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Anotace

Tato prace slouzi k pribliZeni programovaciho jazyka Kotlin a k jeho porovnani
s programovacim jazykem Java, konkrétné pri vyvoji mobilnich aplikaci pro systém
Android. SnaZi se zachytit téZkopadnost Javy v situacich, které jsou v Kotlinu FeSeny
vyvoje aplikaci pro vyvojare. Praktickou Casti jsou dvé funkcionalitou totozné
Android aplikace, kdy jedna je naprogramovana v Javé a druha v Kotlinu. Vystupem
této praktické ¢asti budou metriky ve formé poctu znaki a poc¢tu radki, na kterych
bude vidét mozna uspora pfi pouzivani Kotlinu, a porovnani velikosti nékterych

klicovych soubori.

Annotation

Title: Comparison of Java and Kotlin languages

This bachelor’s thesis serves to approach the programming language Kotlin
and to compare it with programming language Java specifically in the development
of a mobile applications for Android. It tries to show the cumbersomeness of Java
in situations that are solved completely automatically in Kotlin which make
the clearer code and less demanding application development for developers.
The practical part of bachelor’s thesis are two Android applications with same
functionality. One application is programmed in Java and the other in Kotlin.
The output of this practical part will be metrics in the form of the number of
characters and the number of lines which will show the potential savings in the use

of Kotlin and comparison of the sizes of some crucial files.
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1 Uvod

Tato prace slouzi ke srovnani dvou podobnych, i kdyZz syntaxi rozdilnych,
programovacich jazyki Java a Kotlin. Prace bere vpotaz zakladni znalosti
programovani v jakémkoli programovacim jazyku pro lepSi pochopeni
problematiky. Primarné je snahou ukazat efektivnost Kotlinu pfi programovani
v porovnani s Javou, kdy Kotlin ma nékteré procesy, které je nutné v Javé vykonavat
vZdy manualné, zautomatizované. V jednotlivych kapitolach prace bude popis
s ukazkou kédu v]avé, nasledovany ukazkou koédu se stejnou funkcionalitou

v Kotlinu, s vysvétlenim a poukazanim na rozdily mezi témito ukazkami.



2 Motivace a cil prace

Pro¢ porovnavat zrovna Javu s Kotlinem? Kotlin je totiZ velmi ¢asto komunitou
vyvojaili povaZovan za nastupce Javy. A jelikoZ se Java drZi na prednich prickach
popularity programovacich jazykl a Kotlin je za predchozi dva roky, co se popularity

tyce, nejrychleji rostoucim jazykem, neni snad lepsich adeptli k porovnani [1].

Konkrétné pak dle IEEE SPECTRUM ziskala Java v roce 2020 skoére 95.3. Diky tomu
se v kategorii pro vyvoj webovych aplikaci umistila na druhém misté a v kategorii
pro vyvoj mobilnich aplikaci na misté prvnim. Ve stejnych kategoriich patfi Kotlin
vzdy do TOP 10 programovacich jazykd. Dle IEEE SPECTRUM doséhl skére 57.8,
coZ ho za kategorii pro vyvoj webovych aplikaci Fadi na desaté misto a za kategorii

pro vyvoj mobilnich aplikaci na misto sedmé [2].

Proto spousta vyvojaiti fteSi problém, ktery ztéchto jazykli pro vyvoj,
at uz mobilnich ¢i webovych aplikaci pouzivat. Maji-li zvolit klasiku v podobé Javy,
nebo pomérné novy jazyk Kotlin, ktery s sebou prinasi fadu vyhod. K rozhodovani,

ktery z téchto dvou programovacich jazykl pouZit, miiZe prispéti tato prace.



3 Zakladni charakteristika

Ackoliv se miiZe zdat, Ze se jedna o konkurencni jazyky, tak tomu tak rozhodné neni.
Kotlin stejné jako Java vyuzivajiJava Virtual Machine (JVM) pro prevod kédu do Java
bytecodu [3]. Stejné tak jsou oba jazyky zcela interoperabilni, coZ znamena,
Ze pokud je aplikace vyvijena v Kotlinu, je moZné vyuzivat knihoven Javy,
to samé plati i opacné [3]. Dokonce Ize v ramci jednoho projektu kombinovat oba
jazyky. Mnoho IDE napriklad Intelli] IDEA ¢i Android Studio, které je radoby odnoZi
Intellij IDEA zaméfenou na vyvoj pro mobilni telefon, ma vestavénou funkci

pro prevod Java kédu do Kotlinu [4].

Oba jazyky jsou staticky typované, tudiZ je nutné definovat datovy typ proménnych
¢i navratovych hodnot funkci [5]. Datové typy v Kotlinu nejsou zcela totoZné
jako v Javé, kde lze primarni typy deklarovat pomoci klicového slova nebo pomoci

instance objektu, jelikoz pro primarni typy se v Kotlinu pouzivaji pouze

objekty [5] [6].

Za prijemné, avSak ne zcela nutné zjednodusSeni, lze u Kotlinu povaZovat i absenci
strednikii za jednotlivymi operacemi. Pti tvorbé instanci v Kotlinu oproti Javé neni

nutné pouzivat klicové slovo new.

Pro oba jazyky lze diky JVM najit obrovské uplatnéni. Je moZné v nich psat
desktopové aplikace a webové aplikace s pomoci podptlirnych knihoven, které oba
jazyky podporuji, napriklad Spring nebo Vertx [4]. Pfi vyvoji webovych aplikaci
bude jisté uzitec¢na i funkcionalita Kotlinu, ktera dokaZe zkompilovat zdrojové kody
do JavaScriptu [4]. Velké vyuZziti ma pri vyvoji aplikaci pro mobilni telefony
se systémem Android, kde byla Java dlouho oficidlnim jazykem, nicméné byla

spole¢nosti Google nahrazena pravé Kotlinem [6].



4 Syntaxe

Syntaxe je jednim z faktord, ve kterém se tyto jazyky odliSuji. Pokud se vSak Java
vyvojar snazi porozumét kodu v Kotlinu, nebude to pro ného prilis velky problém.
Kotlin ma sice jiné zvyklosti pri deklaraci proménnych a vytvareni funkci, obcas je
i moZné narazit na néjaké neznamé klicové slovo (i zjistit, Ze néktera klicova slova,
kterd v Javé maji néjakou funkci, v Kotlinu viibec neexistuji. Rozdily vSak nejsou
natolik velké, aby nebylo moZné pro Java programatora pochopit kadd.
Bude-li se snazit programovat v Kotlinu, chce to néjaky c¢as, nez si zvykne na jiny
zapis a prestane psat kod, ktery neni v Kotlinu nutny, jelikoZ se o to postara sam
kompilator. Jak jizZ bylo zminéno, v Kotlinu se nepouzivaji néktera klicova slova,
konkrétné new, static, final, void, implements, extends. Pro¢ tomu tak je,
¢im se klicova slova nahradila a jak se koéd pfi jejich absenci chova, je probrano

detailnéji v nasledujicich kapitolach.

4.1 Proménné a datové typy

Java

V]avé je zvykem prii deklaraci proménnych uvést datovy typ, nasledné nazev
proménné a v piipadé inicializace za rovnitko hodnotu proménné. Datovy typ lze
u primarnich datovych typt urcit klicovym slovem (int, double, boolean, ...) ¢i tiidou.

Pro viceslovné nazvy proménnych se dodrZuje notace camelCase.

Kotlin

V Kotlinu slouZi pro deklaraci proménné klicova slova val a var, za nimi nasleduje
nazev proménné (téZ notace camelCase), dvojtecka a datovy typ. V pripadé
inicializace se opét pouzije rovnitko a za nim hodnota. Jak jizZ bylo zminéno,
Kotlin ma definované datové typy pouze formou trid, tedy Integer, Double, Boolean,

String atd.

Val udava, Ze se bude jednat o proménnou s neménnou hodnotou, tedy o konstantu.

Tato proménna musi byt inicializovana ihned po deklaraci.



Var naopak slouzi pro proménné, kde se hodnota uvnitt miiZe ménit. Tato proménna
musi byt téZ inicializovana, nicméné neni nutné, aby to bylo ihned po deklaraci.
V pripadé atributii tridy, by vSak méla byt hodnota inicializovana ihned, ptipadné
v konstruktoru tridy. Je vSak mozné pomoci kliCového slova lateinit zarucit

kompilatoru, Ze dojde kinicializaci proménné pozdéji.

Diky typové inferenci v Kotlinu je v pripadé inicializace pri deklaraci dokonce
moZné neuvadét datovy typ, jelikoZ je automaticky rozpoznan na zakladé zadané

hodnoty.

int numberl = 1;
Integer number2;

String camelCase;

Ukazka 4.1-a Deklarace proménnych v Javé
Zdroj: Autor

var numberl: Int = 1;
var number2 = 2;
number2 = 3;

val constant = 4;
constant = 5;

Ukazka 4.1-b Deklarace proménnych v Kotlinu
Zdroj: autor

4.1.1 Null-safety

NullPointerException je zaleZitost, ktera dokaZe potrapit leckterého programatora.
Velmi Casto se nejde vyhnout velkému mnoZstvi podminek na oSetieni objektl
ohledné nedefinované hodnoty. Null-safety tedy udava, jak si jazyk dokaZze poradit
s nenadefinovanymi objekty, respektive s prevenci proti vzniku runtime vyjimky.
Dase fici, Ze princip spocliva v donuceni programatora oSetfit moZné vzniky

NullPointerException a v moznostech, ktery mu k tomu jazyk poskytne.



Java

Java bohuZel null-safety vlastnosti sama o sobé nedisponuje. Je proto nutné davat si
vétSi pozor na vznik téchto vyjimek. OSetfeni je tim padem pouze vrukou
programatora. Velmi Casto se objekty oSetfuji obycCejnou podminkou, diky které se

miiZe kdd stat méné citelny. Nicméné jsou k dispozici i dal$si moZnosti.

Jednou z nich je pouziti Optional API, které je dostupné od Javy 8. Princip spociva
v tom, Ze se hodnota obali do Optional objektu, ktery si hlid4, zda je hodnota
nadefinovana. V praxi se pro zji$téni, zda je vysledek dostupny, pouZije metoda
isPresent() anasledné lze pomoci get() tento vysledek ziskat. Vyhoda je v tom,
Ze je programator upozornén, pokud se pred pouZitim get() nedotazal na dostupnost

vysledku [7].

Dal8i moZnosti je Objects API, které definuje nékolik wuZite¢nych metod.
ale dokaze ji pri pouziti requireNonNull() ihned vyvolat. Je vhodna, kdyZ se provadi
vice operaci a je potfeba, aby byly provedeny vSechny. TudiZ se nestane,
aby se provedla pouze polovina operaci a nasledné se vyvolala vyjimka, a tim doslo
k nekonzistentnimu stavu. DalS§imi funkcemi jsou pak isNull() ¢i nonNull().
Jedna se vSak pouze o predikaty, ale zapis pomoci téchto metod vypada mnohem

1épe nez if{object I= null) [7].

