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UvobD

Mobilni opera¢ni systém Android od spole¢nosti Google je na trhu jiz od roku
2009. Pavodné byl uréen pro nasazeni v chytrych telefonech, dnes ho vSak najdeme
v mnoha dalSich typech zafizeni, jako jsou tablety, multimedidlni pfehravace, chytré

televize, netbooky nebo tisporné minipocitace o velikosti flash disku.

V oblasti chytrych telefont mél v roce 2012 68% podil na trhu, coz znégj ¢ini
nejpouzivanéjsi platformu v tomto segmentu, kterd stile roste. Kazdym dnem je
aktivovan vic nez 1 milion novych chytrych telefont a tabletti s Androidem dohromady.
Do téchto zatfizeni je kazdy mésic instalovano vice nez 1,5 miliardy aplikaci z obchodu
Google Play [1]. Stakovou poptavkou po aplikacich roste také poptavka po

programatorech.

Mezi konkurenci tolika aplikaci v Google Play uz neni jednoduché najit aplikaci
¢1 hru, kterd zde chybi. Pro programovani jsem si vybral hru TetriNET mimo jiné také
proto, ze na platformé Android zatim neni zastoupena (pokud nepocitdm jiné Tetris
klony). Hlavnim cilem této prace je vytvofit herniho klienta TetriNET, ktery bude
dobie vypadat a bude uzplisoben pro ovladani na dotykovych obrazovkach mobilnich
telefont a tableti. Mym osobnim cilem je dale také publikace této hry v obchodé

Google Play a jeji monetizace.

Tato prace se v prvni kapitole zabyva obecnou problematikou programovani
aplikace pro Google Android, hrou TetriNET a sitového protokolu, ktery pouziva pro
komunikaci serveru a klienta.

V druhé¢ kapitole prace se budu zabyvat realizaci konkrétni aplikace, kterou jsem
nazval Mobile TetriNET. PopiSu zde cely vyvojovy cyklus od navrhu grafického
rozhrani pies samotné programovani, kompilaci aplikace, jeji ladéni a testovani na

konkrétnich zafizenich.

Praci zavrSuje tieti kapitola, kde se budu vénovat celému procesu publikace na

Google Play a zvazim rizné moznosti monetizace vhodné pro hru Mobile TetriNET.
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1. TEORETICKY UVOD

1.1.PROGRAMOVANI PRO PLATFORMU
ANDROID

Aplikace pro platformu Android jsou standardné vyvijeny v jazyce Java za
pomoci Android SDK [2]. Mozné jsou vSak i jiné cesty.

1.1.1. ANDROID SDK

Android Software Development Kit (SDK) je oficialni balik nastrojii pro vyvoj
aplikaci na platformé Android. Tento balik obsahuje ladici software (debugger),
knihovny, emulator mobilniho zatfizeni zalozeny na QEMU, dokumentaci, ukazkové

zdrojové kody a navody [3].

V soucasné dobé jsou podporovany platformy Linux, Mac OS X 10.5.8 nebo
nove¢jsi a Windows XP nebo novéjsi. Oficidlné podporované vyvojové prostiedi (IDE)
je Eclipse s nainstalovanym modulem Android Development Tools (ADT). Déle je
nutné, aby byl na pracovni stanici nainstalovan nejnovéjsi Java Development Kit (JDK)

a v piipad¢€ pouziti jiného IDE nez Eclipse i Apache Ant [4].

Drtivad vétSina aplikaci je vyvijena pravé timto zplsobem v jazyce Java se
standartnim rozhranim Android API, vcetné vétSiny systémovych aplikaci. Vyvojati
maji k dispozici sadu standartnich widgetti pro tvorbu grafického uzivatelského rozhrani
(GUD).

1.1.2. ANDROID NDK

Android Native Development Kit (NDK) umoznuje programatorim pro vyvoj
aplikaci vyuzivat knihovny napsané v jazyce C/C++. Tyto knihovny Ize pomoci NDK
zkompilovat do nativniho kodu platforem ARM, MIPS a x86. Nativni tfidy pak lze
volat pfes standartni Android API rozhrani. Knihovny mohou byt zkompilovany na

normalnim PC se standartnim kompilatorem, napt. GCC [5].

Kompletni aplikace mohou byt zkompilovany a nainstalovany pies standartni
nastroje Android SDK. Na rozdil od vyvijeni Java aplikaci v prostiedi Eclipse
neprobihda kompilace a instalace aplikace automaticky, ale je nutno vyuzivat nastroju

v ptikazové fadce a spoustét je rucné postupné pro kompilaci, instalaci a ladéni.

Android NDK se nejcastéji pouziva k vyvoji her a jinych aplikaci ndrocnych na
vykon. Vyhodou oproti Javé je mnohem vétsi rychlost, nevyhodou pak trochu slozitéjsi

Vyvoj.

6/35



Prakticka zkouSka z odbornych pfedmétu — Programovani aplikace pro Android

1.1.3. PYTHON A KNIHOVNA Kivy

Open source knihovna Kivy pro jazyk Python slouzi k vyvoji aplikaci s modernim
dotykovym rozhranim pro velké mnozstvi platforem. Stejny kod miizeme spustit na
pocita¢i (Linux, Windows, Mac OS X), zafizeni s Androidem (telefon, tablet) nebo
zafizeni s Apple iOS (iPhone, iPad). Casti knihovny kritické pro vykon jsou
implementovany v jazyce C [6].

V ptipadé vyvoje pro platformu Android vyuzivdme Android SDK i NDK.
Nejprve je nutno zkompilovat interpret jazyka Python pfes NDK a nasledné vytvoftit
jednoduchou Java aplikaci, ktera spousti Python kéd. Tyto dva ukony je nutno provést
ruéné pies piikazovou ftadku pomoci skriptih dodanych od vyvojait projektu
Python for Android. Vyvoj pro Android je vtomto piipadé¢ podporovan pouze na
platforméch Linux a Mac OS X, pro Windows chybi potfebné nastroje.

V této praci je pouzita pravé knihovna Kivy a jazyk Python. Vyhodou této
knihovny je jeji otevienost, mnozstvi podporovanych platforem a jednoduchost.

Nevyhodou je vyssi hardwarova naro¢nost oproti aplikacim vyvijenych Cisté¢ v C/C++.

1.2_.PRINCIP HRY TETRINET

TetriNET je online hra typu Tetris, kterou muze zaroven hrat az 6 hract. Cilem

hry je vyfadit vSechny soupete a zlstat jako jediny hra¢ s nezaplnénym hernim polem.

Kazdy hra¢ sklada zed’ z blokl padajicich po obrazovce, kazdy blok se sklada ze 4
kostek a ma svou pevné danou barvu. Existuje 7 typti blokd, které vyobrazuji pismena I,
J,L,0,S, TaZ (viz tabulka 1) [7].

Znaceni v protokolu
Typ bloku Vyobrazeni
TetriNET
I 1 [TTT]
0] 2
J 3 |
l
L : E
z 5 gu=
S 6 =
T 7 [ ]

Tabulka 1 — Prehled hernich bloku
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Kompletné zaplnény fadek bez mezer zmizi a zbyvajici kosticky nad nim spadnou

o jeden fadek niZe. Soucasn¢ je mozné smazat maximalné 4 fadky pomoci bloku I,

takovy tah se nazyva tetris.

