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Anotace

Cílem bakalá°ské práce bude rozbor tvorby Open Source aplikací pro mobilní

za°ízení s OS Android v programovacím jazyce Kotlin. Kotlin je staticky ty-

povaný programovací jazyk b¥ºící nad Java Virtual Machine, s moºností kom-

pilace do JavaScriptu. Je navrºen pro interoperabilitu s knihovnami Javy, na

n¥kterých knihovnách jádra dokonce závisí, ov²em Google v roce 2017 ozna-

£il Kotlin jako o�ciální jazyk pro Android vývoj místo p·vodn¥ pouºívaného

jazyka Java. V bakalá°ské práci bude podrobn¥ zpracován samotný vývoj apli-

kace v jazyce Kotlin, výstupem práce bude sada praktických p°íklad·, men²ích

aplikací, a hlavní, v¥t²í, aplikace Katedra informatiky PF JU. Aplikace bude

otestována na dostupných platformách (telefon, tablet) i na vícero verzích OS

Android, sou£ástí práce bude i publikování hotové aplikace na Google Play.
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Abstract

The aim of my bachelor's thesis will be to analyze the creation of Open Source

applications for mobile devices with Android OS in the programming langu-

age Kotlin. Kotlin is a statically typed programming language running on top

of a Java Virtual Machine, with the option of compiling into JavaScript. It

is designed for interoperability with Java libraries, it even depends on some

kernel libraries. In 2017 Google designated Kotlin as the o�cial language for

Android development instead of the originally used Java language. The bache-

lor's thesis will elaborate the development of the application in the language

of Kotlin, the output of the work will be a set of practical examples, smaller

applications, and the main, larger, application Department of Informatics PF

JU. The application will be tested on available platforms (phone, tablet) and

on several versions of the Android OS, part of the work will be publishing the

�nished application on Google Play.
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1 ÚVOD

1 Úvod

Opera£ní systém Android je nejroz²í°en¥j²ím mobilním opera£ním systémem,

coº p°iná²í i svá úskalí. Vývoj mobilních aplikací je pro tuto platformu o to kom-

plikovan¥j²í, nebo´ vývojá° musí brát v potaz r·znorodost speci�kací jednot-

livých mobilních telefon·, na rozdíl od konkuren£ního iOS �rmy Apple, který

ºije pouze v telefonech s nakousnutým jablkem na zádech, tudíº je hardware

i software standardizován. Naopak výhodou vývoje aplikací pro OS Android

je mnoºství uºivatel·, na které m·ºe vývojá° svou aplikaci zacílit. Zkrátka v²e

má sv·j rub i líc.

1.1 Cíle práce

Cílem mé bakalá°ské práce bude seznámit £tená°e s programováním aplikací

pro OS Android v jazyce Kotlin. V teoretické £ásti bych cht¥l £tená°i p°edstavit

základní konstrukce jazyka Kotlin, p°iblíºit základy tvorby Android aplikace

tj. základní konstrukce, widgety, layouty, ukázat uºite£né knihovny pro tvorbu

aplikací a porovnat Kotlin s Javou. V praktické £ásti vyuºiji teoretické znalosti

ve dvou men²ích ukázkových aplikacích a v jedné vet²í aplikaci. Cht¥l bych,

aby £tená° po p°e£tení mé práce, byl schopný naprogramovat svou vlastní

jednoduchou aplikaci pro OS Android.

1.2 Východiska práce

Od roku 2017 se stal Kotlin o�ciálním jazykem pro tvorbu aplikací pro OS

Android a od roku 2019 byl jmenován preferovaným jazykem. Vedoucí vývoje

Kotlinu, Andrey Breslav, ozna£il tento programovací jazyk jako pr·myslov¥

spolehlivý objektov¥ orientovaný jazyk, lep²í neº Java, se kterou je pln¥ inte-

roperabilní. Tato vlastnost zna£n¥ zjednodu²uje vývojá°·m p°echod z Javy na

Kotlin. Syntaxe Kotlinu je výrazn¥ zjednodu²ená, odstra¬uje nej£ast¥ji opako-

vané £ásti kódu nap°. psaní st°edník·, modi�kátor viditelnosti �public� , de�-
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1 ÚVOD

nování datových typu a naopak p°idává nové moºnosti práce nap°. s datovými

kolekcemi (forEachIndexed, any, �lter, . . . ).

1.3 Metody práce

V úvodu teoretické £ásti popí²i vývoj OS Android od verze 5.0, základní vlast-

nosti Kotlinu £i jeho základní konstrukce. Dále £tená°i p°edstavím zku²enosti,

pocity, dojmy z práce v programovacím jazyce kotlin z pohledu studenta JU,

který programoval pouze v Jav¥ nebo C#. P°edstavené poznatky demonstruji

na aplikacích, které budou sou£ástí bakalá°ské práce.

12



2 OS ANDROID

2 OS Android

Android je opera£ní systém �rmy Google zaloºený na jád°e Linux Kernel a je

vedený jako Open Source software1.[1] Android je nejroz²í°en¥j²í mobilní ope-

ra£ní systém, který v roce 2017 obsluhoval neuv¥°itelných 85% telefon·.[2] Dle

výsledk· StatCounter je k srpnu roku 2020 procento zastoupení OS Android

v mobilních telefonech o 11% niº²í.[1]

Tento opera£ní systém se nevyskytuje pouze na mobilních telefonech, ale

také na tabletech, televizích, set-top boxech £i hodinkách. Samoz°ejm¥ na kaºdé

platform¥ se Android vyskytuje v r·zných modi�kacích.[2]

R·zné modi�kace Androidu nenalezneme pouze na odli²ných platformách,

ale i v rámci jedné, nap°. na mobilních telefonech. V¥t²ina výrobc· mobilních

telefon· s opera£ním systémem Android p°idává do OS svou nadstavbu. Vý-

robce p°idá do své verze OS Android sv·j vzhled, nové funkce, nové chování

£i nová vylep²ení, která by uºivateli m¥la poskytnout lep²í záºitek z pouºívání

jejich mobilního telefonu. N¥které nadstavby jsou natolik výrazné a zásadn¥

m¥ní opera£ní systém, ºe je výrobce jiº neozna£uje jako Android, ale svým

názvem. P°íkladem m·ºe být OxigenOS od £ínského výrobce OnePlus.[1]

Na trhu m·ºeme najít i výrobce, kte°í do systému nep°idávají ºádnou

nadstavbou nebo pouze v minimálním mnoºství. Mezi mobilní výrobce s mi-

nimální nebo ºádnou nadstavbou se °adí nap°. mobilní telefony od Motoroly

£i telefony p°ímo od spole£nosti Google.[1]

2.1 Vývoj OS Android

Prapo£átek Androidu se datuje do dob, kdy pojem chytrý telefon lidské ucho

je²t¥ nesly²elo a do oznámení, dne²ního nejv¥t²ího konkurenta, prvního Apple

iPhone s iOS zbývaly roky. Android Inc byl zaloºen v Kalifornii Richem Mi-

nerem, Nickem Searsem, Chrisem Whitem a Andym Rubinem v °íjnu 2003.

Prvotním plánem OS Android bylo vylep²it opera£ní systém digitálních foto-

1Software s otev°eným zdrojovým kódem

13



2 OS ANDROID

aparát·. Ale uº v té dob¥ byl trh s digitálními fotoaparáty nep°íli² úsp¥²ný

a proto se OS Android p°eorientoval trh s mobilními telefony s my²lenkou

vyráb¥t �mnohem chyt°ej²í mobilní za°ízení, které budou lépe reagovat na

uºivatelovu polohu, záliby a preference.� [3]

V roce 2005 vstoupila do hry spole£nost Google a koupila p·vodní spo-

le£nost Android. Google p°i²el s rozhodnutím, pouºít v opera£ním systému Li-

nuxové jádro, coº dovolilo nabízet Android výrobc·m mobilních telefon· zcela

zdarma. Opera£ní systém jako takový zcela zdarma je, ov²em výrobci platí

spole£nosti Google za jejich sluºby, které jsou obsaºeny v opera£ním systému

v£etn¥ Google aplikací.[3]

