar

Ok ] [ Cancelar

Figura 22 Exemplo de arquivo .jar importado em um projeto
Fonte: Autoria Propria.

Tendo o arquivo .jar do framework que foi nomeado de SGEngine.jar, pode-se

criar outros projetos Android para utilizar este .jar. No NetBeans segue-se os
seguintes passos:

Para iniciar a criacdo de um projeto basta acessar o menu Arquivo e
selecionar a opcao Novo Projeto... conforme Figura 23.

{L] SGEngine - NetBeans IDE 7.2.1
Arquive | Editar Exibir Mavegar Cédigo-Fonte Refatorar Executar Depurar

¥l Novo Projeto...

Ctrl+Shift« M ] f—& D&g
| Movo Arquive... Ctrl+M

=
Abrir Projeta... Ctrl+Shift=0

Abrir Projeto Recente

Fechar Projeto (SGEngine)
Abrir Arquivo..,

Figura 23 Caminho novo projeto NetBeans

Fonte: Autoria Propria.



Assim o NetBeans ird abrir a tela de Novo Projeto - Figura 24.

J Novo Projeto

Etapas

Escolher Projeto

1. Escolher Projeto
2 g

Categorias: Projetos:

..... 1) Java -~ | |€ Android Project

..... L) JavaFx €1 Android Test Project
----- ) JavaWeb

----- ) JavaEE

""" L) Java Card

----- 4 JavaME

----- L Maven

..... ) PHP

..... 2

----- L Groovy

..... ) cfc++

----- L. Mddulos do NetBeans

m

Descricdo:

Creates a new Android project that uses standard file layout supported by
Android SDK. You can also generate a main activity in the project. This project is
built using an Ant build script and can be run, and debugged in emulator or on
physical device.

< Voltar Einalizar [ Cancelar ][ Ajuda

Figura 24 Tela de Novo Projeto no NetBeans

Fonte: Autoria Prépria.
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Nesta janela, na guia Categorias seleciona-se Android, na guia Projetos

seleciona-se Android Project e acionando o botao Proximo o NetBens ird abrir a tela

de Novo Android Application, conforme Figura 25.

O Novo Android Application

[Se)

Etapas

Name and Location

1. Escolher Projeto
2. Project Data

Project Name: Exemplol

Project Location:  |D:\Arquivos\Faculdade \TCC\Projeto

Project Folder: D:\Arquivos\Faculdade \TCC\Projeto\Exemplo 1

Set as Main Project
Package Mame: br.com.leandro

Activity Name: MainActivity

Target Platfrom: Manage Android SDK ...

Target Name Vendor Platform API Level
Android 2.1 Android Open Source... 2.1 7

Google APIs Google Inc. 2.1 7

Android 2.2 Android Open Source... |2.2 8

Google APIs Google Inc. 2.2 ]

Android 4.2 Android Open Source. .. [4.2 17

Pradximo > [ Einalizar ][ Cancelar ” Ajuda

Figura 25 Tela Novo Android Application no Netbeans

Fonte: Autoria Propria.
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Nesta janela apresentada, deve-se nomear o projeto, selecionar o caminho
para 0 mesmo ser gravado, informar o nome do pacote da Activity, e por ultimo
seleciona-se a plataforma alvo de seu projeto. Clicando em Finalizar, o NetBeans ira

criar o projeto Android como na Figura 26.

= €1 Exemplol
— {5 Source Packages
- N br

5. )\ com

= L leandro

; |i| MainActivity.java
i} {7 Generated Source Packages
~l ) Resources
-\ g Libraries
. 3-8 Android 2.1
i} jg, Important files

Figura 26 Estrutura de um projeto Android no Netbens
Fonte: Autoria Propria.

Para se adicionar o SGEngine.jar no projeto, basta adicionar o arquivo dentro

da Libraries do projeto, conforme Figura 27.

—- €1 Exemplol
=N {3 Source Packages
5. ] br
— 1) com
= Jy leandro
o[l MainActivity.java
-\ lg Generated Source Packages
I 1) Resources
- | @ Libraries
+ﬁ SGEngine.jar
+|ﬂ] Android 2.1

i} 4z, Important files

Figura 27 Projeto android com library SGEngine.jar adicionada

Fonte: Autoria Propria.

Pode-se verificar na Figura 27 que o NetBeans ja cria automaticamente a
Activity principal do projeto, de acordo com nome que € informado na criacdo do
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projeto, neste caso como MainActivity.java. Um exemplo desta Activity foi criado na
Listagem 9.

Neste MainActivity.java, Listagem 25, se deve apagar o método onCreate() e
trocar o “extends Activity” para “extends SGActivity”, linha 5, neste momento sera
necessario implementar o método onlinit(), linha 9, pois € um método abstrato na

classe SGActivity.

Listagem 25 MainActivity com SGActivity

1 package br.com.leandro;

2

3 import br.com.lrmarkanjo.SGEngine.screen.SGActivity;
4

5 public class MainActivity extends SGActivity

6 {

7

8 @Override

9 protected void onInit () {
10 throw new UnsupportedOperationException("Not supported yet.");
11 }
12
13}

Agora sera criado uma SGScreen, clicando com o botao direito em um dos
pacotes java do projeto, pode-se selecionar o menu Novo e entdo Classe Java. O
Netbeans abrira a janela New Classe Java, como pode ser visto na Figura 28.

O Mew Classe Java Lér

Etapas Nome e Localizacao

1. Escolher Tipo de Arquivo

u Mome da Classe: |Telal
2. MNome e Localizacdo

Projeto: Exemplo2
Localizagio: Source Packages -
Pacote: br.com.leandro -

Arquivo Criado: |D:VArguivos\FaculdadeTCC\Projeto\Exemplo 2\erc\bricomYeandrotTela 1. java

< Voltar Praximo = [ Einalizar ] | Cancelar Ajuda

Figura 28 Janela New Classe java do Netbeans
Fonte: Autoria Propria.
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Na janela New Classe Java da-se um nome a classe no campo Nome da

Classe e pode-se alterar o pacote onde ela vai ficar no campo Pacote, clica-se em

Finalizar para criar a classe.

criar o método construtor informando o SGActivity como na Listagem 26.

03O0 U wWwN
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Esta classe sera estendida a SGScreen que automaticamente ira pedir para

Listagem 26 Classe exemplo SGScreen

package br.com.leandro;

import br.com.lrmarkanjo.SGEngine.screen.SGActivity;
import br.com.lrmarkanjo.SGEngine.screen.SGScreen;

public class Telal extends SGScreen {

public Telal(
super (context) ;

}

SGActivity context ) {

Com isso, pode-se adicionar uma SGLabel na tela, conforme Listagem 27. Foi

criado um atributo do tipo SGLabel, linha 10, selecionando sua cor na linha 16,

tamanho na linha 17, conteddo em texto na linha 18, posicdo nas linhas 20 e 21 e

adicionado a tela na linha 23.

0 3O U WN -
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12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27

Listagem 27 Exemplo de codigo para SGLabel

package br.com.leandro;

import android.graphics.Color;
import br.com.lrmarkanjo.SGEngine.object.SGLabel;

import br.com.lrmarkanjo.SGEngine.screen.SGActivity;
import br.com.lrmarkanjo.SGEngine.screen.SGScreen;

public class Telal extends SGScreen {

private SGLabel label;

public Telal( SGActivity context ) {
super (context) ;

this.
this.
this.
this.

this.
this.

this

}

label

label.

label

label.

label
label

X
.y

= new SGLabel () ;

setColor( Color.BLACK );
.setTextSize( 20 );
setText ( "Teste de SGLabe
= 50;
= 50;

.addSGObject ( this.label );

)i
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Para finalizar, basta abrir a tela criada na SGActivity, com o método
openScreen(SGScreen), conforme Listagem 28, linha 11, e executar o projeto que o

resultado serd a tela apresenta na Figura 29.