Posledni, zde zminénou, moZnosti je pouZiti anotaci, které funguji obdobné jako
Objects APl a umoZiuji nejkratSi zapis ze vSech zminénych metod. Anotace @NotNull
¢i @Nullable se umisti pred parametr néjaké metody. Pokud se stane, Ze pfi volani
této metody se pri pouziti anotace @NotNull pteda v parametru null, dojde opét

k okamzitému vyvolani vyjimky [7].



Kotlin

Kotlin ma moZnosti, jak ohlidat proménné na vyskyt null, a diky tomu je velmi
zajimavy. Je totiZ mozné lépe predikovat, které proménné mohou tohoto stavu nabyt
a je nutné je oSetrit, a které nikoliv. Standardné, pokud se deklaruje proménna,
napriklad typu String, povaZuje se za nenulovou proménnou. Neni proto moZné,
aby se v takto vytvorené proménné vyskytla nenadefinovana hodnota, a neni treba

nic oSetrovat.

Co kdy?z je ale potireba proménna, do které 1ze nahrat null? Ttreba kvili funkci, ktera
miiZe vracet null, pokud se ji nepodaii dosdhnout poZadovaného vysledku?
Vtomto pripadé sta¢i pridat otaznik (?) rovnou za datovy typ pri deklaraci.
Diky tomu bude mozZné, aby proménna prijimala i hodnotu null. Kde je vSak
ta vyhoda, kdyZ je moZné proménné pietypovat na nullable, a diky tomu miiZe opét
vzniknout NullPointerException? JelikoZ je kazda vytvofena proménna standardné
nenulova, dokaze si kompilator pohlidat, které proménné mohou obsahovat null,

a je tedy nutné je oSetrit pred tim, neZ se s nimi bude pracovat.

JenZe hromada if (variable != null) podminek neni zrovna néco, co vypada pékné.
Navic pii vétsim mnoZstvi podminek se diky if blokiim a sloZenym zavorkdm muZe
zhorSovat i Citelnost kddu. I na toto vyvojari Kotlinu mysleli a vytvofrili tzv. Safe call

operator, Elvis operator a let funkci.

Safe call operator (7. - otaznik teCka) pokracuje pri volani funkce ve zpracovani
jen tehdy, kdyz je vyraz (objekt, proménna) pired operatorem nenulovy.
Pokud se ma zavolat metoda néjakého objektu a objekt je nulovy, pak se tato metoda

nevykona, a tudiZ nehrozi Zadna vyjimka.

Elvis operator (?: - otaznik dvojtecka) vykona vyraz za operatorem pouze,
pokud je vyraz pred operatorem nulovy. To znamen3, Ze pokud je potifeba dostat
hodnotu néjakého atributu objektu, ktery miize byt nulovy, pak je moZné za tento
operator nastavit defaultni hodnotu. Ta se pouZije vZdy, kdyZ je atribut nulovy.

V opatném pripadé se pouZije hodnota atributu.



Let funkce sama o sobé slouzi pouze pro vykonani funkci, které se umisti do let
bloku. Avsak s kombinaci se safe call operatorem se z ni stava velmi prakticka véc.
Jakjiz bylo vysvétleno vySe, safe call operator vykona vyraz jen tehdy, kdyZ je objekt
nenulovy. Stejné je to i u ?2let. V praxi tedy ?.let nahradi podminku if (object != null)
¢i velké mnoZstvi safe call operatorti pfi ¢astém dotazovani se na vlastnosti

nebo metody objektu.

Obdobné jako v]Javeé lze vyuZit i assertNotNull, a to pomoci dvou vykri¢nika (/)

za vyrazem, ktery nesmi byt nulovy.

public String getPhoneNumber (Person person) {
if(person != null){
Contact contact = person.getContact();
if(contact !'= null) {
return contact.getPhoneNumber () ;
}
}

return null;

Ukazka 4.1-c Funkce oSetrujici null hodnoty v Javé
Zdroj: autor

public String getPhoneNumber (ENotNull Person person) {
Contact contact = person.getContact();
Objects.requireNonNull (contact) ;
return contact.getPhoneNumber () ;

Ukazka 4.1-d Pouziti anotace a Objects API
Zdroj: autor



public Optional<String> getPhoneNumber (ENotNull Person person){ //anotace

Contact contact = person.getContact();
if(contact !'= null) {
return Optional.of(contact.getPhoneNumber()):;

}
return Optional.empty():;

}

//voldni metody
Optional<String> phoneNumber = getPhoneNumber (person);
if (phoneNumber.isPresent()) //nejdrive se dotazat, zda je hodnota
nastavena
System.out.println (phoneNumber.get()):;

Ukazka 4.1-e Pouziti Optional API
Zdroj: autor

var ex: String? = null
val exLenghtl: Int = ex.length //nelze, jelikoz ex mize byt null

val exLenght2: Int = ex?.length //Safe call operator
// nelze, jelikoZ vyraz vraci hodnotu dat. typu Int?

val exLenght3: Int = ex?.length ?: -1 //Elvis operator
// vrdti vyraz za operdatorem, pokud je vyraz pred operdtorem null
//vyraz tedy vrati -1

var exLenght4: Int? = ex?.length; //lze jelikoz promenna je datoveho typu
Int?
//jelikoz ex je null, tak i exLenght4 bude null

Ukazka 4.1-f Ukazka prace s nenulovymi a nulovymi datovymi typy v Kotlinu
Zdroj: autor

fun getPhoneNumber (person: Person?) = person?.contact?.phoneNumber

Ukazka 4.1-g Stejna funkce jako v ukazce 4.1-c s pouzitim SafeCall operatoru
Zdroj: autor

var p: Person? = Person("Karel'", "Kryl")

p?.let {

println("Osoba: ${it.firstName} ${it.lastName}. Narozen ${it.birthDay}.
(${it.age} let)")

} //lepsi zplisob neZ podminka na != null &i opakované pouzivdni safe
call operdtoru

Ukazka 4.1-h Pouziti ?.let
Zdroj: autor



4.2 Porovnavani vyrazi

4.2.1 Porovnavani textovych retézcii a objektii

Java

V Javé je nutné pro porovnani objektli vytvorit metodu equals(), nebo si ji nechat
vygenerovat vyvojovym prostredim. To uzce souvisi i s textovymi retézci,
tedy s datovym typem String. Java programatori dobre védi, Ze kdyZ chtéji v Javé
porovnavat dva textové Tetézce, nemlZou vyuZit dvou rovnitek (==),
jelikoZ se neporovnavaji hodnoty fretézcti, ale jejich instance. Musi proto pouZit
zminénou metodu equals(), coz miZe byt pro =zacinajici programatory

ponékud matouci.

Kotlin

Pro porovnani objektli v Kotlinu se u datovych tiid equals() vygeneruje sam (vice
o datovych tridach v kapitole 4.6.4). V Kotlinu je upraveno i porovnavani Stringu,
tak aby mohl vyvojar vyuzit dvou rovnitek. Pokud by vSak nékdo potreboval
porovnat instance textovych fetézcli, neni to viibec problém. Sta¢i pouZit

tri rovnitka (===), které maji v Kotlinu stejny vyznam jako v Javé rovnitka dvé (==).

"text";
"text";

String textl
String text2

if(textl.equals (text2))

Ukazka 4.2-a Porovnani Stringii v Javé
Zdroj: autor

var textl = "text";
var text2 = "text";
if(textl == text2)

if(textl.equals (text2))

Ukazka 4.2-b Porovnavani Stringii v Kotlinu
Zdroj: autor
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4.2.2 Vicenasobné vétveni

Java

Pro vicenasobné vétveni se v Javé miiZe vyuZit switch neboli prepinac¢. Porovnavana
proménna se zapiSe do zavorek za switch a nasledné se v téle switche pomoci case
vytvareji jednotlivé pripady (moZnosti), kterych miiZe proménna nabyt.
Za case s konkrétni hodnotou nasleduje dvojtecka (:) a poté potirebny kdd ukonceny
klicovym slovem break. Pokud je tfeba, miiZze se nadefinovat, co se ma stat,

kdyZ Zadna z uvedenych hodnot neodpovida, a to pomoci default.

A co kdyZ bude nutné vykonat stejny kod pro néjaké rozmezi hodnot? Je to sice
mozné, ale ponékud zdlouhavé. V tomto pripadé by se totozny kdéd
pro hodnoty 1, 2, 3 napsal v Javé nasledovné: ,casel: caseZ: case3: ...“. Je tedy patrné,
Ze je zapis zdlouhavy, a pokud by bylo potreba provadét stejny kod pro vétsi
rozmezi, vyplati se spiSe vyuzit standardni podminku, nebo si vytvorit pomocnou

metodu, ktera bude vyhodnocovat, zda je hodnota v daném rozmezi.

Kotlin

Co se tyCe vétveni podminek, hledal by Java vyvojar v Kotlinu switch marné.
K tomu tu totiZ slouzi klausule when, kdy je pouZiti obdobné jako u switche v Javé.
Porovnavana proménnd téz patii do zavorek za when. Rlzni se hlavné v tom,
Ze se nepouziva klicové slovo case. V Kotlinu se totiZ rovnou uvede hodnota
nebo néjaky vyraz a misto dvojtecky se od kdédu oddéli ukazatelem
neboli Sipkou (->). Stejné tak odpada nutnost pouziti break. Kéd se v pripadé
jednoradkové operace piSe rovnou za ukazatel. Pokud by bylo operaci vice,
pouze se vSechny umisti do sloZenych zavorek, ¢imz je zrejmé, kde kazda vétev
kon¢i. Pokryti moZnosti, Ze hodnota nebude odpovidat Zddnému z ptripadd, 1ze uc¢init

pomoci else.

Kotlin si na rozdil od Javy umi poradit i srozmezim hodnot. Poslouz k tomu
operator in a jazykovy konstrukt range, ktery se zapisuje pomoci dvou tecek (..)
¢i pomoci rangeTo(). Obdobny priklad, ktery byl zminén u Javy, by se v Kotlinu

napsal nasledovné: ,in 1.3 -> ...“
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Kéd je na prvni pohled mnohem kratsi a prehlednéjsi nez v Javé. Klicové vsak je,
Ze lze stejnym zplisobem pokryt i mnohem vétsi rozmezi bez pouZiti pomocné

metody.

int value = 0
switch (value)
case 1:
case 2:
case 3:
break;
case 4:
break;
default:
break;

{

Ukazka 4.2-c Switch v Javé s rozmezim hodnot
Zdroj: autor

var value = 0;
when (value) {

in 1..3 ->

in 4.rangeTo(7) —->
8->
else —>

Ukazka 4.2-d When v Kotlinu s rozmezim hodnot
Zdroj: autor
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4.3 Pole a kolekce

4.3.1 Kolekce

Java

Kolekce do verze Javy 9 byly pouze ménitelné neboli mutable, coz znamena, Ze $lo
pridavat ¢i odebirat hodnoty. VSechny kolekce pochazely z rodicovského rozhrani
Collection, jmenovité List, Set a Queue. SortedMap pak pochazi z rozhrani Map.
Nicméné, zminéné kolekce jsou stale jen rozhranim, je tedy nutné pouzivat néktera
implementovana reSeni. V pripadé Listu napriklad ArrayList, u Setu HashSet a u Map
treba HashMap. Implementovanych moZnosti je samoziejmé vice a pripadné

je mozné si implementovat vlastni.

