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ANOTACE

V bakalarské praci je popsdna tvorba mobilnich aplikaci. Prace by mé¢la slouzit jako pomocny
navod pro vyvoj aplikaci v programovacim jazyce Kotlin. Jsou zde uvedeny vyhody tohoto
programovaciho jazyka a na ptikladech uk4zéno programovani v ném. Soucésti bakalaiské
prace jsou také dvé aplikace, které by mély slouzit jako vzor pii programovani mobilnich

aplikaci v jazyce Kotlin.

KLICOVA SLOVA
Mobilni technologie, aplikace, Kotlin, Java, piskvorky, kalkulator.

TITLE

Creation of mobile applications in the Kotlin language

ANNOTATION

The bachelor thesis describes the programming of mobile applications. The work should be
a guide for creating applications in the Kotlin programming language. The advantages of the
Kotlin programming language are written in the bachelor's thesis and the examples show
programming in the Kotlin language. The bachelor's thesis also includes two applications that

should be a model for programming mobile applications in the Kotlin language.

KEYWORDS

Mobile technologies, application, Kotlin, Java, tic tac toe, calculator.
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UvVoD

Hlavnim cilem bakalaiské prace je seznameni s vyvojem mobilnich aplikaci v programovacim
jazyce Kotlin pro opera¢ni systém Android a vytvotreni dvou funkénich vzorovych aplikaci.
Prace by méla ctendiim poskytnout zdkladni informace o vyvoji mobilnich aplikaci a na dvou
vzorovych aplikacich predstavit vyvoj aplikaci v programovacim jazyce Kotlin.

Teoretickda Cast prace se nejdiive vénuje vysvétleni pojmu mobilni aplikace a vyvoji
mobilnich aplikaci. V préci jsou piedstavena vyvojova prostiedi pro tvorbu mobilnich aplikaci.
Tato vyvojova prostfedi jsou zde popsdna a porovnana. Dale je v praci predstaven
programovaci jazyk Kotlin. Ten je nédsledné porovnén s programovacim jazykem Java. Jsou
zde popsany vyhody jazyka Kotlin a vysvétleny divody vzniku a obliby tohoto programovaciho
jazyka.

Prakticka cast prace se vénuje tvorbé mobilnich aplikaci a navrhu dvou vzorovych aplikaci.
Tato Cast prace se nejdiive zabyva tvorbou vzhledu aplikaci. To zahrnuje rtizné moznosti
rozlozeni, pfidavani ikon a obrazki a celkovy design aplikaci. Dale se praktickd ¢ast prace
vénuje prikladim programovani nékterych Casti aplikaci. Posledni usek prace je vénovan
navrhu a vyvoji dvou ukazkovych aplikaci.

Prvni aplikace slouzi predevsim jako ukdzka prace s rozloZzenim a designem. Aplikaci je
jednoduchy kalkulator, na némz lze pozorovat préci srozvrzenim aplikace. Aplikace je
navrzena tak, aby byla co nejptehlednéjsi a jeji ovladani bylo pro uzivatele snadno pochopitelné
a bezproblémové. Aplikace funguje jako bézny kalkulator, dovoluje tedy praci se zakladnimi
matematickymi operacemi a zobrazuje vysledky téchto operaci.
vyvoji mobilnich aplikaci v programovacim jazyce Kotlin, konkrétné s technologii Bluetooth.
Aplikaci je hra pisSkvorky. PiSkvorky jsou strategickou hrou, pfi nizZ spolu soupeti dva hraci
stiidajici se v kresleni dvou rozdilnych symbold. Aplikace umoziiuje hru proti jinému hraci
v programovani, aplikace uchovava soucasny stav hry, udrzuje komunikaci mezi zatizenimi,
rozhoduje o ukonceni hry a o vitézi hry.

Zaveér prace se zabyva jednoduchym popisem vyslednych aplikaci, jejich moznymi

budoucimi Gpravami a zavére¢nym shrnutim celé prace.
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1 MOBILNI APLIKACE

Mobilni aplikace jsou programy bézici na mobilnich telefonech. Jedna se o softwarové
aplikace, které jsou pfimo vyvijené pro mobilni zafizeni. Aplikace jsou bézné€ k dispozici na
distribu¢nich platformach pro dany operacni systém. Na trhu v dne$ni dob¢ existuje nespocet
mobilnich aplikaci. Aplikace Ize rozdélit dle opera¢niho systému, pro ktery byly vyvijeny.
Dal$im moznym rozdélenim je rozdéleni na nativni aplikace, webové aplikace a hybridni
aplikace.

Nativni aplikace jsou pfimo v zafizeni a jsou pfistupné prostfednictvim ikon na domovské
obrazovce zafizeni. Instalace nativnich aplikaci probihé prostfednictvim obchodu s aplikacemi.
Jsou vyvinuty specidln€ pro jednu platformu a mohou pln¢€ vyuzit v§ech funkci zatizeni - mohou
pouzivat fotoaparat, GPS, akcelerometr, kompas, seznam kontaktti atd. Mohou také zahrnovat
gesta. Nativni aplikace mohou také vyuzivat systém upozornéni zafizeni a mohou pracovat
1 v offline rezimu. [1]

Webové aplikace nejsou skutecné aplikace, nejsou tedy piimo v zafizeni. Jsou to webové
stranky, které v mnoha ohledech vypadaji a plsobi jako nativni aplikace, ale nejsou
implementovany. Jsou spoustény prohlizeCem a obvykle jsou psany v HTML. Uzivatelé k nim
nejprve pristupuji tak, jako by pfistupovali k jakékoli webové strance: prejdou na specialni
adresu URL a poté maji moznost je pfidat na svou domovskou obrazovku vytvofenim zalozky
na tuto stranku. [1]

Hybridni aplikace jsou ¢astecné nativni aplikace a ¢aste€né webové aplikace. Mnoho lidi je
nespravné nazyvad webovymi aplikacemi. Stejné jako nativni aplikace jsou v obchodé
s aplikacemi a mohou vyuzivat mnoho dostupnych funkci zatizeni. Stejné jako webové aplikace
se spoléhaji na vykresleni HTML v prohlizeci, ale prohlize¢ je vtomto piipadé pifimo

v aplikaci. [1]

1.1 Vyvoj mobilnich aplikaci

Vyvoj mobilnich aplikaci je rozsahly proces, zahrnujici spoustu faktord, nejednd se pouze
o naprogramovani dané aplikace, jak by se spousta lidi mohla myln€¢ domnivat. Pii vyvoji
mobilnich aplikaci je dulezité rozhodnout se, pro jaky operacni systém bude aplikace
naprogramovana a zda se bude jednat o aplikaci nativni, webovou ¢i hybridni. Dle téchto
faktorti se dale rozhoduje o technologii, kterd bude pii vyvoji pouzita. Také je dllezité zvolit

metodiku vyvoje.
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Ve chvili, kdy jsou vyfeSeny vSechny ptedchozi body a je schvalen zékladni navrh aplikace,
ptichazi na fadu samotny navrh a programovani aplikace. B€hem této ¢asti nastava opét nékolik

Design v ptipad¢ vyvoje mobilnich aplikaci neznamena pouze vzhled uzivatelského
rozhrani (UI), ale predevsim design celého vysledného produktu z hlediska funkcnosti
a navigace, tzv. user experience (UX). [2]

Dalsim velice dulezitym bodem v této ¢asti vyvoje je zpiisob, jak bude zachazeno s daty.
Pokud bude aplikace ukladat data, je nutné vytesit zptisob ukladani dat, rychlost ukladani dat
a predevsim bezpecnost. Ochrana uzivatelskych dat je v dnesni dobé¢ velice dulezita a v ptipadé,
ze aplikace zpracovava uzivatelska data, musi tuto ochranu poskytovat.

Po samotném naprogramovani aplikace je ve vyvoji jesté n¢kolik dilezitych bodu, které by
nemély ziistat opomenuty. Jednim z nich je otestovani vysledného produktu. Produkt by mél
byt otestovan jeste pred uvedenim na trh, aby byl prostor pro vyteseni ptipadnych chyb.

Na testovani mobilnich aplikaci by se rozhodné nemélo Settit. Pokud bude aplikace pribézné
testovana, mize to vyvojarim uSetfit vydaje a cely projekt se diky testovani miize vyrazné
urychlit. Z téchto divodl by se testovani nemélo zanedbavat a mél by mu byt béhem vyvoje
projektu vénovan dostateny prostor. [2]

Dalsi diilezitou ¢asti vyvoje mobilni aplikace je dokumentace. Ta by méla byt psana
v pribéhu celého vyvoje mobilni aplikace. Sprdvnad dokumentace usnadiluje praci nejen
vyvojartim, ktefi aplikaci vytvoii a zpétné chtéji néco zménit nebo upravit, ale 1 vyvojatim,
ktefi nebyli soucasti projektu po celou dobu, ale ptipojili se k vyvoji az pozdéji. V takovém
ptipadé¢ dokumentace usnadiiuje pochopeni aplikace a jejiho kédu. V nékterych ptipadech,
uzivatelskou piirucku pro jeji budouci uZivatele, kterd jim pomize pochopit zékladni praci
s aplikaci.

Dutlezité je, aby byl projekt dobie dokumentovany, jinak se mize napiiklad ptechod
k jinému dodavateli stat velice nakladnym a téméf nemoznym. Castou chybou je, Ze se
dokumentace piSe az na konci projektu. Je vSak dulezité dokumentovat v projektu priibézné
kazdou funkeci. [2]

Jednim z poslednich bodii ve vyvoji je podpora mobilni aplikace a jeji dalsi vyvoj.

V neposledni fad¢ je diilezité myslet uz na zac¢atku vyvoje na dlouhodobé vydaje na upravy
a udrzbu vysledné aplikace, spravu dat a cloudu, vytvareni postupnych updati a poskytovani

uzivatelské podpory. [2]
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2 MOBILNI OPERACNI SYSTEMY

Tato ¢ast prace se zaméiuje na mobilni operacni systémy. Operacni systém mobilniho telefonu
je zékladni softwarové vybaventi, které slouzi k tomu, aby uzivatelé¢ mohli telefon bez problému
ovladat, instalovat do ného aplikace a spravovat hardware. V dnesni dobé patii mezi

nejpouzivanéjsi operacni systémy pro mobilni zafizeni Android a i0S.

2.1 Android
Android je operacni systém zalozeny na jadie operacniho systému Linux. Jednd se
o nejrozsifenéjsi mobilni operacni systém, se kterym se lze setkat u mnoha znacek a typi
mobilnich telefonli. Soucasnou nejnovejsi verzi tohoto operacniho systému je Android 11.
Android je rozsahly operacni systém, ktery byl vytvofeny spole¢nosti Google a je zaloZeny
na open source platformé, jde tedy o pocitacovy software, ktery mé otevieny zdrojovy kod.
Pticemz ,,otevieny kod“ zde reprezentuje snadnou dostupnost, ¢imz se mysli dostupnost
technicka i licen¢ni. [3]
V soucasné dobé je Android nejoblibengjSim operaénim systémem pro mobilni zafizeni.
Zastoupeni na trhu se pohybuje okolo 80 %. Z tohoto diivodu je tato platforma vyzvou pro

vyvojate aplikaci. [4]

2.2 i0S
Druhym nejpouzivangj$im mobilnim opera¢nim systémem je 10S. Jedna se o operacni systém,
ktery je spjat s mobilnimi telefony iPhone a zna¢kou Apple. Nejnovéjsi verzi tohoto operaéniho
systému je v soucasnosti i0S 14.
perfektni zpracovani mobilnich zafizeni s dirazem na intuitivni a co moZna nejjednodussi
ovladani. Jedna se o plynuly opera¢ni systém, ktery je diky své moZnosti pravidelnych upgrada
stale aktudlni. [5]

Operacni systém 108 je vyuzivéan predev§im na mobilnich platformach Applu, coz zahrnuje

smartphony 1Phone, tablety iPad a také multimedialni pfehravace iPod Touch. [6]

2.3 Windows Phone
Tento mobilni operacni systém je méné znadmy a pouzivany nez predchozi dva, stale vSak
existuje celkem dost zafizeni pravé stimto mobilnim opera¢nim systémem. Vychazi

z desktopovych Windows a i jeho vzhled je odvozen od Microsoft Windows. Nejnovéjsi verzi
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tohoto operacniho systému jsou Windows 10. Windows 10 jsou jiz univerzalnim systémem pro
vSechna zafizeni, proto nazev jiz neobsahuje slovo Phone.

