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Anotace

Nazev: Vyvoj Android aplikaci s Jetpack Compose

Tématem této bakalarské prace je vyvoj nativni Android aplikace pomoci
programovaciho jazyku Kotlin a frameworku Jetpack Compose. Prace se snazi
prozkoumat prednosti a vyhody pouZiti této sady nastrojii pro vytvareni Ul
komponent.

Teoreticka cast pravé definuje jednotlivé komponenty a funkce které jsou
potfebné pro vyvoj jedné aplikace. Utelem této Casti je poskytnout &tenadftim
diikladny piehled o funkcionalité Jetpack Compose a definici kaZdého z jeho ¢asti
uzivatelského rozhrani.

Na zakladé teoretického zakladu, ktery bude uveden prvni ¢asti bakalarské
prace, se bude v praktické ¢asti vytvaret aplikace s nazvem Yamb, ktera zkombinuje
nékteré komponenty a funkce které Jetpack Compose poskytuje.

Vyvojari pro vyvoj mobilnich aplikaci, ktefi se obavaji prechodu na Jetpack
Compose a chtéji se 1épe seznamit s jeho vyhodami a prinosy, mohou vysledky této
prace vyuzit jako zaklad.

Klicova slova: Jetpack Compose, Kotlin, API, UZivatelské rozhrani,

Deklarativni Ul, Android, Mobilni aplikace.

Annotation

Title: Android Application Development using Jetpack Compose
The topic of this bachelor’s thesis is the development of a native Android application
using the Kotlin programming language and the framework Jetpack Compose. The
objective of the thesis is to investigate the advantages and benefits of using this
toolkit to create Ul components.

The theoretical part defines the individual components and functions thatare
needed for the development of an application. The purpose of this section is to
provide readers with a thorough overview of Jetpack Compose’s functionality and a

definition of each part of its user interface.



Based on the theoretical basis that will be presented in the first part of this
bachelor’s thesis, in the practical part there will be instructions on how to create
such an application called Yamb, which will combine some components and
functions that are provided by Jetpack Compose.

Mobile app developers who are apprehensive about switching to Jetpack
Compose and want to better understand its advantages and features can use the
results of this work as a baseline.

Keywords: Jetpack Compose, Kotlin, API, User interface, Declarative Ul,

Android, Mobile application.



Obsah

3 070 Yo O SP PP PRSR 1
2 Gl PTACE . R 2
3 KON i e 3
708 S 0 40 01 <) o <O 3
3.2 NUIIADIE TYPES .ot 4
3.3  Lambda & Trailing lambda..........cccummmi s 5

R S 0003 01 VL0 {4 =T3P 7
3.4.1 Porovnani vlaken a COroutines ... 8
3.4.2 COTOULINE SCOPE ..ottt s e 9

4 JetPACK COMPOSE....ciriiiriissisis s s bbb 10
4.1 Imperativii PHSTUP. st 10
4.2 DeKlarativini prStUD ... 11
4.3  Composable funKCe ... s 11
44  Stav v ]etpack Compose @ reKOMPOZICE ... s 12
4.5  Pieddefinované komponenty Jetpack COmMpOSe......cocvmvininiiinsnessssnsssennns 13
4.5.1 TEXE covueuerirssreesss s s bbb bR R e 13
4.5.2 0= 8 23 =] (o 15
4.5.3 BULLOIL .ottt st sb s ssb s bbb st 17

4.6 Umisténi prvki uzivatelského rozhrani ..., 18
T R Ve 1= 00 19
4.6.2 Sloupec (COIUMN) ... 21

4.7  Navigace v Jetpack COMPOSE. ... 23
4.7.1 Piedavani argumentii mezi obrazovky........., 28

5  Vyvoj aplikace Yamb ... s 30

5.1 YaMD e 30



51.1 Pravidla hry Yamb........ssssses 30

5.2  Implementace deskové hry Yamb pomoci programovaciho jazyka Kotlin a

frameworku Jetpack COMPOSE ... s 33
6 ShINUL VYSIEAKT ..o s s s s s s 46
7 ZAVETY @ dOPOTUCENT ..ocvvirrirsissisissis st ss s st ss s snssssnss 48
8  Seznam PoUZité lILeratury ... s 49
8.1  TiStENE ZAT0JE...cerrcrceri i 49
8.2 INEEINELOVE ZATOJE..cureeeereerereir i 49

9 PHIIONY et s 52



Seznam obrazku

Obrazek 1 Vyjimka typu ,NullPointerException®......ns 5
Obrazek 2 Vysledek ptikladu , TextComposablePriklad“.........cnncniiinns 14
Obrazek 3 Vysledek prikladu , TextFieldPriKlad“.......ssnne, 16
Obrazek 4 Vysledek tlaCitek ... 17
Obrazek 5 Moznosti usporadani radku v Jetpack Compose ..., 20
Obrazek 6 Moznosti vyrovnani fadku v Jetpack COmMpoSe .......cccveeinernnnnesensssseisessenns 21
Obrazek 7 MoZnosti usporadani radku v Jetpack Compose......vnnencennincissnnns 21
Obrazek 8 Vysledek ptikladu ,PrikladZarovnaniKomponent®.......ineinnnnns 23
Obrazek 9 Navigace mezi 0ODrazovKy ... 24
Obrazek 10 ZasobniK NAVIGACE ... ssssssssssssssssas 24
Obrazek 11 Vysledek prikladu ,,Obrazovkal ..., 27
Obrazek 12 Vysledek prikladu ,,ObrazovKkazZ ..., 29
Obrazek 13 Vysledkova tabulka ve hife Yamb ..., 31
Obréazek 14 Horni ¢ast vysledkové tabule ve hie Yamb ..., 32
Obrazek 15 Dolni ¢ast vysledkové tabule ve hife Yamb ..., 33
Obrazek 16 Obrazovky aplikace Yamb.......c s 33
Obréazek 17 Vysledek ptikladu, kdy uzivatel stiskne tlac¢itko, aniZ by vyplnil textové
POLE et R R R 37
Obrazek 18 Ukazka vysledku funkce ,LazyVerticalGrid“ a ,StepCard” ........ccooveinenens 42



1 Uvod

Mobilni aplikace se v soucasné digitalni ére staly nezbytnou ¢asti nasich Zivoti a
pokryvaji fadu funkci od komunikace a zabavy az po produktivitu a nakupovani.
Aplikace zjednodus8uji lidem Zivot tim, Ze jim Setfi Cas, usili a zarovei neustale lidem
pomahaji vykonavat kazdodenni ¢innosti.

Kviili své mobilité a velké komunité vyvojari, cesta pro vyvoj aplikaci zacala
s programovacim jazykem Java, ktery byl vybran jako oficialni programovaci jazyk.
Java, jazyk, ktery jiZ existuje pres 25 let, slouZil jako zéklad pro vyvoj aplikaci a daval
programatorim pevnou zakladnu. Java tak byla oblibenou volbou kviili
objektovému orientovanému programovani a jeji znamosti. BohuZel od doby, kdy se
Android rozsitoval, se objevilo mnoha problémi. Jeden z problémii byl boilerplate
kod, coz znamenalo Ze vyvojari museli psat stale opakujici se kod, tudiz kod
v projektu byl velice neprehledni a zaroven to mélo Spatny vliv na optimalizaci. Dalsi
zasadni problém byl v tom Ze vyvojari museli definovat rozvrzeni uzivatelského
rozhrani pomoci souboru XML, které byly oddélené od kédu Java. Oddéleni Ul
komponent od kédu Java zkomplikovalo vyvojovy proces. Proto postupem Casu se
hledal alternativni pristup, jak efektivnéji vytvaret aplikace.

Vzhledem k tomu, Ze se technologie vyrazné denné zlepSuje, je vyvoj aplikaci

vvvvvv

vvvvvv

Androidu. To by znamenalo, Ze kdd, ktery by byl vytvofen v nové verzi Androidu by
nemusel fungovat na star$i verzi. Tohle jsou dtvody pro vyvoj nového
programovaciho jazyku a frameworku jako je Kotlin a Jetpack Compose. Tyto
nastroje jsou navrZeny tak, aby zjednodusily proces vytvareni aplikaci a pomohly
vyvojaiim drZet krok s neustdle se ménicimi poZadavky na trhu. V sou¢asném
rychle se rozvijejicim technologickém prostredi poskytuji tyto Spickové nastroje a
jazyky vyvojarim vyssi produktivitu, flexibilitu a efektivitu, coZ v kone¢ném
disledku pomaha vytvaret lepsi a spolehlivéjsi programy. Jetpack Compose ma také
jednu zasadni véc, a to je jeho deklarativni pristup, ktery usnadiiuje udrZovani
uZivatelského rozhrani v priibéhu ¢asu a prispiva ke konzistenci uZivatelského

rozhrani.



2 Cil prace

Cilem této bakalarské prace je, aby se jeji Ctenari seznamili s revolu¢nim
frameworkem Jetpack Compose. Také ma za cil poskytnout zac¢inajicim Android
vyvojaiim znalosti a dovednosti potiebné k plnému vyuZiti moZnosti tohoto
frameworku tim, Ze v teoretické casti se poskytne diikladny ptehled Jetpack
Compose. Se znalosti, které ¢tenar ziska, bude moci s jistotou vytvaret vizualné
pritazlivé a funkcionalni aplikace pro Android. Prace obnasi nejen teorii, ale také

prakticky priklad, jak takovou aplikaci vytvorit.



Teoreticka cast

3 Kotlin

Oblast vyvoje softwaru zaznamenala vyznamny rist pouZitim pragmatického
programovaciho jazyka Kotlin, ktery organizace JetBrains zacala vyvijetv roce 2010
a oficialni oznameny bylo v ¢ervnu 2011 jako open-source programovaci jazyk, pod
nazvem ,Project Kotlin“. [6] Kotlin navazuje na Javu v tradici pojmenovani
programovacich jazyki po ostrovech, coZ znameng, Ze tento jazyk je pojmenovan po
jinych programovacich jazyki, je snadnéjsi ke Cteni, zapisu a oboji zaroven. Hlavnim
cilem jazyka Kotlin je vytvorit bezpecny a stru¢ny kod. Kod je obvykle povaZovan za
stru¢ny, kdyz je snadno pochopitelny a srozumitelny a taky kod, ktery lze psat
rychleji a efektivnéji. Kotlin ma radu funkci, které zvysSuji pravdépodobnost, Ze
potencialni problémy budou nalezeny béhem psani kédu spiSe, neZ Ze by vedli k run-
time padim. [1, s. 87]

Je diileZité poznamenat, Ze tato bakalairska prace nezahrnuje vse, co obsahuje
programovaci jazyk Kotlin, protoZe predpoklada Ze Ctenar ma jiz néjaké zaklady o
programovani. Zde je vSak nékolik zasadnich témat, ktera budou zminéna, které
Ctenalf bude muset pochopit, pred tim, neZ se seznami s Jetpack Compose.
Rozhodnuti zamérit se na zaklady Kotlinu pred ponorenim se do Jetpack Compose,
je zamérné, protoZe poklada silny zaklad pro pochopeni pokrocilych témat, ktera

budou probrana pozdéji v této praci.