O 14 let pozd¥ji, v roce 2019, se o d·leºitosti Google sluºeb v OS An-

droid p°esv¥d£uje na vlastní k·ºi £ínský Huawei, který se objevil z d·vodu

bezpe£nostních rizik na £erné listin¥ Spojených stát·. Tato situace dokazuje,

ºe OS Android je zdarma, m·ºe ho vyuºívat kdokoliv, ale bez Google slu-

ºeb je vícemén¥ nepouºitelný pro drtivou v¥t²inu uºivatel· mobilních telefon·,

tedy alespo¬ prozatím. Díky absenci Google sluºeb chybí v nových mobilních

telefonech Huawei a jejich dce°iných spole£ností mj. Google play v£. v²ech Go-

ogle aplikací - Gmail, YouTube, Chrome, . . . [4] Absence aplikací by byla to

nejmen²í, v t¥chto telefonech chybí i d·leºitá bezpe£nostní vrstva Google.[5]

Ve t°etím £tvrtletí roku 2020 hlásí Huawei pokles prodej· v západní Ev-

rop¥ tém¥° o 60%, tím klesl i jeho podíl na trhu s mobilními telefony z 20%

na 8,8%. Nutno podotknout, ºe tato £ísla jsou z dat ze západní Evropy, ale lze

p°edpokládat, ºe ve zbytku Evropy bude situace podobná.[6]

Mobilní telefony s opera£ním systémem Android spat°ily sv¥tlo sv¥ta o rok

pozd¥ji neº Apple iPhone, tedy v roce 2008. Jednalo se o mobilní telefon HTC

Dream. Od té doby pro²el opera£ní systém velkou prom¥nou, z nichº nejd·le-

ºit¥j²í je pro v¥t²inu vývojá°· Android 5.0.[3]
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2 OS ANDROID

2.1.1 Android 5

Android 5, Lollipop, který vy²el na konci roku 2014, se stal zatím nejv¥t²í

aktualizací opera£ního systému Android. P°inesl stovky nových API2 pro vý-

vojá°e a roz²í°il tak svou p·sobnost z mobilních telefon·, tablet· nebo chytrého

p°íslu²enství (nap°. chytré hodinky) do televizí £i aut.[7]

Nejviditeln¥j²í novinkou, kterou tato verze Androidu p°iná²í je Material

design. Jedná se o nový zp·sob, jak v aplikacích jednodu²e vytvá°et UI3. P°i-

ná²í 3D view - lze nastavit osu z a tím docílit �zvednutí� prvku nad ostatní a

dynamicky zobrazit stíny, a to dokonce i p°i pohybu prvku.[7]

P°idávané prvky jsou jiº automaticky animované a m¥ly by na uºivatele

p·sobit p°irozen¥.[8] Animace jsou plynulé díky novému procesnímu vláknu

zvaného RenderThread. Material design p°idává p°echody mezi jednotlivými

aktivitami v£etn¥ moºnosti sdílení vizuálních prvk· nap°í£ aktivitami.[7]

Pro vývojá°e aplikací se nejd·leºit¥j²í novinkou stalo p°idání widgetu

RecyclerView.[8]

Tento update samoz°ejm¥ p°inesl spoustu dal²ích novinek a vylep²ení,

nap°. vylep²ení výkonu, úprava chování noti�kací £i multitaskingu . . . [7]

2.1.2 Android 5.1

Aktualizace Androidu na verzi 5.1 byla jedna z t¥ch men²ích. Pro uºivatele

telefon· s touto verzí opera£ního systému Android byla p°idána softwarová

podpora dvou SIM karet. Z pohledu vývojá°· byly nahrazeny HTTP t°ídy

t°ídou URLConnection.[9]

2.1.3 Android 6

Na konci roku 2015 byl vydán Android 6, Marshmallow, který nov¥ p°iná²í

moºnost spravovat oprávn¥ní aplikace p°ímo za jejího b¥hu. Touto zm¥nou

2Application Programming Interface - funkce, t°ídy £i protokoly, které poskytuje vývojá°

programu/knihovny pro práci vývojá°i, který chce jeho produkt vyuºívat
3User Interface - vizuální návrh prvk·, celk·, animací a interakcí
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2 OS ANDROID

by m¥l mít uºivatel v¥t²í kontrolu nad pouºívanou aplikací tím, ºe její práva

p°ijímá, nebo odmítá aº za jejího b¥hu, nikoliv p°ed. Vývojá°i by se uºivatele

m¥li ptát na oprávn¥ní aº ve chvíli, kdy jsou zapot°ebí ke správnému fungování

aplikace.[10]

Dal²í novinkou je softwarová podpora £te£ky otisku prstu, kterou uºivatel

m·ºe pouºívat k odem£ení telefonu, k p°ístupu do zam£ených aplikací. . . [11]

2.1.4 Android 7

Ve verzi Android 7, Nougat, byla p°edstavena nová ºádaná novinka v multi-

taskingu a to zobrazení dvou aplikací najednou tzn. rozd¥lení obrazovky na

dv¥ okna a v kaºdém z oken zobrazení jiné aplikace. Bylo op¥t p°ed¥láno zob-

razování noti�kací, byla p°idána moºnost zablokování konkrétního telefonního

£ísla.[12]

2.1.5 Android 7.1

Krom¥ nových emoji nebo posílání obrázk· p°ímo z klávesnice byla p°idána

hlavn¥ moºnost tzv. �zkratek� . Ve chvíli, kdy uºivatel dlouze klikne na apli-

kaci, v p°ípad¥, ºe vývojá° tuto moºnost p°idá do aplikace, se zobrazí menu se

zkratkami, které uºivatele p°esunou p°ímo do konkrétní £ásti aplikace a uºi-

vatel ji jiº nebude muset zdlouhav¥ �proklikávat� , aby se na danou obrazovku

dostal.[13]

2.1.6 Android 8

V roce 2017 p°i²la aktualizace na Android 8, Oreo, která p°iná²í novinku, která

se v konkuren£ním iOS p°edstavila aº o 3 roky pozd¥ji, a to obraz v obraze.

Tato funkce umoº¬uje nezastavení p°ehrávaného videa v p°ípad¥, ºe uºivatel

odejde z aplikace, ale pokra£uje v p°ehrávání v men²ím okn¥ zatímco uºivatel

m·ºe za°ízení vyuºívat jinak.[14]

Dal²í novinkou je p°idání Auto�ll frameworku, který umoº¬uje uºivateli
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2 OS ANDROID

automaticky dopl¬ovat údaje do formulá°·, jako jsou £asto vypl¬ované jméno,

p°íjmení, uºivatelské jméno, £íslo kreditní karty.[14]

P°idání textových font· do XML p°ineslo, ºe jiº není zapot°ebí p°ená-

²et fonty v assets, nýbrº jsou kompilovány p°ímo v �R�4 a jsou automaticky

dostupné jako nový resource - fonts. Tato nová funkcionalita je zp¥tn¥ kompa-

tibilní a to aº s Androidem 4.0.[14]

2.1.7 Android 8.1

Android 8.1 p°iná²í nový leh£í druh Androidu tzv. Android Go. Jedná se o An-

droid, který je optimalizovaný pro mén¥ výkonná, aº slabá za°ízení, která jsou

pouºívána lidmi po celém sv¥t¥. Android Go lze pouºívat na za°ízeních, která

mají 1GB pam¥ti RAM £i mén¥. Google Play pro tyto za°ízení doporu£uje

primárn¥ aplikace, které jsou optimalizované vývojá°i na vý²e uvedené nízko-

nákladové telefony, ale dostupné jsou samoz°ejm¥ i ty neoptimalizované.[15]

2.1.8 Android 9

Android 9, Pie, p°iná²í podporu Wi-Fi protokolu zvaného Wi-Fi Round-Trip-

Time (dále jen RTT), který umoº¬uje navigaci ve vnit°ních prostorech. Za°í-

zení m¥°í vzdálenosti k nejbliº²ím Wi-Fi p°ístupovým bod·m schopných RTT

a tím se orientuje v prostoru.[16] První funk£ní interierovou navigací v �eské

republice byla aplikace �kod·v palác od spole£nosti Eternal.[17]

V roce 2018 se poprvé na telefonech objevují tzv. vý°ezy v displeji pro

p°ední fotoaparát nebo sluchátko hovoru a s nimi p°ichází i podpora OS

Android.[16]

2.1.9 Android 10

Android 10 p°idává moºnost �chytré odpov¥di� p°ímo z noti�kace. P°i zobra-

zení noti�kace systém zanalyzuje obsah zprávy a snaºí se navrhnout moºnosti

4R - nabídka zdroj·, která se zobrazí po napsání �R.� do kódu v Android Studiu
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odpov¥di. V p°ípad¥ zji²t¥ní adresy ve zpráv¥ se objeví moºnost její zobrazení

na map¥. Vývojá°i mají moºnost p°idat své moºnosti �odpov¥di� do noti�kace

jejich aplikací.[18]