Ovladani OS Windows se oproti Androidu i iOS zcela odliduje. Uvodni obrazovka je
vytvofena formou dlazdic, které Ize snadno ménit, 1ze upravovat jejich poradi i velikost. Prave
diky této moznosti je OS Windows vhodny i pro star$i uzivatele, kteti jiz nemaji nejlepsi zrak.
Mezi dal$i vyhody patfi to, Ze tento OS dobfte funguje i na levnéjsich telefonech a je také velmi

uzce propojen s pocitacovou platformou Windows. [5]
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3 VYVOJOVA PROSTREDI

Tato Cast se vénuje vyvojovym prostifedim pro tvorbu mobilnich aplikaci. Pojem vyvojové

prostiedi nebo také IDE oznacuje software, ktery usnadituje programatorim vyvoj systémtl.
Casto podporuje riizné programovaci jazyky. Vyvojova prostiedi pak maji fadu riznych

funkci a nastroju, které pomahaji vyvojaiam pii vytvaieni softwaru, vétSinou obsahuji editor

zdrojového kodu, debugger a kompilator, néktera pak obsahuji 1 interpret. [7]

3.1 Android Studio

Prvnim vyvojovym prostfedim, na které se prace zamétuje, je Android Studio. Toto vyvojové
prostiedi je v soucasné dob¢ asi nejpouzivanéj§im prosttedim pro vyvoj mobilnich aplikaci pro
Android. Android Studio je vyvijeno spolecnostmi Google a JetBrains. Posledni dostupnou

verzi je Android Studio 4.1.2

3.1.1 Instalace a prvni spusSténi

Instalace Android Studia je v celku jednoduchd, celd instalace je dobfe vysvétlena, popsana
add se zvladnout bez jakychkoli problémil. Android Studio si spole¢né s vyvojovym
prostfedim samo nainstaluje i SDK. Android Studio ma k dispozici instala¢ni balicky pro
vSechny tii nejpouzivangjsi operacni systémy (Windows, Mac OS, Linux). Pfi prvnim spusténi

po instalaci se ihned objevuje obrazovka pro vytvotreni nového projektu.

® Welcome to Android Studio = X

BT _piskvorky

Test ’

—
Calculator

Android Studio

/ersion 3.6.

BT_pokus2
IMTA =+ Start a new Android Studio project

= Open an existing Android Studio project
BT_pairing

4 Check out praoject from Version Control
Tic Tac Toe &' Profile or debug APK

1¥ Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)
Bluetooth

¥ Import an Android code sample
ExampleBLE

~\AndroidStudio..ExampleBLE-master

€ Configure ¥ Get Help ¥

hliatanth tact 4,

Obrazek 1 Android Studio - vytvoreni projektu
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3.1.2 Vytvoreni projektu

Stejné jako samotnd instalace je i vytvoreni projektu jednoduché a v nékolika krocich dobte
popsané. Nejdiive se objevuje tvodni obrazovka s nabidkou. Zde je mozné zvolit bud’ novy
projekt, nebo otevfit néjaky jiz existujici. Po zvoleni moznosti nového projektu se otevira okno
s moznymi Sablonami projektu. Zde je na vybér z n€kolika zakladnich Sablon, volba Sablony
zélezi na konkrétnich pozadavcich na vyslednou aplikaci. Nejcastéjsi volbou byva vytvoreni
»prazdné aktivity”. Po vybéru nékteré z Sablon nasleduje okno pro vyplnéni zakladnich

informaci o projektu, jako naptiklad jeho jméno a umisténi. Poté je jiz projekt vytvoren.

#® Create New Project X

Q Select a Project Template

Phoneand Tablet ~ WearOS TV Automotive  Android Things

....... :
H H
:
:
No Activity Basic Activity Empty Activity Bottorn Navigation Activity Fragment + ViewModel Fullscreen Activity

Master/Detail Flow Navigation Drawer Activity Google Maps Activity Login Activity Scrolling Activity Tabbed Activity

Empty Activity

Creates a new empty activity

Obrazek 2 Android Studio - vybeér sablony

3.1.3 Kladné stranky

Jak je jiz zminéno vySe v praci, instalace i samotné vytvoreni projektu je dobfe popsané a mél
by to zvladnout i Uplny zaatecnik. Vzhledem k tomu, Ze je Android Studio nejrozsifenéjSim
IDE pro vyvoj mobilnich aplikaci pro Android, je moZné nalézt na internetu spoustu ceskych
i anglickych navodii na samotnou instalaci i praci v ném. Z toho divodu je toto vyvojové
prostiedi vhodné i pro Uplné zacateCniky, ktefi nemaji s vyvojem mobilnich aplikaci zadné

zkuSenosti.

3.1.4 Zaporné stranky
Jednou z nevyhod je velky vybér moznosti, kter¢ Android Studio nabizi. Z jednoho thlu
pohledu se to d& povazovat za vyhodu, z jiného thlu je to vSak 1 nevyhodou. UZ jen pfi vytvareni

samotného projektu nabizi Android Studio celkem velké mnoZzstvi Sablon, stejn€ obsahlé je pak
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1 mnoZzstvi layoutli a komponent a také samotné naviga¢ni menu. Pro zacatecniky je nabidka

mozna az piili$ Sirokd a vyuziji jen malou $kélu z moznych nastaveni.

3.2 IntelliJ IDEA

Dals$im z populdrnich vyvojovych prostiedi je IntelliJ IDEA. Toto vyvojové prostiedi neni
primarné urc¢eno pro vyvoj mobilnich aplikaci, i piesto se v ném daji mobilni aplikace pro
Android veelku jednoduse vytvaret. Diive zminéné Android Studio je zalozeno prave na IntelliJ
IDEA, ale IntelliJ IDEA je obecnéjsi IDE zatimco Android Studio se specializuje piedevsim na
vyvoj mobilnich aplikaci pro Android. IntelliJ IDEA je vyvijena spolecnosti JetBrains
a posledni dostupnou verzi je IntelliJ IDEA 2020.3.1.

3.2.1 Instalace a prvni spusténi

Na rozdil od Android Studia je IntelliJ IDEA placenym nastrojem. Je vSak mozné stdhnout si
bezplatnou odlehcenou community verzi nebo 30 denni ultimate zkuSebni verzi. Pro vyvoj
mobilnich aplikaci je nutné si samostatné stahnout a nainstalovat Android SDK. Samotna
instalace IntelliJ IDEA je snadné a v n€kolika krocich dobie popsana. Samotné doinstalovani

SDK je vsak jiz pomérné slozitéjsi a urcité neni pro uplné zacatecniky.

B settings for New Projects X
Appearance & Behavior ) System Settings > Android SDK
Appearance & Behavior Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio
Appearance Android SDK Location:  Ci\Users\Monika\AppData\Local\Android\Sdk Edit
Menus and Tocloars SDK Platforms ~ SDKTools  SDK Update Sites
System Settings —
» " Each Android SDK Platform package includes the Android platform and sources pertaining to an API level by
asswords default. Once installed, Android Studio will automatically check for updates. Check “show package details" to
HTTP Proxy display individual SDK components.
Data Sharing Name API Level Revision Status
Date Formats. [JAndroid S Preview S 2 Not installed
Updates [JAndroid API 30 30 3 Not installed
e [®]Android 10.0 (@) 29 4 Update available
. [JAndroid 9.0 (Pie) 28 6 Partially installed
= [JAndroid 8.1 (©rea) 27 3 Not installed
Scopes [JAndroid 8.0 (Qreo) 26 2 Not installed
Notifications [JAndroid 7.1.1 (Nougat) 25 3 Not installed
Quick Lists [JAndroid 7.0 (Nougat) 24 2 Not installed
P [OAndroid 60 (Marshmallow) 23 3 Not installed
[JAndroid 5.1 (Lollipop) 22 2 Not installed
Kornac [android 50 (Lollipop) 21 2 Not installed
Editor [Android 44W (KitKat Wear) 20 2 Not installed
Plugins [Android 44 (KitKat) 19 4 Not installed
Version Control [JAndroid 4.3 Uelly Bean) 18 3 Not installed
Build, Execution, Deployment [JAndroid 4.2 (Jelly Bean) 17 3 Not installed
- - " [JAndroid 4.1 (Jelly Bean) 16 5 Not installed
e [JAndroid 403 (IceCreamSanduich) 15 5 Not installed
ool [JAndroid 40 (IceCreamSandwich} 14 4 Not installed
Experimental [JAndroid 3.2 (Honeycomb) 13 1 Not installed
Hide Obsolete Packages [ | Show Package Details
°

Obrazek 3 IntelliJ IDEA - pridani SDK

3.2.2 Vytvoreni projektu
Po uspésném nainstalovani IntelliJ IDEA a SDK je moZzné jednoduSe vytvofit novy projekt.
V uvodnim okné je nutné zvolit, Ze se jedna o Android projekt. Nésleduje zadani zékladnich

informaci o projektu a vybér Sablony. Vse je jiz velice jednoduché a bezproblémové.
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3.2.3 Kladné stranky

Instalace samotné IntelliJ IDEA a vytvafeni projektu je snadné a bezproblémové. Vzhledem
k tomu, Ze toto vyvojové prostiedi neni urCeno primarné pro vyvoj mobilnich aplikaci, je zde
omezengjsi nabidka riznych funkci a moznosti. To mize byt vyhodou pro zacateCniky, kteti
by stejné¢ nevyuzili Sirokou $kalu moznych funkci. Dalsi vyhodou je, Ze IntelliJ IDEA je
univerzalni IDE a lze ji tedy pouzit i pro jiné véci nez vyvoj mobilnich aplikaci. Toto IDE je

tedy vhodné pro vSechny vyvojafe nejen pro ty, kteti vytvareji pouze mobilni aplikace.

3.2.4 Zaporné stranky

Hlavni nevyhodou tohoto vyvojového prostiedi je pfedevsim jeho cena. Na rozdil od Android
Studia neni bezplatné a je tedy potieba se zamyslet, zda se vyplati si za toto vyvojové prostiedi
zaplatit. DalSi velkou nevyhodou pak je instalace SDK. Pro vyvojate, kteti jiZ maji s timto
vyvojovym prostiedim zkusenosti, by to nemél byt velky problém. Avsak pro Giplné zac¢ateniky
je to docela obtizné. Pro zacate¢niky, ktefi by chtéli zacit vyvijet mobilni aplikace pro Android,
neni tedy IntelliJ IDEA uplné nejvhodnéjsi, lepsi variantou by v tomto ptipadé bylo jiz diive

zminéné Android Studio.

3.3 Xcode

Dalsi vyvojové prostiedi, které tato prace popisuje, se zaméfuje na vyvoj aplikaci pro 10S.
Timto vyvojovym prostfedim je Xcode. Jedna se o jedno z nejlepSich vyvojovy prostiedi pro
tvorbu aplikaci pro 10S. Toto IDE je vyvijeno spolecnosti Apple. Je mozné ho zdarma stahnout
z App Store, ale je dostupné pouze pro operacni systémy Mac OS. Aktualné nejnovéjsi verzi je

10.3 Xcode.

3.3.1 Instalace a prvni spusténi

Instalace Xcode je opét celkem snadnou zaleZitosti. Béhem instalace je vSe dobfe vysvétleno
a vSe by mé&lo probihat bez problémi. Jak jiZ bylo zminéno, toto vyvojové prostiedi je dostupné
zdarma, ale pouze pro operacni systémy Mac OS. V ptipad¢, ze by uZivatel vlastnil pocita¢
s jinym operac¢nim systémem a chtél by vyvijet aplikace pomoci Xcode, musel by si naptiklad

vytvofit virtudlni pocitac s Mac Os.

3.3.2 Vytvoreni projektu
Vytvoteni projektu v Xcode je snadno zvladnutelné a nemé¢l by to byt problém ani pro Gplné
zacatecniky. VSe se odehrava v nékolika krocich, kde si uZivatel zvoli cilovy operacni systém

nebo platformu a pfipadné také Sablonu, nasleduje vyplnéni nazvu projektu, identifikatoru
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organizace a ndzvu organizace, také je mozné zvolit programovaci jazyk a rozhrani. Po

vyplnéni téchto zakladnich informaci se jiz vytvoii projekt a je mozné zacit vyvijet aplikaci.

Choose options for your new project:

Product Mame:
Team:
Organization Name:

Organization |dentifier:

Bundle Identifier:

HelloWorld
Add account...
Ravi Patel

com.example.rpatel

com.example.rpatel.

