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Desenvolvimento de uma aplicagdo mével para jogar o totobola

Resumo

O objetivo principal deste trabalho € o estudo e desenvolvimento de uma aplicagfio
movel para jogar o totobola.

O totobola ¢ um jogo de apostas desportivas baseado em progndsticos para resultados
de jogos de futebol. Sdo 13 jogos para os quais se procura acertar num dos resultados
possiveis: vitoria, empate ou derrota da equipa visitada e um 14.° jogo, denominado "Super
14", no qual se prognosticam os golos marcados por cada uma das duas equipas: zero "0", um

"1" ou mais golos "M".

As aplicagdes moveis para gerir as apostas nos jogos sociais do estado, onde se inclui
0 totobola, assentam as suas funcionalidades, essencialmente, na geragdo de chaves aleatérias
e na capacidade dos dispositivos moveis acederem 4 internet para consulta de resultados,
chave sorteada e ocorréncia de prémios. A aplicagio oficial, a distribuida pelo departamento
de jogos da Santa Casa da Misericérdia de Lisboa (SCML), ¢ a tnica que permite registar as
apostas (jogar), se o apostador estiver registado e tiver conta com saldo suficiente para cobrir
o0 custo das apostas. O totobola nfo consta, ainda, nestas aplicagdes incluindo a oficial que,

por enquanto, s6 permite jogar no euromithdes, totoloto e joker.

A aplicagio desenvolvida no 4mbito deste trabalho, apresenta, entre outras, a
funcionalidade de fazer desdobramentos de apostas para o totobola em conformidade com o
sistema reduzido escolhido do conjunto de sistemas que a aplicagdo disponibiliza, e, como
inovagdes! A transferéncia direta das apostas para outra aplicagdo, instalada num outro
dispositivo eletrénico, fazendo uso da tecnologia de comunicagio Bluetooth, e a possibilidade
de codificar as apostas utilizando o c6digo matricial QR code, para serem lidas por um leitor
de codigos ou por uma aplicagdo leitora de codigos. A existéncia destas funcionalidades,
Bluetooth e capacidade de leitura de QR codes, nos terminais de apostas dispostos nos
mediadores dos jogos da SCML, permitiria ao apostador usar esta aplicagio no seu
smartphone, em vez do boletim em papel, para jogar, € manter o anonimato, evitando o
registo, e dispensando a abertura ¢ manutengio de conta, requisitos que a aplicagdio oficial

exige.
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Abstract

The main objective of this work is the development of a mobile application to play the
Portuguese football pools.

The Portuguese football pools is a game of sports betting based on forecasts for the
results of football matches. There are 13 games for which demand hit one of the possible
outcomes: win, draw or defeat the home team and a 14 game called "Super 14", in which the
bettors predict the goals scored by each of the two teams: zero "0", "1" or more goals "M".

The features of mobile applications to manage the bets of Portuguese social games,
are based, essentially, on the generation of random keys and on the ability of mobile devices
to access the Internet to query results, key drawn and occurrence of premiums. The official
application, distributed by the gaming department of Santa Casa da Misericordia de Lisboa
(SCML), is the one that lets you bets (play), if the bettor is registered and has sufficient cash
balance to cover the cost of Bets. The football pools are not included in these app’s, even in
the official application that, for now, only allows us to play the Euromillions, lottery and

joker.

The developed application have, among others, the functionality to do bets wheeling
for football pools in accordance with the reduced system selected from systems which are
provided by the application, and as innovations! The direct transfer of bets for another
application installed on another electronic device, using the Bluetooth communication
technology, and the possibility of encoding bets using the matrix code QR code to be read by
a code reader or by a code reader application. The existence of these features in terminals bets
would allow the bettors to use this application on their phone, instead of scoresheet, to play,
and maintain anonymity, avoiding the registration and the account maintenance, that the

official application requires.
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SDK Software development kit

TDD Time Division Duplexing

UUid Universally unique identifier

VM Virtual Machine

WI-F1 A local area network that uses high frequency radio signals to transmit and receive

data over distances of a few hundred feet; uses Ethernet protocol

WLAN Wireless local area network
XML Extensible Markup Language
XNA Framework que serve para o desenvolvimento de jogos para dispositivos com o

Sistema operativo Windows.
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1. Introducio

A pesquisa, no dmbito deste projeto, revelou que as aplicagdes para dispositivos
moveis que tratam os denominados jogos sociais do estado (Euromilhdes, totoloto, lotaria,
etc.) assentam as suas funcionalidades essencialmente na capacidade dos dispositivos moveis
acederem 4 internet para se tornarem usaveis. Sendo a aplicagdo oficial, a distribuida pelo
departamento de jogos da Santa Casa da Misericordia de Lisboa (SCML), a unica que permite
registar as apostas (jogar), mas, em contrapartida, obriga o apostador a registar-se € a ter conta
com saldo monetdrio suficiente para cobrir o custo das apostas. De salientar que as aplicagdes

encontradas, mesmo a oficial, ndo permitem, ainda, apostar no totobola.

Os modernos telemoéveis, a par da capacidade de se ligarem a redes de dados e
internet, dispdem também de tecnologias que os permitem ligar-se entre si, € com outros
dispositivos eletronicos, para comunicar e transferir dados tais como: infrared, bluettoth, NFc

elc.

Usar estas tecnologias numa aplicagdo movel para jogar os jogos da SCML,
pressupondo também a sua existéncia nos terminais de apostas, permitiria ao apostador usar o
seu smartphone, em vez do boletim em papel, para transferir as apostas para os terminais de
jogos existentes junto aos mediadores dos jogos da SCML, mantendo o anonimato e

dispensando a abertura e manutengdo de conta que o método de jogar online requere.

Apresentada a ideia, para desenvolver uma aplicagdo mével para jogar o totobola, de
forma informal a um grupo de apostadores, foi muito bem aceite esta forma de apostar que
evita o registo e abertura de conta, mas a aplicagfo teria de satisfazer outros requisitos para se
tornar efetivamente interessante: gerar chaves aleatorias e fazer desdobramentos de apostas

mediante um sistema reduzido escolhido.

O propésito deste trabalho é desenvolver a aplicagio idealizada para jogar o totobola

tendo a preocupacdo de gerar a maxima satisfagéo no futuro utilizador.

Este documento esta estruturado em 4 capitulos, mais um de conclusdes. O 2° aborda
as tecnologias de comunicagdo e transferéncia de dados entre dispositivos moveis, os
principais sistemas operativos, outras questdes relacionadas com a realizagéo do projeto e que

ajudam a compreende-lo € o que existe semelhante ao trabalho realizado. No capitulo 3 sdo
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abordados alguns aspetos metodolégicos e o desenvolvimento da aplicagdio descrevendo as
funcionalidades da mesma. No 4° sdo levantadas algumas questdes que, provavelmente,
tornam pouco atrativa, para o explorador do jogo, esta ideia de aproveitar as tecnologias de

comunicagéo e transferéncia de dados direta entre dispositivos. Por ultimo as conclusdes.