Od Javy 9 pribyly i Immutable Collections a snimi mnohem snazsi zplsob
inicializace. Neménné kolekce podporuje List, Set i Map. Inicializovat jdou velmi
snadno, a to pomoci metody of{), ktera je definovana ve vySe zminénych rozhranich.

Parametrem funkce jsou tedy hodnoty, které maji byt do kolekce vloZeny.

Kotlin

V Kotlinu se da rozliSovat mezi dvéma typy kolekci. Témi jsou Collection
a MutableCollection (potomek Collection). Primi potomci tfidy Collection jsou
neménné, tudiZ se nedaji za béhu pridavat ¢i odebirat prvky. Patii mezi né List, Set
nebo Map, které jsou znamé z Javy jako rozhrani. Pokud je potieba kolekci za béhu
programu ménit, tzn. pridavat a odebirat prvky, pak lze pouZit potomky tridy
MutableCollection, tedy MutableList, MutableSet a MutableMap. 7 toho logicky
vyplyva, Ze u kolekci s rodicem Collection neexistuji Zadné metody pro manipulaci

s prvky.

Vytvoreni kolekce v Kotlinu je u obou typli velmi jednoduché. Pro vytvoreni Listu
poslouZi funkce listOf{) a pro MutableListu mutableListOf{). Obdobné to je i u kolekce
typu Set ¢i Map. Metoda tolList() a range konstrukt (.. - dvé tecky) je dal$i moZnosti,
jak snadno inicializovat hodnoty v Listu. Stejné tak to je moZné pomoci inline funkci

List() a MutableList(), které umoZiiuji inicializovat hodnoty pomoci vyraz.
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List<Integer> listl = new ArrayList<>();

listl.add(1l); //do listu lze libovolné hodnoty pridavat
listl.add(2);

listl.add(3);

listl.remove (0); //z listu lze hodnoty i mazat

//nebo tento zdpis
List<Integer> list2 = new ArraylList<>(Arrays.asList(l, 2, 3, 4, 5, 6));

//od Javy 8, lze volat na list metodu forEach, jinak je nutné pouzit
standardni cyklus

list2.forEach (System.out::println); //pracovat s listem lze jednoduse
pomoci foreach a reference na metodu

list2.forEach (it —-> System.out.println(it)); //nebo s foreachem a
lambdou

//od Javy 9
List<Integer> list = List.of(l, 2, 3); //Obdobnée je to u setu
Map<Integer, String> map = Map.of(l, "a", 2, "b", 3, "c");

Ukazka 4.3-a Prace s listem v Javé
Zdroj: autor
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val listl = listof(1, 2, 3, 4, 5);
listl.add(6) ;

val 1list2

(1..5).toList()

val 1list3 = List(5){i -> i + 1}

list3.forEach{ it -> println(it)}

val mList = mutableListOf(l, 2, 3)
mList.add(4)

Ukazka 4.3-b Prace s Listem a MutableListem v Kotlinu
Zdroj: autor

4.3.2 Pole

Java

Pole v Javé ma pevné danou velikost a prvky v ném lze ménit. Deklaruje se pomoci
datového typu a hranatymi zavorkami za timto datovym typem. Pocet hranatych
zavorek udava pocet dimenzi (vétSinou jedna nebo dvé). Pri inicializaci je treba
pouzit klicové slovo new, opét datovy typ s hranatymi zavorkami, kdy je tentokrat
v hranatych zavorkach zadana poZadovana velikosti pole. TéZ jej lze inicializovat
hodnotami ve sloZenych zavorkach, kdy se velikost urc¢i automaticky na zakladé
poctu zadanych hodnot. K hodnotam se pristupuje pomoci indexu v hranatych
zavorkach. Pro prochazeni pole lze vyuzit for cyklus ¢i for each cyklus. Od Javy 8 je

dokonce moZné vyuzit Streaming API nebo odkazu (reference) na metodu.

Kotlin

Pole v Kotlinu ma téz pevné danou velikost a prvky v ném lze ménit. Opét ma od Javy
odliSnou deklaraci. Deklaruje se totiZ podobné jako kolekce v Kotlinu, a to funkci
arrayOf(). Zde vSak zadny dvojnik typu Mutable neexistuje. Khodnotam se stejné
jako v Javé pristupuje pomoci indexu v hranatych zavorkach. A jak je pole
reprezentovano, co se tyCe datovych typt? Kazdy datovy typ ma svoji ,array verzi*,

napriklad IntArray, DoubleArray atd. TakZe v pripadé, kdy je potieba pole pouze

15



deklarovat a hodnoty inicializovat pozdéji, vytvori se instance pole pomoci téchto
trid. Pokud se pole rovnou inicializuje, 1ze se témto tfidam diky typové inferenci
a funkci arrayOf{() zcela vyhnout. A jelikoZ jsou pole vyjadrena jako objekty, je mozné
volat spoustu uZitetnych funkci rovnou na instanci pole, konkrétné forEach(),

indexOf{), last(), stream() atd.

int[] array = {1, 2, 3, 4, 5};
arrayl[2] = 4; //zména hodnoty skrz index

Object[] oArray = {1, 2, 3, "text", 1.3f }; //pomoci Object lze
mixovat datové typy

int[] array2 = new int([5]; //lze inicializovat index po index,
napr. pomoci for cyklu

//od Javy 8 lze vyuzivat streaming API a reference (odkazu) na
metodu
Arrays.stream(array).forEach(System.out::println);

Ukazka 4.3-c Prace s polem v Javé
Zdroj: autor

val array = arrayof(l, 2, 3, "text", 1.3f) //pole mize mit
namixované datové typy

arrayl[3] = 4 //zména hodnoty skrz index

array.set (3, 4) //ekvivalentni zapis, akordt skrz funkci

val intArrayl = intArrayof(0, 2, 6, 12, 20) //zde nelze mixovat
typy, jedna se totiz o IntArray

val intArray2 = IntArray(5){ i -> (i + 1) * 1} //lze inicializovat
i pomoci nové instance a vyrazu - 0, 2, 6, 12, 20

intArray2.forEach { it -> println(it) } //lze vypsat obdobne jako
list

Ukazka 4.3-d Prace s polem v Kotlinu
Zdroj: autor
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4.4 Cykly

Java
Java poskytuje hned nékolik moZnosti, jak prochazet kolekce a pole ¢i vykonavat
néjakou operaci opakované. NejzakladnéjSimi cykly jsou for cyklus — vétSinou se

znamym poctem iteraci a while cyklus - s neznamym poctem iteraci.

For cyklus se vytvori pomoci klicového slova for a za néj do jednoduchych zavorek
patfi stfednikem oddélené parametry. Vprvnim parametru se inicializuje
proménna, ktera slouzi pro béh cyklu (velmi ¢asto pojmenovana i od slova iterate).
Dal$im parametrem je podminka, ktera se musi splnit, aby byl kéd uvnit cyklu
vykonan (pri prochazeni kolekci: i < velikostKolekce). Poslednim parametrem
jekrok, o kolik se ma hodnota, inicializovana v prvnim parametru,
zménit (velmi Casto i++,resp.i+=1,resp.i =1 +1). Pri spuSténi cyklu se tedy postupuje
tak, Ze se inicializuje iteractni proménna, zkontroluje se s podminkou a vykonaji se
operace v téle cyklu. V dalsim kroku se jiz prvni parametr ignoruje a zacina se
parametrem tretim, tudiZ se iteratni proménna nastavi na jinou hodnotuy,
zkontroluje se platnost podminky a opét se vykonaji operace v cyklu.
Takto se pokracuje dale, dokud je podminka platna. Tento cyklus se vyuziva

pirevazné pro priichod hodnot v polich ¢i kolekcich.

Dal$im cyklem, ktery je dokonce jeSté vhodnéjSi pro prochazeni poli, je cyklus
foreach. Je na to totiZ pfimo prizplisoben. V Javé se vytvoii opét pomoci klicového
slova for, kde do jednoduchych zavorek prijdou jen dva parametry, které jsou
tentokrat oddélené dvojteckou. Prvnim parametrem je deklarace proménné,
pres kterou budou pristupné hodnoty z prochazeného pole. Je tedy nutné, aby byla
stejného datového typu jako hodnoty vpoli (kolekci). DalSim parametrem
za dvojteckou je pak pole ¢i kolekce, ktera je urCena k prochazeni. Takto ziskané
hodnoty v8ak nelze ménit. SlouZi tudiZ jen pro Cteni a pro zménu hodnot by se musel
pouzit standardni for cyklus. For a foreach jsou tedy cykly, které maji predem znamy

pocet priichodi.

17



While cyklus ma své kouzlo v jednoduchosti. Sta¢i mu pouze jeden udaj za klicovym
slovem while, a to je podminka. Dokud je tato podminka platna, vykonavaji

se operace v téle cyklu.

Poslednim cyklem je do-while cyklus. Je velmi podobny cyklu while, aZ na to,
Ze operace, které se maji provést, se vkladaji do bloku do. Kdd, ktery je
uvnitf do bloku, se provede alespon jednou, nehledé na podminku ve while cyklu.
Klicové slovo while s podminkou se piSe za konec do bloku, tentokrat ale se
strednikem za zavorkou. MiiZe se naptiklad hodit pti nacteni hodnoty v konzolovych

aplikacich, dokud uZivatel nezada pozadovany vstup.

Kotlin

Kotlin, ostatné jako vétSina programovacich jazyki, ma stejné cykly, které byly
popsany u Javy. Nicméné se opét nepatrné liSi zapisem, jelikoZ se snaZi dat do pozadi
relacni a aritmetické operatory a misto nich pouzivat klicova slova.

Ve for cyklu bude opét potreba néjaka iteratni proménna, u které neni
ani vyZadovano, aby méla specifikovan datovy typ, jelikoZ se ve vétsiné pripadi
pouziva Integer. Nasleduje operator in a po ném interval prochazeni.
MoZnosti, jak zadat interval je vice. Pokud je napfiklad potfeba projit hodnoty
od 0 do 10 vcetné, zapiSe se interval pomoci range (.. - dvé tecky), tedy jako 0..10.
Je-li tireba posledni hodnotu vynechat, sta¢i pouzit konstrukt until. TéZ je mozné
misto vzestupného prochazeni hodnot prochazet hodnoty sestupné. K tomu lze
pouzit klicové slovo downTo. Odpada také nutnost zadavat krok iterovani
proménné, jelikoZ se velmi Casto iterovalo pravé o jednicku. V pripadé potreby lze
krok iterace zménit kliCovym slovem step. Cyklus je mozné jednoduSe zapsat i tak,
aby naplnil kolekci hodnotami. Do jednoduchych zavorek se definuje interval
a pomoci teckové notace se zavola funkce toList(), ktera vrati List s hodnotami

v zadaném intervalu.

