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1 开发者必读

接入StarGame  SDK的游戏，只需要按照本接入文档接入后生成apk发给starGame运营，以及以后有apk的版本更新时将接入了starGame的新版游戏apk发给StarGame的运营，
注意：1. App的升级由starGame来实现,游戏无须内置app升级模块。


  2. 游戏开发者需要在starGame 的初始化完成之后才能调用starGame其他的 api。
由于我们在分渠道包时会添加包名后缀来区分不同的渠道包， 所以，需要游戏开发者需要注意以下几点：
1. Manifest.xml中所有的组件声明必须是全限定名。
不可以这样写：
<activity android:name=".activities.MainActivity"…
必须写全路径,像下面这样：

<activity android:name="com.stargame.sdk.activities.MainActivity"…

   

<service android:name=”com.stargame.sdk.service.SyncService”…
2. 在packageName后添加后缀后，Manifest.xml中会有哪些其他需要跟随packageName一起变化的，请告知我们的运营。

3. 如果游戏内用到了自定义组件，命名空间请使用xmlns:xxxxx ="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
2 SDK配置
1.1  SDK引用
1、 导入StarGameSDK_Android_Libproject、refresh_library到eclipse工作空间；

2、配置StarGameSDK_Android_Libproject、refresh_library
可选择默认设置，如有问题，可按如下步骤处理（refresh_library同理）：

（1） 将工程标记为library，工程 -> Properties –> Android：
[image: image1.png]AT T

Project Build Target

st Lin prsferences
T EEes Ventr Rt | AL
Java Build Fath [ Android 1.6 Android Open Source Froject 16 f
Tava Code Style [ Google API= Gooele Tnc e 4
Tava Compiler O hndroid 2.1 Jndroid Open Source Froject 21 7
Tera Bditor [ Geogle 115 Google Tnc 21 7
Tovatae Location 0 tmireid 2.2 Aadroid Open Souree Frojact 22 o
FHatsuigns 0 Goosle AT Google Tac. 22 H
Byt Befurnces ] reiah hitn i i .
efastoring History [ GALAXY Tab Addon Samsung Electronics Co., Ltd 2.2 B
Run/Debug Settings O Android 2.3.3 Android Open Source Project 2.3.3 10
Task Reposi tory [ Google APIs Google Inc. 2.3.3 10
Task Tags ek 1.2 Sony Ericsson Mobile Communications A 2.3.3 10
Validation [ Android 3.0 Android Open Source Project 3.0 1
Hiaon, ] Goncie 013 Coode To o i
[ Android 3.1 Android Open Source Project 3.1 12
[ Google APTs Google Inc. 3.1 12
[ Android 3.2 Android Open Source Project 3.2 13
[ Google APTs Google Inc. 3.2 13
[ Google TV Addon Google Inc. 3.2 13
[ #ndroid 4.0 Android Open Source Project 4.0 14
[ Google APTs Google Inc. 4.0 14
O Android 4.0.3 Android Open Source Project 4.0.3 15
[ Google APTs Google Inc. 4.0.3 15
O Android 4.1.2 Android Open Source Project 412 18
[ Google APTs Google Inc. 412 18
ety Tara by S rosest i r
[ Google APT= Google Inc. 4.2 17
deid ¥ Goode ATz
e
sty
Froest





（2）添加工程libs下jar包：
[image: image2.png]4 3= StarGameSDK libProject
> =i Android 44
> i Android Private Libraries
» B Android Dependencies
b @ s
> @ gen [Generated Java Files]
b @ dassesjar
b & comumengmessageibjar
o & FlashRuntimeExtensionsjar
o & fbammsdijar
o & ormiite-braryjar
» & TencentLocationSDK_v4.0_r136087 jar
» & voiceengine jar
> (& androidjar - DAadt-bundle-windows-xad |
> & ANE
b & assets
v & bin
> & buid
> & docs

b & zip
3] AndroidManifestxm
B ant-contrib-10b3jar
build.properties
) buildaxm
(4 fntoxml
projectproperties
StarGameSDK Trunk Lib.iml
b 5 StarGameSDK_payProject

