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PRESENTACIO PROJECTE

> INTRODUCCIO

— Area del projecte: Programacié d’aplicacions per mobils.

— Tematica: Videojocs per dispositius mobils.

— Objectiu: Desenvolupar videojoc per la plataforma Android, aprofundir
en el coneixement de la programacié en aquesta plataforma, i en
OpenGL ES.



JUSTIFICACIO

» (Conéixer el mon del desenvolupament per mobils (Android)
> Aprofundir en el mercat del videojoc per plataformes mobils
> Desenvolupament de videojocs; la meva passid

» Aprofundir en el desenvolupament de programari recreatiu per aquestes

noves plataformes.



ANDROID - HISTORIA

ORIGEN:

» 2003 > Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears y Chris
White van fundar Android Inc. Activitat inicial: el
desenvolupament de programari per telefons mobils.

» Agosto 2005 - Google compra Android Inc. (22 mesos
de vida).

» 5 Novembre 2007 -> Anunci oficial de Android.
Plataforma de codi obert per mobils presentat mab la
garantia de ser un sistema operatiu bassat en Linux.

> 23 Septembre 2008 - Mobil modelo G1 de HTC amb la

primera versio final de Android, 1.0.




ANDROID - HISTORIA

ACTUALIZACIONES:

I

P,
Wi/

Cupcake (1.5) Donut (1.6) Eclair (2.0) Froyo (2.2)

Gingerbread (2.3)  Honeycomb (3.0)  Ice Cream Sandwich (4.0)

19-Octubre-2011



ANDROID - HISTORIA [ @g[e

FUTURO:

» Google estaria “cuinant” la seglent versié de Android, Jelly Bean. Una espécie
de caramel de fruites, que segueix la linia de dolcos i postres que donen nom a
cada actualitzacio de sistema llengat fins a la data.

> Millores:

m = |ntegraci6 d’'una versio potent i completament sincronitzat amb la versi6 d'escriptori de
Google Chrome

» Laincorporacié d’'un gestor de fitxers de serie.

» El llangament simultani de les actualitzacions sense dependre dels fabricants i la
possibilitat de desactivar la interficie “propietaria” de cadascun d'ells per treballar con
el genéric de Android de forma senzilla.

» La possibilitat de treballar en format apaisat (estil tableta) en la pantalla principal

sense necessitat d’activar el teclat.
» Numero de apps del sistema va arribar recentment a 400.000, 2/3 de les quals

son gratuites i a 10.000.000 descarregues.



-

" ANDROID - ADT

» Google proveeix del Android Development Tools (ADT) com a “framework” de
desenvolupament d’aplicacions per Android, juntament amb Eclipse que es el IDE
suportat oficialment. ADT conté totes les funcionalitats requerides, per crear, compilar i
desplegar aplicacions per Android, utilitzant tant Eclipse com la linia de comandes. Hi
ha adaptacions per poder fer servir altres IDEs com IntellJ o Netbeans, perd no estan
suportats oficialment. Per ultim ADT també proveeix d’'un emulador, amb el qual es
poden provar les aplicacions Android sense un dispositiu Android real.

> Les aplicacions Android estan escrites principalment en Java, les quals seran
compilades in convertides en *.class per el JDK. Un cop aix0, el ADT proveeix d’'una
eina anomenada “DX” que converteix aquestes classes Java en fitxers *.dex.

> Un cop realitzat aquest pas, aquest fitxer *.dex i tots els recursos de I'aplicacié
(imatges, fitxers XML, musica, etc), s'empaquetaran dintre d’un fitxer *.apk que sera el
instal-lable o binari del nostre projecte. Aquest fitxer resultant doncs, es podra instal-lar
en dispositius Android via la eina “adb” (manualment) o a traves de Google Play.



GOOGLE PLAY,

> Google play
> Les aplicacions es desenvolupen habitualment en el llenguatge Java amb el ADT, pero
es poden trobar d’altres eines de desenvolupament. En numero d’aplicacions va
arribar fa poc a la xifra de 400.000 (2/3 de les qual son gratuites) i als 10.000.000 de

descarregues.

» Google Play és la botiga en linia de programes i videojocs desenvolupada per Google
per dispositius Android. L'aplicacié s’anomena “Play Store” i es troba instal-lada a la
majoria de dispositius Android, i permet els seus usuaris navegar i descarregar

aplicacions publicades per la comunitat de desenvolupadors.

- : ;
Y Google play Search -
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OPENGL per Android, OPENGL ES

QreGLES

» OpenGL ES (OpenGL for Embedded Systems) es una plataforma lliure per el
manegament de grafics en 2D i 3D en sistemes encastats (“‘Embedded Systems”).
Consisteix en un subconjunt de les rutines de OpenGL per PC, creant una interficie a

baix nivell entre el programari i el hardware d’acceleracio grafica molt potent.