Listagem 28 Abrindo exemplo de SGCreen no SGActivity

package br.com.leandro;
import br.com.lrmarkanjo.SGEngine.screen.SGActivity;

public class MainActivity extends SGActivity
{

@Override
9 protected void onInit () {

11 this.openScreen( new Telal( this ) );

Teste de SGLabel

Figura 29 Exemplo de SGLabel em tela
Fonte: Autoria Propria.

4.4.8 Gerar documentacao do framework

Para gerar a documentagéo do framework foi utilizado o JavaDoc, de acordo
com ORACLE (2013) o JavaDoc é uma ferramenta que analisa as declaragdes e
comentarios de documentacao em um conjunto de arquivos de origem e produz um
conjunto de paginas HTML, descrevendo as classes, interfaces, construtores,
métodos e campos.



Para que o JavaDoc reconheca a documentacao basta criar um comentéario
acima dos métodos desejados usando “/**” para iniciar o texto e “*/” para finalizar o

texto para aquele método, pode-se notar esse procedimento no exemplo da
Listagem 29.

Listagem 29 Exemplo de comentario para JavaDoc

/**
* Esta classe é responsdvel por carregar e desenhar
* os objetos em tela e controlar o looping da aplicacgéo.
* @author Leandro
*/
public class SGScreen extends View implements Runnable {

}

O U W

Apos a finalizagdo dos comentarios para os meétodos, utilizando o NetBeans,
basta acessar o menu Executar e selecionar o opcao Gerar Javadoc que sera criado
a documentacéao do projeto.

Desta forma foi criado a documentacédo do framework como pode-se verificar
na Figura 30.

All Classes M Package Class Use Tree Deprecated Index Help
Packages

Prev  Next Frames MNo Frames
br.com.Irmarkanjo.SGEngine.base
br.com.Irmarkanjo.SGENgine.object -
br.com.Irmarkanjo.SGENgine screen ages

br.com.irmarkanjo.SGEngine.util Package Description

br.com.Irmarkanjo.SGEngine.base
br.com.Irmarkanjo. SGEngine.object

_ br.com.rmarkanjo.SGEngine.screen
All Classes

br.com.rmarkanjo. SGEngine.util
SGACtvity

SGButton

SGImage M Package Class Use Tree Deprecated Index Help
SGLabel

SGMainScreen Prev Mext Frames NoFrames
SGObject

SGPoint

SGScreen

SGScreenC

Velocity2D
Figura 30 Documentacao do framework

Fonte: Autoria Prépria.

4.5 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Um problema no desenvolvimento de jogos para Android é que seus
dispositivos podem ter varios tamanhos de telas, assim, deve-se trabalhar com
tamanhos relativos ao tamanho da tela do dispositivo. Para ajudar na padronizacéo
dos componentes de tela, pode-se criar uma tela para carregar informacdes e dados
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principais para o jogo, essa tela em geral é simples, como na Figura 31, pois nao
tem outra finalidade além de carregar dados gerais para o jogo.

carregando ...

Figura 31 Tela FrmCarregando

Fonte: Autoria Propria.

O tamanho da tela pode ser acessado com os métodos getWidth() e
getHeight() do Canvas, como apresentado na Listagem 30. Estes dados podem ser

guardados em uma classe estatica para que possa ser acessada de outras telas.

Listagem 30 Acessando tamanho da tela.

@Override
protected void onUpdate() {

SGScreenC.width = this.canvas.getWidth();
SGScreenC.height = this.canvas.getHeight();

O U WwWN

Nesta tela, também pode-se carregar algumas imagens gerais para o jogo,
como por exemplo a imagem de fundo das telas. Para carregar essas imagens, foi

utilizado a classe SGlmage, criado no proprio framework, como na Listagem 31.

Listagem 31 Carregar imagem com SGimage

1 this.imgCarregar = new SGImage (getResources(),R.drawable.espaco_inicial);
2 this.imgCarregar.scale( SGScreenC.width, SGScreenC.height );
3 Consts.imgFundoPrincipal = this.imgCarregar.getBitmap();

Esta classe possui o0 métodos construtores public SGImage(Resources, int), o

qual carrega uma imagem recebendo um android.content.res.Resources, que de
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acordo com ANDROID DEVELOPERS — RESOURCES (2013) € responsavel pelo
acesso a arquivos e recursos do aplicativo, (esses arquivos ficam na pasta
Resourses, como mostrado na Figura 32) e também o seu indice. No método
scale(int, int), é escalonada a imagem ao tamanho desejado, em largura e altura

respectivamente.

=} Resources

- drawable

|;‘| acelerometro.png
EI botao_fase.png
|;‘| botao_fase_press.png
|;‘| config.png

|;'| espaco_inidal.png
|;'| lua.png

|;‘| meteoro.png
|;'| plataforma.png
~[& play.png

|;‘| selecionado.png
|;‘| tela_inicio.png
~[&] toque.png

ETS layout

] values

Figura 32 Pasta Resourses no Netbeans
Fonte: Autoria Propria.

Apés carregar informacdes e imagens necessarias, € carregada a tela inicial

do jogo, conforme Figura 33.

Figura 33 Tela Frmlnicial

Fonte: Autoria Propria.

Na Listagem 32 pode-se observar como o0s objetos criados no jogo nao

possum posicao fixa, mas sim uma posicao que é referente ao tamanho da tela. Os
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metodos setleft(float) e setRight(float), linhas 6 e 10, posicionam o objeto afastado

da borda esquerda ou direita da tela, respectivamente, de acordo com a

porcentagem informada (a porcentagem €& um valor entre 0 e 1, sendo 0.3

equivalente a 30% da tela).

this
this
this

this
this
this

O W oW IO U WN -

=

this.
this.

Listagem 32 Objetos posicionados em relacao ao tamanho da tela.

imgLogojogo.x = SGScreenC.width/4;
imgLogojogo.y = (SGScreenC.height/10);
.btnIniciar.y = SGScreenC.height/1.5f;

.btnIniciar.width = this.btnIniciar.height = SGScreenC.height/4;
.btnIniciar.setlLeft( 0.3f );

.btnConfig.y = SGScreenC.height/1.5f;
.btnConfig.width = this.btnConfig.height = SGScreenC.height/4;
.btnConfig.setRight( 0.3f );

Na tela inicial, se acionado o botao da engrenagem, o jogo ira abrir a tela de

configuracdes, como apresentado na Figura 34, onde pode-se escolher a forma de

controlar o jogo (a esquerda, toque na tela, a direita usando o movimento do

smartphone).

Escolha a forma de controle da plataforma:

Figura 34 Tela FrmOpcoes
Fonte: Autoria Propria.

Ainda na Tela Inicial, acionando o botdo a esquerda, o jogo ira abrir a tela de

escolha de grupo de fases, estes persistidos no SQLite, conforme Figura 35. Os

grupos de fases estdo na tabela GrupoFase, que foi criada com a classe

GrupoFaseDAO, conforme Listagem 32.
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Setor GE0O76 ' ' Setor ED0022

Figura 35 Tela FrmEsGrupo

Fonte: Autoria Propria.