Potom, co hrac¢ zaplni urcity pocet fadka (zpravidla jeden), se na jeho poli

nektera kosticka proméni ve specidlni. Pii vyplnéni fadku se specidlni kostkou se tato

kostka pitida na zacatek hraCova inventaie. V ptipadé vyplnéni vice fadkt se do pole

piida odpovidajici pocet specialnich kostek.

Hra¢ muze specidlni kostky kdykoliv ze svého inventdfe poslat na pole

kteréhokoli hrace (vCetné sebe). Ve hie TetriNET existuje celkem 9 typt specialnich

kostek, viz tabulka ¢. 2 [8].

Znaceni
- T - Jméno Ikona Popis
Ciselné | pisemné
1 q add line Ptida hraci jeden ndhodné vyplnény fadek
na konec pole
) c clear line @ Vyrna}ze posledni fadek z pole, kosticky
nad nim spadnou
3 n nuke field E Kompletné vymaze celé hraci pole
X : X « P .
4 . random clear Nahocvlne? vybere 10 bun¢k v hernim poli a
X vymaze je
5 s switch field .i" .; Vyméni hraci pole mezi dvéma hraci
. Pfeméni specialni kostky na obyc¢ejné
6 b clear specials (barvu ndhodné¢ vybere)
7 o gravity H Vsechny kostky spadnou dolt, vyplni
mezery
o o | Vsechny fadky se nahodné posunou o 0 az
8 q quake field 3 sloupce doleva nebo doprava
Vymaze kostky typu block bomb a
9 0 block bomb E vSechny okolni kostky vystieli nahodné do
prazdného mista v poli

Tabulka 2 — Prehled specidlnich kostek a jejich znaceni

Pokud hra¢ vyplni vice nez 2 tadky, pak se vSem protihra¢im piida na konec pole

odpovidajici pocet nevyplnénych fadkt (pokud tuto vlastnost server podporuje). Viz

tabulka 3 [9].
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Pocet Poret radku
vyplnénych | pridanych
radkua ostatnim
2 1
3 2
4 4

Tabulka 3 — pridavani radku protihracim
Soucéasti hry TetriNET je také herni chat, ve kterém spolu hra¢i mohou
komunikovat pomoci kratkych zprav. Do chatu posila zpravy i server, napi. pokud se
né&jaky hrac odpoji apod.
Na server se dale ukladaji statistiky o poctu vyher vSech hraci a tymi. Kazdy hrac¢
si pfi pfipojeni na server mize napsat, v jakém je tymu. Tymy nemaji ve hie zadné jiné
vyuziti, nez ve vyhernich statistikéach.

Kazdy hrac ziska pfi ptipojeni na server své identifikacni ¢islo v rozsahu 1 az 6, a

v

v

Cislem. V ptipad¢, ze se pivodni moderator do hry opét pfipoji, je mu tato hodnost

navracena.

1.3.SiTovyYy PROTOKOL TETRINET

Protokol je v informatice konvence nebo standard, podle kterého probiha
elektronickd komunikace a pfenos dat mezi dvéma koncovymi body. V nejjednodussi
podobé protokol definuje pravidla fidici syntaxi, sémantiku a synchronizaci vzajemné

komunikace [10].

Komunikace v TetriNET probiha na TCP portu 31457. Existuji 3 varianty
protokolu TetriNET, konkrétné verze 1.13, 1.14 a varianta TetriFast. Tyto verze se lisi

pouze v detailech [11].

Komunikace je zalozena na textovych zpravach, které si mezi sebou posilaji
server a klient. Kazda takovad zprava je vzdy ukoncena ASCII znakem FF

hexadecimalng¢ (255 decimalng).
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1.3.1.ZPRAVY SERVER — KLIENT

Pridéleni ID hraci

Syntaxe: playernum <c¢islo> NEBO )#) (!@(*3 <&islo>
Pobis: Prvni zprava, kterou server poila konkrétnimu klientovi. Prvni variantu pouziva
pIs: protokol verze 1.13 a 1.14, variantu druhou pouziva tetrifast.
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
¢islo celé Cislo 1-6 |Identifikacni ¢islo hrace
Pripojeni nového hrace
Syntaxe: playerjoin <&islo> <jméno>
Pobis: Tato zprava je poslana vSem klienttim, v okamziku pfipojeni nového hrace na
pIs: server.
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
¢islo celé ¢islo 1-6 |Identifikacni ¢islo nového hrace
jméno fetézec - Jméno nového hrace
Odpojeni hrace
Syntaxe: playerleave <c¢islo>
Popis: Zprava je poslana vSem klientim, v okamziku odpojeni n¢jakého hrace.
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
¢islo celé ¢islo 1-6 |ID odpojeného hrace
Vybér tymu
Syntaxe: team <&islo> <ndzev tymu>
Pobis: Zprava zaslana vSem klientiim, krom¢ klienta, ktery tym ménil. Odeslana ihned
pIs: po pfipojeni hrace nebo kdykoli v prubéhu hry, kdyZ hra¢ zméni svij tym.
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
¢islo celé ¢islo 1-6 |ID hrace, ktery méni tym
nazev tymu | Tfetézec - Jméno tymu, mize byt vynechano - bez tymu
Statistiky vyher
Syntaxe: | winlist <typ><jméno>;<skdbre> <typ><jméno>;<skdbre>
. Odeslano kazdému klientovi hned pii pfipojeni a vzdy pfi ukonceni hry.
Popis: . . A e eur y ,
Obsahuje statistiky s hraci a tymy s nejvys§im poctem vyher.
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
typ znak tnebo p | Tym (t) nebo hrac (p)
jméno fetézec - Jméno tymu nebo hrace
skore celé ¢islo - Pocet vyher tymu nebo hrace
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Zprava v hernim chatu

Syntaxe: pline <&islo> <zprava>
Pobis: Odeslano vSem klientdm, kromée odesilatele, vzdy kdyz nékdo napise do herniho
opis: chatu.
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
¢islo celé ¢islo 1-6 |ID odesilatele zpravy
zprava fetézec - Obsah zpravy
Nova hra
TetriNET 1.13: newgame <1> <2> .. <11>
Syntaxe: |TetriNET 1.14: newgame <1> <2> .. <11> <seed>
TetriFast: *okkkokkk <> <2> . <11>
Ponis: Tato zprava je odeslana vSem klientlim v okamziku, kdy moderator odstartuje
PISt b,
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
| celé &islo >0 PoceF nahodge vyplnénych fadkd, kderé se objevi na
konci pole pfi startu hry
2 celé &islo >1 POCE’Ite'CIll uroven (¢im vy$si uroven, tim rychlejsi
padani kostek)
3 celé &islo >1 Pocve’t’radkli, které hra¢ musi vyplnit, aby postoupil na
dalsi uroven
4 celé &islo >0 ?’oce} arovni, o ktery se hrac posune pii Vvyplnenl poctu
fadkl nutného k postupu do dalsi arovné
5 celé &islo >1 Po.cet.radku, 1.<,ter’e hra¢ musi vyplnit, aby se v poli
objevily specialni kostky
L s Pocet ptidanych specialnich kostek pii vyplnéni poctu
>
6 celé cislo 20 fadkd nutného k pridani specialnich kostek
Kapacita inventate pro specialni kostky. Pokud bude
7 celé ¢islo >0 mit hra¢ zaplnény inventaf, dalsi specidlni kostky se
nepiidaji, dokud néjakou specialni kostku nepouzije.
fetézec 100 Frekvencni tabulka vyskytu riiznych bloka (kazdé Cislo
8 A 1-7 y . o
celych ¢isel predstavuje 1%)
9 fetézec 100 1-9 Frekvencni tabulka vyskytu riiznych specialnich kostek
celych ¢isel (kazdé ¢islo predstavuje 1%)
Pokud je 1, klient by mél zobrazit primérnou troven
10 boolean | 1nebo 0 vsech hrac¢t. Pokud je 0, tato hodnota je skryta.
1 boolean | 1 nebo 0 Po,kﬂ,d je }.’ je pox:olren’o pr1dilvan1 radkt ostatnim
hra¢tim pfi vyplnéni vice nez dvou.
Pocate¢ni hodnota (tzv. seed) pro generator blokd.
seed celé ¢islo | 0-232 |Podporuje verze TetriNET 1.14 - viem klientiim budou
padat stejné bloky.
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Ve hre
Syntaxe: ingame
Ponis: Informacni zprava o tom, ze v daném kanalu serveru probiha hra a pfipojeny
pIs: klient je jen pozorovatel.
Aktualizace urovné
Syntaxe: 1vl <&islo hré&ce> <urover>
Popis: Poslano v§em hrac¢tim tehdy, kdyz se zméni uroven nékterého hrace.
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
¢islo hrace | celé ¢islo 1-6 Cislo hrage, jehoz tiroven se méni.