> Les caracteristiques principals de les dues versions existents de OpenGL ES son les
seguents:

> OpenGL ES 1.x: (per maquinari fix) Esta definida seguint la versié 1.5 de OpenGL i posa
emfasi en I'acceleracié per maquinari a part de ser totalment compatible amb la versio 1.0.
Proveeix una millor funcionalitat, qualitat d'imatge i optimitzacioé per augmentar el rendiment i
reduir el us de memoria per estalviar energia (punt critic en els dispositius mobils).

» QOpenGL ES 2.0: (per maquinari programable),Esta definida seguint la versié 2.0 de OpenGL,
posa accent a la part de programacié grafica en 3D amb la capacitat de crear “shader”,

“vertex”, ombres etc (caracteristiques utils a I'hora de fer els calculs d’aquests objectes).



EL PROJECTE

€

®
Java
@ @penGLEES

e ]UOC

sitat Oberta

dCtI nya

www.uoc.edu




SOFTWARE DEVELOPMENT LIFECYCLE

SOFTWARE

DEVELOPMENT
LIFECYCLE

1. Planificacio

2. Analisis de Requeriments

3. Disseny i Desenvolupament

4. Implementacié

5. Proves e Integracio

6. Avaluacioé

7. Release

8. Manteniment




PLANIFICACIO - TASQUES

> El projecte ha sigut planificat per portar-lo a terme en el 2° semestre del

curs 2011-2012

> El projecte s’ha dividit en 4 fases i 7 tasques

W NO Db WN -

©

Hil]

Task Name

Realitzacio pla de treball

— Recollida de requisits / Documentacio
Requisitis de laplicacic
Documentacié d Android
Documentacié OpenGL ES
Documentacié programacio videojocs

= Analisi |l disseny de I"aplicacio
Definir requisits
Documents d'analisi
Documents de disseny

— Implementacio del videojoc
Menus del joc
A dels enemics
Modul dels enemics
Modul de musica
Modul del jugador
Accés a dades xml (nivells, musica, etc)
Interficie d'usuari
Modul de les armes del jugador
Documentacio del projecte
Joc de proves
Finalitzacio del joc

— Memoria i entrega
Escriure la memoria
Preparar presentacio
Preparar video
Preparar el producte per lentrega
Entrega final

Duration

6 days
10 days
3 days

3 days
2 days
2 days
15 days
S days
S days
S days
30 days?
1 day?
2 days
S days
4 days
S days

1 day?

1 day?
3 days
2 days

1 day

S days

7 days
S days
0,S days
0.5 days
0,5 days
0,5 days

Start

KMon 0S/03/12
Tue 13/03/12
Tue 13/03/12

Fri 16/03/12
Wed 21/03/12

Fri 23/03/12
Tue 27/03/12
Tue 27/03/12
Tue 03/04/12
Tue 10/04/12
Tue 17/04/12
Tue 17/04/12
Wed 18/04/12

Fri 20/04/12

Fri 27/04/12
Thu 03/05/12
Thu 10/05/12

Fri 11/05/12
KMon 14/05/12
Thu 17/05/12
Mon 21/05/12
Tue 22/05/12
Tue 29/05/12
Tue 29/05/12
Tue 0S/06/12
Tue 0S/06/12
VWed 06/06/12
Wed 06/06/12

Finish

Mon 12/03/12
Mon 26/03/12
Thu 15/03/12
Tue 20/03/12
Thu 22/03/12
Mon 26/03/12
Mon 16/04/12
Mon 02/04/12
Mon 09/04/12
Mon 16/04/12
Mon 28/05/12
Tue 17/04/12
Thu 19/04/12
Thu 26/04/12
Wed 02/05/12
VWed 09/05/12
Thu 10/05/12
Fri 11/05/12
Wed 16/05/12
Fri 18/05/12
Mon 21/05/12
Mon 28/05/12
VWed 06/06/12
Mon 04/06/12
Tue 05/06/12
Tue 0S/06/12
Wed 06/06/12
Wed 06/06/12

Predecessors

Nt bW

0 0

12
13
14
1S
16
17
18
19
20
21
11

24
25

27




PLANIFICACIO - PLANOL

La distribucié de les tasques ha estat lineal, donat que el projecte es unipersonal:
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EL DESENVOLUPAMENT