Language:  Swift
User Interface:  SwiftUl [V}
Use Core Data
Include Unit Tests
Include Ul Tests
Cancel Previous | L N

Obrazek 4 Xcode - vytvoreni projektu [11]

3.3.3 Kladné stranky

Mezi kladné stranky patii jeho bezproblémova instalace a snadné vytvoreni projektu. Dalsi
vyhodou je, ze Xcode je dostupné zcela zdarma. Jednd se o nejpouzivanéjsi vyvojové prostiedi
pro tvorbu aplikaci pro 10S, vSe je tedy snadné a pfizplisobené i pro Uplné zacatecniky. Prave
pro n¢ je Xcode, vzhledem k pofizovacim ndkladiim a jednoduchosti instalace a zaloZeni
projektu, asi nejvhodnéjsim IDE. Samoziejmé je vhodné i pro pokrocilé uzivatele, protoze
nabizi spoustu moznosti. Je naptiklad mozné vyvijet aplikace pro iPhone, iPad, Mac, Apple

Watch i Apple TV.

3.3.4 Zaporné stranky

Xcode je mozné nainstalovat pouze na zatizeni s Mac OS. To je asi nejvétsi nevyhodou tohoto
vyvojoveho prostredi. Pro Gplné zacatecniky, kteti Mac OS nemaji je témétf nemoZzné si Xcode
stahnout a vyvijet pomoci n¢ho aplikace. Pro pokrocilejsi uzivatele by nemél byt problém
vytvofit si napiiklad virtualni zafizeni s Mac OS, ale 1 toto feSeni ma své nevyhody.
Samoziejmé se problém da fesit 1 jinak neZ pomoci virtualizace, ale vSechna feSeni uz jsou
troSku komplikovanéjsi a odradi pak prfedevsim uzivatele, kteti si vyvoj pro i0S chtéji pouze

vyzkouset.
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4 PROGRAMOVACI JAZYKY

Tato Cast bakalarské prace se zabyva programovacimi jazyky vhodnymi pro vyvoj mobilnich
aplikaci. V této praci budou predstaveny dva programovaci jazyky. Prvnim ze
zvolenych programovacich jazyki je Java a druhym Kotlin. Oba dva zvolené jazyky jsou

vhodné pro vyvoj aplikaci pro Android. Tyto dva jazyky pak budou vzajemné porovnany.

4.1 Java
Java je objektové orientovany programovaci jazyk. Jde o siln€ typovany programovaci jazyk,
coz znamena, ze do proménnych lze ptiradit pouze hodnoty ptedem zvoleného datového typu.

Spolecnost Sun Microsystems odstartovala projekt, ktery vedl ke vzniku programovaciho
jazyka Java, v roce 1991 a vysledny nazev Java je tidajné prevzat podle kavy, kterou jeho tviirci
pili (Java coffee). Nejvétsi motivaci pro vytvoreni tohoto jazyka vSak bylo masové Sifeni
internetu. Statické stranky, které byly vytvafeny pouze pomoci HTML kédu, brzy piestaly
webdesignérim stacit a pro stranky s dynamickym obsahem byl programovaci jazyk Java
idealni volbou. [8]

Z Javy se stal jeden z nejpouzivanéjSich programovacich jazykd na svété. Tento
programovaci jazyk je oblibeny z mnoha diivodd, jednim z nich je urcité jeho jednoduchost. Na
rozdil od jinych jazykt se v Javé napiiklad nemusi feSit prace s alokaci a dealokaci paméti.
Dal$im z mnoha divodud, pro¢ se tento jazyk t&€S$i takové oblibenosti je naptiklad 1 jeho
nezavislost na platform¢. To znamend, Ze aplikace vytvofena v Jav€é by méla béZet na
jakémkoliv operacnim systému a na jakékoliv libovolné architekture.

public class Main {

public static void main(String[] args) {
System.out.println(”Hello world")};

Obrazek 5 Ukazka kodu v jazyce Java

4.2 Kotlin

Kotlin je moderni staticky napsany programovaci jazyk. Jedna se o relativné novy
programovaci jazyk, prvné byl pfedstaven v roce 2011. Roku 2017 se pak Kotlin stal oficialnim
programovacim jazykem pro mobilni platformu Android. Aplikace napsané v jazyce Kotlin
jdou spustit téméef na vSech opera¢nich systémech a vyhodou je i to, Ze Kotlin je zpétné

kompatibilni. Oblibenym se pak tento jazyk stal predev§im kvtili své jednoduchosti. Kotlin
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napiiklad vyuZzivé typové inference. To znamena, Ze pokud Ize n¢jakym zpusobem zjistit typ
proménné, napiiklad z vystupniho typu volané funkce, tak se pak u deklarace proménné typ
psat nemusi a muze se misto né¢ho pouzit klicové slovo var nebo val. Var se vyuziva pro
deklaraci proménnych, jejichZz hodnota se mize ménit a val pro proménné, jejichz hodnota je
neménna.

Jednim z cilti programovaciho jazyka Kotlin je snadné porozuméni kodu. Programy jsou
kratké a pochopeni kddu je snadné. Profesionalni vyvojati chtéji psat stru¢né aplikace, protoze
méné kodu znamend niz$i naklady na udrzbu. [9]

Programovaci jazyk Kotlin byl vyvijen pragmaticky s ohledem na pouzitelnost. Pravé z toho
divodu jsou v Kotlinu zmény jiz v samotné syntaxi kodu, kterd odstrafiuje nejcasteji opakované
texty, které nemaji Zadnou ptidanou hodnotu. Napiiklad psani stiedniki je v Kotlinu nutné
pouze pro oddé€leni vice ptikazl na jedné fadce, defaultni viditelnost je vzdy public, tfidy jsou
v zakladu final, také mé podporu top level funkci a odstranuje klicova slova static, new, final,

void, implements a extends. [10]
fun main(args: Array<String>){

println("Helleo world")

Obrazek 6 Ukazka kodu v jazyce Kotlin

4.3 Porovnani

Tato Cast prace porovnava dva vyse zminéné programovaci jazyky. Porovnavani téchto jazyku
je brano z hlediska programovani mobilnich aplikaci. Nejdfive jsou zde rozebrany vyhody
a nevyhody obou porovnavanych programovacich jazyka, z ¢ehoz je nasledné odvozen zavér,
kde je uvedeno, ktery z téchto jazykl je pro vyvoj mobilnich aplikaci lepsi. V pfiilohach této
prace je pak pro porovnani k dispozici ukézka stejného kdédu v obou programovacich jazycich.

Mezi vyhody jazyka Java patii predevsSim to, Ze je Java multiplatformni jazyk a funguje
témef na kazdém zafizeni, serveru nebo operacnim systému. Java je objektové orientovany
jazyk, coZz usnadiiuje vytvareni modularnich aplikaci. Mezi dalsi vyhody patii také to, Ze je Java
jednoduché na pouziti, kompilovani, debuggovani a nasazeni.

Java ma ale 1 nékolik nevyhod, jednou z nich je to, Ze oproti nékterym jinym jazyk(im miize
byt trochu komplikovangj$i. Zaroven také mize byt mirn¢ pomalej$i a miize vyZzadovat o néco
vice systémové paméti neZ jiné programovaci jazyky.

I kdyz je Java relativné jednoduchy jazyk, Kotlin je v porovnani s ni jednodussi, coz je jedna

z jeho hlavnich vyhod. Téméft jakykoli kus kodu napsany v jazyce Kotlin je mnohem kratsi ve
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srovnani s kodem v jazyce Java. Dal§i podstatnou vyhodou je bezpecnost vici

NullPointerException.

Java nema pfimou jazykovou podporu pro not-null proménné a ptidat ji do jazyka bez ztraty
zpétné kompatibility nejspiSe ani neptijde. Kotlin tuto piimou podporu ma a to v podobé
odd¢leni nullable typu pomoci operatoru ?, coz dovoluje naptiklad eliminovat chyby, které
nastavaji pii zméné not-null proménné na nullable. [10]

a pochopeni. Nevyhodou je také to, ze je Kotlin relativn€ novy programovaci jazyk a existuje
k nému tedy mnohem méné vyukovych materialii nez tieba k Javé. ReSeni problémi v tomto

vvvvvv

o feSeni konkrétniho problému je tedy mnohem komplikovang;jsi.

Java Kotlin
Null safety Ne Ano
Pouziti data class Celkem slozité na napsani Pouze ptidani klicového

slova v definici tfidy

Smart cast Ne Ano
Nevetejna pole Ano Ne
Statické Cleny Ano Ne
Wildcard types Ano Ne
Inline funkce Ne Ano
Ternarni operatory Ano Ne
Extension funkce Ne Ano

Tabulka I - Porovndni jazykii Java a Kotlin
Jak plyne zporovnani téchto dvou programovacich jazyki, Kotlin je jednodussi
a modernéjsi, ve vyvoji mobilnich aplikaci je tedy vyhodné&jsi pouZit pravé Kotlin. Nevyhodou
je sice men$i mnozstvi vyukovych materiald, ale vzhledem k tomu, ze je Kotlin oficialnim
programovacim jazykem pro mobilni platformu Android, bude do budoucna mnoZstvi téchto
materiald stale pfibyvat. Jiz v dneSni dobé¢ existuje mnoho aplikaci, které Kotlin vyuzZivaji,

jednou z nich je naptiklad i socidlni sit’ Pinterest.
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S LAYOUT

Tato ¢ast prace se zaobira layoutem. Layout je zdkladnim stavebnim kamenem kazd¢ aplikace.
Pti tvorbé mobilnich aplikaci je jednim z prvnich krokt zakladni navrh toho, jak bude aplikace
v budoucnu vypadat, na zaklad¢é toho je pak zvolen vhodny layout. V této ¢ésti prace jsou
popsany zékladni layouty, je zde vysvétleno, jak ktery z nich vypada a kdy je vhodné ho pouZzit.

Nejprve je vSak dualezité ujasnit si, co piesné to layout je. Layout mobilnich aplikaci definuje
strukturu uzivatelského rozhrani, které obsahuje ovladaci prvky nebo widgety, které se
zobrazuji na obrazovce aplikace. VSechny prvky v layoutu jsou vytvofeny pomoci hierarchie
View a ViewGroup objekti. View objekty jsou obvykle néco, co uzivatel mize vidét
a komunikovat s tim. Zatimco ViewGroup je v podstaté neviditelny kontejner, ktery urcuje
strukturu rozvrzeni pro View a dal$i ViewGroup objekty.

Kazdy layout ma sadu atributi, které definuji jeho vizualni vlastnosti. VSechny layouty maji

n¢kolik spolecnych atributii a pak ma kazdy z layoutt jesté vlastni specifické atributy. Layout

je pak psan pomoci XML.
Atributy Zakladni popis
android:id Slouzi k jednoznaéné identifikaci view
android:layout width Siika layoutu
android:layout _height Vyska layoutu
android:layout _margin Vnéjsi odsazeni
android:layout padding Vnitini odsazeni
android:layout gravity Umisténi podfizenych view
android:layout x Soufadnice x layoutu
android:layout y Soutadnice y layoutu

Tabulka 2 - Zakladni atributy layoutu

5.1 Linearni layout

Linearni layout organizuje vSechny prvky bud’ vertikalné nebo horizontalné. Ktery z téchto
dvou zplsobil zarovnani se pouZije lze nastavit pomoci atributu android:orientation. Ve
vychozim nastaveni je orientace vodorovnd. Vertikalni layout ma vZdy pouze jeden prvek na
fadku, jedna se tedy o sloupec jednotlivych fadki. Zatimco horizontalni layout bude zobrazovat
pouze jeden fadek prvkl. Tento typ layoutu je vhodny pro aplikace, které na obrazovce maji
jen nékolik malo prvki. Ty lze pomoci tohoto layoutu thledné sefadit. Je sice mozné zanotfovat
do layoutu dalsi linearni layout, aby naptiklad v jednom fadku byly dva sloupce, ale pfi vyskytu

vicero takovychto zanofeni uz je vhodné premyslet nad zvolenim jiného typu layoutu.
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Horizontalni rozloZeni Vertikalni rozlozeni

Obrazek 7 Linedarni layout - orientace
Jednotlivym prvkim pak lze nastavit pomoci atributu android:margin odsazeni, které mezi
sebou budou mit a pomoci atributu android:gravity je mozné nastavit, zarovnani prvka vpravo,
vlevo nebo na stied. Tento typ layoutu také umoziuje piifazeni vahy jednotlivym prvkim
pomoci atributu android:layout weight. Tento atribut ptifazuje dilezitost, podle které se

nasledné rozhoduje, kolik mista na obrazovce bude ktery prvek zabirat.