uroven celé ¢islo - Nova uroven
Pouziti specialni kostky
Syntaxe: sb <&islo hrace> <typ> <odesilatel>
Popis: | Poslano vSem hractim, kdyz nékdo odesle specialni kostku.
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
Sislo hrace | celé &islo 0-6 Cislo udava91c1 ID hracz?, na ktereho’ lV)yla specialni
kostka poslana. (0 znaci vSechny hrace)
a,b,c, g
typ znak n, 0, q, 1, | Typ specialni kostky
]
odesilatel | celé Sislo 0-6 Cislo l%(’lavaJICI ID hréce, ktery specialni kostku odeslal.
(0 znaci server)
Pridavani radku
Syntaxe: sb 0 cs<polet> <odesilatel>
Pokud to server podporuje, pfi vyplnéni nékolika fadkd hra¢em se ostatnim
Popis: ptida odpovidajici pocet fadkli navic. Je to pouze lehce modifikovana varianta
predchozi zpravy, ¢islo hrace je vzdy 0, jelikoz se fadky pridavaji vSem.
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
pocet celé ¢islo nel‘t’)j 4 Hodnota neni vzdy sejna jako pocet vyplnénych radku.
odesilatel | celécislo | - |Hrac Ktery vyplnil nékolik Fadkii soucasné.
(0 znaci ptidani radkt serverem vSem hraciim)
Prohra
Syntaxe: playerlost <¢islo hrace>
Ponis: Poslano vsem hrac¢tim jako informace o tom, Ze néktery hra¢ prohral - zaplnil
pIs: celé své pole
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
Cislo hrace | celé Cislo 1-6 |Cislo hrage, ktery prohral.
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Vyhra
Syntaxe: playerwon <&islo hréace>
Popis: Poslano v§em hrac¢um, kdyz uz vSichni az na jednoho maji své pole plné.
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
¢islo hrace | celé ¢islo 1-6 |Cislo hrage, ktery vyhral.

Pozastaveni a navrat do hry

Syntaxe: pause <stav>
Odeslano v§em hrac¢im vzdy kdyz je hra pozastavena nebo obnovena. V piipadé
Popis: ptipojeni hrace do probihajici hry tato zprava automaticky nasleduje za zpravou
ingame a informuje, zda je zrovna probihajici hra pozastavena.
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
stav boolean | Onebo 1 |1 znaci pozastaveni hry, 0 navrat do hry
Konec hry
Syntaxe: endgame
Pobis: Odeslano vSem hractm tehdy kdyz je hra ukoncena. Hra kon¢i, pokud néktery
PISt I hrag vyhraje, anebo kdyz moderator hru predcasn¢ ukonci.
Nepripojeno
Syntaxe: noconnecting <dtvod>
Popis: Odeslano klientovi, kterému server zamitnul pfipojeni.
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
ditvod fettzec ) Chybova zprava popisujici divod odmitnuti pfipojeni
na server.
Tabulka 4 — Zpravy SERVER — KLIENT [12]
1.3.2.ZPRAVY KLIENT — SERVER
PrihlasSeni na server
Syntaxe: tetrisstart <jméno> <ver> NEBO tetrifaster <jméno> <ver>
Prvni zprava, kterou klient odesila serveru. Tato zprava slouzi k ptihlaseni na
Popis: server. Prvni verze plati pro protokol TetriNET 1.13 a 1.14, druhou pouziva
TetriFast. Zprava je zakodovana, viz kapitola 2.2.
Argumenty | Typ Hodnoty Vyznam
jméno fetézec - Jméno hrace
ver fetézec | 1.13 nebo 1.14 | Verze TetriNET protokolu
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Nazev tymu

Syntaxe: team <&islo> <nazev tymu>
Pobis: Zaslano serveru okamzit€ po obdrzeni hrac¢ského ID. Udéava jméno tymu, za
opis: ktery hraje lokalni hrac.
Argumenty | Typ Hodnoty Vyznam
Cislo celé ¢islo 1-6 Identifikaéni ¢islo nového hrace
jméno fetézec Jméno nového hrace
Zprava v hernim chatu
Syntaxe: pline <&islo> <zprava>
Popis: Odeslano serveru, kdyz lokalni hra¢ odesle zpravu do herniho chatu.
Argumenty | Typ Hodnoty Vyznam
¢islo celé ¢islo 1-6 ID odesilatele zpravy
zprava fetézec Obsah zpravy
Spusténi / ukonceni hry
Syntaxe: startgame <stav> <¢&islo>
Pobis: Odeslano serveru moderatorem (hracem s nejniz§im ID) pro odstartovani nebo
PIST | ikonéeni hry.
Argumenty | Typ Hodnoty Vyznam
stav boolean 1 nebo 0 1 odstartuje hru, 0 ukon¢i hru
o L ur ID lokalniho hrace, musi byt nejnizsi ze vSech
Cislo celé ¢islo 1-6 o
hraci
Aktualizace urovné
Syntaxe: lvl <&islo> <uroven>
Pobis: Odeslano v okamziku, kdy lokalni hra¢ dosahne vyssi irovné ve hie. To je
PIS5 | tehdy, kdyz hra¢ vyplni urdity podet fadka.
Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
Cislo celé ¢islo 1-6 ID lokalniho hrace.
uroven celé ¢islo - Nova urover.
Pouziti specialni kostky
Syntaxe: sb <&islo hracde> <typ> <odesilatel>
Popis: Odeslano serveru, pokud lokalni hra¢ nékomu odeslal specialni kostku.
Argumenty | Typ Hodnoty Vyznam
Sislo hrage | celé &islo 1-6 Cislo udavag1c1 ID hrace, na kterého byla specialni
kostka posléana.
typ znak 2, b,qc,rg,sn, © Typ specialni kostky
odesilatel | celé &islo 1-6 Cislo udavéjici ID lokalniho hrace, ktery specidlni

kostku odeslal.
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Pridavani radki

Syntaxe: sb 0 cs<polet> <odesilatel>

Pokud to server podporuje, pti vyplnéni nékolika fadka lokalnim hracem se
Popis: ostatnim piida odpovidajici pocet fadki navic. Je to pouze lehce modifikovana
varianta piredchozi zpravy, ¢islo hrace je vzdy 0, jelikoz se fadky pridavaji vSem.

Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
. s Hodnota neni vzdy sejna jako pocet vyplnénych
pocet celé ¢islo 1,2nebo4 |, .
radkda.
odesilatel | celé ¢islo 1-6 ID lokalniho hrace.
Prohra
Syntaxe: playerlost <&islo hrace>

Odeslano serveru v pfipadé€, ze uz ma lokalni hra¢ zaplnéné pole a nemtize
Popis: | pridavat dalsi bloky. Nékteré servery ocekavaji, Ze pred odeslanim této zpravy
klient odesle aktualizaci s nahodné vyplnénym polem.

Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
Cislo hrace | celé Cislo 1-6 ID lokalniho hrace.

Pozastaveni a navrat do hry

Syntaxe: pause <stav> <&islo hréace>

Odeslano v§em hrac¢ium vzdy kdyZ je hra pozastavena nebo obnovena. V piipadé
Popis: | pfipojeni hrace do probihajici hry tato zprava automaticky nasleduje za zpravou
ingame a informuje, zda je zrovna probihajici hra pozastavena.

Argumenty Typ Hodnoty Vyznam
stav boolean O nebo 1 1 znaci pozastaveni hry, 0 navrat do hry
Sislo hrage | celé &islo 1-6 ;]r)élécl)ikalmho hrace, musi byt nejnizsi ze vSech

Tabulka 5 — Zpravy KLIENT — SERVER [13]
1.3.3.AKTUALIZACE HERNIHO POLE

Aktualizace herniho pole je spolecnd zprava pro server i klient. Klient odesila
serveru aktualizaci svého pole, vZdy kdyz dopadne herni blok nebo je pfijata specialni
kostka. Server klientim posila aktualizace poli vSech hraci, tak aby mohl klient
vSechna pole zobrazit. Existuji dva typy aktualizace — plna a ¢aste¢nd. Odesilana zprava

vypadé v obou ptipadech nasledovné [14]:
f <¢islo hréace> <retézec pole>

Argument <Cislo hrace> je celé Cislo, obsahuje ID hréce, jehoz pole se ma

aktualizovat. Nabyva hodnot od 1 do 6.

Obsah argumentu <¥eté&zec pole> zdvisi na typu aktualizace, viz dale.
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Plna aktualizace je odeslana vzdy pii startu hry, ddle uz je odesilana pouze
asteéna. Retézec v tomto piipadé obsahuje 264 znakt (12 x 22), kde znaky predstavuji
jednotlivé buiiky herniho pole v poradi zleva doprava, shora dolti. Znaky mohou byt
bud’ celé ¢isla (0 je prazdna buiika, 1 — 5 barevné kostky) nebo maléd pismena (specialni

kostky —a, b, ¢, g, 1, 0, q, 1, s). Retézec miize vypadat napf. takto:

00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
00000000000000000000000510000000055511101000a55551101000555
5a5101022r525521010225222c22

Castetna aktualizace je sice slozit&jsi, ale neobsahuje tolik znak®. V fetézci se
odesilaji pouze ty bunky, které se oproti minulé aktualizaci zménily. Prvni znak
Caste¢né aktualizace se v ASCII tabulce nachazi od 21 do 2F hexadecimalné. Viz

tabulka 6. Tento znak se v fetézci mize vyskytovat vicekrat.

Znak P[‘;ﬂg’(j 31%31 Typ buiiky | Obrazek
! 21 / 33 prazdna
" 22 / 34 modré | B
# 23 / 35 Auté |
5 24 / 36 zelena |
5 25 / 37 fialové B
& 26 / 38 cervena
' 27 / 39 add line @
( 28 / 40 clear line S
) 29 / 41 nuke field 1
* 27/ 42 random clear
+ 2B / 43 switchfield
, 2C / 44 clear specials
- 2D / 45 gravity
2E / 46 quakefield
/ 2F / 47 blockbomb | fef |

Tabulka 6 — Kodovani castecné aktualizace pole

Dalsi 2 znaky ptedstavuji X, Y soufadnice konkrétni bunky. Pozice se Cisluji
zleva doprava, shora dolii a zacinaji znakem 3 (33 HEX, 51 DEC). Vyssi pozice
predstavuji znaky s vyS$§im ASCII kédem. Viz obrazek 1 — 1.
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Cislovani soutadnic v Mobile TetriNET
Cislovani soutadnic v &steéné aktualizaci
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Obrazek 1 — 1 Systém souradnic v Mobile TetriNET a castecnych aktualizacich
Na obrazku 2 — 1 v 1. kroku dopadne fialovy blok, spodni fadek se tedy vyplni a

horni spadne dold. Ve 2. kroku jsou zndzornény rozdilové bunky, ze kterych

sestavujeme aktualizani fetézec. 3. krok pfedstavuje vysledné zobrazeni pole.
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Obrazek 1 — 2 Sestaveni retézce pro cdstecnou aktualizaci
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2. REALIZACE

2.1.OBJEKTOVE ORIENTOVANE
PROGRAMOVANI

Objektové orientované programovani (zkracené OOP z anglického Object-

oriented programming) je metodika vyvoje softwaru, zaloZzend na nésledujicich

myslenkach [15]:

Objekty — jednotlivé prvky modelované reality (jak data, tak souvisejici
funk¢nost) jsou v programu seskupeny do entit, nazyvanych objekty. Objekty si
pamatuji svlij stav a navenek poskytuji operace (pfistupné jako metody pro

volani).

Abstrakce — programator, potazmo program, ktery vytvaii, miize abstrahovat od
nekterych detailti prace jednotlivych objektti. Kazdy objekt pracuje jako Cerna
skiinka, ktera dokéze provadét ur¢ené ¢innosti a komunikovat s okolim, aniz by

vyzadovala znalost zptisobu, kterym vnitin€ pracuje.

Zapouzdieni — zaruCuje, ze objekt nemulze piimo pfistupovat k ,,vnitinostem*
jinych objektli, coz by mohlo vést k nekonzistenci. Kazdy objekt navenek

zptistupniuje rozhrani, pomoci kterého (a nijak jinak) se s objektem pracuje.
Skladani — objekt miize obsahovat jiné objekty.

Delegovani — objekt mize vyuzivat sluzeb jinych objekti tak, Ze je pozada o

provedeni operace.

Dedicnost — objekty jsou organizovany stromovym zpusobem, kdy objekty
n¢jakého druhu mohou dédit zjiného druhu objektl, ¢imz piebiraji jejich
schopnosti, ke kterym pouze ptidavaji svoje vlastni rozsifeni. Tato myslenka se
obvykle implementuje pomoci rozdé€leni objektt do #7id, pricemz kazdy objekt
je instanci n¢jaké tridy.

Polymorfismus — odkazovany objekt se chova podle toho, jaké tfidy je instanci.
Pokud né¢kolik objekth poskytuje stejné rozhrani, pracuje se s nimi stejnym

zpusobem, ale jejich konkrétni chovani se 1i8i podle implementace.

Jazyk Python je tzv. viceparadigmaticky, to znamena, ze umoziuje pii psani

programi vyuZzivat nejen objektové orientované paradigma, ale i procedurdlni nebo

funkciondlni. V aplikaci Mobile TetriNET vSak vyuzivim vyhradné objektove

orientovany zptisob, jelikoZ jedin€ tak mohu plné vyuzit moznosti, které nabizi pouzita

knihovna Kivy. Diky OOP je zdrojovy kod 1épe pochopitelny, ptehlednéjsi a kratsi.
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2.1.1.PouzIiTE TRIDY Kivy
Knihovna Kivy nabizi velmi bohaté a piehledné API (aplikacni rozhrani).