Foreach se vKotlinu da zavolat pomoci teckové notace u vSech trid

implementujicich rozhrani Iterable. Konkrétné pak u veskerych kolekci ¢i poli.

Cykly while a do-while maji totoZny zapis jako v Javé.
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int[] array = {1, 2, 3, 4, 5};

for (int i = 0; 1 < array.length; i++) { //lze vyuzZit obecne pri znamem
poctu opakovani, tj. i prichod pole a kolekci
array[i] *= (i + 1);
}
for (int i : array) { //lze vyuzit pro cteni hodnot v poli / kolekce

System.out.println(i);

}

int 1 = 0;

while(i < 5){ //dokud je podminka platna navysuje se 1 o jedna
i++;

}

//1 na konci cyklu je 5

do{ //provede se minimdlné jednou nehledé na podminku ve while
i *= 2;

}while(i < 5);

//1 na konci je 10

Ukazka 4.4-a Prace s cykly v Javé
Zdroj: autor

for (1 in 1..10 ){} //od 1 do 10 vcetne

for(i in 1 until 10 step 2){} //od 1 do 10 s krokem 2 (1, 3,
5,7, 9)

for(i in 10 downTo 1 step 2){} // od 10 do 1 s krokem dva
(10, 8, 6, 4, 2)

val list = (0..10).toList() //lze pouzit i pro inicializaci
listu

//while a do-while pracuji totozZné jako v Jave

Ukazka 4.4-b Prace s cykly v Kotlinu
Zdroj: autor
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4.5 Metody

Java

Vytvareni funkci v]Javé je obdobné jako deklarace proménnych. Nejdiive se uda
viditelnost funkce (defaultni viditelnost v Javé je package-private) a za ni nasleduje
navratovy datovy typ funkce (datovy typ vystupu). V pripadé, Ze funkce nic nevraci,
se pouzije klicové slovo void. Za navratovy datovy typ se zapiSe nazev funkce.
Do jednoduchych zavorek Ize umistit vstupni parametry funkce oddélené ¢arkou

a do slozenych zavorek se vkladaji jednotlivé operace.

Kotlin

Kotlin ma opét mirné odliSny zapis pro vytvoreni funkce. Je potfeba pocitat s tim,
Ze defaultni viditelnost je public. Pri vytvareni funkce v Kotlinu se nejprve pouZije
klicové slovo fun, nasleduje nazev funkce, za ktery se do kulatych zavorek uvedou
¢arkou oddélené parametry. Neuvadi se, zda se jedna o konstantu (val)
¢i o proménnou (var), staci pouze nazev proménné a za dvojtecku uvést datovy typ
parametru. Je dokonce moZné pomoci rovnitka zadat parametru defaultni hodnotu.
Neni tedy nutné pretéZovat funkce jako u Javy. Nakonec se za dvojtecku zapiSe
navratovy typ funkce. Pokud funkce nic nevraci, nemusi se Zadny datovy typ uvést.
Nasledné se do sloZenych zavorek vkladaji operace stejné jako u Javy. Pokud se vSak
jedna o funkci s jednoradkovym prikazem, lze sloZené zavorky vynechat a rovnou

za datovy typ umistit rovnitko a vykonat potifebnou operaci.

public int add(int number, int toAdd) {
return number + toAdd;

}
public int add(int number) {

return number + 1;

}

Ukazka 4.5-a Jednoducha funkce v Javé
Zdroj: autor
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fun add(number: Int, toAdd: Int = 1): Int = number + toAdd

fun sayHi () = println("Hi")

Ukazka 4.5-b Jednoducha funkce a funkce bez navratové hodnoty v Kotlinu
Zdroj: autor

4.5.1 Pristupové metody

Pristupové metody pomahaji dodrzovat princip zapouzdieni. RozliSuje se mezi
dvéma pristupovymi metodami, a to getry a setry. Getry slouZi pro vraceni hodnot
atributii a pomoci setrti Ize hodnotu atributu ménit. Atribut sdm o sobé& miva private
modifikator a pristupové metody zpravidla public modifikator, zalezi vSak

na konkrétni situaci.

Java
V Javé je nutné pro kazdy atribut vytvorit getr a setr, pripadné je lze vygenerovat
vyvojovym prostfedim. Castokrat viak maji tyto metody vychozi implementaci

s v

a nevykonavaji Zadné operace navic. Kvili tomu se datové tridy ¢asto méni na vycet

r v

getrii a setrt, které nemaji Zadnou specidlni funkci.

Kotlin

Jakjiz bylo zminéno vySe, Kotlin ma vychozi viditelnost public a neni tomu nahodou.
Pokud se vytvari atributy vnéjaké tridé, neni treba uvadét modifikator,
jelikoZ public modifikator se vyuZiva nejcastéji. MiiZe se zdat, Ze dochazi k poruseni
principu zapouzdreni, ale rozhodné tomu tak neni. JelikoZ pristupové metody maji
Castokrat vychozi implementaci, jsou vKotlinu u kazdého atributu
automaticky vygenerovany kompilatorem. Pokud se u atributu uvede public
modifikator (nebo Zadny), uda se tim viditelnost obou pristupovych metod - ne viak

atributu samotného. Kotlin nasledné vytvoii ke vSem atributlim getry a v piipadé,

Ze se jedna o var, tak i setry.
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Dojde tim tedy ke zprehlednéni kodu, jelikoZ jiZ neni nutné pro vSechny atributy
vytvaret zvlast pristupové metody, ale pouze pro ty, u kterych je treba provést dalsi
operace. V pripadé potreby zmény setru, sta¢i pod atribut zapsat set(value){},
kde se do bloku sloZenych zavorek miiZe psat vlastni logika. Ma-li byt setr privatni,
staci uvést private modifikator pred set. MiiZe se jevit, Ze se pristupuje k atributiim
napfimo, ale ve skutecnosti se na pozadi vola konkrétni pristupova metoda

v zavislosti na tom, zda se hodnota atribut méni ¢i pouze Cte.

private int age;

private void setAge (int age) {
this.age = age;

}

public int getAge() {
return age;

}

Ukazka 4.5-c Pristupové metody v Javé
Zdroj: autor

var favColor: String

var age: Int
private set

var birthDay: Date
set (value) {
field = value

}

Ukazka 4.5-d Pristupové metody v Kotlinu
Zdroj: autor
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4.6 Tridy

Tridy jsou velmi diileZité pro objektové orientované programovani, které vnese

do kédu poiadek a piehlednost. [ zde se najde par nepatrnych rozdild v zapisu.

Java

V]avé se vytvori tfida pomoci klicového slova class, za kterym nasleduje
pojmenovani tridy. Poté 1ze definovat, zda vytvarena trida bude implementovat
néjaka rozhrani pomoci klicového slova implements, nebo zda bude dédit z néjaké
jiz vytvorené tridy c¢i abstraktni tiidy pomoci klicového slova extends. Lze dédit
pouze zjedné (abstraktni) tfidy, poCet implementovanych rozhrani neni nijak
omezen. Nasleduje télo dané tridy, které je uzaviené ve slozenych zavorkach.
Zde jde vytvorit libovolné mnoZstvi atributi a metod patiicich ktiidé.
Pomoci klicového slova static je mozné néjaky atribut nebo metodu udélat
nezavislou na instanci tiidy. Co se tyCe konstruktord, ty nesou stejny nazev jako
tiida a mohou pfijimat libovolny pocet vstupnich parametrti. Konstruktory se daji
i pretéZovat, tudiZ vytvorit vice konstruktorti pro jednu tridu s rozdilnym

mnoZstvim parametri ¢i odliSnymi datovymi typy u parametrd.

Kotlin

Vytvoreni tridy jako takové neni v Kotlinu az tak rozdilné. Opét se pouZije klicové
slovo class, za ktery se uvede nazev tridy. Nyni uz v8ak zacinaji oproti Javé néjaké
zmény. Za nazev tridy se totiZ mohou pridat jednoduché zavorky, do kterych lze
uvadét atributy tridy. JelikoZ se jedna o atributy, a ne o parametry néjaké metody,
je nutné uvést, zda se jedna o konstantu (val) nebo proménnou (var). K ¢emu to je
vlastné dobré? Diky tomu se totiZ vytvori i primarni konstruktor presné s témito
parametry a automaticky se hodnoty predané v parametrech pri volani

konstruktoru inicializuji do atributt tridy.

Co kdyz ale existuje atribut, ktery ma dostat néjakou defaultni hodnotu a neni nutné
jej mit jako parametr v konstruktoru? Kam se umisti, kdyZ chybi télo konstruktoru,
kde by se takovyto atribut bez problému inicializoval? Jednoduse, 1ze totiZ pouzit

blok init{}, ktery je délany pravé pro tyto ucely. Je vykonavan ihned po volani
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primarniho konstruktoru tridy, nezalezi tedy na tom, kam se v kdédu tento blok
umisti. Neni ani nijak omezen pocet init blokd. Vykondavaji se vtom potadi,

jak byly vytvoreny, tj. v potradi od shora dold.

Velmi Casto se téZ stane, Ze nebude stacit pouze primarni konstruktor. Vytvorit dalsi
neni nijak sloZzité. Na rozdil od Javy se pfi tvorbé konstruktoru nepouZije nazev tridy,
ale klicové slovo constructor(), kde se do kulatych zavorek mohou uvést parametry
konstruktoru. V téle konstruktoru je mozné inicializovat potrebné atributy,
at uZ defaultnimi hodnotami ¢i hodnotami ziskanymi z parametri a zavolat
primarni konstruktor. Lze se v8ak obejiti bez téla konstruktoru. Za vycet parametrd,
resp.za uzaviraci zavorku, se za dvojteckou pomoci this zavola primarni
konstruktor s hodnotami ziskanymi z parametri nebo s hodnotami defaultnimi.
Vyplati se tedy primarni konstruktor zapsat se vSemi potfebnymi parametry
a nasledné vytvaret dalSi konstruktory, kde se zvolené parametry nastavi defaultni

konstantni hodnotou.

Samoziejmé milZe byt potfeba  implementovat néjakd  rozhrani
nebo rozsirit néjakou tridu. Zde odpadnou klicova slova extends a impelements,
jelikoZ misto nich posta¢i pouhd dvojtecka. Kotlinu nedéla problém rozeznat,
zda implementuje rozhrani ¢i rozSifuje néjakou tridu. Plati zde stejna omezeni
jako v]Javé. Lze tedy dédit pouze zjedné tridy nebo abstraktni tfidy a pocet

implementovanych rozhrani je bez limitu.