V této aktualizaci si uºivatel m·ºe na telefonu nastavit tmavý reºim, který

pomáhá ²et°it baterii za°ízení. Tmavý reºim m·ºe být zapnutý po°ád, pouze

p°i zapnutém reºimu nízké spot°eby baterie nebo podle denní doby tzn. p°es

den bude telefon ve sv¥tlém reºimu a p°es noc v tmavém.[18]

Nov¥ si uºivatel m·ºe vypnout zobrazení softwarového naviga£ního baru

(obvykle tla£ítko zp¥t, dom· a zobrazení nedávno spu²t¥ných aplikací) a místo

n¥j ovládat telefon gesty.[18]

2.1.10 Android 11

Android 11 p°iná²í obrovské mnoºství zm¥n a na°ízení ke zlep²ení uºivatelova

soukromí. Jedním z nich je nap°íklad automatické obnovování oprávn¥ní pro

aplikaci. V p°ípad¥, ºe uºivatel n¥jakou dobu, uvád¥ná doba je n¥kolik m¥síc·,

aplikaci nepouºívá, obnoví se ve²kerá oprávn¥ní pro aplikaci a aplikace si je

bude muset po svém znovuspu²t¥ní vyºádat znovu.[19]

Dal²í zm¥nou v oprávn¥ních pro aplikaci je tzv. do£asné povolení. Uºiva-

tel m·ºe aplikaci povolit oprávn¥ní pouze do£asn¥, nap°. pouze pro jednou a

aplikace si jej bude muset vyºádat pokaºdé, kdyº ho bude pot°ebovat.[19]

2.2 Základní £ásti

2.2.1 Manifest

Kaºdá Android aplikace musí mít sv·j Manifest v ko°enové sloºce projektu a

musí být p°esn¥ pojmenovaný AndroidManifest.xml. V manifestu jsou de�no-

vány nezbytné informace o aplikace pro opera£ní systém Android, Google Play

ale i informace pro sestavení projektu.[20]

Mimo jiné jsou zde de�novány jednotlivé komponenty aplikace tj. Aktivita,
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services5, broadcast receivers6 a content providers7. U kaºdé z komponent musí

být popsány její základní vlastnosti jako nap°íklad jméno Kotlin, nebo Java

t°ídy. Mohou zde být popsány intent �ltry, které popisují, jak m·ºe být aplikace

spu²t¥na.[20]

V Android Manifestu jsou zapsány i jednotlivé oprávn¥ní, které aplikace

pot°ebuje ke svému fungování. Oprávn¥ní se mohou vztahovat k hardwaru

za°ízení, k zabezpe£eným £ástem systému nebo p°ístupu k jiným aplikacím.

Na druhou stranu jsou zde popsány oprávn¥ní, které musí obsahovat dal²í

aplikace, které cht¥jí p°istupovat k jejímu obsahu.[20]

V neposlední °ad¥ jsou v manifestu uvedeny softwarové a hardwarové po-

ºadavky na za°ízení, coº de�nuje, jakým za°ízením bude aplikace v Google

Play nabízena. [20]

P°i pouºívání Android Studia se AndroidManifest vygeneruje automaticky

p°i zaloºení aplikace s vypln¥nými základními nezbytnými £ástmi, které jsou

pot°ebné k prvotnímu b¥hu aplikace.[20]

1 <manifest package="com.example.myapp"

2 ... >

3 <application

4 ... >

5 <activity android:name=".MainActivity"

6 ... >

7 ...

8 </activity >

9 </application >

10 </manifest >

P°íklad 1: Zápis aktivity (komponenty) do AndroidManifestu

5Komponenta, která umoº¬uje b¥h aplikace na pozadí i v p°ípad¥, ºe uºivatel jiº pouºívá

jinou aplikaci
6Komponenta, která umoº¬uje p°íjem zpráv, které jsou posílány nap°í£ celým OS
7Komponenta, která pomáhá s prací s daty - ukládání, sdílení
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1 <manifest ... >

2 <uses -permission

3 android:name="android.permission.INTERNET"/>

4 ...

5 </manifest >

P°íklad 2: Zápis oprávn¥ní pro p°ístup k internetu do AndroidManifestu

1 <manifest

2 ... >

3 <uses -feature

4 android:name="android.hardware.sensor.compass"

5 android:required="true" />

6 ...

7 </manifest >

P°íklad 3: Zápis hardwarových poºadavk· do AndroidManifestu

2.2.2 Gradle

Gradle je balí£kovací nástroj, díky kterému mají vývojá°i moºnost importovat

do svých aplikací knihovny nejen t°etích stran. P°i zaloºení nové aplikace v An-

droid Studiu se Gradle vytvo°í sám a jiº obsahuje ve²keré knihovny pot°ebné

ke spu²t¥ní. Vytvo°í se hned dva Gradle soubory � jeden na aplika£ní a druhý

na projektové úrovni.[21]

Chceme-li do své aplikace p°idat nový balí£ek s knihovnou, musíme najít

aplika£ní Gradle soubor, ve kterém nalezneme sekci �dependencies� , do které

je nutné napsat adresu knihovny. Druhý Gradle soubor se pouºívá k p°idávání

repositá°·. Co do jakého Gradle souboru p°ipsat, nalezneme vºdy v dokumen-

taci k poºadované knihovn¥.[21]
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2.2.3 Aktivita

T°ída �Activity� je nejd·leºit¥j²í komponentou pro fungování aplikace pro An-

droid. Programovací paradigma je, ºe aplikace se spou²tí s metodou �main()� .

Jinak je tomu v p°ípad¥ programování pro Android, kde je v²eobecn¥ známá

metoda �main()� zastoupena práv¥ instancí aktivity a jejími speci�ckými call-

backy8, které odpovídají ºivotním cykl·m aplikace.[22]

Tato zm¥na vychází z rozdílného pohledu na pouºívání mobilních a desk-

topových aplikací. Desktopové aplikace po spu²t¥ní za£ínají na stejném míst¥,

na stejné obrazovce. Kdeºto mobilní aplikace mohou pokaºdé za£ínat na ji-

ných místech - jinak se otev°e aplikace, kterou uºivatel spustí ze své domovské

obrazovky, jinak stejná aplikace, která je spu²t¥na z noti�kace, jinak aplikace,

kterou spustí jiná aplikace. Aktivita by se dala ozna£it za vstupní bod pro

komunikaci aplikace s uºivatelem.[22]

Aktivita poskytuje prostor na obrazovce, kde je vykresleno UI aplikace.

Tento prostor obvykle vypl¬uje celou obrazovku telefonu, ale m·ºe být i men²í.

V podstat¥ jedna aktivita p°edstavuje jednu obrazovku aplikace. Nej£ast¥ji

jedna z aktivit je ozna£ována jako �MainActivity� a objeví se jako první ob-

razovka po spu²t¥ní aplikace.[22]

Aktivita prochází v pr·b¥hu svého ºivota n¥kolika ºivotními cykly (stavy).

Ke správnému chodu aktivity je zapot°ebí implementovat callbacky jednot-

livých stav·. Nejd·leºit¥j²ím callbackem je �onCreate()� , který je volán ve

chvíli, kdy systém vytvo°í aktivitu. Inicializují se zde jednotlivé £ásti aktivity

- vytvá°ení view, vkládání dat do objekt·, list· . . . [22]

2.2.4 Fragment

Fragment reprezentuje znovupouºitelnou £ást UI aplikace. Fragment pracuje se

svými vlastními layouty, vlastními ºivotními cykly a m·ºe obsluhovat vlastní

8Callback se pokusím vysv¥tlit na p°íkladu. T°ída A zavolá t°ídu B, aby vykonala n¥jakou

£innost. Ve chvíli, kdy je £innost dokon£ena, informuje t°ída B t°ídu A pomocí Callbacku a

poskytne i výsledky operace.
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vstupy. Fragment není schopen existovat a pracovat sám o sob¥, musí mít svého

hostitele - aktivitu.[23]

Pouºívání fragment· dovoluje v UI aktivity nap°íklad d¥lení obrazovky

na více £ástí. Do aktivity je vhodné umístit ve²keré prvky, které jsou shodné

pro celou aplikaci nap°. naviga£ní panel. Je daleko snaz²í ovládat £i °ídit UI

obrazovky za b¥hu aplikace práv¥ skrze fragment neº p°es aktivitu. P°íkla-

dem m·ºe být vyuºití fragment· k jinému zobrazení na za°ízeních s odli²nou

velikostí.[23]

