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1. Proc se ucit Kotlin?

Abychom pochopili, kam Kotlin patfi a proc se ho vibec uéit, je potfeba uvést prehled historického
vyvoje programovacich jazyk(l. Tato kapitola predstavuje néktera témata, kterd se vam, pokud jste
zacatecnici, mohou zdat praveé ted ptilis sloZita.

Prvni jazyky se zamérovaly na hardwarova omezeni. S rostoucim vykonem pocitacl se novéjsi jazyky
posouvaji smérem k sofistikovanéjsimu programovani s dlirazem na spolehlivost. Tyto jazyky mohou
volit funkce na zdkladé psychologie programovani. Kazdy programovaci jazyk je souborem
experiment(. Historicky byl ndvrh programovacich jazyk(i sledem dohad(i a pfedpokladd o tom, co
programatortm prinese vyssi produktivitu. Nékteré z téchto experiment( selhaly, nékteré byly mirné
Uspésné a nékteré velmi uspésné.

Z experiment( se u¢ime v kazdém novém jazyce. Nékteré jazyky fesi problémy, které se ukazi byt
spiSe vedlejsimi nez zasadnimi, nebo se zméni prostredi (rychlejsi procesory, levnéjsi pamét, nové
chapani programovani a jazyk() a tento problém se stane méné duleZitym nebo dokonce
nepodstatnym. Pokud tyto myslenky zastaraji a jazyk se nevyviji, pfestane se pouzivat.

Pavodni programatofti pracovali pfimo s Cisly reprezentujicimi strojové instrukce procesoru. Tento
pristup vedl k ¢etnym chybdm, a proto byl vytvoren jazyk assembler, ktery nahradil ¢isla
mnemotechnickymi kddy - slovy, kterd si programatofi mohli snadnéji zapamatovat a precist, spolu s
dalsimi uziteCnymi nastroji. Mezi instrukcemi v jazyce assembleru a strojovymi instrukcemi vsak stdle
existovala shoda jedna ku jedné a programatofi museli kazdy radek kddu assembleru napsat. Kazdy
pocitacovy procesor navic pouZival svij vlastni odlisny jazyk assembleru.

Vyvoj programui v assembleru je nesmirné nakladny. Vyssi jazyky pomahaji tento problém resit tim,
Ze vytvéreji Uroven abstrakce od nizkouroviovych jazyk( assembleru.

1. Prekladace a interpreti programovacich jazyku
Jazyk Kotlin je kompilovan, nikoli interpretovan. Instrukce interpretovaného jazyka jsou provadény
pfimo samostatnym programem, ktery se nazyva interpret. Naproti tomu zdrojovy kéd
kompilovaného jazyka je pfeveden do jiné reprezentace, ktera bézi jako vlastni program, a to bud’
pfimo na hardwarovém procesoru, nebo na virtudlnim stroji, ktery emuluje procesor.

Jazyky jako C, C++, Go a Rust se kompiluji do strojového kddu, ktery bézi pfimo na hardwarové
centralni procesorové jednotce (CPU). Jazyky jako Java a Kotlin se kompiluji do tzv. byte kddu, co? je
format stfedni Urovné, ktery nebéZi pfimo na hardwarovém procesoru, ale na virtualnim stroji, cozZ je
program, ktery instrukce kédu vykonava. Verze Kotlinu pro JVM bézi na virtualnim stroji Java (JVM).

DuleZitou vyhodou virtuainiho stroje je prenositelnost. Stejny bajtovy kéd mizZe béZzet na kazdém
pocitaci, ktery ma virtualni stroj. Virtualni stroje Ize optimalizovat pro konkrétni hardware a resit
problémy s rychlosti. JVM obsahuje mnoho let takovych optimalizaci a byl implementovan na mnoha
platformach.

PFi kompilaci je kéd kontrolovan kompilatorem, aby byly odhaleny chyby pfi kompilaci. (Intelli) IDEA a
dalsi vyvojova prostredi na tyto chyby upozoriuji pfi zadavani kodu, takze mUzete pripadné problémy
rychle odhalit a opravit). Pokud se nevyskytnou zZadné chyby pfi kompilaci, zdrojovy kéd se
zkompiluje do bajtového kédu.

Chybu za béhu nelze odhalit pti kompilaci, takZe se objevi az pfi spusténi programu. Chyby runtime se
obvykle hire odhaluji a jejich oprava je nakladnéjsi. Staticky typované jazyky, jako je Kotlin, odhali co



nejvice chyb v dobé kompilace, zatimco dynamické jazyky provadéji bezpecnostni kontroly za béhu
(nékteré dynamické jazyky neprovadéji tolik bezpecnostnich kontrol, kolik by mohly).

2. Jazyky, které ovlivnily Kotlin
Jazyk Kotlin cerpa své myslenky a vlastnosti z mnoha jazykd, které byly ovlivnény drivéjsimi jazyky. Je
uZitecné znat trochu historie programovacich jazykd, abychom ziskali prehled o tom, jak jsme se
dostali ke Kotlinu. Jazyky, které jsou zde popsany, jsou vybrany kvdli jejich vlivu na jazyky, které
nasledovaly. VSechny tyto jazyky nakonec inspirovaly navrh jazyka Kotlin, nékdy tim, Ze byly
prikladem toho, co se nema délat.

FORTRAN: FORmula TRANslation (1957)

Cilem jazyka Fortran, navrZzeného pro poutziti védci a inZenyry, bylo usnadnit kédovani rovnic. Jemné
vyladéné a otestované knihovny Fortranu se pouzivaji dodnes, ale obvykle jsou "zabalené" tak, aby je
bylo mozné volat z jinych jazykd.

LISP: LISt Processor (1958)

Jazyk LISP spiSe nez specifické aplikace ztélesrioval zakladni koncepty programovani; byl to jazyk
pocitacovych védcl a prvni funkcionalni programovaci jazyk (O funkciondlnim programovani se
dozvite v této knize). Kompromisem za jeho vykon a flexibilitu byla efektivita: Teprve v poslednich
desetiletich se stroje staly dostatec¢né rychlymi na to, aby se LISP znovu zacal pouzivat. Napfiklad
editor GNU Emacs je cely napsan v jazyce LISP a Ize jej pomoci néj rozSifovat.

ALGOL: ALGOrithmic Language (1958)
Pravdépodobné nejvlivnéjsi z jazykd 50. let, protoze zavedl| syntaxi, kterd pretrvala v mnoha
nasledujicich jazycich. Napfiklad jazyk C a jeho odvozeniny jsou jazyky "podobné ALGOLuU".

COBOL: COmmon Business-Oriented Language (1959)

Navrzen pro obchodni, finan¢ni a administrativni zpracovani dat. Ma syntaxi podobnou angli¢tiné a
byl zamyslen jako samodokumentaéni a velmi Citelny. Ackoli se tento zamér obecné nepodafil -
COBOL je znamy chybami, které pfinesla chybné umisténa tecka - americké ministerstvo obrany si
vynutilo jeho Siroké pfijeti na mainframech a systémy v ném funguji (a vyzaduji udrzbu) dodnes.

BASIC: univerzalni symbolicky instrukcni kéd pro zacatecniky (1964)

BASIC byl jednim z prvnich pokus( o zpfistupnéni programovani. Byl sice velmi Uspésny, ale jeho
funkce a syntaxe byly omezené, takze byl jen ¢aste¢né uzitecny pro lidi, ktefi se potrfebovali naucit
sloZitéjsi jazyky. Je to prevainé interpretovany jazyk, coZ znamen3, Ze k jeho spusténi potiebujete
plavodni kéd programu. Presto bylo v BASICu napsano mnoho uzitecnych programd, zejména jako
skriptovaci jazyk pro produkty Microsoft "Office". BASIC |ze dokonce povaZovat za prvni "otevieny"
programovaci jazyk, protoze lidé vytvareli jeho Cetné varianty.

Simula 67, pavodni objektové orientovany jazyk (1967)

Simulace obvykle zahrnuje mnoho "objekt(", které na sebe vzajemné pUsobi. RGzné objekty maji
rdzné vlastnosti a chovani. Jazyky, které v té dobé existovaly, byly pro simulace nepohodiné, proto
byl vyvinut jazyk Simula (dalsi jazyk "podobny ALGOLuU"), ktery poskytoval pfimou podporu pro
vytvareni simulacnich objektd. Ukazalo se, Ze tyto myslenky jsou uZitecné i pro programovani pro
obecné ucely, a tak vznikly objektové orientované (0O0) jazyky.

Pascal (1970)

Pascal zvysil rychlost kompilace omezenim jazyka tak, aby mohl byt implementovan jako
jednoprichodovy kompilator. Jazyk nutil programatora strukturovat kéd urcitym zplsobem a ukladal
ponékud nepohodlna a méné citelna omezeni na organizaci programu. S tim, jak se procesory



zrychlovaly, pamét zlevriovala a technologie prekladacu se zdokonalovala, se dopad téchto omezeni
stal pfilis ndkladnym.

Implementace jazyka Pascal, Turbo Pascal od spole¢nosti Borland, zpocatku fungovala na strojich
CP/M a poté presla na rany MS-DOS (pfedchiddce Windows), pozdéji se vyvinula v jazyk Delphi pro
Windows. Diky tomu, Ze se vSe ukladalo do paméti, se Turbo Pascal kompiloval bleskovou rychlosti i
na velmi malo vykonnych strojich, coZ vyrazné zlepsilo zaZitek z programovani. Jeho tvirce Anders
Hejlsberg pozdéji navrhl jazyk C# i TypeScript.

Niklaus Wirth, vyndlezce jazyka Pascal, vytvofil dalsi jazyky: Modula, Modula-2 a Oberon. Jak uz nazev
napovida, Modula se zamérovala na rozdéleni programd do modull pro lepsi organizaci a rychlejsi
kompilaci. Vétsina modernich jazyk(i podporuje oddélenou kompilaci a néjakou formu modulového
systému.

C(1972)

Navzdory rostoucimu poctu jazykl vy$$i rovné programatofi stale psali v assembleru. Casto se tomu
rika systémové programovani, protoze se provadi na urovni operacniho systému, ale patfi semi
vestavéné programovani pro vyhrazena fyzicka zafizeni. To je nejen namahavé a nadkladné (Bruce
zacal svou kariéru psanim assembleru pro vestavné systémy), ale neni to ani prenositelné - assembler
mUZe béZet pouze na procesoru, pro ktery je napsan. Jazyk C byl navrzen jako "vysokourovinovy jazyk
assembleru", ktery je stale dostatecné blizky hardwaru, takze jen zfidkakdy je tfeba psat assembler.
DuleZitéjsi je, Ze program v jazyce C bézi na jakémkoli procesoru s kompilatorem jazyka C. Jazyk C
oddélil program od procesoru, coz vyresilo obrovsky a nakladny problém. Vysledkem bylo, zZe byvali
programatofi v assembleru mohli byt mnohem produktivnéjsi v jazyce C. Jazyk C byl tak efektivni, Ze
se ho nejnovéjsi jazyky (zejména Go a Rust) stale pokouseji uzurpovat pro systémové programovani.

Smalltalk (1972)

Smalltalk byl od pocatku navrzen jako Cisté objektové orientovany a vyznamné posunul teorii OO a
jazyka kupredu tim, Ze se stal platformou pro experimentovani a ukazku rychlého vyvoje aplikaci. Byl
vSak vytvoren v dobé, kdy jazyky byly jesté proprietarni, a vstupni cena systému Smalltalk se mohla
pohybovat v fadech tisicl. Byl interpretovany, takze ke spousténi program( bylo potieba prostredi
Smalltalku. Open-source implementace jazyka Smalltalk se objevily aZ poté, co se svét programovani
posunul dal. Programatofi Smalltalku pfispéli velkymi poznatky, které byly pfinosem pro pozdéjsi 0O
jazyky jako C++ a Java.

C++: C++: LepSi C s objekty (1983)

Bjarne Stroustrup vytvofil C++, protoze chtél lepsi C a chtél podporu pro objektové orientované
konstrukce, s nimiz se setkal pfi pouzivani Simuly-67. Na zac¢atku roku 1983 se objevil novy jazyk C++.
Bruce byl prvnich osm let ¢lenem vyboru pro standardy C++ a napsal tfi knihy o C++ véetné knihy
Thinking in C++.

Zpétna kompatibilita s jazykem C byla zakladnim principem ndvrhu jazyka C++, takze kéd jazyka C lze
kompilovat v jazyce C++ prakticky beze zmén. To umoZnilo snadnou migraci - programatofi mohli
naddle programovat v jazyce C, vyuZivat vyhod jazyka C++ a pomalu experimentovat s funkcemi
jazyka C++ a pritom zUstat produktivni. Vétsinu kritiky jazyka C++ Ize vysledovat k omezeni zpétné
kompatibility s jazykem C.

Jednim z problému jazyka C byla otazka spravy paméti. Programator musi nejprve ziskat pamét, pak
spustit operaci vyuzivajici tuto pamét a poté pamét uvolnit. Zapomenuti uvolnit pamét se nazyva
unik paméti a mlzZe vést k vyCerpani dostupné paméti a padu procesu. Plivodni verze jazyka C++



prinesla v této oblasti nékolik inovaci, spolu s konstruktory zajistujicimi spravnou inicializaci. Pozdéjsi
verze jazyka prinesly v oblasti spravy paméti vyznamna vylepseni.

Python: (1990)

Tvlrce jazyka Python Guido Van Rossum vytvoril tento jazyk na zakladé své inspirace
"programovanim pro kazdého". Diky jeho péci o komunitu jazyka Python ma tato komunita povést
nejpratelstéjsi a nejpodplrnéjsi komunity ve svété programovani. Python byl jednim z prvnich jazyk(
s otevienym zdrojovym kédem, coZ vedlo k implementaci prakticky na vsech platformach véetné
vestavénych systému a strojového uceni. Diky své dynamicnosti a snadnému pouziti je idedlni pro
automatizaci malych, opakujicich se uloh, ale jeho funkce podporuiji i tvorbu rozsahlych, komplexnich
programl.

Python je skutecny "grass-roots" jazyk; nikdy jej nepropagovala Zadnd spole¢nost a pfistup jeho
fanouskl byl takovy, Ze se nikdy nesnazili jazyk prosazovat, ale jednoduse pomahali kazdému, kdo se
jej chtél naucit. Jazyk se neustale zdokonaluje a v poslednich letech jeho popularita prudce vzrostla.

Python byl moZna prvnim mainstreamovym jazykem, ktery kombinoval funkciondlni a OO
programovani. Pfedchdzel Javu automatickou spravou paméti pomoci garbage collection (obvykle
nikdy nemusite sami alokovat nebo uvolfiovat pamét) a moznosti spoustét programy na vice
platformach.

Haskell: (1990)

Jazyk Haskell, inspirovany proprietarnim jazykem Miranda (1985), byl vytvoren jako otevieny
standard pro vyzkum cistého funkcionalniho programovani, ackoli byl pouZivan i pro produkty.
Syntaxe a myslenky jazyka Haskell ovlivnily fadu pozdéjsich jazykl véetné jazyka Kotlin.

Java: (1995): Virtudlni stroje a garbage collection (1995)

James Gosling a jeho tym dostali za Ukol napsat kéd pro televizni set-top box. Rozhodli se, Ze se jim
nelibi jazyk C++, a misto krabicky vytvofili jazyk Java. Spole¢nost Sun Microsystems vyvinula na tento
svobodny jazyk (v té dobé jesté novy napad) obrovskou marketingovou podporu, aby se pokusila
ovladnout vznikajici internetové prostredi.

Toto domnélé ¢asové okno pro ovladnuti internetu vyvinulo velky tlak na ndvrh jazyka Java, cozZ vedlo
ke znaénému mnoizstvi nedostatkd (kniha MySleni v Javé tyto nedostatky osvétluje, aby byli ¢tenafi
pfipraveni se s nimi vyrovnat). Brian Goetz ze spolecnosti Oracle, souc¢asny vedouci vyvojar jazyka
Java, provedl v Javé pozoruhodna a pfekvapiva zlepSeni navzdory omezenim, kterd zdédil. Pfestoze
Java byla pozoruhodné uspésnd, dalezitym cilem navrhu Kotlinu je odstranit nedostatky Javy, aby
programatoti mohli byt produktivnéjsi.

Uspéch Javy pfinesly dva inovativni prvky: virtualni stroj a garbage collection. Ty byly k dispozici i v
jinych jazycich - naptiklad LISP, Smalltalk a Python maji garbage collection a UCSD Pascal bézZel na
virtualnim stroji - ale nikdy nebyly povaZovany za praktické pro bézné jazyky. Java to zménila, a tim
vyrazné zvysila produktivitu programatord.

Virtudlni stroj je mezivrstva mezi jazykem a hardwarem. Jazyk nemusi generovat strojovy kéd pro
konkrétni procesor; staci, kdyz vygeneruje mezikdd (bytecode), ktery bézi na virtualnim stroji.
Virtudlni stroje vyZaduji vypocetni vykon a pfed ndstupem Javy byly povaZzovany za nepraktické.
Virtudlni stroj Java (Java Virtual Machine, JVM) dal vzniknout sloganu Javy "jednou napis, spustis
vsude". Kromé toho Ize diky zaméreni na JVM snadnéji vyvijet dalsi jazyky; pfikladem je Groovy,
skriptovaci jazyk podobny Javé, a Clojure, verze jazyka LISP.



Garbage collection fesi problém, kdy se zapomene uvolnit pamét nebo kdy je obtizné zjistit, kdy uz se
Cast paméti nepouziva. Projekty byly kvili Unikim paméti vyrazné zpozdény nebo dokonce zruseny.
Ackoli se garbage collection objevuje v nékterych predchozich jazycich, mélo se za to, Ze pfinasi
nepfijatelnou rezii, dokud Java neprokdzala jeho prakti¢nost.

JavaScript: (1995)

Plvodni webovy prohliZzec jednoduse kopiroval a zobrazoval stranky z webového serveru. Webové
prohlizece se rozsitily a staly se novou programovaci platformou, ktera potfebovala jazykovou
podporu. Timto jazykem chtéla byt Java, ale byla pro tuto prdci pfilis neSikovna. JavaScript vznikl jako
LiveScript a byl zabudovan do NetScape Navigatoru, jednoho z prvnich webovych prohlizeca.
Pfejmenovani na JavaScript byl marketingovy tah spolecnosti NetScape, protoze tento jazyk se Javé
podoba jen matné.

S rozmachem webu se JavaScript stal nesmirné dalezitym. Chovani JavaScriptu vsak bylo tak
nepredvidatelné, Ze Douglas Crockford napsal knihu s jazykolamnym nazvem JavaScript, dobré ¢asti,
kde ukdzal vSechny problémy tohoto jazyka, aby se jim programatoti mohli vyhnout. Nasledna
vylepseni provedend vyborem ECMAScript zplsobila, Ze JavaScript je pro pivodniho programatora v
JavaScriptu k nepoznani. Nyni je povaZovan za stabilni a vyspély jazyk.