2. Estado da Arte

O totobola joga-se utilizando os boletins editados pelo departamento de jogos da Santa
Casa da Misericérdia de Lisboa (SCML), distribuidos nos postos dos agentes oficiais, ou
apostando online no portal dos Jogos da Santa Casa'. Se o requisito para a primeira opgéo € o
uso de boletim em papel adquirido junto do mediador de apostas, a segunda implica a perda
de privacidade do apostador ao ter que se registar e abrir conta expondo os seus dados

pessoais, entre eles o International Bank Account Number (IBAN) (SCMLO 2012a).

Os dados pessoais t€ém de ser certificados enviando cépia do documento de

identificag@o para o portal do departamento de jogos da SCML.

Pretende-se criar uma alternativa as formas de jogar no totobola que ndo obrigue ao
registo de dados do apostador no portal de jogos da SCML e que dispense a utilizagdio de
boletins de papel, desenvolvendo para o efeito uma aplicagdo mével, para smartphones, que
para além de responder as necessidades dos apostadores mais exigentes (gerar chaves
aleatorias, aplicagdo de desdobramentos para 2° prémio, verificar a ocorréncia de prémios,
etc.) utilize uma das tecnologias de comunicagfo e transferéncia de dados entre dispositivos
eletrénicos pressupondo a existéncia destas tecnologias num terminal de registo de apostas

desportivas mais evoluido.

! A SCML langou recentemente uma “App oficial dos jogos Santa Casa” para dispositivos moveis com sistemas
operativos Ios e Android, mas nio contempla o totobola e implica na mesma registo no portal e abertura de

conta.
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2.1. O Totobola

O totobola faz parte do grupo de jogos sociais explorados pela SCML com o aval do

estado. O primeiro concurso teve lugar a 24 de Setembro de 1961.

E um jogo de apostas desportivas baseado em progndsticos para resultados de jogos de
futebol. S&o 13 jogos para os quais se tenta acertar no resultado na forma de vitoria, empate
ou derrota da equipa visitada, considera-se equipa visitada a indicada em primeiro lugar, e um
14.° jogo, denominado "Super 14", no qual se prognosticam os golos marcados por cada uma

das duas equipas: zero "0", um "1" ou mais golos "M" (SCML®© 2012b).

Figura 1 - Boletim do totobola

2.1.1. Metodologia do jogo

Para apostar no previsivel desfecho dos jogos de futebol, compostos maioritariamente
por desafios dos campeonatos nacionais, utilizam-se grupos de 3 colunas, que cruzam as
linhas dos jogos, € marca-se uma delas com X. Significando a presenga do simbolo na coluna
1 apostar na vitéria (1) da equipa visitada, na coluna 2 no empate (X) e na 3? e ultima coluna

do grupo na derrota (2). Isto nas apostas simples que s3o obrigatoriamente agrupadas aos
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pares. Pode-se também apostar na forma de multiplas, respeitando as combinagdes admitidas
(duplas e triplas) que constam na tabela do boletim, atribuindo aos jogos mais que um
progndstico e inscrevendo-os obrigatoriamente nas colunas do primeiro grupo, exemplo:
marcar as colunas 1, 2 e 3 significa apostar uma tripla (vitoria, empate e derrota), marcar as

colunas 1 e 3 significa apostar uma dupla (vitoria e derrota).

2.2. Tecnologia mével — Smartphones

Tecnologia mével é como o nome indica: uma tecnologia portatil. E um termo com o
qual referenciamos um dispositivo capaz de executar uma ampla variedade de tarefas e que
facilmente podemos levar connosco. E a tecnologia que transforma o simples telefone movel
para fazer chamadas e escrever mensagens de texto num equipamento altamente evoluido, o
designado smariphone com inumeras funcionalidades gragas a um processador e a um sistema
operativo que praticamente o tornam num mini computador.

O conceito de smartphone ndo é imutavel! O que hoje o caracteriza ja ndo o serd
amanhd face 4 evolugdo tecnoldgica que o tempo comanda. Contudo um smartphone serd

sempre um equipamento recente e topo de gama em termos de prego e funcionalidades.

Para (Firtman, 2013), um smartphone possui um sistema operativo multitarefa, um
browser com as mesmas capacidades e funcionalidades dos browsers usados pelos
computadores, ligagdo sem fios (WLAN, também conhecida por WIFI), conetividade 3G/4G,

uma aplicag@o para reproduzir musica e as seguintes caracteristicas/funcionalidades:

® GPS (Sistema de posicionamento global) ou 4-GPS (GPS assistido)
e Bussola digital

o (Camara de video

e Saida de video

o Comunicagio Bluetooth

e Ecri tactil

® Aceleragéio de video com capacidade 3D

e Acelerometro

e Giroscopio

e Magnetometro
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2.3. Tecnologias de comunicacio e transferéncia de dados entre dispositivos moveis

2.3.1. Identificagio Automatica e Captura de Dados (IACD)

E uma tecnologia para obter informag#o e a transmitir de forma automatica e direta,
sem envolvimento humano, a sistemas computorizados. Incluem-se nas IACD os codigo de

barras bidimensionais quick response (QR code).

QR Code

O codigo QR € um cédigo de alta velocidade do tipo matricial, armazena informagéo
em ambas as direg3es vertical e horizontal. O cddigo € lido através do padrdo de deteg¢do de
posigéo organizado em trés cantos e a partir de qualquer dire¢do, conforme mostra a figura 2.
(Law, C. & So, S. 2010)

One of the three 23 _ gah:ﬁn;: s
finder patterns . 37} (alternative black
and white cells)

Quuet zone One of the six

alignment patterns

Figura 2 — Padréio de detegdo do QR Code’

Um cddigo QR tem mais capacidade do que os outros cddigos bidimensionais, pode
armazenar até 7.089 caracteres numéricos ou 4.296 caracteres caso sejam alfanuméricos. Ao
contrario do c6digo de barras tradicional, o QR n#o requer um leitor especial, a informagdo
pode ser lida por um leitor de codigos de barras ou por uma aplicagéo leitora de codigos (gr
code reader app) instalada num smartphone, ou num outro dispositivo mével, usando a

camara fotografica do mesmo (Vermaat, M, et al., 2016).

2 Fonte: Law, C. & So, S., 2010.
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2.3.2.Tecnologia de infravermelhos

Infrared - comunicagio sem fios, padronizada pela Infrared Data Association (IrDA),
que utiliza impulsos de luz invisiveis ao olho humano. O dispositivo emissor e o recetor tém
de estar muito proximos e as portas de infravermelhos de ambos frente a frente sem
obstaculos entre si. Embora ndo precisando de meio fisico para transmissdo de dados é uma
tecnologia em desuso nos telemdveis, ¢ mais utilizada em controlos remotos, por ter baixas
velocidades de transmissdo, pouco alcance e necessitar que os dispositivos estejam dentro do

campo de visdo um do outro.