V nasledujicim ptehledu naleznete vétSinu tiid, které jsou pouzity v aplikaci
Mobile TetriNET.

object
A
| kivy.event.EventDispatcher | | kivy.properties.Property | | kivy.graphics.instructions.Instruction |
| kivy.app.App | kivy.uix. Widget kivy.animation. Animation StringProperty Canvas kivy.graphics.Color
NumericProperty kivy.graphics.Rectangle
ObjectProperty kivy.graphics.Ellipse
. . ListP It kivy.graphics.Triangle
kivy.uix.Layout Button isifroperty v-grap ) g
Label
Image
BoxLayout Popup
FloatLayout ScrollView
GridLayout ModalView
RelativeLayout CheckBox
Screen .
ScreenManager

Obrazek 2 — 1 — Prehled pouzitych trid knihovny Kivy
e kivy.app.App — hlavni tfida, které fidi b¢h celé aplikace

e kivy.uix.Widget — tato a veSkeré dal$i odvozené tfidy predstavuji

objekty uzivatelského rozhrani s urcitou grafickou reprezentaci a funkcemi

e kivy.uix.Layout — slouzi ke sklddani vice ,,widgetd“ do blokii dle

urcitych pravidel definovanych v konkrétnim ,,layoutu®

e kivy.properties.Property — tato a dalsi tfidy od ni odvozené
slouzi pro ukladani riiznych dat. Na rozdil od klasickych datovych typii
v Pythonu se zde pfi zméné hodnoty vytvaieji udalosti, na které mohou byt

mapovany funkce.

e kivy.graphics.instructions.Instruction — grafické

instrukce pro kresleni
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2.1.2.VLASTNI TRIDY

V nasledujicim piehledu naleznete vSechny mnou napsané tfidy pouzité v této

aplikaci. Témér vSechny jsou rozSifenim nekteré ze zakladnich tfid Kivy z predchozi

kapitoly.
| -
kivy.uix. Widget
Arrow kivy.uix.Label |kivy.uix1mage| | kivy.uix.ScrollView | | kivy.uix.ModalView |
Box
GestureListener
NCXtPl,CCC | Unread | | kivy.uix.Button | |Acti0nBarImg| | Dock | | Toast |
Special
SpecialOv
(] o]
| TetriNET || Strings |

kivy.uix.Layout

| kivy.uix.FloatLayout |

kivyAuix.RelativeLayoutl | kivy.uix.BoxLayout | |kivyAuix.GridLayout|

FloatLayoutBG | Notification | kivyAuix.screenmanagerAScreenl Bookmark | GameMatrix I
Player PlayerName
PlayerMatrix
Players . . .
Overlay | SideScreen ” ActionBarScreen || TutorialScreen |
PartyLineScreen ConnectScreen TutorialMove
StatsScreen SettingsScreen Tuto'rlalDrop
BookmarksScreen || TutorialSpecial
TutorialNavigate
TutorialPlayers
Obrazek 2 — 2 — Prehled vsech viastnich tiid
e TetriNET — hlavni tfida, kterd ftidi celou aplikaci. Obsahuje hlavni

smycku a metody pro zpracovani a odesilani zprav protokolu TetriNET.
Box — tfida reprezentujici jednu kosticku v hernim poli

GameMatrix — reprezentuje herni pole lokalniho hrace, obsahuje 12 x 22
objektli Box rozmisténych v miizce. Tato tiida také obsluhuje herni logiku
— generuje herni bloky, fidi jejich padani a ovladani, generuje fetézec pro

aktualizaci herniho pole, atd. Vice v kapitole 2.3.

Overlay — vysouvaci liSta pro zobrazeni ostatnich hraci. Obsahuje

instance tfid Player, PlayerName, Players, PlayerMatrix,

Arrow.

SideScreen, ActionBarScreen, TutorialScreen — grafické

rozhrani se sklada z nékolika typl obrazovek, vice v kapitole 2.4.

Strings — jedina vlastni tfida, kterd neni odvozena z knihovny Kivy.

Slouzi pro import jazykt (Cestina, anglictina).

20/35



Prakticka zkouSka z odbornych pfedmétu — Programovani aplikace pro Android

2.2. KOMUNIKACE SE SIiTi

Komunikaci se sitovym rozhranim na nejnizsi trovni zajist'uje knihovna Twisted,
ktera je oficidlné podporovana tvirci knihovny Kivy. V Kivy je ptedpiipraveno
rozhrani, diky kterému muze Twisted piimo pfistupovat do hlavni smycky Kivy

aplikace.

Z knihovny Twisted dédi dvé mnou vytvotené tiidy, viz nasledujici ukazka kodu:

class EchoClient (twisted.internet.protocol.Protocol) :
def connectionMade (self) :
self.factory.app.on connection(self.transport)
def dataReceived(self, data):
self.factory.app.print message (data)

class EchoFactory(twisted.internet.protocol.ClientFactory):
protocol = EchoClient
def init (self, app):
self.app = app
def clientConnectionLost (self, conn, reason):

def clientConnectionFailed(self, conn, reason):

Vsechna data proudi pfes tfidu EchoClient, kterd ma v sobé instanci
EchoFactory. Tifida EchoFactory ma pfistup do hlavni aplikaéni tfidy

TetriNET, v niz mize volat riizné metody v ptipad¢ rozpadu spojeni.

Spojeni se serverem navazuje metoda TetriNET.connect to server(),
ktera vytvofi instanci EchoFactory a navaze prvotni spojeni s vybranym serverem.
Po zdarném  navazédni spojeni se pomoci uddlosti zavold  metoda
TetriNET.on connection (connection), kterd serveru ihned odeSle zpravu
pro piihlaSeni klienta.

Ptihlasovaci zprava protokolu TetriNET se Sifruje specialnim algoritmem [16]:

def loginEncode (self):
msg = "tetrisstart {1} {2}".format (self.nickname, self.version)
h = [int(y) for y in self.serverIP.split(".")]
h = str(54*h[0] + 41*h([1] + 29*h[2] + 17*h[3])
dec = randint (0, 255)

encodedStr = "{0:02X}".format (dec)

for i in range(len(msg)) :
dec = ((dec + ord(msg[i]))%255) ” ord(h[i % len(h)])
encodedStr += "{0:02X}".format (dec)

return encodedStr.upper ()

Napt. pokud se hrac¢ Pihvi ptihlaSuje s protokolem verze 1.13 a klasickym hernim
modem (tetrisstart Pihvi 1.13) na server sIP adresou 127.0.0.1, pfi

randint (0, 255) = 128 bude zakdédovana ptihlasovaci zprava vypadat takto:
80C210B3134A85CF/71E46FD4C124B529AA227A9CFF0702

Pozn.: Mdéd TetriFast se pfihlasuje se zpravou: tetrifaster Pihvi 1.13
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Ptfijem a odesilani zprav protokolu TetriNET maji na starost metody
TetriNET.print message(data) a TetriNET.send message (msg).
Jelikoz ftetézec, ktery piijde ze serveru, mize obsahovat nékolik zprav (vzdy
odd€lenych znakem FF HEX), testuji tento fetézec pro kazdou zpravu zvlast. Viz

vyvojovy diagram:

print_message

Hledej zpravu
X v fetézci

Nalezeno ANO
?