Webové assembler (WASM) byl odvozen z JavaScriptu, aby se stal jakymsi bytekddem pro webové
prohlizece. Casto b&zi mnohem rychleji ne? JavaScript a mdze byt generovan jinymi jazyky. V dobé
psani tohoto ¢lanku pracuje tym Kotlinu na pfidani WASM jako cilového jazyka.

C#: Java pro .NET (2000)

Jazyk C# byl navrZen tak, aby poskytoval nékteré dulezité schopnosti jazyka Java na platformé .NET
(Windows) a zarover osvobodil ndvrhare od omezeni nasledovat jazyk Java. Vysledek zahrnoval ¢etna
vylepseni oproti Javé. V jazyce C# byl napfiklad vyvinut koncept rozsifujicich funkci, které jsou hojné
vyuzivany v jazyce Kotlin. Jazyk C# se také stal vyrazné funkénéjsim nez Java. Mnoho funkci jazyka C#
zjevné ovlivnilo navrh jazyka Kotlin.

Scala: SCALADble (2003)

Martin Odersky vytvofil jazyk Scala pro béh na virtualnim stroji Java: Aby navazala na préci
vykonanou na JVM, spolupracovala s programy v Javé a mozna i s myslenkou, Ze by mohla Javu
vytlacit. Jako vyzkumnik pouzival Odersky a jeho tym Scalu jako platformu pro experimentovani s
vlastnostmi jazyka, zejména s témi, které nejsou obsazeny v Javé.

Tyto experimenty byly poucné a fada z nich si nasla cestu do jazyka Kotlin, obvykle v upravené
podobé. Napfiklad moZnost nadefinovat operatory jako + pro pouziti ve specidlnich pfipadech se
nazyva pretézovani operatoru. To bylo zahrnuto v jazyce C++, ale ne v Javé. Scala pretéZzovani
operatoru pridala, ale také umoZznuje vymyslet nové operatory kombinaci libovolnych posloupnosti
znak(. To Casto vytvari matouci kdd. Omezena forma pretéZovani operator( je zahrnuta v jazyce
Kotlin, ale pretéZovat mlzZete pouze operatory, které jiz existuji.

Scala je také objektové-funkéni hybrid, podobné jako Python, ale se zaméfenim na Cisté funkce a
striktni objekty. To pomohlo inspirovat Kotlin k rozhodnuti byt také objektové-funkénim hybridem.

Stejné jako Scala bézi Kotlin na JVM, ale s Javou spolupracuje mnohem snadnéji nez Scala. Kromé
toho se Kotlin zaméruje na JavaScript, operacni systém Android a generuje nativni kéd pro dalsi
platformy.



Groovy: Dynamicky jazyk JVM (2007)

Dynamické jazyky jsou pfitazlivé, protoZe jsou interaktivnéjsi a stru¢néjsi nez statické jazyky. Existuje
rada pokusu o vytvoreni dynamictéjsiho programovani v JVM, véetné Jythonu (Python) a Clojure
(dialekt jazyka Lisp). Groovy byl prvni, ktery dosahl Sirokého pfijeti.

Na prvni pohled se Groovy jevi jako vycisténa verze Javy, ktera vytvari pfijemné;jsi programovaci
prostiedi. Vétsina kddu v jazyce Java pobéZzi v Groovy beze zmény, takZe programatofi v jazyce Java
mohou byt rychle produktivni a pozdéji se naucit sofistikovanéjsi funkce, které poskytuji znatelné
vylepsSeni programovani oproti jazyku Java.

Operatory Kotlinu ?. a ?:, které resi problém prazdnoty (nullable0, se poprvé objevily v jazyce Groovy.

Existuje fada funkci jazyka Groovy, které jsou rozpoznatelné v jazyce Kotlin. Nékteré z téchto funkci
se objevuji i v jinych jazycich, coz pravdépodobné vice tlacilo na jejich zaélenéni do jazyka Kotlin.

Kotlin (Pfedstaven v roce 2011, verze 1.0: 2016)
Stejné jako jazyk C++ mél byt zpocatku "lepsim jazykem C", Kotlin se zpocatku orientoval na to, aby
byl "lepsi Javou". Od té doby se vyvinul vyrazné nad ramec tohoto cile.

Vv

- poté, co byly tyto funkce otestovany v praxi a ukazaly se jako obzvlasté cenné.

Pokud tedy prichazite z jiného jazyka, mizZete v Kotlinu rozpoznat nékteré vlastnosti tohoto jazyka.
To je zdmérné: Kotlin maximalizuje produktivitu tim, Ze vyuziva osvédcené koncepty.

Citelnost
Citelnost je hlavnim cilem pfi ndvrhu jazyka. Syntaxe jazyka Kotlin je struénd - pro vét$inu scénard
nevyzaduje Zadny obfad, ale prfesto dokdzZe vyjadfit sloZité myslenky.

Nastroje
Jazyk Kotlin pochazi od spolecnosti JetBrains, ktera se specializuje na vyvojarské nastroje. Ma
prvotfidni podporu nastrojl a mnoho funkci jazyka bylo navrzeno s ohledem na nastroje.

Viceparadigmovy
Jazyk Kotlin podporuje vice programovacich paradigmat, ktera jsou v této knize jemné predstavena:

- Imperativni programovani
- Funkcionalni programovani
- Objektové orientované programovani

Multiplatformni
Zdrojovy kod jazyka Kotlin Ize zkompilovat pro rizné cilové platformy:

- JVM. Zdrojovy kdd se zkompiluje do bytového kodu JVM (.class soubory), ktery Ize nasledné
spustit na libovolném virtudlnim stroji Java (JVM).

- Android. Android vlastni béhové prostfedi s ndzvem ART (pfedchldce se jmenoval Dalvik).
Zdrojovy kod jazyka Kotlin se kompiluje do spustitelného formatu Dalvik (.dex soubory).

- JavaScriptu, ktery se spousti uvnitf webového prohlizece.

- Nativni binarni soubory generovanim strojového kédu pro konkrétni platformy a procesory.

Interoperabilita Javy bez namahy
Aby byl jazyk C++ "lepSim jazykem C", musi byt zpétné kompatibilni se syntaxi jazyka C, ale jazyk
Kotlin nemusi byt zpétné kompatibilni se syntaxi jazyka Java - musi pouze spolupracovat s JVM. To



navrhariim jazyka Kotlin umoZnuje vytvofit mnohem C¢istsi a vykonnéjsi syntaxi bez vizualniho Sumu a
komplikaci, které zahlcuji Javu.

Aby byl Kotlin "lepsi Javou", musi byt zkuSenost s jeho vyzkousenim pfijemna a bezproblémova, takze
Kotlin umoZnuje bezproblémovou integraci se stavajicimi projekty v Javé. M(zZete napsat maly kousek
funkce jazyka Kotlin a vsunout jej mezi stavajici kdd jazyka Java. Kéd v Javé ani nepozna, Ze tam kéd
Kotlin je - prosté vypada jako dalsi kéd v Javé.

Firmy ¢asto zkoumaji novy jazyk tak, Ze vytvofi samostatny program s timto jazykem. V idealnim
pripadeé je tento program pfinosny, ale neni nezbytny, takze v pfipadé neuspéchu projektu jej lze
ukondit s minimalnimi Skodami. Ne kazdd spolecnost chce vynakladat takové prostfedky, které jsou
pro tento typ experimentovani nezbytné. Vzhledem k tomu, Ze jazyk Kotlin se bezproblémové
integruje do stavajiciho systému Java (a téZi z testll tohoto systému), je velmi levné nebo dokonce
bezplatné vyzkouset jazyk Kotlin a zjistit, zda se hodi.

Spolecnost JetBrains, ktera Kotlin vytvari, navic poskytuje IntelliJ IDEA ve verzi "Community"
(zdarma), ktera obsahuje podporu pro Javu i Kotlin spolu s moZnosti snadné integrace obou jazyka.
M3 dokonce nastroj, ktery vezme kdd v jazyce Java a (vétsinou) jej pfepisSe do jazyka Kotlin.

Reprezentace prazdnoty
Zvlasté prinosnou vlastnosti jazyka Kotlin je jeho feSeni naro¢ného programatorského problému.

Co udélate, kdyz vam nékdo poda slovnik a pozada vas, abyste vyhledali slovo, které neexistuje?
Mohli byste zarudit vysledky tim, Ze si vymyslite definice nezndmych slov. UzZite¢néjsim pristupem je
prosté fict: "Pro toto slovo neexistuje zadna definice." To se vam mUZe stat. To ukazuje na vyznamny
problém v programovani: Jak oznacite "Zadna hodnota" pro ¢dast ulozisté, ktera neni inicializovana,
nebo pro vysledek operace?

Nulovou referenci (null reference) vymyslel v roce 1965 pro jazyk ALGOL Tony Hoare, ktery ji pozdéji
nazval "mym omylem za miliardu dolar(l". Jednim z problému bylo, Ze byla pfilis jednoducha - nékdy
nestaci, Ze je mistnost prazdna; mlzete naptiklad potfebovat védét, proc je prazdna. To vede k

druhému problému: implementaci. Kvili efektivité Slo typicky jen o specidlni hodnotu, ktera se vesla

do malého mnozZstvi paméti, a co bylo lepsi nez pamét, ktera jiz byla pro tuto informaci alokovana?

Pavodni jazyk C pamét automaticky neinicializoval, coZ zplsobovalo fadu problému. Jazyk C++ situaci
zlepsil tim, Ze nové alokované ulozisté nastavil na vSechny nuly. Pokud tedy neni ¢iselna hodnota
inicializovdna, je to prosté Ciselna nula. To se nezdalo tak Spatné, ale umoZniovalo to
neinicializovanym hodnotam nendpadné proklouznout (nové;jsi kompilatory jazykd C a C++ na to
Casto upozornuji). A co har, pokud byl kus paméti ukazatelem - pouzival se k oznaceni ("ukazani na")
jiny kus paméti - nulovy ukazatel by ukazoval na nulové misto v paméti, coz témér jisté neni to, co
chcete.

Java zabranuje pfistupu k neinicializovanym hodnotam tim, Ze takové chyby hlasi za béhu. Ackoli se
tim odhali neinicializované hodnoty, problém to neresi, protoZe jediny zpUsob, jak mizZete ovérit, Ze
vas program nespadne, je jeho spusténi. V kodu Javy se vyskytuji roje téchto typt chyb a
programatoti ztraceji obrovské mnozstvi ¢asu jejich hledanim.

Kotlin tento problém tesi tim, Ze zabranuje operacim, které by mohly zplsobit chybu null, jiz pfi
kompilaci, tedy jesté pred spusténim programu. To je jedind a nejvice oslavovana vlastnost
programatoru Javy, ktefi si Kotlin osvojili. Tato jedina funkce dokaze minimalizovat nebo eliminovat
nulové chyby Javy.
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Objekty

Objekty ukladaji data pomoci vlastnosti (vals avars) a provadé&ji
s nimi operace pomoci funkci.

Nékteré definice:

- Trida: Definuje vlastnosti a funkce pro novy datovy typ. Tridy se také
nazyvaji uzivatelsky definované typy.

- Clen: Clen: bud vlastnost, nebo funkce tfidy.

- Funkce clena: Funkce, ktera pracuje pouze s urcitou tfidou objektu.

- Vytvoreni objektu: Vytvoreni val nebo var tfidy. Nazyva se také
vytvoreni instance této tridy.

Protoze tridy definuji stav a chovdni, mizeme se na instance vestavénych
typU, jako je Double nebo Boolean, odkazovatjako na objekty.

Vezmeéme si tfidu IntRange jazyka Kotlin:

// ObjectsEverywhere/IntRanges.kt

fun main () {
hodnota rl
hodnota r?2

IntRange (0, 10)

IntRange (5, 7)
println(rl)
println(r2)
}
/* Vystup:
0..10
5..7
*/
Vytvorime dva objekty (instance) tridy IntRange. Kazdy objekt ma v
paméti svj vlastni Ulozny prostor. IntRange je tfida, ale konkrétni rozsah
r1 od 0 do 10 je objekt, ktery je odlisSny od rozsahu r2.



Pro objekt IntRange je k dispozici rada operaci. Nékteré z nich jsou
jednoduché, jako napriklad funkce sum(), jiné vyzaduji vice znalosti,
nez je budete moci pouzit. Pokud se pokusite zavolat operaci, ktera
vyzaduje argumenty, IDE se vas na né zepta.

Chcete-li se dozvédét vice o konkrétni clenské funkci, vyhledejte ji v
dokumentaci jazyka Kotlin. VSimnéte si ikony lupy v pravém hornim rohu
stranky. Kliknéte na ni a do vyhledavaciho pole zadejte IntRange. Ve
vysledném vyhledavani kliknéte na kotlin.ranges > IntRange.
Zobrazi se dokumentace tfidy IntRange. Muzete si prostudovat vSechny
Clenské funkce - aplikacni programové rozhrani (API) - této tridy. Ackoli
vétsiné z nich v tuto chvili nebudete rozumét, je uziteCné si osvojit
vyhledavani v dokumentaci Kotlinu.

IntRange je druh objektu a charakteristickym znakem objektu je, ze s
nim Ize provadét operace. Misto "provedeni operace" rikame volani
clenské funkce. Volani Clenské funkce objektu zaciname identifikatorem
objektu, pak teckou a pak nazvem operace:

// ObjectsEverywhere/RangeSum.kt

fun main () {
val r = IntRange (0, 10)
println(r.sum())
}
/* Vystup:
55
*/
Protoze funkce sum() je clenskou funkci definovanou pro IntRange,

volate ji prikazem r.sum(). Tim se sectou vsechna cisla v tomto
IntRange.

Drivéjsi objektove orientované jazyky pouzivaly vyraz "odeslani zpravy"
pro volani ¢lenské funkce objektu. Nékdy se s touto terminologii setkate i
dnes.


https://kotlinlang.org/api/latest/jvm/stdlib/index.html

Tridy mohou mit mnoho operaci (Clenskych funkci). Tfidy Ize snadno
prozkoumat pomoci IDE (integrovaného vyvojového prostredi), které
obsahuje funkci zvanou doplnovani kédu. Napriklad pokud v prostredi
Intelli) IDEA zadate za identifikator objektu .s, zobrazi se vsechny cleny
tohoto objektu zacinajici na s:

Dokonceni kodu

Zkuste pouzit doplhovani kédu pro jiné objekty. Mlzete napriklad obratit
feté&zec nebo prevést vsechny znaky na mala pismena:

// ObjectsEverywhere/Strings.kt

fun main () {
val s = '"AbcD'
println(s.reversed())
println(s.toLowerCase())

}

/* Vystup:

DcbA

abcd

*/

Ret&zec muzete snadno prevést na celé Cislo a zpét:

// ObjectsEverywhere/Conversion.kt

fun main () {
val s = '123"
println(s.toInt())
hodnota i = 123
println(i.toString())

}

/* Vystup:

123



123

*/

Pozdéji v knize probereme strategie pro reseni situaci, kdy retézec,
ktery chcete prevést, nepredstavuje spravnou hodnotu celého disla.

MUzete také prevadét z jednoho ciselného typu na jiny. Aby nedoslo k
zaméné, jsou konverze mezi Ciselnymi typy explicitni. Napriklad Int i
prevedete na Long volanim i.toLong () nebo na Double volanim
i.toDouble():

// ObjectsEverywhere/NumberConversions.kt

fun fraction (numerator: Long, denom: Long) =

numerator.toDouble () / denom

fun main () {
hodnota num = 1
hodnota den = 2
val f = fraction (num.toLong(), den.toLong())
println (f)
}
/* Vystup:
0.5
*/
Dobre definované tridy jsou pro programatora snadno pochopitelné a
vytvareji kod, ktery je snadno citelny.

Vytvareni trid

MUzete pouzivat nejen preddefinované typy, jako jsou IntRange a
String, ale také vytvaret vlastni typy objektu.

Vytvareni novych typu skutecné tvori vétSinu cinnosti v objektové
orientovaném programovani. Nové typy se vytvareji definovanim trid.



Objekt je soucasti reseni problému, ktery se snazite vyresSit. Zacnéte o
objektech premyslet jako o vyjadreni pojmu. Pokud ve svém problému
objevite néjakou "véc", predstavte ji v prvnim pfriblizeni jako objekt ve svém
reseni.

Predpokladejme, Ze chcete vytvorit program pro spravu zvirat v zoologické
zahradé. Ma smysl rozdélit rizné typy zvirat do kategorii podle toho, jak
se chovaji, jaké maji potreby, s jakymi zviraty vychazeji a s jakymi se perou.
Vse, co je na daném druhu zvirete odlisné, je zachyceno v klasifikaci
predmétu tohoto zvirete. Kotlin pouziva klicové slovo class k vytvoreni
nového typu objektu:

// CreatingClasses/Animals.kt

// Vytvoreni nékolika trid:
t¥ida Zirafa
trida Bear

trida Hippo

fun main () {
// Vytvoreni nékterych objekti:
val gl = Zirafa ()
val g2 = Zirafa ()
val b = Bear()

hodnota h = Hippo()

// Kazdy objekt () je jedinecny:
println(gl)
(92)
println (h)
(b)

println

println
}
/* Ukdzka vystupu:
Zirafa@28d93b30



Jirafa@lb6d3586

Hippo@4554617¢

Medved@/74al4482

*/

Chcete-li definovat tridu, zaCnéte klicovym slovem class, za kterym
nasleduje identifikator nove tridy. Nazev tridy musi zacinat pismenem (A-
Z, velka nebo mala pismena), ale mUze obsahovat i Cisla a podtrzitka. Podle

konvence piseme prvni pismeno nazvu tfidy s velkym pismenem a prvni
pismeno vsech vals avars s malym pismenem.

Animals.kt zacina definici tfi novych tfid a poté vytvori Ctyfi objekty
(nazyvané take instance) téchto trid.

Zirafa je tfida, ale konkrétni pétilety zirafi samec, ktery Zije v Botswané,
je objekt. Kazdy objekt se lisi od vSech ostatnich, proto jim davame jména
jako g1 a g2.

Véimnéte si ponékud zdhadného vystupu poslednich &tyf fadkd. Cast pred
znakem @ je nazev tfidy a Cislo za znakem @ je adresa, na které se objekt
nachazi v paméti pocitace. Ano, je to Cislo, i kdyz obsahuje nékolik pismen
- fika se tomu "hexadecimalni zapis". Kazdy objekt ve vasem programu ma
svou vlastni jedine¢nou adresu.

Zde definované tfidy (Zirafa, Medvéd a Hroch) Jjsou CO
nejjednodussi: cela definice tfidy je na jediném radku. Slozitejsi tridy
pouzivaji kudrnaté zavorky ({ a }) k vytvoreni tela tridy, které obsahuje
vlastnosti a chovani dane tridy.