3.1 Proménné

Datové hodnoty jsou wuloZeni v kontejnerech nazyvanych proménné.
V programovacim jazyku Kotlin existuji dva typy proménnych na zakladé jejich

vlastnosti a jak se chovaji v programu, a to jsou proménné typu ,val“a ,var.

val jmeno:String="Daniel"
var vek:Int=22

Proménné typu ,var” jsou takzvané ,Mutable“ (proménlivé). To znamena Ze
hodnota v priibéhu aplikace se muZe zménit. Na druhou stranu proménné typu ,val“

jsou ,Immutable“ (neménné), a chovaji se jako konstanty. Tohle indikuje Ze se



hodnota v prlibéhu aplikace nemiize zménit. Pokud je hodnota pouZivana
opakované v kddu aplikace, jsou tyhle neménné proménné obzvlastné uZzitecné. [1,
s. 94] Kotlin podporuje pouZzivani neménnych proménnych (val) pred proménnymi
(var), kdykoli je to praktické, protoze =zlepSuji bezpelnost, Ccitelnost a
predvidatelnost k6du. Neménné proménné jsou ve vychozim nastaveni Thread-
safel, pomahaji s redukci chyb a zjednodusuji kédovani. Navic poskytuji specifické
optimalizace kompilatoru a jsou vsouladu se souCasnymi programovacimi

standardy. [7]

3.2 Nullable Types

Funkce typu s moznosti ,null“ je pro Kotlin unikatni a skoro jedine¢na a chybi ve
vétsiné programovacich jazykl. Nullable Type jsou navrzeny tak, aby nabizely
bezpecnou a spolehlivou metodu feSeni okolnosti, ze kterych miiZze byt proménné
pridélena nulova hodnota. Jinymi slovy, cilem je zabranit rozsifenému problému
s vyjimkami nulového ukazatele (NullPointerException) ke kterym dochazi, kdyz
k6d nabéhne na hodnotu ,,null“, kdyZ se to nepredpokladalo. [1, s. 96] Tahle vyjimka
je jednim z nejcastéjSich problémi s programovacimi jazyky a neni vzdycky lehké ji
vyresit. Java slouZici jako predchiidce Kotlinu ve svété programovacich jazyk, hrala
klicovou roli pri inspirovani implementace této funkce. Vyvojari si uvédomili, jaké
vyzvy mohou ,null“ hodnoty prinést. Kotlintiv vyvoj tak poloZil pevny zaklad pro

FeSeni téchto problémd.

var priklad:String?=null

priklad="priklad 1"

V Kotlinu je moZné priradit proménné nulovou hodnotu tim Ze ji deklarujeme
s typem, ktery umoznuje ,null“ hodnoty. K tomu slouZi prifazeni znaku ,?“ za typem.

Pokud proménna nebude obsahovat znak ,?“ tak se nemtiZe ,,null“ hodnota pridélit.

var priklad2:String="priklad2"

priklad2=null

1 Thread-safe znamena, Ze program nebo systém dokazZe zpracovat soucasny pristup a dGpravu
sdilenych dat nékolika vlakny, aniZ by doslo k poSkozeni dat nebo neoc¢ekavanému chovani.



Proménnou, kterd ma hodnotu ,null“, Ize ale pouZit stejnym zplisobem jako
proménnou bez hodnoty ,null“, bez toho, aby nastaly komplikace pti kompilaci.

Tohle lze dosdhnout pomoci implementace dvojitych vykti¢niki (!1). [1, s. 97]

var priklad3:String?=null

var velikost= priklad3!!.lenght()

print (velikost)
[ kdyZ tento priklad na zac¢atku vypada v poradku, problém vznikne pfi tretim

radku, kde pouzivame ,print(velikost)“. V této chvili miiZze dojit k vyjimce typu
»NullPointerException®, coZ je za diisledek manipulace s ,null“ hodnotami touto
metodou.

EXCEPTION: main

.example.bp, PID: 2

java.lang.NullPointerExc

Obrazek 1 Vyjimka typu ,NullPointerException“
Zdroj: Autor

3.3 Lambda & Trailing lambda

Klicovou soucasti programovaciho jazyka Kotlin a Jetpack Compose, jsou vyrazy
lambda, vc€etné trailing lambda (koncovych lambd). Jetpack Compose vyuziva
vyraznou syntaxi Kotlin, aby nabidl uZivatelsky privétivéjsi a efektivnéjsi zptisob
vytvareni uzivatelskych rozhrani. Vyrazy lambda, vtetné koncovych lambd, jsou
Casto vyuzivany frameworkem Jetpack Compose kvytvareni komponent
uzivatelského rozhrani a specifikaci jejich chovani. Toto pripojeni kromé
zefektivnéni procesu vyvoje uzivatelského rozhrani zlepSuje Citelnost kédu a jeho
udrZovatelnost. PouZity téchto vyrazli umoZnuje vyvojarim vyjadrit logiku
uZzivatelského rozhrani prirozenéj$im a intuitivnéjSim zptisobem. Pfredtim neZ dojde
k ukazce implementace lambda funkce je potreba nejdiiv pochopit, jak by vypadala

ptivodni funkce. V nasledujicim kédu je definovana funkce s nazvem ,soucet”, ktera



prebira dva parametry,a“a,b“ typu,Integer” (celoCiselny typ) a vraci jejich soucet.

fun soucet(a: Int, b: Int): Int {
return a + b

}

val vysledek = soucet (5, 5)

println("Vysledek: S$vysledek'")

val soucet: (Int, Int) -> Int = { a, b -> a + b }

val vysledek = soucet (5, 5)

println("Vysledek: S$vysledek'")

Funkce lambda jsou stru¢né, anonymni funkce, coZ znamena Ze se ne definuje
jméno funkce. Funkce lambda jsou definovany na misté, ¢asto pro specifické, kratké
ulohy, pomoci kompaktni syntaxe. Normalni funkce na druhou stranu jsou
pojmenovany a maji podrobnéjsi syntaxi, a tak jsou vhodné pro delSi, slozité a
opakované pouzitelné operace.

»V Kotlinu ,trailing lambda “ oznacuje syntaktickou funkci, kterd vdim umoZiiuje
presunout vyraz lambda mimo zdvorky voldni funkce, pokud je to posledni argument
této funkce.” [8] Z definice je nutné podotknout Ze jako posledni parametr funkce je
také funkce, pokud by funkce nebyla posledni parametr tak by neSlo presunout

vyraz lambda mimo zavorky. Priklad, jak by vypadala implementace trailing lambdy:

fun soucetCisel (a: Int, b: Int, operace: (Int, Int) -> Int): Int {
return operace(a, b)

val vysledek = soucetCisel (5, 5) { a, b —->
a + b
}

println("Vysledek: S$vysledek")

Tato Cast kodu definuje funkci s nazvem ,soucetCisel“, ktera prebira tri
argumenty: dvé cela ¢isla, ,,a“a,b“a, operace” jako lambda funkce, ktera prijima dvé
cela ¢isla a vraci celé cislo. Tato funkce vezme dva stupy, provede s nimi operaci a

poté vrati vysledek.



ProtoZe vyrazné zvysuji Citelnost a stru¢nost kodu, jsou trailing lambdy
nezbytnou Casti Jetpack Compose. Trailing lambdy umoZnuji vyvojaitim pochopeni
a udrZbu jejich kédu uZivatelského rozhrani deklarativnéjsim zptisobem. V podstaté
trailing lambdy tvori zaklad snahy Jetpack Compose zefektivnit a posunout

vytvareni uzivatelskych rozhrani pro aplikaci Android.

3.4 Coroutines

Nejdrive je potfeba zminit a definovat co je synchronni a asynchronni
programovani. V synchronnim programovani se prikazy provadéji postupné, jeden
po druhém a nelze je zastavit, dokud nejsou hotové. Kazda uloha musi pred
spusténim pockat na dokonceni provedeni ulohy pred ni. Co se tyCe v asynchronnim
programovani, 1ze ulohy provadét v libovolném poradi nebo dokonce soubéZné.
Pokud je tukol zdlouhavy, slozity, nebo vyZaduje nékolik zdrojli, tato strategie
funguje dobre. Funguje to tak, Ze pro ten ukol se vytvori nové vlakno, které
neprekazi hlavnimu vlaknu, a tak neptekazi operacim které se tam vykonavaji. [9]

Vzhledem ktomu Ze ulohy lze provadét v urcitém poradi, je jednodusi
sledovat synchronni programy. Toto je vSak ale diivod, proc¢ jsou tyhle programy
pomalejSi a méné efektivni. Na druhou stranu asynchronni programy lze provadét
soubézné a bez Cekani na sebe, znamena to, Ze jsou rychlejsi a efektivnéjsi. Hlavni
by mél programator vybrat optimalni programovaci model na zakladé pozadavka.
Spravny vybér mezi synchronnim a asynchronnim programovanim vyZaduje peclivé
zvazeni rozdilli mezi obéma pristupy.

Béhovy systém vytvori pfi prvnim spusténi aplikace pro Android jedno
vlakno, na kterém se ve vychozim nastaveni spusti vSechny soucasti programu.
Primarni vlakno je obvykle oznacovano jako toto. Hlavni odpovédnosti hlavniho
vlakna je ridit udalosti uzivatelského rozhrani a interakce s jeho pohledy. Pokud
néktery kod v aplikaci pouZziva hlavni vlakno k provadéni ¢asové naroc¢né Cinnosti,
bude se zdat, Ze je cela aplikace zablokovana, dokud uloha nebude dokoncena.
V disledku toho se uZivateli obvykle zobrazi ozndmeni ,Application is not

responding”, neboli Ze aplikace neodpovida. Pro jakoukoli aplikaci je to daleko od



pozadovaného chovani. Dobrou zpravou je, Ze Coroutines v Kotlinu nabizi
jednoduchou nahradu. [1, s. 261]

Coroutines v oficidlni Kotlin dokumentaci jsou definovany timto zptisobem:
»Coroutines jsou lehkd vidkna, kterd vdam umoZiuji psdt asynchronni neblokujici kéd.
Kotlin poskytuje knihovné radu primitiv s podporou coroutines na vysoké tirovni.“ [10]
AniZ by se programator musel obtéZovat vytvarenim sloZzitych multitaskingovych
reSeni nebo primym rizenim mnoha vlaken, lze implementovat coroutines, které
jsou mnohem efektivnéjsi z hlediska zdrojli a ¢asu neZ pouZiti konvencnich vice
vlaknovych metod diky zpisobu, jakym jsou konstruovany. Coroutines také
umoznuji sekven¢ni zapis koédu bez nutnosti zpétnych volani pro zpracovani
udalosti a vysledku souvisejicich vlakny, takZe vysledny kdd je podstatné jednodussi

na psani, pochopeni a také pro udrzbu. [1, s. 261]

3.4.1 Porovnani vlaken a coroutines

Po velmi dlouhou dobu byla vlakna nezbytnou soucasti paralelniho programovani.
UmoZnuji paralelni provadéni mnoha procesli, coZ umoZnuje programatorim
dokoncit Casové narofnou praci bez blokovani hlavniho vlakna, které fidi
uzivatelské interakce a udrzuje odezvu uZivatelského rozhrani. [11]

Pocet vldken je omezeny a jsou draha z hlediska pouziti zdroji procesoru a
systémové reZie, coZ predstavuje problém. Proces spusténi, planovani a ukoncovani
vlakna vyZaduje hodné prace na pozadi. Pocet jader procesoru urcCuje skutetny
pocet vlaken, ktera mohou byt spuSténa paralelné v kteroukoli chvili. Pokud je
potireba vice vlaken neZ jader procesoru, musi systém pouzit planovani vlaken, aby
urcil, jak rozdélit provadéni vlaken mezi dostupna jadra. Namisto vytvareni nového
vlakna pro kaZdou coroutine a nasledného ukonceni, kdyZ coroutine skonci, Kotlin
udrZzuje fond aktivnich vldken a ¥idi, jak jsou coroutines ktémto vldkniim
prifazovany, aby se tato reZie minimalizovala. Runtime Kotlin ulozi aktivni
coroutine, kdyZ je pozastavena, a zacne ji nahrazovat jina. Coroutine se jednoduse
obnovi do jiz existujiciho prazdného vlakna v ramci fondu, aby pokracovala v béhu,
dokud bud’ neskonci, nebo nebude pozastavena, kdyZ bude obnovena. Tato metoda
umoznuje efektivni vyuZzity malého poctu vlaken k provadéni velkého poctu

soubéznych asynchronnich uloh bez prirozeného sniZeni vykonu, které by bylo



dlsledkem pouZity béZného vice vlaknového zpracovani. [1, s. 261] [1, s. 262]
coroutines nabizeji aktualnéjsi, organizovanéj$i a moderni metodu. Mezi vyhody
coroutine patfi: lepSi zpracovani vyjimek, nenaro¢né provadéni a strukturovana
soubéznost. [11] Jednou ze zakladnich podminek pro funkce coroutine je, Ze je tieba

je spouStét v ramci ,coroutine scope®.

3.4.2 Coroutine Scope

»Pro coroutines, které jsou vytvoreny a spustény z CoroutineScope, je definovdn Zivotni

cyklus a Zivotnost.“ [12] Existuji tfi hlavni typy, které lze shrnout takto:
1. GlobalScope.