NE Zpracovani
Zpravy

P
<

Hledej dalsi
Zpravu

(“rowe )

Obrazek 2 — 3 Vyvojovy diagram zpracovani zprav ze serveru

Pfi nalezeni zpravy v fetézci se vykona posloupnost operaci specificka pro danou
zpravu. V této posloupnosti se vétSinou volaji metody ,,widgett*, které pak provedou

prislusné akce.

V ptipadé odesilani zprav serveru z klienta si ,,widgety* samy volaji metodu

TetriNET.send message (msg).

2.3.HERNI LOGIKA

Herni logiku kompletné obstardva tfida GameMatrix, je zde fizeno nahodné
generovani bloki, padani, testovani vyplnéni fadki, generovani specidlnich kostek a

jejich aplikace na lokalniho hrace, aktualizace herniho pole, pohyb bloki, atd.

Pii startu hry je vygenerovan seznam péti hernich blokd, které se budou postupné
zobrazovat v hernim poli. Pii kazdém spadeni herniho bloku je na konec seznamu
vygenerovan dal$i blok. Jelikoz modifikace TetriFast podporuje generovani stejnych
blokt napfic klienty, musel jsem do aplikace implementovat stejny ndhodny generator,
jaky maji i ostatni TetriNET klienty [17].
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Funkce vypada nasledovne:

def generate(self):

a = 0x08088405

c =1

M = 2*%*32

self.seed = (a*self.seed + c) S M
block = int(self.seed*100./M)
self.seed = (a*self.seed + c) % M
orientation = int (self.seed*4./M)

return (block,orientation)

Tato funkce vraci neménitelny seznam s ¢islem v rozsahu 0 — 100 reprezentujici
blok a dal§im ¢&islem 0 — 3 reprezentujici po¢ateéni otoéeni bloku. Cislo bloku je pozice

znaku ve frekvencni tabulce posilané serverem pfi startu hry.

V ptipadé, ze hrajeme mod TetriFast, server sam posle pocate¢ni hodnotu (tzv.
seed) pro ndhodny generator. V ptipad¢, Ze hrajeme klasicky mod, seed generuje

standardni generator nahodnych Cisel v Pythonu. Seed je 32 bitové celé Cislo.

Posilani specialnich kostek na lokélni pole je realizovano ptisluSnymi metodami
tfidy GameMatrix, které jsou volany ztfidy TetriNET v okamziku, kdy pfijde

Zprava ze serveru.

2.4. GRAFICKE ROZHRANI

Zakladni mySlenkou mobilniho dotykového grafického rozhrani je piepinani mezi
nékolika ,,obrazovkami. Napf. pfi spusténi hry se zobrazi hlavni menu, uzivatel klikne
tieba na tlacitko ,,Pfipojit®, nyni hlavni menu zmizi a zobrazi se misto néj obrazovka
s dialogovymi okny pro pfihlaSeni na server. Pokud se chce uzivatel vratit do hlavniho
menu, stiskne na svém zafizeni systémové tlacitko zpét a obrazovka se zméni na hlavni
menu. Takto to funguje na mnoha mobilnich operac¢nich systémech véetné OS Android,
v nékterych ptipadech (konkrétné Apple i0OS) systémové tlacitko chybi a programator

musi do GUI zahrnout své vlastni navigacni tlacitko.

Dal§im dulezitym aspektem je velikost ovladacich prvki. Jelikoz dotykové
ovladani prstem je relativné nepfesné, musi mit vSechny aktivni grafické prvky
dostate¢nou velikost. Velikost je spojena i s hustotou zobrazeni (PPI). Dne$ni moderni
zafizeni maji hustotu zobrazeni okolo 300 az 400 ppi (nejlepsi displeje maji dnes
rozliSeni 1920 x 1080 na uhlopficce okolo 5%), proto je nutné¢ veskerou grafiku

zvétSovat dle tohoto parametru.

V aplikacich pro Android verze 4 a vyssi je doporuceno se pti tvorbé GUI tidit

tzv. Android Design Guidelines [18]. Spole¢nost Google nabizi volné k dispozici (bez
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licen¢nich omezeni) pro tvorbu aplikaci nékolik ikon a grafickych prvka pro pouziti

v aplikacich. Nékteré ikony jsou pouzity i v Mobile TetriNET.

Grafické rozhrani miize byt spravovano pifimo v Pythonu, avSak je lepsi pouzit
specialni jazyk ,,Kivy Language®, ktery je svym principem podobny CSS. Kdéd Kivy
Language je ulozen v souborech s koncovkou *.kv. Syntaxe jazyka je velice jednoducha
a podobna Pythonu, jazyk umoznuje spravovat vzhled pro jednotlivé ,,widgety* véetné
umistovani nékolika ,widgeti“ do sebe, mapovani funkci k udalostem, pfistup
k proménnym Pythonu, atd. Piklad:

<MujWidget>:

vlastnostl: self.atributMeTridy
vlastnost2: root.atributNadrazenehoWidgetu
Button:

text: "Tlacitko"

on _press: root.stiskTlacitka()

O pfepinani mezi jednotlivymi obrazovkami aplikace se stard tiida
kivy.uix.screenmanager.ScreenManager, kterd  obsahuje  vSechny
obrazovky a fidi pfepindni mezi nimi. Jednotlivé obrazovky mohou byt tfidy
kivy.uix.screenmanager.Screen nebo od ni odvozené. V praxi méa kazda

obrazovka svou vlastni odvozenou tfidu s vlastnim vzhledem.

M O b ‘ ‘e Server:
Tet ri N ET hroch.spseol.cz

Plvodni TetriFast
Pridat do oblibenych

Jméno:

Smuggler

Pripojit Tym:

n00bz

Tutorial
Pripojit

Oblibené

NENEVENT

Podporit vyvojare

Obrazek 2 — 4 Ukdazka vzhledu aplikace. Vievo hlavni menu, vpravo pripojeni k serveru.
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Naprosto kazdy objekt tiidy Widget muZze pfijimat udalosti on touch down,
on touch move a on touch up, které se vytvareji pii dotyku prstu, pohybu a

zvednuti z obrazovky. Na téchto udalostech je postaveno veskeré dotykové ovladani.

Naptiklad u herniho pole lokalniho hrace. Pokud se uzivatel dotkne obrazovky a
zatne sprstem pohybovat, metoda on touch move tfidy GameMatrix
zaznamenava pozici prstu a pokud se prst pohne o urcity pocet pixelil, pak se posune 1
aktualné padajici blok. Pokud se uzivatel pouze dotkne pole a prst ihned zvedne, pak
v zavislosti na pozici dotyku se padajici blok oto¢i doprava nebo doleva (toto je fizeno

v metodé on touch up).

Smuggler

Obrazek 2 — 5 Vzhled herni obrazovky

2.5.VYTVORENI INSTALACNIHO
BALICKU

Vsechny aplikace pro OS Android se instaluji pomoci instala¢niho balicku
s koncovkou APK. Jedna se v podstaté o trochu upraveny ZIP archiv, APK bali¢ek bez

problému oteviete napt. v programu WinRAR.

Vytvateni balicku je u aplikacich vytvatenych v prostiedi Eclipse v jazyce Java
extrémné jednoduché, staci jedno kliknuti. U aplikacich Kivy je to trochu slozitéjsi,

avSak diky podpofe tviirct této knihovny stale pomérne jednoduché.