Funkce definovana v ramci tridy patfi do této tridy. V Kotlinu tyto funkce
nazyvame clenské funkce tridy. Nékteré objektové orientované jazyky, jako
je Java, se jim rozhodly fikat metody, coz je termin pochazejici z ranych
objektové orientovanych jazykd, jako je Smalltalk. Aby zddraznili funkcni
povahu jazyka Kotlin, rozhodli se navrhari upustit od terminu metoda,
protoze pro nekteré zacatecniky bylo toto rozlisSeni matouci. Misto toho se
v celém jazyce pouziva termin funkce.

Pokud je to jednoznacné, rekneme prosté "funkce". Pokud musime
rozliSovat:


https://en.wikipedia.org/wiki/Hexadecimal

- Clenské funkce patfi do tfidy.
- Funkce nejvyssi urovné existuji samy o sobé a nejsou soucasti tridy.

Zde patfi funkce bark () do tfidy Dog:

// CreatingClasses/Dog.kt

tfida Dog {
fun bark() = 'yip!'"

fun main () {
val dog = Dog()
}

V prikazu main () vytvofime objekt Dog a prifradime ho do val dog.
Kotlin vyda varovani, protoze nikdy nepouzivame dog.

Clenské funkce se volaji (vyvoldvaji) pomoci nazvu objektu, za nimz
nasleduje znak . (tecka/tecka), po némz nasleduje nazev funkce a seznam
parametr(. Zde volame funkci meow () a zobrazujeme vysledek:

// CreatingClasses/Cat.kt

t¥ida Cat {

fun meow () = 'mrrrow!'

fun main () {
val cat = Cat()
// Volani 'meow()' pro 'cat':
val ml = cat.meow ()
println (ml)
}
/* Vystup:



mrrrow!
*/

Clenska funkce plsobi na konkrétni instanci tfidy. Kdyz volate funkci
meow () , musite ji volat s objektem. Béhem volani mize funkce
meow () pristupovat k dalSim clenidm tohoto objektu.

Pri volani clenské funkce Kotlin sleduje objekt zajmu tim, ze mu tise preda
referenci na tento objekt. Tento odkaz je dostupny uvnitr clenské funkce
pomoci klicového slova this.

Clenské funkce maji specialni pfistup k ostatnim prvkdim v rdmci tfidy, a to
jednoduse tak, ze tyto prvky pojmenuji. Pristup k témto prvkdm muzete
takeé explicitné kvalifikovat pomoci této funkce.Zde exercise () vola
speak () s kvalifikaci i bez ni:

// CreatingClasses/Hamster.kt

trida Hamster {
fun speak () = 'Squeak! '
fun exercise() =
this.speak () + // Kvalifikovano pomoci 'this'
speak () + // Bez 'this'

"Béh na kole

fun main() {
val hamster = Krecek ()
println (hamster.exercise())
}
/* Vystup:
Squeak! Squeak! Beéh na kole
*/
V prikazu exercise () volame speak () nejprve s explicitnim this a
poté vynechame kvalifikaci.



Nékdy se setkate s kddem obsahujicim zbytecné explicitni this. Takovy
kdd Casto pochazi od programatord, ktefi znaji jiny jazyk, kde je to bud
vyzadovano, nebo je to soucasti jeho stylu. Zbytecné pouziti funkce je
pro Ctenare matouci a stravi Cas tim, Ze se snazi zjistit, pro¢ to délate.
Doporucujeme se zbyteCnému pouzivani vyhnout.

Mimo tridu musite fici hamster.exercise () a hamster.speak().

Vlastnosti

Vlastnost je promé&nna nebo hodnota, ktera je soucasti tridy.

Definovani vlastnosti udrzuje stav v ramci tridy. Udrzovani stavu je hlavnim
motivacnim dlvodem pro vytvoreni tridy namisto pouhého zapisu jedné
nebo vice samostatnych funkci.

Vlastnost var Ize znovu pfifadit, zatimco vlastnost val nikoli. Kazdy
objekt ma své vlastni Ulozisté pro vlastnosti:

// Vlastnosti/Cup.kt

trida Cup {

var percentFull = 0

fun main () {
hodnota cl = Cup()
cl.percentFull = 50
hodnota c2 = Cup/()
c2.percentFull = 100

println(cl.percentFull)
println(c2.percentFull)
}
/* Vystup:



50

100

*/

Definice var nebo val uvnitr tfidy vypada stejné jako definice uvnitf
funkce. Var nebo val se vSak stava soucasti této tridy a musite se na ngj
odkazovat tak, Zze uvedete jeho objekt pomoci teckové notace, pricemz

mezi objekt a nazev vlastnosti umistite tecku. Vidite, ze teckova notace se
pouziva pro kazdy odkaz na procentFull.

Vlastnost percentFull predstavuje stav pfislusSného objektu Cup.
cl.percentFull a c2.percentFull obsahuji rGzné hodnoty, coz
ukazuje, Ze kazdy objekt ma své vlastni uloziste.

Clenska funkce mize odkazovat na vlastnost v ramci svého objektu bez
pouziti teckové notace (tj. bez upresnéni):

// Vlastnosti/Cup2.kt

tfida Cup2 {
var percentFull = 0
hodnota max = 100
fun add(increase: Int): Int {
percentFull += increase
if (percentFull > max)
percentFull = max

return percentFull

fun main () {
val cup = Cup2/()
cup.add (50)
println (cup.percentFull)
cup.add (70)



println (cup.percentFull)

}

/* Vystup:

50

100

*/

Clenska funkce add () se pokusi pfidat narast k procenttmFull, ale
zajisti, aby neprekrocil 100 %.

Vlastnosti i clenské funkce je nutné kvalifikovat zvendi tridy.

MUzete definovat vlastnosti nejvyssi Urovné:

// Properties/TopLevelProperty.kt
hodnota constant = 42
var counter = 0

fun inc () {

poc¢itadlo++
}

Definice val nejvyssi urovne je bezpecna, protoze ji nelze zmenit.
Definovani mutovatelné vlastnosti nejvyssi Urovné (var) je vSak
povazovano za anti-vzor. Jak se vas program stava slozitejsim, je obtiznéjsi
spravné uvazovat o sdileném mutabilnim stavu. Pokud ma kazdy ve vasi
kddové bazi pfistup k pocitadlu var, nemlzete zarucit, Ze se bude
spravné menit: zatimco funkce inc() zvySi po¢itadlo o jedna, jina
Cast programu mulzZe pocitadlo snizit o deset, ¢imz vzniknou
neprehledné chyby. Nejlepsi je hlidat proménlivy stav uvnitr tridy. V
kapitole Omezeni viditelnosti se dozvite, jak jej uCinit skutecné skrytym.

Tvrdit, ze vars Ize ménit, zatimco vals nikoli, je prilis zjiednodusuijici.
Jako analogii uvazujme dum jako val apohovku uvnitf domu jako var.



Pohovku mulzete ménit, protoze je to var. NemUzete vSak preradit
house, protoze je to val:

// Properties/ChangingAVal.kt

t¥ida House {

var sofa: String =

fun main () {
val house = House()
house.sofa = 'Jednoduchd pohovka na spani: $89,00'
println (house.sofa)
house.sofa = 'Nova kozZenad pohovka: 3 099,00 USD'
println (house.sofa)
// Nelze priradit hodnotu do nového domu:
// house = House /()
}
/* Vystup:
Jednoduchd pohovka na spani: 589,00
Nova koZenda pohovka: 3 099,00 USD
*/
PrestoZe je house val, jeho objekt Ize modifikovat, protoze sofa ve

t¥idé House je var.Definovani house jako val pouze zabranuje jeho
prefazeni do nového objektu.

Pokud vytvorime vlastnost val, nelze ji znovu priradit:

// Properties/AnUnchangingVar.kt

t¥ida Sofa {
obadlka wval: String = 'Potah na kreslo'



fun main () {
var sofa = Sofal()
// Neni povoleno:
// sofa.cover = 'Novy kryt'
// Opétovné prirazeni proménné:
sofa = Sofa()

}

| kdyz je sofa var, jeji objekt nelze zménit, protoze cover ve t¥idé
Sofa jeval.Sofa vsak lze prifradit novému objektu.

O identifikatorech jako dam a pohovka jsme mluvili, jako by to byly
predméty. Ve skutecnosti jsou to odkazy na objekty. Jednim ze zpUsobd,
jak si to uvédomit, je pozorovat, ze dva identifikatory mohou odkazovat na
stejny objekt:

// Properties/References.kt

tfida Kitchen ({
var table: String = 'Kulaty stul'

fun main() {
val kitchenl = Kitchen()
val kitchen2 = kitchenl
println('kitchenl: S${kitchenl.table}'")
println('kitchen2: ${kitchen2.table}"')
kitchenl.table = 'Ctvercovy stul'
println('kitchenl: ${kitchenl.table}"')
println('kitchen2: ${kitchen2.table}"')

}

/* Vystup:

kuchynél: Kulaty stil

kuchyné2: Kulaty stil



kuchynél: Ctvercovy stul

kuchyné2: Ctvercovy stil

*/

Kdyz kitchenl  zméni tabulku, kitchen2 uvidi zménu.
kitchenl.table akitchen2.table zobrazi stejny vystup.

Nezapomente, ze var a val fridi reference, nikoli objekty. var vam
umoznuje prevazat referenci na jiny objekt a val vam v tom brani.

Mutabilita znamena, Ze objekt mize ménit svUj stav. Ve vyse uvedenych
prikladech definuji t#idy House a Kitchen promeénlivé objekty,
zatimco t¥ida Sofa definuje neménné objekty.

Konstruktéri

Novy objekt inicializujete predanim informaci konstruktoru.

Kazdy objekt je izolovany svét. Program je kolekci objekt(, takze spravna
inicializace kazdého jednotlivého objektu resi velkou cast problému
inicializace. Jazyk Kotlin obsahuje mechanismy, které zarucuji spravnou
inicializaci objektu.

Konstruktor je jako specialni ¢lenska funkce, ktera inicializuje novy objekt.
Nejjednodussi formou konstruktoru je jednoradkova definice tridy:

// Constructors/Wombat.kt

t¥ida Wombat

fun main () {
hodnota wombat = Wombat ()
}

Volanim funkce Wombat () v prikazumain () se vytvori objekt Wombat.
Pokud prichazite z jiného objektové orientovaného jazyka, mozna byste
ocekavali, ze zde bude pouzito klicové slovo new, ale new by bylo v
Kotlinu zbytecné, proto bylo vynechano.



Informace se konstruktoru predavaji pomoci seznamu parametrd, stejné
jako funkci. Zde konstruktor Alien pfrijima jediny argument:

// Constructors/Arg.kt

class Alien(name: String) {

val greeting = 'Chudak $jméno!'’

fun main() {
val alien = Alien('Pan Meeseeks')
println(alien.greeting)
// alien.name // Error // [1]

}

/* Vystup:

Chudak pan Meeseeks!

*/

Vytvoreni objektu Alien vyzaduje argument (zkuste to bez n€j). name

inicializuje vlastnost pozdrav v konstruktoru, ale mimo konstruktor neni
pristupna - zkuste odkomentovat radek [1].

Pokud chcete, aby byl parametr konstruktoru pristupny mimo télo tridy,
definujte jej v seznamu parametrd jako var nebo val:

// Constructors/VisibleArgs.kt
class MutableNameAlien (var name: String)
class FixedNameAlien (val name: String)
fun main () {

hodnota alienl =

MutableNameAlien ('Reverzni Zirafa')

val alien2 =



FixedNameAlien ('Krombopolis Michael')

alienl.name = 'Parazit'
// To nelze:
// alienl?.name = 'Parasite'

}

Tyto definice tfid nemaji explicitni téla tfid - téla jsou implicitni.

Pokud je jméno definovano jako var nebo val, stava se vlastnosti, a
je tedy pristupné mimo konstruktor. parametry konstruktoru val nelze
meénit, zatimco parametry konstruktoru var menit Ize.

Vase tfida mize mit mnoho parametr(i konstruktoru:

// Constructors/MultipleArgs.kt

tfida AlienSpecies (
val name: String,
val oc¢i: Int,
val ruce: Int,
hodnota legs: Int
) |
fun describe () =
'Siméno s Soc¢ima, ' +

'Sruce ruce a $nohy nohy'

fun main () {
val kevin =
AlienSpecies('Zigerion', 2, 2, 2)
val mortyJr =
AlienSpecies('Gazorpian', 2, 6, 2)
println (kevin.describe ())

println (mortyJr.describe ())



}

/* Vystup:

Zigerion se 2 ocCima, 2 rukama a 2 nohama

Gazorpian se 2 ocima, 6 rukama a 2 nohama

*/

V casti SloZzené konstruktory se dozvite, ze konstruktory mohou obsahovat
také slozitou inicializacni logiku.

Pokud je pri oCekavani ret&zce pouzit objekt, zavola Kotlin clenskou
funkci tostring() objektu. Pokud takovou funkci nenapisete, stale
dostanete vychozi funkci toString ():

// Constructors/DisplayAlienSpecies.kt

fun main () {

val krombopulosMichael =

AlienSpecies ('Gromflomite', 2, 2, 2)

println (krombopulosMichael)
}
/* Ukdzka vystupu:
AlienSpecies@4d7e1886
*/
Vychozi funkce toString () neni prilis uzitecna - vytvari nazev tridy a

fyzickou adresu objektu (ta se v jednotlivych provedenich programu lisi).
MUzete si definovat vlastni toString():

// Constructors/Scientist.kt

class Scientist(val name: String) {
override fun toString(): String {

vratit 'Scientist('Sname')'



fun main () {
val zeep = Scientist('Zeep Xanflorp')
println (zeep)

}

/* Vystup:

Védec ('Zeep Xanflorp')

*/

override je pro nas nové klicové slovo. Je zde nutné, protoze
toString () jiz ma definici, ktera vytvari primitivni vysledek. override
fika Kotlinu, ze ano, skute¢né chceme nahradit vychozi toString () nasi
vlastni definici. Explicitnost override zprehlednuje kéd a zabranuje
chybam.

Funkce toString (), ktera zobrazuje obsah objektu ve vhodném tvaruy,
je uziteCna pri hledani a opravé programatorskych chyb. Pro zjednoduseni
procesu ladeni poskytuji IDE ladici programy, které umoznuji sledovat
kazdy krok pri provadéni programu a nahlizet dovnitr objektu.

Omezeni viditelnosti

Pokud kus kédu na nékolik dni nebo tydnl opustite a pak se k nému
vratite, mozna zjistite, ze ho Ize napsat mnohem lépe.

To je jedna z hlavnich motivaci pro refaktoring, ktery prepisuje funkcni kéd
tak, aby byl Citelnéjsi, srozumitelnéjsi, a tim i [épe udrzovatelny.

Touha ménit a vylepsovat svij kéd je napjata. Spotrebitelé (klientsti
programatori) vyzaduji, aby nékteré aspekty vaseho kédu byly stabilni. Vy
jej chcete ménit a oni chtéji, aby zUstal stejny.

To je dullezité zejména pro knihovny. Uzivatelé knihovny nechtéji
prepisovat kod pro novou verzi této knihovny. Tvirce knihovny vsak musi
mit moznost provadét Upravy a vylepseni s jistotou, ze klientsky kod
nebude témito zménami ovlivnén.

Pri navrhu softwaru je proto treba brat v ivahu predevsim:


https://www.jetbrains.com/help/idea/debugging-code.html

Oddeélte véci, které se méni, od veci, které zustavaji stejné.

Kotlin a nékteré dalsi jazyky poskytuji modifikatory pristupu pro kontrolu
viditelnosti. TvUrci knihoven pomoci modifikatorli public, private,
protected a internal rozhoduji o tom, co je a co neni pristupné
klientskému programatorovi. Tato kapitola se zabyva modifikacemi
public a private a strucné se seznami s modifikaci internal.
Chranéné vysvétlime pozdéji v knize.

Pred definici tfidy, funkce nebo vlastnosti se objevi modifikator pristupu,
napriklad private. Modifikator pristupu ridi pristup pouze pro danou
definici.

Verejna definice je pristupna klientskym programatoriim, takze zmény
této definice maji primy dopad na klientsky kod. Pokud modifikator

neuvedete, vase definice je automaticky verejna, takZe public je

technicky vzato zbytecné. Nékdy presto z divodu prehlednosti uvedete
public.

Soukroma definice je skryta a pristupna pouze ostatnim clenim téze
tridy. Zména nebo dokonce odstranéni soukromé definice nema primy
dopad na klientské programatory.

soukromé tridy, funkce nejvyssi Urovné a vlastnosti nejvyssi irovneé jsou
pristupné pouze uvnitr tohoto souboru:

// Visibility/RecordAnimals.kt
private var index = 0 // [1]
private class Animal (val name: String) // [2]

private fun recordAnimal ( // [3]
zvite: Zvirte
) A
println('Zvite #$index: ${zvitre.jméno}"')

index++



fun recordAnimals () {
recordAnimal (Zvire ('Tiger'))

recordAnimal (Zvife ('Antelope'))

fun recordAnimalsCount () {
println('Sindex zvirata jsou zde!')
}
K soukromym vlastnostem nejvyssi urovné ([1]), tfidam ([2]) a funkcim
([3]1) muzete pristupovat z jinych funkci a tfid v ramci souboru

RecordAnimals.kt. Kotlin vam braniv pristupu k soukromému prvku
nejvyssi Urovné z jiného souboru tim, ze vam v ném sdéli, Ze je soukromy :

// Visibility/ObserveAnimals.kt

fun main () {
// Nelze pristupovat k soukromym clentm
// deklarovano v jiném souboru.
// Trida je soukroma:
// val rabbit = Animal ('Rabbit')
// Funkce je soukroma:
// recordAnimal (kralik)
// Vlastnost je soukromd:

// index++

recordAnimals ()
recordAnimalsCount ()
}
/* Vystup:
Zvire #0: Tygr

Zvire ¢. 1: antilopa



Jsou tu 2 zvirata!
*/
Soukromi se nejcastéji pouziva pro cleny tridy:

// Visibility/Cookie.kt

trida Cookie (
private var isReady: [1]
) A
private fun crumble() = // [2]

println('crumble')

public fun bite() = // [3]
println('bite")

fun eat() { // [4]
isReady = true // [5]
rozpadnout ()

kousnuti ()

fun main () {
hodnota x = Cookie(false)
x.bite()
// Nelze pristupovat k soukromym &lenum:
// x.isReady
// x.crumble ()
x.eat ()
}
/* Vystup:

kousnuti



drobit

kousnuti

*/

- [1] Soukroméa vlastnost, ktera neni pristupna mimo tfidu, ktera ji
obsahuje.