File Edit Refactor Run Source Mavigate Search Project Window Help
i e 88 Bi8SAd $-0-%- H#E- E®E - P g 1 = Y %5 Debug & DDM
% Package Explorer % 5 & | & ¥ = O|[ld AeonSpaceFighter Manifest || GameRendererjava &% =]
=
12 AeonSpaceFighter package com.aeonphyxius.engine; . -
(2 src
B - import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
ASanphyausAcivgy, import javax.microedition.khronos.opengles.GL18;
# com.acenphydus.data import com.asonphyxius.data.LevelData; =
£ com.aeenphyxius.engine import com.asonphyxius.gamecomponents.drawable.Enemy;
[4] BoundingBoxjava import com.asonphyxius.gamecomponents.drawable.Player;
[J] Enginejava import com.asonphyxius.gamecomponents.drawable.Weapon; R
) Engine6Ljava import com.aeonphyxius.gamecomponents. drawable.overlay.GameOverOvelay;
£kl import com.asonphyxius.gamecomponents.drawable.overlay. GameStartOvelay;
[3) GameRendererjava import com.aeonphyxius.gamecompenents.drawable.overlay. LevelCompleteOverOvelay;
[J] GameView.java import com.aeonphyxius.gamecomponents.drawable.overlay.PlayerDestructionOverlay;
[J] MusicManagerjava import com.aeonphyxius.gamecempenents.manager.BackGroundManager;
ger)
) Overlayjova import com.aconphyxius.gamecomponents.manager. Explosientanager;
B Tt import com.asonphyxius.gamecompenents.manager.HUDManager;
2 import com.aeonphyxius.gamecomponents.manager . Squadrontianager;
0] T#W_eRegmn-Java import com.aeonphyxius.gamecompenents.manager.Weapontanager;
[7) Vibration.java import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;
1 com.aeonphysius.enginesound
£ com.aeonphyxius.gamecomponents.drawable
#} com.aeanphysius.gamecomponents.drawable.hud e —
£ com.aeonphyxius.gamecomponents.drawable.overlay
# com.asonphyxius.gamecamponents.manager <P>All related rendering operations.
& gen [Generated Java Files] .
=\ Android 4.0.3 <P>This class contains logic to display enemies, player and firspower.
a.
et
@E.SS 3 il Alejandre Santiago =
& blaster.ogg @version 1.8
A dlickogg : alejandro@acenphyxius.com - asantiage@uoc.edy
A clickBack.ogg A
& coin.o
o ap‘usig" s public class GameRenderer implements Renderer {
Q explosionEnemy.cgg
A finalEnemy.ogg
& fushionshet.ogg private Texture textureloader; f/ Texture loader
A laser_hitogg private int[] spriteSheets = new int[4]; Textures storage X
A leveldl. 099 private lone loopnStart = @: game looo start time
- e b
X levellxml
0 leveiZyml 5. Problems | @ Javadoc | [, Declaration | & Console & . 8 LogCat| @] Error Log
|4 scifi034.mp3 Android
[¥| soundxml [2812-86-83 21:51:11 - AsonSpaceFighter] &
a. [2@12-86-88 21:51:11 - AeonSpaceFighter] Android Launch!
&> bin |
& doc [2@12-86-88 21:51:11 - AeonSpaceFighter] adb is running normally.
= 2012-86-88 21:51:11 - AeonSpaceFighter] Performing com.aeonphyxius.activity.WelcomeActivity activity launch
a.
= res [2012-86-88 21:51:15 - AconSpaceFighter] Launching a new emulator with Virtual Device 'Android.4.@.3'
(= drawable-hdpi [2012-856-88 21:51:18 - Emulator] emulator: warning: opening audic input failed
(= drawable-nodpi [2012-86-88 21:51:18 - Emulator]
& layout [2812-86-88 21:51:21 - Emulator] emulator: WARNING: Unable to create sensors port: Unknown error
& [2012-86-88 21:51:21 - AeonSpaceFighter] New emulator found: emulator-5554
[2012-86-88 21:51:21 - AeonSpaceFighter] Waiting for HOME ('andreid.process.acore') to be launched...
(= values [2012-86-88 21:52:85 - AsonSpaceFighter] HOME is up on device 'emulator-5554°
A AndroidManifest.cml [2812-86-88 21:52:85 - AsonSpaceFighter] Uploading AeonSpaceFighter.apk onto device 'emulator-5554°
2 proguard.cfg
roject properties
BIOIEELRIe b m ’
o® Writable Smart Insert 31:4 Andreid SDK Content Loader




ENTREGA DEL PFC

Projects » AeonSpaceFighter » docs » entrega »

N =T a bl
SELNLR ENINEL L

Include in library = Share with -
Mame
. Binari
5 . Codi Font
. Memoria
CEes . Presentacio

. Video Presentacio

k=

Mew folder

Date modified

08/06/2012 22:06
08/06/2012 22:07
08/06/2012 22:06
08/06/2012 22:06
08/06/2012 22:06

Type

File folder
File folder
File folder
File folder

File folder




EL VIDEOJOC

COMENZANDO A JUGAR:

= QObrir el menu d’ aplicacions del smartphone.
= Seleccionar el joc a través de la icona:

Aeon Space | APIDemos Browser Calculator
Fighter

= O #

Camera Clock Custom
Locale

¥ -

Downloads i Gallery

Gestures Jumper Messaging

Builder
@
~y, ;

N

Phone Search Settings




EL VIDEOJOC

MENU PRINCIPAL:

% START - Comenca el joc.