© Properties for StarGameSDK libProject el
‘type filter text Java Build Path PP
» Resource
Android & Source | i Projects| A Libraries | & Order and Export
Android Lint Preferences | | JARs and class folders on the build path:
Builders » (9 androidjar - DAadt-bundle-windows-x86-2013] Add JARs...
[Java Build Path|

» Java Code Style
» Java Compiler

» Java Editor

Javadoc Location
Project References.
Run/Debug Settings.
Task Tags

» & android jar - DAadt-bundle-windows-x86-2013
b @ classesjar - StarGameSDK libProject/libs

b @ com.umeng message.ibjar - StarGameSDK lib
» @ FlashRuntimeExtensionsjar - StarGameSDK |
b @ libammsdkjar - StarGameSDK libProject/
» @ ormlite-ibraryjar - StarGameSDK libProject/ib|
b @ TencentLocationSDK v4.0_r136087 ar - StarGan|
b @ voiceenginejar - StarGameSDK libProject/libs
» BA Android 4.4

» BA Android Dependencies

» BA Android Private Libraries

Add External JARs...
Add Variable..
Add Library..

Add Class Folder...

Add External Class Folder...

il

,meSDK libProject





1.2 游戏引用library工程
工程 -> Properties –> Android：
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1.3  配置AndroidManifest.xml
1.3.1 配置Activity
将demo工程AndroidManifest.xml文件中涉及的除demo相关界面外的Activity、Service、meta-data等等的配置拷贝到游戏工程AndroidManifest.xml文件中。
注意：CHANNEL_ID的<meta-data>标签要和demo中一样放到<application>标签内。
1.3.2 配置权限

将demo工程AndroidManifest.xml文件中涉及的权限拷贝到游戏工程AndroidManifest.xml文件中。

可以参考“游戏工程所需文件”目录下的Manifest文件。
1.4 混淆注意问题
StarGameSDK提供的StarGameSDK_Android.jar包已经进行了混淆，如果接入StarGameSDK的应用或游戏需要进行混淆操作，需要在混淆文件中加入以下keep操作（混淆使用的Proguard版本为Proguard 4.10，可在官方网站下载）：

-keep class com.stargame.**{ *; }
-keep class com.laohu.**{ *; }

-keep class com.fixer.**{ *; }
-dontwarn com.stargame.**
StarGameSDK涉及的第三方jar包，需要在混淆文件中加入以下keep操作：

#keep Gson

-keep class com.google.gson.** { *; }

#keep ormlite

-keep class com.j256.** { *; }

-keep interface com.j256.** { *; }

-keep public class * extends com.j256.ormlite.android.apptools.OrmLiteSqliteOpenHelper {*;}

-keep class android.support.v4.** { *; }
#keep alipayplugin

-keep class com.stargame.pay.alipayplugin.* { *;}

-keep class com.alipay.android.app.* {*;}
-keep class com.alipay.sdk.app.PayTask{ public *;}

-keep class com.alipay.sdk.app.AuthTask{ public *;}
3 SDK 基础功能说明
游戏接入SDK的方法，都在StarGamePlatform类里面，各接口的具体使用方式建议查看Demo工程中的相关代码。

1.5 APP信息设置
游戏申请接入后，StarGame平台会给每个游戏分配ClientId和ClientSecret。

使用如下代码对基本信息进行初始化：

StarGamePlatform.getInstance().initAppInfo(Context context, String clientId,String secret, OnInitListener onInitListener);
starGame sdk会在初始化完成之后将初始化结果通过OnInitListener的方法回调来通知给游戏；
注意：游戏开发需要在初始化完成之后才能调用其他的api。

1.6 账号相关设置
1.6.1  获取用户数据
StarGamePlatform.getInstance().getCurrentAccount(Context context), 获取Account对象。

对象里面有需要用到的数据，对象属性如下：
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1.6.2  获取登录状态