<LinearLayout
android:layout_width="4859dp"
android:layout_height="729dp"
android:orientation="vertical®
tools:layout_editor_absoluteX="1dp"
tools:layout_editor_absoluteY="1dp"

tools:ignore="MissingConstraints">

<Button
android:id="@+id/button”
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content"

android:text="Button"/>

<Button
android:id="@+id/button2”

Obrazek 8 Linedrni layout - ukdazka kodu

5.2 Relativni layout
Relativni layout umoznuje urcit, jak jsou podfizené prvky vzajemné umistény. Pozici kazdého

prvku lze urcit jako relativni k jeho sourozeneckym prvkiim nebo vzhledem k nadfazenému
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prvku. Je mozné zarovnat dva prvky podle pravého ohrani¢eni nebo vytvofit jeden pod druhym,
vycentrovany na obrazovce, vycentrovany vlevo atd. Ve vychozim nastaveni jsou vSechny

prvky kresleny v levém hornim rohu, takze je tfeba definovat polohu kazdého z nich pomoci

vvvvvv

vvvvvv

vvvvvv

obsahuji vicero prvki, kde kazdy prvek ma mit své vlastni specifické umisténi.

Obrdzek 9 Relativni layout

Vzhledem k sourozenctim je prvky mozné umistit pomoci atributli android:layout toLeftOf
nebo android:layout toRightOf nalevo nebo napravo od zadaného prvku a pomoci atributl
android:layout_above a android:layout below pod nebo nad jeho sourozence.

Prvek lze také umistit s ohledem na jeho nadfazeny prvek, naptiklad na stied vodorovné,
svisle nebo ho vycentrovat v obou smérech, také je mozné prvek zarovnat s nékterym z okraji
nadfazeného prvku. K vycentrovani prvku lze vyuzit atributy android: layout centerHorizontal,
android: layout centerVertical nebo android: layout centerInParent. Pro zarovnani s n€kterym
z okraji je pak moZné vyuzivat atribut android: layout alignParentBottom, kde misto Bottom

1ze pouzit Left, Riht a Top.
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<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="fill_parent"”
android:layout_height="fill_parent"
android:paddingleft="16&dp"
android:paddingRight="16dp">

<Button
android:id="@+id/button"
android:layout_width="match_parent"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:text="Button”

android:layout_below="@+id/name"

Obrazek 10 Relativni layout - ukazka kodu

5.3 Tabulkovy layout

Tabulkovy layout je usporadan stejné jako tabulka do fadku a sloupci. V layoutu vSak nejsou
vidét ¢ary ohranicujici jednotlivé prvky tabulky. K vytvateni fadka v tabulce slouzi element
TableRow. Kazdy fadek obsahuje nula nebo vice bunék, pficemz kazda buitka mize obsahovat
pouze jeden objekt. Tabulka bude mit tolik sloupcti jako tadek s nejvétsim poctem bunék. Na
rozdil od relativniho layoutu neni prace s tabulkovym layoutem nijak slozitd, jedna se pouze
o umistovani objektli do bunék tabulky. Jak uz nazev tohoto layoutu napovida, je vhodné ho

pouzit ve chvili, kdy ma pozadovana aplikace mit rozlozeni podobné tabulce.

Radek 1
Sloupec 1
Radek 2 Radek 2 Radek 2
Sloupec 1 Sloupec 2 Sloupec 3
Radek 3 Radek 3
Sloupec 1 Sloupec 2
Radek 4
Sloupec 1
Radek 5 Radek 5
Sloupec 1 Sloupec 2

Obrdzek 11 Tabulkovy layout
V tabulkovém layoutu pak lze pracovat i se sloupci. Sloupce mohou byt roztazitelné, aby se
zmenSily na velikost, kdy se tabulka vejde na obrazovku, nebo smrstitelné, aby se vyplnilo
dostupné misto na obrazovce. Pro praci se sloupci jsou pak kdispozici atributy

android:collapceSolumns, android:shrinkColumns a android:stretchColumns.
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¢TableLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

android:stretchColumns="1">

<TableRow>
<TextView
android:layout_column="1"
android:text="0Open..."

android:padding="3dp"/>

T omarda bl ma s

Obrazek 12 Tabulkovy layout - ukdazka kodu

5.4 Frame layout

Tento typ layoutu je jednim z nejjednodussich pro uspotadani ovladacich prvki. Je navrzen tak,
aby byla blokovana urcitad oblast na obrazovce a zobrazovana jedna poloZzka. Vyuziva se
predevsim z toho diivodu, ze mize byt obtizné zobrazit vSechny prvky v urcité ¢asti obrazovky,
aniz by se vzajemn¢ piekryvaly. Do tohoto layoutu miize byt pridano i vice prvki, pfi¢emz
jejich pozice bude nastavena pomoci atributu android:layout gravity. Prvky layoutu jsou
uloZeny v zésobniku a nahote je vZdy naposledy ptfidany prvek. Velikost layoutu je pak urcena
velikosti jeho nejvétsiho prvku, at’ uz je viditelny ¢i nikoliv.

Viditelnost prvka lze nastavovat pomoci atributu android:visibility, kde jsou k dispozici
moznosti visible pro viditelny prvek, invisible pro neviditelny, ale stale pfitomny prvek a gone
pro prvek, ktery neni viditelny ani pfitomny. Dilezity je pak také atribut
android:measureAllChildren. Ten urcuje, zda se ma pfi méteni pocitat i s prvky, které maji stav
gone. Pokud je hodnota atributu méfenych prvkl nastavena na true, bude zobrazena skutecna
Sitka a vySka rozvrzeni ramecku, i kdyz je viditelnost pohledtl ve stavu gone.

<FramelLayout xmlns:andreoid="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"”
android:layout_height="match_parent"”
android:orientation="vertical®

android:measureAllChildren="true">

<ImageView
android:id="@+id/imageview"
android:layout_width="wrap_content"”

android:layout_height="wrap_content"”

Obrazek 13 Frame layout - ukazka kodu

5.5 Grid layout
Jedna se o typ layoutu, ve kterém jsou prvky umistény do obdélnikové mtizky. Je mozné urcit

pocet sloupct a fadkti dané mtizky. Také Ize u layoutu ptizpiisobit velikost, barvy nebo okraje.
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Mriizka se sklada ze sady tenkych car, které od sebe odd¢€luji oblasti jednotlivych bun¢k. Pri
ptedpokladu, Ze ma miizka N sloupcti, bude mit N + 1 miizkovych indexd, které zacinaji od 0.
Index 0 je fixovan k piedni hran¢ a index N k zadni hran¢ bez ohledu na to, jak je layout

nakonfigurovan.

Obrazek 14 Grid layout

Prvky zabiraji jednu nebo vice souvislych bunék, to je definovano pomoci parametrii
rowSpec a columnSpec. Kazda specifikace definuje sadu fadki nebo sloupcti, které maji byt
obsazeny a také to, jakym zptisobem by mély byt prvky zarovnany do vysledné skupiny bunék.
Prostor mezi buitkami muze byt vytvofen bud’ pomoci elementu Space nebo nastavenim
leftMargin, topMargin, rightMargina bottomMargin. Pocet fadki a sloupct dané miizky pak
|ze nastavit pomoci atributll android:rowCount a android:columnCount.

<GridlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent"”
android: rowCount="4"
android: columnCount="2"

android:orientation="vertical">

<TextView
android:text="Cell @"
android:textSize="14dip"
android: layout_row="8"
android:layout_column="8"/>
<Space

android: layout_row="1"

Obrazek 15 Grid layout - ukazka kodu
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6 ZAKLADNI KOMPONENTY

V této casti prace budou popsany zakladni komponenty, které 1ze v Android Studiu pouzivat,
a zékladni prace stémito komponentami. Komponenty slouzi k zédkladnimu zobrazovani
informaci. Pro rizné komponenty je pak mozné nastavit jejich chovani tieba po kliknuti. Mezi
zékladni komponenty, které bude tato prace popisovat, patii napiiklad Button, Toast, Spinner

nebo TextView.

6.1 Button
Jednim z nejpouzivangjSich prvkli v mobilnich aplikacich jsou tlacitka. Na tlac¢itka mohou
uzivatelé kliknout a po kliknuti ocekavaji, Ze se provede urcita akce. Prace s tlacitky je velmi
snadna, staci si pridat tlacitko do mobilni aplikace a v kodu se pak na tlacitko odkazovat. Poté
existuje jednoducha metoda, ktera obstarava, co se ma stat po kliknuti na dané tlacitko. Pak
pouze sta¢i naprogramovat kod, ktery do této metody vlozime, nebo se na n€j v metodé
odkazeme. Pokud je vSe spravné nastaveno, tak se po stisknuti tlacitka provede dany kod.
Tlacitko 1ze vytvofit ttemi zpUsoby, zalezi na jeho vysledné podob&. Mize se jednat bud’
pouze o text, pouze o ikonu, anebo muze jit o kombinaci obojiho. V zavislosti na tom je pak
napsan XML kod v layoutu. Pokud ma byt vysledkem obycejné textové tlacitko je pouzit bézny
Button, ktery obsahuje atribut android:text, ve kterém je napsano to, co se bude zobrazovat na
daném tlac¢itku. Pro tlacitko s ikonou je pouzit ImageButton s atributem android:src, ktery
obsahuje odkaz na ikonu. A pro tlacitko s ikonou i textem je pouZzit bézny Button s atributem

android:drawableLeft, do kterého je pfidana dana ikona.

TEXT TEXT

<Button <Button
<ImageButton . . .
android:id="@+id/button” E android:id="@+id/button3
android:layout_width="172dp"
android:layout_width="78dp" android:layout_height="6edp"

android:id="@+id/imageButton"
android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content" android:layout_height="72dp" androididrawablaLeft="gdrawable/ic_launcher_foreground

android:text="Text" app: srcCompat="@drawable/ic_launcher_foreground”  android:texts"Text"
Obrazek 16 Button - moznosti zobrazeni

V koédu se pak na vSechny objekty z layoutu pouzivd odkazovani pomoci id. Jak je jiz

zminéno v predeslé kapitole, kazdé View v layoutu mé id atribut, ktery je urcen pro jeho

pfesnou identifikaci. V kédu se pak pouziva metoda findViewByld, které se piredd dané id

a propoji se tak prvek z layoutu s prvkem v kodu. To, co bude vykonano po kliknuti na tlacitko,

lze nastavit bud’ rovnou v layoutu pomoci atributu android:onClick, kterému je pfifazena

metoda, kterd se ma po kliknuti na tlacitko vykonat. Druhym a zfejmé pouzivangj$im zpisobem
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je metoda setOnClickListener, ktera obsahuje kod, ptipadné voldni jinych metod, ktery se ma
vykonat po kliknuti na tlacitko.
var button:Button = findViewById<Button>(R.id.button)
button.setOnClicklListener { it View
'/Kod co se ma stdat po kliknuti
}

Obrazek 17 Button - ukdzka kodu

6.2 TextView

Dalsim velice Casto pouzivanym prvkem je TextView.Tento prvek slouzi pro zobrazovani
textu. V aplikacich se vyskytuje témér vSude, kde je potieba zobrazovat néjaky text, je tedy
opravdu velmi pouZivany. Moznosti pro zobrazeni textl je cela fada, ale TextView je tim
nejzakladnéj$im z nich. Text 1ze vlozit do prvku piimo v XML nebo ho lze vlozit az pozdé&ji
pomoci kodu. Zobrazovany text pak lze pomoci kddu ménit za béhu aplikace, naptiklad pfti
nastaveni vzhledu.

Samotny text je moZné nastavit pomoci atributu android:text. Je také mozZné upravovat
velikost textu a jeho barvu pomoci atributli android:textSize a android:textColor. Stejné jako
u vSech ostatnich prvkl i u TextView je dulezitym atributem android:id. Pro propojeni prvku
z layoutu s proménnou v kédu se opét vyuziva findViewByld. Text, ktery je v TextView
zobrazen, lze nastavit pomoci teckové notace a slova text, za kterym nasleduje znaménko rovna
se a v uvozovkach pak novy text. Pokud je v kddu tento zplisob nastaveni textu vicekrat, bude
se zobrazovat vzdy ten text, ktery byl v kédu vykonan naposledy, protoze se text vzdy prepise.
Pokud by m¢l byt za ptedchozi text pouze pfidan text novy, 1ze k tomu vyuZzit metodu append.

var textWView :TextView! = findViewById<TextView>(R.id.textView)

textView.text = "Text 1"
textView.append("Text 2")

Obrazek 18 TextView - ukdzka kodu

Diive se u TextView pouzivaly atributy, které specifikovaly, o jaky typ textu ptijde. Jednalo
se naptriklad o atributy android:editable, android:password nebo android:phoneNumber. Tyto
a podobné atributy jsou vSak jiz zastaralé a nahrazuji se samostatnym prvkem. Jednd a o prvek
EditText, ktery obsahuje atribut android:inputType. Tento atribut pak urcuje, o jaky typ textu
se jednd, muze jit pouze o bézny text, v takovém piipad¢ je atributu pfifazeno slovo text,
v ptipadé hesla je pak pouZzito slovo password a tfeba v piipadé telefonniho ¢isla slovo phone.