V Kotlinu se vyvojar nesetka ani se static. Jak je tedy mozné vytvorit atribut
¢i metodu nezavislou na instanci tfidy? Pro statické atributy a metody slouZzi blok
companion object{}, které se vytvari do téla tohoto bloku. TudiZ je v8echno statické
pohromadé, coZ dokaze opét zprehlednit kod. Companion object 1ze i pojmenovat.
To se miliZe hodit naptiklad pro vytvoreni, Tovdrny“ neboli ,Factory*, coZ jsou pravé

statické tridy, které naprtiklad vytvareji instance objektd.
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public class Example extends ExampleAbstract implements ExampleInterface({

String defaultHi;

String defaultGoodBay;

static int goodBayCounter = 0;
int defaultValue;

public Example (String defaultHi, String defaultGoodBay) {
this.defaultHi = defaultHi;
this.defaultGoodBay = defaultGoodBay;
defaultValue = 123;

}

public Example () {
this("Hi, I'am child of Example Abstract",
"ExampleInterface told me I should be able to say Good
bay, so.. Good bay");
}

@Override

public void sayGoodBay () {
goodBayCounter++;
System.out.println(defaultHi) ;

}

@Override
public void sayHi () {
System.out.println(defaultGoodBay) ;

}

Ukazka 4.6-a Trida rozsirujici tfidu a implementujici rozhrani v Javé
Zdroj: autor
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class Example (var defaultHi: String, var defaulGoodbay: String):
ExampleAbstract (), ExampleInterface {

var defaultValue: Int

companion object {
var goodBayCounter: Int = 0;

}
init{

defaultValue = 123;
}

constructor(): this("Hi, I'am child of Example Abstract",
"ExampleInterface told me I should be able to say Good bay,
so.. Good bay")

override fun sayHi() {
println(defaultHi)
}

override fun sayGoodBay () {
goodBayCounter++
println(defaulGoodbay)

Ukazka 4.6-b Trida rozsiiujici tiridu a implementujici rozhrani v Kotlinu
Zdroj: autor

4.6.1 Abstraktni tridy a rozhrani

z

Abstraktni tridy i rozhrani jsou velmi uZite¢né pti dédéni. Rozhrani se vyuZziva
pro definovani funkci zpravidla bez implementace, ktera se prenecha pro tridu
implementujici rozhrani. Abstraktni tfidy slouZzi téZ k definici funkci, avSak funkce
se zde mohou rovnou implementovat. Pokud se ma implementace prenechat
potomkovi, pak se jedna o funkci abstraktni, kdy se za modifikator pristupu prida
abstract. Abstraktni tfidy na rozdil od rozhrani slouzi i kdeklaraci atributd.
Urozhrani je moZné pouze definovat statické konstanty. Abstraktni tridy
ani rozhrani nevytvari instance, slouzi pouze pro ucely dédéni. U obou
programovacich jazykll plati, Ze Ize rozSifovat pouze jednu abstraktni

tiidu (obyCejnou tiidu) a implementovat neomezené mnozstvi rozhrani.
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Java

Vytvoreni abstraktni tfidy je obdobné jako tvorba obycejné tridy, kdy se misto class
pouzije abstract class. Interface se pak vytvori pomoci klicového slova interface.
Pokud je nutné u rozhrani implementovat metodu, 1ze tak ucinit pridanim default
pred datovy typ metody. Metoda se pak bere jako implementovana a tfida

implementujici rozhranti jiZ neni nucena tuto metodu implementovat.

Pro implementaci interface slouzi implements, pro rozsireni abstraktni i obycejné
tridy pak extends. Ty se umisti za nazev tridy, a pokud jich je vice, oddéli se

¢arkou (plati pouze u rozhrani, jelikoZ lze rozsirit jen jednu tridu).

Pred kaZzdou funkci, ktera se implementuje by méla byt pridana anotace @Override,
ktera slouzi pro kontrolu, Ze se opravdu implementuje metoda zrozhrani
anevytvari se metoda nova. Pokud by se totiz umistila anotace @Override
pred metodu, ktera vimplementovanych rozhranich nebo rozsirujici abstraktni
tridé neni, IDE by tuto skute¢nost oznamilo a vyvolalo chybu. Pouziti této anotace

v$ak neni nutné.

Kotlin

Vytvareni rozhrani i abstraktni tfidy je v Kotlinu totozné s]avou. U Kotlinu
senemusi nic pridavat za modifikator pristupu, pokud je tfeba implementovat
néjakou metodu v rozhrani. Kotlin se o to totiZ postara interné, pokud se tedy
metoda implementuje, Kotlin ji predeklaruje na open. Pokud se neimplementuje,

je deklarovana jako abstract.

Tridu Ize rozsirit ¢i implementovat rozhrani pomoci dvojtecky (:). Kotlin interné
rozpozna, zda se jedna o interface nebo o tfidu automaticky. Pokud se opét

implementuje vice rozhrani, oddéli se ¢arkou.

Funkce, které se implementuji, musi obsahovat override pred fun, pripadné
pred atributem. Tim je zfejmé, Ze se implementuje funkce rozhrani nebo abstraktni

tridy a nevytvari se funkce nova. Na rozdil od anotace v Javé, je override v Kotlinu

nutné pouzit.
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V Kotlinu Ize dokonce vrozhranich deklarovat nefinalni proménnou - tedy var,

nicméné se zde doporucuje vyhnout deklaraci jakychkoliv atributd.

abstract class ExampleAbstract {
public void sayHi () {
System.out.println("Hi, I'am abstract example");
}
}

interface ExampleInterface ({
void sayGoodBay() ;

default void countFromOneToThree(){ //interface lze implementovat
po pridani default
for (int 1 = 0; i < 3; i++) {
System.out.println(i + 1);

Ukazka 4.6-c Vytvoreni abstraktni tfidy a rozhrani v Javé
Zdroj: autor

abstract class ExampleAbstract {
fun sayHi () {
println("Hi, I'am abstract example'")

}

interface ExampleInterface ({
fun sayGoodBay ()

fun countFromOneToThree () { //Kotlin sam rozpozna, zZe je funkce
implementovana, neni treba nic pridavat
for (1 in 0..2) {
println(i + 1)

Ukazka 4.6-d Vytvoreni abstraktni tfidy a rozhrani v Kotlinu
Zdroj: autor
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4.6.2 Enum tridy

Enum tfidy jsou velmi uzitenym nastrojem pro definovani vyctu konstant,

které spolu néjak souvisi, konkrétné napiiklad dny vtydnu, nazvy mésici,

role uZivatele (uZzivatel, moderator, administrator) atd.

Java

V Javé je enum reprezentovan jako tfida. Pri vytvareni takové tridy se misto class
pouzije enum. Enum tiidy, stejné tak jako obyCejné tridy, potfebuji i néjaky nazev.
Po nazvu uZ nasleduji jen sloZené zavorky, kam se miZe uvést vycet konstant.
Konstanty jsou zpravidla psané kapitdlkami, coZ miize byt nékdy prekazkou.
Vétsinou tehdy, je-li potieba vypsat nazev konstanty. MiiZe se tedy vytvorit metoda,
kterd bude vracet nazvy podle poZadavkl. JelikoZ je enum tfida, nemél by to byt
problém. Enum v]avé ma getr name(), ktery vraci nazev Kkonstanty.
Stadi tedy ve vytvorené metodé patficnymi funkcemi upravit vystup, pripadné lze

prepsat metodu toString().

Kotlin

Jinak tomu neni ani u Kotlinu, enum je opét typ tridy. Vytvari se jako enum class,
a pokud je potreba pridat funkci pro upraveny vypis nazvu konstanty, jde to rovnéz
bez problému. Enum v Kotlinu ma stejné jako Java atribut name, ktery vraci nazev

konstanty, staci ho tedy patri¢né upravit. Opét by Slo prepsat metodu toString().

enum Days{
MONDAY, TUESDAY, WEDNESDAY, THURSDAY, FRIDAY, SATURDAY, SUNDAY;

public String getDayName () {
return name () .substring(0,1).toUpperCase() +
name () .substring (1) .toLowerCase () ;

}

}

Ukazka 4.6-e Enum tiida v Javé
Zdroj: autor
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enum class Days{
MONDAY, TUESDAY, WEDNESDAY, THURSDAY, FRIDAY, SATURDAY,
SUNDAY;

fun getDayName () = name.toLowerCase().capitalize();

Ukazka 4.6-f Enum trida v Kotlinu
Zdroj: autor

4.6.3 Sealed tridy

Sealed trida udava, kterymi tfidami mtiZe byt rozsifena ¢i implementovana.
Tim dochazi ke zvySeni zabezpeceni, jelikoZ neni moZné, aby trida rozsirovala
sealed tiidu bez toho, aniZ by ji to bylo touto tfidou povoleno, coZ se miliZe velmi
hodit pri vyvoji knihoven. I presto, Ze se jedna v Javé o novinku, ¢ekalo by se,

Ze bude zapis velmi podobny Kotlinu, nicméné se opét v mnoha ohledech lisi.

Java

Do nedéavna by sealed tiidy nebyly v Javé k nalezeni, to se vSak zménilo s verzi 15.
Sealed tfida se nadefinuje jako sealed class. MliZze se jednat o standardni tfidu
nebo o tfidu abstraktni, stejné tak se miiZe jednat i o interface (sealed interface).
Sealed tfida by méla mit public eventuelné package-private modifikator z divodu
viditelnosti pro potomky. Jako kazda trida, i tato, musi byt néjak pojmenovana.
Zanazvem tridy se za Kklicové slovo permits piSou cCarkou oddélené tridy,
které z ni mohou dédit, respektive ji rozsirit. Pak uz je mozné v této tridé vytvaret

atributy ¢i metody.
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Na tridu, ktera sealed tridu rozSifuje, se ovSem musi vztahovat néjaka omezeni.
Ztratilo by totiZ vyznam, aby bylo pro vSechny, azZ na povolené tridy, zakazané
dédéni ze sealed tridy, kdyby Slo dédit z néjakého jejiho potomka. Proto je nutné,
aby byl potomek deklarovan jako final, coz znemoZni dalSi dédéni. Pokud by vSak
bylo potreba potomka rozSifovat, neni problém znéj udélat téZz sealed tiridu
a umoZznit povolenym tfidam jej rozsirit. A kdyby dokonce nebylo nutné Zadné dalsi
omezeni, staci tuto tfidu predeklarovat jako non-sealed, a tuto tfidu bude moci

roz8irit libovolny potomek.

Kotlin

Na rozdil od Javy musi byt sealed tfida deklarovana jako private (je to vychozi
viditelnost sealed tfidy). Jak ovSem mohou dédit potomci zrodice, kdyZ neni
viditelny? Potomci se totiZ musi vytvaret ve stejném souboru jako sealed trida.
Tim je tedy jasné, jaci potomci mohou z této tridy dédit, aniZ by bylo nutné tuto
informaci nékde udavat. Je to ovSem za cenu prehlednéjSiho kdédu, avSak pokud

se vyuZije datovych trid, ¢asto bude stacit k vytvoreni tridy jediny radek.

[ zde plati omezeni jako v Javé. Kazda trida, ktera dédi, je automaticky deklarovana
jako final, neni tudiZ moZné ji dale rozSifovat. Lze z ni ovSem udélat opét sealed
tridu, a tak umoZnit, aby z ni dédit Slo. Neni-li vSak nutné omezovat dédi¢nost této
tridy, sta¢i ji predeklarovat jako open tridu, a diky tomu zni bude moZné
bez omezeni dédit. Pozor vSak na datové tridy, ty jsou vzdy deklarované jako final

a nelze to obejit ani s pomoci open (vice o datovych tfidach v kapitole 4.6.4).