- [2] Soukroma clenska funkce.

- [3] verejna clenska funkce, pfistupna komukoli.

- [4] Bez modifikatoru pfistupu znamena vetrejny.

- [5]1 K soukromym clenim maiji pristup pouze Clenove stejné tridy.

Klicové slovo private znamena, ze k danému Clenu nema pfristup nikdo
jiny nez ostatni ¢lenové dané tridy. Ostatni tfidy k privatnim clenim
pristupovat nemohou, takze jako byste tfidu izolovali i proti sobé a svym
spolupracovnikim. Pomoci private muzete dany clen libovolné ménit,
aniz byste se museli starat o to, zda to ovlivni jinou tfidu ve stejném baliku.
Jako navrhar knihovny budete obvykle udrzovat véci co nejvice privatni
a klientskym programatoriim vystavite pouze funkce a tridy.

Jakoukoli clenskou funkci, ktera je pomocnou funkci tridy, Ize ucinit
soukromou, abyste zajistili, ze ji omylem nepouzijete jinde v baliku, a tim
si znemoznili tuto funkci zménit nebo odstranit.

Totéz plati pro soukromou vlastnost uvnitf tfidy. Pokud neni nutné
odhalit zakladni implementaci (coz je méné pravdépodobné, nez si
myslite), nastavte vlastnosti jako soukromé. Nicméné to, Ze je odkaz na
objekt uvnitr tfidy soukromy, neznamena, ze néjaky jiny objekt nemuze
mit verejny odkaz na stejny objekt:

// Visibility/MultipleRef.kt

t¥ida Counter (var start: Int) {
fun increment () {
start += 1
}

override fun toString() = start.toString()



t¥ida CounterHolder (counter: Counter) {

private val ctr = counter

override fun toString() =

'CounterHolder: ' + ctr

fun main () {
val ¢ = Counter(11l) // [1]
val ch = CounterHolder (c) // [2]

println (ch)
c.increment () // [3]

println (ch)
val ch2 = CounterHolder (Counter (9)) // [4]
println (ch2)

}

/* Vystup:

CounterHolder: 11
CounterHolder: 12
CounterHolder: 9

*/

[1] ¢ je nyni definovano v oboru kolem vytvoreni objektu
CounterHolder na nasledujicim radku.

[2] Predani ¢ jako argumentu konstruktoru CounterHolder
znamena, ze novy CounterHolder nyni odkazuje na stejny objekt
Counter, na ktery odkazuje c.

[31 S ¢itacem, ktery je uvnitf ch Udajné soukromy, Ize presto
manipulovat pomoci c.

[4] Counter (9) nema zadné jiné reference nez v ramci
CounterHolderu, takze k nému nemuze pristupovat ani ho ménit
nic jiného nez ch2.



Udrzovani vice odkazl na jeden objekt se nazyva aliasing a mlze vést k
prekvapivému chovani.

Moduly

Na rozdil od malych pfikladl v této knize jsou skutecné programy casto
velké. M(ze byt uzite¢né rozdélit takové programy do jednoho nebo vice
moduli. Modul je logicky nezavisla cast kdédové zakladny. Zplsob
rozdéleni projektu do modull zavisi na systému sestavovani (napfriklad
Gradle nebo Maven) a presahuje ramec této knihy.

Interni definice je pristupna pouze v ramci modulu, kde je definovana.
interni je néco mezi privadtni a vefejnou - pouziva se,
pokud je privatni pfrilis omezujici, ale nechcete, aby byl prvek soucasti
verejného APl V prikladech a cviCenich v knize internal
nepouzivame.

Moduly jsou konceptem vyssi Urovné. Nasledujici kapitola predstavuje
balicky, které umoznuji jemnéjsi strukturovani. Knihovna je Casto jeden
modul skladajici se z vice balickd, takze vnit¥ni prvky jsou dostupné v
ramci knihovny, ale nejsou pristupné konzumentim této knihovny.

Balicky

Zakladnim principem programovani je zkratka DRY: Don't Repeat Yourself
(neopakuj se).

Vice stejnych casti kodu vyzaduje udrzbu, kdykoli provedete opravy nebo
vylepseni. Duplikace kédu tedy neni jen prace navic - kazda duplikace
vytvari prilezitosti k chybam.

Klicové slovo import znovu pouzije kod z jinych soubord. Jednim ze
zplUsobl pouziti importovani je zadani nazvu tridy, funkce nebo
vlastnosti:

import packagename.ClassName
import packagename.functionName

import packagename.propertyName


https://gradle.org/
https://maven.apache.org/

Balicek je pridruzena kolekce kédu. Kazdy balicek je obvykle urcen k reseni
urcitého problému a casto obsahuje vice funkci a tfid. Mizeme napriklad
importovat matematické konstanty a funkce z knihovny kotlin.math:

// Packages/ImportClass.kt
import kotlin.math.PI

import kotlin.math.cos // Cosine

fun main () {
println (PI)
println (cos (PI))
println(cos (2 * PI))
}
/* Vystup:
3.141592653589793
-1.0
1.0
*/
Neékdy chcete pouzit vice knihoven tretich stran obsahujicich tfidy nebo

funkce se stejnym nazvem. Klicové slovo as vam umozni ménit nazvy pri
importu:

// Packages/ImportNameChange.kt
import kotlin.math.PI as circleRatio

import kotlin.math.cos as cosine

fun main () {
println(circleRatio)
println(cosine(circleRatio))
println(cosine (2 * circleRatio))

}

/* Vystup:

3.141592653589793



-1.0

1.0

*/

coz je uzitecné, pokud je nazev knihovny Spatné zvoleny nebo pfilis
dlouhy.

Import mlzete plné kvalifikovat v téle kédu. V nasledujicim prikladu muaze
byt kod kvuli explicitnim nazvim balickh méné Citelny, ale puUvod
jednotlivych prvk( je naprosto jasny:

// Packages/FullyQualify.kt

fun main () {
println(kotlin.math.PI)
println(kotlin.math.cos(kotlin.math.PI))
println(kotlin.math.cos (2 * kotlin.math.PI))

}

/* Vystup:

3.141592653589793

-1.0

1.0

*/

Chcete-li importovat vse z balicku, pouzijte hvézdicku:

// Packages/ImportEverything.kt

import kotlin.math.¥*

fun main () {
println(E)
println (E.roundToInt ())
println(E.toInt())
}
/* Vystup:
2.718281828459045



*/
Balicek kot1in.math obsahuje praktickou funkci roundToInt (), ktera

zaokrouhli hodnotu Double na nejblizsi celé Cislo, na rozdil od funkce
toInt (), ktera jednoduse zkrati cokoli za desetinnou Carkou.

Chcete-li svllj kod pouzit opakované, vytvorte balicek pomoci klicového
slova package. Prikaz package musi byt prvnim nekomentovanym
prikazem v souboru. za prikazem package nasleduje nazev vaseho
balicku, ktery se podle konvence pise malymi pismeny:

// Packages/PythagoreanTheorem.kt
balicek pythagorean
import kotlin.math.sqrt

trida RightTriangle (
val a: Double,
val b: Double
) |
fun hypotenuse() = sgrt(a * a + b * b)
fun area() = a * b / 2

}

Na rozdil od Javy, ktera vyzaduje, aby se nazev souboru shodoval s nazvem
tridy, mazete soubor se zdrojovym kodem pojmenovat jakkoli.

Jazyk Kotlin umoznuje zvolit si libovolny nazev balicku, ale za dobry styl se
povazuje, aby byl nazev balicku shodny s nazvem adresare, kde jsou
soubory balicku umistény (v prikladech v této knize tomu tak vzdy
nebude).

Prvky v balicku pythagorean jsou nyni dostupné pomoci importu:

// Packages/ImportPythagorean.kt
import pythagorean.RightTriangle



fun main () {
hodnota rt = Pravouhly trojuhelnik (3.0, 4.0)
println(rt.hypotenuse())
println(rt.area())
}
/* Vystup:
5.0
6.0
*/
Ve zbytku této knihy budeme pouzivat prikazy package pro vsechny
soubory, které definuji funkce, tfidy atd. mimo main(), abychom

zabranili kolizi nazvi s jinymi soubory v knize, ale obvykle nebudeme
vkladat prikaz package do souboru, ktery obsahuje pouze main ().
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Prvni program!

Pro psani kddu v programovacim jazyku Kotin existuje cela fada textovych
editor(. Jednim z nejpouzivanéjSim je IntelliJ Idea od firmy JetBrains.
Druhou mozZnosti je psat kod pfimo v Android Studiu. V uvodnich
kapitolach si ukazeme praci v aplikaci IntelliJ Idea a pozdéji prejdeme do
Android Studia.

Na zaCatek si otevieme program a vytvorime si novy projekt: File — New
Project:

Mew Project x
Empty Project
phy el Location: ~\ldeaProjects

Project will be created in: ~\ldeaProjects\firstPTutS
Maven Archetype Create Git repository

Jakarta EE

-

Language: Java Kotlin Groovy JavaScript +
Spring Initializr

JavaF¥% Build system: Intelli) Maven Gradle
[*] Quarkus
JDK: openjdk-17 v
Micronaut
% Ktor Add sample code
Kotlin Multiplatform For targeting different platforms, please use Kotlin Multiplatform.

U Compose Multiplatform
B =L
React
X Express
¥ Angular CLI
IDE Plugin

Android

Projekt si néjak pojmenujeme — zadame, Ze se jedna o console application,
tedy o konzolovou aplikaci a jako programovaci jazyk zadame Kotlin. Build
system nechame Gradle Kotlin — ze zacatku jiny pouzivat nebudeme.
Pokud mate zkus$enosti s jinym, mlZete si vybrat ten. JDK si vyberte podle
aktualné instalované JAVA, které mate na osobnim pocitaci.



f file Edit View Nevigate Code Refactor Build Run Tools VCS Window Help

« firstPTuts

g Project
idea
src

QT oF = Mainkt
fun main(args: Array<String>) {
println("Hello World!")

tes .
firstPTutS.iml
. u println("Program arguments: ${args.joinToString()}")

Il External Libraries
© Scratches and Consoles ¥

Nyni miZeme zadavat kdd a nechat si program spustit, program se spousti
bud vmenu Run - Run (Alt+Shift+F10) nebo v pravém hornim rohu

zelenou Sipkou.

Vv

L~ A CurrentFile v | p & G G ~ Q %

<
aseqele ((“

lp/idea/running-applications.html.

Strukturu programu naleznete zde:



#8 File Edit View Navigate Code Refactor Build Run Tools VCS Window Help firstPTutS - Main.kt

firstPTutS ' src © main = kotlin Main.kt
E Project EB E - O - Main.kt
o
x v [ firstPTutS > fun main(args: Array:
5 > Jidea println("Hello W
o > out
3
g v src // Try adding pre
= v i
B ma': i // Learn more abt
= e otlin
p rintln("Program
println(*Prog
resources }
> test
m firstPTutS.iml
> Il External Libraries

> Y@ Scratches and Consoles

Tento program vyvijime v nékolika krocich, abyste porozuméli jeho
Castem.
fun main(Q) {
// Zde naprogramujte kod ...
+

Priklad zaCina komentarem, coz je osvétlujici text, ktery Kotlin ignoruje. 7/
(dvé lomitka vpred) zaCina komentar, ktery vede na konec aktualniho
radku:

// Jednoradkovy komentar

Kotlin ignoruje znak // a vSe za nim az do konce fadku. Na nasledujicim
radku opét zpozorni.

klicova slova jsou v jazyce vyhrazena a maji zvlastni vyznam. Klicové slovo
fun je zkratka pro funkci. Funkce je soubor kddu, ktery lze spustit pomoci



nazvu této funkce (funkcim se v celé knize budeme vénovat hodné Casu).
Néazev funkce nasleduje za klicovym slovem fun, takze v tomto pfipadé je
to main() (v proze nasleduje za nazvem funkce zavorka).

main() je vlastné specialni nadzev pro funkci; oznacuje "vstupni bod"
programu Kotlin. Program v jazyce Kotlin mdZe mit mnoho funkci s mnoha
rliznymi nazvy, ale main() je ta, ktera se automaticky zavola pfi spusténi
programu.

Seznam parametrd nasleduje za ndzvem funkce a je uzavien v zavorkach.
Zde do funkce main() nic nepredavame, takze seznam parametrl je
prazdny.

Télo funkce se zobrazi za seznamem parametri. Zac¢ina oteviraci zavorkou
({) akonci uzaviraci zavorkou (}). Télo funkce obsahuje pfikazy a vyrazy.
Prikaz vytvari efekt a vyraz dava vysledek.

Main.kt obsahuje v téle zakladni pfikazy pro vypséani slov ,Hello World!*,
komentare a ,Program arguments”,

Radek, ktery zobrazi pozdrav, za¢ina pfikazem printIn(). Stejné jako
main() je printIn() funkce. Tento radek vola funkci, ktera provede
své télo. Uvadi se nazev funkce, za nimz nésleduji zavorky obsahuijici jeden
nebo vice parametrl. V této knize pfi odkazovani na funkci v préze
prfiddvdme zavorky za nazev jako pfipominku, Ze se jedna o funkci. Zde
fikame printIn().

printIn() pfijima jediny parametr, kterym je Fetézec String.
Reté&zec se definuje tak, ze se znaky vloZi do uvozovek.

printIn() po zobrazenisvého parametru prfesune kurzor na novy radek,
takZze néasledny vystup se zobrazi na dal$im fadku. Misto toho mUzete
pouzit Funkci print(), ktera ponecha kurzor na stejném radku.

Na rozdil od nékterych jazyk( nepotfebujete v Kotlinu na konci vyrazu
stfednik. Je nutny pouze v pfipadé, Ze na jeden fadek umistite vice nez
jeden vyraz (to se nedoporucuje).



U nékterych pfiklad( v knize uvadime vystup na konci vypisu, uvnitf
vicerddkoveho komentare. Viceraddkovy komentaf zacind znakem /*
(lomitko vpred nasledované hvézdickou) a pokracuje - véetné zlomu
radkl (kterym Fikdme nové fadky) - az do konce komentare znakem */
(hvézdicka nasledovana lomitkem vpred):

/* Viceradkovy komentar

Nezajima se o to

o novych radcich */

Je mozné pridat kod na stejny radek za uzaviraci */ komentére, ale je to
matouci, takze to lidé obvykle nedélaji.

Komentére pridavaji informace, které nejsou zrejmeé ze Cteni koédu. Pokud
komentare pouze opakuji to, co je uvedeno v kédu, zaCnou byt otravné a
lidé je za¢nou ignorovat. Pfi zménach kédu programéatofri ¢asto zapominaji
komentare aktualizovat, proto je dobré pouzivat komentare uvazlive,
predevsim pro zvyraznéni zaludnych aspektd kddu.

var & val

Pokud identifikator obsahuje data, je tfeba rozhodnout, zda jej Ize znovu
priradit.

Vytvéfite identifikatory, které odkazuji na prvky v programu.
Nejzakladnéj$im rozhodnutim pro datovy identifikator je, zda mize ménit
svlj obsah b&hem provadéni programu, nebo zda mlze byt pfifazen
pouze jednou. To se fidi dvéma kliCovymi slovy:

- var, coz je zkratka pro proménnou, coZz znamena, ze jeji obsah
mUZete prifadit.
- val, zkratka pro value, coz znamena4, Ze ji mlZete pouze inicializovat;
nemUzZete ji znovu pfiradit.
Definujete var takto:

var i1dentifier = inicializace



Za Kklicovym slovem var nasleduje identifikator, rovnitko a poté
inicializacni hodnota. Identifikator zaCina pismenem nebo podtrzitkem, za
nim nasleduji pismena, Cislice a podtrzitka. RozliSuji se velka a mala
pismena (takze thisvalue a thisValue se lisi).

Zde je nekolik definic var:

fun main(Q) {
var whole = 11 // |1]
var fractional = 1.4 // [2]
var words = “Twas Brillig® // [3]
printin(cela)
printIn(zlomek)
printIn(slova)
+
/* Vystup:
11
1.4
Twas Brillig
*/
V této knize oznaCujeme fadky komentovanymi Cisly v hranatych
zavorkach, abychom na né mohli v textu takto odkazovat:

- [1] Vytvorte var s nazvem whole a uloZte do négj 11.
- [2] Do var fractional ulozte "zlomkove Cislo" 1,4.
- [3] Do var words uloZte néjaky text (Fetézec).

VSimnéte si, Zze funkce printIln() mize jako argument pfijmout
libovolnou hodnotu.

Jak uz nazev proménnda napovida, var se mUze liSit. To znamen4, Ze data
uloZzena ve var mdzete ménit. Rikame, Zze var je proménné:

fun main() {



var sum = 1
sum = sum + 2
sum += 3
printIn(sum)
+
/* Vystup:
6
*/
Pfifazeni sum = sum + 2 vezme aktualni hodnotu souctu, pficte dve a
vysledek priradi zpét do soucCtu.

Pfifazeni sum += 3 znamena totéZz co sum = sum + 3. Operator +=
vezme predchozi hodnotu ulozenou v souCtu, zvysSi ji 0 3 a tento novy
vysledek prifadi zpét do souctu.

Zména hodnoty uloZené ve var je uzitecny zpUlsob, jak vyjadfit zmény.

N 4

a srozumitelngjsi, pokud se hodnoty reprezentované identifikatory
nemohou meénit - to znamena, Ze je nelze znovu pfrifadit. Neménny
identifikator zadavame pomaoci klicového slova val misto var. Val lze
pfifadit pouze jednou, a to pfi jeho vytvoreni:

val 1dentifier = 1nicializace

Klicové slovo val pochazi z value a oznacuje néco, co se nemize zmeénit
- je neménné. Kdykoli je to mozné, volte misto slova var slovo val.
Priklad Vars .kt na zaCatku tohoto atomu lze prepsat pomoci vals:

fun main() {
hodnota whole = 11
// celd = 15 // Chyba // [1]
val fractional = 1.4
val words = “"Twas Brillig”
printin(cela)
printin(zlomek)



printIn(slova)

+

/* Vystup:
11

1.4

Twas Brillig
*/

- [1] Jakmile jednou inicializujete hodnotu, nemdizZete ji znovu
pfifadit. Pokud se pokusime o noveé prifazeni celku na jiné Cislo,
Kotlin si stéZuje a fika "Val nelze znovu pfiradit”.