StarGamePlatform.getInstance().getLoginStatus(Context context)，获取用户登录状态；

Account. NOT_LOGIN：未登录

Account. GUEST_LOGIN：临时用户登录

Account. ACCOUNT_LOGIN：正式用户登录
1.6.3  登录
（1）如果之前有登录用户，则会直接验证登录；如果没有登录用户，则会打开登录界面。需要注册登录监听。

StarGamePlatform.getInstance()




.loginForGame(MainActivity.this, loginListener);

在已设置 登录回调的情况下（2.2.10接口），可直接执行

StarGamePlatform.getInstance()




.loginForGame(MainActivity.this);
（2）选择是否自动登陆（建议开启自动登录）
public void loginForGame(Context context, OnLoginListener loginListener, boolean isAutoLogin)

调用方式
StarGamePlatform.getInstance()




.loginForGame(MainActivity.this, loginListener，true);
在已设置 登录回调的情况下（2.2.10接口），可直接执行

StarGamePlatform.getInstance()




.loginForGame(MainActivity.this，true);
StarGamePlatform.OnLoginListener回调接口finishLoginProgress(code)的code码包括

（1）ResponseCode. PLATFORM_LOGIN_SUCCESS：登录成功；

（2）ResponseCode. PLATFORM_LOGIN_FAIL：登录失败；

（3）ResponseCode.PLATFORM_LOGIN_CANCEL：取消登录；


（4）ResponseCode.PLATFORM_HIDDEN：关闭SDK平台，游戏可以在这里判断用户的登录状态，同时做相应的操作。操作方式如下：

switch (StarGamePlatform.getInstance().getLoginStatus(mContext)){

    
case Account.NOT_LOGIN:

            break;

        case Account.ACCOUNT_LOGIN:

            break;

        case Account.GUEST_LOGIN:

           break;

    }

（5）ResponseCode. PLATFORM_LOGOUT：账号退出回调处理

1.6.4  切换账号


调出切换账号界面

StarGamePlatform.getInstance()




.loginForGame(MainActivity.this, loginListener，false);
1.6.5  退出登录


StarGamePlatform.getInstance().logoutAccount(Context context) ; 退出用户的登录状态。
1.6.6  进入用户首页
如果是临时用户，用户首页中的很多项都会进入“账号安全”提示用户进行升级
StarGamePlatform.getInstance().startAccountHome(mContext);
1.6.7  支付
支付需要设置订单号、价格（单位是分）、描述（名称），还有游戏服信息（可选）、附加信息（可选）可以设置，同时需要注册支付监听
// 支付之前，必须先设置 订单信息 订单号、价格(单位是分)、描述（名称），另外游戏服信息，渠道信息，扩展信息

// 支付之前，必须先设置 订单信息 订单号、价格(单位是分)、描述（名称），另外游戏服信息，渠道信息，扩展信息






StarGameOrder order = new StarGameOrder();






order.setOrderNo(account.getUserId()






  + Integer.toString((int) (Math.random() * 10000000)));






order.setPrice(prize);






order.setDescription("100游戏币");






order.setServerId(1);






order.setExt("测试test");






StarGamePlatform.getInstance().payment(mContext, order, 






  new StarGamePlatform.OnPayProcessListener() {







  @Override







  public void finishPayProcess(int code) {








  switch (code) {








  case ResponseCode.PLATFORM_ORDER_SUCCESS:









  Toast.makeText(mContext, "下单成功", Toast.LENGTH_SHORT).show();









  Log.d(TAG, "下单成功");









  break;








  case ResponseCode.PLATFORM_ORDER_FAIL:









  Toast.makeText(mContext, "下单失败", Toast.LENGTH_SHORT).show();









  Log.d(TAG, "下单失败");









  break;








  case ResponseCode.PLATFORM_ORDER_PAY_SUCCESS:









  Toast.makeText(mContext, "支付成功", Toast.LENGTH_SHORT).show();









  Log.d(TAG, "支付成功");









  break;








  case ResponseCode.PLATFORM_ORDER_PAY_FAIL:









  Toast.makeText(mContext, "支付失败", Toast.LENGTH_SHORT).show();









  Log.d(TAG, "支付失败");









  break;








  default:









  Log.d(TAG, "error code: " + code);









  break;








  }





 
 }






  });
状态码说明：
ResponseCode.PLATFORM_ORDER_SUCCESS：下单成功
ResponseCode.PLATFORM_ORDER_FAIL：下单失败
ResponseCode.PLATFORM_ORDER_PAY_SUCCESS：支付成功
ResponseCode.PLATFORM_ORDER_PAY_FAIL：支付失败
注意：请游戏以SDK服务端的支付结果通知为准。
支付完成SDK服务端会返回消息给游戏。
支付时，订单号必须是唯一的，所以支付失败后，需要重新申请个订单号来支付。
1.6.8 设置 登录回调 接口

StarGamePlatform.getInstance().setLoginListener (OnLoginListener loginListener)
1.7 系统相关设置
1.7.1  横竖屏设置
设置横竖屏：

StarGamePlatform.getInstance().setScreenOrientation(Context context, int screenOrientation);
获取屏幕方向：
StarGamePlatform.getInstance().getScreenOrientation(Context context);
参数screenOrientation取值为以下几个常量：
StarGamePlatform.SCREEN_ORIENTATION_NO_SETTING,
StarGamePlatform.SCREEN_ORIENTATION_LAND,
StarGamePlatform. SCREEN_ORIENTATION_SENSOR_LAND,  横屏可翻转

StarGamePlatform.SCREEN_ORIENTATION_PORT,

StarGamePlatform. SCREEN_ORIENTATION_SENSOR_PORT           
1.7.2 设置Debug模式

该接口可设置SDK是否可打印Log，便于查找解决bug等问题。

强烈建议游戏接入方在发正式版本时将其置为false。

/**

     * @param useDebugLog true:启用StarGameSDK debug log，默认false.

     */
StarGamePlatform.getInstance().setDebugMode(Context context,  boolean useDebugLog);
1.7.3  浮动窗口设置(必须开启)
该接口用来开启与关闭浮动窗口，默认情况当开启该浮动窗口时，会在进入SDK界面或退出游戏时暂时关闭浮动窗口，再回到游戏时再开启浮动窗口。如果需要在游戏界面暂时关闭可以使用关闭浮动窗口API，并设置forceStop为false即为暂时，为true则为永久。建议在用户登录成功后开启悬浮窗口。
/**


 * 接口调用


 * 开启悬浮窗口.


 *


 * @param context：游戏界面Context

 * @param direction：浮动窗口初始显示位置（FloatView.Direction.LEFT || FloatView.Direction.RIGHT）

 * @param directionY：吸附到窗口时，距离最上方百分比(取值在0-1)

 * @param canAdsorbMove：浮动窗口可否吸附并移动

 */

StarGamePlatform.getInstance().startFloatView(Context context, FloatView.Direction direction, float direction,Boolean canAdsorbMove)；

/**


 * 接口调用


 * 开启悬浮窗口. 针对stopFloatView中forceStop为false时成对出现的显示接口.

 *


 * @param context：游戏界面Context

 */

StarGamePlatform.getInstance().startFloatView(Context context)；



/**



 * 查看是否可以吸附并移动



 *



 * @return



 */



StarGamePlatform.getInstance(). getCanAdsorbMove() ;

/**


 * 设置是否可以吸附移动


 * 

 * @param canAdsorbMove


 */


@Override


StarGamePlatform.getInstance(). setCanAdsorbMove(boolean canAdsorbMove) ;

/**


 * 接口调用


 * 关闭悬浮窗口.


 *


 * @param context：游戏界面Context

 * @param forceStop：是否强制关闭浮动窗口，如果为false则为暂时关闭，如果为true则为一直关闭

 */

StarGamePlatform.getInstance().stopFloatView(Context context，boolean forceStop)；
1.7.4  游戏Activity中onResume、onPause接口调用

相关处理逻辑（包括浮动窗的显示与隐藏）已封装在如下接口中，请在游戏Activity的对应生命周期中调用。
StarGamePlatform.getInstance().onResume(Context context);
StarGamePlatform.getInstance().onPause(Context context);
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