Sealed rozhrani nebylo donedavna moZzné v Kotlinu vytvorit. Momentalné jsou viak
sealed rozhrani oznaceny jako Experimental, coZ znaci, Ze jsou v prvotni testovaci
fazi a miZe se stat, Ze se jejich funkcionalita miiZe vyrazné zménit, nebo se dokonce

v dal$ich verzi Kotlinu nemusi sealed rozhrani ani vyskytovat [8].
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sealed class ExampleAbstract permits PrimaryExample, SecondaryExample {
//tridy, které mohou dédit jsou vypsané za permits,
// diky tomu neni nutné mit vsechny tridy v jednom souboru
void saySomething () {
System.out.println ("I am ExampleAbstract");
}
}

sealed class PrimaryExample extends ExampleAbstract permits
TertiaryExample { //musi se udat, zZe se jedna o sealed tridu a povolit
potomky, kteri mohou dédit

@Override

public void saySomething() {

System.out.println ("I am PrimaryExample, child of

ExampleAbstract.");

}
}

non-sealed class SecondaryExample extends ExampleAbstract{ //non-sealed
tridu lze bezproblému rozsirit

@Override

public void saySomething() {

System.out.println ("I am SecondaryExample, child of

ExampleAbstract.");

}
}

final class TertiaryExample extends PrimaryExample{ //musi se udat, zZe se
jednd o final tridu, aby nemohla byt rozsirena

@Override

public void saySomething() {

System.out.println ("I am TertiaryExample, child of PrimaryExample.

I can't have child.");

}
}

Ukazka 4.6-g Sealed trida v Javé
Zdroj: autor
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sealed class ExampleAbstract ({
open fun saySomething(){ //pokud nebude open, poklada se za final a
funkce neptijde prepsat
print("I am ExampleRbstract'")
}
}

sealed class PrimaryExample: ExampleRbstract(){ //mohou z neho dedit jen
potomci v jednom souboru
override fun saySomething() {
print("I am PrimaryExample, child of ExampleAbstract.")
}
}

open class SecondaryExample: ExampleAbstract(){//open udava, zZe
SeconderyExample bude mozné rozsirit, kdekoliv i mimo soubor
override fun saySomething() {
print ("I am SecondaryExample, child of ExampleAbstract.")
}
}

class TertiaryExample:PrimaryExample(){ //poklada se za final, nelze z
ného jiZz dédit
override fun saySomething() {
print("I am TertiaryExample, child of PrimaryExample. I can't have
child.")
}
}

Ukazka 4.6-h Sealed tiida v Kotlinu
Zdroj: autor

4.6.4 Datové tridy

Datové tridy jsou velmi vhodnym reSenim pro tridy, které jsou urcené spiSe
pro uklddani dat. Maji tedy velké mnoZstvi atributi a neobsahuji pfrilis
logiky - mnohdy Zadnou. V praxi se tedy jedna o DTO (Data Transfer Object)

nebo o POJO (plain old Java object). Jak u Javy, tak u Kotlinu prinasi spoustu vyhod.

Java
Do verze Javy 14 se Kotlinu podobna datova trida vytvarela klasickym zpiisobem
jako bézna trida, kdy ji byly definovany néjaké atributy, konstruktor(y),

vCetné metod pristupovych.
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V Javé 14 pak pribyla nova trida record, ktera je velmi podobna niZe zminéné datové
tridé v Kotlinu. Kompilator automaticky generuje metody toString(), equals()
a hashCode(), které se udrzuji vzdy aktualni. TéZz odpadla nutnost vytvaret
pristupové metody. Record trida je vZdy deklarovana jako final, a proto z ni neni
moZzné dédit. Pri vytvareni konkrétni instance musi byt atributy predany ihned
v konstruktoru, jelikoZ vlastnosti tifid jsou immutable, a tak nelze volat Zadny setr.
K vlastnostem se pak pristupuje pomoci funkci, kdy se kazda funkce jmenuje stejné

jako vlastnost, jejiZ hodnotu vraci.

Kotlin

Datové tridy v Kotlinu umoziuji téZ automatickou implementaci metod equals(),
hashCode() a toString(), které se téZ udrzuji vZdy aktualni. Datové tridy v Kotlinu
obsahuji i metodu copy(), jez umoziuje jednoduSe zkopirovat instanci a rovnou
jidle potfeby meénit. Diky tomu vSemu lze ziskat opét velmi prehledny kod,
ktery jde velmi Casto zapsat do jednoho radku. Nemusi se totiZ implementovat

zminéné metody a ani metody pristupové, jelikoZ jsou interné vygenerovany.

Avsak tyto tridy maji i néjaké nevyhody. Z takto vytvorenych tiid neni totiZ mozné
dédit, jelikoZ jsou deklarovany jako final tfidy. Kviili tomu nelze z takovéto tiidy
udélat tiidu abstraktni. Dal$im omezenim je, Ze primarni konstruktor datové tridy

musi mit alespoii jeden parametr.

Vytvoreni datové tridy neni nikterak rozdilné od vytvoreni klasické tridy.
Misto klicového slova class, se pouZije data class a pri zapisu parametri
do konstruktoru je treba definovat, zda se jedna o proménnou (var)

¢i o konstantu (val), aby doslo ke korektnimu vygenerovani pristupovych metod.
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public class Persond {

private String firstName; //pro zapouzdreni se musi udat private
modifikdtor

private String lastName;

private Date birtDay;

private int age;

public PersonJ (String firstName, String lastName, Date birthDay) {
this.firstName = firstName;
this.lastName = lastName;
this.birtDay = birthDay;

}

public PersondJ (String firstName, String lastName) {
this (firstName, lastName, null);

}

@Override
public boolean equals (Object o) {
if (this == o) return true;
if (o == null || getClass() != o.getClass()) return false;
PersonJ persond = (Persond) o;
return age == persondJ.age && firstName.equals(persond.firstName) &&
lastName.equals (personJ.lastName) && Objects.equals(birtDay, persond.birtDay);

}

@verride
public int hashCode () {
return Objects.hash(firstName, lastName, birtDay, age);

}

@Override
public String toString() {
return "PersonJd{" +

"firstName='" + firstName + '\'' +
", lastName='" 4+ lastName + '\'' +
’}’;

}

public int getAge () { return age; }

public void setBirtDay(Date birtDay) {
this.birtDay = birtDay;
//vypocet véku

Ukazka 4.6-i Trida v Javé se stejnou funkcionalitou jako v ukazce 4.6-k
Zdroj: autor
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public record Person (String firstName, String lastName, Date birthDay, int

age) {
public Person(String firstName, String lastName) {
this(firstName, lastName, null, O0);

}
}

//Vytvoreni instance record tridy

Person person = new Person("Jan", '"Novak");

person.firstName(); //pristup k atributum skrze funkci
person.setFirstName ("Honza"); //NELZE record trida ma immutable atributy

Ukazka 4.6-j Record tiidy v Javé (od verze 14)
Zdroj: autor

data class Person(var firstName: String, var lastName: String) { //pozor
data class je final, nelze ji tedy rozsirit
var age: Int //vytvori atribut age
private set //setr nastavi na private

var birthDay: LocalDateTime? = null
set (value) { //setr birthDay bude prepocditdvat vék
field = value //nastaveni atributu na hodnotu value

//vypocet véku

constructor (firstName: String, lastName: String, birthDay:
LocalDateTime?) : this(firstName, lastName) { //sekundarni konstruktor

this.birthDay = birthDay;

init {
age = -1; //vypocet veéku na zakladé data narozeni, vypoclCte se VvV

setru dateBirth

}

override fun toString(): String {
return "$firstName $lastName, S$birthDay ( S$Sage )";

}

Ukazka 4.6-k Datové tridy v Kotlinu se dvéma konstruktory a pristupovymi

metodami
Zdroj: autor
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4.7 RozSifujici funkce

Rozsirujici funkce umoziuji rozsitenti jiz existujicich tfid bez nutnosti dédéni,
a tudiZ bez nutnosti vytvareni novych potomkd.

fun String.toTag(tag: String): String {

return "<$tag>$this</Stag>"

Ukazka 4.7-a Vyuziti rozsiiujici funkce v Kotlinu
Zdroj: autor

4.8 Chytré pretypovani

Vyhoda chytrého pretypovani spocita v tom, Ze jakmile se jednou podminkou
zkontroluje, Ze dana instance je konkrétniho datového typu, neni jiZ v bloku
podminky potfeba tuto instanci pretypovat. K pretypovani totiz dojde

zcela automaticky.

fun getlength(value: Any) {
if(value is String)
println(value.length)

else
print("Isn't a String")

Ukazka 4.8-a Chytré pretypovani v Kotlinu
Zdroj: autor

37



4.9 High-order funkce

High-order funkce dokazi v parametru prijimat funkce a stejné tak mohou i funkci
vracet jako sviij vysledek. JelikoZ, na rozdil od Javy, je Kotlin i funkcionalnim
jazykem, neni to pro ného zadny problém. Nicméné, od Javy 8 je mozné vyuZivat
lambdy, coZ umoznuje vyrazné kratsi zapis u funkci, u kterych se velmi ¢asto

v parametru implementovala vnitini tiida.

fun calc(x: Int, y: Int, operation: (Int, Int) -> Int): Int ({

return operation(x, y)

calc(5, 3) { i, i2 -=> 1 * 12 }

Ukazka 4.9-a Jednoducha high-order funkce v Kotlinu
Zdroj: autor
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5 Prakticka cast

5.1 Android

Praktickou ¢ast tvofi dvé Android aplikace se stejnou funkcionalitou, pricemz jedna
znich je napsana vKotlinu (viz priloha 1) a druha v]Javé (viz priloha 2).
Aplikace s nazvem E-Library ma simulovat aplikaci napojenou na libovolnou
knihovnu, kde je moZné ze seznamu knih zarezervovat knihu k vyptjceni.
Stejné tak uZivatel vidi aktudlni vypiijcky, které lze i prodlouzit. Jedna se pouze
o ukazku pro praci s Javou a Kotlinem, aby se dalo poukazat na rozdily prti vyvoji
avytvorit metriky pro Ciselné vyjadfeni uspory prace programatora.
Kvili tomu neni aplikace napojena na skute¢nou databazi a data jsou zadana

napevno v aplikaci.

JelikoZ Android SDK oficialné podporuje pouze Javu ve verzi 8, nelze pfi vyvoji
pouzivat novéjsi verzi Javy, a tudiZ ani nové funkce, které pravé novéjsi verze
nabizi [9]. Jmenovité hlavné record tridy, které jsou dostupné az od Javy 14 a mohly

by byt pri vyvoji této aplikace pouzity.