2.3.3. Bluetooth

,

E uma tecnologia de comunicagio sem fios, com baixo consumo de energia, que
permite que dispositivos proximos se interliguem por ondas ridio de pequeno alcance e

relativamente ao qual a podemos dividir em trés classes:

Classe 1: alcance até 100 metros, com uma poténcia maxima de 100 mW (mili-watt);
Classe 2: alcance até 10 metros, com uma poténcia maxima de 2,5 mW;
Classe 3: alcance até 1 metro, com uma poténcia maxima de 1 mW.

Numa comunicagio entre dispositivos de classes diferentes impera o limite daquele que
possui o alcance menor (INFOWESTER, 2014).

Versoes do Bluetooth

O Bluetooth ¢ uma tecnologia em permanente evolugdo e estd presente praticamente
em todos os teleméveis modernos. Novas versdes irdo surgir com o passar do tempo, mas até

ao momento sdo estas as disponiveis:

Bluetooth 1.0

A versdo 1.0 e a 1.0B sdo as primeiras versdes oficiais do Bluetooth com velocidades
de transmissdo de 721 Kb/s. Como a tecnologia era recente os fabricantes enfrentaram

problemas de implementagdo e de interoperabilidade entre dispositivos.
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Bluetooth 1.1

Surgiu em fevereiro de 2001, adotou o padrdo de comunicagdes IEEE 802.15 e incluiu
o suporte Received Signal Strength Indication (RSSI), sistema que mede a poténcia do sinal

recebido.

Bluetooth 1.2

Foi langada em novembro de 2003. A versdo 1.2 do Bluetooth tem como melhorias a
protegdo contra interferéncias, a velocidade de transmiss3o que passa a poder atingir 1Mbps e

a qualidade sonora nas ligagdes audio.

Bluetooth 2.0

O seu langamento oficial foi em novembro de 2004 e apresentou como principais
novidades a diminuigdo do consumo de energia, melhorias no desempenho e aumento na

velocidade de transmissdo para até 3Mb/s gragas ao padrdo Enhanced Data Rate (EDR).

Bluetooth 2.1

Foi langada em agosto de 2007, Apresentou como melhorias a seguranga e informaggo
no processo de ligagdo e a gestdio do consumo de energia.
Bluetooth 3.0

Versdo langada em abril de 2009, tem como novidade mais expressiva a velocidade de
transferéncia de dados que pode chegar aos 24 Mb/s entre dispositivos compativeis com as

instrug¢des High Speed (HS) e gragas 4 utilizagdo do padrio de comunicagdes 802.11.

Bluetooth 4.0

Surgiu em dezembro de 2009 e trouxe vantagens ao nivel da poupanga de energia,
quando o dispositivo tem o Bluetooth ativo mas nfo o est4 a utilizar o consumo de energia é
baixissimo. Esta caracteristica tem impacto nos dispositivos moveis pois permite uma maior
autonomia da bateria.

Se dois dispositivos tiverem versdes diferentes de Bluetooth a velocidade da

transmissdo de dados serd limitada & taxa suportada pela verséio mais baixa.
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Funcionamento do bluetooth

Os dispositivos Bluetooth comunicam por ondas radio cuja frequéncia é abrangida
pela faixa Industrial, Scientific, Medical (ISM'), que opera a uma frequéncia de 2,45 GHz com
variagdes compreendidas entre 2,4 GHz e 2,5 GHz. Trata-se de uma faixa aberta e disponivel
para usar em qualquer sistema de comunicagfio e, como tal, as transmissdes nesta frequéncia
ficam sujeitas a uma maior interferéncia no sinal. Para se proteger desta interferéncia a
tecnologia bluetooth utiliza o esquema de comunicagdes Frequency Hopping - Code-Division
Multiple Access (FH-CDMA) dividindo a frequéncia em varios canais. O dispositivo que
estabelece a ligagdo muda rapidamente de canal para evitar a interferéncia, se necessario. No
Bluetooth podem-se utilizar até 79 frequéncias dentro da faixa ISM, espagadas de 1 MHz.
Uma das caracteristicas da tecnologia Bluetooth é a capacidade de transmissio de dados
bidirecional ( modo full-duplex), utilizando uma técnica de multiplo acesso por divisio de

tempo, Time Division. Duplexing (TDD) (INFOWESTER, 2014).

Redes Bluetooth

Ao estabelecermos ligagéo entre dois ou mais dispositivos Bluetooth formamos uma
rede denominada piconet. Numa piconet ha um dispositivo que assume o papel de master
(mestre) disponibilizando a ligagio e regulando a transmissio de dados. Os outros
dispositivos na rede sdo denominados slaves (escravos). Cada piconet pode suportar até 8
dispositivos (um master e 7 slaves). Podemos interligar piconets dentro do alcance dos
dispositivos Bluetooth e formar uma rede maior denominada scatternet. Um dispositivo slave
pode pertencer a mais do que uma piconet ao mesmo tempo, no entanto, um master s6 pode

ocupar essa posigdo em uma Unica piconet dentro da scatternet INFOWESTER, 2014).

2.3.4. NFC (Near Field Communication)

E uma nova tecnologia de comunicagio sem fio (Wireless). Que liga dois dispositivos
automaticamente por ondas radio (se o NFC dos dispositivos estiverem ligados) mediante
uma aproximagio entre eles inferiores a 10cm. A curta distdncia é propositada para evidenciar
a intengdo de estabelecer a comunicagdo. Os mais recentes smartphones vém equipados com
este recurso. Para compartilhar informagdo através desta tecnologia tem de se ativar a opgéo

NFC nas defini¢des do smartphone antes de selecionar o contetido a transferir (por exemplo
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uma imagem), depois aproximar as traseiras dos telemdveis envolvidos na transferéncia de
informag@o e tocar no ecri do smartphone emissor quando a miniatura do contetido a partilhar

aparecer.

H4a mais possibilidades de utilizagdo desta tecnologia como por exemplo: Efetuar
pagamentos autométicos em terminais para pagamentos via NFC utilizando o smartphone
como exemplifica a figura 3, fazer a leitura de informagdes em pequenas etiquetas (NFC tags)
incorporadas em produtos, em sinais, em caixas, ou em outros lugares como locais publicos,
Museus, pontos de verificagiio etc. Uma NFC tag pode armazenar até 132 caracteres.
(Firtman, 2013)

Figura 3 — Pagamento por NFC’

A tecnologia NFC trabalha na frequéncia de 13.56 MHz e a comunicagéo é Half-
Duplex com velocidade de transmisséo até 424 Kbps.

2.4. Plataformas de desenvolvimento para dispositivos moveis

Tendo por base a atual quota de mercado, sfo 3 os principais sistemas operativos para

dispositivos moveis: Android da Google, i0S da Apple e Windows Phone da Microsoft.