Obrázek 1: Vyuºití fragment· podle velikosti za°ízení

Ve chvíli, kdy aktivita projde alespo¬ stavem �started� nebo vy²²ím, lze

za£ít pracovat s fragmenty - lze je p°idávat, nahrazovat, odebírat, . . . Vzhledem

k tomu, ºe pod fragmentem stále ºije aktivita, jsou v²echny tyto zm¥ny za-

znamenávány a ukládány práv¥ do aktivity, coº umoº¬uje se zp¥tn¥ vracet

v jednotlivých zm¥nách, vyuºití viz. Navigace.[23]

Jak jiº bylo °e£eno, fragment je znovupouºitelný. Jeho instance mohou být

pouºity nap°íklad v jedné £i ve více aktivitách, nebo dokonce v jednom £i ve

vícero fragmentech. Z toho d·vodu by m¥l fragment vykonávat pouze £innosti,
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které je schopen vykonávat sám bez cizí pomoci, tzn. nem¥l by být závislý na

jiných fragmentech £i aktivitách (krom¥ hostitelské role).[23]

2.2.5 Navigace

Navigace je nástrojem, který umoº¬uje uºivateli p°echázet v aplikaci z jedné

obrazovky na druhou, tzn. z jednoho fragmentu na druhý. Navigace se skládá

ze t°í klí£ových £ástí tj. Naviga£ní graf, hostitel a kontroler. [24]

Obrázek 2: P°íklad naviga£ního grafu

Naviga£ní graf je XML soubor, který obsahuje ve²keré informace pot°ebné

k navigování. Zobrazuje jednotlivé body (obrazovky) a k nim vedoucí cesty,

kterými se m·ºe uºivatel k obrazovce �proklikat� , podobn¥ graf v diskrétní

matematice. Hostitel je kontejner, do kterého jsou zobrazovány jednotlivé ob-

razovky (viz obrázek 2). Kontroler je objekt, který zaji²´uje samotné p°echody

z obrazovky na obrazovku a vkládá je do hostitele.[24]

Principiáln¥ navigace funguje tak, ºe vývojá° ozna£í výchozí místo aplikace

(obrazovka po spu²t¥ní) a poté cesty, kam se z výchozí obrazovky uºivatel

m·ºe dostat. Stejný princip je vyuºíván u dal²ích obrazovek. Tímto zp·sobem

postupn¥ vzniká neorientovaný graf. Výchozí obrazovka je taktéº ozna£ena jako
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poslední, coº znamená, ºe �víc� zpátky se uº uºivatel p°i zmá£knutí tla£ítka

�Zp¥t� nem·ºe v aplikaci dostat. Dostane se jiº jen z aplikace ven.[25]

2.2.6 Layout

Layout je vizuální struktura aplikace - v jednotlivých aktivitách, fragmentech.

V²echny prvky v této struktu°e vyuºívají hierarchii mezi View a ViewGroup

objekty. View reprezentuje n¥jaký objekt na obrazovce, který uºivatel vidí a

v¥t²inou s ním i interaguje. Kdeºto ViewGroup je neviditelný objekt, který

skládá jednotlivé View nebo dokonce dal²í ViewGroup objekty.[26]

Jednotlivé View prvky ozna£ujeme jako widgety. Vyuºívat m·ºeme mnoho

p°edde�novaných widget· jako nap°íklad tla£ítko, (editovatelné) textové pole,

posuvníky nebo widgety od vývojá°·, po p°idání dependency do Gradle. View-

Group objekty se ozna£ují jako Layout. V Androidu m·ºeme pouºít n¥kolik

druh· layout·, kde kaºdý z nich rozdíln¥ pracuje s rozloºením jednotlivých

widget·.[26]

Layout m·ºe být de�nován v samostatném XML souboru, který má svou

syntaxi pro práci s widgety a layouty, nebo m·ºe být programov¥ vytvá°en

aº za b¥hu aplikace. UI v odd¥leném XML souboru poskytuje snaz²í práci

p°i vytvá°ení nebo úprav¥ jednotlivých layout·, manipulací s widgety díky

zabudovanému editoru s okamºitým náhledem.[26]

2.2.7 RecyclerView

RecyclerView lze popsat jako jakýsi hybrid mezi widgetem a layoutem. Jedná

se o prvek, do kterého se vkládají widgety (tudíº by se dal popsat jako Layout),

ale zárove¬ se sám vkládá do Layoutu jako widget.[27]

Jedná se o nástroj, který velice snadno a efektivn¥ je schopen zobrazit

velké mnoºství dat. Vývojá° de�nuje jednotný Layout pro v²echny poloºky

zobrazované RecyclerView, který je dynamicky vytvá°í dle pot°eby. Jak uº

název napovídá RecyclerView recykluje své jednotlivé prvky. Ve chvíli kdy jsou
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�vyscrollované� z obrazovky, zni£í jejich View, které znovupouºije pro nový

prvek, který se díky scrollu zobrazí na obrazovce. Tato recyklace má za následek

zvý²ení výkonu, vylep²uje odezvu aplikace a sniºuje spot°ebu energie.[27]

Obrázek 3: P°íklad recyclerView

2.2.8 ViewModel

T°ída ViewModel je navrºena pro ukládání dat spojená s UI a ºivotními cykly

aplikace. Android framework °ídí ve²keré ºivotní cykly UI kontroler· jako jsou

aktivity a fragmenty. Tento framework rozhoduje o zni£ení nebo znovuvytvo-

°ení UI kontroler· v d·sledku uºivatelových akcí se za°ízením nebo procesy

samotného za°ízení - jako je nap°íklad oto£ení obrazovky.[28]

P°i t¥chto akcích dochází ke zni£ení a znovuobnovení UI kontroler·, coº

vede ke ztrátám dat. Jednoduchá data mohou být ukládána v SavedInstances

do bundle9 a op¥tovn¥ vytaºena z bundle v metod¥ �onCreate()� . Práv¥ View-

Model umoº¬uje zachování objekt· £i v¥t²ího mnoºství dat jako je nap°íklad

bitmapa.[28]

1 class MyViewModel : ViewModel () {

2 private val users:

3 MutableLiveData <List <User >> by lazy {

9Balí£ek, do kterého se vkládají jednoduchá data ve form¥ klí£-hodnota. Tento balí£ek

lze �posílat� mezi fragmenty/aktivitami
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4 MutableLiveData <List <User >>()}

5

6 fun getUsers (): LiveData <List <User >> {

7 return users

8 }

9 }

P°íklad 4: Vytvo°ení ViewModelu

K pouºití ViewModelu je zapot°ebí vytvo°ení nové t°ídy, která bude roz²í°ená

práv¥ o t°ídu ViewModel. V této t°íd¥ vytvo°íme prom¥nnou typu MutableLi-

veData10, jeº bude datového typu, který poºadujeme.[28]

Implementace na²eho ViewModelu v aktivit¥ by mohla vypadat násle-

dovn¥:

1 override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle ?) {

2 val model: MyViewModel by viewModels ()

3 model.getUsers (). observe(this , Observer <List <User >>{

4 users ->

5 // Zde uz pracujeme se samotnym Listem

6 })

7 }

P°íklad 5: Implementace ViewModelu

Vzhledem k tomu, ºe ViewModel pracuje asynchronn¥, je zapot°ebí získávat

z n¥j data téº asynchronn¥. To umoº¬uje observer. Observer je zavolán vºdy,

kdyº dojde ke zm¥n¥ dat na ViewModelu, nap°. p°i uloºení nového seznamu

uºivatel· z p°íkladu 4.[28] [29]

2.2.9 SharedPreferences

SharedPreferences je jeden ze zp·sob· jak �trvale� ukládat malé mnoºství dat

pomocí páru klí£-hodnota podobn¥ jako v kolekci Map. Do SharedPreferen-
10Observerovatelný nositel dat
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ces lze ukládat primitivní datové typy int, �oat, boolean a jeden neprimitivní

datový typ String.[30]

Na rozdíl od SavedInstances jsou Shared Preferences uloºeny v telefonu

po celou dobu, kdy je aplikace nainstalovaná.[30]

SharedPreferences lze vyuºít v nep°eberném mnoºství situací, nap°íklad

k ukládání uºivatelova nastavení, které je pot°eba pouºít v r·zných £ástech

aplikace nebo k ukládání uºivatelova seznamu oblíbených poloºek v rámci apli-

kace, které samoz°ejm¥ musí být k dispozici i po ukon£ení aplikace.[30]

K vyuºívání SharedPreferences je zapot°ebí vytvo°it prom¥nnou, díky

které k dat·m budeme p°istupovat.