Listagem 33 Classe GrupoFaseDAO

1 import android.database.sglite.SQLiteDatabase;

2 import android.database.sglite.SQLiteOpenHelper;

3 import br.com.lrmarkanjo.SGEngine.screen.SGScreenC;

4

5 public class GrupoFaseDAO extends SQLiteOpenHelper ({

6

7 public static final String TABELA = "GrupoFase";

8 public static final int VERSION = 1;

9 public static final String[] COLUNAS = { "id", "nome" };
10

11 public GrupoFaseDAO() {

12 super ( SGScreenC.context, TABELA, null, VERSION );
13 }

14

15 @Override

16 public void onCreate( SQLiteDatabase db ) {

17 String sgl = "CREATE TABLE " + TABELA + "( "

18 + "id INTEGER PRIMARY KEY,

19 + "nome TEXT "
20 + ")
21 db.execSQL( sql );
22 }
23
24 @Override
25 public void onUpgrade( SQLiteDatabase db,
26 int oldVersion, int newVersion ) {
27 if ( oldVersion!=newVersion ) {
28 db.execSQL( "DROP TABLE IF EXISTS " + TABELA );
29 this.onCreate( db );
30 }
31 }
32
33 }

Um grupo de fase € composto por nove fases, cada grupo de fase tera um
tema ou carateristica diferente, como por exemplo a imagem de fundo sera diferente,
ou um novo elemento que muda a jogabilidade sera apresentado neste grupo. Esses
grupos estarao informados na tabela GrupoFase.
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Com a classe GrupoFaseDAO criada, pode-se acessar os dados da tabela

GrupoFase, como na Listagem 34, utilizando o cursor para recuperar as
informacgdes. De acordo com ANDROID DEVELOPERS — CURSOR (2013), o cursor

fornece o acesso de leitura e escrita para um conjunto de resultados de uma

consulta de banco de dados, com ele pode-se percorrer os dados da consulta a

tabela e criar uma lista de itens.

0 J O U WwWN -

o e e e S S S
WO To0 U WN - O W

Listagem 34 Cddigo para buscar lista de GrupoFase

this.dao = new GrupoFaseDAO();

Cursor ¢ = this.dao.getReadableDatabase ()
.query ( GrupoFaseDAO.TABELA,
GrupoFaseDAO.COLUNAS,
null, null, null, null, "id, nome" );
List<GrupoFase> lista = new ArrayList<GrupoFase> () ;
while( c.moveToNext () ) {

GrupoFase a = new GrupoFase();
a.setId( c.getInt(0) );
a.setNome ( c.getString(l) );

lista.add( a );

}

c.close();
this.dao.close();
return lista;

Na tela de escolha de grupos, apds escolher um grupo de fases, o jogo

apresentara a tela de Escolha de Fase, de acordo com o grupo escolhido como na

Figura 36.

Figura 36 Tela FrmEsFase

Fonte: Autoria Propria.
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Na tela de Escolha de Fase, se nenhuma fase foi concluida apenas a primeira
fase estara ativa para jogar, apdés cada fase concluida, a proxima fase € ativada
para jogar.

Selecionando uma fase, o jogo ira abrir a Tela da Fase, como na Figura 37
onde o jogador ira controlar a Plataforma para ndo deixar cair o Circulo e tentar

destruir todos os Destrocos da tela.

Figura 37 Tela FrmFase

Fonte: Autoria Propria.

4.6 PUBLICANDO JOGO DO GOOGLE PLAY

Apds o aplicativo codificado e testado, o proximo passo é publica-lo no
Google Play, mas antes € necessario gerar uma versao final do aplicativo no formato
.apk, sendo este o arquivo disponibilizado na plataforma.
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4.6.1 Gerar versao final de um Aplicativo Android

No Netbeans, para gerar uma versao final do jogo basta acessar o menu
Ferramentas na barra de superior e clicar na op¢ao Export Signed Android Package
como mostrado na Figura 38.

lanela Ajuda

Aplicar Patch de Diferenciagdo...

Analisar Javadoc
Internacionalizagdo r

Export Signed Android Package

Plataformas Java

Android 50K and AVD Manager
Variaveis de Ant

Bibliotecas Ant

Servidores

Provedores de Muvern

Maodelos

Esquemas de DTD e XML

Paleta r

Plug-ins
Dpedes

Figura 38 Menu Ferramentas do Netbeans

Fonte: Autoria Propria.

Com isso, a janela da Figura 39 sera aberta. Nessa janela pode-se usar ou
criar uma keystore, onde serdo guardadas as chaves utilizadas nas aplicacdes
Android. Essa chave serve como segurancga para a publicagdo no Google Play, uma
vez publicado com uma chave sé se pode atualizar a aplicagcdo com um pacote .apk
se ele tiver a mesma chave. Para cria-la basta selecionar um caminho com nome do

arquivo e digitar uma senha para acesso a esse arquivo.
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Etapas Keystore selection (1. from 4)
1. Keystore selection

2. Alias selection @ Create new keystore

3.  Key creation L

4, Summary Use existing keystore

Location: |C:\LeandroKeyStore

Browse

Password: esssssss

Confirm: |eseesses

< Voltar Einalizar Cancelar Ajuda

Figura 39 Export Signed Application Package passo 1
Fonte: Autoria Propria

Clicando em Préximo, a janela da Figura 40 sera aberta, onde se seleciona a

chave ou cria-se uma nova chave para utilizar na exportagao.

O Export Signed Application Package @
Etapas Alias selection (2. from 4)
1. Keystore selection
2. Alias selection
3. Key creation .
4, Summary Alizs:
Password:
@ Add new key
| < Voltar | | Proximo = | Einalizar Cancelar Ajuda

Figura 40 Export Sighed Application Package passo 2

Fonte: Autoria Prépria
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Se a opcao escolhida for Use existing key ao clicar em Proximo a janela da
Figura 42 sera aberta, agora se a opcao foi Add new key a janela da Figura 41 é que

sera aberta.

P )

O Export Signed Application Package @
Etapas Key creation (3. from 4)
1. Keystore selection
2. Alias selection Key: SpaceRocochetFree
3. Key creation
4. Summary Password: ITIITIIT

Confirm password: ssssssss

Validity (years): 1000

First and Last Name: Leandro Medeiros|
Organizational Unit:

Organization:

City or Location:

State or Province:

Coutnry Code {XX):

| < Voltar || Praximo = I Finalizar Cancelar Ajuda

Figura 41 Export Signed Application Package passo 3
Fonte: Autoria Prépria

Nesta janela informa-se um nome para a chave, senha, validade em anos e
nome do usuario/desenvolvedor. A validade determina quanto tempo o aplicativo
podera ser atualizado pelos seus desenvolvedores.

Clicando em Préximo, a janela da Figura 42 sera aberta onde apresentara o
caminho onde o arquivo .apk da aplicacao sera exportado e o tempo da chave

escolhida, clicando em Finalizar o arquivo sera gerado.
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Etapas Summary (4. from 4)

==

Keystore selection

1
2
3. Key creation
4. Summary

Certificate expires in 1000 years.

Alias selection Cutput File: 'Projeto\SpaceRicochetFree\bin\SpaceRicochetFreerelease.apk

< Voltar Proximo = [ Finalizar ]| Cancelar | Ajuda

Figura 42 Export Signed Application Package passo 4
Fonte: Autoria Prépria

4.6.2 Postando aplicativo no Google Play
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Para postar um aplicativo no Google Play, deve-se acessar o portal GOOGLE
PLAY DEVELOPER CONSOLE (2013), caso nao tenha uma conta no Google, basta

seguir o guia para criacao de conta, como na Figura 43.

[N .
y Google play | Developer Console

Fazer login com a Conta Pagar taxa de registro Fornega os detalhes da
do Google conta

VOCE ESTA CONECTADO COMO...

I - ;2 Conta do Google que serd associada ao seu Console do desenvolvedor.

Para usar uma conta diferente, escolha uma das opgBes abaixo. Caso represente uma organizagéo, considere
registrar uma nova Conta do Google em vez de usar uma conta pessoal

ANTES DE CONTINUAR...

N —

= (5 D) . 525

Leia e concorde com o Veja os onde pode distribuir e vender Tenha seu cartéio de crédito em mos para
aplcativos pagar a taxa de registro de 525 na proxima
Se planeja vender aplicativos ou produtos no aplicativo etapa

Concordo e estou disposto a associar meu em seu

registro de conta com o Contrato de

pais
distribuico do desenvolvedor do Google Play

(mne s |
Figura 43 Pagina para criar conta no Google Play
Fonte: GOOGLE PLAY DEVELOPER CONSOLE (2013)
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Tendo uma conta, ao acessa-la, a pagina da Figura 44 sera exibida. Esta é a
pagina inicial, onde serdo apresentados todos os aplicativos da conta.