25/35



Prakticka zkouSka z odbornych pfedmétu — Programovani aplikace pro Android

Pro zabaleni Kivy aplikace do instalacniho balicku APK potiebujeme [19]:
e Pocita¢ nebo virtualni stroj s OS Linux (nejlépe Ubuntu)
e Nainstalovanou Javu (JDK — Java Development Kit)
¢ Nainstalovany Python 2.7 a modul Jinja2
e Nastroj Apache Ant
e Android SDK a NDK

Dale potiebujeme zprovoznit sadu néstrojii Python for Android dle ndvodu [20] a

nasledné stdhnout pottebné soubory prostiednictvim GIT repozitait:
$ git clone git://github.com/kivy/python-for-android

Nyni uz miizeme zkompilovat vlastni distribuci jazyku Python s moduly, které

pouzivame v aplikaci, pomoci skriptu distribute. sh (soucast Python for Anroid):
$ ./distribute.sh -m 'android kivy twisted sdl' final

Jazyk Python sta¢i zkompilovat pouze jednou (pokud v prubéhu vyvoje nebudeme
pridavat dalsi moduly) a v pfipadé€ vydani dalsi verze aplikace ji uz sta¢i znovu zabalit
do instalacniho balicku. Pro vytvofeni balicku APK slouzi skript build.py opét
dodavany v projektu Python for Android. Tento skript se nachazi ve slozce distribuce
vytvofené pomoci distribute. sh.

$ ./build.py --private "/home/smuggler/Mobile
TetriNET/" --package com.smuggler.tetrinetdebug --name
"Mobile TetriNET" --compile-pyo —--icon
/home/smuggler/icon.png --presplash
/home/smuggler/presplash?2.jpg --install-location
"internalOnly" --permission INTERNET --permission VIBRATE

--version 0.9.3.2 --orientation portrait debug installd

e -—-private — tento parametr zahrnuje soubory, které se v zafizeni nainstaluji
do interni paméti dostupné pouze pro mou aplikaci

e --package —udava jméno Java bali¢ku aplikace
e --name — zobrazované jméno aplikace

e -—compile-pyo — zdrojové kody predkompiluje do formatu PYO (Python
Optimized)

e —icon — cesta k obrazku s ikonou aplikace

e -—-presplash — cesta k obrazku, ktery se zobrazi pii nacitani aplikace
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e —install-location — specifikuje, kam se aplikace bude instalovat. V mém
piipad€ pouze do interni paméti zafizeni, 1ze nastavit i externi pamét’ (SD
kartu)

e -—-—permission — udava Android opravnéni aplikace, Mobile TetriNET ma

opravnéni k plnému piistupu do internetu a pro vibrace.
e --version — Cislo verze
e ——orientation — otoCeni aplikace portrait nebo landscape (na lezato)
e debug — muze byt debug nebo release (viz kapitola 3.1)

e installd — po zabaleni se aplikace nainstaluje na pfipojené zafizeni pies

USB, v ptipad¢ parametru release nutno pouzit installr

Po spusténi uz skript sim vytvofi instalacni bali¢ek, ktery nainstalujeme na

zafizeni s OS Android.

Pro ladéni aplikace na zafizeni uz musime pouzit nastroj z Android SDK zvany
»logcat®, ktery slouzi pro vypis logu. Spustime jej nasledujicim piikazem (zatizeni musi
byt ptipojeno v USB nebo na stejné siti pies WiFi):

adb logcat
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3. PUBLIKACE

Hlavnim zdrojem aplikaci pro OS Android je obchod Google Play Store. Existuji i
dalsi obchody, napt. Amazon nebo Samsung Apps. Aplikaci Ize S§ifit 1 pouhym
zvetejnénim instalacniho APK balicku. V této kapitole se budu zabyvat pouze publikaci

aplikace v Google Play.

3.1.PODEPSANI APLIKACE

Pted nahranim do obchodu Google Play je nutné aplikaci zabalit s parametrem
release a pfipojit svlj elektronicky podpis. Elektronicky podpis nemusi byt nijak
ovéteny a informace v ném vyplnéné jsou pro publikaci irelevantni, dulezity je pouze
jeho kontrolni soucet. Tento podpis uz musi byt pro kazdou vydanou aplikaci stejny,

nelze jej zmenit. [21]

Sviyj privatni klic jsem vygeneroval v programu keytool, dodavaném v JDK.

Privatni kli¢ miizeme generovat napt. s nasledujicimi parametry:

$ keytool -genkey -v -keystore my-release-key.keystore

—alias alias name -keyalg RSA -keysize 2048 -validity 10000
Dal8im krokem je vytvofeni instala¢niho balicku v rezimu release:
$ build.py release
Kone¢né miizeme aplikaci podepsat pomoci nastroje jarsigner, napf. takto:

$ jarsigner -verbose -sigalg MDS5withRSA -digestalg SHAL
-keystore my-release-key.keystore MobileTetriNET.apk

alias name

Po spusténi tohoto ptikazu se program zeptd na heslo k privatnimu klici a aplikaci

podepise. Jako dalsi krok je dobré ovéfit, zda byla aplikace spravné podepséana:
$ Jarsigner -verify my signed.apk

Poslednim krokem je optimalizace balicku, ktera vS§em nekomprimovanym datim

ptida specialni hlavicku. Vysledkem je nizsi spotfeba RAM pii spousténi aplikace:

S zipalign -v 4 MobileTetriNET-unaligned.apk
MobileTetriNET.apk

Nyni uz je vSe ptipraveno k nahrani aplikace do Google Play.
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3.2.0BCHOD GOOGLE PLAY

Potom, co je aplikace pfipravena a podepsdna, miZeme aplikaci nahrat do

obchodu Google Play.

Pro publikaci v Google Play je potteba zalozit si tzv. ,,vyvojaisky ucet”, ktery
nam zptistupni administrani nastroje pro spravu aplikaci. ZaloZeni uctu je zpoplatnéno
jednorazovym poplatkem 25 USD (cca 480 K¢) [22]. Pro porovnani s platformou 10S,
pristup do Apple iTunes stoji 99 USD roc¢né. V Google Play uz bez dalSich poplatka 1ze

na jeden ucet publikovat libovolny pocet aplikaci.

Administra¢ni rozhrani je velmi jednoduché. Sta¢i do néj nahrat podepsany
instalacni balicek, systém sam dle informaci v balicku uréi podporovana zatizeni.

Seznam podporovanych zatizeni Ize pak ddle manualné redukovat a upravovat.

V systému musime vytvofit tzv. ,listing” aplikace, ktery obsahuje nazev,
informace a popis aplikace, ikonu, doplitujici grafiku, alespon 3 snimky obrazovky, atd.

Popis aplikace miizeme sami pielozit do jinych jazykl nebo zvolit strojovy preklad.

V dalsim kroku vybereme seznam zemi, kde bude nase aplikace dostupna, a
kone¢n¢ mtizeme aplikaci publikovat. Zvetfejnéni aplikace trva fadoveé nekolik hodin,

tento ¢as neni presné stanoven.

Po zvefejnéni muzeme sledovat bohaté statistiky o poctu instalaci, odinstalaci

aplikace, verzich systému Android, atd.

V piipadé, ze chceme aplikaci aktualizovat a vydat novou verzi, staci do
administrace nahrat novy instalacni bali¢ek. Aktualizace trva opét nékolik hodin (ale
méné nez prvotni zvefejnéni aplikace). Potom, v zavislosti na nastaveni konkrétniho

zafizeni, se bud’ aplikace aktualizuje automaticky, nebo manualng.

Obrazek 3 — 1 QR kod s odkazem na stranku aplikace v Google Play
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3.3.MOZNOSTI MONETIZACE

V zésad¢ existuji tfi hlavni moznosti monetizace aplikaci, které se ale daji riizné
kombinovat.