Jednou z metod pro zahajeni coroutine je pomoci ,Global Scope“. KdyZ jsou
spusStény vramci globalniho rozsahu, coroutines pokracuji tak dlouho, dokud
program béZi. Pokud ale coroutine dokon¢i sviij ukol, bude zni¢ena a nebude
existovat, i kdyZ aplikace bude béZet. Pokud ale coroutine stale provadi néjakou
praci, tak coroutine zanikne, kdyZ je aplikace nahlé ukoncena, protoZe jeji maximalni

Zivotnost je stejna jako Zivostnost aplikace. [13]
2. ViewModelScope.

Pfi pouzity komponenty ,ViewModel“ Jetpack architektury je poskytovana
vyhradné pro pouziti v instancich ,ViewModel“. Béhovy systém Kotlin automaticky
zru$i vSechny coroutines spusténé v tomto rozsahu, kdyZ je tato instance znicena.
[1, s. 262] Trida s nazvem ,ViewModel“ se pouziva ke spravé a ukladani dat

souvisejicich s uzivatelskym rozhrani. [13]
3. LifecycleScope

Tenhle rozsah je skoro shodny s GlobalScope. Jediny rozdil je v tom, Ze kdyZ
se pouzije LifecycleScope, vSechny coroutines spusSténé vramci aktivity také
zaniknout. [13] (Aktivitu lze tady definovat jako jednu obrazovku uZzivatelského

rozhrani.)



Je diileZité porozumét témto pojmiim, protoZe jsou zakladem pro zpracovani
asynchronnich akci a zachovani integrity aplikace. Poskytuji nezbytnou strukturu
pro spravu soubéznych ukold, zjiSténi, efektivity zdroji a dodrZovani osvédcenych
postupilt pii vyvoji aplikaci pro Android. Pozdéji v této praci, po ponofeni do
frameworku Jetpack Compose, se zmini funkce ,LaunchedEffect” které s témito

rozsahy souvisi.

4 Jetpack Compose

JJetpack Compose je doporucend moderni sada ndstrojii pro Android pro vytvdreni
nativniho uZivatelského rozhrani. Zjednodusuje a urychluje vyvoj uZivatelského
rozhrani na Androidu. Rychle oZivte svou aplikaci s mensim mnoZstvim kddu,
vykonnymi ndstroji a intuitivnimi rozhranimi Kotlin APL“ [14] Toto je oficialni
definice od Google, ktera je hlavnim iniciatorem vytvoreni tohoto frameworku.
Vydani prvniverze 1.0 tohoto frameworku se zaznamenalo v ¢ervenci 2021. [15] Byl
to velky krok vpred ve vytvareni soucasnych uZzivatelskych rozhrani aplikaci pro
Android, kdyZ byl tento framework zpristupnén jako stabilni verze. Od svého
uvedeni na trh si Jetpack Compose mezi vyvojari Androidu ziskava stale vétsi oblibu
a neustale se vylepSuje prostrednictvim novych funkci a aktualizaci. V ivodu
bakalarské prace je zminén jeho deklarativni pristup, ale co to vlastné znamena?
V oblasti vyvoje aplikaci je standardni postup vytvareni uzivatelskych rozhrani
zaloZen na imperativni metodice. Nastup technologii jako Jetpack Compose vSak

prinesl posun ve vyvoji uzivatelského rozhrani smérem k deklarativnimu pristupu.

4.1 Imperativni pristup.

Imperativni programovani je programovaci paradigma, ve kterém se poskytuje
pocitaci explicitni instrukce, jak provést ukol. [16] ProtoZe tyto pokyny krok za
krokem specifikujeme abychom dosahli konkrétnich cili, miZe byt obtiZné ridit
imperativni programovani ve velkych a komplikovanych aplikacich, prestoZe nabizi
presné ovladani. Zde je priklad definice tlac¢itka, kde kazda zjeho vlastnosti je

explicitné stanovena:
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val tlacitko = Button(this)
tlacitko.text = "Klikni na mé"
tlacitko.setOnClickListener {

}

4.2 Deklarativni pristup

Deklarativni programovani na druhou stranu znamena definovani vysledku, ktery
chceme, aby nas kod produkoval. Toto je vétSinou dosaZeno pomoci jedine¢nych
funkci a nastroji, které jsou k dispozici prostrednictvim riznych frameworki (jako
napfiklad Jetpack Compose), programovacich jazykl a knihoven. [16] Zde je stejny

priklad, ktery ale pouZziva deklarativni pristup frameworku Jetpack Compose:

Button (onClick = {

Po)oA

Text (text = "Klikni na mé")

}

Je dlleZité poznamenat, Ze to musi byt volano z funkce Composable, ktera je
zakladni soucasti frameworku Jetpack Compose. Tyto funkce budou podrobnéji

vysvétlena v dalSi kapitole.

4.3 Composable funkce

Funkce Kotlin, ke které je pripojena anotace @Composable, se nazyva Composable
funkce. Tato anotace je vyzadovana pro vSechny Composable funkce, protoZe
sdéluje kompilatoru Compose, Ze funkce transformuje data na prvky uZzivatelského
rozhrani. [2, s. 45] Obvykle, kdyZ je voldna Composable funkce, tak obdrzi nékteré
vlastnosti a data, ktera specifikuji, jak by méla souvisejici ¢ast uzivatelského
rozhrani vypadat ve spuSténé aplikaci. [1, s. 143] V této ukazce je definice
jednoduché Composable funkce kterd nebude nic obsahovat. Je dtleZité
poznamenat, Ze kazda Composable funkce by méla zacinat velkym pismenem, na

rozdil od Kotlin funkce, ktera za¢ina malym pismenem.

@Composable
fun PrikladFunkce () {

}
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4.4 Stav v Jetpack Compose a rekompozice

Composable funkce jsou kategorizovany jako stavové nebo bezstavové, ale co ten
stav vlastné reprezentuje? Stav v kontextu Compose je definovana jako jakakoli
hodnota, kterd se miiZze zménit béhem spousSténi aplikace. [1, s. 143] Jeden
z hlavnich dlivodli pro implementace stavu je protoZe jakmile aplikace nakresli
komponentu Composable, nelze ji v Compose zménit, coZ znamena Ze pokud se
zméni hodnota tak se ta zména neprojevi na obrazovce zatizeni. Nicméné lze zménit
stavy, které jsou prirazeny kazdé Composable funkce, aby se zménili hodnoty, které
jsou jim poskytovany, a tak se zmény projevi na obrazovce zatizeni. [3, s. 59] Pokud
programator chce aby Compose védélo o zménach stavu, musi byt hodnota zabalena
do objektu ,State” pomoci funkce ,mutableStateOf()“ a také do funkce ,remember*,
kterd se pouZiva pro to aby se tato stavova proménna uchovala mezi riiznymi cykly
rekompozice. Diky tomu Compose bude sledovat zmény a aktualizovat uZzivatelské
rozhrani. [17] Pfedtim neZ probéhne ukazka jak vypada funkce ktera obsahuje stav
proménné, je potieba si nejdriv definovat co takova rekompozice znamena.

Pomoci Compose jsou aplikace navrhovany usporadanim Composable funkci
do hierarchii. Informace prenaSené mezi této funkce jsou obvykle specifikovany jako
stavové proménné v nadrazené funkci. To znamena Ze jakakoliv uprava hodnoty
stavu nadrazené polozZky se musi projevit také ve vSech podrizenych
kompostovatelnych polozkach na které byl stav aplikovan. Compose toto resi
provedenim operace rekompozice. [1, s. 149]

Rekompozice je pouze opétovné volani metody a predani aktualizované
hodnoty stavu. Pokazdé kdyZz se hodnota stavu v ramci hierarchie Composable
funkci zméni, dojde krekompozici, coZ znamena Ze se funkce znovu zavola.
Samoziejmé bylo by extrémné nehospodarné vykreslovat a aktualizovat uzivatelské
rozhrani pokazdé kdyz se zméni hodnota stavu, proto Compose pouziva inteligentni
techniku rekompozice, aby se zabranilo této reZii. Re¢eno jinak, kdy% se hodnota
zméni, tak rekompozice nastane pouze v téch funkci, ve kterych se ta hodnota
zménila. [1, s. 149] Zde je priklad jak definovat proménu s nazvem , textPriklad“ se

ménitelnym stavem:

|Var textPriklad = remember { mutableStateOf ("") 1}
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Popis toho, co tento radek kddu provadi:

e ,mutableStateOf" je pouZzivana k vytvoreni stavové proménné a sleduje jeji
aktualni hodnotu a zmény. Pocatetni hodnota proménné je prazdny retézec
(")

e Utelem funkce ,remember* je, aby zarutila, Ze hodnota bude zapamatovana
béhem cyklu rekompozice (opétovné volani funkce, kdykoli se hodnota
zméni). Rekompozice uZivatelského rozhrani se miize stat vicekrat béhem
pouzivani aplikace, ale funkce ,remember” zajistuje, Ze stavova proménna

neni vytvorena znovu od zakladu.

Pomoci kombinaci téchto dvou funkci je moZné vytvorit stavovou proménu,
kterou je mozné nazvat jakkoliv (jako treba v prikladu ,textPriklad“). Zmény této
hodnoty automaticky spusti proces rekompozice, ktery upravi prvky uZzivatelského
rozhrani zavislé na této proménné. To umoZnuje prizplisobit uzivatelské rozhrani
aktualni hodnoté této proménné.

S definici zakladni struktury funkce Composable, stavu proménné a principu
fungovani rekompozice, je ¢as vydat se hloubéji do svéta Jetpack Compose a ukazat
tak predpripravené komponenty uZivatelského rozhrani tohoto frameworku.
Pomoci téchto predpripravenych komponent lze zjednoduSit vytvareni

uzivatelského rozhrani a zvysit efektivitu a zabavu procesu vytvareni aplikaci.
4.5 Pfeddefinované komponenty Jetpack Compose

4.5.1 Text

V dynamickém prostfedi Jetpack Compose je Text Composable funkce velmi
dilezita a ¢asto pouZivana pro vytvareni textu pro aplikace Android. Jedna se o
zakladni stavebni prvek, ktery umozZnuje vyvojartim efektivné a vysoce flexibilné
vytvaret, stylovat a zobrazovat text. Tato funkce poskytuje moZnost manipulovat

s atributy, jako je font, velikost, barva, zarovnani a dalsi.
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@Composable

fun Text (
text: String,
modifier: Modifier = Modifier,
color: Color = Color.Unspecified,
fontSize: TextUnit = TextUnit.Unspecified,
fontStyle: FontStyle? = null,
fontWeight: FontWeight? = null,
fontFamily: FontFamily? = null,
letterSpacing: TextUnit = TextUnit.Unspecified,
textDecoration: TextDecoration? = null,
textAlign: TextAlign? = null,
lineHeight: TextUnit = TextUnit.Unspecified,
overflow: TextOverflow = TextOverflow.Clip,
softWrap: Boolean = true,
maxLines: Int = Int.MAX VALUE,
onTextLayout: (TextLayoutResult) -> Unit = {},
style: TextStyle = LocalTextStyle.current

r_r v

Jak je vidét, tato funkce nabizi fadu atributli pro prizptisobeny. Dalsi ptiklad

se vSak zaméruje na pouZiti téch nejpodstatnéjsich.

@Composable
fun TextComposablePriklad() {
Text (
text = "Ahoj, Jetpack Compose!", // Skutecny text, ktery bude

zobrazen.

modifier = Modifier.padding(l6.dp), // Modifikace rozlozZeni a
stylu aplikované na text.

color = Color.Blue, // Nastavuje barvu textu na modrou.

fontSize = 34.sp, // Urcuje velikost pisma textu.

fontWeight = FontWeight.Bold, // Urcuje tucnost textu.

textDecoration = TextDecoration.Underline // Pridava podtrzeni
k textu.

)}

4

536 & 6 v

Ahoj, Jetpack Compose!