. ] | Leandro Rempel Medeiros Sair
Google pla Developer Console
Ve (o) 22 P B Voltar para o design antigo
TODOS 0S APLICATIVOS
Pagina1de1
MNOME DO APLICATIVO FRECO INSTQLL.C‘!CN)ES CLASS. MEDIA/ FALHASE ULTIMA STATUS
ATIVASITOTAIS TOTAL AMRS LZTULZLIZLZQE.G

Figura 44 Pagina inicial do Google Play Developer Console
Fonte: GOOGLE PLAY DEVELOPER CONSOLE (2013)

Para adicionar um aplicativo, nesta pagina, clica-se em Adicionar novo

aplicativo e a pagina da Figura 45 sera exibida.

ADICIONAR NOVO APLICATIVO
Idioma padrao *
portugués (Brasil) - pt-BR

Titulo *

Teste

5 de 30 caracteres

Como vocé gostaria de comecar?

F r APK Pre r listagem de lojas Cancelar

Figura 45 Google Play Adiconar novo Aplicativo
Fonte: GOOGLE PLAY DEVELOPER CONSOLE (2013)

Nesta pagina, informe o idioma e o titulo do aplicativo. Na pagina existem
duas opcoes: Preparar a listagem de lojas que abrird a pagina da Figura 49 ou
enviar o arquivo APK que abrira a pagina da Figura 46. Ambas as opc¢des terao que
ser realizada. Em Preparar listagem de lojas serd informado dados gerais do
aplicativo, como titulo, descricdo, imagens de demonstracao. Em Enviar APK sera a
0Op¢ao para enviar o arquivo .apk criado na secao anterior.

Uma vez tendo o arquivo .apk pode-se escolher a opcao Enviar APK.
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E . Leandro Rempel Medeiros Sair
P Google play | Developer Console

Voltar para o design antigo

| = TESTE Rascunho =

I APK APK

Detalhes do aplicativo

As chaves de licenga agora sao gerenciadas individualmente para cada aplicativo.

(=] ed buic : - -y . . I . .
ke e distnbuic2o Caso seu aplicativo utilize senicos de licenciamento (por exemplo, caso seja pago ou utilize

faturamento no aplicativo ou arquivos de expansdo APK), obtenha sua nova chave de licenca na

Produtos integrados ao aplicativo pagina

Senicos e APls

Wocé precisa de uma chave de licenga para seu aplicativo?

Obter chave de licenga

Figura 46 Google Play Pagina do Aplicativo
Fonte: GOOGLE PLAY DEVELOPER CONSOLE (2013)

Nesta pagina, para enviar o arquivo .apk, seleciona a opg¢ao Enviar seu
primeiro APK e a pagina da Figura 47 sera exibida.

ENVIAR APK

Solte o arquivo APK agui ou selecione um arguivo

Procurar arquivos

Cancelar

Figura 47 Google Play Enviar APK
Fonte: GOOGLE PLAY DEVELOPER CONSOLE (2013)

Nesta pagina, basta clicar em Procurar arquivos e selecionar o arquivo .apk
que foi gerados na secao 4.6.1. O arquivo sera importado e a pagina da Figura 48
sera exibida.
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@ TESTE - brcomimarkanjoteste Rascunho =

I APK APK

Modo avangado

Detalhes do aplicativo
APK ATUAL  enviado em 03/04/2013 12:02:21

Preco e distribuicdo

Nome do pacote

br.com.Irmarkanjo.teste

Produtos integrados ao aplicativo

Senigos e APls

Cdadigo da versio Nome da versio Dispositivos compativeis | Dispositivos excluidos

1 1.0 2490 0

Figura 48 Google Play Informacdes do APK enviado
Fonte: GOOGLE PLAY DEVELOPER CONSOLE (2013)

Nesta pagina € apresentado algumas informacdes sobre o arquivo importado
como nome do pacote, versao, data de importacao, etc.

No menu a esquerda da pagina tem mais dois passos obrigatérios para que a
seja possivel publicar o aplicativo: Detalhes do aplicativo e Prego e distribuic&o.

Em Detalhes do aplicativo (Figura 49) sera informado/alterado titulo,
descricdo, imagens de demonstracdo, icone de apresentacao, etc. Apds terminar
deve-se clicar em Salvar.

@ TESTE - breomimarkanjo.teste Rascunho ~

APK DETALHES DO APLICATIVO

I Detalhes do aplicativo DETALHES DO PRODUTO Os campos marcados com * devemn ser preenchidos antes de publicar

Preco e distribuicio

X o portugués (Brasil) - pt-BR Adicionar tradugbes
Produtos integrados ao aplicativo

Senicos e APls Titulo Test
este
portugués (Brasil) — pt-BR Es s
5 de 30 caracteres
Descrigao *

portugués (Brasil) — pt-BR

0 de 4000 caracteres

Figura 49 Google Play Detalhes do aplicativo
Fonte: GOOGLE PLAY DEVELOPER CONSOLE (2013)

Em Preco e distribuicao (Figura 50), sera informado o preco e paises de

distribuicdo e outras autorizacdes. Apds terminar deve-se clicar em Salvar.
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— br.comrmarkanjo.teste Rascunho -~
@ TESTE j

APK PREGO E DISTRIBUIGAO SIS

Detalhes do aplicativo
Este aplicativo é Pago Gratlito

I Prego e distribuigao
) o A definicdo do preco como "Gratuito” é permanente. Nio é possivel alterar o
Produtos integrados ao aplicativo preco para "Page” apés a publicagdo

Senicos e APls
DISTRIBUIR NESTES PAISES

Vocé selecionou 137 paises e o resto do mundo

SELECIONAR TODOS OS PAISES

Figura 50 Google Play Preco e Distribuicao
Fonte: GOOGLE PLAY DEVELOPER CONSOLE (2013)

Apé6s informar todos os dados a opcao de publicar ficara ativa no topo

superior direito da pagina, como na Figura 51.

@ TESTE - brcomimarkanjoteste Pronto para publicar -

Figura 51 Google Play Opcéao pronto para publicar
Fonte: GOOGLE PLAY DEVELOPER CONSOLE (2013)

Caso esta opcao nao fique ativa, basta clicar em Rascunho e selecionar a
opcao Por que ndo posso publicar? — Figura 52. Uma pagina com as informacoes

que faltam para habilitar a publicacédo sera exibida como na Figura 53.

Rascunho -~

For gue ndo posso publicar?

Excluir o aplicativo

Figura 52 Google Play Opc¢ao pronto para publicar desativada
Fonte: GOOGLE PLAY DEVELOPER CONSOLE (2013)
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POR QUE NAO POSSO PUBLICAR?

Complete os pontos abaixo para publicar o aplicativa

Vocé deve confirmar que o aplicativo esta em conformidade com as diretrizes de
conteddo.

Vocé deve confirmar que o aplicativo esta em conformidade com as leis de
exportagao dos EUA.

E necessario pelo menos um pais de destino.

Fechar

Figura 53 Google Play Porque nao posso publicar?
Fonte: GOOGLE PLAY DEVELOPER CONSOLE (2013)

Apéds publicar o aplicativo, ele ira ser apresentado no Google Play para que

possa ser comprado/baixado, como na Figura 54.