3 Fonte: PPLWARE, 2014.
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Gréfico 1 - Sistemas operativos para dispositivos moveis — quotas de mercado’

2.4.1.10S da Apple

I0S é o sistema operativo do iPhone da Apple e é baseado nos Mac OS X. S6 existem
duas formas oficiais para o desenvolvimento de aplicagdes para o iPhone: utilizando
tecnologias web moveis ou utilizando a plataforma nativa Cocoa Touch, construida em
Objective-C. Existem contudo outras plataformas ndo-oficiais que também podem compilar
aplicagdes nativas 10S, tais como a Adobe AIR, Corona ou a Appcelerator Titanium. Os
dispositivos iOS ja vém com acesso a App Store, a loja da Apple para venda e distribui¢éo
de aplicagBes para o iPhone, iPod touch e iPad . (Firtman, 2013)

O desenvolvimento de aplicagdes para o IPhone é feito em computadores Macintosh
com sistemas operativos Mac OS X Snow Leopard e processadores da Intel. A ferramenta de
desenvolvimento é a SDK (Sofiware Development Kit), disponivel no site da Apple. O Kit

inclui o Xcode IDE (ambiente de desenvolvimento integrado), um simulador de iPhone e outras

% Fonte IDC, 2015.
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ferramentas adicionais. Os programas sdo escritos em linguagem Objective-C. (Allen et al.,
2010)

2.4.2. Android da Google

Android ¢ um sistema operativo pertencente & Google baseado em Linux e projetado
principalmente para dispositivos mdveis. A estrutura de desenvolvimento de aplica¢Ges inclui
varias bibliotecas escritas em java e em C/C++ que facilitam a inclusio de
capacidades/funcionalidades dos dispositivos nas aplicagdes a criar pelo programador, tais
como servigos de localizag#o e utilizagdo da cdmara fotografica e de video.

As aplicagdes para android séo escritas em java, recompilados para bytecodes Dalvik e
executadas numa maquina virtual Dalvik que € similar 4 maquina virtual do java (Java VM),
mas otimizada para dispositivos com pouca memoria e capacidade de processamento.
(Reynolds, M., 2014). A partir da versdo 4.4 do android, a maquina virtual passou a ser a
ART (Android Runtime), criada de raiz pela Google com melhorias na depuragéo de cédigo,

compilagéo e deteg@o de codigo indtil (sem uso).

Para desenvolver aplicagdes para o android é necessario o Java SE Development Kit
(JDK) e o SDK do android com um dos ambientes de desenvolvimento integrado (IDE): android

studio , eclipse ou Netbeans.

2.4.3. Windows Phone

O Windows Phone 7 € o sistema operativo da Microsoft para dispositivos moveis que
foi langado em fevereiro de 2010 como sucessor do Windows mobile. Este fora introduzido
no inicio deste milénio e a partir de 2009 deixou de ser atualizado.

As aplicagdes para o windows Phone s3o desenvolvidas utilizando as linguagens C#
ou Visual Basic .NET juntamente com um dos componentes que fazem parte do ambiente de

desenvolvimento: o Silverlight ou XNA. O Silverlight é sobretudo usado para desenvolver
aplicagdes comerciais e jogos simples em duas dimensodes (2D). Faz uso do Extensible
Application Markup Language (XAML) para criar user interfaces (Uls). O XNA ¢ usado
principalmente para criagéo de jogos em 3D. (Lee & Chuvyrov, 2010)
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No inicio deste ano de 2016 a Microsoft langou a sua mais recente versdo do seu

sistema operativo pra dispositivos moveis: o Windows 10 mobile.

Para desenvolver aplicagdes para o Windows 10 mobile € conveniente obter o Visual

Studio 2015 que contem o Windows 10 SDK e outras ferramentas de desenvolvimento ou, se

for usado outro ambiente de desenvolvimento, obter de forma independente o Windows SDK

para 0 Windows 10, como explicado no site da Microsoft.

2.4.4. Comparagcio entre sistemas operativos pra dispositivos moveis

Com base nos atributos especificos da matriz seguinte de (Costa, N.P.O et al.,
2012), foi elaborada a Tabela 2, Tabela comparativa entre os trés sistemas operativos para

dispositivos moveis com a maior quota de mercado. (Costa, N.P.O et al., 2012)

Tabelal- Atributos de qualidade para avaliago dos sistemas operativos
Atributo Avaliade Deserigiio

Disponivel para Miltiplos
Fabricantes

Interface Multitouch Capazes de deteciar e processar mm pontos de contato

Dados multimidias * Permite o armazenamento, edigo ¢ exibigdo de arquivos
multimidias {fotos, videos, texto, ete

Upgrades o Forma como ¢ feita as almimﬁesdo sistema, via
es, online, etc.

Permite App's ni oficiais

eﬂcvzus em
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Tabela 2 — Resultado das avaliagGes
rativa dos Sistemas Operacionais Méveis

Avaliacio Com

Interface

Redimensionamento Automatico

Multitarefa 5 T 4 B

Navegador Web 4 5 4

Conectabilidade (Wi-Fi, Bluetooth, etc) 3 5 5

Suporte Flash 3 4

Tabela 3 — Legenda

1 Oculto

2.5. Aplicacdes moveis para gestio de apostas desportivas baseadas em jogos de futebol

Resultante da pesquisa efetuada na internet nomeadamente no Google play store
confirma-se a existéncia de aplicagdes para gerir apostas desportivas baseadas em jogos
de futebol, com maior relevincia para os jogos da liga Espanhola. O que se encontrou
foram aplicagdes desenvolvidas para satisfazer comunidades de apostadores ao nivel de

Pais.

Tendo por referéncia os objetivos que se pretendem cumprir pela aplicagdo movel
a desenvolver, das aplicagdes observadas a La Quiniela en vivo — Oficial, a QuiniPhone, a

quinidroid e a Toto foot sio as que mais se assemelham ao trabalho proposto. A tabela 4

compara esses objetivos com as funcionalidades das aplicagdes referidas.
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Tabela 4 — Existéncia das funcionalidades nas outras aplicagdes

Gerar prognosticos
aleatoriamente

Nio Nio Nio Sim

Utilizagfio de
infravermelhos,
Bluetooth, NFC ou Qr
codes para tranferir
as chaves para outro
dispositivo

Nio. Nio. Nio. Nio

Nio se encontrou nenhuma aplicagfo deste género para os apostadores do totobola
Portugués. O que reforga a motivagdo para o desenvolvimento desta aplicago.

3. Desenvolvimento da aplicacio

Idealizada a aplicagdo, a primeira etapa do trabalho foi a pesquisa e analise de
aplicagdes semelhantes. A segunda fase passou pela escolha da plataforma de
desenvolvimento. Avaliados os sistema operativos para dispositivos méveis, a escolha
acabou por recair na plataforma da Google, Android versio 4, tendo em conta os
seguintes fatores:

1) O Android € o Sistema operativo com maior quota de mercado, o que garante
maior distribui¢do da aplicagdo.
2) Permite aplica¢Ges ndo oficiais.

3) O autor possui alguns conhecimentos de java e um smartphone android.