Moznosti je celd fada. Tento prvek slouzi pro vkladani textu uzivatelem. Stejn€ jako funguje
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nastaveni textu bud’ pies teckovou notaci, nebo piimo v XML, je mozné stejnym zpusobem
nastavit napovédu. Napovéda je text, ktery se zobrazuje uzivateli pred kliknutim do
editovatelného pole. Pro nastaveni napovedy pak slouzi klicové slovo hint. Ziskani textu, ktery
uzivatel zadal, je pak velmi jednoduché, staci pouze v kodu pouzit klicové slovo text a teCkovou

notaci.

6.3 Toast
V piipad¢ Toast se jedna o prvek, ktery nelze nastavit pomoci XML. Jedna se o malé
vyskakovaci okénko s textem, na které nelze klikat. VétSinou se pouziva pro zpétnou vazbu po
n¢jaké udalosti. Zabird pouze mnozstvi mista potiebného pro zpravu a aktualni aktivita zistava
interaktivni a viditelna. Toast automaticky zmizi po uplynuti ¢asového limitu.

Vytvoreni této vyskakovaci zpravy je velice jednoduché. Staci vytvofit instanci Toast
a zavolat metodu makeText. Tato metoda ma celkem tfi parametry, prvnim z nich je kontext,
coz jsou v podstaté informace o prostifedi aplikace. Druhym parametrem je textova zprava

a posledni z parametrti je délka trvani. Toast je pak mozné zobrazit zavolanim metody show.

val text = "Toto je toast”

val dobaTrvani :Int = Toast.LENGTH_SHORT

val toast :Toast! = Toast.makeText(this.applicationContext, text, dobaTrvani)
toast.show()

Obrazek 19 Toast - ukazka kodu

Toast se automaticky zobrazuje uprostied v dolni Casti obrazovky. To je mozné zménit
pomoci metody setGravity. Tato metoda ma tii parametry, vSechny jsou celo¢iselné hodnoty.
Prvnim parametrem je konstanta pro umisténi v rdmci obrazovky, nasleduji Cisla urcujici

posunuti polohy x a y.

6.4 ListView

Jednim z Casto pouzivanych prvki je i ListView. Jedna se o rolovatelny seznam, ktery obsahuje
urcitou skupinu poloZzek. Prvky v seznamu jsou zobrazeny pod sebou a je mozné jednotlivé
polozky vybirat. Prace stimto prvkem je vSak trochu komplikovanéj$i, nez prace s jiz
zminénymi prvky.

K vyplnéni dat v ListView se vyuzivaji adaptéry. Polozky seznamu se automaticky vlozi do
seznamu pomoci adaptéru, ktery pak nacte obsah ze zdroje. Adaptér funguje jako most mezi
AdapterView a daty k zobrazeni, poskytuje tedy ptistup k datovym polozkam. K dispozici je
bud’ ArrayAdapter nebo BaseAdapter. Kazdy z nich se hodi pro jiny typ poloZek. BaseAdapter

umoznuje délat téméf cokoli, vyZzaduje to vSak trochu vice kodu. Je vhodny pro vytvareni
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vlastniho adaptéru pro zobrazeni vlastnich polozek seznamu. ArrayAdapter je vhodny pro praci
s daty, kterd jsou uchovavana v polich. U adaptéru je dulezité spravné ptifazeni layoutu, na
obrazku nize je mozné vidét pouziti jiz preddefinovaného layoutu piimo pro ListView. Pokud
je vytvoien adaptér, sta¢i ho pomoci teCckové notace a klicového slova adapter piiradit
k ListView.

var list :LlistView! = findViewById<lListView>(R.id.list)

val poleCisell : Array<String= = arrayOf("jedna", "dva", "tri")

var adapterl = ArrayAdapter<String>( context: this, android.R.layout.simple list_item 1, poleCisell)
list.agdapter = adapterl

Obrazek 20 ListView - ukdazka kodu
Pokud se mé vykonat néjaky koéd po kliknuti na polozku v seznamu, je potieba k listView

ptidat metodu setOnltemClickListener. V ni je pak uveden kod, ktery se ma vykonat po kliknuti

na vybranou poloZzku.

6.5 ProgressBar

Tento prvek neni v mobilnich aplikacich vyuzivan tak ¢asto jako piedchozi prvky, ale i pfesto
se v mobilnich aplikacich vyskytuje celkem ¢asto. VétSinou slozi pro zobrazeni aktualniho
stavu néjaké uddlosti, jako ptiklad 1ze uvést napiiklad stahovani soubori. Tento prvek ma dva
zakladni styly, je bud’ zobrazen jako horizontalni obdélnicek nebo jako kolecko. O tom, ktera
z téchto dvou moznosti bude vyuzita, rozhoduje atribut style.

Dale Ize rozliSovat indeterminate progres, ktery se vyuziva, pokud neni ptedem zndma délka
operace, na obrazovce se tak napiiklad zobrazuje stale se tocici kolecko. Druhou moZnosti je
determinate progres, ten je vyuzivan, pokud ma byt zobrazen pfesny stav. Tyto dvé moZnosti
se nastavuji pomoci atributu android:indeterminate, ktery ma hodnotu typu boolean.

var progressBar :ProgressBarl = findViewById<ProgressBar>(R.id.progressBar)
progressBar.max = 180

progressBar.progress = 25

Obrdazek 21 ProgressBar - ukdzka kodu

Pokud je nastaveno, Ze se ma zobrazovat presny stav, pouziva se bud atribut
android:progress, nebo se stav nastavuje ptimo v kodu pomoci slova progress a teckové notace.
Uplné stejnym zpiisobem se nastavuje také maximalni hodnota, u té je pouzito klicové slovo

max nebo atribut android:max.

6.6 Spinner
Méng¢ Castym prvkem je Spinner. I pfesto je vSak celkem prakticky a urcité se pro n¢j v mnoha

mobilnich aplikacich najde vhodné vyuziti. Jedna se o rozbalovaci nabidku, kterd poskytuje
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uzivateli rychly zpisob, jak vybrat jednu hodnotu zurcité sady. Ve vychozim stavu je
zobrazena aktualné vybrand hodnota, pokud neni zatim zadnd hodnota vybrana, zobrazuje se
prvni moznost ze sady. Klepnutim na tuto polozku se zobrazi rozeviraci nabidka se vSemi
ostatnimi dostupnymi hodnotami, ze kterych si uzivatel miize vybrat novou. Uzivatel miize

vzdy vybrat pouze jednu polozku.

var spinner @ Spinner! = findViewById<Spinner>(R.id.spinner)
var poleCisel :Aray<String> = array0f("jedna", "dva", "tri")

var adapter = ArrayAdapter<String>( context: this, android.R.layout.simple spinner_dropdown_item, poleCisel)
spinner.adapter = adapter

Obrazek 22 Spinner - ukazka kodu
Préce s timto prvkem je opét trochu komplikovangjsi. Spinner stejné jako ListView vyuziva
adaptér. Je znovu mozné vyuzit jiz dfive zminény ArrayAdapter. Dilezité je pak u adaptéru
neopomenout spravné piifazeni layoutu. Na obrazku nize Ize vidét pfifazeni jiz
pfeddefinovaného layoutu pro Spinner. V momenté, kdy je adaptér vytvoren, se pak velice
jednoduse pomoci klicového slova adapter a teCkové notace ptifadi k prvku Spinner.
Pro ziskédni vybrané polozky je pak mozné pouzit teckovou notaci a klicové slovo

selectedItem. Pripadné pak jesté zavolat metodu toString, pokud by mél vystupem byt text.

jedna 4
- Toto je toast
jedna

dva

tri

Obrdazek 23 ProgressBar, Spinner, Toast - ukdzka

6.7 ImageView

ImageView slouzi v aplikacich béZné k zobrazovani obrazk. PouZivd se k zobrazeni
jakychkoli obrazovych prosttedki, at uZz jde o android.graphics.Bitmap nebo
o android.graphics.drawable.Drawable. Také se da vyuzit k aplikaci odstinli na obrazek a ke
zpracovani skalovani obrazkda.

U tohoto prvku je dilezita pfedevsim prace s atributy. Pro pfifazeni konkrétniho obrazku do
ImageView se vyuziva atribut android:src. Pro spravnou velikost a rozloZzeni obrazku
v ImageView jsou dulezité piredevSim atributy android:layout width, android:layout height,
android:scaleType, android:adjustViewBounds a android:cropToPadding. Prvni dva z téchto
atributl jiz byly v praci zminény, pouZzivaji se pro nastaveni vysky a Sitky prvku, v tomto

pfipad¢ nastavuji Sitku a vySku ImageView. DalSim atributem je android:scaleType, tento
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atribut fidi, jak by méla byt upravena nebo presunuta velikost obrazku, tak aby odpovidala
velikosti ImageView. Atribut android:adjustViewBounds pak urcuje, zda ma ImageView
upravit své hranice tak, aby zachoval pomér stran obrazku. To se stane, pokud je hodnota
nastavena na true. Atribut android:cropToPadding ma také hodnoty true a false, v ptipad¢ ze je
nastaven na true, se obrazek ofizne, aby se vesel do ImageView.

Pfi nastavovani ImageView je dulezité si vyzkouset rizné varianty a vybrat tu, ktera bude
odpovidat pozadavkim. Naptiklad atribut android:scaleType ma osm moznych variant,
pricemz kazda ptizplisobi obrazek jinym zplisobem. Nelze napsat, kterd z moznych kombinaci
atributi je ta nejvhodnéjsi, protoze kazdy uzivatel ocekava trochu jiné chovani obrazku
v ImageView. Je tedy potieba si vyzkouset rizné moznosti spoleéné s kombinaci dalSich
atributli a na zékladé toho zvolit vhodnou variantu.

<ImageView
android:id="@+id/imageView"
android:layout_width="358dp"
android:layout_height="388dp"
app:srcCompat="@drawable/picturel"”
android:scaleType="fitXY"
android:cropToPadding="true"
android:adjustViewBounds="true"

tools:ignore="MissingConstraints" />

Obrazek 24 ImageView - ukazka kodu
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7 POKROCILEJSI PRACE S APLIKACI

Tato Cast prace se vénuje pokrocilejsim technikdm ve vyvoji mobilnich aplikaci. Bude zde
popsano vytvaieni novych oken, vytvofeni vyskakovaciho okna a nésledn¢ 1 prace

s technologiemi jako napftiklad s Bluetooth.

7.1 Vytvoreni nového okna
Kazda aplikace se sklada z jednoho nebo vice oken, pficemz kazdé okno pak mtize obsahovat
komponenty. Mezi témito okny je bézn¢ mozné v aplikaci ptepinat napiiklad pomoci tlacitek.
Ptepnuti okna je vétSinou vyvolano jakozto reakce na néjakou udalost, jak jiz bylo zminéno,
muze jit o kliknuti na tlacitko, nebo se nové okno zobrazi tieba po dokonceni né¢jaké funkce.
Pti pfepnuti do nového okna je zdroven mozné poslat do nové vytvofeného okna né&jaké tidaje
z okna starého.

Samotné vytvoreni nového okna je vcelku jednoduché. Staci vytvofit novy intent (objekt
s informacemi pro systém, ktery obsahuje popis operace, ktera ma byt provedena)
a v parametru zadat, kam se ma okno pfepnout. Intent ma dva parametry, pti¢emz prvni z nich
je kontext a druhy je tfida. Kontext jsou informace o prostiedi aplikace a tfida je pravé ten
parametr, ktery urCuje, do jaké t¥idy se aplikace prepne. Pro zasilani zprav mezi okny pak
existuje metoda putExtra, ta se zavola pomoci teCkové notace na vytvoreny intent. Tato metoda
ma dva parametry a to jméno a hodnotu. Pomoci jména je pak mozné se v novém okné
dotazovat na hodnotu. A hodnota pak obsahuje data, kterd budou pfedana do nového okna. Poté
Jiz pouze staci zavolat metodu startActivity a do parametru ji predat vytvoreny intent. Jakmile

se tato metoda vykond, dojde k ptepnuti do nového okna.

var intent: ent = Intent( packageContext this, ResultActivity::elass.java)
var pocetBodu = 18

intent.putExtral name "body",gncetﬁcdu) OKNO 1
startActivity(intent)

val bundle:Bundle? = intent.extras

val pocetBodu :Int = bundle!!l.getInt( key. "body™) OKNO 2

Obrazek 25 Vytvoreni nového okna
Aby se v novém okné zobrazila zprava, kterd byla poslana z ptfedchoziho okna, je zapotiebi
pouzit extras a nasledné zavolat metodu get, ktera ma jako parametr pravé vyse zminéné jméno.
Extras jsou prvky typu kli¢ a hodnota, pfi¢emz kli¢ je v tomto ptipadé to samé co jméno. Také
je mozné sloucit pouziti extras a nasledné zavolani get metody do jednoho kroku a pouzit

metodu getExtra, kterd mé opét jako parametr vySe zminéné jméno. Pravé diky jménu, nebo
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také klici, 1ze ziskat hodnotu, kterd byla pfedana z jednoho okna do druhého. Tuto hodnotu je

mozné ulozit do proménné a pak s ni dale pracovat.