Google play KN

\7

LOJA MEUS LIVROS MEUS FILMES MAIS

Space Ricochet Free s
Leandro Rempel Medeiros VISAO GERAL

Descricao B 3
o Tweet
Space Ricochet Free
SOBRE ESTE
APLICATIVO

Enviar e-mail ao desenvolvedor »

Imagens do aplicativo

Este aplicativo é compativel com
todos os seus dispositivos. [+

Quem viu este aplicativo também viu

Amazing Alex Free
0VIO MOBILE LTD

* % % % ok (31.514)
Gratuito

MONOPOLY Millionaire

) CoEa Comentarios dos Usuarios | screver um comentirio -

* % % (1.917)

Gratuito

R$2,00 Sem fds ou comentdrios. Seja o primeiro a dar sua opinido!

MONOPOLY Millionaire

FI EATONMIC ADTS N &

Figura 54 Jogo Space Ricochet publicado no Google Play
Fonte: GOOGLE PLAY (2013)
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4.7 Testes

Apébs publicacdo, o jogo foi sujeito a alguns testes tanto em dispositivos
pequenos como em tablets, onde foi constatado que o jogo funcionou perfeitamente
em todos os casos. Nas figuras 54 e 55 pode-se verificar o jogo em dispositivos
Android diferentes.

Figura 55 Jogo em um Sony Ericsson Xperia Neo V

Fonte: Autoria Prépria

Figura 56 Jogo em um Sansung Galaxy 5

Fonte: Autoria Prépria
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5 CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo desenvolver um jogo para Android utilizando
tela sensivel ao toque e acelerébmetro, sendo também desenvolvido um framework
para ajudar no desenvolvimento do jogo. Apds codificado, o jogo foi publicado no
Google Play para distribuicao.

O estudo desenvolvido mostra que a utilizacdo da tela sensivel ao toque e do
recurso de acelerémetro é relativamente simples, ndo ocorrendo erros ou problemas
na sua utilizacdo. A utilizagcdo das ferramentas de desenvolvimento Netbeans,
NBAndroid e Android SDK atenderam as expectativas, pois, mesmo com
ferramentas livres (sem custo), foi possivel montar um ambiente de desenvolvimento
que possibilitou o desenvolvimento do jogo.

O desenvolvimento do framework proporcionou a separacdo em dois projetos
(framework e jogo), assim facilitando o desenvolvimento e a futura manutencdo do
jogo, pois, as classes de estrutura e componentes de tela ficaram no framework e as
classes responsaveis pelo controle do jogo ficaram no projeto do jogo, e estando em
um projeto separado o framework pode ser reutilizado para o desenvolvimento de
outros jogos.

O desenvolvimento do jogo acabou sendo simples, pois pontos mais
complexos como controle de objetos em tela e métodos de desenho ficaram no
desenvolvimento framework. Com a anadlise de tabelas e fluxo de telas realizada,
ficou simples criar as telas e desenvolver cada funcionalidade, pois ja estava tudo
planejado. O SQLite que foi utilizado controla toda a parte de criacdo e alteracdo de
tabelas, ndo sendo necessério desenvolver um processo para isso.

A distribuicao pelo Google Play ¢ facilitada para desenvolvedores
independentes pela nao necessidade de ter um CNPJ para distribuir seus
aplicativos. Assim, qualquer desenvolvedor pode desenvolver seus aplicativos e
distribuir pela plataforma, basta criar sua conta no Google Play, e ndo ter4d mais
nenhum custo pelo servico, e a propria plataforma gerencia a venda/download do
aplicativo.

Ao final deste trabalho conclui-se que o desenvolvimento de jogos para
Android com o auxilio de um framework torna-se facil porque em geral os jogos para

esta plataforma sédo simples, exatamente para passar como um passa tempo. Mas o



85

desenvolvimento do préprio framework nao é simples porque acaba sendo um
caminho trabalhoso, um exemplo desta questdo € o trabalho com imagens. Uma
propriedade muito comum utilizada para criar skins de botdes é o 9-slice-scaling que,
em resumo, é dividir uma imagem em nove pedacos, onde os pedacos referentes
aos quatro cantos de uma imagem nao sao alterados quando esta imagem é
redimensionada. Esta propriedade da imagem foi desenvolvida no framework, mas
foi de longe, a que levou maior tempo de desenvolvimento.

A utilizacdo de recursos do Android, como tela sensivel ao toque e
acelerbmetro, tornam o jogo mais atrativo, uma comprovacéao disto € que o jogo ja
teve mais de cem downloads. Mas, apesar da documentacdo sobre as classes
referentes ao recurso do acelerdmetro, a utilizacao da rotacdo do dispositivo no eixo
z ndo é possivel utilizando apenas o sensor de acelerbmetro, por isso, foi resolvido
no trabalho utilizar apenas a rotacao no eixo y.

Como trabalho futuro registra-se a necessidade de incrementar o framework
para tratar sons. Também podera ser melhorado o design das telas e objeto do jogo,
adicionado mais grupos de fases e consequentemente mais fases, adicionar
pontuacdo nas fases com intuito de motivacdo ao refazer as fases e por fim
adicionada uma forma do usudrio criar suas proprias fases e disponibilizar para

outras pessoas jogarem.



86

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ABI RESEARCH. 2011. Android Overtakes Apple with 44% Worldwide Share of
Mobile App Downloads. Artigo publicado no portal ABlresearch, disponivel em:
<http://www.abiresearch.com/press/android-overtakes-apple-with-44-worldwide-
share-of>. Acessado em 20 de abril de 2013.

ANDROID DEVELOPERS — ACTIVITY. 2013. Portal: Android Developers disponivel
em: <http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html>. Acessado
em: 12 de Marcgo de 2013.

ANDROID DEVELOPERS — BUNDLE. 2013. Portal: Android Developers disponivel
em: <http://developer.android.com/reference/android/os/Bundle.html>. Acessado em:
12 de Margo de 2013.

ANDROID DEVELOPERS — CANVAS. 2013. Portal: Android Developers disponivel
em: <http://developer.android.com/reference/android/graphics/Canvas.htmi>.
Acessado em: 12 de Margo de 2013.

ANDROID DEVELOPERS — CURSOR. 2013. Portal: Android Developers disponivel
em: <http://developer.android.com/reference/android/database/Cursor.html>.
Acessado em: 12 de Margo de 2013.

ANDROID DEVELOPERS — MOTIONEVENT. 2013. Portal: Android Developers
disponivel em: <http://developer.android.com/reference/android/view/MotionEvent
.html>. Acessado em: 12 de Marco de 2013.

ANDROID DEVELOPERS — PAINT. 2013. Portal: Android Developers disponivel em:
<http://developer.android.com/reference/android/graphics/Paint.html>. Acessado em:
12 de Margo de 2013.



87

ANDROID DEVELOPERS - RESOURCES. 2013. Portal: Android Developers
disponivel em: <http://developer.android.com/reference/android/content/res/
Resources.html>. Acessado em: 12 de Marco de 2013.

ANDROID DEVELOPERS - RUNNABLE. 2013. Portal: Android Developers
disponivel em: <http://developer.android.com/reference/java/lang/Runnable.html>.
Acessado em: 12 de Margo de 2013.

ANDROID DEVELOPERS — SENSOR. 2013. Portal: Android Developers disponivel
em: <http://developer.android.com/reference/android/hardware/Sensor.html>.
Acessado em: 12 de Margo de 2013.

ANDROID DEVELOPERS - SENSOREVENT. 2013. Portal: Android Developers
disponivel em: <http://developer.android.com/reference/android/hardware/
SensorEvent.html>. Acessado em: 12 de Marco de 2013.

ANDROID DEVELOPERS - SENSOREVENTLISTENER. 2013. Portal: Android
Developers  disponivel em:  <http://developer.android.com/reference/android/
hardware/SensorEventListener.html>. Acessado em: 12 de Mar¢o de 2013.

ANDROID DEVELOPERS — SENSORMANAGER. 2013. Portal: Android Developers
disponivel em: <http://developer.android.com/reference/android/hardware/
SensorManager.html>. Acessado em: 12 de Mar¢o de 2013.