% OPTIONS — Selecci¢ de:
= So (YES o NO).
= Grau de dificultat (Easy , Normal, Hard).
= Vibracié (YES o NO)

< ABOUT - Credits.

s HELP - Informacié y textos explicatius de les

diferents pantalles del joc.

s EXIT — Finalitzacié de la sessi6 de joc.




En el ment HELP
es troben les
pantalles
explicatives.

PLAYER SHIPS
Remaining

»h/w

spaceships on

player squadron

(from 1'to 5)

PLAYER POINTS

§ Points gained for

each enemy

INVADERS i casualty caused
SQUADRON . SHIP's SHIELDS by the player's

squadron

Enemies Spaceships . Magnetic shield : o
f c (from O to 9990)

ready to attack you. protecting the
spaceship from
enemy's attack

: ) l (from 100% to 0%, 25%-1hit) '
LEFT ARROW ' _ L /

e e SPACESHIP / e SPACESHIP DAMAGE
Player's weapon ; ] Structural damage caused
against invaders PLAYER's WEAPONS by enemy's attack when ship

: hields -

. Weapons automatically _51 5 f(f'lfedtm{‘;” 259 - 1hi
am 100% of e

shot from the player's rom 1LV 1o 4 ) It)

|]f]$.ll.':nl‘.

noving the
r— spaceship to the leff

YRIGHT ARROW
To fire thrusters
moving the
spaceship to the right

%




EL VIDEOJOC

EASY

NORMAL

HARD




EL VIDEOJOC — Samsung Galaxy S I




EL VIDEOJOC - EN EL EMULADOR

Lo 00030

“ ) ewons
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PUBLICACIO DEL VIDEOJOC

aeonphyxius

> GOOS[G play ’ ANDROID DEVELOPER CONSOLE

aeonphyxius
alejandro@aeonphyxius.com
Edit profile » Manage user accounts »
Aeon Space Fighter 1.01 (1) i@ et tra g 0 total user installs Free Errors
Games: Arcade & Action Comments 0 active device installs Published

Advertise this app

g Upload Application

Google checkout =

Want to sell applications and in-app products?
Set up a Merchant account with Google Checkout! You will need to enter additional information like your bank account information

and Tax ID

Setup Merchant Account »
Pujada de I'applicacio
a Google Play




alejandro@aeonphyxius.com
Edit profile » Manage user accounts »

Aeon Space Fighter 1.03
Games: Arcade & Action

Llistat d’errors
detectats per Google

Oy Yrsrsrsy 0 total user installs Free
Comments 0 active device installs

Errors (1

Published

Advertise this app

g Upload Application

Detall d’'un error
en particular

java.lang.ArraylndexOutOfBoundsException in com.aeonphyxius

Exception class java.lang.ArraylndexOutOfBoundsException

Source method Vector arraylindexOutOfBoundsException()

Show user messages

OTHER 2 reports 2 reports/week

Mark as old

v1.01

Jun 8, 2012 12:16:36 AM 2 reports

java.lang.ArrayvIndexCutOfBoundsException: length=3; index=3

at java.util.Vector.arrayIndexOutOfBoundsException (Vector.java:907)
at java.util.Vector.elementht (Vector.java:328)

at java.util.Vector.get (Vector.java:442)

at com.asonphyxius.gamecomponents.drawable.overlay.GameStartOvelay.draw (GameStartOvelay. java:84)

at com.asonphyxius.engine.GameRenderer.onDrawFrame (GameRenderer.java: 64)
at android.opengl.GLSurfaceViewSGLThread.guardedRun (GLSurfaceView.java:1462)
at android.opengl.GLSurfaceViewsiGLThread. run (GLSurfaceView.java:1216)

2 reports/week (




SEGUENTS PASSOS

Un cop distribuida la primera versié de AEON SPACE FIGHTER per la
realitzacio del PFC

v' Fer un seguiment dels usuaris

v Fer un seguiment dels errors reportats

v Possibles millores



CONCLUSIONS

Al inici:
= Abast del projecte
= Motivacié
Durant el desenvolupament
= Objectiu massa gran
= Poc temps, | problemes durant el desenvolupament
Al Final
= Entrega del projecte.
=  Molt content amb el resultat final
Conclusio
= Dificultat amb el cicle de vida del desenvolupament
= Dificultat per anticipar la problematiques del desenvolupament

= Orgullés del resultat final.