Aplikace je vytvorena dle navrhového vzoru Model-View-ViewModel (MVVM),
kteryje pro vyvoj mobilnich aplikaci pro Android mnohem vhodnéjsi
neZ Model-View-Controller (MVC). Zejména diky tomu, Ze vétSina funkci v Androidu
vyZaduje znat Context, coZ je trida, kterd naptiklad umoZiuje pristup ke zdrojim
aplikace, spouStét nové aktivity, vytvaret view Ci pouzivat systémové sluzby.
Context je mozné ziskavat v ramci Aktivit, které se staraji o celé View. Proto ma
v Android aplikacich View mnohem vétsi zodpovédnost, neZ tomu byva zvykem

u MVC.
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Android SDK obsahuje knihovny pro snadnou implementaci navrhového
vzoru MVVM, jmenovité abstraktni tiidu LiveData<T> a tfidu MutableLiveData<T>.
Znak T zde zastupuje genericky datovy typ. Tato tiida ma dvé dileZité metody,
a to setValue() (v Kotlinu pristup napifimo skrze vlastnost value) a postValue(),
kdy setValue slouzi pro nastaveni hodnoty vramci hlavniho vlakna aplikace
a postValue slouZzi pro nastaveni hodnoty skrze jiné nez hlavni vlakno. Tyto operace

se tedy vyuzivaji v Modelu, kde se ziskavaji ¢i upravuji data.

Abstraktni tiida LiveData nabizi metody pro praci s pozorovateli. NejpodstatnéjSimi

jsou observe() a observeForever().

Observe() prijima dva parametry, a to vlastnika observeru (vétSinou Aktivita,
ve které se Observer vytvari) a implementaci Observer rozhrani. Dal§imi metodami
pro praci s pozorovateli jsou naptiklad removeObserver(), removeObservers()

nebo hasObservers().

Zbyva tedy jeSté néco zminit o rozhrani Observer<T>. Toto rozhrani ma pouze
jedinou metodu a tou je onChanged(T t), ktera prijima hodnotu datového typu T.
V téle této metody se tedy vykonavaji veskeré operace, které se maji provést na View

po ziskani dat.

vytvarené ViewModel tridy. Neni potfeba implementovat Zadné metody, tato
abstraktni trida slouzi pouze kumoZnéni Aktivité ¢i Fragmentu ziskat instanci
na vytvorené ViewModely. Instance se vSak nevytvareji volanim konstruktoru,
ale pomoci tridy ViewModelProvider. Tato tfida jako parametr v konstruktoru
prijima vlastnika view modelu (coZ je Aktivita ¢i Fragment). Nasledné l1ze pomoci
get() metody ziskat instanci na poZadovany ViewModel. Parametrem této metody
je nazev tridy (vCetné .class pripony), ktera musi mit implementovanou zminénou

abstraktni tridu ViewModel.
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Model-View-Controller (MVC)

V MVC architekture je uZzivatel v interakci s View, které komunikuje s Controllerem.
Controlleru zasila data ziskana od uZzivatele a ten manipuluje s daty skrze Model,
ktery ma na starosti pravé strukturu dat. V praxi tedy model komunikuje
napriklad s néjakou databazi pomoci SQL. Poté, co jsou data pripravena,

je Model zasila do View, které se na zakladé téchto dat aktualizuje.

Model-View-Controller pattern

User Interaction

6 EB =X
MODEL

Obrazek 2 Navrhovy vzor Model-View-Controller
Zdroj: [2]

Model-View-ViewModel (MVVM)

V MVVM architekture je opét uzivatel v interakci s View, nicméné zde zmizela vazba
mezi Modelem a View. View pro zjednoduSeni komunikuje pouze s ViewModelem.
Ten nasledné manipuluje s daty skrze Model stejné jako u MVC architektury.

Model ziskana data zasila zpét ViewModelu a ten upozorni View na zménu dat.

Model-View-ViewModel pattemn

Lissr Interaction

60 EB =2

Obrazek 3 Navrhovy vzor Model-View-ViewModel
Zdroj: [2]
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Struktura aplikace

Aplikace je prehledné strukturovana do nékolika balickli (viz obrazek ¢. 4).
V balickii ui jsou veskeré aktivity a fragmenty. Dalsim balickem je viewmodel,
ktery obsahuje vSechny ViewModel tridy. V repository jsou k nalezeni tiidy starajici
se o data, které zastupuji Model z MVVM vzoru. Datové tridy jsou vytvoreny

v balicku model.

Pro zobrazeni dat se vyuziva RecyclerView, ktery je vhodny pro grafické zobrazovani
nékolika poloZek. RecyclerView potrebuje pro svou praci LayoutManager a Adapter.
LayoutManager ma jiz nékolik implementovanych variant, napfiklad
LinearLayoutManager, ktery zobrazuje polozky pod sebe ¢i GridLayoutManager
zobrazujici polozky ve sloupcich. Vlastni LayoutManager neni tedy nutné vytvaret.
Co je vSak treba vytvorit jsou Adapter tridy, které jsou umistény v balicku adapter.
Adapter spolu s ViewHolder se stara o grafickou reprezentaci dat, kdy ViewHolder
implementujici tiidu RecyclerView.ViewHolder deklaruje a inicializuje view prvky
z layoutu (TextView, ImageView, Button, ...). Adapter rozSirujici abstraktni tridu
RecyclerView.Adapter si udrzuje kolekci dat a stara se o nastaveni hodnot z kolekce
do prvkil z ViewHolder. ViewHolder tifidy jsou v této aplikaci vytvoreny uvnitf

Adapter trid.

Posledni util balicek slouZi pro pomocné tridy, které jsou prevazné vyuzivany

v repository tridach.

Zdroje jako jsou obrazky, layouty, nebo texty jsou umistény mimo zdrojové kody

v balicku res, jehoZ struktura je automaticky vygenerovana pri vytvoreni projektu.
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src
»> androidTest

¥ I main
¥ java

¥ cz.uhk.fimn.student.schmid.kotlin

viewmodel

reidManifestxml

proguard-rules.pro

Obrazek 4 Struktura aplikace
Zdroj: autor

5.1.1 Popis prostiredi Android Studio

Android Studio je velmi oblibenym vyvojovym prostfedim od Googlu pro vyvoj
aplikaci pro systém Android. Tim se rozumi nejen mobilni telefony s Androidem,
alei chytré hodinky Ci chytré televize. Dokonce je moZné s pluginem Kotlin
Multiplatform Mobile vyvijet multiplatformni aplikaci jak pro Android,
tak i pro iOS [10].

JiZ po spusténi Android Studia je patrna jista graficka podobnost s Intelli] IDEA.
Neni tomu nahodou. Google totiZ spolupracuje s firmou JetBrains, coZ je pravé
tviirce zminéného IDE [6] [11]. Google se pridavanim riiznych rozsiteni snaZi udélat
vyvoj aplikaci co nejednoduSi. Pri zaloZeni projektu se napfriklad automaticky
vytvoii potiebna struktura projektu, prednastavi se Gradle soubory pro praci
se zakladnimi knihovnami a vygeneruje se AndroidManifest.xml, coZ je velmi
dilezity soubor pro spravu opravnéni aplikace a jejich aktivit. Velmi jednoduse lze
vytvorit i Android emulator, kde je pomérné velky vybér zarizeni i s moZnosti volby
verze Android systému. Velmi uzitecny je i jednoduchy pristup ke Google sluzbam
a az stovky moznosti pro inspekci kédu (funkce inspekce kédu slouZzi pro hledani
chyb ¢i nedostatkli v kédu a je jiZ obsaZena v Intelli] IDEA), které jsou piimo

uzplisobeny pro Android aplikace [11].
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5.1.2 Metriky

NiZe popsané metriky slouZi pro Ciselnou reprezentaci uspory pri pouzivani Kotlinu
misto Javy. Jak jiZ bylo zminéno v kapitole 5.1, pfi vyvoji datovych tiid
by se v pripadé Javy mohlo vyuzZit record trid. BohuZel vSak Android SDK podporuje

zatim Javu 8, a tudiZ nelze record tridy pouZit, jelikoZ jsou dostupné aZ od Javy 14.

5.1.2.1 Metrika na zakladé poctu znaka
Na zakladé této metriky je moZné poukazat na to, o kolik méné znaki (textu)

programator napiSe pri vyvoji v Kotlinu v porovnani s Javou u kddu s totoZnou
funkcionalitou.
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Tabulka 1 Pocet znakii u jednotlivych tiid v Kotlinu a Javé

Trida Kotlin Java
BookItemBase (D) 359 977
BookltemInteface (D) 110 111
LibraryBooklItem (D) 1853 2144
BooklItem (D) 1730 2151
Genre (D) 293 433
BookDetailActivity (UI) 9298 9537
MainActivity (UI) 1782 1942
LoginActivity (UI) 639 722
MyLibraryFragment (UI) 1677 1753
ReservedFragment (UI) 1745 1854
LibraryFragment (UI) 2413 2641
LibraryViewModel (VM) 872 1155
MyLibraryViewModel (VM) 746 1093
ReservedViewModel (VM) 751 975
BookItemAdapter (A) 2234 2802
MyLibraryBookItemAdapter (A) 4351 5068
BookDetailActivityUtil (U) 899 1049
BookItemUtil (U) 1143 1239
LibraryRepository (R) 3537 4134
ReservedRepository (R) 1635 2173
MyLibraryRepository (R) 2650 3255

Zdroj: autor
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Tabulka 2 Procentualni tispora v poctu znakii podle typu tridy

Typ tridy Kotlin Java Procent. ispora
Datové tridy 4345 5816 253 %
View tridy 17554 18449 4,9 %
ViewModel tiidy 2369 3223 26,5%
Adaptérové tridy 6585 7870 16,3 %
Pomocné tridy 2042 2288 10,8 %
Repository tiidy 7822 9562 18,2 %
Celkem 40717 47207 13,7 %

Zdroj: autor

Graf 1 Pocet znaki podle typu tridy v Kotlinu a v Javé
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5.1.2.2 Metrika na zakladé poctu radkua

Tato metrika slouzi

pro poukazani na moZné zvySeni prehlednosti kdédu

pfi pouZivani Kotlinu v porovnani s Javou.
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Tabulka 3 Pocet radkii u jednotlivych trid v Kotlinu a v Javé

Trida Kotlin Java
BooklItemBase (D) 9 46
BookItemInteface (D) 5 6
LibraryBookltem (D) 60 87
BooklItem (D) 54 85
Genre (D) 19 25
BookDetailActivity (UI) 252 246
MainActivity (UI) 46 52
LoginActivity (UI) 24 30
MyLibraryFragment (UI) 50 51
ReservedFragment (UI) 53 58
LibraryFragment (UI) 71 78
LibraryViewModel (VM) 29 43
MyLibraryViewModel (VM) 27 40
ReservedViewModel (VM) 28 39
BookItemAdapter (A) 58 87
MyLibraryBookltemAdapter (A) 103 142
BookDetailActivityUtil (U) 27 38
BookltemUtil (U) 42 41
LibraryRepository (R) 88 103
ReservedRepository (R) 51 69
MyLibraryRepository (R) 66 89