ANDROID DEVELOPERS - SQLITEOPENHELPER. 2013. Portal: Android
Developers  disponivel em:  <http://developer.android.com/reference/android/
database/sqlite/SQLiteOpenHelper.html>. Acessado em: 12 de Marco de 2013.

ANDROID DEVELOPERS — THREAD. 2013. Portal: Android Developers disponivel
em: <http://developer.android.com/reference/java/lang/Thread.html>. Acessado em:
12 de Marcgo de 2013.



88

ANDROID DEVELOPERS — VIEW. 2013. Portal: Android Developers disponivel em:
<http://developer.android.com/reference/android/view/View.html>. Acessado em: 12
de Marco de 2013.

ANDROID SDK. 2013. Portal: Developers Android disponivel em:
<http://developer.android.com/sdk/index.html>. Acessado em: 25 de Fevereiro de
2013.

CARVALHO, FELIPE MONTEIRO DE. 2011. Programacao Android. Revista
ClubeDelphi edigdo 128

CASASANTA, LEONARDO VIANA. 2012, Acelerometro no Android. Portal:
Android on Board disponivel em: <http:/androiddevbr.wordpress.com/2012/11/25/
acelerometro-no-android/>. Acessado em: 22 de Janeiro de 2013.

FRUIT NINJA. 2013. Portal: Google Play disponivel em:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.halfbrick.fruitninja>.  Acessado
em: 25 de Fevereiro de 2013.

FRUIT NINJA FREE. 2013. Portal: Google Play disponivel em:
<https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.halfbrick.fruitninjafrees.
Acessado em: 25 de Fevereiro de 2013.

GEEKAPHONE. 2011. Mobile Gaming is Dominating the Gaming Industry. Artigo
publicado no portal geekaphone, disponivel em:
<http://geekaphone.com/blog/mobile-games-by-the-numbers/>. Acessado em 20 de
abril de 2013.

GOOGLE MERCHANT CENTER. 2013. Google Checkout. Disponivel em:
<http://support.google.com/merchants/bin/answer.py?hl=pt-BR&answer=188480>.
Acessado em: 25 de Fevereiro de 2013.

GOOGLE PLAY . 2013a. Portal: Google disponivel em: <https://play.google.com>.
Acessado em: 25 de Fevereiro de 2013.



89

GOOGLE PLAY. 2013b. Contrato de servicos ao desenvolvedor. Disponivel em:
<https://play.google.com/intl/ALL_br/about/developer-distribution-agreement.html>.

Acessado em: 25 de Fevereiro de 2013.

GOOGLE  PLAY. 2013c. Taxa de transacoes. Disponivel em:
<http://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/112622?hl=pt-BR>.

Acessado em: 25 de Fevereiro de 2013.

GOOGLE PLAY DEVELOPER CONSOLE. 2013. Portal: Google Play disponivel em:
<https://play.google.com/apps/publish/v2/signup/>. Acessado em: 25 de Fevereiro de
2013.

HAMMERSCHMIDT, ROBERTO. 2008, O que é Touch Screen? Portal: TecTudo
disponivel em: <http://www.tecmundo.com.br/multitouch/177-0-que-e-touch-screen-

.htm>. Acessado em: 22 de Janeiro de 2013.

HUNTER, William. 2000, The History of Video Games, from ‘pong’ to ‘pac-man’.
Designboom.com. disponivel em: <http://www.designboom.com/eng/education/
pong.html>. Acessado em: 18 de julho de 2012.

IDC. 2010. IDC Forecasts Worldwide Mobile Applications Revenues to
Experience More Than 60% Compound Annual Growth Through 2014. Artigo
publicado no portal IDC, disponivel em:
<http://www.idc.com/about/viewpressrelease.jsp?containerld=pruS22617910&secti>.
Acessado em 20 de abril de 2013.

KENAL. 2013. Portal: Project Kenai disponivel em:

<http://kenai.com/projects/nbandroid>. Acessado em: 25 de Fevereiro de 2013.

LANDIM, WIKERSON. 2011, O tamanho da industria dos video
games[infografo]. Portal: TecMundo disponivel em: <http://www.tecmundo.com.
br/infografico/9708-0-tamanho-da-industria-dos-video-games-infografico-.htm>.
Acessado em: 22 de Janeiro de 2013.



90

LECHETA, Ricardo R. Google Android : aprenda a criar aplicacées para
dispositivos méveis com o Android SDK. — 2. ed. ver. e ampl. — Sdo Paulo :
Novatec Editora, 2010.

MACORATTI, JOSE CARLOS. 2011, Apresentando o padrdo DAO - Data Access
Object. Macoratti.net Disponivel em: <http://www.macoratti.net/11/10/pp_dao1.htm>.
Acessado em: 05 de Abril de 2013.

MICHAELIS. Dicionario pratico da lingua portuguesa. 1. ed. Sdo Paulo: Editora
Melhoramentos, 2009. 502 p.

MORIMOTO, CARLOS E. 2010, Entendendo o Android. Hardware.com.br
Disponivel em: <http://www.hardware.com.br/tutoriais/android/>. Acessado em: 23
de julho de 2012.

NASCIMENTO, ALEXANDRE. 2012, O que é acelerometro? Como funciona?
Disponivel em:  <http://www.appleboy.com.br/blog/o-que-e-acelerometro-como-
funciona>. Acessado em: 21 de abril de 2013.

NASCIMENTO, R. M. 2010, 5 tendéncias que irao revolucionar o mundo mobile.
Disponivel em: http://www.mobilepedia.com.br/noticias/5-tendencias-que-irao-
revolucionar-o-mundo-mobile. Acessado em: 27 de maio de 2013.

NBANDROID. 2013. Portal: Project NBAndroid disponivel em:
<http://www.nbandroid.org/p/about.html>. Acessado em: 25 de Fevereiro de 2013.
NEED FOR SPEED MOST WANTED. 2013. Portal: Google Play disponivel em:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ea.games.nfs13_rows>.

Acessado em: 25 de Fevereiro de 2013.

NEED FOR SPEED SHIFT. 2013. Portal: Google Play disponivel em:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.eamobile.nfsshift_row_wf>.

Acessado em: 25 de Fevereiro de 2013.



91

NETBEANS. 2012. Notas da Release do NetBeans IDE 7.2. Artigo publicado no
portal NetBeans, disponivel em: <https://netbeans.org/community/releases/72/
relnotes_pt_BR.html>. Acessado em 20 de abril de 2013.

NETBEANS. 2013. A Brief History of NetBeans. Artigo publicado no portal
NetBeans, disponivel em: <http://netbeans.org/about/history.html>. Acessado em 14
de janeiro de 2013.

ORACLE. 2013. Javadoc Tecnology. Artigo publicado no portal Oracle, disponivel
em: <http://docs.oracle.com/javase/7/docs/technotes/guides/javadoc/>. Acessado em
22 de abril de 2013.

SILVA, RAFAEL. 2011, Desebvolvimento Android: Recursos da Plataforma.
DevMedia.com Disponivel em: <http://www.devmedia.com.br/desenvolvimento-com-
android-recursos-da-plataforma-android/22240>. Acessado em: 03 de outubro de
2012.

SQLITE. 2013. Portal: SQLite disponivel em: <http://www.sqlite.org/>. Acessado em:
25 de Fevereiro de 2013.

STANEK, ROMAN. 2009, Biography Portal: Sys.Con disponivel em:
<http://romanstanek.sys-con.com/>. Acessado em: 26 de Marco de 2013.

PEREZ, S. 2012, The Number of Mobile Device will Exceed World’s Population
by 2012. TechRunch.com. disponivel em: <http://techcrunch.com/2012/02/14/the-

number-of-mobile-devices>. Acessado em: 14 de maio de 2012.

VECTORNAYV. 2013. Accelerometer. Artigo publicado no portal VectorNav
Technologies, disponivel em: <http://www.vectornav.com/support/library?id=84>.
Acessado em 21 de abril de 2013.