7.2 Vyskakovaci okno

Vyskakovaci okna se v mobilnich aplikacich pouzivaji vétSinou, pokud ma uzivatel pied
pokracovanim funkce zadat nebo potvrdit néjakou informaci. VétSinou zabiraji pouze cCast
obrazovky. Jsou vytvafena pomoci tfidy Dialog, nejvice pouzivany je pak AlertDialog.
Vyskakovaci okna maji celou fadu moznych nastaveni od vcelku jednoduchého rozhodovani,
pies zadavani textu az po vybér ze seznamil. Tato prace se zaméii predevsim na jednoduché
vyskakovaci okno s dvéma tlaCitky - ano a ne.

Vyskakovaci okna jsou vytvaiena pomoci builderu, kterému je v parametru predan kontext.
Je dtlezité zminit i nékteré metody, kterymi l1ze nastavovat obsah vyskakovaciho okna. Dulezité
jsou predevsim metody setTitle a setMessage, pficemz prvni z nich nastavuje titulek okna
tlacitka pomoci metod setPositiveButton, setNegativeButoon a setNeutralButton. Tyto metody
maji v parametru text, ktery se bude zobrazovat na tlacitku a lze jim jako dalsi parametr ptiradit
1 listener, ktery obsahuje kod s tim, co se mé stat po kliknuti na jednotliva tlacitka. Pokud to
neni zaddno parametrem, Ize to zapsat ihned za vytvoreni tlacitka. Pomoci parametru je to vSak
prehlednéjsi, zvlasté pokud jde o delsi kod. Velice dulezitd je pak metoda show, ktera zafidi
zobrazeni vyskakovaciho okna.

Pokud by m¢lo jit o vyskakovaci okno se seznamem, z kterého si bude uzivatel vybirat, tak
by na builder byla zavoldna metoda setltems. Této metod¢ by bylo pfifazeno pomoci parametru
pole obsahujici polozky a ptipadné opét listener. V tomto piipade by se jednalo o seznam, ktery
ma pouze jednu moZznost vybéru. V pfipad¢ vybéru vice polozek ze seznamu by byla pouzita
metoda setMultiChoiceltems. Tato metoda opé&t obsahuje v parametru pole s poloZzkami a mize
mit i druhy parametr, kterym by byl opé&t listener.

Trochu sloZitéjsi je pak moznost vyskakovaciho okna, do kterého se zadava text. K tomu je
nutné mit vytvofenou XML aktivitu, ve které je definovand komponenta EditText. V kédu se
pak pomoci builderu zavold metoda setView. Tato metoda ma jeden parametr a ten obsahuje
inflater. To je v podstaté sluzba zodpovédnd za definovani layoutu. Pomoci inflateru je pak
zavolana metoda inflate, kterda méa dva parametry, prvnim je layout ve kterém je definovany
EditText a druhym parametrem je nadfazené zobrazeni. VSe lze zapsat do metody setView, ale

pro piehlednost je lepsi si to rozdélit na n¢kolik krokd.
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Vyse pak byl zminény listener, ktery Ize vlozit jako parametr napiiklad u tlaitek. V tom
ptipad¢ by se jednalo o DialogInterface.OnClickListener. Pfi vyskakovacim okné€ s tlacitky by
pak uvnitt mohl byt kod pro kazdé tlacitko.

val dizlogClickListener = DialogInterface.OnClicklListener { dialog, which ->
when (which) {

DialogInterface.BUTTON_POSITIVE -» { //kad pro tlacitko ANO
¥

DialegInterface.BUTTON_NEGATIVE -»> { //kod pro tlacitko NE
i}

val builder: AlertDialog.Builder = AlertDialog.Builder( context: this)
builder.setMessage("Chcete pokracovat?")

builder.setPositiveButton( text: "Ano", dialogClicklListener)
builder.setNegativeButton( text: "Ne", dialogClicklistener)
builder.show()

Obrazek 26 Ukazka AlertDialogu

7.3 Prace s Bluetooth

Bluetooth je rozsifena technologie, kterou mé kazdé mobilni zafizeni. V dne$ni dob¢ neni tato
technologie v mobilnich aplikacich vyuzivana Gplné Casto, spiSe se dnes vyuziva k propojeni
mobilniho zafizeni napiiklad s chytrymi hodinkami, pficemz se pak v aplikaci zobrazuji
ziskana data. Je tedy dobré znat zéklady prace s Bluetooth, ¢emuz je vénovan prave tento usek
prace a zaroven i jedna z aplikaci. Bude zde popsano piedevsim sparovani dvou zafizeni
a komunikace mezi nimi.

Android zahrnuje podporu Bluetooth, coz umoziuje zafizeni bezdratové vymeénovat data
s jinymi zafizenimi pravé pomoci Bluetooth. Pfistup k funkcim Bluetooth je poskytovan
prostfednictvim rozhrani Android Bluetooth API. Tato rozhrani APl umoziuji aplikacim
bezdratove se pripojit k jinym zatfizenim Bluetooth a umoziuji bezdratové funkce point-to-
point a vicebodové bezdratové pfipojeni. Pomoci rozhrani Bluetooth API mliZe aplikace pro
Android vyhledéavat dal$i zatizeni Bluetooth, sparovat zafizeni, prendSet data do a z jinych
zafizeni a spravovat vice pfipojeni. [12]

Aby bylo mozné v aplikaci vyuZivat funkce Bluetooth je nutné deklarovat urcitd opravnéni.
Tato opravnéni jsou deklarovéna v souboru AndroidManifest. Jedna se pfedevSim o povoleni
BLUETOOTH a ACCESS_FINE LOCATION. V zavislosti na poZadavcich na aplikace a na
verzi mobilniho operacniho systému Android se pak lisi jesté dalsi dodate¢na opravnéni.

Nez bude aplikace moci komunikovat pies Bluetooth je tieba ovéfit, zda je Bluetooth
v zafizeni podporovano a pokud je podporovano, tak je tieba se ujistit, Ze je povolené. Pokud
je Bluetooth podporovano ale deaktivovano, je mozné pozadat uZivatele o jeho povoleni pfimo

v aplikaci. [12]
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Aby to bylo mozné, je zapotiebi nastavit BluetoothAdapter. Pro jeho ziskani je tieba zavolat
metodu getDefaultAdapter. Pomoci metody isEnabled je pak tieba zjistit, zda je Bluetooth
aktualn¢ povoleno. Pokud metoda vrati hodnotu false, znamend to, ze je Bluetooth
deaktivovano. Pro jeho aktivaci je mozné vyuzit metodu startActivityForResult. Tato metoda
ma dva parametry, prvnim z nich je Bluetooth Intent, ktery je také potfeba vytvofit a druhym
parametrem je REQUEST ENABLE BT. Uzivateli se nasledn¢ v aplikaci zobrazi okno, které
si zada zapnuti Bluetooth, pokud to uzivatel odsouhlasi, mélo by nasledné¢ byt Bluetooth

povoleno.

var btAdapter :EBluetoothAdapter! = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter()
if(!btAdapter!!.isEnabled)q
var enableBluetoothIntent: Intent = Intent(BluetcothAdapter.ACTION REQUEST ENABLE)
startActivityForResult(enableBluetoothIntent, REQUEST_ENB_EBT)

Obrdazek 27 Povoleni Bluetooth

Dalsi dtlezitou casti je sparovani zatizeni pomoci Bluetooth. Pro zobrazeni sparovanych
zafizeni je tfeba ulozit vSechna sparovana zatizeni do pole pomoci Blutooth adaptéru a metody
bondedDevices. Pak sta¢i pole vypsat naptiklad pomoci ListView. Pro zobrazeni vSech
dostupnych zatfizeni a nasledné sparovani s né€kterym z nich je opét potieba vyuzit adaptér.
Pomoci ného se nasledné zavold metoda startDiscovery, kterd, jak plyne zjejiho nazvu,
prozkoumava okoli a hledd dalsi zafizeni se zapnutym Bluetooth. Dale je zapotiebi
BroadcastReceiver, aby bylo mozné pfijimat informace o objevenych zafizenich. Pokud
v tomto receiveru nastane akce ACTION_FOUND, je mozné si uloZit informace o nalezeném
zafizeni. Pro nésledné sparovani je tfeba vybrat zafizeni, se kterym se bude navazovat propojenti
a nasledné¢ zatizeni sparovat pomoci metody createBond.
néjakym zplsobem urcit, které zatizeni bude komunikovat na stran¢ serveru a které na strané
klienta. Aby komunikace dobte fungovala, musi byt implementovany jak mechanismy na strané
serveru, tak na strané klienta. Serverové zafizeni a klientské zatizeni ziskavaji poZzadované
BluetoothSocket riznymi zptisoby. Server a klient se povazuji za vzajemn¢ propojené, pokud
maji kazdy ptipojeny BluetoothSocket ke stejnému kandlu RFCOMM. V tomto okamZziku miiZe
kazdé zatizeni ziskat vstupni a vystupni toky a mize zacit prenos dat.

Obecny postup pro ptenos dat je nasledujici. Je tieba ziskat InputStream a OutputStream,
které zpracovavaji pfenosy pies soket pomoci getInputStream a getOutputStream. Cteni a zapis
dat do streami pak probihd pomoci read(byte[]) a write(byte[]). Data jsou pak odesilana

a zpracovavana pomoci handleru. [12]
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Sparovani dvou mobilnich zafizeni a jejich ndslednd komunikace je na vysvétleni a podrobné
zobrazit a dukladnéji prostudovat kody v aplikaci Bluetooth piskvorky, ktera je soucasti této
bakalarské prace a je k ni tedy ptilozena. Aplikace je zaroven popsdna niZe v této praci a zabyva
se celkovou problematikou prace s Bluetooth technologii, konkrétné¢ povolenim Bluetooth,

zobrazenim a sparovanim zafizeni a pfedevs$im vzajemnou komunikaci dvou zafizeni.

7.4 Prace s kamerou

V dnesni dobé je v mobilnich aplikacich velice cCasto vyuzivdna prace s mobilnim
fotoaparatem. Prave z toho diivodu je zakladni praci s kamerou vénovana i ¢ast této prace. Bude
zde popsano pouze jednoduché potizeni a zobrazeni fotografii. Je vSak mozné vyuzit fotoaparat
1 k nahravani videi, lze videa a fotografie nasledn¢ ukladat anebo ptipadné nacitat fotografie ze
zafizeni. Pro zacinajici vyvojafe je vSak nejpodstatnéjsi povoleni kamery a nasledné potizeni
a zobrazeni fotografii, proto je tato ¢ast vénovana prave tomu.

Android zahrnuje podporu pro rizné fotoaparaty a funkce fotoaparati dostupné na
zafizenich, coz umoziuje pofizovat obrazky a videa v aplikacich. Pfed zahajenim vyvoje
aplikace pomoci rozhrani Camera API je tfeba se ujistit, Ze manifest obsahuje ptisluSna
povoleni, kterd umoziuji pouziti hardwaru fotoaparatu a dalSich souvisejicich funkei.
Ptedevs§im povoleni kamery pomoci CAMERA a povoleni funkci fotoaparatu pomoci feature
android.hardware.camera. [13]

Android mé zplsob delegovani akei na jiné aplikace, v tomto piipadé to znamend vyvolat
Intent, ktery popisuje, co se ma ud¢lat. Tento proces se sklada ze tii Casti. Prvni z nich je
samotny Intent, poté nasleduje volani ke spuSténi externi aktivity a pak kod pro zpracovani
obrazovych dat. [13]

Nejdiive je tedy potfeba samotné vytvofeni Intentu, pfi¢emZ v parametru je
ACTION_IMAGE CAPTURE, coz je standardni akce Intent, kterou lze odeslat, aby aplikace
fotoaparatu zachytila obrazek a vrétila jej. Pak nésleduje metoda startActivityForResult, ktera
ma v parametru vyse vytvoreny Intent a konstantu.