1 val sharedPref = activity?

2 .getPreferences(Context.MODE_PRIVATE)

P°íklad 6: Vytvo°ení prom¥nné k p°ístupu do SharedPreferences

Zapsání dat do SharedPreferences m·ºe probíhat následujícím zp·sobem:

1 var newHighScore = 99

2 with (sharedPref.edit ()) {

3 putInt("HIGHEST_SCORE", newHighScore)

4 apply()

5 }

P°íklad 7: Zapsání nového nejvy²²ího skóre do SharedPreferences

Zápis probíhá pomoci metody put a p°íslu²ného datového typu, který uklá-

dáme. Parametry metody jsou klí£, pod kterým hodnotu ukládáme a nako-

nec samotná hodnota. �apply()� uloºí data asynchronn¥ do SharedPreferences.

�apply()� lze nahradit �commit()� , coº uloºí data synchronn¥, data jsou ulo-

ºena ihned, ale tato metoda by m¥la být volána z hlavního procesního jádra a

mohla by zastavit renderování UI, tudíº by se aplikace vizuáln¥ �zasekla� .[31]

Naopak £tení dat z SharedPreferences m·ºe probíhat takto:
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1 val highScore = sharedPref.getInt (" HIGHEST_SCORE "), 0)

P°íklad 8: �tení nejvy²²ího skóre z SharedPreferences

�tení probíhá obdobn¥ jako zápis, pouze s tím rozdílem, ºe místo metody

put voláme metodu get a p°íslu²ný datový typ. Argumenty této metody jsou

klí£, pod kterým byla hodnota uloºena a výchozí hodnota. Výchozí hodnota se

pouºije v p°ípad¥, ºe by v SharedPreferences nebyla nalezena ºádná hodnota

uloºena pod zadaným klí£em. [31]

2.2.10 SavedInstances

Zobrazovaní r·zných UI v rámci jedné £i více aplikací je jejich nedílnou sou-

£ástí. Uºivatel o£ekává, ºe po opu²t¥ní aplikace, z·stane ve stavu, ve kterém

ji zanechal. Ale fungování opera£ního systému Android tomuto zabra¬uje. Po

opu²t¥ní aplikace, potaºmo aktivity UI systém zni£í a p°i op¥tovném spu²t¥-

ním ho tvo°í znovu, coº ale vede k tomu, ºe aplikace po svém znovuspu²t¥ní

nemusí vypadat stejn¥ - jiº vypln¥ný formulá° bude prázdný, na obrazovce

bude zobrazeno výchozí UI aktivity, nebo fragmentu, p°estoºe p°ed odchodem

byl uºivatel jiº na jiném bod¥ aplikace.[32]

Abychom byli schopni zabránit této meze°e mezi o£ekáváním uºivatele a

chováním systému se vyuºívá metoda �onSaveInstanceState()� , ve které vývo-

já° uloºí pot°ebné informace ke znovuspu²t¥ní aplikace na stejném míst¥, jako

ji uºivatel opustil.[32]

Aplikace uchovává data z této metody po celou dobu svého ºivota, ale-

spo¬ na pozadí telefonu. Ve chvíli, kdy je úpln¥ ukon£ena, data z této metody

�zapomíná� .[32]

Stejn¥ jako u SharedPreferences se data ukládají pomocí páru klí£-hodnota.
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3 Kotlin

Kotlin lze p°edstavit jako odleh£enou moderní verzi Javy. Kotlin je staticky

typovaný programovací jazyk, který b¥ºí v b¥hovém prost°edí Javy, coº umoº-

¬uje b¥h aplikací napsané v Kotlinu v²ude, kde je nainstalovaná Java. Navzdory

tomu, ºe se Kotlin svou syntaxí li²í od Javy, jeho zkompilovaný kód je s ní pln¥

kompatibilní, díky £emuº lze p°i psaní aplikací v Kotlinu vyuºívat knihovny

napsané v Jav¥.[33]

V roce 2017 byl Kotlin ozna£en spole£ností Google za o�ciální programo-

vací jazyk aplikací pro jejich opera£ní systém Android.[34]

Kotlin je velice podobný programovacím jazyk·m Java, C# nebo nap°í-

klad Swift. Od samého po£átku vývoje tohoto jazyka oznámila �rma JetBrains,

ºe se jedná o Open Source, coº je d·vodem, ºe programy napsané v Kotlinu

jdou spustit skoro na v²ech opera£ních systémech.[33]

Kotlin je velice v²estranný jazyk, který se nepouºívá pouze k vývoji apli-

kací pro za°ízení s opera£ním systémem Android. Kotlin lze vyuºít v²ude, kde

bychom programovali v Jav¥, JavaScriptu nebo dokonce díky velkému mnoº-

ství knihoven, n¥kterým dokonce o�ciálním, k tvorb¥ webových aplikací.[33]

[35]

3.1 Prom¥nné a jejich datové typy

Jak jiº bylo zmín¥no vý²e, Kotlin je staticky typovaný jazyk, coº znamená, ºe

u v²ech prom¥nných by m¥l být explicitn¥ uveden jejich datový typ. Úmysln¥

napsáno, ºe by prom¥nné m¥ly být deklarované se svým datovým typem. Ve

skute£nosti je tomu ov²em pouze v malém mnoºství scéná°·. Kompilátor si

k prom¥nným vhodný datový typ doplní automaticky a p°ed spu²t¥ním datové

typy zkontroluje.[33]

P°íkladem m·ºe být zapsání desetinného £ísla. P°i zapsaní desetinného

£ísla bez explicitního de�nování datového typu, kompilátor doplní datový typ

Double. Problém nastává ve chvíli, kdy chceme pracovat s datovým typem
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Float. V tu chvíli je pot°eba explicitn¥ deklarovat prom¥nnou s datovým

typem.[33]

Dynamické typovaní se na první pohled m·ºe zdát jako skv¥lé uleh£ení

práce, coº bez pochyby je, ale nese s sebou i n¥kolik úskalí. Zdrojový kód

nem·ºe být automaticky kontrolován a to m·ºe zp·sobit situace, ºe o£ekáváme

práci celo£íselnou prom¥nnou, ale místo toho se vrátí prom¥nná datového typu

String.[33]

Kotlin obsahuje dva druhy prom¥nných - �val� a �var� . Prom¥nná ozna-

£ená var je klasická prom¥nná, kterou známe nap°íklad z Javy - její hodnota

m·ºe být n¥kolikrát p°epsána. Opakem této var prom¥nné je val prom¥nná,

jejíº hodnotu nelze zm¥nit.[33]

Kotlin je tzv. Null Safety jazyk, coº umoº¬uje pracovat se situacemi, kde

je hodnota prom¥nné, pop°. objektu �null� v dob¥ kompilace. Prom¥nná, která

m·ºe nabývat nulové hodnoty musí být explicitn¥ speci�kována.[35]

1 val name = "Jakub Vojacek"

2 var index = 1

3 var bmi: Float = 23,1

4 var gradeFromTheDefenseOfTheBachelorsThesis: Double? = null

P°íklad 9: Zápis prom¥nných

3.2 Metody vy²²ího °ádu

Metody v Kotlinu jsou tzv. �prvot°ídní� tzn. ºe mohou být ukládány do pro-

m¥nných £i datových struktur, vkládány do jiných metod jako parametry £i

mohou být návratovou hodnotou z jiných metod vy²²ích °ád·.[36]

Metody vy²²ích °ád· jsou takové funkce, které p°ijímají jako parametr

nebo jejich návratová hodnota je funkce.[36]

Pro ukládání metod do prom¥nných má Kotlin speciální notici, která ob-

sahuje stejnou signalizaci jako klasická metoda.[36]

Zápis je následující:
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1 (A, B) -> C

P°íklad 10: Obecný zápis metody do prom¥nné s dv¥ma parametry a návrato-

vou hodnotou

Tento p°íklad deklaruje, ºe do metody vstupují dva argumenty datového typu

�A� a �B� a návratová hodnota je datového typu �C�. Funkce samoz°ejm¥

nemusí p°ijímat ºádný parametr a ani nemusí mít návratovou hodnotu. [36]

Zápis takové to funkce by obecn¥ byl:

1 () -> Unit

P°íklad 11: Obecný zápis metody do prom¥nné bez parametr· a návratové

hodnoty

Kone£ný zápis metody do prom¥nné by vypadal takto:

1 val onClick: () -> Unit = ...