92

WASHINGTONPOST. 2012. Touchscreens: How they work. Artigo publicado no
portal The Washington Post, disponivel em:
<http://www.washingtonpost.com/national/health-science/touchscreens-how-they-
work/2012/01/23/gIQAZHIAMQ_graphic.html>. Acessado em 21 de abril de 2013.



APENDICE A - Instalacdo do Android SDK

Nesta pagina da Figura 12, clicando em Download the SDK, serd apresentada
uma pagina de download como na Figura 57, onde se deve selecionar o check para
aceitar os termos de uso, escolher a versao do sistema operacional (32-bit ou 64-bit)

e clicar em Download the SDK. Neste ponto o download ira iniciar.

Get the Android SDK

Before installing the Android SDK, you must agree to the following terms and conditions.

Terms and Conditions

This is the Android Software Development Kit License Agreement

1. Introduction

1.1 The Android Software Development Kit (referred to in this License Agreement as the "SDK" and specifically
including the Android system files, packaged APls, and Google APIs add-ons) is licensed to you subject to the terms
of this License Agreement. This License Agreement forms a legally binding contract between you and Google in

relation to your use of the SDK_

1.2 "Android” means the Android software stack for devices, as made available under the Android Open Source
Project, which is located at the following URL: http://source.android.com/, as updated from time to time.

1.3 "Google" means Google Inc., a Delaware corporation with principal place of business at 1600 Amphitheatre
Parkway, Mountain View, CA 94043, United States.

[, | »

| have read and agree with the above terms and conditions

@ 32-bit @ p4-bit

Download the SDK ADT Bundle for Windows

Figura 57 Android SDK download
Fonte: ANDROID SDK (2013)

Apéds o download, deve-se descompactar a pasta e executar o arquivo SDK

Manager.exe, este ira abrir o aplicativo Android SDK Manager, conforme Figura 58.
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Android SDK Manager
Packages Tools

SDK Path: D:h\Android'sdk
Packages

Mame API Rev.
Tools
Android 4.2 (API1T)
Android 4.1.2 (AP116)
Android 4,03 (API15)
Android 4.0 (API14)
|zl Android 3.2 (API13)

=) Android 3.1 (API12)
Android 3.0 (API11)
Android 2.3.3 (API10)
Android 2.2 (API8)
Android 2.1 (APIT)
Android 1.6 (API4)
Android 1.5 (API3)
Extras

Show: [V]Updates/New [¥]Installed

Sort by: @ API level | Repository Deselect All

Status

l Install 9 packages... |

| Delete 12 packages.. l

Done leading packages.

Figura 58 Android SDK Manager

Fonte: Autoria Propria

Install, conforme Figura 59.

No Android SDK Manager, deve-se escolher os pacotes necessarios para o
desenvolvimento, o pacote tools traz as ferramentas para fazer testes com o
emulador de dispositivo Android e 0s outros pacotes trazem as versdes de Android.
No caso do projeto deste documento, € usado a API 7, esta marcada na Figura 58.
Depois de escolhido os pacotes, seleciona-se Install X Packages... (onde X sera o
namero de pacotes que sera feito download) e ira abrir a janela Choose Packages to

Choose Packages to Install

Packages

" Android SDK Tools, revision 21.1

~ Android SDK Platform-tools, revision 16.0.2

~ SDK Platform Android 4.2.2, API17, revisio...
~ ARM EABI v7a System Image, Android API ...
~ Android Support Library, revision 12

~ Google AdMob Ads SDK, revision 10

~ Google Play services, revision 5

Package Description 8 License

Package Description
Android SDK Tools, revision 21.1

Archive Description

Archive for Windows
Size: 94,6 MiB

~ Google Play APK Expansion Library, revisio..,

License
Tormmr mmd T mmAddbiam-

~ Google Play Billing Library, revision 4

Accept Reject

This update will replace revision 21.0.1 with revision 211.

SHATL: 13abfo6102c31485749274 df9f200dd6b38e521a

=[] ]

[ Install ] | Cancel

Figura 59 Android SDK Manager - download pacotes

Fonte: Autoria Propria
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Nesta janela, sera selecionado e aceitado as licencas para cada pacote ou
selecionado Accept All para aceitar todas e acionado botdo /nstall para iniciar o
download dos pacotes.

Apés finalizar o download, acessando o menu Tools e selecionando a opcéo
Manage AVDs... a janela Android Virtual Device Manager sera aberta como na
Figura 60. Nesta janela pode-se adicionar uma AVD (Android Virtual Device —
Dispositivo Virtual Android).

AVD sera a plataforma de testes dos aplicativos, um emulador de dispositivos
Android, simulando todas as caracteristicas necessarias pelo desenvolvedor, por
exemplo, pode-se criar uma AVD com o sistema operacional Android 2.1, com
recursos de tela sensivel a toque, além de definir o tamanho da tela, quantidade de

memoria, entre outras caracteristicas.

Android Virtual Device Manager EI@

Device Definitions

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\Leandro‘\.android\avd

AVD Mame Target Name Platform API Level CPU/ABI New...

~ Avalid Android Virtual Device. A repairable Android Virtual Device,
X An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error.

Figura 60 Android SDK Manager - Android Virtual Device

Fonte: Autoria Propria

Para criar uma AVD aciona-se o botdo New... e sera aberto a janela Create
new Android Virtual Device (AVD) como na Figura 61, nesta tela pode-se configurar
como sera o dispositivo emulado, 0 mais importante neste caso é o campo Target,
pois nele se escolhe a versdo do Android que sera emulado, no caso deste projeto
sera o API 7 para dispositivos com Android 2.1.
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Create new Android Virtual Device (AVD) @
AVD Name: Andreoids_ 2.1

Device: [ 37" WVGA (450 = 800: hdlpi) -
Target: [Android 2 - APILevel 7 -
CPU/ABL ARM (armeabi)

Keyboard: [] Hardware keyboard present

Skin: [ Display a skin with hardware controls

Front Camera: None

Back Camera: [None hd
Memory Options: | pans: 240 VM Heap: 24

Internal Storage: 200

SD Card:

@ Size: 512

@) File: Browse...

Emulation Options: [ Snapshot [7] Use Host GPU

Override the existing AVD with the same name

( ok || canes |

Figura 61 Android SDK Manager - Criando AVD
Fonte: Autoria Prépria

Acionando o botdo OK nesta tela, o AVD sera criado como na Figura 62.

Android Virtual Device Manager EI@
Android Virtual Devices | Device Definitions

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\Leandro\.android\avd

AVD Name Target Name Platform API Level CPU/ABI
i % Android 2.1 Android 2.1 21 7 ARM (armeabi)

Edit...

1

Delete...

Repair...

Details...

e

Start...

» Avalid Android Virtual Device. A repairable Android Virtual Device.
¥ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error.

Figura 62 Android SDK Manager - Android Virtual Device com AVD criada
Fonte: Autoria Prépria

Para iniciar a AVD deve-se selecionar a AVD e acionar o botao Start..., assim
abrindo a janela Launch Options como na Figura 63.
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Launch Qptions

Skin:  480xB800
Density: High (240)

[(Ni5cale display to real size

Screen Size (in): | 3,4

Maritar dpi 96 B
Scale: default
[C] Wipe user data

Launch from snapshot

Save to snapshot

[ Launch ] ’ Cancel

Figura 63 Android SDK Manager - Lauch Options
Fonte: Autoria Propria

Nesta tela acionando o botdo Launch, a AVD pode ser iniciada, o que
apresenta uma tela com o ambiente Android pronto para ser utilizado, conforme

Figura 64.

i@ 5554:Android 21 =
@ 3:32 AM S
il OO0

Android .o s

S

Thursday, April 4
€ Charging (50%)

Figura 64 AVD com Android 2.1
Fonte: Autoria Propria
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APENDICE B - Instalacido do NBAndroid

Para instalar o NBAndroid, basta acessar o menu Ferramentas do NetBeans e

selecionar a opcao Plug-ins. Na tela apresentada, seleciona-se a aba Definicbes

como na Figura 65.

rU Plug-ins

| Atualizages (1) I Plug-ins Disponiveis (108) I Obtidos por Download | Instalados (11) | Definicies

Configuracdo das Centrais de Atualizacio\;

Ativo Nome
ﬂ:] Distribuicdo do NetBeans
[ Plug-ins certificados

it Portal de plugins

EEE

Verificar Atualizagbes Automaticamente
] [ Definicdes do Proxy l

Intervalo de Verificacdo\: Toda Semana

Avangcado
Local de Instalagdo do Plug-in: :Default -

[ Fechar ” Ajuda l

—— . e

Figura 65 Netbeans - Plug-ins - Definicoes
Fonte: Autoria Prépria

Clicando no botao Adicionar é apresentada a Central de Atualizacdo, como na

Figura 66.