Fabio Domingues — junho de 2016 — ISTEC
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A fase de concegdo do projeto foi acompanhada de pesquisa bibliografica ao nivel

técnico: procura em sifes’, tutoriais e livros especializados.

3.1.Descri¢do da aplicaciio

A aplicagdo desenvolvida foi batizada com a designagio de TotobolalX2. As suas
funcionalidades envolvem:

- Fazer prognésticos:

Manualmente
Aleatoriamente (simples e condicionados)

- Fazer desdobramentos de apostas usando sistemas reduzidos (para 2°prémio)

- Guardar as apostas

- Verificagéio de acertos mediante introdugfio da chave ganhadora do totobola

- Preencher manualmente a tabela dos jogos referente ao concurso ou

automaticamente fazendo o descarregamento do ficheiro jogos da internet.

- Enviar as apostas para outro dispositivo, via Bluetooth ou utilizando QR codes.

Para que duas aplicagdes instaladas em 2 dispositivos diferentes possam usar a
funcionalidade Bluetooth para comunicarem diretamente (aplicagio a aplicagdo) tém de
partilhar um codigo de 128 bits denominado UUid (Universally Unique Identifier)® para
identificar o servigo.

A aplicagio tem rolagem (scroll) da tela na vertical e horizontal, para evitar a
redugdo dos componentes gréficos a um nivel que a tornassem disfuncional, e utiliza dois
ficheiros de apoio: jogos.txt, para guardar os jogos, e apostas.txt, para guardar as apostas.
Quando se acede a aplicagdo sdo logo visualizadas as chaves contidas em apostas.txt se o

ficheiro existir e se tiver contetido, como figura 4.

® Com especial relevéancia para https://developer.android.com/guide/topics/connectivity/bluetooth.html
® Existem vérios sites na internet que geram UUid’s. Ex: https://www.uuidgenerator.net/
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Totobolal X2
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Figura 4 — Inicio

Selecionando jogos sdo mostradas as equipas que se confrontam nesses jogos.

4 1 440

1
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Tondela | Academica |
L Ac.Viseu Covilha
. G.Vicente Farense

HEIEIEAEESEIE LT
:xxxxxxxxx%&;
:xxuxxxxxuj’k%
<13¢ (3¢ | e fae oe |2 |oe e g,é
o se| e Ioe|ne e e e oe | 0
:xxxxxxxx'x'w

€| |3 e | 3 e 3¢ | 3¢ | e | ¢

(S A AL FEAE A F1 40 1

e i

Figura 5 — carregamento da tabela dos jogos

Os jogos podem ser movidos da esquerda para a direita e vice-versa, a fim de
facilitar o preenchimento das apostas. No decurso de escolha dos prognésticos, feita por
toque nas células, os simbolos (1X2) sdo marcados a cor rosa, como figura 6. Tem de ser
preenchida pelo menos uma aposta, 13 jogos marcados, para que a aplica¢do aceite criar o

ficheiro apostas ou aceite adicionar progndsticos ao ficheiro.
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Benfica | Nacional
X Porto Boavista
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Figura 6 — Marcago de prognésticos simples

A aplicagdo permite acesso a um conjunto de sistemas reduzidos para efetuar
desdobramentos. Estes sistemas estdo alojados, assim como o ficheiro jogos.txt
preenchido, em site do programador, sendo necessario ligagdo 4 internet para que a
aplicagdo faga o descarregamento do sistema escolhido. O dispositivo mantém sempre, e

s0, o ultimo sistema de desdobramento descarregado.

Triplas 2 - Duplas 4, volte ao peinel anterior Fags & chave e margue as duplas
2 a tnplas nas colunas 2 € 3 de acordo com o desdobrarnento escolhido. De
seguida poma o botdo 1X2 sebre a 17coluna de praghdstices

Figura 7 - Escolha do sistema de desdobramento

Depois de selecionado o sistema para desdobramento, como figura 7, volta-se ao
painel inicial, escolhem-se os jogos onde aplicar as triplas e duplas, figura 8, e o
desdobramento ¢ feito, figura 9. As chaves resultantes sdo guardadas automaticamente no
ficheiro apostas.txt. Quando as chaves sdo feitas de modo manual ou aleatério o utilizador

tem de selecionar a opgéo guardar.
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Figura 8 — Selecionar os jogos onde aplicar as triplas ¢ as duplas

Figura 9 — Desdobramento feito
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As figuras 10 e 11 descrevem os comandos da aplicag#o.

P i

:NNXXNxadeuﬂn

RIS P B B PR B R

o [ 9 |ows fooe [ 9 dot 1 | 5 o f ot f i [
ARt AR SRS EE N 4 B 7 B B
KR I N 0 =5 I | i ot [t
DUESI B A SR b 4 E1 T B A
EARA RS e e g EY B E T
PN W S R g
'__#__,...._.——

NMxnxnaxx~a~a;

i ralm e ac s |- b ot e f o |
s NN =N I R PRI M N e |
V[ 19191 'V {0 B S £1 (91 1% [ IS

=

_ 1 2 3 4 &5 6 7 8 9 10 11

Figura 10 — comandos da aplicagio

1 — Carrega o0s jogos.

2 — Inicia o desdobramento se houver triplas ou duplas ou triplas e duplas marcadas.
3 — Acesso ao painel de escolha dos desdobramentos.

4 — Guardar as chaves do utilizador em apostas.txt.

5 — Gerar chaves aleatdrias em amero indicado em 7.

6 — Adiciona chaves ao ficheiro apostas.txt.

7 —Indica a quantidade de chaves aleatérias para gerar.

8 — Visualiza as chaves do ficheiro.

9 — Preenche a grelha de visualizagdo das chaves com X's.

10 — Passa as chaves para o painel de registo.

11— Verifica a ocorréncia de prémios e acertos nas chaves contidas na grelha de visualizaco

mediante a chave introduzida na coluna CHV.
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Btooth : 5 Btooth
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Figura 11 — Comandos da tela de registo das apostas

1 — Ativa a funcionalidade Bluetooth e torna visivel o dispositivo para os outros dispositivos.
2 — Mostra a lista de dispositivos pareados.

3 — Procura novos dispositivos.

4 - Codifica as chaves em OR code.

5 — Envia as chaves via Bluettoth a outra aplicagéio num outro dispositivo.

6 — volta a mostrar as chaves no formato 1X2.
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3.2. Ambiente de desenvolvimento

A aplicagdo desenvolvida no dmbito deste projeto destina-se a dispositivos mdveis

do tipo smartphone ou tablét com versdo 4 ou superior do sistema operativo android.

A aplicagdo foi criada, num computador com o sistema operativo Windows 7 e
com o Java Development Kit 8 (JDK) instalado, utilizando o ambiente de
desenvolvimento padrdo da Google, o IDE Android Studio, versdo 1.5.1, com o android
SDK que contém os recursos € plug-ins essenciais para programar neste ambiente. Como

recurso externo foi utilizada a biblioteca (Lib) zxing-1.3.jar’ para codificar as apostas em
OR code.