P°íklad 12: Zápis metody do prom¥nné bez parametr· a návratové hodnoty

3.3 Porovnání s Javou

Jak bylo zmín¥no vý²e Kotlin je podobný programovacím jazyk·m Java, je

s ní i zp¥tn¥ kompatibilní, ale jejich syntaxe není stejná, je nanejvý² podobná.

V tabulce 1 je n¥kolik p°íklad·.
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3.3.1 Cykly

Kotlin p°idává, oproti Jav¥, n¥kolik cykl· pro práci s kolekcemi, které výrazn¥

zjednodu²ují práci. Zde je n¥kolik p°íklad·:

� forEachIndexed

� odvádí stejnou práci jako forEach tj. prochází celý List, poloºku po

poloºce, ale zárove¬ vrací pozici (index) jednotlivých poloºek[37]

� any

� prochází celý list a vrací True v p°ípad¥, ºe alespo¬ jedna poloºka

spl¬uje podmínku zapsanou lambda výrazem[38]

� val isTrue = listOfTruesAndFalses.any{it == true}

� �lter

� prochází celý list a vrací poloºky, které spl¬ují podmínku zapsanou

lambda výrazem[39]

� val listOfTrues = listOfTruesAndFalses.filter{it == true}

3.3.2 Datové t°ídy

Na rozdíl od Javy, není pot°eba zdlouhav¥ deklarovat konstruktory, prom¥nné,

do kterých se ukládají data, jednotlivé gettry a settry, metodu toString() apod.

V Kotlinu sta£í vytvo°it t°ídu a to ozna£it jako �data� a v²echno ostatní za

nás ud¥lá kompilátor.[40]

1 data class User(

2 val name: String ,

3 val surname: String)

P°íklad 13: Zápis datové t°ídy User
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3.3.3 Roz²i°ující funkce

Kotlin nabízí moºnost tzv. roz²i°ující funkce (origináln¥ �Extension function�

s novou funkcionalitou k jiº existující t°íd¥. Extension funkce v Jav¥ dostupné

nejsou, ale p°esto existuje zp·sob, jak tuto funkcionalitu p°evést do Javy -

vytvo°ení nové t°ídy, která bude d¥dit z p·vodní t°ídy. [40]

1 fun User.parseToJSON (): String{

2 ...

3 return ...

4 }

P°íklad 14: Zápis roz²i°ující funkce ke t°íd¥ User

1 val user = User("Jakub", "Vojacek")

2 val jsonString = user.parseToJSON ()

P°íklad 15: Pouºití roz²i°ující funkce ke t°íd¥ User
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4 Uºite£né aº pot°ebné knihovny

4.1 Retro�t

Retro�t je REST klient knihovna pro Kotlin i Javu, která umoº¬uje ov¥°ování

a interakci s API pomocí posílání sí´ových ºádostí, vyuºívající OkHTTP, coº

je nízkoúrov¬ový klient pro Android od stejné spole£nosti - Square.io. [41] [42]

Tato knihovna stahuje data v JSONu11 nebo XML z API webu p°ímo do

aplikace, kde s nimi lze dále pracovat, nap°íklad jejich p°evodem do jednotli-

vých objekt·.[42]

Retro�t je dostupný zna za°ízeních, na kterých b¥ºí Android 5 a vy²²í.

[42]

4.1.1 Implementace

1 dependencies {

2 implementation 'com.squareup.retrofit2:retrofit :2.9.0 '

3 }

P°íklad 16: Implementace Retro�t knihovny do Gradle

4.1.2 Pouºití

P°íklad pouºití Retro�tu bude ukázáno v praktické £ástí bakalá°ské práce v ka-

pitole 5.1.2.

4.2 GSON

GSON je knihovna pro Javu i Kotlin, která p°evádí Kotlin/Java objekty do

JSON souboru, £i JSON soubor do p°íslu²ného Kotlin/Java objektu.[43]

11JavaScript Object Notation - zp·sob zápisu dat ur£ených pro p°enes nezávisle na plat-

form¥
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4.2.1 Implementace

1 dependencies {

2 implementation 'com.google.code.gson:gson :2.8.6 '

3 }

P°íklad 17: Implementace GSON knihovny do Gradle

4.2.2 Pouºití

1 val users = mutableListOf(

2 User("Jakub", "Vojacek"),

3 User("Radek", "Zadek"))

4

5 // prevod objektu do JSONu

6 val jsonString = Gson (). toJson(users)

7

8 // prevod z~JSONu do objektu

9 val listOfUsers2 = Gson ().

10 fromJson(

11 jsonString ,

12 Array <Users >:: class.java). toMutableList ()

P°íklad 18: Pouºití GSONu

4.3 Glide

Glide je knihovna, která umoº¬uje staºení a zobrazení obrázk·, fotogra�í £i

animovaných GIF· z internetu. Pomocí Glide lze obrázk·m dodate£n¥ v apli-

kaci zm¥nit rozli²ení nebo je oto£it. [44] Jednodu²e °e£eno je Glide knihovna

pro práci s obrázky z internetu.
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4.3.1 Implementace

1 repositories {

2 google ()

3 jcenter ()

4 }

5

6 dependencies {

7 implementation 'com.github.bumptech.glide:glide :4.11.0 '

8 annotationProcessor 'com.github.bumptech.glide:compiler

:4.11.0 '

9 }

P°íklad 19: Implementace Glide knihovny do Gradle

4.3.2 Pouºití

1 Glide.with(this)

2 .load("http ://goo.gl/gEgYUd")

3 .into(imageView)

P°íklad 20: Pouºití Glide
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5 Praktická £ást

V rámci praktické £ásti mé bakalá°ské práce budou p°edstaveny 3 aplikace.

První dv¥ poslouºí jako ukázkové, ve kterých budou p°edstaveny základní v¥ci,

které pouºiji v roz²í°eném m¥°ítku v hlavní aplikaci práce, v aplikaci Katedra

informatiky PF JU. V práci budou vid¥t ukázky zdrojových kód·, celé zdrojové

kódy jsou dostupné na p°iloºeném DVD.

5.1 Ukázkové aplikace

5.1.1 Hudební databáze

První ukázkovou aplikací je Hudební databáze, která jak uº název napovídá,

slouºí k uchovávání skladeb, které uºivatel do aplikace zadá. Jednotlivé skladby

si m·ºe zobrazit, upravit pop°ípad¥ smazat.

Tato aplikace je zam¥°ena na p°edstavení úplných základ· tvorby aplikací

pro opera£ní systém Android.

P°íkladové zdrojové kódy lze nalézt v kapitole B Zdrojové kódy k aplikaci

Hudební databáze.

Celý proces za£íná vytvo°ením nového projektu s prázdnou aktivitou v An-

droid Studiu. Po vytvo°ení se postupn¥ za£ne stahovat do projektu Gradle a

poté do n¥j v²echny základní balí£ky.

První uºite£nou v¥cí je vytvo°ení nové t°ídy, jeº d¥dí z t°ídy �Application()�

a ve které vytvo°íme globální prom¥nnou �appContext� (název m·ºe být sa-

moz°ejm¥ jiný). Tato prom¥nná umoº¬uje p°ístup k aplika£nímu kontextu i ve

chvíli, kdy se nap°. fragment nedostane do ºivotního cyklu, ve kterém bude

dostupná Aktivita, z níº je moºné kontext získat. Viz zdrojový kód MusicApp.

Tuto novou t°ídu musíme p°idat do Manifestu, aby s ní aplikace byla

schopná pracovat. Viz zdrojový kód P°idání MusicApp do Manifestu.

Po vytvo°ení projektu nalezneme ve sloºce Layout p°edvytvo°ený Layout

�activity_main.xml� , do kterého vloºíme libovolný z vybraných kontejner·
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(hostitele), do nichº pozd¥ji budeme vkládat jednotlivé fragmenty, které mají

být zobrazeny.

Dal²ím základním bodem aplikace je její navigace. Lze pouºít Naviga£ní

Graf, který jsem p°edstavil v kapitole 2.2.5 nebo navigaci °e²it jinak, nap°. si

vytvo°it vlastní Naviga£ní Kontroler a zm¥ny fragment· do kontejneru °ídit

ru£n¥. Ob¥ moºnosti vykonávají stejnou práci. V p°ípad¥ Naviga£ního Grafu,

lze navigaci nastavit pomocí gra�ckého rozhraní. Dal²ím rozdílem je, ºe v Na-

viga£ním Grafu se nastavují jednotlivé cesty, coº v p°ípad¥ pouºití vlastního

Naviga£ního Kontroleru není nutné. Viz zdrojový kód Naviga£ní kontroler.