Obrazek 2 Vysledek prikladu , TextComposablePriklad“
Zdroj: Autor
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4.5.2 TextField
»lextField“ je klicovou komponentou pro shromazdovani textového vstupu od
uzivatel snadno pouzitelnym a prizplsobitelnym zplisobem. Vyvojaii mohou

snadno navrhovat interaktivni pole pro zadavani textu pomoci této funkce.

@Composable
fun TextField/(
value: String,
onValueChange: (String) -> Unit,

modifier: Modifier = Modifier,

enabled: Boolean = true,

readOnly: Boolean = false,

textStyle: TextStyle = LocalTextStyle.current,
label: (@Composable (() —-> Unit)? = null,
placeholder: (@Composable (() -> Unit)? = null,
leadingIcon: (@Composable (() -> Unit)? = null,
trailingIcon: @Composable (() -> Unit)? = null,
isError: Boolean = false,

visualTransformation: VisualTransformation =
VisualTransformation.None,

keyboardOptions: KeyboardOptions = KeyboardOptions.Default,

keyboardActions: KeyboardActions KeyboardActions.Default,

singlelLine: Boolean = false,

maxLines: Int = Int.MAX VALUE,

interactionSource: MutableInteractionSource = remember {
MutableInteractionSource() 1},

shape: Shape = FilledTextFieldTokens.ContainerShape.toShape(),

colors: TextFieldColors = TextFieldDefaults.textFieldColors ()

)

Zde je priklad pouziti nékterych vlastnosti:

@Composable
fun TextFieldPriklad() {

// Definice proméné s ménitelnym stavem pro uloZeni textu
zadaného uzivatelem.

var text by remember { mutableStateOf("") 1}
TextField(
// Atribut 'value' vdzZe hodnotu textového vstupu na proménnou'text'.
value = text,

// 'onValueChange' je zpétné voldani, které aktualizuje
"text', kdyz se text v TextFieldu zméni.

onValueChange = { zmenaTextu ->

text = zmenaTextu

b,

// 'label' je popisek zobrazeny nad TextFieldem, ktery
naznacuje ocekdvany vstup.

label = { Text("Zadejte vas text") 1},

// 'singleLine' je atribut urcujici, zda md byt TextField
jednoradkovy (true) nebo viceradkovy (false).

singleline = true // Nastavit na 'true' pro jednoradkovy
TextField.

)}
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Obrazek 3 Vysledek prikladu ,TextFieldPriklad“
Zdroj: Autor

Aby komponenta , TextField“ fungovala spravné, je potfeba zadat hodnotu,
kterda se béhem rekompozice neméni (proces ktery je vysvétlen v kapitole 3.5.4).
Pomoci ,mutableStateOf()“ funkce, se proménna zabali (v tomto prikladu je
zabalena proménna ,text“). Tento postup umozZni ulozit a zobrazit text ve vstupnim
poli a zaroven nastavi vychozi hodnotu proménné text na prazdny retézec. Navic je
hodnota zabalena do funkce ,remember®, coZ je metoda Compose, ktera definuje Ze
hodnota by méla byt zachovana pri rekompozici, protoZe pokud se tahle funkce
nepouZije tak hodnota bude ztracena a znovu nastavena na vychozi hodnotu (“”’)
pokazdé kdyz ta funkce bude volana. Vnitini stav zafizeni se nyni méni pokazdé,
kdyZ uzivatel stiskne klavesu na klavesnici. Vysledkem bude rekompozice a
prekresleni komponenty ,TextField“ novym textem. To vSe se stane opravdu rychle
a uZivatel nebude schopen poznat rozdil. [4, s. 67] Toto se provadi pomoci diileZité
lambda funkce ,onValueChange“ s parametrem typu ,String“, ktera je volana,
pokazdé kdyZ uZivatel provede zménu v textovém poli. Jejim ucCelem je aktualizovat
hodnotu textu v proménné ,text” na zakladé uzivatelovy interakce s komponentou

, TextField“.
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4.5.3 Button

Zakladni soucasti prakticky kazdého programu, je tla¢itko. Sou¢asna sada nastroji
ucCitelského rozhrani Android, Jetpack Compose, nabizi Siroky vybér predem
definovanych tlacitek. Pomoci téchto tlacitek je snadné vytvorit dynamické a
uZzivatelsky privétivé rozhrani pro aplikaci. Zde je ukdzka nékterych typi tlacitek,

ktery Jetpack Compose nabizi:

@Composable

fun Tlacitka() {
Button (onClick = { /*ToDOo*/ }) {Text("Tlacitkol")}
ElevatedButton(onClick = { /*TODO*/ }) {Text ("Tlacitko2")}
FilledTonalButton (onClick = { /*TODO*/ }){Text ("Tlacitko3")}
OutlinedButton (onClick = { /*TODO*/ }) {Text("Tlacitkod")}
TextButton (onClick = { /*TODO*/ }) {Text("Tlacitkob5")}

Tlacitko1

Tlacitko2

Tlacitko3

o =
| Tacitked |
. S

Tlacitko5

Obrazek 4 Vysledek tlacitek
Zdroj: Autor

e Button: Pro zakladni akce, které musi byt viditelné a snadno dostupné
vrozhrani se pouziva typické tlacitko. Je vhodné omezit jejich nadmérné

pouZzivani a vyuZzivat pouze na jednu hlavni véc, ktera obrazovka déla.
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e ElevatedButton: Toto tlacitko se pouZziva k upoutani pozornosti na hlavni
akci v dané aplikaci. M4 vyraznéjsi pozadi a vytvari pocit dlileZitosti.

¢ FilledTonalButton: PouZziva se pro dopliitkové akce, ktera vyZaduji odlisni
vizualni styl neZ standartni tlacitko. Tento typ tlacitek miize byt nadmérné
pouZzivan a mit tak vice tlacitek tohoto typu na obrazovce, jako na rozdil od
normalniho typu tlacitka, které je doporuteno pouzivat jenom pro jednu
hlavni véc na obrazovce.

¢ OutlinedButton: Pokud se ma upozornit na akci bez plného pozadi, je
vhodné pouZit tento typ tlacitka. Je vhodny pro méné diilezité tikoly a vytvari
tenky okraj kolem tlacitka.

o TextButton: Jednoduchy text, ktery slouZi jako tla¢itko pro ukoly, které

nejsou prilis diilezité. Pouziva se pro odkazy nebo méné vyznamné interakce.

Jak lze konstatovat, existuje diivod pro vice preddefinovanych tlacitek,
zamyslet nad vyznamem akce a nad tim, jak by se tlacitko mélo odliSovat od
ostatnich prvki obrazovky, a vybrat tak typ, ktery nejlépe vyhovuje poZadavkiim a
preferencim aplikace. Je diileZité poznamenat Ze pro kazdé tlacitko je tieba
implementovat funkci ,,onClick” ktera urcuje, co se stane, kdyz uZivatel na to tlacitko
klikne.

[ prestoZe miiZe plivodné pripadat, Ze diileZitost vybéru tlacitka spravného
typu neni relevantni, opak je pravdou. ProtoZe dobry vyvojar Ul aplikaci, vénuje

pozornost malym detailiim, aby dosahl vizualné ptitaZlivou aplikaci.

4.6 Umisténi prvka uzivatelského rozhrani

Je zasadni pochopit, jak jsou tyto prvky uZzivatelského rozhrani usporadany pri jejich
implementaci. Pfi prvnim setkani s Jetpack Compose a jeho prvky se vyvojar mtize
domnivat, Ze vyvolani dvou funkci za sebou povede k jejich vertikalnimu skladani.
Ale nenti to realita. Je nutné uzavrit funkce do ,Row* a ,Column®, aby bylo mozné
spravovat jejich umisténi, s uvedenim, zda maji byt prvky uzivatelského rozhrani
organizovany svisle nebo vodorovné. Pokud tak neni u¢inéno, mtiZe dojit k prekryti,

jak ukazuje nasledujici priklad.
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@Composable
fun SkladaniTextu() {
Text ("Daniel")

Text ("Pitropovski") B'HFK]'J@OVS ki

V Jetpack Compose jsou radky a sloupce dva zakladni kontejnery rozloZeni.
Kontejnery, které zarovnavaji prvky vodorovné, se nazyvaji ,Row“ zatimco
kontejnery, které zarovnavaji prvky svisle, se nazyvaji ,Column“. Je moZné
navrhnout slozita uzivatelska rozhrani s nékolika vrstvami hierarchie vnorenim

Fadki a sloupcti do sebe. [21] Zde jsou dva stejné piiklady které toto vyuzivaji:

@Composable
fun RozlozeniTextuPomociColumn () {
Column() | .
Text ("Daniel™) Dﬂnl@l
Text ("Pitropovski") . .
} Pitropovski
}
@Composable
fun RozlozeniTextuPomociRow () {
Row() { R .
Text ("Daniel") DanielPitropovski
Text ("Pitropovski")
}
}

Funkce ,Column“ a ,Row* slouzi primarné k zarovnani prvki uZivatelského
rozhrani shora dol pro sloupec nebo zleva doprava pro radek. Nabizeji vSak
flexibilni Fadu mozZnosti pro upravu vnitfni organizace a zarovnani jejich
podiizenych prvki. Tyto funkce zahrnuji fadu modifikatord, které umoZiiuji

vyvojaitim peclivé prizplsobit, jak jsou objekty usporadany ve sloupci nebo v radku.

4.6.1 Radek (Row)

Jak jiz bylo zminéno, radky v ]etpack Compose funguji jako kontejnery pro
horizontalni usporadani komponent. Tyto skladaci prvky jsou usporadany
vodorovné podle hlavni osy v fadach. Umisténi poloZek podél radku je urceno touto
osou. Pri préci s hlavni osou v fadéch jsou dva nejdiileZitéjsi faktory, které je tireba

vzit v ivahuy, a to je usporadani a vyrovnani (arrangement and alignment).

Mezi béZné moznosti usporadani patfi:

e Start: Komponenty jsou usporadany od zacatku radku.

¢ End: Komponenty jsou usporadany na konce rady.
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e Center: Komponenty jsou v fadé vodorovné vycentrovany.

e Space Evenly: Rozdéluje prostor mezi komponenty rovhomérné.

e Space Around: Kolem kazdé komponenty je pfidan stejny prostor. Mezera
pired prvni a za posledni komponentou v§ak miiZe byt polovi¢ni neZ mezera
mezi polozky.

e Space Between: Komponenty jsou rovnomérné rozmistény podél rady se

stejnou mezerou mezi nimi.

Start

End

Center 2
Space
Evenly

Space
Around

Space

Obrazek 5 MozZnosti usporadani iradku v Jetpack Compose
Zdroj: Vlastni zpracovani dle (4)

Mezi béZné moznosti vyrovnani patfi:

e Top Start: Zarovna komponenty k horni ¢asti a zacatku.

e Top Center: Zarovna komponenty k horni ¢asti a vodorovné na stred
v kontejneru.

e Top End: Zarovna komponenty k horni Casti a ke konci kontejneru.

e Center Start: Svisle vycentruje komponenty a vodorovné je zarovna
k zac¢atku kontejneru.

e Center: Umisti komponenty do svislych a vodorovnych stiedii kontejneru.

e Center End: Svisle vycentruje komponenty a vodorovné je zarovna ke konci
kontejneru.

e Bottom Start: Zarovna komponenty ke spodni ¢asti a zacatku kontejneru.

¢ Bottom Center: Zarovna komponenty vodorovné dolli a na stied kontejneru.
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¢ Bottom End: Zarovna komponenty ke spodni ¢asti a ke konci kontejneru.

Top Start Top Center Top End

Center Start Center Center End

Bottom Start Bottom Center Bottom End

7 vz

Obrazek 6 MoZnosti vyrovnani radku v Jetpack Compose
Zdroj: Autor

4.6.2 Sloupec (Column)

Schopnost sloupu usporadat véci vertikalné je jednou zjeho primarnich
charakteristik. Stejné jak jeho radkovy ekvivalent ,arrangement” urcuje zarovnani a
vzdalenost mezi jednotlivymi komponenty. Vlastnosti usporadani, které lze pouZit

pro sloupec, jsou podobné vlastnostem radku, ale jsou aplikovany vertikalné.