Figura 12 — IDE Android Studio

Os testes a aplicagdo foram feitos no simulador do android studio e no

equipamento do autor deste trabalho.

3.3. Estrutura e Layout

O layout ¢ constituido por ficheiros xml, que definem a aparéncia, os contetidos

dos ecrés e permitem a interagdo com o utilizador.

7 Disponivel em: http://www.java2s.com/Code/Jar/z/Downloadzxing13jar.htm
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Figura 13 — Estrutura da aplicagdo

Importa salientar o ficheiro manifest.xml. Todas as aplica¢des android tem de ter
um ficheiro manifest.xml que fornece a informag8o necessaria ao sistema operativo para
este poder executar a aplicagdo: nome, componentes (as activities), as permissdes do

aplicativo, versdo minima do android requerida para correr a aplicagio etc.

<?xml version=""1.0" encoding=""utf-8" 7>
<manifest xmIns:android=""http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.example.jos.totobolalx2'>

<uses-permission android:name="android.permission. WRITE_EXTERNAL_STORAGE"
/>

<uses-permission android:name="android.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE" />

<uses-permission android:name="android.permission.BLUETOOTH" />

<uses-permission android:name="android.permission.BLUETOOTH_ADMIN" />

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

<uses-permission android:name="android.permission. ACCESS_NETWORK_STATE" />

<application
android:allowBackup="true"
android:icon=""@mipmap/totobola"
android:label="@string/app_name"
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android:supportsRtl=""true"
android:theme="@style/AppTheme"'>
<activity
android:name="".MainActivity"
android:screenOrientation="landscape''>
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action. MAIN" />

<category android:name="android.intent.category. LAUNCHER" />
</intent-filter>

</manifest>

Figura 14 — ficheiro manifest.xml

O cddigo java distribuido pelas classes executa as diversas funcionalidades
idealizadas para esta aplicagfio e a resposta ao acionamento dos objetos do layout.
Os objetos com mais preponderancia na visualiza¢@o e desenvolvimento da aplicagfo sdo
as tablelayout, as tablerow e as Edittext.

Uma tablelayout é uma viewgroup constituida por tablerows.

Cada tablerow representa uma linha na fablelayout podendo conter varias colunas,
originando células que podem conter a variedade de objetos: Imageviews,buttons,

textviews, edittexts, etc.

<TableLayout
android:layout_width=""160dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="25dp"
android:layout_alignParentLeft=""true"
android:layout_alignParentStart=""true"
android:id="@+id/tableL2"
android:orientation="vertical"
android:padding="3dip"
android:visibility="invisible"
android:background=""#ffffff">

<TableRow
android:layout_width="'160dp"
id:layout_height=""match_parent"
android:background="@drawable/bordas'>

<EditT

ayout_width=""78dp"

ayout_height=""16dp"
background="@drawable/bordas"
android:textAppearance="'2android:attr/textAppearanceSmall"
android:id="@+id/textvVo"

android:layout_column="0"

android:textAlignment="center"

android:textSize=""13dp" />

</TableRow>

Figura 15 - Exemplo de codigo xml de uma tablerow com uma edittext e inserida numa tablelayout
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A aplicag@o inicia-se com a classe MainActivity, onde residem a maioria dos
métodos, com o carregamento das apostas caso o ficheiro apostas.txt exista ou tenha

informagdo, com o seguinte codigo:

String aposta ="";
int marcados;

String filePath = getFilesDir().toString() + ""/Apostas.txt";
if (new File(filePath).isFile()) {

/756 carrega se o ficheira existir, caso ndo exisia néo executa o resto do codigo

TableLayout tbll = (TableLayout)findViewById(R.id.tableL]);
# Crio uina referéncia para o TableLayout denominada tablel.]
try {7 Permite-me copturar o ervo caso este pedago de codigo: entre o fry e o catch corra
mal
FileInputStream Fileapostas = openFileInput(" Apostas.txt'");
for (int j = 1; j < 11; j++)/até ¢ penultima texiview de cada  tablerow (I a 10)

for (int i = 1; i <tbll.getChildCount() - 2; i++) {
TableRow tr = (TableRow) tbl1.getChildAt(i);
referencio us tablerows da 1°d 13° da tbl1 que por sua vez referencia o Tablelayout tableL

TextView Txch = (TextView) tr.getChildAt(j);// s6 uma textview de cada tableraw
/€ a tablerow que se incremeta para referenciar na vertical uma textview de cada tableraw
(ex:a textviewl da tablerow I textview! da tablerow? ... textviewl da tablerowl3. E s6
depois o j incrementa para aceder ds textview? de toas as tablerows e por ai fora....

if ((marcados = Fileapostas.read()) != -1)/se diferente de -1
/ao mesmo tempo obtenho informagio e testo. marcados é o mumero na tabela ascii Gue
representa o caracter.

{

aposta = Character.toString((char) marcados);
#Converteir em string o cardcter ascii para inserir nas caivas de textos

Txch.setText(aposta);

Txch.setTextColor(Color y/eor azul indica lidos

Txch.setTypeface(null, Typeface.BOLD);

}

}

} catch (Exception €)

Os prognosticos dos jogos podem ser escolhidos manualmente. Tocando nas
textviews, da grelha das apostas, estas vio mudando as opgdes: 1, X ou 2, a cor do texto
muda para magenta e o tipo de letra para negrito a fim de indicar que nos encontramos
num processo de selegéo das chaves.

cddigo para programar as referidas funcionalidades:

String texto;
texto = textView.getText().toString();
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if (texto.equals("'1")) {
textView.setText("X');
}
if (texto.equals("X")) {
textView.setText(""2");
}
if (texto.equals("'2')) {
textView.setText("'1");
}
}
textView.setTextColor(Color. MAGENTA);
textView.setTypeface(null, Typeface. BOLD);
}

Ou podem (os progndsticos) ser gerados aleatoriamente, com o seguinte codigo:
int i=0;

while (i < 13) {
TableRow tr = (TableRow) tbl1.getChildAt(i + 1); // /inkas
TextView Txch = (TextView) tr.getChildAt(1); /] Yext view de cada linha
Random gerador = new Random();

int numero = gerador.nextInt(2);

if (numero = 0) {
aleatoria = aleatoria.concat("'1");

} else {
if (numero =1) {
aleatoria = aleatoria.concat("'2");

}

else {
if (numero =2 {
aleatoria = aleatoria.concat("'X"");

i++;

O Desdobramento ¢ feito pelo método desdobra que se orienta pelo tamanho da linha do
ficheiro desdobra. O utilizador tem de respeitar o niimero de triplas e duplas nele contido.