D Personalizador da Central de Atualizagao

MNome: | Android
Verificar atualizactes automaticamente

URL: http:/jnbandroid. org/release 72/updates updates. xml|

[ OK H Cancelar ]

Figura 66 Netbeans - Personalizador da Central de Atualizacao
Fonte: Autoria Propria
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Na tela da Figura 66, deve-se informar a URL do plug-in e marcar a opcao
Verificar atualizagbes automaticamente, para que o NetBeans encontre atualizacoes
do NBAndroid. E por fim aciona-se o botdo OK para instalar o plu-gin.

Apébs, na aba Plug-ins Disponiveis pode-se selecionar a atualizacdo do
Android como na Figura 67.

-
O Plug-ins
|| | Atualizagiies (1) | Plug-ins Disponiveis (107) | Obtidos por Download | Instalados (11) | Definigiies
Verificar Atualizagdes Pesquisar:
4
In... MNome ¥ Categoria  Cé... 2
: | Android
[[] additionalHints Java [T
[ AlternativeArchive-t.,. Tools I{m [ | Plug-ins Contribuidos pela ~
[7] AwaysOnTopPin  Tools [} i Comnimidalc r
Andraid Mobility il
[C] Ant1.8.3Document... Java Versdo: 1,95
[[] AutomaticProjects  Java SE i Autor: Martin Adamek, Radim Kubadk, Tomas |=
[[] Cetriolo Program... i E)Eaz:z!a'[ll 413
[ Clearcase Versioning i ita: 01/04/13
h L Origem: Android
[C] Cobertura Module T... Developin... [J H httm: . nhandroid. org T
[F] CodenameOnePlugin  N3o cate... iy o
[[] CoffeeScript Netbeans Editing i - A
= I S v ey Necrricin do Dhan-in
Plug-in 1 selecionado, 1MB
A - -

Figura 67 Netbeans - Plug-ins - Disponiveis
Fonte: Autoria Prépria

Ao clicar no botao Instalar a instalagdao do NBAndroid, é iniciada a instalacéo,

conforme apresentada na Figura 68.

-
U Instalador do MetBeans IDE — . — E

Bem-vindo ao instalador de Plug-ins do NetBeans IDE
0 instalador fara download dos plug-ins seledonados e, em seguida, ira verificddos e
instald-os.

Os seguintes plug-ins serdo instalados:

Android [1.95]

[l < Voltar [ Proximo = H Cancelar ] Ajuda

Figura 68 Instalador do NetBeans IDE — Android 1
Fonte: Autoria Propria



préximo passo, conforme Figura 69.

O Instalador do NetBeans IDE .

Contrato de Licenga
Leia com atengdo todos os contratos de licenga a seguir,

Para continuar com a instalacdo, € necessario concordar com todos os contratos de licenca assocdados a cada

plug-in.

Plug-ins: | Andreid XML [1.95]

MBANdroid.org plugin is derived from NBAndroid sources available at
https://bitbucket.org/nbandroid /nbandroid under Apache Publice License.
Itis provided "AS IS without warranty of any kind. It adds a code for
tracking NBAndroid.org subscriptions described at

http://nbandroid. org/subscription/

Apache License
Version 2.0, January 2004
http: ffwww.apache.orgflicenses/

TERMS AND CONDITIONS FOR. USE, REPRODUCTION, AND DISTRIBUTION

Figura 69 Instalador do NetBeans IDE — Android 2

Fonte: Autoria Prépria
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Nesta janela aciona-se o botdo Prdximo para continuar a instalacéo e abrir o

Nesta janela, deve-se selecionar o check para aceitar os termos de uso e

acionar o botao Instalar. Isso ira abrir a janela Verificar Certificado, como na Figura

70.

O Verificar Certificado

l k Os seguintes plug-ins ndo s3o confidveis:

Android ¥ML

Android Grammars

Android

Android common library
Android Test Runner

| Android Ddmlib

I Android Core

Android layoutlib_api library
Android ide_common library
Android Lint

SDK Library

Android Project

k¥ML2 Library

Andrnid | anCat

m

plug-ins ndo confidveis por sua propria conta e risco.

Adverténda: a instalacio de plug-ins ndo confidveis é muito perigosa. Utilize

Exibir certificado [ Continuar

][ Cancelar ]

b

Figura 70 NetBeans Verificar Certificado — Android

Fonte: Autoria Prépria
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Nesta janela, clica-se em Continuar para iniciar a instalacao, ao final sera

apresentada a janela da Figura 71.

-
0 Instalador do NetBeans IDE -——

Instalacdo finalizada com sucesso
Clique em Finalizar para sair do instalador do NetBeans IDE.

O Instalador do MetBeans IDE finalizou com sucesso a instalacdo dos seguintes plug-ns:

|| |Android

Figura 71 Instalador do NetBeans IDE — Android Final
Fonte: Autoria Prépria

Como o NBAnNdroid instalado no NetBeans, basta configurar o ambiente
informando onde se encontra o Android SDK. Para isso, deve-se acessar o menu

Ferramentas e selecionar Opg¢obes, isso ira abrir a janela de Opg¢des do NetBeans,

como na Figura 72.

O Opgbes ]
@i 7 P =
g//.?ﬂ / & !l'_'qlﬁ\\ =’Java w' g
Geral Editor Fontes & Cores Mapa de tedas Java Diversaos

Web Browser: | <Browser Default do Sistemaz =l

Definigdes do Proxy: (7)) Sem Proxy
(@ Utilizar Definiciies de Proxy do Sistema

() Definigies Manuais do Proxy

Proxy HTTPY: Porta:

Estatisticas de Uso: [/] Ajude-nos a melharar o NetBeans IDE fornecendo dados de uso andnimos

As estatisticas de uso nos ajudardo a entender melhor os requisitos do

;. Exportar |[ Importar ] [ oK ][ Cancelar ][ Ajuda

Figura 72 NetBeans — Opc¢ées
Fonte: Autoria Prépria
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Nesta janela, na aba Diversos, dentro da sub-aba Android, deve-se informar a
pasta onde o Android SDK foi instalado, conforme Figura 73.

) Opgées [
,-,2—)//' / \_ﬁ @ =’]ava G
Geral Editor Fontes & Cores Mapa de tedas Java Diversos

[ Javascriot | Rastreamento de Problemas | Terminal | Windows

Android | Arquivos I Controle de Vers3o I Diferenciar I Itens de Acdo

SDK Location: |D:\\android\\sdk
Location of Andraoid SDKE has to be spedfied before you can start Android application
development.

Download Android SDK

| Visit NBAndroid website

¢ Exportar |’ Importar l l 0K, ” Cancelar ] Ajuda

Figura 73 NetBeans — Op¢des Android
Fonte: Autoria Prépria

Desta forma, o ambiente de desenvolvimento Android esta completo e pronto
para o desenvolvimento do jogo proposto pelo presente trabalho.