Jednou z moznosti je umistit do aplikace reklamu, vétSinou se jednad o obrazkovy
reklamni ,,banner”. Reklama v aplikacich se vyskytuje velmi Casto a tyto aplikace
byvaji vétSinou dostupné zdarma. Programator si mize vybrat rizné reklamni systémy,
oficialni a pravdépodobné nejcastéjsi je Google AdMob. Vydélek zavisi na poctu
zobrazeni reklamy (tedy i1 poCtu uzivatelll aplikace) a také na poctu kliknutni. Reklama
se samoziejm¢ nezobrazuje bez piistupu k internetu a existuji aplikace, které zobrazeni

reklamy blokuji.

Dalsi moznost je nabizet aplikaci ke koupi v obchodé Google Play. Takto Sifené
aplikace uz vétSinou reklamu neobsahuji. Cena aplikaci se pohybuje od 15 K¢
(nejjednodussi hry a aplikace) az po nékolik set korun (kancelarské baliky). Piratstvi
zde predstavuje velky problém. Takto zakoupené aplikace 1ze do 15 minut vratit, je to
problém pokud ma uZzivatel na svém telefonu tzv. ,,root opravnéni. Na telefonu s ,,root
opravnénimi“ lze zakoupenou aplikaci kamkoliv zkopirovat a pak ji vratit a ziskat
penize zpét. Tyto zkopirované aplikace se pak §ifi na internetovych diskusich, kde uz ji i
bez ,,root opravnéni“ lze bez problému nainstalovat. Spolecnost Google si z ceny
aplikace bere 30% podil jako sviij zisk.

Tteti moznosti je tzv. ,,freemium® model neboli ,,in-app purchase®, coz znamena
nakupovani piimo v aplikaci. Nejcastéji se pouzivad u her. Tyto hry jsou Sifeny zdarma,
ale umoznuji nakupovani virtudlnich predmétii, které usnadnuji postup hrou. Nakupy
jsou propojené s Google Play a opét lze s ,,root opravnénimi® jednoduse nakupovat

zdarma. Google si 1 z téchto nadkupt bere 30% podil.

V aplikaci Mobile TetriNET wuvazuji o nasazeni reklamy, kterou doplnim

moznosti ptispét libovolnou ¢astkou pies online pen¢zenku PayPal.

3.4 HARDWAROVE NAROKY

Naroky na hardware jsou trochu vyssi, nez je zvykem u podobnych her. Je to
pravdépodobné dano tim, ze Python je skriptovaci jazyk, a tudiZ je mnohem pomalejsi
nez Java nebo C++. HW narocnost urcité také ovliviiuje to, Ze kazda kosticka na hernim
poli je novou instanci tfidy Widget. Na jednom zaplnéném hernim poli je tedy 264
objektii typu Widget a hernich poli je ve hie celkem 7 (pole lokalniho hrace + pole
vSech 6 hraci v panelu vpravo). Pfi zaplnéni vSech hracskych poli je to celkem 1848

objektli, coz pii testovani na stolnim PC necinilo zadny problém, avSak na starSim
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mobilnim zatizeni uz byl pokles vykonu znat. Soucasnd moderni zafizeni uz s vykonem

nebudou mit zadny problém.

Mobile TetriNET je nejlépe optimalizovan pro tablet Asus Nexus 7 a mobilni
telefon Samsung Nexus S. VSechna zafizeni s oznaCenim ,,Nexus“ jsou referencni
zafizeni urCend pro vyvojaie, specidlné vyrobena pro spolecnost Google od jejich
vyrobnich partnerti. VSechna tato zafizeni se vyznacuji tzv. ,,Cistym Androidem®, tj. bez
grafickych nastaveb, a vzdy jsou to prvni zafizeni, které dostavaji aktualizaci na novou
verzi OS Android.

Aplikace byla dale testovana na téchto zafizenich: Sony Xperia J,
Sony Xperia Ray, Samsung Galaxy SII, Samsung Galaxy Ace II, HTC Desire HD,
HTC Inspire 4G, HTC One X, Asus Transformer TF300TG a
Prestigio Multipad PMP5570C DUO.

Na néekterych zatizenich se vyskytovaly chyby specifické pro dané zafizeni, ve
veétsing pripadi byly tyto chyby vyfeSeny optimalizaci kodu. Jedna chyba vSak
pretrvava, konkrétné nefunkcnost standartni kldvesnice dodavané na zatizenich znacky
Samsung (kromé Nexus S). Tato chyba je zndma, a vyskytuje se ve vSech aplikacich
vytvofenych v knihovné Kivy. Tento problém se da vyiesit instalaci jiné klavesnice
nebo pouzitim vlastni klavesnice Kivy.

Na zaklad¢ testovanych zafizeni doporucuji minimalni HW konfiguraci:
e 512 MB opera¢ni paméti RAM (nejlépe 1 GB)
e 1 GHz procesor ARM Cortex-A8 (nejlépe 2 a vice jadrovy Cortex-A9)
e Rozliseni displeje 800 x 480 (nejlépe 960 x 540 nebo 1280 x 800)
e (Qraficky Cip s podporou Open GLES 2.0 je nutnosti
e Minimaln€ 30 MB volného mista v interni paméti

Jedna se o minimalni testované specifikace, kromé podpory Open GLES 2.0 a

dostatku mista v interni paméti mohou byt naroky o néco nizsi.
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ZAVER

V této praci byla vytvorena aplikace Mobile TetriNET, coZz je implementace
ptvodni hry TetriNET pro zafizeni s operacnim systémem Google Android. Aplikace
umoziuje piipojeni k hernimu TetriNET serveru pies mobilni 3G sit’ nebo WiFi, kde 1ze

tuto hru (s libovolnym klientem) hrat s az péti dalSimi hraci.

Hra je pielozena do Ceského a anglického jazyka, jazyk lze zvolit pfi prvnim
spusténi hry a pozdéji ptipadné zménit v nastaveni. Hra dale umoznuje ukladat herni

servery do zalozek pro pozd¢jsi snadné piipojeni.

Aplikace ma prehledné a intuitivni grafické uzivatelské rozhrani optimalizované
pro dotykové obrazovky riznych velikosti. Design byl vytvofen dle tzv. ,,Android

Design Guidelines* za pomoci softwarového baliku Adobe Creative Suite 6.

Aplikace je naprogramovana v jazyce Python 2.7 sknihovnou Kivy 1.6.1,
grafické styly jsou napsany v jazyce Kivy Language. Aplikaci jsem programoval ve

vyvojovém prostiedi Spyder v operacnim systému Ubuntu Linux.

Vzhledem k pouzitym technologiim ma tato aplikace o néco vyssi hardwarové
naroky, nez ostatni podobné hry. Je to dano naroCnosti jazyka Python a velkym
mnozstvim objektd ulozenych v paméti. Tento problém se da vytesit lepsi optimalizaci
kodu tak, aby se tolik objektii nevytvarelo.

Dal$im problémem je nekompatibilita s klavesnici doddvanou na zafizenich
Kivy. Problém bude pravdépodobné vyfeSen v nékteré novéjsi verzi této knihovny,
docasné¢ se da vyresit uz nyni — instalaci alternativni klavesnice nebo pouzitim virtualni

klavesnice dodavané v Kivy.

Po odstranéni téchto chyb mam v planu piidat do aplikace reklamu a prezentovat
ji na internetu za ucelem ptivydélku. Aplikace pro mé bude mit vyuziti 1 jako reference

pro budouci zaméstnani.
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