Between Around Evenly Top Center Bottom
7 w7

Obrazek 7 MoZnosti usporadani iradku v Jetpack Compose

Space Space Space
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Zdroj: Vlastni zpracovani dle (4)

4

Zde je prakticky priklad pouZity radki a sloupcti v Jetpack Compose:

// Komponovatelna funkce jménem "PrikladZarovnaniKomponent", ktera
demonstruje pouziti komponovatelnych prvkd Column a Row v Jetpack
Compose.

//  Vytvari vertikdalni usporadani pomoci Column a v ném tri radky s
riznym usporadanim.

/7

// *Celkovy layout je nastaven tak, aby byl vertikalné i
horizontdlné zarovndn uprostred dostupného prostoru.

/S

// - Prvni rdadek ("Textl") je zarovnan vlevo (Arrangement.Start) v
celé sirfce sloupce.
// - Druhy radek ("Text2") je zarovndn do stredu vertikdlné i
horizontdlné v celé Sifce sloupce.
// - Treti rdadek ("Text3") je zarovndn vpravo (Arrangement.End) a
dole v celé sSirce sloupce.
@Composable
fun PrikladZarovnaniKomponent () {
Column (
verticalArrangement = Arrangement.Center,
horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally,
modifier = Modifier.fillMaxSize/()
) |
// Prvni radek
Row (
modifier = Modifier.fillMaxwidth(),
horizontalArrangement = Arrangement.Start
) |
Text (text = "Textl")

}

// Druhy radek

Row (
modifier = Modifier.fillMaxwidth(),
verticalAlignment = Alignment.CenterVertically,
horizontalArrangement = Arrangement.Center

) A
Text (text = "Text2")

}

// Treti radek

Row (
modifier = Modifier.fillMaxwidth(),
verticalAlignment = Alignment.Bottom,
horizontalArrangement = Arrangement.End

) A
Text (text = "Text3")
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Obrazek 8 Vysledek prikladu ,PrikladZarovnaniKomponent*
Zdroj: Autor

4.7 Navigace v Jetpack Compose

Paradigma pro vyvoj komplexnich rozhrani se v dynamickém svété aplikaci a
technologii zménilo. V dnesni dobé je neobvyklé setkat se s aplikaci pouze s jednou
spojenych dohromady. Kromé vzajemné komunikace vyZaduji tyto obrazovky
chytry a uZzivatelsky privétivy navigatni mechanismus.

Pouzivani navigacnich knihoven je béZnym pristupem v oblasti vyvoje
aplikaci pro Android. Tyto t¢inné nastroje jsou nezbytné pro zjednoduSeni procesu
navigace, protoZe poskytuji vyvojariim silny ramec pro koordinaci hladkého
pirechodu mezi riiznymi obrazovkami.

V soucasném prostiedi aplikaci nelze dostatecné zdlraznit dileZitost
efektivni navigace. Slouzi jako lepidlo, které spojuje mnoho obrazovek do
bezproblémového uZivatelského zazitku. Kromé wusnadnéni vyvoje zlepSuji
naviga¢ni knihovny také celkovou produktivitu a spokojenost uZivatell. Jak se
technologie dale rozviji, stava se zaclenéni téchto naviga¢nich knihoven nejen
osvédCenym postupem, ale také klicovym nastrojem, ktery mohou vyvojari
Androidu mit ve své sadé nastroji. To pomaha zajistit, Ze aplikace nejen spliiuji, ale

také prekonavaji vysoké standardy dneSnich narocnych uZivateld.
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V nasledujicim prikladu budou definovani tfi obrazovky, které budou

propojeny takto:

Obrazovka2

Obrazovkal

Obrazovka3

Obrazek 9 Navigace mezi obrazovky
Zdroj: Autor

Naviga¢ni architektura sleduje pochyb uZivatele pomoci navigacniho
zasobniku. V tomto prikladu jako prvni obrazovka, ktera bude na zac¢atku zasobniku
je ,Obrazovkal®, to znamena Ze pri prvnim spusténi aplikace se zobrazi pravé tato.
Jak se uzivatel naviguje mezi obrazovkami, tyto obrazovky se pridavaji do zasobniku

anebo se odebiraji.

Obrazovka2 Obrazovka2
AN

Push Pop
4 N 4 ) 4 )

'

Obrazovka1 Obrazovka1 Obrazovka1

\ J \. J/ \ J/
Zasobnik Navigace Zasobnik Navigace Zasobnik Navigace
pfi startu aplikace pfi pfidani obrazovky pfi odstranéni
obrazovky

Obrazek 10 Zasobnik navigace
Zdroj: Vlastni zpracovani dle [1, s. 396]
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Pouziti této architektury k ptridani navigace do aplikace pro Android je
jednoduchy proces, ktery vyZaduje: ,NavigationGraph®, ,NavigationHost", navigatni
akce a velmi malo psani kédu pro interakci s instanci navigacniho ovladace. [1, s.
395] [1, s. 396]

Predtim neZ se viibec uZivatel mliZze nékam navigovat je potieba nejdiiv
definovat ,Navigation Graph® neboli obrazovky, které bude aplikace obsahovat.
Kazda obrazovka, ktera tvori aplikaci se oznacCuje jako trasa (route) podle které se
potom uZivatel naviguje.

Pro definovani jednotlivych obrazovek jako jedna z metod se pouZziva ,enum
class“. Trida ,enum“ v Kotlinu je jako specialni tfida pouzivana k definovani
specifické, neménné sady souvisejicich hodnot. Tyto hodnoty jsou obvykle
konstanty s nazvy, coZ usnadiiuje praci s nimi v kédu. Tridy ,enum“ poskytuji
uhledny a bezpectny zplsob, jak reprezentovat a zpracovavat pireddefinovanou
skupinu moZnosti. [18]

Pokud jde o pouziti této tridy pro navigacni trasy, tak nabizi nékolik vyhod.
Jedna znich je Ze pomoci predem definovanych navigacnich tras se sniZi riziko
preklepu nebo chyb za béhu. Diky tomu je kéd robustnéjSi a pomaha zachytit
potencialni problémy v dobé kompilace, coZ poskytuje typové bezpetni a jasny
zplsob, jak zvladnout navigaci v celé aplikaci. Jak je ale zminéno je tireba nejdiiv

definovat trasy pro kazdou obrazovku:

enum class NavigationGraph {
Obrazovkal,
ObrazovkaZz,
Obrazovka3,

Pokud vyvojar bude chtit do projektu aplikace zahrnout navigaci, bude
potireba vytvoritinstanci ,NavHostController”. To ma na starost udrZovani prehledu
o tom, ktera obrazovka je aktualnim cilem a spravuje také zasobnik. Pro vytvoreni

této instance je potreba zavolat funkci ,rememberNavController()“ [1, s. 397]

‘val navController = rememberNavController () ‘

»,NavHost" je specialni komponenta kterou lze zahrnout do svého rozvrzeni.
Zobrazuje rlzné cile z naviga¢niho grafu. ,NavHost“ spojuje ,NavController”

s naviga¢nim grafem, coZ umoZiiuje samotnou navigaci.
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@Composable
fun Navigation () {

val navController = rememberNavController()
NavHost (
navController = navController,
startDestination = NavigationGraph.Obrazovkal.name

) {

composable (route=NavigationGraph.Obrazovkal.name) {
Obrazovkal (navController=navController)

}

composable (route=NavigationGraph.ObrazovkaZ2.name) {
Obrazovka? (navController=navController)

}

composable (route=NavigationGraph.Obrazovka3.name) {
Obrazovka3 (navController=navController)

}

e NavHost: Komponenta aplikace, ktera spravuje navigaci. Tento piiklad
obsahuje objekt zvanym ,navController, ktery umoziuje spravovat
navigaci v programu. Proto také jako parametr se tato instance
»navController” pridéluje k jednotlivym funkci pro kaZdou obrazovku. To
nam umozni navigovat se z jedné obrazovky do druhé.

e startDestination: Oznacuje cil, ktery se zobrazi ve vychozim nastaveni.
ProtoZe je v tomto piikladé nastavena na
»NavigationGraph.Obrazovkal.name®, se pfi spusténi aplikace objevi prvni
obrazovka (Obrazovkal).

e composable: Identifikuje rtizné obrazovky (cile) a piidéluje odpovidajici
funkce zapisu, které vykresluji obsah kazdé obrazovky. V tomto pripadé by
to znamenalo Ze k destinaci ,NavigationGraph.Obrazovkal.name* je
pridélena funkce ,Obrazovkal()” ktera obsahuje uz prvky uzivatelského

rozhrani. Ostatni obrazovky jsou definovany podobnym zptisobem.

Zde je obsah prvni obrazovky a jeji komponenty uzivatelského rozhrant:
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@Composable
fun Obrazovkal (navController: NavHostController) {

Column (modifier= Modifier.fillMaxSize () .padding(24.dp),
horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally,

verticalArrangement = Arrangement.Center)
{
Text (fontSize = 32.sp, text = "Obrazovka 1")
Spacer (modifier=Modifier.size(24.dp))
Row () {
//Tlacitko které naviguje na obrazovku 2
Button (

onClick = {
navController.navigate (NavigationGraph.Obrazovka2.name) 1},
modifier=Modifier.weight (1f),) {
Text (text = "Prejdéte na obrazovku 2")
}
Spacer (modifier=Modifier.size(24.dp))
//Tlacitko které naviguje na obrazovku 3
Button (
modifier=Modifier.weight (1f),
onClick = {
navController.navigate (NavigationGraph.Obrazovka3.name) }) {
Text (text = "Prejdéte na obrazovku 3")}

}

1219 & @

Obrazovka 1 Obrazovka 2

Prejdéte na Prejdéte na
Vratit 1tk br: ku 1
- zpé e

Obrazek 11 Vysledek prikladu ,,Obrazovkal“
Zdroj: Autor
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Dilezitym prvkem, ktery je potifeba zaznamenat, je implementace funkce
,onClick” pro v8echna tlac¢itka. Pri stisku prvniho tlacitka s napisem ,Prejdéte na
obrazovku 2“ je vyuZzita instance ,navController” pro navigaci. Tato instance
obsahuje funkci ,.navigate()”, ktera vyzaduje cil, na ktery se ma prejit. Cile jsou uz
vlastné definovany v naviga¢nim grafu (NavigationGraph). ,Obrazovka2“ obsahuje
jediné tlacitko, které v ,,onClick” pouZziva metodu ,navigation.popBackStack()”. Tato
metoda odstrani obrazovku, ve které se nachazi, ze zasobniku a tim se vrati na
predchozi obrazovku (v tomto pripadé se vrati na obrazovku 1). Pomoci téchto

komponent se uZzivatel dokaZe navigovat mezi jednotlivé obrazovky.

4.7.1 Predavani argumentii mezi obrazovky

Prechod zjedné obrazovky na druhou casto vyZaduje odeslani konkrétnich
argumentii do cile. Compose poskytuje kompletni podporu pro predavani
argumenti jakéhokoli druhu mezi obrazovkami pomoci sady definovanych krokd.
Compose zjednoduSuje proces a zarucCuje bezproblémovy tok informaci mezi
riznymi oblastmi pouZiti, at uz jde o zakladni data nebo sloZitéjsi poloZky.

Prvni krok pfi navigaci s argumenty zahrnuje pfidani nazvu argumentu do

cilové trasy. V prikladu bude predan argument s nazvem ,jmeno“z ,Obrazovkal“ do

,Obrazovka?2“.

composable (route=NavigationGraph.ObrazovkaZ.name + "/{jmeno}"){

backStackEntry ->
val jmenoZObrazovkyl =backStackEntry.arguments?.getString("jmeno")
Obrazovka? (
navController=navController,
JjmenoZObrazovkyl=jmenoZObrazovkyl

)}

Na rozdil od predchozich prikladu je zde specifikovan argument, ktery ma
nazev ,jmeno“. To znamena, Ze pri prechodu na,Obrazovka2“ bude potreba také
poslat argument. Hodnota argumentu je uloZena do proménné
»jmenoZObrazovky1“ ktera se potom posila do Composable funkce , Obrazovka2“
aby se mohla zobrazit.