Cédigo do método desdobra para fazer o desdobramento das apostas:

public void desdobra() {
byte[] dados;
String desdobra =""";
String aposta ="""";
int ntr; // as triplas no ficheiro desdobra vem primeiro. Sentido ntr principio =
int tam; // as duplas no ficheiro desdobra vem em ultimo. Sentido tam € fim
String filePath = getFilesDir().toString() + ""/desdobra.txt";
if (new File(filePath).isFile()) {
try {
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FileReader arq = new FileReader(filePath);// referencia o ficheiro do desdobramento
BufferedReader lerArq = new BufferedReader(arq);//carregd-lo para um buffer
FileOutputStream Fgrava = openFileOutput(" Apostas.txt', MODE_PRIVATE),//
cria o ficheiro apostas para gravar o desdobramento
TableLayout tbl1 = (TableLayout) findViewById(R.id.tableL1);
Wverificar se a aposta (1°coluna) estd completa
X Ler o ficheiro do desdobramento até ao fim e carregar linha a linha
while (desdobra != null) {
desdobra = lerArq.readLine(); / ler linha do ficheiro
if (desdobra == null) {// « ultima linha pode dar mdl e a string desdobra passar a
mill depois do while
arq.close();
Fgrava.close();
return;

tam = desdobra.length() - 1;
ntr = 0;
for (int i = 1; i < tbll.getChildCount() - 2; i++) {/percorro as tablerow da 1 & 13
da Tablelayout
TableRow tr = (TableRow) tbl1.getChildAt(i); // que sdo as Tablerow
TextView Txch = (TextView) tr.getChildAt(1);”/ interessam as primeiras 3
textview de cada rablerow
TextView Txchl = (TextView) tr.getChildAt(2);
TextView Txch2 = (TextView) tr.getChildAt(3);
if (Txch.getCurrentTextColor() != Color MAGENTA) {// se houver um
Proguostico por marcar informa ¢ sar.
String msg = (""Tem de marcar a aposta, as duplas e triplas\n de acordo
com o ficheiro que descarregou');
Toast.makeText(getApplicationContext(), msg,
Toast. LENGTH SHORT).show();
Hecho dos ficheiros
arg.close();
Fgrava.close();
return; // sai
} else {
if (Txchl.getCurrentTextColor() == Color. MAGENTA) {//esta aqui uma
dupla ou tripla se a Txch2 estiver marcada com cor magenta
if (Txch2.getCurrentTextColor() == Color. MAGENTA) {//tripla
aposta = aposta.concat(String.valueOf{desdobra.charAt(ntr)));
ntr++; //incrementa 1
Y7 fime tripla
else {/dupla
String temp = String.valueOf{desdobra.charAt(tam));
if (Txch.getText().toString().equals(temp) ||
Txchl.getText().toString().equals(temp)) {
aposta = aposta.concat(temp);
tam--;
} else {// as duplas no ficheiro do desdobramento estdo representadas
por 1X
aposta = aposta.concat(""2");/se o carater na Txch e Tchl for
diferente do da posi¢do correspondente da string desdobral entdo temos wma dupla tipo 12 ou

X2
tam--;// decremenenta
}

}
}
else {

aposta = aposta.concat(Txch.getText().toString());
}
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Y fim do for
dados = aposta.getBytes();” aqui a string aposta esta compleia com [3 simbolos Ix2 e é
convertida em bytes Fgrava.write(dados); /// para gravar no ficheiro

aposta =""; // limpa o conteido ¢ volta a while
} ifecho dowhile
arqg.close();
Fgrava.close();
} 7 fim do try
catch (Exception e) {
String msg=(""Erro: " + e.getMessage());
Toast.makeText(getApplicationContext(), msg, Toast. LENGTH_LONG).show();

}
Yifim do if isfile

O método inicia() serve para para reiniciar a grelha das apostas (marcar tudo a X’s):

public veid inicia() {
TableLayout tbl1 = (TableLayout) findViewByld(R.id.tableL1);/ identifico a TableLayout--
>tablel ]

for (int i = 1; i <tbll.getChildCount() - 2; i++) {/percerro todos os vbetos da Tablelayout
na horizontal
TableRow tr = (TableRow) tbl1.getChildAt(i); // gue sdo as Tablerow

for (int j = 1; j <tr.getChildCount() - 1; j++) {#/percorro fodos os obetos da tablerow
TextView Tx = (TextView) tr.getChildAt(j);
Tx.setText(""X");
Tx.setTextColor(Color.BLACK);

}
}
}

A gravagdo dos prognésticos no ficheiro ¢ feito pelo método grava_chv():

public void grava_chv() {

— e,

String aposta ;
String msg ="'"";
byte[] dados;
try {
FileOutputStream Fgrava = openFileOutput(' Apostas.txt', MODE_PRIVA TE),

TableLayout tbl1 = (TableLayout) findViewByld(R.id.tableL1);// identifico a TableLayout--

>tablel |
for (int j = 1;j < 11; j++)/até & penultima textview de cada tablerow (1 a 13)
{
for (int i = 1; i <tbl1.getChildCount() - 2; i++) {/percorro as tavblerow du 1 ¢ 13 da
Tablelayout

TableRow tr = (TableRow) tbl1.getChildAt(i); // que sdo as Tablerow
TextView Txch = (TextView) tr.getChildAt(j);
if (Txch.getCurrentTextColor() != Color MAGENTA) {

msg = String.valueOf{j - 1).concat("'-Apostas guardadas");
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Toast.makeText(getApplicationContext(), msg, Toast. LENGTH _SHORT).show();
HMensagem no ecrd caso « app encontrz aposta imcompleta
/ se sair aqui terho que fechar o ficheiro
Fgrava.close();
return;
}
aposta = aposta.concat(Txch.getText().toString()); ai adicionando os simbolos I ou X
ou 2

}
dados = aposta.getBytes();

Fgrava.write(dados);
aposta = """/ aqui « string aposta estd completa com 13 simbolos Ix2 passa para o
ficheiro e volia o

}

Fgrava.close();

aposta=""";

msg = "10 Apostas guardadas'';

Toast.makeText(getApplicationContext(), msg, Toast. LENGTH_SHORT).show();

} catch (Exception e) {
msg = ("Erro: "' + e.getMessage());
Toast.makeText(getApplicationContext(), msg, Toast. LENGTH_SHORT).show();

}
}

Para carregar os jogos e visualizé-los foi desenvolvido o método Le_jogos():

public void Le_jogos() {
String jogo ="";
String msg =""";
String filePath = getFilesDir().toString() + "'/Jogos.txt";
if (new File(filePath).isFile()) { /56 carrega se ¢ ficheiro se existir
TableLayout tbl2 = (TableLayout) findViewBylId(R.id.tableL2);// identifico a
TableLayout-->tablel2
try {
FileReader arq = new FileReader(filePath);
BufferedReader lerArq = new BufferedReader(arq);
for (int i = 0; i <tbl2.getChildCount() - 2; i++) {
TableRow trl = (TableRow) tbl2 getChildAt(i);
EditText Ett = (EditText) trl.getCh
EditText Ett1 = (EditText) trl.getChil
jogo = lerArq.readLine();/exemplo: Sporting,Avouca
String[] separaequip = jogo.split(","");”« virgula é o meu separador
Ett.setText(separaequip[0]); //Na primeira edittext da tablerow fica Sporting
Ett1.setText(separaequip[ 1]);//ne seginda fica Arouca
¥
arqg.close();
msg = ""Jogos carregados’’;
Toast.makeText(getBaseContext(), msg, Toast. LENGTH_LONG).show();
} catch (Exception e) {
msg = ("Erro : "' + e.getMessage());
Toast.makeText(getBaseContext(), msg, Toast. LENGTH_SHORT).show();

}

}
}
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Relativamente 4s funcionalidades de comunicagéo e transferéncia de dados com que se

apetrechou a aplica¢do importa realgar os pedagos de codigo que se seguem.