Pro nésledné zobrazeni potizené fotografie je mozné vyuzit napiiklad ImageView. Mobilni
fotoaparat zakdduje fotografii a ve zpatecni cesté je tak Intent doru¢en metodé onActivityResult
jako mala Bitmapa pod kli¢em data. Je tedy nutné pracovat s touto Bitmapou. Je zapotiebi ji
rozkddovat pomoci extras a nasledné je mozné ulozit ji do ImageView a zobrazit tak potizenou

fotografii. Prave to lze vidét i na obrazku 27.
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photoButton.setOnClickListener{ it View
val takePicturelIntent = Intent(MediaStore.ACTION IMAGE CAPTURE)
startActivityForResult(takePictureIntent, CAMERA_REQUEST)

override fun onActivityResult(requestCode: Int, resultCode: Int, data: Intent?) {
super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data)
if (requestCode == CAMERA_REQUEST &8 resultCode == RESULT_OK) {
val imageBitmap :Bitmap = data?.extras?.get("data") as Bitmap

imageView?.setImageBitmap(imageBitmap)

Obrazek 28 Ukazka prace s kamerou

7.5 Prace se senzory

Posledni cast této kapitoly bude zamétena na praci se senzory. VéEtSina mobilnich zafizeni se
syst¢émem Android m4 zabudované senzory, které méfi pohyb, orientaci a rizné podminky
prostfedi. Tyto senzory jsou schopny poskytovat nezpracovana data s vysokou piesnosti, jsou
tedy uzite¢né pro sledovani pohybu, umisténi zafizeni nebo sledovani zmén v okolnim
prostiedi.

I kdyz to mozna neni na prvni pohled patrné, senzory jsou v mobilnich aplikacich vyuzivany
opravdu casto. Napiiklad hra miize sledovat odecty z gravitaéniho senzoru zatizeni a odvodit
tak slozitd uzivatelskd gesta a pohyby, jako je tfeba naklonéni, oties, oto¢eni nebo Svih.
Podobné aplikace pro pocasi mize k vypoctu a hlaseni pouzit teplotni senzor a senzor vlhkosti,
nebo aplikace pro kompas miiZze pouZzit senzor geomagnetického pole a akcelerometr praveé pro
hlaSeni kompasu. [14]

Platforma Android podporuje tfi kategorie senzort:

e Pohybové senzory — Tyto senzory méfi silu zrychleni a silu rotace podél tii os. Tato
kategorie zahrnuje akcelerometry, gravitani senzory, gyroskopy a rota¢ni vektoroveé
senzory.

e Senzory prostiedi — Tyto senzory méii rizné parametry prostiedi, jako je teplota
a tlak okolniho vzduchu, osvétleni a vlhkost. Tato kategorie zahrnuje barometry,
fotometry a teploméry.

e Senzory polohy — Tyto senzory méfi fyzickou polohu zatizeni. Tato kategorie
zahrnuje orientacni senzory a magnetometry.

Nekteré z téchto senzortl jsou hardwarové a nékteré softwarové. Hardwarové senzory jsou
fyzické soucasti zatizeni. Odvozuji sva data pfimym métenim specifickych vlastnosti prostiedi,
jako je zrychleni nebo sila geomagnetického pole. Softwarové senzory odvozuji sva data

z jednoho nebo vice hardwarovych senzorii a n¢kdy se jim fiké virtudlni senzory nebo
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syntetické senzory. Jen malo zafizeni se systémem Android md vSechny typy senzord.
Naptiklad vétSina telefonti a tableti ma akcelerometr a magnetometr, ale méné zatizeni ma
barometry nebo teploméry. [14]

Vzhledem k velkému mnozstvi riznych senzort bude v této praci popsana pouze zakladni
préce se senzory a jeden konkrétni ptiklad tykajici se prace s pohybovym senzorem.

Pro préci se senzory je dilezity SensorManager pro seznam senzoru a ptistup k nim. Instanci
SensorManager lze ziskat voldnim metody getSystemService a predanim konstanty
SENSOR SERVICE v parametru této metody. Seznam vSech senzorii v zafizeni je mozné
ziskat voldnim metody getSensorList, kterd mé v parametru konstantu TYPE ALL. Misto této
konstanty lze pouzit i jiné v zavislosti na tom, jaky je pozadovany typ senzoru, ktery ma byt
vypsan. Je také mozné zjistit, zda na zafizeni existuje konkrétni typ senzoru, pomoci metody
getDefaultSensor, které je preddna konstanta typu pro konkrétni senzor. Pokud ma zatizeni vice
nez jeden senzor dané¢ho typu, musi byt jeden ze senzort oznacen jako vychozi senzor. Pokud
pro dany typ senzoru neexistuje vychozi senzor, volani metody vrati hodnotu null, coz znamena,
Ze zafizeni tento typ senzoru nema. [14]

Ttida Sensor pak poskytuje metody pro ziskani informaci o senzoru, jako je naptiklad nazev
senzoru, typ senzoru nebo rozliSeni senzoru. Jako piiklad lze uvést metody getResolution
a getMaximumRange k ziskéani rozliSeni senzoru a maximalniho rozsahu méfeni. Pro sledovani
dat ze senzori je tfeba vyuzit rozhrani SensorEventListener, které méa metody
onAccuracyChanged a onSensorChanged. Prvni ze zminénych metod se vold pii zméné
piesnosti senzoru a druha se vola pfi zméné hodnot.

Jako konkrétni ptiklad zde byla zvolena prace s akcelerometrem, konkrétné vypisovani
hodnot os mobilniho zatfizeni, tedy osy x, y a z. Nejdiive byl ziskan SensorManager pomoci
getSystemService, jak je jiz popsano vySe. Poté byl ziskdn seznam senzori, ale v parametru
metody getSensorList byla pouZita konstanta TYPE  ACCELEROMETER, aby byly ziskany
senzory pouze typu akcelerometr. Dale byl pak pro SensorManager zaregistrovan listener, ktery
byl vytvofen pomoci jiz zminéného rozhrani SensorEventListener. Uvniti listeneru byla
pfepsana metoda onSensorChanged, aby se vZdy pii zméné vypisovaly aktudlni hodnoty
senzoru. Hodnoty jsou pak na obrazovku vypisovany pouze jako text, to by se vSak dalo upravit
a hodnoty vypisovat jinak, nebo by se naptiklad mohla pomoci soutfadnic vytvofit jednoducha
hra. Podobnym zplisobem by pak probihala prace i s dalSimi senzory. Jak je jiz napséno vyse,

je dilezité nastavit typ senzord, se kterymi se ma v aplikaci pracovat, v metod¢ getSensorList.
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sm = getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE) as SensorManager
textViewl = findViewById(R.id.textViewl)
list = sm!!.getSensorList(Sensor.TYPE_ACCELEROMETER)

if(list.isNotEmpty()){
sm!!. registerListener(sel, list.get(®), SensorManager.SENSOR_DELAY_NORMAL)

}

var sel: SensorEventListener = object : SensorEventListener {
override fun onAccuracyChanged(sensor: Sensor?, accuracy: Int) {}
override fun onSensorChanged(event: SensorEvent) {
val values :FloatArray! = event.values
textViewl!!.text = """x: ${values[0]} y: ${values[1]}z: ${values[2]}""".trimIndent()

Obrazek 29 Prace se senzory
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8 APLIKACE KALKULATOR

Prvni aplikaci je jednoduchy mobilni kalkulator, ktery se zabyva piedevsim otdzkou vhodného
rozvrzeni a designu. Hlavnim cilem této aplikace je pomoci vzhledu poskytnout jednoduché
a prehledné ovladani pro vSechny typy uzivatell. Nejslozitéj§im tkolem tedy bylo zvoleni
vhodného layoutu.

Rozvrzeni aplikace bylo navrzeno podobné¢ jako je tomu u béznych mobilnich kalkulatora,
v horni ¢éasti obrazovky se zobrazuji vypoCty a jejich vysledky a pod timto oknem jsou
v nékolika tadcich vedle sebe umisténa tlacitka pro ovladani kalkuldtoru. Toto rozlozeni je
mozné implementovat pomoci vicero raznych layouti. Vzhledem k tomu, Ze jsou tlacitka
zobrazena v tadcich a sloupcich je mozné vyuziti tabulkového layoutu. Kvili hornimu panelu
s vypocty a vysledky byl vSak nakonec zvolen linearni layout. Respektive n€kolik linedrnich
layoutu vnotfenych do jednoho hlavniho.

Celd ovladaci c¢ast stlacitky je jeden linearni layout a kazdy fadek tlacitek je pak
reprezentovan dal$im linedrnim layoutem. Vyhodou je v tomto piipadé to, ze kdyby byl
v nékterém z fadku jiny pocet tlacitek, nemusi se nic piepisovat a tlacitka se vzdy automaticky
zarovnaji a vyplni celou Sitku fadku. Pravé z divodu budoucich uprav aplikace byl zvolen tento
typ layoutu. Do budoucna je tedy velice snadné ptidat dals$i matematické operace a s tim 1 dalsi
tlacitka, aniZ by se musel upravovat cely layout. Coz by v ptipad¢ tabulkového layoutu bylo
trochu komplikovangjsi.

Samotna tlaitka jsou pak feSena trochu nezvyklym zpiisobem pomoci komponenty
TextView. Tato komponenta byla zvolena kvili pfehlednosti kodu, funkcnost je v tomto
pfipadé¢ stejnd, jako by tomu bylo pfi vyuziti Button. Kazdé komponenté je v kddu pfidana
udalost na kliknuti, ktera se stard o vypocty a jejich zobrazovani. Tlacitko s ikonou smazani je
pak vytvofeno pomoci ImageView. Kdy je pomoci android:src pfifazena ikona a pomoci
dalSich atributii pak probiha jeji nastaveni. To je podrobné&ji popsano v kapitole komponenty.

Horni ¢ast okna zobrazuje vypocty a vysledky. Tato ¢ast je reprezentovana pomoci dvou pod
sebou umisténych TextView. Pficemz prvni €ast s vypocCty se aktualizuje pokazdé, kdyz se
klikne na né&jaké z tlacitek, zatimco druha ¢ast s vysledkem se aktualizuje pouze pfti kliknuti na
tlac¢itko rovna se. Prace s obéma témito TextView je tedy velice snadnd, pouziva se pouze
teCkova notace, klicové slovo text a pfifazeni hodnoty. Tim se TextView vzdy aktualizuje
a zobrazuji se tak vzdy aktualni vysledky a vypocty.

Samotné vypocty jsou pak realizovany pomoci ExpressionBuilder, ktery se pomoci metod

build a evaluate stard o piesné vypocty. ExpressionBuilderu je pomoci parametru piedan
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textovy fetézec, obsahujici vypocet a pomoci dvou jiz zminénych metod je pak z fetézce
vytvoren ptresny vysledek, jsou brany ohledy i na poradi matematickych operaci a pouzivani
zavorek.

Jednim z dalSich problém u této aplikace bylo feSeni otaceni obrazovky. Tedy aby se vzhled
kalkulatoru ptizpusobil aktualnimu otoceni obrazovky. To je v aplikaci feSeno pomoci dvou
ruznych XML soubort s layoutem. V obou je pouzit jiz zminény linedrni layout, lisi se pouze
poctem fadkli a poctem tlacitek na fadku. V nastaveni projektu je pak layout pfifazen
k orientaci. Nejjednodussi zptsob, jak toto nastavit, je pfimo v designéru, kde se nachazi piimo
ikona pro orientaci. Lze to vSak nastavit i dal§imi zplsoby, napiiklad pfimo v nastaveni

projektu.

Q, @ 0 Pixel v 29+ (@ AppThemev (8§ Default (en-us) v

® Portrait — layout\activitymain.xml
V' Landscape
Ul Mode b
Night Mode b

Switch to layout

v/ Switch to layout-land
Create Tablet Variation
Create Other...

Obrazek 30 Aplikace kalkulator - nastaveni orientace
Aplikace je tedy ve vysledku pln¢ funkéni a zaroven i1 uzivatelsky piivétiva. Bylo zvoleno
jednoduché rozlozeni, aby byla cela aplikace co mozna nejpiehlednéjsi a zaroven i1 snadno
pouzitelna pro vSechny uzivatele. Jak jiz bylo zminéno, byl zvolen vhodny layout, jednoduchy

design a uzivatelsky pfivétivé rozloZeni komponent.
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9 APLIKACE BLUETOOTH PISKVORKY

Druhou aplikaci je hra piskvorky. Hlavnim cilem této aplikace je piiblizeni prace se senzory,
konkrétn¢ byla zvolena technologie Bluetooth. Aplikace se tedy zamétuje na komunikaci dvou
zafizeni za vyuziti Bluetooth. Hra piskvorky je tedy realizovana pomoci této technologie.
Dalsim cilem byla jednoduché ovladatelnost aplikace a jeji uzivatelska privétivost. Jednim ze
zpusobt, jak toho dosahnout je rozdéleni aplikace do nékolika Casti.