Ukazka navigace na ,Obrazovka2“ a predani argumentu:
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Button (
onClick = {

navController.navigate (NavigationGraph.ObrazovkaZ?.name+"/Daniel") 1},
modifier=Modifier.weight(1f),) {
Text (text = "Prejdéte na obrazovku 2")

Zde je uvedeno zobrazeni hodnoty argumentu v ,ObrazovkaZ“ pomoci

proménné ,jmenoZObrazovky1“:

@Composable
fun ObrazovkaZ2 (navController:NavHostController,
JjmenoZObrazovkyl:String?) {
Column (modifier= Modifier.fillMaxSize() .padding(24.dp),

horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally,
verticalArrangement = Arrangement.Center) {
Text (fontSize = 32.sp, text "Obrazovka 2")

if (jmenoZObrazovkyl != null) {
Text (fontSize = 32.sp, text = "Jméno: $JjmenoZObrazovkyl")
}
Spacer (modifier= Modifier.size(24.dp))
Row (modifier = Modifier.fillMaxWidth()) {
Button (
onClick = { navController.popBackStack() 1},
modifier= Modifier.weight (1f),) {
Text (text = "Vratit se zpatky na obrazovku 1")

Obrazovka 2

Jméno: Daniel

Vratit se zpatky na obrazovku 1

Obrazek 12 Vysledek prikladu ,Obrazovka2“
Zdroj: Autor
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Prakticka cast

5 Vyvoj aplikace Yamb

Tato prakticka cast bakalarské prace se bude zajimat o znovuvytvoreni deskové hry
Jamb (Yamb) pomoci programovaciho jazyka Kotlin a frameworku Jetpack
Compose. Cilem je vytvorit funk¢ni a uzivatelsky privétivou digitalni verzi Yamb
svyuzitim objektové orientovanych programovacich schopnosti (Kotlin) a
efektivnich nastroji pro vyvoj uZivatelského rozhrani (Jetpack Compose).
Porozuméni pravidliim hry, vytvoreni snadno pouZzitelného uZivatelského rozhrani
a obratné pouZziti hernich mechanismi (na piiklad hazeni kostkami) budou
prioritami celého projektu. Je diileZité uvést, Ze tato aplikace nebude obsahovat
uloZzisté dat. Misto toho se zaméri vyhradné na vyuziti frameworku Jetpack Compose
k sestaveni v8ech komponent nastinénych v teoretické ¢asti pro vyvoj aplikaci.
Pozoruhodné je, Ze zatimco data budou prezentovana béhem pouzivani aplikace,
nebudou uloZena. Je také klitové zminit, Ze priklady kodu nebudou obsahovat cely

kéd kvili jeho velikosti, avSak kompletni projekt je k dispozici v priloze ¢islo 1.

5.1 Yamb

Yamb, nékdy oznacovana jako Jamb, je oblibena kostkova hra, ktera se poprvé hrala
v Jugoslavii ve 20. stoleti a od té doby se rozsirila po celém svété. S pouZzitim péti
kostek a vysledkové listiny je to strategicka a nahodna hra. Cilem hry Yamb, kterou
obvykle hraji dva nebo vice hraci, je ziskavat body strategickym hazenim kombinaci
kostek. Pokud hra¢ chce ziskat co nejvice bodli, musi hazet kostkami a vytvaret
rizné kombinace, z nichZ kazdd ma hodnoty urcitého poctu bodl. Yamb je hra
v kostky, ktera zacala jako rozsiteni hry Yahtzee od Miltona Bradleyho, ktera poprvé

vysla v 50. letech minulého stoleti. [20]

5.1.1 Pravidla hry Yamb

Ve hre je nékolik kol. Hra¢ miiZe dokoncit sviij tah po jednom nebo dvou hodech, ale
vzdy dostane tfi hody kostkou v kaZdém kole. Hra¢ si mliZe po prvnim hodu uloZit
libovolnou kostku, kterou si zvoli, a znovu hodit zbyvajici kostky. Po druhém hazeni

se tento proces opakuje. Hra¢ si mlize svobodné vybrat, kterou kostkou viibec hodi.
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Dal8i moZnosti je prehozeni obéma drive hozenymi kostkami. Hrac si po tiretim hodu
kazdého kola musi vybrat kategorii na vysledkové karté Yamb. V zavislosti na tom,
zda pét kostek spliiuje pravidla hodnoceni kategorie, se skore zaznamenava do pole.
Na druhou stranu, pokud hrac po tfrech hodech nedokaze ziskat vhodné skére v dané
kategorii ma moZnost zadat nulu do pole kategorie. To znamenag, Ze v tomto kole
nebudou moci ziskat zadné dalSi body, protoZe jejich soucasny hod nespliuje
pozadavky dané kategorie. Hru dokon¢i kazdy hrac, pokud kazdé policko je
vyplnéno. Soucet vSech policek plus pfipadné bonusy urcuje kone¢né skore. [19]

Y A YA N O

1 (Ones)

2 (Twos)

3 (Threes)

4 (Fours)

5 (Fives)

6 (Sixes)

Min

Max

Trilling *'°

Leader+3s/40

Full +30

Kare *4°

Yamb +5°

Obrazek 13 Vysledkova tabulka ve hire Yamb
Zdroj: Autor

Existuji rizné varianty Yamb, kazda s odliSnym poctem sloupcii a moZnymi
kombinacemi. Pro nejzakladnéjsi verzi je k dispozici tabulka s péti sloupci (,,Doli*,

»,Nahoru, ,Volny*“, ,HlaSeni“ a, Odhlaseni“). [20]

e Sloupec Dol (¥): Hra¢ musi postupné vyplnit tento sloupec od 1 po Yamb,
pricemzZ musi vyplnit vS§echna pole.
e Sloupec Nahoru (A): Hra¢ musi vyplnit tento sloupec tak, Ze za¢ne od Yamb

k 1 a také nesmi vynechat zadna pole.
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e Sloupec Volny (¥ A): Poradi, ve kterém hraci vyplni tento sloupec, je zcela na
nich.

e Sloupec HlaSeni (N): Tento sloupec je aktivovan po prvnim hodu. Po vybéru
kostek, které jsou Casto ty s nejvy$Si hodnotou, hrac rekne , Oznamuji“ nebo
»Hlasim“ a miiZe hodi jesté dvakrat, aby dosahl nejvyssi pocet bodl pro tu
vybranou kombinaci, kterou hra¢ oznamil. Pfipadné mohou dokon¢it sviij tah
zaznamenanim vysledku prvniho hodu.

e Sloupec Odhlaseni (O): Po ohlaseni predchoziho hrace se tento sloupec stane
aktivnim. Pokud napfiklad prvni hra¢ oznami Sestky, dal$i hra¢ musi
uprednostnit zapis Sestek do prisluSného pole a vyplnit tento sloupec

Sestkami.

Vysledkova tabulka ve hie Yamb je rozdélena na horni a dolni ¢ast:

P T
OO0BE =
OO -

EEEEE s

7 w7z

Obrazek 14 Horni ¢ast vysledkové tabule ve hie Yamb
Zdroj: Vlastni zpracovani dle [20]

V Yamb je v horni poloviné vysledkové karty Sest policek ocislovanych od 1
do 6. Hra¢ miiZe obdrZet bonus, pokud miiZe celkové ziskat 60 bodil nebo vice

vyplnénim vsech Sesti téchto poli¢ek. Bonus se lisi podle celkového poctu bodii:

e Pokud hra¢ dosadhne 60 aZ 69 bodu, obdrzi bonus 30 bodu.
e Pokud hrac¢ dosdhne 70 aZ 79 bodu obdrzi bonus 40 bodd.

e Pokud hra¢ dosdhne 80 nebo vice bodl obdrZzi bonus 50 bodd.
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Alespori tfi kostky stejné @ @ @ @ gﬁu:ﬁg
( ) tak 3¢ .

Pepo sobé Houcih stk (12349
:réf;idgﬁﬁc;ﬁfla Soucet viech kostek +30 @ @ g;ir;g: 53
Alespon Etyfi kostky stejné Soucet téch Etif kostek +40 @ g;i-r;}:ﬁ[]
Wsech pét kostek stejné g;if;:.:_, 5

Obrazek 15 Dolni ¢ast vysledkové tabule ve hie Yamb
Zdroj: Vlastni zpracovani dle [20]

5.2 Implementace deskoveé hry Yamb pomoci programovaciho
jazyka Kotlin a frameworku Jetpack Compose

Nasledujici aplikace bude obsahovat tyto ¢tyfi obrazovky:

1 2 3 4
IMV A YA N O
By

1 (Ones)

@@ YYAM3 2 (Twos)

3 (Threes)

How to Play: 4 (Fours)

A Y
(AM3 |p =
EC Objective:

6 (Sixes)

Hey, Daniel

. Min
Enter Your Nickname...
Welcome to the game Yamb Max
Trilling +*©
Submit
Leader+s/4
Full +=
Kare *«
Yamb +=°
Step 1: Step 2: =
Rolling the Choosing Dice Total Sum: 0
Dice to Keep
L] L] [ ] L] [ ]
Sum: 5

Obrazek 16 ObrazovKky aplikace Yamb
Zdroj: Autor

Piredtim neZ probéhne ukazka, jakym zpiisobem vytvorit tyto obrazovky, je
potieba nejdriv definovat obrazovky podobnym zpiisobem jako v kapitole 3.8. Tato
¢ast bude potreba nejen pro definici ale také umozni navigaci mezi obrazovky a

piipadné posilani argumentd mezi nimi.
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Obrazovka s ¢islem 1(viz. Obrazek 16) je ta prvni kterou uZzivatel uvidi, kdyz

otevre aplikaci. Jak je vidét, tak obsahuje gradientni pozadi, které 1ze dosahnout

takto:
Box (
modifier = Modifier
.fillMaxSize()
.background(
brush = Brush.verticalGradient (

colors = 1istOf(
Color (OxFFFFFFFF),
Color (0OxFF5A7D8A),

Color (0OxXFFCDB87D),)))

e Box: V]etpack Compose je ,Box“ zakladnim prvkem rozvrzeni, ktery
organizuje a prezentuje prvky uzivatelského rozhrani v obdélnikové oblasti.
Poskytuje vyvojarim prizplisobitelné platno, na kterém lze usporadat
podrizené komponenty, coZ jim umoZnuje vytvaret esteticky pritazliva
uzivatelska rozhrani.

e Modifier (Modifikator): Prvky uzivatelského rozhrani Compose mohou mit
rizné style a transformace pomoci modifikatoru. V tomto pripadé se pouZiva
ke zméné vlastnosti boxu.

o fillMaxSize(): Tento modifikator zajistuje, Ze ,Box“ zabirad mista, které miize
poskytnout jeho nadfazené rozvrzeni. Vysledkem je, Ze ,Box“ zabira cely
nadriazeny kontejner nebo obrazovku.

e background(): Tato modifikace definuje zménu pozadi daného prvku (v
tomto pripadé zména pozadi boxu).

e brush=Brush.verticalGradient(): Tento parametr uvnitt funkce
»background()“ definuje vertikalni prechod barev.

e colors: Do tohoto parametru se zadava seznam barev, které definuji ten

prechod. Pfechodové pozadi bude vytvoreno smichanim barev dohromady.