Volba popisnych nazvl pro identifikdtory usnadriuje pochopeni kédu a
¢asto sniZzuje potfebu komentar(. V souboru Vals.kt netusite, co
pfedstavuje celek. Pokud vas program uklada Cislo 11, které reprezentuje
denni dobu, kdy si davate kavu, bude pro ostatni zfejméjsi, kdyz ho
pojmenujete coffeetime, a snaze Citelné, kdyZz bude coffeeTime
(podle stylu Kotlinu délame prvni pismeno malé).

vars jsou uzitecne, pokud se data musi ménit za béhu programu. To zni
jako bézny pozadavek, ale v praxi se ukazuje, Ze se mu Ize vyhnout. Obecné
Ize Tici, Ze vaSe programy se snadnéji rozsifuji a udrzuji, pokud pouzivate
vals. Ve vyjimecCnych pfipadech je vSak feSeni problému pouze pomoci vals
prilis slozité. Z tohoto dlivodu vam Kotlin poskytuje flexibilitu vars. Jakmile
vSak stravite s vals vice Casu, zjistite, Zze vars témeér nikdy nepotrebujete a

w v/

Datove typy

Data mohou mit r(izné typy.

Pfi freSeni matematického problému napiSete vyraz:

5.9 + 6



Vite, Zze souctem téchto Cisel ziskate dalsi Cislo. Kotlin to vi také. Vite, Ze
jedno je zlomkove Cislo (5, 9), které Kotlin nazyva Doubl e, a druhé je celé
Cislo (6), které Kotlin nazyva Int. Vite, Ze vysledek je zlomkové Eislo.

Typ (nazyvany také datovy typ) fika jazyku Kotlin, jak chcete dana data
pouzivat. Typ poskytuje mnoZinu hodnot, ze kterych mUzZe vyraz prebirat
své hodnoty. Typ definuje operace, které Ize s daty provadét, vyznam dat
a zpuUsob, jakym Ize hodnoty daného typu ukladat.

Kotlin pouziva typy k ovéreni spravnosti vyrazl. Ve vySe uvedeném vyrazu
vytvori Kotlin novou hodnotu typu Double, ktera bude obsahovat
vysledek.

Kotlin se snazi pfizplsobit tomu, co potfebujete. Pokud jej pozadate o
néco, co porusuje typova pravidla, zobrazi chybovou zpravu. Zkuste
napfiklad pridat Fetézec String a Cislo:

// DataTypes/StringPlusNumber .kt

fun main(Q) {
printIn("Sally®™ + 5.9)
+
/* Vystup:
Sally5.9
*/
Typy fikaji jazyku Kotlin, jak je spravné pouzivat. V tomto pfipadé typova
pravidla fikaji Kotlinu, jak pfidat Cislo k Fetézci: pfictenim obou hodnot
a vytvorenim retézce, ktery bude obsahovat vysledek.

Nyni zkuste vynasobit Fetézec a dvojcCisli tak, ze zménite + v
souboru StringPlusNumber .kt na *:

"Sally" * 5,9

Kombinovani typl timto zplsobem nedava Kotlinu smysl, a proto vam
vyhodi chybu.



Do var & val jsme uloZili nékolik typU. Kotlin za nas typy urcil na zakladé
toho, jak jsme je pouZzivali. Tomu se fika typova inference.

N 4

val i1dentifier: Typ = inicializace

ZaCinate klicovym slovem val nebo var, néasleduje identifikator,
dvojtecka, typ, = a inicializacni hodnota. Takze misto toho, abyste fekili:

hodnota n = 1
var p = 1.2

MUiZete Fici:
val n: Int = 1
var p: Double = 1.2

Kotlinu jsme fekli, Ze n je Int ap je Double, misto abychom ho nechali
typ odvodit.

Zde jsou néktere zakladni typy jazyka Kotlin:

// DataTypes/Types.kt

fun main(Q) {
val celek: Int = 11 // [1]
val fractional: = 1.4 // [2]
val trueOrFalse: [3]: Boolean = true // [3]
val slova: String = “A value® // [4]
val character: = "z" // [5]
val lines: String = """Trojité uvozovky let
mate mnoho Fadkul
ve vasem retézci"" // [6]
printin(celd)
printin(zlomek)
printIn(trueOrFalse)
printIn(slova)



printIn(znak)
printIn(radky)
+
/* Vystup:
11
1.4
Pravda
Hodnota
z
Trojité uvozovky nechat
mate mnoho Fadkd
ve vasem retezci
*/

- [1] Datovy typ Int je celé Cislo, coz znamena, ze obsahuje pouze
cela Cisla.

- [2] Pro ulozeni zlomkovych Cisel pouzijte Double.

- [3] Datovy typ Boolean obsahuje pouze dvé specialni hodnoty
true afalse.

- [4] Retézec je posloupnost znakl. Hodnotu pfifadite pomoci
retézce s dvojitymi uvozovkami.

- [5] Znak Char obsahuje jeden znak.

- [6] Pokud mate mnoho fadki a/nebo specialnich znak(, obklopte je
trojitymi dvojitymi uvozovkami (jedné se o retézec s trojitymi
uvozovkami).

Kotlin pouzivd k uréeni vyznamu smiSenych typl typovou inferenci.
Napfriklad pfi michani Ints a Doubles béhem scitani Kotlin rozhoduje o typu
vysledné hodnoty:

// DataTypes/Inference.kt

fun main() {
hodnota n = 1 + 1.2
printin(n)



+

/* Vystup:

2.2

*/

Pfi pfic¢itani Int k Double pomoci typové inference Kotlin urci, Ze
vysledek n je Double, a zajisti, Ze se bude fidit vdemi pravidly pro Double.

Odvozovani typl v jazyce Kotlin je soucasti jeho strategie, ktera spociva v
tom, Ze déla praci za programatora. Pokud vynechate deklaraci typu, Kotlin
ji obvykle dokaze odvodit.

Funkce

Funkce je jako maly program, ktery ma své vlastni jméno a mlze byt
spustén (vyvolan) zavolanim tohoto jména z jiné funkce.

Funkce spojuje skupinu ¢innosti a predstavuje nejzakladnéjsi zplsob
organizace programt a opakovaného pouZziti kodu.

Do funkce predéate informace a funkce je pouzije k vypoctu a vytvoreni
vysledku. Zakladni tvar funkce je:

fun functionName(pl: Typel, p2: Type2, ...):
ReturnType {

radky kodu

vratit vysledek

}

pl a p2 jsou parametry: informace, které predavate do funkce. Kazdy
parametr mé identifikacni jméno (p1, p2), za kterym nasleduje dvojtecka a
typ daného parametru. Za uzaviraci zavorkou seznamu parametrd
nasleduje dvojtecka a typ vysledku, ktery funkce produkuje. Radky kodu v
téle funkce jsou uzavieny v kroucenych zavorkach. Vyraz nasledujici za
klicovym slovem return je vysledek, ktery funkce po dokonceni vytvori.

Parametr je zpUsob, jak definovat, co se pfedava do funkce - je to zastupny
symbol. Argument je skute¢na hodnota, kterou predavate do funkce.



Kombinace néazvu, parametrl a navratového typu se nazyva signatura
funkce.

Zde je jednoducha funkce s nazvem multiplyByTwo():

// Funkce/MultiplyByTwo.kt

fun multiplyByTwo(x: Int): [1]
printIn(C"Uvnitr multiplyByTwo®) // [2]
vratit x * 2

}

fun main(Q) {
val r = multiplyByTwo(5) 7/ [3]
printin(r)

+

/* Vystup:

Uvnitr multiplyByTwo

10

*/

- [1] VSimnéte si klicového slova fun, nazvu funkce a seznamu
parametrd, ktery se sklada z jediného parametru. Tato funkce pfijima
parametr Int avraci Int.

- [2] Tyto dva radky jsou télem funkce. Posledni fadek vraci hodnotu
jejino vypoctu x * 2 jako vysledek funkce.

- [3] Tento fadek vola funkci s pfislusSnym argumentem a vysledek
zachyti do val r. Volani funkce kopiruje tvar jeji deklarace: jméno
funkce, za nimz nasleduji argumenty v zavorkéach.

Kod funkce se provede zavolanim funkce, pfiCemz nazev funkce
multiplyByTwo() se pouZije jako zkratka pro tento kod. Proto jsou
funkce nejzakladnéjsi formou zjednoduseni a opakovaného pouziti kodu v
programovani. Funkci si také mizete predstavit jako vyraz se
zastupitelnymi hodnotami (parametry).



printIn() je také volani funkce - ndhodou ji poskytuje Kotlin. Funkce
definované jazykem Kotlin oznacujeme jako knihovni funkce.

Pokud funkce neposkytuje smysluplny vysledek, je jeji navratovy typ Unit.
Pokud chcete, mizete typ Unit zadat explicitné, ale Kotlin jej umoziuje
vynechat:

// Funkce/SayHello.kt

fun sayHello() {
printIn("Hallo!"™)

}

fun sayGoodbye(): Unit {
printIn("Auf Wiedersehen!*®)

}

fun main(Q) {
sayHello()
sayGoodbye ()
+
/* Vystup:
Halo!
Auf Wiedersehen!
*/
Funkce sayHello() isayGoodbye() vraceji jednotku, ale funkce

sayHel lo() vynechava explicitni deklaraci. Funkce main() rovnéz vraci
jednotku.

Pokud je funkce tvofena pouze jednim vyrazem, mizete pouzit zkracenou
syntaxi se znameénkem rovnosti, za kterym nasleduje vyraz:

fun functionName(argl: Typel, arg2: Type2, ...): =
vyraz



Télo funkce obklopené kudrnatymi zavorkami se nazyva télo bloku. Télo
funkce se syntaxi rovnitka se nazyva télo vyrazu.

Zde funkce multiplyByThree() pouziva télo vyrazu:

// Funkce/MultiplyByThree.kt

fun multiplyByThree(x: Int): Int = x * 3

fun main(Q) {
printin(multiplyByThree(5))

+

/* Vystup:

15

*/

Jedné se o zkracenou verzi pfikazu return x * 3 uvnitf téla bloku.

Kotlin odvozuje navratovy typ funkce, ktera ma télo vyrazu:

// Funkce/MultiplyByFour.kt

fun multiplyByFour(x: Int) = x * 4

fun main(Q) {
val vysledek: Int = multiplyByFour(5)
printIn(result)

by

/>* Vystup:

20

*/

Kotlin odvodi, ze funkce multiplyByFour() vraci hodnotu Int

Kotlin umi odvozovat navratové typy pouze pro téla vyraz(l. Pokud ma
funkce télo bloku a vynechate jeho typ, funkce vrati jednotku.



Pfi psani funkci volte popisné nazvy. Kod se tak I1épe Cte a Casto se snizi
potfeba komentard. U nazvld funkci v této knize nemlzeme byt vzdy tak
popisni, jak bychom si prali, protoZe jsme omezeni Sifkou rfadku.

it Vyrazy
Vyraz i T umoziuje volbu.

Klicové slovo 1T testuje vyraz, zda je pravdivy nebo nepravdivy, a
na zakladé vysledku provede akci. Vyraz typu pravda nebo nepravda se
nazyva booleovsky vyraz podle matematika George Boolea, ktery logiku
téchto vyraz( vymyslel. Zde je pfiklad s pouZzitim symbol( > (vétsi nez) a
< (mensi nez):

// 1TExpressions/Ifl._kt

fun main() {
it (1 >0)
printIn("Je to pravda!®)
if (10 < 11) {
printIn(*10 < 117)
printIn("deset je méné nez jedenact”)
+
}
/* Vystup:
Je to pravda!
10 < 11
deset je méné nez jedenact
*/
Vyraz uvnitf zavorek za 1T se musi vyhodnotit jako true nebo false.

Pokud je true, provede se nasledujici vyraz. Chcete-li provést vice radkd,
umistéte je do slozenych zavorek.



Na jednom misté mizeme vytvofit logicky vyraz a na jiném misté jej pouzit:

// 1TExpressions/I1T2._kt

fun main(Q) {

val x: x: boolean =1 >=1

it )

printIn("Je to pravda!®)

+
/* Vystup:
Je to pravda!
*/
Protoze x je logicka hodnota, mize ji if testovat pfimo piikazem

iF(%).

Logicky operator >= vraci hodnotu true, pokud je vyraz na levé strané
operatoru vetsi nebo roven vyrazu na prave strané. Podobné operator <=
vraci hodnotu true, pokud je vyraz na levé strané mensi nebo roven
vyrazu na prave strane.

Klicové slovo else umoznuje zpracovavat cesty true i false:

// 1TExpressions/IT3._kt

fun main(Q) {
val n: Int = -11
if (n > 0)
printIn("Je to pozitivni~)
Jinak
printIn(®Je zaporna nebo nulova®)
+
/* Vystup:
Je zaporna nebo nulova
*/



Klicové slovo else se pouziva pouze ve spojeni s 1. Nejste omezeni na
jedinou kontrolu - kombinaci else a if mizete testovat vice kombinaci:

// 1TExpressions/Ift4_kt

fun main(Q) {
val n: Int = -11
it (n > 0)
printIn(*Je to pozitivni®)
else 1T (n == 0)
printIn(*Je to nula®)
Jinak
printIn(®Je to zaporne®)
+
/* Vystup:
Je negativni
*/

Zde pouzivame == ke kontrole rovnosti dvou Cisel. 1= testuje nerovnost.

Typickym vzorem je zacCit klauzuli 1f, nasledovat tolika klauzulemi else
1T, kolik potfebujete, a koncit zavérecnou else pro vSe, co neodpovida
vSem predchozim testim. KdyZ vyraz if dosahne urcité velikosti a
slozitosti, pravdépodobné misto néj pouZijete vyraz when. when je
popsano pozdeji v knize, v Casti Vyrazy when.

Operéator "not" ! testuje opak logického vyrazu:

// 1 TExpressions/It5._kt

fun main() {
val y: Boolean = fTalse

it (1y)
printin("!y je true®)



/* Vystup:
ly je pravda
*/

Chcete-li verbalizovat 1 ¥(1y), feknéte "if not y".

Celé i T je vyraz, takZze mUze vést k vysledku:

// 1TExpressions/I16._kt

fun main(Q) {
hodnota num = 10
val result = if (num > 100) 4 else 42
printIn(result)

+

/* Vystup:

42

*/

Zde ukladadme hodnotu vytvofenou celym vyrazem if do mezilehlého

identifikatoru nazvaného result. Pokud je podminka splnéna, prvni vétev
vytvofi vysledek. Pokud ne, stane se vysledkem hodnota else.

ProcviCime si vytvareni funkci. Zde je jedna, ktera prijiméa logicky parametr:

// 1TExpressions/TrueOrFalse.kt

fun trueOrFalse(exp: Boolean): String {
1T (exp)
vratit "Je to pravdal!- // [1]
return "It"s false® // [2]
by

fun main() {
hodnota b = 1
printIn(trueOrFalse(b < 3))



printIn(trueOrFalse(b >= 3))
+
/* Vystup:
Je to pravda!l
Je to falesné
*/
Funkci trueOrFalse() se predava logicky parametr exp. Pokud je
argument predan jako vyraz, napfiklad b < 3, je tento vyraz nejprve
vyhodnocen a vysledek je pfedan funkci. trueOrFalse() otestuje exp,

a pokud je vysledek pravdivy, provede se fadek [1], jinak se provede
radek [2].

- [1] return fika: "Opustte funkci a vytvorte tuto hodnotu jako
vysledek funkce." VSimnéte si, Ze return se muze objevit kdekoli
ve funkci a nemusi byt na jejim konci.

Namisto pouziti return jako v predchozim prikladu mizZete pouzit
klicové slovo else, které vytvofi vysledek jako vyraz:

// 1 TExpressions/OneOrTheOther .kt

fun oneOrTheOther(exp: Boolean): String =
1T (exp)
"To je pravdal! // Neni nutné pouzivat “return-
jJinak
"False”

fun main() {
hodnota x = 1
printIn(oneOrTheOther(x == 1))
printIn(oneOrTheOther(x == 2))

by

/* Vystup:

To je pravda!



False
*/
Misto dvou vyraz( v trueOrFalse() je oneOrTheOther() jediny

vyraz. Vysledek tohoto vyrazu je vysledkem funkce, takze vyraz i ¥ se stava
télem funkce.

Sablony fetézc(
Sablona Feté&zce je programovy zplsob generovani Fetézce.

Pokud pfed nazev identifikatoru vloZite znak $, Sablona String vlozi
obsah tohoto identifikatoru do Fetézce String:

// StringTemplates/StringTemplates.kt

fun main(Q) {
val answer = 42
printIn("Nalezeno $odpoved!*®) // [1]
printIn("tisk $1%) // [2]

+

/* Vystup:

Nalezeno 42!

tisk 1 USD

*/

- [1] $answer nahrazuje hodnotu answer.
- [2] Pokud to, co nésleduje za $, neni rozpoznatelné jako identifikator
programu, nic zvlastniho se nestane.

Hodnoty mUzZete do Fetézce vkladat také pomoci spojovani (+):

// StringTemplates/StringConcatenation.kt

fun main() {
val s = "hi\n" // \n je znak nového radku



hodnota n = 11

hodnota d = 3,14

printIn(C"prvni: * + s + “druhy: * +

n+ ", treti: * + d)

+
/* Vystup:
prvni: ahoj
druhy: 11, treti: 3,14
*/
Umisténim vyrazu uvnitf ${} se vyraz vyhodnoti. Navratova hodnota se
prevede na Fretézec a vlozi se do vysledného retézce:

// StringTemplates/ExpressioninTemplate.kt

fun main(Q) {
val condition = true
printin
"${if (condition) "a" else "b"}") // [1]
hodnota x = 11
printIn("$x + 4 = ${x + 4}")
+
/* Vystup:
a
11 + 4 = 15
*/

- [1] if(podminka) "a® else "b" jevyhodnoceno a vysledek je
nahrazen celym vyrazem ${}.

Pokud rFetézec musi obsahovat speciélni znak, napfiklad uvozovku,
mUZete tento znak escapovat pomoci \ (zpétného lomitka) nebo pouzit
literal Fetézce v trojitych uvozovkach:

// StringTemplates/TripleQuotes.kt



fun main(Q) {
val s = "value”
printIn("s = \"$s\".")
printIn("""s = "$s"."")
+
/* Vystup:
s = "value".
s = "value".
*/
Pomoci trojitych uvozovek vkladate hodnotu vyrazu stejnym zplsobem
jako u retézce s jednoduchymi uvozovkami.

Typy Cisel
RGzné typy Cisel se ukladaji riznymi zptsoby

Pokud vytvofite identifikator a pfifadite mu hodnotu celého Cisla, Kotlin
odvodi typ Int:

// NumberTypes/Inferint._kt

fun main(Q) {
val million = 1 000 _000 // Infers Int
printIn(milion)

+

/* Vystup:

1000000

*/

Kvali ¢itelnosti umozniuje Kotlin v ¢iselnych hodnotach pouzivat podtrzitka.