Jednotlivé ¢asti jsou realizovany pomoci novych oken. Prvni okno zobrazuje dvé tlacitka
a seznam dostupnych zafizeni, kterd se vyskytuji pobliz a maji aktudlné zapnuté Bluetooth.
S témito zafizenimi je mozné provést pomoci aplikace sparovani. V druhém okné je pak opét
nekolik tlacditek a také je zde zobrazen seznam sparovanych zatizeni. Pomoci téchto tlacitek
a seznamu je mozné navazat komunikaci s jinym zafizenim. Pfi navdzani komunikace se pak
aplikace pfepne na tfeti okno, ve kterém je zobrazena samotnd hra, kterou mohou uzivatele
pomoci Bluetooth hrat.

Po zapnuti aplikace se nejprve ovéri, zda je na mobilnim zafizeni zapnuto Bluetooth, pokud
tomu tak neni, je uzivatel aplikaci vyzvan, aby Bluetooth povolil. Jak je jiz popsano vySe v praci
vyuziva se k tomu metoda startActivityForResult. Poté, co uzivatel povoli Bluetooth, mize
pokracovat v pouzivani aplikace. V prvnim okné lze za vyuZziti metody startDiscovery
a BroadcastReceiveru zobrazit vSechna dostupnd zafizeni. Ta se v okné vypisuji pomoci
ListView. N¢kdy miize zatizeni chvili trvat, nez nalezne ve svém okoli dal$i dostupna zatizeni,
seznam se tedy plni postupné. V seznamu je pak mozné na jednotliva zatizeni klikat. Po kliknuti
na nékteré z nich se provede sparovani, které probihd pomoci metody createBond. V zavislosti
na verzi Androidu je mozné, Ze bude nutné povolit v zatizeni kromé Bluetooth i polohu. Poloha
by méla byt vyZadovéna az od verze Android 10. V ivodnim okné se kromé seznamu zafizeni
vyskytuji dvé tlacitka, prvni z nich slouZi pravé pro zobrazeni seznamu a druhé z nich slouzi
k prepnuti do dalSiho z oken.

V druhém okné se opét nachézeji tlacitka a seznam. V tomto ptfipadé se vSak jedné o seznam,
ve kterém se zobrazuji pouze sparovana zafizeni. O zobrazeni sparovanych zafizeni se stard
jedno ztlaCitek a nasledné¢ metoda bondedDevices. Dalsi z tlacitek umoznuje ndvrat do
komunikace. Pfi zahajovani komunikace je nutné rozhodnout, které ze zafizeni je v pozici
serveru a které je klientem. To je zajiSt€no tim, ze jeden z uzivatelG klikne na tlacitko
,poslouchat* a druhy klikne v seznamu sparovanych zatizeni na to zafizeni, se kterym chce

komunikovat. Ten, ktery klikne v seznamu na sparované zatizeni, se stava klientem a ten, ktery
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klikne na tlacitko ,,poslouchat®, se stava serverem. To, které ze zafizeni je klient a které je
server, vSak nema na pribeh hry zadny vliv, potadi hraci je urceno ndhodné. Zatizeni se pak
navzajem vyhledavaji pomoci BluetoothSocket a jeho metod. Ve chvili kdy dojde k propojeni,
se aplikace prepne do okna s hrou. Pokud k propojeni nedojde, vypise se na obrazovku chybova
hlaska, ktera uzivatele upozornuje, ze nedoslo k propojeni.

Po navéazani spojenti si zafizeni vyslou ndhodné vygenerovana Cisla, zafizeni s vyssim cislem
je urceno jako zacinajici hra¢. Hra¢tiim se na obrazovce zobrazuje, ktery z nich je prave na tahu.
Hraci pole je vzdy ptistupné pouze hraci, ktery prave hraje. Pokud hra¢ neni na tahu, hraci pole
sice vidi, ale neni mu povoleno na cokoli klikat. Samotnd komunikace je v aplikaci realizovana
za vyuziti tfidy SendRecieve, ktera obsahuje InputStream a OutputStream. Cteni a zapis dat do
streamil je realizovan pomoci metod read a write, které ob¢ pracuji s polem bytd. Posilané
informace je tedy nutné vzdy prevést prave na pole bytil. Poté co ten z hraci, ktery je na tahu,
klikne na nékteré z volnych polic¢ek, je z jeho zafizeni odesldna zprava, kterd ma v sob¢
zakodované Cislo reprezentujici zakliknuté policko. Druhé zatizeni pomoci tfidy SendRecieve
zaznamend, ze mu dorazila zprava, zasle ji handleru a rozkdduje jeji obsah. Handler je v této
aplikaci vyuzit pro vSechny zpravy mezi zafizenimi, i pro zpravy o tom, zda prob¢hlo ¢i
neprobéehlo pfipojeni. Na zaklad¢ toho jaky typ zpravy handleru dorazi, vykona néjakou z ¢asti
koédu, predevsim je vSak vyuzivan pravé k rozkodovani obsahu posilanych zprav. Poté, co
rozkoduje zpravu, se hraci zobrazi, které tlacitko jeho protivnik vybral a je mu umoznéna hra.
Tento proces se opakuje do chvile, nez néktery z hracti vyhraje nebo nez dojde k zaplnéni

hraciho pole.

class SendRecieve(myBluetooth:BluetoothSocket, private val handler: Handler) : Thread() {
var inputStream: InputStream ?= myBluetooth.inputStream
var outputStream: OutputStream ?= myBluetooth.outputStream
override fun run(){
var buffer = ByteArray( size: 1024)
var bytes: Int? = null
while (true){
try {
if(interrupted()){return}
bytes = inputStream?.read(buffer)

if(bytes != null){
handler.obtainMessage(STATE MESSAGE_RECIEVE, bytes, arg2: -1, buffer).sendToTarget()

h
tcatch (e:I0Exceotion){

Obrazek 31 Aplikace Bluetooth - prijeti zpravy
Po dohrani hry se obéma hracim zobrazi pomoci AlertDialog vyskakovaci okno

s vysledkem hry a s otdzkou, zda chtéji pokracovat ve hie. V ptipad€ Ze oba hraci vyberou, ze

chtéji pokracovat, je spusténa dalsi hra. Pokud hraci pokracuji ve hte, je na tahu ten z nich,
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ktery v minulém kole prohral. Pokud vSak jeden z hract pokracovat nechce, nebo do uplynuti
urcité doby nevybere odpovéd’, je hra ukoncena a hraci jsou pfesunuti na tvodni obrazovku.

I tato aplikace je ve vysledku pIné funk¢ni, akorat mohou nastat problémy s verzi Androidu.
Diky rozdéleni do nékolika rtznych oken je aplikace piehledna a snadno ovladatelna.
Komunikace mezi dvéma zatizenimi probihd bez problému a po odeslani zpravy z jednoho
zafizeni je zprava téméf okamzité pfijata a rozkdédovana druhym zatfizenim. Coz znamena, Ze
hned poté co hrac, ktery je pravé na tahu, zaklikne vybrané policko, se druhému hraci zobrazi,
které policko jeho protivnik vybral a je mu umoznéna hra. Hra je tedy plynulad a uzivatelsky

privétiva.
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ZAVER

Cilem této bakalatrské prace bylo seznameni s vyvojem mobilnich aplikaci. Konkrétné pak
vyvoj aplikaci pro operacni systém Android v programovacim jazyce Kotlin. Dal§im cilem
prace bylo vytvoteni dvou ukazkovych aplikaci. Prvni z aplikaci se zamétuje predev§im na
konkrétné€ na praci s technologii Bluetooth.

V bakalaiské praci je v nékolika kapitolach popsana zakladni prace s mobilnimi aplikacemi.
Byly ptedstaveny zakladni typy layoutd a jejich mozné atributy. Déle byla pfiblizena prace
s n¢kolika zakladnimi komponentami a v neposledni fad¢ pak bylo ukazano programovani
komponent a o ukazky prace s dal§imi slozitéj$imi technologiemi.

Jako prvni ukazkova aplikace byl zvolen jednoduchy kalkulator, ten mél slouzit jako ukézka
prace s rozlozenim a designem. Aplikace méla umét ovladat zékladni matematické operace jako
vSechny bézné kalkuldtory. Aplikace tyto své vytyCené cile spliiuje. Pro tuto aplikaci bylo
dilezité zvolit jednoduché rozlozeni, aby byla co mozna nejpiehlednéjsi a aby byla pfedevsim
snadno ovladatelnd pro vSechny uzivatele. Po zvazeni vhodného layoutu, byl vybran
jednoduchy design a uzivatelsky ptivétivé rozlozeni komponent. Aplikace je tedy plné funkéni
a diky svému vyslednému vzhledu i snadno pouzitelna.

Hlavnim cilem druhé aplikace byla prace s technologii Bluetooth. Cilem bylo vytvorit
jednoduchou hru piskvorky, pti které spolu budou soupetit dva hraci. Hraci proti sobé méli hrat
a zajistit mezi nimi spravné posilani zprav. Pfi vyvoji aplikace nastalo né€kolik problémd,
z nichZ se vétSina povedla vyfesit. Prvnim problémem bylo sparovani dvou zatfizeni a feSeni
synchronizaci hraci plochy a uréenim, ktery z hra¢t bude zacéinat hru. Diky spravnému zasilani
zprav se vSak 1 tento problém podafilo vyfeSit. Ziistal vSak problém s riznymi verzemi
opera¢niho systému Android. RGzné verze tohoto operacniho systému maji odliSné poZadavky
pro Bluetooth a v nékterych verzich si tak musi uZivatel vSe spravné nastavit v nastaveni jeho
mobilniho zatizeni. Aspoinl z €asti je vSak 1 tento problém feSen tim, Ze aplikace uZivatele na
zacatku pfiméje zapnout Bluetooth.

Jak jiz bylo zminéno, prace by mohla byt do budoucna rozsifena o popis dalSich komponent
a ptipadné i o popis prace s dal§imi slozitéjSimi technologiemi. Aplikace by rovnéz mohly byt

do budoucna mirné upraveny. U prvni z aplikaci by mohly byt pfidany nékteré dalsi
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matematické operace a tim zaroven i upraveno jeji rozlozeni. U aplikace s piSkvorkami by pak
s riznymi verzemi operacniho systému Android. V ptipad¢€ vétsiho rozsifeni této aplikace by
mohla byt teoreticky pfidana i hra proti pocitaci.

Zavérem tedy lze fici, ze prace samotna splnila vSechny vyty€ené cile a stejné tak je tomu
1 u obou naprogramovanych aplikaci. Do budoucna pak mohou byt aplikace i prace jest¢ dale

rozSifeny.
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PRILOHA A - KOD V JAZYCE JAVA

public class Osoba {

private String jmeno;
private String prijmenti;
private int vek;

public Osoba(String jmeno, String prijmeni, int vek) {
this.jmeno = jmeno;
this.prijmeni = prijmeni;
this.vek = vek;

}

public String getImeno() {
return jmeno;

}

public void setJmeno(String jmeno) {
this.jmeno = jmeno;
}

public String getPrijmeni() {
return prijment;
}

public void setPrijmeni(String prijmeni) {
this.prijmeni = prijmeni;
}

public int getVek() {
return vek;
H

public void setVek(int vek) {
this.vek = vek;
}

@Override
public String toString() {
return "Osoba se jmenuje " + jmeno + " " + prijmeni + " a je stara " + vek + " let";
}
b

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Osoba osobaJava = new Osoba("Monika", "Koptivova", 21);
osobalava.setJmeno("Anna");
System.out.println(osobaJava);

}
}
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PRILOHA B - KOD V JAZYCE KOTLIN

class Osoba (private var jmeno: String, private var prijmeni: String, private var vek: Int) {

fun setJmeno(jmeno: String){
this.jmeno = jmeno

}

fun setPrijmeni(prijmeni: String){
this.prijmeni = prijmeni

}

fun setVek(vek: Int){
this.vek = vek

}

fun getJmeno(): String {
return this.jmeno

}

fun setPrijmeni(): String {
return this.prijmeni

}

fun setVek(): Int {
return this.vek

}

override fun toString() : String{
return "Osoba se jmenuje " + jmeno + " " + prijmeni + " a je starda " + vek + " let"
h
}

fun main(args: Array<String>) {
var osobaKotlin: Osoba = Osoba("Monika", "Koptivova", 21)
osobaKotlin.setJmeno("Anna")
println(osobaKotlin)

}
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PRILOHA C — ZDROJOVE KODY A DOKUMENTY

K préci jsou ptilozeny veskeré zdrojové kody obou naprogramovanych aplikaci.
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