Z obrazku vyplyva Ze komponenty jsou umistény uprostired obrazovky a
usporadany vpravo. Zde je kompletni kéd obrazovky 1, ktera obsahuje
preddefinované komponenty jako text (kapitola 3.6.1), textové pole (kapitola
3.6.2) a tlacitko (kapitola 3.6.3):
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@Composable
fun NicknameEntryScreen (onNicknameEntered: (String) -> Unit) {
var nickname by remember { mutableStateOf("") 1}
var snackbarVisible by remember { mutableStateOf(false) 1}
Box (
modifier = Modifier
.fillMaxSize()
.background (
brush = {...}))
{
Column (
modifier = Modifier.fillMaxSize() .padding(l6.dp),
verticalArrangement = Arrangement.Center,
horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally
) A
Text(
text = "Enter Your Nickname...",
color = Color.White,
fontsSize = 28.sp,
modifier = Modifier.fillMaxWidth ()
)
OutlinedTextField(
value = nickname,
onValueChange = { nickname = it 1},
label = { Text ("Nickname") 1},
modifier = Modifier.fillMaxWidth ()
.padding(bottom = 16.dp) .height(56.dp),
colors = {...}
)
Row (
modifier = Modifier.fillMaxwidth(),
horizontalArrangement = Arrangement.End
) A
Button (
onClick = {
if (nickname.isNotBlank()) {
onNicknameEntered (nickname)
}else {
snackbarVisible = true
}
},
modifier = Modifier
.height (48.dp) .width(120.dp),
colors = {...}
)
{ Text(text = "Submit", color=Color.White) 1}
}
}
}
MySnackbar (
snackbarVisible = snackbarVisible,
onDismissSnackBar = {snackbarVisible=false}
)
}

Hlavni cilem této obrazovky je umozZnit uZivateli zadat prezdivku do

textového pole a po kliknuti tlacitka tak presmérovat na druhou uvitaci obrazovku
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(viz. Obrazek 16). Jak Ize vidét z ukazky kddu, tak pfi stisknuti tlacitka se hodnota
proménné ,nickname“ predava lambda funkci ,onNicknameEntered”, ktera je
nastavena jako parametr této Composable funkce. Hlavnim cilem je odeslat hodnotu

této proménné na dal$i obrazovku (kapitola 3.8.1).

composable (NavigationRoutes.LogInScreen.name) {
NicknameEntryScreen { nickname ->
val route =NavigationRoutes.GreetingScreen.name
navController.navigate ("$route/Snickname",)

Dalsi diilezitou funkci je ,MySnackbar()*, kterd informuje uzivatele, kdyZ se
pokusi zadat prazdnou prezdivku. Cilem této funkce je informovat uZivatele o
problému zadavani prazdné prezdivky a tim tak zlepSuje uZzivatelskou zkuSenost

tim, Ze poskytuje jednoznacnou zpétnou vazbu.

@Composable
fun MySnackbar (snackbarVisible:Boolean,onDismissSnackBar: ()->Unit) {
if (snackbarVisible) {
Snackbar (
modifier = Modifier.padding(top = 65.dp),
content = {
Text (text = "Please enter a nickname",)
},
action = {
Button (onClick = { onDismissSnackBar()}) {

Text ("Dismiss")

}

}

Parametry funkce:

e snackbarVisible: Viditelnost panelu ,Snackbar je wurCena timto
parametrem. ProtoZe jeho stav lze externé zménit, lze jej dynamicky
zobrazovat v reakci na urcité udalosti, jako je pokus o odeslani prazdného
uzivatelského jména.

e onDissmissSnackbar(): Kdyz uzivatelé interaguji s panelem ,Snackbar

(napriklad kliknutim na tlacitko pro zruSeni) tak tato funkce zpétného volani

zru$i ,Snackbar®, kdyZ je vyvolan.

Pouze kdyZ je proménna ,snackbarVisible“ nastavena na ,true® objevi se

»onackbar®, ktera je jedna z preddefinovanych komponent Jetpack Compose. Toto
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podminéné vykreslovani umoZnuje kontextové zobrazeni, které zarucuje, Ze se tato
komponenta zobrazi v pripadé potieby. Na panelu ,Snackbar” se zobrazi vyrazné
oznameni: ,Please enter a nickname.“ Tato ¢ast upozorni uZzivatelé, aby zadali svou
prezdivku.

Uzivatelé mohou zavftit tento panel kliknutim tlacitka , Dismiss“, ktery nastavi
hodnotu proménné ,snackbarVisible“ na ,false“. DiileZité je poznamenat Ze dokud
uZivatel nezada hodnotu do textového pole tak se nemiiZe dale pfesmérovat na jiné

obrazovky.

A |

Please enter a nickname Dismiss

Enter Your Nickname...

L

Submit

Obrazek 17 Vysledek prikladu, kdy uzivatel stiskne tlacitko, aniZ by vyplnil
textové pole
Zdroj: Autor

Pokud uzivatel vyplnil textové pole a stiskl tlacitko, tak se nasméruje na
druhou uvitaci obrazovku (viz. Obrazek 16), ve které bude uvitan s jeho prezdivkou,
ktera byla predana jako argument z prvni obrazovky. Hodnotu toho argumentu je
potireba ale dostat pomoci metody uvedené v kapitole 3.8.1. Poté bude tato hodnota

poslana jako parameter pri pfesmérovani na uvitaci obrazovku.
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val route=NavigationRoutes.GreetingScreen.name
composable ("$route/{nickname}") { backStackEntry =->

val nickname = backStackEntry.arguments?.getString("nickname")
GreetingScreen (
nickname = nickname 2: "",
onHowToPlayClick ={navigateToHowToPlayScreen(navController)},
onStartGameClick = { navigateToGameScreen(navController) }
)
}
@Composable
fun GreetingScreen (nickname: String,onHowToPlayClick: () —->
Unit,onStartGameClick: () —-> Unit) {
Box (modifier = {...})
{
Column (
horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally,

modifier = Modifier.fillMaxWidth ()

Image (
painterResource (id = R.drawable.yamb),
contentDescription = "Background",
modifier = {...},

contentScale = ContentScale.FillWidth
)
AnimatedNicknameText (nickname = nickname)
Text (
text = "Welcome to the game Yamb",
fontWeight = FontWeight.Medium,
fontsize=24.sp,
)
Row({...}) {
Button (
onClick = { onHowToPlayClick() 1},
modifier = Modifier.weight(1f),
colors = {...})

{ Text(text = "How to play", color = Color.White) }
Spacer (modifier = Modifier.width(1l6.dp))
Button (

onClick = { onStartGameClick() 1},
modifier = Modifier.weight(1f),
colors = {...})
{ Text(text = "Let's start", color = Color.Black) 1}
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Parametry:

e nickname: Parametr predstavujici prezdivku uZzivatele.

e onHowToPlayClick(): Funkce lambda, ktera se spusti po kliknuti na tla¢itko
»,How to play*“.

e onStartGameClick(): Funkce lambada ktera se spusti po kliknuti na tlacitko

,Let’s start”,

Konstrukce této funkce zacina pouziti ,Box“, ktery slouZzi jako kontejner pro
ostatni komponenty. Tento kontejner vypliluje maximalné dostupny prostor a ma
bile pozadi. V ramci tohoto kontejneru je ,Column* ktery usporada veSkeré potomky
svisle. Jedna z komponent je preddefinovana funkce Jetpack Compose snazvem
»Image“ ktera zobrazuje obrazek, ktery je nacitan z lokalnitho souboru v aplikaci
(R.drawable.yamb). Po obrazku nasleduji dvé komponenty , Text“. Ta prvni oslovuje
osobu prezdivkou pouZiti animace, zatimco druha zobrazuje obecny pozdrav. Jako
posledni je zde komponenta ,,Row* ktera obsahuje dvé tlacitka a kazdé tlacitko ma
vlastni barvu pozadi a spousti prislusnou lambdu po kliknuti. DileZitou funkci je
»~AnimatedNicknameText"“ ktera jako parametr obsahuje pravé prezdivku uZzivatele

a zobrazi tak text v rdmci animace timto zptisobem:

@Composable
fun AnimatedNicknameText (nickname: String) {

val animatedProgress = remember { Animatable(initialValue = 0f)}

val typingDurationPerChar = 130

LaunchedEffect (nickname) {
animatedProgress.animateTo (
targetValue = 1f,

animationSpec = tween(
durationMillis = (nickname.length * typingDurationPerChar),
easing = FastoutSlowInEasing))
}
val visibleText = nickname. take((animatedProgress.value *
nickname.length) .toInt())
Text (text = "Hey, S$visibleText",)

}

ProtoZe se jedna o animaci tak je klicové pouzit ,LaunchedEffect” (kapitola

3.4), ktery zaruci aby se tahle ¢ast pustila asynchronné na jiném vlakné a tim zajistila
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hladkou zkuSenost pfi pouziti aplikace. JednoduSe rec¢eno pomahda predchazet
zpomaleni nebo zamrzani uZzivatelského rozhrani.

Poté co uZzivatel stiskne na tlacitko ,How to play“, se presméruje na
obrazovku s navodem, ktera podrobné vysvétluje pravidla a postup hry (viz.

Obrazek 16). Tady je ukazka kddu treti obrazovky:

@Composable
fun HowToPlayScreen () {
Box (modifier = {...}) {
Column (modifier = {...}) {
HowToTitle ()
ObjectiveCard()
EquipementCard ()
LazyVerticalGrid(
columns = GridCells.Fixed(2),
modifier = Modifier.padding(vertical = 8.dp)
) |
items (stepsList.size) { index =->
val step = stepsList[index]
StepCard (
stepTitle = step.title,
expandedDescription = step.description,
modifier = {...}

Prvni tfi komponenty, které jsou umistény v sloupci nebudou vysvétleny,
protoZe jejich definice je podobna jako u ostatnich predchozich prikladt. Hlavnim
zaméfenim bude funkce, kterou framework Jetpack Compose nabizi, a to je
sLazyVerticalGrid()“.

Tato preddefinovana funkce je urCena k efektivnimu a linému zobrazeni
vertikdlni miizky prvki. Cilem je maximalizovat efektivitu a vyuZiti paméti pri praci
s velkymi datovymi sadami nebo dynamickymi daty, které nevyzaduji okamzité
nacitani a vykreslovani. , LazyVerticalGrid“ nacte pouze polozky, které jsou aktualné
viditelné na obrazovce, spolu s nékolika dalS§imi polozkami, které zaruci plynulé
skrolovani. Pomoci skrolovani se dynamicky nacitaji nové polozky bez zpoZzdéni, a
tak se zajiStuje Ze to uzivatelské rozhrani ziistane responzivni a nedochazi
k zaseknuti. Komponenty jsou usporadany svisle ve vzoru mrizky. To znamena Ze
programator muiZe urcit pocet sloupcli a polozky tak budou usporadany podle

tohoto poctu. V tomto piikladu je pocet sloupcti uréen na dva.
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e columns=GridCells.Fixed(2): Oznacuje pocet sloupcli v miiZce (vtomto
prikladu dva).

o items(stepsList.size){index->...}: Tato funkce prochazi seznam a generuje
jednotlivé mrizky. ,StepList.size“ definuje, kolik poloZek se zobrazi v mriZce.

e val step= stepsList[index]: Nacte aktualni krok ze seznamu na zakladé
aktualniho indexu.

e StepCard(): Vlastni Composable funkce, ktera zobrazuje podrobnosti o

urcitém kroku a predstavuje polozku v mriZce.