Zdroj: autor
Zkratky v zavorkach slouZi pro kategorizaci tiid, kdy D jsou tridy datové, Ul jsou

tridy grafické (view), VM jsou tridy implementujici ViewModely, A tridy slouzici

jako adaptéry, U jsou tiidy pomocné a R jsou repository tiidy.
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Tabulka 4 Procentualni ispora v poctu radki podle typu tridy

Typ tiridy Kotlin Java Procent. uspora
Datové tridy 147 249 41 %
View tiidy 496 515 3,7%
ViewModel tiidy 84 122 3L2%
Adaptérové tridy 161 229 29,7 %
Pomocné tridy 69 79 12,7 %
Repository tiidy 205 261 21,5%
Celkem 1162 1455 20,1%

Zdroj: autor

Graf 2 Pocet iradkii podle typu tiidy v Kotlinu a v Javé
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5.1.3 Velikosti souborti

5.1.3.1 Zdrojové kody
Velikosti zdrojovych kédi se u obou aplikaci do jisté miry lisi, nejedna se vSak o nic
ptili§ zasadniho. U obrazki ¢. 5 a 6 lze vidét, Ze velikost souborili vytvoienych

v Kotlinu je celkové pouze o 5 KB vétsi. Nejvétsi rozdil 2 KB je u slozek s modelovymi

a adaptérovymi tridami.

repository
9KB
Obrazek 5 Velikost obsahu sloZek uvniti src slozky v Javé
Zdroj: autor

util

repository
10KB

Obrazek 6 Velikost obsahu sloZek uvniti src sloZzky v Kotlinu
Zdroj: autor
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5.1.3.2 Balicky APK a AAB

APK (Android application Package) je balickovaci format, diky kterému je mozné
instalovat hotové aplikace do koncovych zarizeni. AAB (App Bundles) je, na rozdil
od APK, publikac¢ni format, u kterého se po nahrani na Google Play vytvori sada
nékolika optimalizovanych APK balicki. Naptiklad pro konkrétni rozliSeni zafizen{
¢i pro konkrétni funkcionalitu. UZivatel tedy nema ve stazeném balicku zbyte¢né
soubory (napf. obrazky s prili§ velkym ¢i malym rozliSenim), a diky tomu zabere

aplikace v uloZzisti mnohdy vyrazné méné mista.

Podle tabulky 5.1.3 je ziejmé, Ze APK a ani AAB balic¢ky z Kotlinové verze aplikace
nemaji vyrazné vétsi velikost. Jedna se pouze o rozdil 95 KB v piipadé APK balicku

a 96 KB u AAB balicku.

Tabulka 5 Velikost balickii v zavislosti na programovacim jazyku v
Kilobajtech

Typ balicku Java Kotlin Rozdil
APK 4670 4765 95
AAB 3990 4086 96

Zdroj: autor

5.1.3.3 Bytecode

Na zakladé vypisu trid ze zkompilovaného APK balicku byly vybrany 3 modelové
tiidy podle nejvétsiho rozdilu velikosti (viz obrazky 7 a 8) pro zjisténi, o kolik znaki
je bytecode vygenerovany z Kotlinovych tfid véts$i nez bytecode vznikly z trid
napsanych v Javé. Jedna se o tridy LibraryBookltem, Bookltem a BookltemBase.
Dle tabulky 5.13 je Kotlinova verze BookltemBase priblizné o 178 % vétsi.
Mnohem vyraznéjsi zvétSeni je u Bookltem, kde ¢ini 383 % a u LibraryBooklItem

dokonce 413 %.
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Bytecode vygenerovany Kotlinem ma aZ nékolikandsobné vice znakd.
Nicméné, co se tyce velikosti vygenerovanych bytecode soubort, jedna se vzdy
o zanedbatelny rozdil nékolika kilobajtt. V praxi to tedy znamen3, Ze by musela byt

aplikace obsahlejsi, aby se rozdil viibec pohyboval v fadech megabajti.

B
P
>
b
>
| 2
>
b

Obrazek 7 Vypis balic¢ki a trid ziskanych z APK (Java)
Zdroj: autor

vVVvVYyVYyYVYVvYvVvY VY Y

> v |

Obrazek 8 Vis balickii a trid ziskanych z APK (Kotlin)
Zdroj: autor
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Tabulka 6 Pocet znakii bytecodu a procent. zvétSeni v Kotlinu oproti Javé

Trida Kotlin Java Procent. zvétSeni
BookItemBase 6452 3620 178 %
LibraryBookItem 32625 7892 413 %
BooklItem 31262 8154 383 %

Zdroj: autor

5.2 Spring Boot

Zamérem bylo i porovnani obou jazykd pii vyvoji webovych aplikaci s vyuZitim

Springu. AvSak pouzivani knihovny Spring je v obou jazycich velmi podobné

a rozdily jsou pouze v syntaxi téchto jazykd, které byly popsany vyse v kapitole 4.
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6 Shrnuti vysledki

Na zéakladé tabulek a grafti z kapitoly 5.1.2 lze ¥ici, Ze pti pouZivani Kotlinu vyvojar
napiSe vyrazné méné kodu, nez kdyby pouzival Javu. Co se tyce celkového poctu
znakl, jednd se o priblizné 13,7% usporu a u poctu radkl az o 20,1% usporu,

coZ mlZe byt u vétsich aplikaci podstatné znat.

Velmi podstatna uspora byla zaznamenana hlavné u datovych tiid, kdy pocet
znaklibyl aZ o 25 % niz8§i nez u Javy a pocet Fadkid dokonce
0 41 % nizsi. Téchto hodnot bylo dosaZeno hlavné diky absenci pristupovych metod
a primarniho konstruktoru u Kotlinu. Kdyby bylo nutné implementovat i equals(),
hashCode() ¢i toString() metody, mohla by byt uspora jisté o par jednotek procent
vysSi. Je v8ak potfeba i zminit, Ze pokud by se dalo vyuzit vJavé record trid,
nebyla by uspora tak vysoka, jelikoZ lze record tridu v Javé implementovat stejné

jednoduse jako datovou tridu v Kotlinu.

Vyraznou usporu lze vidétiu viewmodelovych trid ¢i adaptérovych tiid. Znacny vliv
na to ma opét absence konstruktoru a vyctu atributli téchto tiid, jelikoZ lze atributy
tridy uvést rovnou za nazev tridy, ¢imz se rovnou implicitné vytvori i primarni
konstruktor. U viewmodelovych tifid mél vyznamny vliv i zapis funkci do jednoho
radku, vynechavani public modifikatoru u vefejnych metod a datového typu

navratové hodnoty (diky typové inferenci).

U pomocnych trid je to velmi zavislé na moZnostech zkraceni zapisu jednotlivych
jazykli a primarné na tom, jaké funkce se v pomocnych metodach pouZivaji.
JelikoZ se vSak jedna o tridy se statickymi funkcemi, nelze od Kotlinu ocekavat
vyrazny rozdil. Nejvice vyhod ma totiZ u trid, kde je nutné vytvaret instance
a definovat néjaké vlastnosti. Pokud by se v3ak jednalo o tfidu s velkym mnoZstvim
statickych funkci, mohla by byt zména vyraznéjSi pravé diky bloku companion
object, ktery shromazd'uje veskeré statické funkce, a nebylo by tedy nutné ke vSem
funkcim pridavat modifikator static jako v pripadé Javy. Navic pomocné funkce
byvaji vétSinou verejné, tudiZ nebude treba u kazdé funkce zminovat public

modifikator, coZ bude mit s poc¢tem pribyvajicich funkci téz zna¢ny vliv.
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Co se tyce velikosti, at uZ zdrojovych souborti, APK balickil ¢i bytecodu, nejedna
seo zadné vyrazné zvétSeni, které by mélo vyvojare néjak znepokojovat.
Vidy byly rozdily Kotlinovych souborti vyssi vétSinou o jednotky Kkilobajtt
avpiipadé kompletnich APK ¢ AAB balicku se blizil rozdil jen
ke 100 kilobajtiim (viz kapitola 5.1.3). V praxi by musela byt aplikace vyrazné
rozsahlejsi, aby dosahovala rozdilti v fadech megabajtli. Ani tak by to vS§ak nemélo

vyznamny vliv pro vyvojare ¢i pro koncové uZzivatele aplikace.
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7 Zavéry a doporuceni

Kotlin se osvédcil jako velmi prakticky a pro vyvoj tusporny jazyk, kdy v ramci celého
praktického projektu bylo moZné napsat témér o 14 % méné kédu a az o 20 % méné
radkl neZ u Javy, coZ ma podstatny vliv na pfehlednost kédu. Nejvice tspory bylo
zaznamenano u datovych trid, které jsou soucasti vSech typi aplikaci,
at uz desktopovych, webovych ¢i mobilnich. U desktopovych a webovych aplikaci
by v8ak Slo vyuzivat nové verze Javy, a diky tomu by nebyla tUspora v Kotlinu
tak rozdilna. Dale byl podstatné uspornéjsi kod i u viewmodelovych trid, které jsou

vSak spiSe typické pro Android aplikace.

U porovnani velikosti obou aplikaci nebylo vZzadné zkategorii dosaZeno
vyznamného rozdilu. V pripadé, Ze se vyvojar rozhoduje, ktery z programovacich
jazykl pouZit, nedaji se tyto nepatrné rozdily povaZovat za prili§ velky ukazatel

kvality programovaciho jazyka.

Co se ty¢e moznosti jazykl, velmi uZitecna je null-safety vlastnost, kterou Kotlin
disponuje a vpraxi dokaZze predchazet vzniku vyjimky NullPointerException.
Tyto vyjimky jsou velmi téZké na odhaleni, jelikoZ se jedna o runtime vyjimku,
kterou je moZné objevitjen za béhu aplikace. Za zminku jisté stoji i rozsitujici funkce,
které se daji vyuzit hlavné kpridavani funkci jiz vytvorenych knihoven

¢i funkcionalni konstrukty, které Kotlin jakoZto i funkcionalni jazyk rovnéz nabizi.

BohuZel je syntaxe Kotlinu ponékud nezvykla a pro Java vyvojare nebo C# vyvojare
interoperabilita Javy a Kotlinu, ktera zarucuje obrovskou komunitu vyvojard,

ktera je pti objevovani novych programovacich jazykl vidy velmi diileZita.

Pro vyvojare, ktefi uz maji zakladni zkuSenosti sjakymkoliv programovacim
jazykem, je Kotlin rozhodné skvélou volbou. Pro nékoho, kdo se programovani
teprve udi, je vSak lepsi volbou Java, jejiZ syntaxe je prirozenéjsi a hlavné lze vidét,
jaké principy je treba dodrzovat a c¢emu se pii vyvoji nelze vyhnout,

jelikoZ to za programatora neudéla kompilator.
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Je na kazdém vyvojari, jaky programovaci jazyk si zvoli pro vyvoj své aplikace, jisté
je vSak to, Ze Kotlin mu uSeti praci, udrzi prehledny kéd a zaruci bezpecnost, co se

null-safety tyce.
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