Zakladni matematické operatory pro Cisla jsou ty, které jsou k dispozici ve

vétSiné programovacich jazyk(: séitani (+), odéitani (=), déleni (/),
nasobeni (*) a modul (%), ktery vytvari zbytek z celoCiselného déleni:



// NumberTypes/Modulus.kt

fun main(Q) {
val Citatel: Int = 19
val jJmenovatel: Int = 10
printIn(Citatel % jmenovatel)
+
/* Vystup:
9
*/
Celociselné déleni zkracuje svij vysledek:

// NumberTypes/IntDivisionTruncates.kt

fun main(Q) {
val Citatel: Int = 19
val jmenovatel: Int = 10
printIn(Citatel / jmenovatel)

+

/* Vystup:

1

*/

Pokud by operace vysledek zaokrouhlila, vysledek by byl 2.

Poradi operaci se fidi zakladni aritmetikou:

// NumberTypes/OpOrder .kt

fun main() {
println(45 + 5 * 6)

by

/* Vystup:

75



*/

Nejprve se provede operace nasobeni5 * 6 a poté sCitani 45 + 30.

Pokud chcete, aby se nejprve vyskytlo 45 + 5, pouzijte zavorky:

// NumberTypes/OpOrderParens.kt

fun main(Q) {

printIn((45 + 5) * 6)
+
/* Vystup:
300
*/
Nyni vypocCitame index télesné hmotnosti (BMI), coz je hmotnost v
kilogramech délena druhou mocninou vysky v metrech. Pokud je vas BMI
nizsi nez 18,5, mate podvahu. V rozmezi 18,5 az 24,9 se jedna o
normalni hmotnost. BMI 25 a vysSi je nadvaha. Tento priklad také ukazuje

preferovany styl formatovani, kdyz se parametry funkce nevejdou na jeden
radek:

// NumberTypes/BMIMetric.kt

fun bmiMetric(
hmotnost: Dvojnasobna,
vySka: Dvojita
): String {
val bmi = hmotnost / (vySka * vyska) 7/ [1]
return if (bmi < 18,5) "Podvaha“
else 1t (bmi < 25) "Normalni hmotnost*”
jJinak "Nadvaha

fun main() {
hodnota weight = 72.57 // 160 liber



1.727 // 68 palci
bmiMetric(hmotnost, vyska)

val height

val status
printIn(status)
+
/* Vystup:
Normalni hmotnost
*/

- [1] Pokud odstranite zavorky, vydélite hmotnost vySkou a
vysledek vynasobite vySkou. To je mnohem vétsi Cislo a Spatna
odpoved.

Funkce bmiMetric() pouziva pro hmotnost a vySku hodnotu Doubles.
Double pojme velmi velka a velmi mala Cisla s pohyblivou fadovou
carkou.

Zde je verze pouzivajici anglické jednotky reprezentované parametry Int:

// NumberTypes/BMIEnglish._kt

fun bmiEnglish(
hmotnost: Int,
vySka: Int
): String {
val bmi =
hmotnost /7 (vyska * vysSka) * 703,07 // [1]
return if (bmi < 18,5) "Podvaha“
else if (bmi < 25) "Normalni hmotnost-®
Jinak ""Nadvaha

fun main() {
hodnota weight 160
hodnota height = 68



val status = bmiEnglish(hmotnost, vyska)
println(status)
+
/* Vystup:
Podvaha
*/
Pro¢ se vysledek lisi od funkce bmiMetric(), kterd pouziva funkci
Doubles? Kdyz délite celé Cislo jinym celym Ccislem, Kotlin vytvofi
celociselny vysledek. Standardni zpUsob, jak se vyporadat se zbytkem pfi
celoCiselném déleni, je zkraceni, coz znamena "useknout a zahodit"
(nedochazi k zaokrouhlovani). Takze kdyz vydélite 5 dvéma, dostanete 2
a 7/10 je nula. Kdyz Kotlin pocCita bmi ve vyrazu [1], vydéli 160 68 *
68 a dostane nulu. Poté vynasobi nulu ¢islem 703,07 a ziska nulu.

Chcete-li se tomuto problému vyhnout, presunte polozku 703.07 na
zaCatek vypoctu. Vypocty jsou pak nuceny byt dvo jnasobné:

val bmi = 703,07 * hmotnost / (vysSka * vysSka)

Tomuto problému zabranuji parametry Double v bmiMetric().
Pfevedte vypoCty na pozadovany typ co nejdfive, abyste zachovali
presnost.

VS8echny programovaci jazyky maji omezeni, co mohou ulozit v ramci
celého Cisla. Typ Int v jazyce Kotlin mize nabyvat hodnot v rozmezi -
231 a7z +23! -1, coZ je omezeni 32bitové reprezentace Int. Pokud sedtete
nebo vynasobite dva dostatecné velké Inty, dojde k preteCeni vysledku:

// NumberTypes/IntegerOverflow.kt

fun main(Q) {
val 1: Int = Int.MAX VALUE
printIn(it + 1)

}

/* Vystup:

-2



*/
Int.MAX_VALUE je pfeddefinovana hodnota, ktera je nejvétsim Cislem,
které m(ze Int obsahovat.

Vysledkem preteCeni je zjevné nespravny vysledek, protoZe je zaporny a
mnohem mensi, nez jsme ocCekavali. Kotlin vyda varovani, kdykoli zjisti
potenciélni pfeteceni.

Zabranit preteCeni je vaSi odpovédnosti jako vyvojafe. Kotlin nedokaze
vzdy odhalit preteceni béhem kompilace a nezabrani mu, protoze by to
meélo neprijatelny dopad na vykon.

Pokud va$ program obsahuje velka cisla, mizete pouzit Longs, které
pojmou hodnoty od -2°% do +2% -1. Chcete-li definovat val typu Long,
mUzZete tento typ zadat explicitné nebo na konec ¢iselného literalu vlozit
L, ¢imz Kotlinu feknete, aby s touto hodnotou zachazel jako s Long:

// NumberTypes/LongConstants.kt

fun main(Q) {
hodnota 1 = 0 // Infers Int
hodnota I1 = OL // L vytvari Long
val 12: Long = 0 // Explicitni typ
printin("$I1 $127)
+
/* Vystup:
00
*/
Zmeénou na Longs zabranime pretecCeni v IntegerOverflow.kt:

// NumberTypes/UsingLongs.kt

fun main() {
val 1 = Int.MAX VALUE
printIn(OL + 1 + 1) // [1]



printIn(1 000 000 * 1 000 000OL) /7 [2]
s
/* Vystup:
4294967294
1000000000000
*/
Pouziti Ciselného literalu v [1] i [2] vynucuje vypoCty typu Long a také
vytvari vysledek typu Long. Na misté, kde se pismeno L objevi, nezalezi.
Pokud je jedna z hodnot Long, vysledny vyraz je Long.

Pfestoze mohou obsahovat mnohem vétsi hodnoty nez Inty, maji Longy
stale omezeni velikosti:

// NumberTypes/BiggestLong.kt

fun main(Q) {
printIn(Long.MAX VALUE)

+

/* Vystup:

9223372036854775807

*/

Long.MAX_VALUE je nejvétsi hodnota, kterou mlize Long obsahovat.

Booleans

1T Vyrazy prokézaly operator "not" !, ktery neguje logickou hodnotu.
Tento atom zavadi dalSi booleovskou algebru.

Zatneme operatory "a" a "nebo":

- && (a) a & dava pravdu pouze tehdy, pokud je pravdivy jak
logicky vyraz vlevo od operatoru, tak vyraz vpravo od né;j.

- |l (nebo): Pokud je pravdivy bud vyraz vlevo, nebo vpravo od
operatoru, nebo pokud jsou pravdivé oba.



V tomto pfikladu ur¢ime, zda je podnik otevieny nebo zavieny, na zakladé
hodiny:

// Booleans/Openl._kt

fun 1sOpenl(hour: Int) {
hodnota open = 9
hodnota closed = 20
printIn("Provozni doba: $open - $closed®)
val status =
1T (hour >= open && hour <= closed) // [1]
Pravda
jJinak
false
printIn("Otevieno: $status”)

fun main() = 1sOpenl(6)

/* Vystup:

Provozni doba: 9 - 20

Otevreno: false

*/

main() je volani jedné funkce, takze mizeme pouzit télo vyrazu, jak je
popsano v Casti Funkce.

Vyraz 1T v [1] kontroluje, zda je hodina mezi oteviraci dobou a zaviraci
dobou, takZze kombinujeme vyrazy pomoci logického && (and).

Vyraz it lze zjednodusit. Vysledkem vyrazu 1¥(cond) true else
false je pravé cond:

// Booleans/0Open2._kt

fun 1sOpen2(Chour: Int) {



hodnota open = 9

hodnota closed = 20

printIn("Provozni doba: $open - $closed™)
val status = hour >= open && hour <= closed
printIn("Otevieno: $status®)

fun main() = 1sOpen2(6)
/* Vystup:

Provozni doba: 9 - 20
Otevreno: false

*/

Obrat'me logiku a zkontrolujme, zda je obchod aktualné uzavien. Operator
"nebo” || dava hodnotu true, pokud je splnéna alespon jedna z
podminek:

// Booleans/Closed.kt

fun 1sClosed(hour: Int) {
hodnota open = 9
hodnota closed = 20
printIn("Provozni doba: $open - $closed™)
val status = hour < open || hour > closed
printIn("Uzavieno: $status”)

fun main() = i1sClosed(6)
/* Vystup:

Provozni doba: 9 - 20
Uzavreno: true

*/



Booleovské operatory umoznuji slozitou logiku v kompaktnich
vyrazech. Snadno se vSak mohou stat nepfehlednymi. Snazte se o
srozumitelnost a explicitné specifikujte své zameéry.

Zde je priklad slozitého logického vyrazu, u kterého rlizné poradi
vyhodnoceni vede k rliznym vysledkdm:

// Booleans/EvaluationOrder .kt

fun main(Q) {
val sunny = true
val hoursSleep = 6
val exercise = false
hodnota temp = 55

// [1]:
hodnota happyl = sunny && temp > 50 ||
exercise && hoursSleep > 7

printlinChappyl)

// [2]-

val sameHappyl = (sunny && temp > 50) ||
(exercise && hoursSleep > 7)

printIn(sameHappyl)

// [3]:
val notSame =
(sluneCno && temp > 50 || cviceni) &&
hoursSleep > 7

printIn(notSame)
+
/* Vystup:
Pravda



Pravda

false

*/

Booleovské vyrazy jsou slunecCno, teplota > 50, cviCeni a
hodinspanku > 7. Vyraz happyl ¢teme jako "Je slunec¢no a teplota je

vys8i nez 50 nebo jsem cviCil a spal vice nez 7 hodin.". Ma vSak && prednost
pred | |, nebo naopak?

Vyraz v [1] pouziva vychozi pofadi vyhodnocovani jazyka Kotlin. Vysledek
je stejny jako u vyrazu v [2], protoZe bez zavorek se nejprve vyhodnoti "a"
a teprve potom "nebo". Vyraz v [3] pouziva zavorky, které vedou k jinému
vysledku. Ve vyrazu [3] jsme Stastni pouze tehdy, kdyz spime alespon 7
hodin.

Opakovani pomoci while
PocitaCe jsou ideéalni pro opakuijici se ukoly.

Nejzakladnéjsi forma opakovani pouziva klicové slovo whi le. To opakuje
blok tak dlouho, dokud je fidici logicky vyraz pravdivy:
while (logicky vyraz) {
// Kod, ktery se ma opakovat
+

Logicky vyraz je vyhodnocen jednou na zaCatku smycCky a znovu pred
kazdou dalsi iteraci v bloku.

// RepetitionWithwhile/WhileLoop.kt
fun condition(i: Int) =1 < 100 // [1]

fun main() {
var 1 = 0
while (condition(i)) { 7/ [2]
print(".")



i += 10 // [3]
}

+
/* Vystup:

- [1] Operator porovnani < vytvari vysledek typu Boolean, takze
Kotlin odvozuje typ vysledku pro condition() jako Boolean.

- [2] Podminény vyraz pro while fika: "opakuj pfikazy v téle, dokud
funkce condition() vréati true."

- [3] Operéator += pficte 10 k 1 a vysledek pfifadi 1 v ramci jedné
operace (aby to fungovalo, musi byt 1 var). To je ekvivalentni:

1 =1+ 10
Existuje i druhy zplsob pouziti prikazu whille ve spojeni s klicovym

slovem do:

provedte {
// Kod, ktery se ma opakovat
} while (logicky vyraz)
Prepsani WhileLoop .kt pro pouziti do-while produkuje:

// RepetitionWithWhile/DoWhileLoop.kt

fun main(Q) {
var 1 = 0
provedte {
print(".")
1 += 10
} while (condition(i))
}
/* Vystup:



Jediny rozdil meziwhile a do-while spocivavtom, ze télo do-while
se vzdy provede alespon jednou, i kdyZ logicky vyraz zpocatku dava
hodnotu false.V while, pokud je podminka poprvé nepravdiva,
se télo nikdy neprovede. V praxi se do-while pouZiva méné €asto nez
while.

Zkracené verze operatorll pfifazeni jsou k dispozici pro vsSechny
aritmetické operace: +=Zde se pouZivaji -= a %=:

// RepetitionWithwWhile/AssignmentOperators.kt
fun main(Q) {

var n = 10
hodnota d = 3

print(n)
while (n > d) {
n -=d
print(® - $d7)
+

printIn(™ = $n")

var m = 10
print(m)
m %= d
printIn(" % $d = $m")
+
/* Vystup:
10 -3 -3-3=1
10 % 3 = 1
*/
Vypocet zbytku celoCiselného déleni dvou pfirozenych Cisel zacheme
cyklem while a poté pouzijeme operator zbytku.



SCitani 1 a odcitani 1 od Cisla jsou tak Casté, Zze maji vlastni operéatory
inkrementace a dekrementace: ++ a --. Operator i += 1 mUlZete
nahradit operatorem 1++:

// RepetitionWithwWhile/IncrementOperator.kt

fun main(Q) {

var 1 = 0
whille (1 < 4) {
print(".")
1++
s
¥
/* Vystup:
*/

V praxi se cykly while nepouZivaji pro iteraci nad rozsahem Cisel. Misto
toho se pouziva smycka for. Tomu se vénujeme v dalSim atomu.

SmycCky a rozsahy
Klicové slovo for spusti blok kddu pro kazdou hodnotu v posloupnosti.

Mnozina hodnot miZe byt rozsah celych Cisel, Fetézec nebo, jak uvidite
pozdéji v knize, kolekce polozek. Klicové slovo in oznacuje, Ze prochazite
hodnoty:

for (v in values) {
// Udelejte néco s v

}

Pfi kazdém prlichodu smyc¢kou je v zadan dalsi prvek v hodnotach.
Zde je smyCka For, ktera opakuje urcity pocet akci:

// LoopingAndRanges/RepeatThreeTimes.kt



fun main(Q) {

for (n In 1..3) {
printIn("Hey $i!l")

+

+

/* Vystup:

Hej, jednicko!

Ahoj 2!

Ahoj 3!

*/

Na vystupu se zobrazi index 1, ktery obdrzi kazdou hodnotu v rozsahu 1

az 3.

Rozsah je interval hodnot definovany dvojici koncovych bodU. Rozsahy Ize
definovat dvéma zakladnimi zptsoby

// LoopingAndRanges/DefiningRanges.kt

fun main(Q) {

val rangel = 1..10 // |[1]
val range2 = 0 az 10 // |[2]
printIn(rangel)
printIn(range2?)

+

/* Vystup:

1..10

0..9

*/

- [1] Syntaxe .. zahrnuje obé hranice vysledného rozsahu.
- [2] az do wvylouceni konce. Vystup ukazuje, Ze 10 neni soucasti
rozsahu.



Zobrazeni rozsahu vytvari Citelny format.

Tim se sectou ¢isla od 10 do 100:

// LoopingAndRanges/SumUsingRange .kt

fun main(Q) {

var sum = 0

for (n v 10..100) {

sum += n

+

printIn("sum = $sum®)
+
/* Vystup:
soucCet = 5005
*/
Rozsah mUzZete iterovat v opacném poradi. MlzZete také pouzit hodnotu
kroku, abyste zmeénili interval z vychozi hodnoty 1.

// LoopingAndRanges/ForWithRanges.kt

fun showRange(r: IntProgression) {
for (n Iinr) {
print("$i °)
+
print(" // $r°)
printin()
+

fun main() {
showRange(1..5)
showRange(0 az 5)
showRange(5 downTo 1) // [1]



showRange(0..9 krok 2) // [2]
showRange(0 az 10 krok 3) // [3]
showRange(9 downTo 2 krok 3)

+

/* Vystup:

345 // 1..5

34// 0..4

21 // 5 downTo 1 krok 1

6 8 // 0..8 krok 2

9 // 0..9 krok 3

// 9 downTo 3 krok 3
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- [1] downTo vytvari klesajici rozsah.

- [2] krok meéniinterval. Zde se interval krokuje o hodnotu dvé misto
o jednu.

- [3] dokud Ize pouzit i krokovant. VSimnéte si, jaky to ma vliv na

vystup.
V kazdém pripadé tvofi posloupnost Cisel aritmetickou progresi.
showRange () pfijima parametr IntProgression, coz je vestavény typ,
ktery zahrnuje rozsahy Int. VSimnéte si, Ze Fretézcova reprezentace
kazdé IntProgression, jak se objevuje ve vystupnim komentafi pro

kazdy rfadek, se Casto lisi od rozsahu predaneho do funkce showRange()
- IntProgression prevadi vstup do ekvivalentni bézné podoby.

MUzZete také vytvofit fadu znak(. Tento for iteruje od a do z:

// LoopingAndRanges/ForWithCharRange.kt

fun main() {
for (c in "a"."z") {
print(c)
}
+



/* Vystup:

abcdefghi jkImnopgrstuvwxyz

*/

MUzZete iterovat nad rozsahem prvkl, které jsou celymi veli¢inami, jako
jsou celé Cisla a znaky, ale ne hodnoty s pohyblivou fadovou ¢arkou.

Hranaté zavorky zpfistupnuji znaky podle indexu. Protoze znaky v
retézci zaCiname pocitat od nuly, s[0] vybere prvni znak Fetézce
s. Vybérem s. lastIndex ziskame konecné Cislo indexu:

// LoopingAndRanges/IndexIntoString.kt

fun main(Q) {
val s = "abc*
for (1 in O..s.lastindex) {
print(s[i] + 1)
+
+
/* Vystup:
bcd
*/
Nékdy se s[0] oznacuje jako "nulty znak".
Znaky jsou uloZeny jako ¢isla odpovidajici jejich kéddm ASCl, takze

pfidanim celého Cisla ke znaku vznikne novy znak odpovidajici nové
hodnoté kodu:

// LoopingAndRanges/AddingIntToChar .kt

fun main() {
val ch: Char = "a
printin(ch + 25)
printin(ch < "z7)

}


https://en.wikipedia.org/wiki/ASCII

/* Vystup:
z

Pravda

*/

Druhy pfikaz printIn() ukazuje, Ze mizete porovnavat kody znakd.