Esta linha de cddigo € para ativar o bluetooth, se o dispositivo possuir esta
funcionalidade:

BluetoothAdapter meu_bt = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter();
O trecho de cddigo seguinte passa as apostas a outro dispositivo via Bluetooth:

BluetoothDevice device = btAdapter.getRemoteDevice(address); // aponio para o dispositivo
COMt gue quero comunicar usondo o seu macadress

/Para estabelecer a ligagcdo ¢ necessdrio o maceadress ¢ o UUId

btSocket = device.createRfcommSocketToServiceRecord(MY_UUID); //Cria wm socket
Bluetooth.

//Sockets é wm mecanisino de comunicagdo entre processos
btSocket.connect(); // Solicita liguciio ao dispositivo

outStream = btSocket.getOutputStream(),// referencia para a saida de dados através do socket
Bluetooth

/ depois de recolther as chaves numa string denominada apostas

byte[] msgBuffer = apostas.getBytes(); /converto a siring apostas num array de bytes que
denomine de msgBuffer

outStream.write(msgBuffer); // transmiio as chaves

Codificagéo das chaves em cddigo de barras bidimensional (OCR):

o

ByteMatrix bitMatrix = writer.encode(txv.getText().toString(), BarcodeFormat.QR_CODE, 512,

512);

int width = 512;

int height = 512;

Bitmap bmp = Bitmap.createBitmap(width, height, Bitmap.Config.RGB_565); // Cada
pixel é armazenado em 2 bytes e somente os canais RGB sdo codificados : vermelho é
armazenado cam 5 bits de precis@o (32 valores possiveis) , o verde é armazenada com 6 bits de
precisdo ( 64 valores possiveis) e azul é armazenado com 5 bits de precisdo.

for (int x = 0; x < width; x++) {
for (int y = 0; y < height; y++) {
if (bitMatrix.get(x, y) == 0)
bmp.setPixel(x, y, Color.BLACK);
else
bmp.setPixel(x, y, Color. WHITE);
}
}

img_qr.setlmageBitmap(bmp/./7img_qr é a imagView que mostra o QCR. . .
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4. Consideragdes sobre as apostas online e a Aplicaciio

Esta aplicagéo foi pensada e desenvolvida do lado do apostador, o préprio Autor &
apostador, aproveitando as tecnologias e sem romper com a metodologia tradicional do jogo
(registar as apostas no mediador, receber o taldio e manter o anonimato) mas tornando-o mais
fécil, mais simples, mais barato para o proprietario do jogo com a redugdo de boletins € mais
disponivel, sempre acessivel ao apostador no smartphone, ndo precisando de adquirir boletins

para jogar.

Para jogar online, acedendo pelo browser ao site das apostas ou através da aplicagdo
dos proprietarios do jogo, é necessario registo para identificar o apostador e abertura e
manuten¢do de conta com saldo suficiente para pagamento das apostas que se pretendem
realizar. Esta condi¢fio traduz-se numa vantagem em termos financeiros proporcional ao
numero de apostadores registados. Suponhamos que uma casa de apostas tem 300 mil
apostadores registados, como as contas tém de ter sempre saldo positivo, basta que em média
as contas tenham sempre no minimo um valor remanescente de 3 euros, o que ndo ¢ dificil!

Para a casa ter um montante, permanente, de 900 mil euros ao seu dispor!

Sera que, mediante o aumento da adesdo ao método online, com as vantagens da
redugdo de custos de emissdio de boletins e de redugéio nas comissdes aos mediadores dos
Jogos, a SCML evoluira para este método exclusivamente?! Sujeitando os restantes

apostadores e, ja agora, comprometendo o negocio dos mediadores?

Face ao exposto, Creio que dificilmente os terminais de apostas irfio evoluir no
sentido da aplicagdo desenvolvida, nfo disponibilizando a funcionalidade de transferéncia das
apostas diretamente do smartphone para eles. Em contrapartida o apelo e incentivo para que o

apostador se registe devem aumentar.

5. Conclusdes

O desenvolvimento desta aplicagdo mostrou que, para 14 do acesso a internet,
existem outras potencialidades nos teleméveis modernos, ao nivel da comunicagfio e
transferéncia de dados, que podem ser explorados pelas aplicagdes moveis. A
comunicagdo por infravermelhos, bluetooth, NFC e a codifica¢o e leitura de codigos QR
sdo tecnologias que os permitem ligar-se entre si e com outros dispositivos eletronicos

para comunicar e transferir dados.

A inten¢fo deste projeto foi criar uma aplica¢do, para dispositivos moveis, que
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eliminasse a utilizagdo de papel em todos os passos do processo do jogo do totobola,
incluindo o registo das apostas, ficando s6 o taldo de registo emitido pelo terminal de
jogos. Assim foram programados métodos na aplicagfo, para transferir dados, as apostas,
com a utilizagéo da funcionalidade Bluetooth e outros para codificarem as apostas em QR
Code a fim de serem lidas num dispositivo com leitor proprio ou com recurso a uma
aplicagdo leitora de codigos QR (tnico que pode ser lido por uma aplicagdo leitora de
codigos). Para que o apostador nfo tenha que recorrer a utilizagdo de papel quando
pretende jogar com desdobramentos, a aplicagdo dispde da funcionalidade de desdobrar
apostas em conformidade com o sistema de desdobramento escolhido do grupo por ela
disponibilizado. Possui, ainda, a funcionalidade de gerar chaves aleatérias simples ou

condicionadas.

O outro objetivo da aplicagfio, pela elevada facilidade e disponibilidade que
oferece, € ser opgfo ao método de jogar online, quer seja feito acedendo diretamente ao

portal via browser ou através da App oficial, caso esta contemplasse o jogo do totobola.

jogar online, obriga a registo para identificar o apostador e abertura ¢ manutengfio de
conta com saldo suficiente para o pagamento das apostas que se pretendem realizar. Uma vez
que o saldo tem de ser sempre positivo, como se compreende, esta condigdo traz vantagem em
termos financeiros, aos exploradores dos jogos, proporcional ao nimero de apostadores
registados, como foi referido no capitulo 4, e serd, talvez, um entrave 4 aceitagio, por parte do

proprietario do jogo, desta e de outras aplicagdes parecidas que possam vir a desenvolver-se.
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