Posledni diileZitou komponentu tohoto prikladu je pravé funkce
»StepCard()“ Tato funkce se od ostatnich lisi tim, Ze obsahuje preddefinovanou
komponentu nazvanou ,Card“, na kterou lze kliknout. Po kliknuti uZivatele na jednu
poloZek z mrizZky se tato otevie a poskytne dal$i informace (viz. Obrazek 18).
Otevirani a zavirani karty je regulovano pomoci logické ,boolean“ hodnoty, jak je

vidét z této ukazky kodu:

@Composable

fun StepCard(
stepTitle: String,
expandedDescription: String,
modifier: Modifier = Modifier

var expanded by remember { mutableStateOf(false) 1}
Card(
modifier = modifier.clickable { expanded = !expanded 1},
elevation = 6.dp, shape = RoundedCornerShape(8.dp),
) A
Box (modifier = {...}) {
Column {
Icon (
Icons.Default.Info,
contentDescription = "Step Icon",
modifier = {...}
)
Spacer (modifier = {...})
Text (
text = stepTitle,
{...}
)
if (expanded) {
Text (text = expandedDescription)
} else {
Box (
modifier = {...},
contentAlignment = Alignment.Center
) { Text(text = "Tap for more info", {...})}
}Yr})
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0 0
Step 1: Step 2:
Rolling the Choosing Dice
Dice to Keep

o (i}
Step 3: Step 4:
Scoring the Repeating the
Turn Process

o o
Step 5: Step 6:
Calculating Filling the
the Bonus Lower Section

Step 7: Step 8:
Filling the Calculating
Upper Section the Final
Score
Once all the
categories are

Obrazek 18 Ukazka vysledku funkce ,LazyVerticalGrid“ a ,StepCard*“
Zdroj: Autor

Posledni obrazovka, oznacena Ccislem ctyri (viz. Obrazek 16), obsahuje
vysledkovou tabulku, do které uzivatel zaznamenava body. Body jsou ziskané
»hazeni“ kostek které jsou specifikovany pod tabulkou a jejich soucet je zobrazen
v dolnfi ¢asti. Po kliknuti na tla¢itko umisténé napravo od rady obsahujici kostky je
kazda kostka nahodné vrzena, pricemz se zobrazi ¢isla v rozmezi od jedné do Sesti.
Uzivatelé maji navic moznost zamknout kostku kliknutim na ni, coZ jim umoznuje

sledovat konkrétni kombinace podle jejich predstav stejné jak je zde znazornéno:

o0 eoobloe®d
oo | ®® ececloce *
Sum: 19

Obrazek 19 Kostky v aplikaci Yamb
Zdroj: Autor

Zde je ukazka, jak pomoci Jetpack Compose lze vytvorit takovou kostku:
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@Composable
fun Circle(color: Color, size: Dp) {
Box (modifier = Modifier.size(size)
.background(color, CircleShape))
}

@Composable
fun Dice (number: Int, locked: Boolean, onClick: (Boolean) -> Unit) {
Box (
modifier = {...}

) A
val dotColor = Color.Black
val dotSize = 13.dp
val dotSpacing = 8.dp
when (number) {

1 —> {
Box (
modifier = Modifier.fillMaxSize(),
contentAlignment = Alignment.Center
) { Circle(dotColor, dotSize) 1}
}
2 > {...}
3 > {...}
4 —> {...}
5 > {...}
6 —>{...}

}
if (locked) {
Icon (
Icons.Default. Lock,
contentDescription = "Locked",
tint = Color.Red,
modifier = {...}

Posledni a nejvic komplexni komponenta této aplikace je vysledkova tabulka

(viz. Obrazek 13). Zde je vysvétleni, toho co ma nasledujici kéd délat:

e Struktura tabulky: Tabulka ma pevny pocet sloupcti(Sest) a radkil (patnact).
KaZda burika tabulky mtliZe obsahovat textova data.

e Sprava dat: Data tabulky jsou spravovana pomoci ,MutableStateList".

e Zpracovani vybéru: UmoZnuje vybér bunék. Po kliknuti na buriku (ktera neni
v prvnim sloupci) se vybere a zobrazi se textové pole, do kterého mizZe
uzivatel zadavat data. Vybrana pozice buinlky je uloZzena do proménné
,selectedCellPosition*.

e RozvrZeni: RozvrZeni tabulky je reprezentovano pomoci sloupcii a Fadkd.
Kazda burika je bud , Text“ nebo , TextField“ podle toho, zda je vybrana nebo

ne.
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Je diileZité poznamenat Ze nasledujici kod je zkraceni a neni kompletni

z divodu jeho velikosti a komplexnosti.

@Composable
fun Tablelayout () {
val numColumns = 6
val numRows = 15
val firstColumnCells = remember {
mutableStatelListOf<String> () .apply {...}}

val cells = remember {
mutableStatelListOf<MutablelList<String>> () .apply {
repeat (numRows) { rowIndex ->
add (mutableStatelListOf<String> () .apply {
repeat (numColumns) { columnIndex ->
if (columnIndex == 0) {
add (firstColumnCells[rowIndex])
} else { add("") }

}

var selectedCellPosition by remember
{ mutableStateOf(CellPosition(-1, -1)) 1}

Column (modifier = {...}) {
cells.forEachIndexed { rowIndex, row =->
Row (modifier = {...}) {
row. forEachIndexed { columnIndex, cellText ->
val isSelected = selectedCellPosition ==
CellPosition(rowIndex, columnIndex)
if (isSelected && columnIndex != 0) {
TextField(
value = cellText,
onValueChange = { newValue: String ->
cells[rowIndex] [columnIndex] = newValue
},
modifier = {...}
)} else {
Text (
cellText,
Modifier
.weight (if (columnIndex == 0) 2f else 1f)
.border (width = 1.dp, Color.Black)
.clickable(
enabled = !'isSelected,
onClick = {
selectedCellPosition = CellPosition(rowIndex, columnlIndex)

1)}
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Nyni je potfeba jenom tyto komponenty zkombinovat a vytvorit tak

kompletni obrazovku:

@Composable
fun GameScreen () {
val diceNumbers = remember { mutableStateListof(l, 1, 1, 1, 1) 1}
val lockedDiceIndices = remember { mutableStatelListOf<Int>() }
val sum = diceNumbers.sum/()
Column (modifier = {...}) {
TableLayout ()
Box (modifier = {...}) {

}
Row (modifier = {...}) {
diceNumbers. forEachIndexed { index, number =>
Dice (
number = number,
locked = index in lockedDicelIndices,
onClick = { locked ->
if (locked) {lockedDiceIndices.remove (index) }
else { lockedDiceIndices.add(index) }
})
}
Button (
onClick = {
diceNumbers.indices.filterNot {index => index in lockedDiceIndices }
.forEach { index => diceNumbers[index] = (1..6).random() }
},
modifier = {...}
) { Text (text = "Roll") 1}
}
} Text(text = "Sum: $sum'") }}

Vysvétleni casti kodu:

e val diceNumbers: Seznam, ktery obsahuje Cisla na kostkach a je poc¢atetné
naplnén péti jednickami. Na jeho zakladé budou tak vykresleny pét kostek
pomoci funkce ,forEachIndexed®.

e val lockedDicelndicies: Seznam, ktery uchovava indexy kostek, které jsou
zamcené.

e val sum: Vypocita soucet vSech Cisel na kostkach.

o filterNot{index -> in lockedDicelndicies}: Tento krok filtruje indexy
kostek, které nejsou obsazeny v seznamu ,lockedDicelndicies”. Jinymi slovy,
vybere indexy téch kostek, které nejsou zamcené.

o forEach{index -> diceNumbers[index]=(1..6).random()}: Pri zmacknuti
tlacitka se pro vSechny kostky které nejsou zamcené vybere nahodné cislo
vrozsahu od jedné do Sesti. Na zakladé tohoto Cisla se potom vykresli

odpovidajici kostka.
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6 Shrnuti vysledku

S cilem vytvorit mobilni aplikaci pro Android s Kotlin a Jetpack Compose tento
projekt prinesl dileZité poznatky a pozorovatelné vysledky. V priibéhu vyvoje
aplikace bylo dosaZeno nékolika vyznamnych vysledki.

Z hlediska vyvoje uzivatelského rozhrani se Jetpack Compose ukazal jako
revolu¢ni. Vytvareni dynamickych a interaktivnich uZzivatelskych rozhrani je
mnohem jednodu$$i a intuitivnéjs§i diky vyuziti jeho deklarativni povahy.
Preddefinované komponenty Jetpack Compose usnadiiuji modularni design a
podporuji udrzovatelnost a znuvupouzitelnost kédu.

V priibéhu vyvojového procesu pomohlo pouZiti Kotlinu. Jeho null-safety
funkce, kratka syntaxe a silné rozsirujici funkce usnadnily tvorbu kédu a snizily
riziko problémi za béhu aplikace. Navic moZnost pouZivat trailing lambdy byla
hodné uzite¢na. Tyto lambdy zlep3Suji ¢itelnost a udrzovatelnost kddu uzivatelského
poloZek. Tento vztah mezi programovacim jazykem Kotlin a deklarativnim
frameworkem Jetpack Compose je prikladem toho, jak mohou moderni vyvojova
paradigmata zvysit produktivitu vyvojart a kvalitu kédu.

Aby byla zarucena bezproblémova uzivatelska zkuSenost v celé aplikaci, byli
zavedeny techniky optimalizace vykonu. VyuZitim funkci animace Jetpack Compose
a funkce coroutines Kotlin pro asynchronni programovani funguje aplikace
optimalné =za rlznych okolnosti pouZiti. Konkrétné aplikace pouZziva
»LaunchedEffect“ k hladké koordinaci animaci, napriklad téch, které se objevuji,
kdyZ se zobrazi prezdivka uZivatele. Diky tomu uZivatelskd zkuSenost zlistane
hladka, coZ zvySuje celkovou spokojenost a pouZzitelnost.

Dal$im zasadnim prvkem, ktery ma za nasledek plynuly priibéh a je snadno
implementovatelny, jsou rtizné obrazovky, kterymi aplikace disponuje a mezi
kteryma se se plynule naviguje. Také je umoZnéna funkcionalita posilani argumentt
mezi obrazovky jako u prikladu, kdyZ zjedné obrazovky se prenasi prezdivka
uzivatele na druhou obrazovku, na které se potom vykresli.

Jednou z nejpozoruhodnéjSich funkci aplikace je zahrnuti komponenty

interaktivni tabulky a hazeni kostek. Tabulka umoZnuje uZivatelim pracovat
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s jednotlivymi burikkami a poskytuje intuitivni rozhrani pro zadavani dat. Na druhou
stranu funkcionalita hazeni kostek prina$i novy prvek interaktivity, ktery
uzivatelim umoznuje hrat si s aplikaci a zkoumat jeji mozZnosti. Tyto interaktivni
komponenty ¢ini aplikaci uZivatelsky privétivéjsi.

Soucasné je kompletni projekt k dispozici vonline repositari (1) a je

k dispozici pro staZeni na Google Play Store. (2)
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7 Zaveéry a doporuceni

Tato prace ukazala dtleZitost propojeni teoretického porozuméni s praktickymi
dovednostmi pfi vyvoje aplikaci. S pouhym malym mnoZstvim k6du mohou vyvojari
vytvaret esteticky prijemné a uZitetné aplikace pomoci Jetpack Compose a
programovaciho jazyka Kotlin.

Teoreticka ¢ast zahrnuje zakladni komponenty a funkcionality které jsou
potirebné pro vytvoreni takové aplikace pro Android platformu. Tato ¢ast pokryva
Sirokou $kalu témat, a tak nabizi dikladné pochopeni deklarativni metodologie
vyvoje uzivatelského rozhrani a zd@raziiuje jeji vyhody, pokud jde o Citelnost kddu,
opétovnou pouzitelnosta udrZovatelnost. Zabyva se také coroutines v Kotlinu a tim,
jak umoZnuji asynchronni programovani coz usnadiiuje provadéni ukolu efektivné
a bez zastaveni aplikace. Navic tato ¢ast klade dliraz na preddefinované funkce a
komponenty které Jetpack Compose nabizi. Tyto integrované funkce osvobozuji
vyvojare od nutnosti zabyvat se opakujicim se kdédem a umoZnuji jim soustredit se
na vytvareni plisobivych uzivatelskych rozhrani.

Hlavnim cilem praktické ¢asti bylo vyvinout plné funk¢ni Android aplikaci za
ucelem prevedeni teoretickych konceptl do realnych vysledki. Z tohoto diivodu
byla vybrana implementace hry Yamb, a tak ukazat Ze i programatori s omezenymi
zkuSenostmi mohou takové aplikace uspésné vyvijet.

Jeden z problémt, ktera tato prace obsahuje je neschopnost aplikace ukladat
data lokalné nebo na vzdalené ulozisté. Vzhledem k tomu Ze uZivatelé ocekavaji Ze
jejich data budou pristupna i potom co zaviou aplikaci, tak najednou zjisti Ze jejich
data jsou ztracena. Tato zkuSenost predstavuje podstatnou prekazku poskytovani
bezproblémové uZzivatelské zkuSenosti. Implementace uloZeni dat by zlepSila
uZitecnost a pohodli aplikace a umoZnila by uzivatelim bez ndmahy zacit tam, kde
skoncili bez toho, aby se ty data ztratila.

Je diileZité mit na paméti Ze spole¢nost Google vyviji Jetpack Compose a Ize
tak oCekavat pravidelné aktualizace a pridavani novych funkci. Doporucuje se, aby
vyvojari pouZzivali stranky ,Android Developers” poskytované pravé spolecnosti
Google (3). Je diileZité zlistat informovan a drZet krok s nejnovéj$imi technologiemi

a nastroji. Tato strategie zarucuje uspéch v oblasti mobilniho vyvoje.
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