Vzhledem k tomu, ºe tato aplikace bude zobrazovat více fragment· a kaºdý

z nich bude moci navigovat na dal²í, je zapot°ebí, aby kaºdý z nich m¥l p°í-

stup k vytvo°enému Naviga£nímu Kontroleru. Kdybychom vytvo°ili instanci

naviga£ního kontroleru do kaºdého z nich, tak bychom se dopou²t¥li zbyte£né

duplicity kódu. Proto vytvo°íme �BaseFragment� , jenº bude obsahovat ve²-

keré £ásti kódu, které jsou spole£né pro v²echny fragmenty. Následn¥ nov¥

vytvo°ený fragment bude samoz°ejm¥ d¥dit z na²eho �BaseFragmentu� . In-

stance Naviga£ního Kontroleru vytvo°íme i v MainActivity. Viz zdrojový kód

BaseFragment.

Dále vytvá°íme jednotlivé fragmenty a jejich Layouty dle pot°eby a poºa-

dovaných funkcionalit.

Tato aplikace p°edstavuje jakousi databázi skladeb, proto musíme de�no-

vat, jaké informace o skladb¥ bude databáze obsahovat. Pro tento ú£et vytvo-

°íme novou datovou t°ídu SongModel, která bude jednotlivé skladby de�novat.

Viz zdrojový kód SongModel.

Bohuºel databáze nepracuje s takovýmto modelem, ale pracuje s tzv. �en-

titami� . Coº je de facto stejná datová t°ída jako SongModel s tím rozdílem, ºe

obsahuje Entity notaci. V mém p°ípad¥ rozdíl mezi ob¥ma datovými t°ídami

není, ale mohla by nastat situace, ºe bychom do Entity ukládali informace

jinak, neº bychom s nimi pracovali v aplikaci v podob¥ Modelu. Viz zdrojový

kód SongEntity.
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K p°evodu mezi SongModelem a SongEntitou vytvo°íme �extension� funkci.

Dal²í nezbytnou £ástí této mini aplikace je ukládání dat do databáze. Viz

zdrojový kód Database.

K samotné databázi je zapot°ebí vytvo°it t°ídu obsahující metody s �Query�

notací, které budou volat pat°i£ný SQL dotaz. Viz zdrojový kód Dao.

Samotný pr·chod aplikací by vypadal tak, ºe po vstupu do aplikace si uºi-

vatel m·ºe vybrat, zda-li chce p°idat novou skladbu, zobrazit v²echny skladby

nebo si zobrazit informace o aplikaci. Kdyº se uºivatel dostane na obrazovku

s výpisem v²ech skladeb, tak si jednotlivé skladby m·ºe rozkliknout, £ímº si

zobrazí ve²keré informace o skladb¥. Následn¥ ji zmá£knutím tla£ítka �Upravit�

editovat nebo ji smazat z databáze.

Snímky obrazovky z pr·chodu aplikace naleznete na následujících stra-

nách. . .
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Obrázek 4: Obrazovka menu apli-

kace

Obrázek 5: Obrazovka p°idání

skladby
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Obrázek 6: Obrazovka seznamu skla-

deb

Obrázek 7: Obrazovka detailu

skladby
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Obrázek 8: Obrazovka úpravy

skladby
Obrázek 9: Obrazovka o aplikaci
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5.1.2 Listování uºivateli

Druhým, posledním, ukázkovým programem je aplikace na Listování uºiva-

teli. Tato aplikace má velice jednoduchý layout, av²ak jejím cílem je £tená°i

p°edstavit pouºití knihoven Gson, Retro�t a Glide v praxi.

Fungování aplikace je velice prosté. Aplikace se p°ipojí na server, odkud

stáhne data ve formátu JSON, tato data p°evede do objektu.

K tomuto ú£elu vyuºiji stránky randomuser.me poskytující API, které

vygeneruje náhodného uºivatele. Dle jejich slov �Jako Lorem Ipsum, ale pro

lidi.�

Toto API poskytuje nep°eberné mnoºství informací o náhodn¥ vygenero-

vaných uºivatelích, mj. jméno, p°íjmení, adresu nebo fotogra�i v podob¥ url

adresy. Zmín¥né informace o uºivateli aplikace zobrazuje.

Nejprve je zapot°ebí do Gradle p°idat pot°ebné knihovny. Vzhledem k tomu,

ºe je tato aplikace velice primitivní, není zapot°ebí vytvá°et ºádný Naviga£ní

Kontroler, protoºe se v²e odehrává na jedné obrazovce. Z tohoto d·vodu vyu-

ºijeme pouze MainActivity a její Layout.

Do Layoutu vloºíme pot°ebné widgety - dv¥ TextView, jeden ImageView

a tla£ítko.

Na MainActivity vytvo°íme metodu �FetchData� , která jak uº název na-

povídá, bude stahovat data z API. Do této metody vloºíme poºadavek na

staºení dat z API. Tento poºadavek má dv¥ override metody - onFailure (co

se má dít, kdyº se poºadavek nezda°í) a onResponse(co se stane, kdyº poºa-

davek vrátí data). V onFailure metod¥ m·ºe být nap°íklad zpráva o tom, ºe

se poºadavek nepoda°ilo vy°ídit.

V onResponse metod¥ se pokusíme staºený JSON string p°evést pomocí

GSONu do objektu, který si vytvo°íme dle struktury dat. Android Studio

nabízí pluginy t°etích stran, které vytvo°í datovou t°ídu podle JSON stringu.

Tento plugin funguje výborn¥ pouze na jednodu²²í strukturu dat. Sloºit¥j²í

bych ur£it¥ vytvá°el ru£n¥, protoºe v p°ípad¥, ºe se p°evod nezda°í, aplikace
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spadne.

Poté uº pouze sta£í nastavit texty p°íslu²ným textovým polím a pomocí

Glidu zobrazit obrázek. Vzhledem k tomu, ºe ovliv¬ujeme vizuální stránku

aplikace, tu má na sv¥domí jiné vlákno, neº to, které zaji²´uje stahování dat

z internetu, je zapot°ebí tyto zm¥ny volat z UI vlákna. Na záv¥r uº zbývá

zvolit, odkud se bude metoda fetchData() volat.

Celý zdrojový kód této aktivity je dostupný v p°íloze C Zdrojové kódy

k aplikaci pro listování uºivateli.

Aplikace vypadá následovn¥.

Obrázek 10: Obrazovka aplikace pro zobrazení uºivatel·
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5.2 Aplikace Katedra informatiky PF JU

Hlavním cílem bakalá°ské práce bylo naprogramovat aplikaci v Kotlinu pro OS

Android zobrazující data, která jsou k dispozici na webu Katedry informa-

tiky Pedagogické fakulty Jiho£eské univerzity v �eských Bud¥jovicích. Oproti

webovým stránkám má výhodu, ºe je k dispozici, vyjma prvního spu²t¥ní, i

v p°ípad¥, ºe za°ízení nemá p°ístup k internetu. P°i kaºdém spu²t¥ní aplikace,

je-li za°ízení p°ipojeno k internetu, se databáze aplikace aktualizuje na nejno-

v¥j²í data.

Dal²í výhodou je, ºe si uºivatel m·ºe p°idávat své £asto nav²t¥vované

stránky v rámci katedry, pop°. kantory do oblíbených, takºe je bude mít vºdy

po ruce.

5.2.1 Po£áte£ní problémy

Prvním problémem, který bylo pot°eba vy°e²it bylo získávání dat ze stránek

katedry. Tato data nejsou v ºádné centrální databázi a nebylo cílem mnou

vytvo°ené aplikace, aby zobrazovala webové stránky katedry p°es WebView12.

Tento problém jsem vy°e²il díky WordPressu, na kterém je web umíst¥n. Wor-

dPress umoº¬uje p°ístup k dat·m na webu pomocí svého API. Návratovou

hodnotou tohoto API jsou data z poºadované stránky v JSON formátu.

Velkým vývojem si pro²el i samotný vzhled aplikace. Originální vzhled

aplikace vycházel z prost°edí OS Microsoft WindowsPhone. Poté následovalo

n¥kolik dal²ích vzhled·, záv¥rem jsem se rozhodl katederní aplikaci vzhledov¥

sjednotit s univerzitní aplikací StuduJU. Celou evoluci vzhledu hlavní obra-

zovky aplikace zobrazuje následující obrázek.