Cyklus for muze iterovat nad fetézci prfimo:

// LoopingAndRanges/IlterateOverString.kt

fun main(Q) {

for (ch n "Jnskhm *) {

print(ch + 1)

+
+
/* Vystup:
Kotlin!
*/
ch postupné prijima jednotlivé znaky.
V nasledujicim prikladu funkce hasChar () iteruje retézec s a testuje,

zda obsahuje zadany znak ch. Navrat uprostied funkce ukongi funkci,
kdyz je nalezena odpoved:

// LoopingAndRanges/HasChar .kt

fun hasChar(s: String, ch: Char): {
for (c in s) {
1T (c == ch) return true

}

vratit false

}

fun main(Q) {



printIn(hasChar("kotlin®, "t%))
printIn(ChasChar(“kotlin®, "a%"))

+

/* Vystup:

Pravda

false

*/

Dalsi atom ukazuje, Ze funkce hasChar () je zbytecna - misto ni mizete

pouZit vestavénou syntaxi.

Pokud chcete akci jednoduse opakovat pevny pocetkrat, mizete misto
cyklu for pouzit funkci repeat():

// LoopingAndRanges/RepeatHi .kt

fun main(Q) {

repeat(2) {

printIn("ahoj!")

+
+
/* Vystup:
Ahoj!
Ahoj!
*/
repeat() je funkce standardni knihovny, nikoli klicové slovo. Jak byla
vytvorena, se dozvite mnohem pozdéji v knize.

The v KliCové slovo
Klicové slovo In testuje, zda se hodnota nachazi v uritém rozsahu.

// InKeyword/MembershiplnRange.kt

fun main(Q) {



val procent = 35
printIn(procento v 1..100)
+
/* Vystup:
true
*/
V pfedmétu Booleans jste se naucili explicitné kontrolovat hranice:

// InKeyword/MembershipUsingBounds.kt

fun main(Q) {
val procent = 35
printIn(0 <= procent && procent <= 100)
+
/* Vystup:
Pravda
*/
0 <= x && x <= 100 je logicky ekvivalentni x v 0..100. IntelliJ IDEA

navrhuje automaticky nahradit prvni tvar druhym, ktery je prehledné;si a
srozumitelnéjsi.

KliCové slovo In se pouziva pro iteraci i Clenstvi. Slovo 1n uvnitf fidiciho
vyrazu cyklu for znamena iteraci, jinak in kontroluje pfislusnost:

// InKeyword/IlterationVsMembership.kt

fun main() {

val values = 1..3

for (v in values) {
printIn("iterace $v©)

}

hodnota v = 2

1T (v In values)
printIn("$v je clenem $values®)



+

/* Vystup:

iterace 1

iterace 2

iterace 3

2 je Cclenem 1..3

*/

Klicové slovo in neni omezeno na rozsahy. MUzZete také zkontrolovat, zda

je znak soucCasti Fetézce. Nasledujici priklad pouzivd In misto
hasChar() z predchoziho atomu:

// InKeyword/InString.kt

fun main(Q) {
printIn(*t® v "kotlin®)
printIn(*a® v “kotlin®)

+

/* Vystup:

Pravda

false

*/

Pozdéji v knize uvidite, Ze to funguje i u jinych typa.
Zde se testuje, zda znak patfi do rozsahu znakd:

// 1InKeyword/CharRange.kt
fun 1sDigit(ch: Char) = ch In "0"__"9"

fun notDigit(ch: Char) =
ch 'in "0".."9" // [1]

fun main(Q) {
printIn(isDigit("a®))



printIn(isDigit(°5%))
printin(notDigit("z"))

+

/* Vystup:

false

Pravda

Pravda

*/

- [1] Yin kontroluje, zda hodnota nepatfi do rozsahu.

MUzete vytvorit Dvoj ity rozsah, ale mlzete jej pouzit pouze ke kontrole
Clenstvi:

// InKeyword/FloatingPointRange.kt

fun 1nFloatRange(n: Double) {
hodnota r = 1.0..10.0
printIn("$n v $r? ${n v r}")
+

fun main(Q) {
inFloatRange(0.999999)
inFloatRange(5.0)
inFloatRange(10.0)
inFloatRange(10.0000001)

+

/* Vystup:

0.999999 v 1.0..10.0? false

5.0 v 1.0..10.0? true

10.0 v 1.0..10.0? true

10.0000001 v 1.0..10.07? false

*/



Rozsahy s plovouci desetinnou carkou lze vytvofit pouze pomoci ..,
protoZze dokud by to znamenalo vylouceni Cisla s plovouci desetinnou
¢arkou jako koncového bodu, coz nedava smysi.

MUzete zkontrolovat, zda je Fetézec c¢lenem rozsahu fetézc:

// InKeyword/StringRange.kt

fun main(Q) {
printIn(ab® v "aa".."az")
printIn("ba® v "aa".."az")

+

/* Vystup:

Pravda

false

*/

Kotlin zde pouziva abecedni porovnavani.

Vyrazy a vyroky

Prikazy a vyrazy jsou ve VétSiné programovacich jazyk( nejmensimi
uziteCnymi ¢astmi kodu.

Je tu zékladni rozdil: vyrok mé ucinek, ale nema zadny vysledek. Vyraz vzdy

vytvari vysledek.

Protoze prikaz nevytvari vysledek, musi zménit stav svého okoli, aby byl
uziteény. Jiny zpUsob, jak to fici, je "prikaz se vola kvlli svym vedlej$im
Gcinkdm™ (tj. kvlli tomu, co déla jiného neZ produkuje vysledek). Jako
pomuicka pro zapamatovani:

Vypis méni stav.

Jedna z definic slova "expresni" je "vytlacit nebo vymackat”, jako napfiklad
"vymackat Stavu z pomerance". Takze



Vyraz vyjadruje.
To znamena, Ze prinasi vysledek.

Smycka for je prikaz v jazyce Kotlin. Nemd(zZete ji pfifadit, protoZze nema
zadny vysledek:

// ExpressionsStatements/ForlsAStatement.kt

fun main(Q) {
// To nelze:
// val £ = for(i 1n 1..10) {}
// Chybova zprava prekladacCe:
// for neni vyraz a
// zde jsou povoleny pouze vyrazy

}

Pro jeho vedlejsi ucinky se pouziva smycka for.

Vyraz vytvari hodnotu, kterou lze pfifadit nebo pouZzit jako soucast jiného
vyrazu, zatimco pfrikaz je vzdy prvkem nejvyssi trovne.

Kazdé volani funkce je vyraz. | kdyz funkce vraci jednotku a je volana
pouze pro své vedlejsi efekty, vysledek Ize pfiradit:

// ExpressionsStatements/UnitReturnType.kt

fun unitFun() = Unit

fun main() {

printinunitFun())

hodnota ul: Unit = printIn(42)
printin(ul)

val u2 = printIn(0) // Odvozeni typu
printin(u2)



/* Vystup:

kotlin.Unit

42

kotlin.Unit

0

kotlin.Unit

*/

Typ Unit obsahuje jedinou hodnotu Unit, kterou mizZete vratit pfimo,
jak je vidét v pfikazu unitFun(). Volani funkce printIn() rovnéz
vraci Jednotku Unit. Hodnota ul zachycuje navratovou hodnotu

funkce printIn() a je explicitné deklarovana jako Unit, zatimco u2
vyuziva typovou inferenci.

i T vytvori vyraz, takze mizete prifadit jeho vysledek:

// ExpressionsStatements/AssigningAnlf_kt

fun main(Q) {

val resultl iIT (11 > 42) 9 else 5

val result2 = if (1 < 2) {
11

hodnota a
a + 42
} Jinak 42

val result3 =
it (x" <7y
printIn("x < y%)
Jinak
printIn("x > y%)

printIn(resultl)
printIn(result2)



printIn(result3)

+

/* Vystup:

X <y

5

53

kotlin.Unit

*/

Prvni vystupni fadek je x < y, prestoze vysledek3 je zobrazen az na
konci main(). K tomu dochazi proto, Zze vyhodnoceni result3 vola

printIn() a k vyhodnoceni dochazi v okamziku, kdy je definovan
resul t3.

VSimnéte si, Ze a je definovano uvnitf bloku kédu pro result2. Vysledek
posledniho vyrazu se stane vysledkem vyrazu 1T, zde je to soucet 11 a 42.
Ale co a? Jakmile opustite blok kdédu (pfesunete se mimo kudrnaté
zavorky), nemate pristup k a. Je doCasny a po opusténi oboru tohoto bloku
je zahozen.

Operator prirGstku i++ je také vyraz, i kdyZ vypada jako prikaz. Kotlin
nasleduje pristup pouzivany jazyky podobnymi jazyku C a poskytuje dvé
verze operatorl inkrementace a dekrementace s mirné odliSnou
sémantikou. Operator prefix se objevuje pred operandem, jako ve tvaru
++i, a vraci hodnotu poté, co dojde k inkrementaci. MUzZete jej Cist jako
"nejprve provedte inkrementaci a pak vratte vyslednou hodnotu".
Postfixovy operator je umistén za operandem, jako v i++, a vraci
hodnotu 1 predtim, nez dojde k inkrementaci. Lze jej Cist jako "nejprve
vytvorte vysledek, pak provedte inkrementaci”.

// ExpressionsStatements/PostfixVsPrefix.kt

fun main(Q) {
1 = 10
printin(i++)
printin(i)



var J = 20
printin(++j)
printin(j)

+

/* Vystup:

10

11

21

21

*/

Operator dekrementace ma také dvé verze: --1 a 1--. Pouzivani

operatorll inkrementace a dekrementace v ramci jinych vyrazl se
nedoporucuje, protoZze mize vést k matoucimu kédu:

// ExpressionsStatements/Confusing.kt

fun main(Q) {
var 1 = 1
printIn(i++ + ++1)

+
Zkuste odhadnout, jaky bude vystup, a pak jej zkontrolujte.



Vytvoreno v ramci projektu: DANTE, reg. ¢. NPO_UPCE_MSMT-16591/2022

Toto dilo podleha licenci Creative Commons BY 4.0. Pro zobrazeni licenCnich podminek navstivte
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/.

[ONolel

Financovano .
.r < ’ Narodni
Evropskou unii .. P @ plan

] obnovy MINISTERSTVO SKOLSTVI,
NextGenerationEU \

MLADEZE A TELOVYCHOVY


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Mobilni aplikace

Titulni st... / K.. / 2023/.. / EEl - Fakulta elektrotechniky a... / DANTE - A3... / DANTE_MA... / 4.Kotlin - pole, enu... / Kotlin - tfidy, enu...

Kotlin - tfidy, enums, pole

Popis hry
Budeme vytvaret jednoduchou RPG hru.
e Po omezené herni ploSe se pohybuje postava hrdiny, ktery ma zabit viechny nepratelé. Hra kon¢i, ve chvili kdy jsou mrtvi vSichni nepratelé
nebo hrdina.
o Herni policka maji urgity terén. Na nékteré policka mdze hrdina vstoupit (louka, most), na néjaké ne (les, feka, hranice).
e Hrdina vidi pouze na sousedni policka.
¢ Hrdina ma vlastnosti - zdravi, Gtok, obranu a léceni.
o Hrdina si své vlastnosti mize vylepSovat sebranim predmétd. Pfedmét mdze hrdina sebrat, pokud stoji na stejném hracim poli, jako je
predmét.
* Na hraci ploSe jsou rozmistény rdizni nepratelé s rznymi vlastnostmi.
o Na nepratele mdze hrdina zaGtogit, pokud stoji na stejném hracim poli, jako je nepfitel.
o Hodnoticim kritériem je pocet zahranych tahd.

Popis vytvarenych tfid
GameField

Trida reprezentuje jedno hraci pole, které ma mit uréeny terén. MGzZeme si je prestavit jako rliznobarevné Gtverce.

GamePlan

Trida reprezentuje herni plan. Velikost hraciho planu je urena na zacatku hry. Interné bude reprezentovana jako dvourozmérné pole hernich poli.

Na okraji budou herni pole typu hranice, kam hrdina nesmi vkrocit. Na nahodném sloupci bude feka, kterd bude mit na ndhodné pozici most.
Most je jediné misto, kde Ize Feka pfekonat.

Na hernim planu budou ndhodné vygenerované lesy (viz ukol).

Zbylé policka budou pridchozi louky.

Trida GamePlan bude obsahovat metody pro generovani herniho planu a metody pro zjistovani terénu, vykresleni mapy apod.

Game

Trida Game bude zastfeSovat celou hru. Bude obsahovat herni plan a pozdéji hrdinu, nepratelé a predméty.

PFihlaseni do gitu
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Nejprve se pripojime do github classrom.

Zvolte svij login a potvrdte svij pfipojeni. Na pozadi se vygeneruje repository.

Join the classroom:
University-of-Pardubice-classroom-BMTA

To join the GitHub Classroom for this course, please select yourself
from the list below to associate your GitHub account with your
school's identifier (i.e., your name, ID, or email).

Can't find your name? Skip to the next step —

Identifiers

ST5292 /¢ ? B
st58212 >
st58272 >
st58282 >
st58617 >

Kdyz se pfihlasite na stranky www.github.com, tak byste méli vidét na hlavni stradnce pod Organization ikonu UPCE.

Organizations

Kliknutim na ikonu se dostanete na seznam repository, kde byste méli vidét repository hra-kotlin-pfihlaSovaci jméno.

hra-kotlin-pozda2
hra-kotlin-po

V detailech repository bude pro nas ddlezita adresa, kterou najdeme pod Code.
¥ main ~ h © 0tags Go to file Add file ~ Code ~

Clone ®

github-classroom[bot] Initial commit

. HTTPS SSH GitHub CLI
B .idea

Q README a mit https://github.com/University-of-Pardubice L[,j

ZaloZeni projektu

Projekt zaloZzime naklonovanim vytvoreného repository Get from VCS

O

New Project Open Get from VCS

2| Intelli) IDEA

Do URL zadédme adresu nasi repository ze stranky www.github.com


https://classroom.github.com/a/dED0fajw

P Repository URL

) GitHub

Q GitHub Enterprise

' Space

Protoze zatim nemame ovéreny pfFistup mezi IntelliJ Idea a vzdalenym repository, zvolime Log In via Github... v otevieném oknu prohlizece pfistup

autorizujeme.

A Log In to GitHub

GitH

Log In via GitHub...

Pokud tento postup z néjakého ddvodu nebude fungovat, miize pouzit Use Token. Kliknutim na Generate bude pfesmérovani na stranku
Settings/Developer Setttings/Personal Access Token.

Novy token pojmenujte, zvolte spravnou dobu expirace a dole zvolte generate Token.



New personal access token

Personal access tokens function like ordinary OAuth access tokens. They can be used instead of a password for Git over
HTTPS, or can be used to al 1t the API B thenticatio

Note

IntelliJ IDEA GitHub integration plugin

Expiration

90 days

Pak by mélo dojit k naklonovani projektu a my mdzeme zagit programovat.
Terén

Herni pole mohou mit pouze urcité terény. Vytvofime enum tfidu, kde je definujeme.
Vytvoreni nového kotlin souboru.

kotlin

Java

i'K Kotlin Class/File

Scratch File Ctrl+Alt+Shift+Insert

Ctrl+Shift+F

Z&kladni terény jsou hranice, louka, les, feka a most.

enum class Terrain {
BORDER,
MEADOW,
FOREST,
RIVER,
BRIDGE

K hodnotam mizeme prifadit dodatedné vlastnosti. My si pfidame slovni popis a znak, kterym bude terén reprezentovany v textovém vypisu.




enum class Terrain (val description: String, val terrainChar: Char) {
BORDER (“*hranice™, "#%),
MEADOW (*'louka™, " *),
FOREST ("les”, "|"),
RIVER (“Feka", "*"),
BRIDGE (*'most™, "=")
h

Herni Pole

Vytvofime novou kotlin tfidu GameField. Tfida bude mit jediny atribut - terén, ktery bude typu Terrain. Tridu vytvofime jako data class. Tim nam
kotlin na pozadi vygeneruje konstruktor, settry, gettry a funkci equals, aniz bychom napsali jediny fadek.

data class GameField (var terrain: Terrain) {

i

Do tfidy pfidame metodu isWalkable, ktera nam vrati, zda na dané policko hrdina mdZe vstoupit. Metoda vraci hodnotu Boolean. V metodé
pouzivame when, coz je ekvivalent javového switch.

fun isWalkable () : Boolean {
return when (this.terrain) {
Terrain.BRIDGE, Terrain.MEADOW -> true
Terrain.BORDER, Terrain.FOREST, Terrain.RIVER -> false

i

Pozice

Hrdina, predméty, nepratele, most apod. maji néjakou pozici na mapé uréenou soufadnicemi X, y. Kotlin stejné jako Java neumi jednoduse vracet
vice hodnot z metody. Jednou z moznosti, jak toto obejit, jak vytvoreni tfidy Position, ktera spoji soufadnice x a y do jednoho objektu. To se nam
bude hodit pozdéji.