12Widget, který umoº¬uje zobrazení webových stránek
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Obrázek 11: Obrazovka aplikace pro zobrazení uºivatel·

První dv¥ verze na hlavní obrazovce zobrazovaly menu oblíbených (první a

druhý screen zleva na obrázku 11) a po �swipe� vpravo se skrývalo menu v²ech

poloºek (ve²keré záloºky z webu katedry). Zm¥nou byl pouze tvar oblíbených

poloºek.

Hlavní obrazovka ve t°etí verzi uº byla zcela zm¥n¥na. Obsahovala pouze

hlavní záloºky z webu a ty po kliku p°enesly uºivatele do podmenu s p°íslu²-

nými podzáloºkami. Výhodou toho °e²ení bylo (a je), ºe celá aplikace byla pln¥

°ízena daty, která p°i²la z webu, tzn. ve²keré úpravy, které by se provedly na

webu by se projevily i v aplikaci, nap°. nová hlavní záloºka v menu. Na dal-

²ích záloºkách v naviga£ním �bottombaru� se nacházela nást¥nka (oblíbené,

aktuality a akce katedry) a nastavení aplikace.

Z tohoto konceptu se²lo z £ásti kv·li p°ehlednosti aplikace a do jisté míry

kv·li sjednocení vzhledu aplikace s univerzitní. Nutno dodat, ºe aplikace je

stále pln¥ °ízena daty z webu, pouze jsou n¥která data upravována, aby se

zobrazovala na poºadovaných místech.

Poslední problém, který zbývalo vy°e²it se stalo zobrazení p°ísp¥vk· z Twit-

ter ú£tu katedry, který je vyuºíván pro aktuality. P°estoºe je pro�l katedry

voln¥ p°ístupný (bez registrace na Twitteru si lze pro�l zobrazit), Twitter od

druhé verze svého API volný p°ístup nepovoluje. Vývojá°, který chce API pou-

ºívat si musí vygenerovat speciální Tokeny, které p°ístup umoº¬ují. P°estoºe je
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aplikace OpenSource, tak nem·ºu zve°ejnit celý kód a jeden soubor, z d·vodu

obsahu citlivých dat, z·stane neve°ejný.

5.2.2 Fungování aplikace

Po zapnutí aplikace se zobrazí logo katedry a za£nou se stahovat data z webu.

Po staºení a zpracování dat se zobrazí P°ehled (hlavní obrazovka), který ob-

sahuje tzv. boxy:

� Aktualit

� Akcí katedry

� Nejd·leºit¥j²ích odkaz·

� Záhlavních odkaz·

� Oblíbených

V²echny zmín¥né boxy, krom¥ boxu oblíbených, zobrazují data z p°íslu²né

£ásti webu katedry. V²echny boxy lze libovoln¥ po p°ehledu p°esouvat (lze

m¥nit jejich po°adí) nebo je lze vypnout £i zapnout.

Pomocí naviga£ního bottombaru se uºivatel m·ºe dále p°esouvat na zá-

loºky Moºnosti studia, Pro studenty, �lenové katedry a Dal²í. První t°i zmín¥né

záloºky obsahují p°íslu²ná podmenu (op¥t dle webu katedry). Kaºdé z pod-

menu p°esune uºivatele na p°íslu²nou stránku (dále jen Detail). Záloºka Dal²í

obsahuje záloºky z webu s názvem O kated°e. Dále zde uºivatel nalezne moº-

nosti nastavení aplikace a dal²í záloºky spojené s aplikací - aktualizace dat a

oblíbené.

Kaºdá obrazovka obsahuje pouze upravený RecyclerView, do kterého jsou

dynamicky p°idávány vlastní widgety.

Detail obrazovka zobrazuje data z jednotlivých stránek katedry, které do-

stává z API v podob¥ HTML kódu. Aplikace je pomocí HTML Parseru p°evede

na p°íslu²né widgety podle typu (text widget, obrázkový widget, widget pro

tabulku, . . . ), p°idá je do RecyclerView a zobrazí.
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5.2.3 Ikony

Aplikace zobrazuje ke kaºdé poloºce v menu ilustrativní ikonu, kterou, bo-

huºel, nedostává z dat. Ve²keré zobrazované ikony jsou p°edem vytvo°ené a

p°i°azovány k jednotlivým poloºkám na základ¥ jejich slugu13. Z tohoto d·-

vodu aplikace neumí automaticky p°id¥lit nov¥ p°idané poloºce do menu její

vlastní ikonu. Stejný problém nastane v p°ípad¥ zm¥ny slugu poloºky. V ta-

kových p°ípadech se místo ilustrativní ikony zobrazí pouze logo katedry. Tato

situace má pouze dv¥ moºná °e²ení:

1. Katedra by n¥jakým zp·sobem p°edávala s daty i ikonu

2. P°i vytvo°ení nové poloºky se bude muset do projektu s aplikací p°idat

nová ru£n¥ vytvo°ená ikona

5.2.4 Pr·chod aplikací

Komentovaný pr·chod celou aplikací si m·ºete prohlédnout na následujícím

videu. P°ímý odkaz na video naleznete taktéº v p°íloze A.

Obrázek 12: QR kód pro zobrazení videa s komentovanou prohlídkou

13�ást URL adresy identi�kující konkrétní stránku
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5.2.5 Testování a publikace

Aplikaci jsem v pr·b¥hu vývoje testoval p°edev²ím na Android Emulátoru,

jenº je sou£ástí Android Studia, ve kterém jsem vyvíjel. Poté, co jsem aplikaci

dod¥lal do takové fáze, kdy jsem byl p°esv¥d£en, ºe by m¥la spat°it sv¥tlo sv¥ta,

tak jsem ji nahrál na Google Play pouze do interního testování. Jelikoº jsem

dlouholetým uºivatelem jable£ných mobilních telefon·, nem¥l jsem moºnost

aplikaci testovat na svém telefonu.

Interní testování spo£ívá v tom, ºe nastavíte pomocí Google ú£t· okruh

�tester·� , kte°í mají p°ístup k aplikaci. Do tohoto týmu jsem p°idal n¥kolik

vybraných spoluºák· i pana doktora Pexu, kte°í aplikaci vyzkou²eli.

Samotné nahrání aplikace na Google Play je velice snadné. Uºivatel, který

chce svou aplikaci zve°ejnit na Google Play se nejprve musí zaregistrovat jako

vývojá° do Google Play Console a zaplatit vstupní poplatek (cca 500,- K£).

Poté uº uºivatel m·ºe, po vypln¥ní nezbytných dotazník· o aplikaci, nahrát své

dílo na Google Play a´ uº ve°ejn¥ nebo do vý²e zmín¥ného interního testování.

Poté uº vývojá° £eká, zda-li Google jeho aplikaci schválí, nebo nikoliv.

5.2.6 Dostupnost aplikace

Aplikace Katedra informatik PF JU je dostupná ke staºení na £eském Google

Play. P°ímý odkaz na Google Play naleznete taktéº v p°íloze A.

Obrázek 13: QR kód pro staºení aplikace z Google Play
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6 Záv¥r

Bakalá°ská práce se zabývá vývojem aplikací v programovacím jazyce Kotlin

pro mobilní telefony s opera£ním systémem Android. Skládá z teoretické a

praktické £ásti.

V teoretické £ásti popisuji d·leºité zm¥ny, které se odehrály v jednotlivých

verzích OS Android od verze 5.0, coº je mimochodem i nejniº²í kompatibilní

verze pro aplikace vzniknuv²í v rámci bakalá°ské práce. Dále £tená°i p°edsta-

vuji n¥které d·leºité £ásti a widgety pro vývoj Android aplikací. V posledních

kapitolách teoretické £ásti jsem p°edstavil programovací jazyk Kotlin a n¥které

zajímavé, velice uºite£né, knihovny pro vývoj aplikací.

Troufám si tvrdit, ºe Kotlin by mohl nahradit Javu ve výuce programování

na ²kolách. V²e, co je moºné naprogramovat v Jav¥, lze téº vytvo°it (i p°evést)

v Kotlinu. Navíc Kotlin nabízí mnoho výhod oproti Jav¥. Kotlin lze zkrátka

popsat jako odleh£enou moderní verzi Javy.

V praktické £ásti jsem p°edstavil celkem t°i aplikace. První dv¥ jsou cvi£né,

ve kterých ukazuji základy pro vývoj aplikací. Ze zdrojových kód· t¥chto cvi£-

ných aplikací vychází z v¥t²í £ásti i poslední p°edstavená aplikace Katedra

informatiky PF JU. Tém¥° v²echny zdrojové kódy jsou k dispozici na p°iloºe-

ném DVD.
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