Vytvofime data class Position, kterd bude mit pouze dva atributy x, y typu Int. Na rozdil od Javy se nepouziva zakladni datovych typ int, ale Int, coz
je tfida.

data class Position (var x: Int, var y: Int) {

I

Herni Plan

Vytvofime novou data class GamePlan. Tfida bude mit atributy width a height, které urcuji velikost herniho planu. Dalsim atributem bude
numForrest tedy pocet les(, které bude herni plan obsahovat.

data class GamePlan (val width: Int = 20, val height : Int = 10, val numForrest: Int = 4) {
I

Hlavni atributem bude gamePlan tedy dvourozmérné pole typu GameField. Pfi vytvafeni ho rovnou naplnime samymi loukami. Pro ukazku ho
mUzZeme vytvofit jako private, takZze pole nebude pfistupné z jinych objektd, ale pouze pies metody.

private var gamePlan = Array(height) { Array(width) { GameField(Terrain.MEADOW) } }

Kotlin napozadi automaticky generuje konstruktor se 3 vstupnimi parametry. Konstruktor vytvofi gamePlan, ktery je zaplnén samymi loukami. Do
hry chceme ur€itou ndhodu, takze herni pole béhem vytvareni upravime. To Ize provést v bloku init, ktery se spousti pfi vytvareni instance objektu.
V ném zavolame funkci generateGamePlan.

init {
generateGamePlan()

>

Vytvofime metodu generateGamePlan, ve které zavolame funkci na generovani hranic a pak feky.

private fun generateGamePlan() {
generateBorder()
generateRiver()

¥

Implementace napfiklad mize vypadat takto. Ale neefektivné prochazime vechna herni pole a kdy?Z je index hrani¢ni nastavime terén. Zkuste kéd
upravit, aby byl vice efektivni a neprochéazel vSechna pole.



private fun generateBorder() {
for (i in O until height) {
for (J in O until width) {
if (i=0]]j==0]|i==nheight -1 |] j == width - 1) {
gamePlan[i][J] = GameField(Terrain.BORDER)

i

Déle budeme chtit vygenerovat ndhodnou feku. Pro to a pozdé&jSi pouZiti si vytvofime metodu generateRandomCoord, kterad vygeneruje
nahodnou pozici x nebo y. Generuji se ¢isla od 1 do size-1, protoZe nechceme generovat pozici na hranici. Metoda generateRandomPosition vrati
néhodnout pozici. Protoze budeme pouzivat Random.nextint, musi package importovat.

import kotlin.random.Random

private fun generateRandomCoord(size: Int): Int {
return Random.nextlnt(1, size -1)

H

private fun generateRandomPosition() : Position {
return Position(generateRandomCoord(width), generateRandomCoord(height))

I

KdyZ mame pfipravené metody pro generovani nahodné pozice, mizeme doplnit funkci na vytvoreni feky.

private fun generateRiver() {
val bridgePosition = generateRandomPosition()
for (i in 1..height - 2) {
gamePlan[i][bridgePosition.x] = GameField(Terrain.RIVER)
}
gamePlan[bridgePosition.y][bridgePosition.x] = GameField(Terrain.BRIDGE)
h

Protoze jsme definovali gamePlan jako private, budeme potfebovat metodu, kterd ndm minimalné vrati herni policko na pozici. Kdybychom
nechali gamePlan otevieny, tak by tato metoda nebyla potfeba, ale kdokoliv by nAm mohl ménit herni plan. Napfiklad pokud by zrusil hranice,
hrdina by se mohl dostat mimo herni plan a zpUsobit null pointer exception ;-)

fun getGameField(position: Position): GameField {
return gamePlan[position.y][position.x]

i

Posledni dnes implementovanou metodou bude map(). Jedna se o metodu, kterd nam pro kontrolu vykresli vygenerovany herni plan.

fun map() {
for (i in O until height) {
for (J in O until width) {
print (gamePlan[i][j].terrain.terrainChar + " ')
}
printinQ)

Hra

V souboru Main.kt Upravime pouze metodu main, ve které si nechame vygenerovat herni plan a ten vypiseme.

Ffun main() {
val a = GamePlan()
a.map()

h

Po spusténi, kliknutim na zeleny trojihelnik, byste méli dostat podobny vystup.

main() {

a = GamePlan()

a.map()




He AR AR HH

#
# #
# #
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# #
# #
# #
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Volame konstruktor s implicitnimi rozméry. Vyzkous$ejte si generovat i jinak velké plany.
Git
Pokud funguje vSechno, jak ma, projekt ulozime do gitu. V IntelliJ se pfepneme se do pohled pro Git (zalozka Commit). A budeme muset vybrat

soubory, které budeme chtit zahrnout do gitu a které. V zavislosti na nastaveni prostfedi se mohlo stat, Ze nové vytvofené soubory se automaticky
pridavaji do Stage area (git add).

Do gitu pfidame nové soubory

mmit to main

S|

Changes

nmit Files...
Ctrl+Alt+7
Anothe is Alt+Shift+M
Diff Ctrl+D
w Diff in a New Tab

Ctri+Alt+A

Herni plan
L}

Commit and Push...




V zavislosti na nastaveni IntelliJ Idea provede kontrolu projektu a zobrazi chyby, varovani doporuceni. V naSem pfipadé objevila nepouzité casti
kédu. My je budeme pouzivat v budoucnu, takze Commit anyway.

S 9 B &
v |¥] Changes
v ik

Herni plan

A«

Commijt Commit An

descrip u
g C:\Users\mpozd\ldeaProjects\BMTA\src\main\kotlin\GameField.kt
A g:(2,9) Fun n i ble
g C:\Users\mpozd\ldeaProjects\BMTA\src\main\kotlin\GamePlan.kt
is
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Kotlin - arrayList - text

Cviceni - Hrdina

Do hry pfidame hrdinu, ktery bude mit urcité vlastnost (zdravi, silu Gtoku, silu obrany, uzdravovani) a zaroven bude schopen se pohybovat po
hernim planu.

Rozsifime hru, aby zacala s hra¢em interagovat. Bude vypisovat aktualni stav hry a bude od hrace pfijimat pokyny.

Packages

Ve vytvarenych souborech si zaéneme délat potradek. Vytvoiime package model, do kterého budeme davat tfidy, které uchovavaji stav objektd.
Druhy package bude controller, ktery bude obsahovat logiku hry.

W Project

it

_|il"|'
File

Scratch File Ctrl+Alt+Shi

\hra-kotlin-pozd ntroller

Refactor
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Zbylé zdrojové soubory prfesuneme do package model.

Terrain : Enum

Terrain.kt

tlin-pozda2/Terrain.kt

Refactor

Hrdina

Ve package model vytvofime data class Hero.

Hrdina bude mit vlastnosti name, position, health, attack, defense, healing. Rovnou nastavime mimo pozice vychozi hodnoty, abychom je nemuseli
hned zadéavat.

data class Hero (var name: String = "Hrdina",
var position: Position,
var health: Double = 100.0,
var attack: Double = 1.0,
var defense: Double = 1.0,
var healing: Double = 0.5){

i

Protoze budeme chtit informovat hrace o stavu hrdiny v pfehledné formé, pretizime metodu toString.
Stejné jako v javé mizeme slucovat Stringy pomoci +, ale nejedna se o efektivni operaci. Proto pouzijeme StringBuilder.

V kotlinu mizeme v rdmci fetézce vypsat hodnotu pomoci $promenna jak je vidét pfi vypisu jména. Nebo midizeme pouzivat operator + a vystup
proménné formatovat.

Metoda toString musi vracet String, proto ho nesmime zapomenout pomoci return vratit.

override fun toString(): String {
val description = StringBuilder(*"")
description.append(*'Stav hrdiny\n')

description.append(*'===========\n"")

description.append(*'Jméno $name \n'")
description.append(*'Zdravi: "+ "0 2f" . format(health) + "\n")
description.append("'Utok: "+ "0 2f".format(attack) + "\n")
description.append(*'Obrana: "+ "0 2f" . format(defense) + "\n')
description.append(“"Uzdravovani: "+ "%.2f".format(healing) + '"\n')

return description.toString()




Hra

V package controller mame soubor Main, ktery je zatim generuje herni plan a ukazuje mapu.

Vytvofime si tfidu Game v package Controller, ktera bude zastfeSovat viechny objekty hry a bude obsahovat metody pro fizeni béhu hry.

class Game O {

i

Trida bude obsahovat zakladni parametry hry jako rozmér herni planu a pocet lest.

private var width = 20
private var height = 10
private var numForests = 4

Pridame instanci herniho planu, ktery rovnou vygenerujeme.

private var gamePlan = GamePlan (width, height, numForests)

Vytvofime i hrdinu. Protoze vSechny vlastnosti az na pozici maji vychozi hodnoty, staci pfi spousténi konstruktoru ziskat z gamePlan nahodnou
pozici na louce. Kdo neudélal tkol, musi si doplnit i generateRandomPositionOnMeadow()

lprivate var hero = Hero (position = gamePlan.generateRandomPositionOnMeadow()

Budeme potfebovat i proménnou pro nacteni vstupu od uzivatele.

Private var command : String =

Vytvofime hlavni metodu run(), ktera bude obsahovat hlavni cyklus hry.

fun run(Q) {
do {
command = readCommand()

it (command.uppercase()=="KONEC™) {
println (“'Konec hry")
break
}
} while (true)
Iy

Musime doplnit funkci readCommand()

fun readCommand(): String {
print (“"Zadej pfrikaz: ')
return readLine().toString()

h

Ted mizeme predélat Main a hru si spustit. | kdyZ jedinym piikazem, ktery miZeme zadat je konec.

val game = Game()
game.run()

Smery
Pripravime si enum class v package model, ve které budou sméry, kterymi hrdina mGze tahnout. Zakladni sméry budou NORTH, EAST, SOUTH a
WEST.

Hodnoty budou mit i atributy. relativeX a relativeY uréuji relativni zménu pozice. Napiiklad pokud ptjde hrdina na sever, position.x se musf
zmensit o 1.

DalSimi atributy hodnoty je preklad do ceStiny a prikaz, ktery je se smérem spojeny.



enum class Direction (val relativeY : Int, val relativeX : Int, val description: String, val command: String) {
NORTH (-1, 0, “sever", "s"),
SOUTH (1, O, “"jih™, "j™),
EAST (0, 1, "vychod”, "v'),
WEST (0, -1, "zapad", "z')

i

Pozice

Pripravime si tfidu Position, aby dokéazala vytvofit novou pozici ze stavajici pozice a sméru.

Vytvoiime si sekundarni konstruktor, kterému pfedame pozici a smér. Ten nejprve musi zavolat primarni kostruktor a pak v bloku mlze spoustét
dalsi pFikazy.

constructor(position: Position, direction: Direction) : this(position.x, position.y) {
this.x += direction.relativeX
this.y += direction.relativeY

I

Mozné prikazy
Hrac¢ bude z klavesnice zadavat pfikazy. Hra bude rozpoznavat pouze urcité prikazy a ve vSech situacich budou vSechny pfikazy dostupné.

Napfiklad pokud hrdina stoji u hranice herniho planu nem(ze udélat pohyb, aby se dostal na hranici.

Z tohoto ddvodu na za¢atku kazdého tahu vytvofime seznam moznych prikazl. MoZné piikazy si budeme ukladat do ArrayList<String>. Ten nam
proti béznému poli umozni seznam Cistit a pfidavat mozné prikazy.

hrivate var possibleCommands = arrayListOf<String>()

Do hlavniho cyklu - metoda run, pfiddme na zacatek procisténi seznamu a zavolani metody, kterd dokaze zjistit, jaké jsou mozné pfikazy.

fun run(Q) {
do {
possibleCommands.clear()
setPossibleCommands(hero)

Ted musime implementovat metodu setPossibleCommands, které predame jako vstupni parametr objekt hrdiny, ze které dokaze ziskat jeho
aktualni polohu. Jsou t¥i zakladni piikazy, které hra¢ mize dat kdykoliv.

fun setPossibleCommands(hero: Hero) {
possibleCommands.add(*'stav')
possibleCommands.add("'mapa’)
possibleCommands.add(*'konec')

Pro kazdy podporovany smér musim vytvofit Position z pozice hrdiny a relativnich soufadnic sméru. K této pozici v hernim planu zjistim herni pole
a z ngj si prectu, jestli je jeho terén schidny.

if (gamePlan.getGameField(
Position (hero.position.x + Direction.NORTH.relativeX,
hero.position.y + Direction.NORTH.relativeY))
_isWalkable()) possibleCommands.add(Direction.NORTH.command)
if (gamePlan.getGameField(
Position (hero.position.x + Direction.SOUTH.relativeX,
hero.position.y + Direction.SOUTH.relativeY))
.isWalkable()) possibleCommands.add(Direction.SOUTH.command)
if (gamePlan.getGameField(
Position (hero.position.x + Direction.EAST.relativeX,
hero.position.y + Direction.EAST.relativeY))
_isWalkable()) possibleCommands.add(Direction.EAST.command)
if (gamePlan.getGameField(
Position (hero.position.x + Direction.WEST.relativeX,
hero.position.y + Direction.WEST.relativeY))
_isWalkable()) possibleCommands.add(Direction.WEST.command)

Kod Ize vylepsit, Ze vyuZijeme schopnosti enum tfidy vracet hodnoty pomoci Direction.values() nebo enumvalues<Direction>().forEach {
printIn(it.command) }

Hra po provedeni tahu komunikovat s uZivatelem a fici mu, v jaké se nachazi situaci. Vytvorime metodu, kdy se hrdina rozhlédne po okoli a vrati
fetézec s popisem co vidi.



Opét k tomu pouzijime StringBuilder a podobnou funkcionalitu jako u zjiStovani prostupnosti okolnich poli¢ek. Tedy vytvofime se Position z
pozice hrdiny a relativnich soufadnici sméru. Ziskdme herni pole, podivame se na terén a jeho popis.

fun getSurroundingDescription () : String {

val description = java.lang.StringBuilder("")

description.append ('Na severu je "+ gamePlan.getGameField(
Position(hero.position, Direction.NORTH)).terrain.description+". ™)

description.append (“'Na vychodu je "+ gamePlan.getGameField(
Position(hero.position, Direction.EAST)).terrain.description+". )

description.append (“*Na jihu je "+ gamePlan.getGameField(
Position(hero.position, Direction.SOUTH)).terrain.description+". ')

description.append (“'Na zapadu je "+ gamePlan.getGameField(
Position(hero.position, Direction.WEST)).terrain.description+".")

return description.toString()

i

Nyni rozsifime hlavni cyklus.

fun run() {
do {

possibleCommands.clear()
setPossibleCommands(hero)
println (M—-———— - ")
println (getSurroundingDescription())
println ("Mozné p¥ikazy jsou: $possibleCommands'™)
command = readCommand()

if (command.uppercase()=="KONEC") {
println (“Konec hry")
break
}
} while (true)

>

Ted zbyva reagovat na prikazy, které zadal hrag. Vytvofime si metodu runCommand. Protoze nékteré pfikazy mohou vracet zpétnou vazbu hréagi,
bude metoda vracet String, ktery vypiSeme na obrazovku.

Pro prikaz stav vratime hero.toString. Pro pfikaz mapa zavolame metodu gamePlan.map(). Aby metoda byla kompatibilni s ostatnimi, neméla by
pfimo vypisovat na obrazovku, ale méla by vratit fetézec. To mlzete upravit.

fun runCommand(command: String) : String {
when (command) {
"stav" -> return (hero.toString())
"mapa"” -> gamePlan.map()

}

return

I

Hrdina se musi pohybovat. Musime mu pfidat metodu go, kterd zménu pozice provede. Vstupnim parametrem bude smér Direction.

fun go (direction: Direction) : String {
position.x += direction.relativeX
position.y += direction.relativeY
return "Jdu na ${direction.description}"

i

Predposlednim krokem je doplnéni when ve funkci runCommand o sméry.

fun runCommand(command: String) : String {

when (command) {
"stav" -> return (hero.toString())
"mapa" -> gamePlan.map()
Direction.NORTH.command -> return hero.go(Direction.NORTH)
Direction.EAST.command -> return hero.go(Direction.EAST)
Direction.SOUTH.command -> return hero.go(Direction.SOUTH)
Direction.WEST.command -> return hero.go(Direction.WEST)

}

return

i

Poslednim krokem je zavolani funkce runCommand()



command = readCommand()
printIn(runCommand(command))

Git

Pokud v&e funguje, nezapomerite zmény potvrdit a pushnout na git.

nmit to main
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Kotlin - dédi¢nost - text

Nepratele

V tomto cvic¢eni pfidame do hry nepfatele. Pfi vytvareni nepfitele budeme mit nékolik omezeni
o Nepritel stoji na volném poli, které ma terén louka. Postavu tedy neumistime do feky, lesa. Nebudou dva nepratelé na jednom policku.
¢ Na zaCatku nebude nepfitel ani na stejném hernim poli jako je hrdina.
* Nepritel se béhem hry nebude pohybovat, bude pouze ¢ekat az na jeho herni pole vstoupi hrdina.

* Nepritel bude mit vlastnosti jako je jméno, zdravi, sila Gtoku a sila obrany.
» Ve hie bude existovat vice typd nepratel, ktefi se budou lisit viastnostmi.

Dédicnost
Kdyz se podivame na hrdina a nepfitele, tak na prvni pohled maji nékteré stejné vlastnosti (jméno, pozice, zdravi, itok nebo obrana). Stejné tak
budou vykonavat podobné ¢innosti - obrana a Gtok.

Mohli bychom je implementovat nezavisle, ale néktery kéd bychom duplikovali, proto pouzijeme dédi¢nost.

Vytvofime si tfidu Character. Jeji potomci budou Hero a Enemy.

Character

V budoucnu budeme rozsifovat hru i o pfedméty. Pfedméty hrdinovi po sebrani zlepsuji jeho statistiky. Pfedmét a Postava maji opét néjaké
spole¢né vlastnosti jako jméno a pozici. Proto nasi dédi¢nost rozsifime o tfidy GameObject. Potomci této tfidy budou Character a pozdéji Item.

Konec¢né vztahy tfid ve hie budou vypadat nasledovné:

GameObject

Character

Herni objekt

Vytvofime si v package model novou abstraktni tfidu GameObject.
Trida bude abstraktni, tzn. Ze nemusi mit implementované metody. Atributy musi byt open, aby je potomci mohli ménit.

lateinit

Kotlin umoziiuje deklaraci proménnych tak, Ze rovnou instanci pfifazujeme hodnotu nebo null hodnotu.

var variable : CustomClass = CustomClass()
var variable : CustomClass? = null



https://moodle.upce.cz/moodle/
https://moodle.upce.cz/moodle/course/index.php
https://moodle.upce.cz/moodle/course/index.php?categoryid=235
https://moodle.upce.cz/moodle/course/index.php?categoryid=238
https://moodle.upce.cz/moodle/course/index.php?categoryid=296
https://moodle.upce.cz/moodle/course/view.php?id=7408
https://moodle.upce.cz/moodle/course/view.php?id=7408#section-6
https://moodle.upce.cz/moodle/mod/page/view.php?id=416992

V nékterych pFipadech, ale nechceme, aby proménna mohla obsahovat null hodnotu. Pfi volani metod bychom museli pouzivat
variable?.someMethodCall() nebo variable!!.someMethodCall()

pfiradime pozdéji.

Pfipadné& mdzeme pouZit abstract.

abstract class GameObject {
open lateinit var name : String
abstract var position: Position

>

Postava

Vytvofime abstraktni tfidu Character, ktera budé dédit atributy name a position ze tfidy Character. Do tfidy pfidame dalsi 3 atritbuty health, attack
a defense, ktery uréime néjakou pocatecni hodnotu, abychom je nemuseli definovat jako lateinit

abstract class Character : GameObject() {
open var health: Double = 100.0
open var attack: Double = 1.2
open var defense: Double = 1.0

I

Hrdina a nepfitel maji stejné chovani. Pokud jejich zdravi poklesne k nule, jsou mrtvi. Do tfidy character implementujeme tedy metodu isDead.

fun isDead (): Boolean {
return (health < 0.00001)

i

Nepfitel

Vytvofime tfidu Enemy, kterd bude dédit z Character. Opét ji vytvofime jako data class, protoze se nam na pozadi automaticky vygeneruji metody
equals(), toString, copy(). Data class nemohou byt abstraktni a vyzaduji minimalné jeden parametr v konstruktoru.

Protoze ve tfidé GameObiject jsme pouzili abstrakt, musi se name a position v konstruktoru objevit. Pouziva se pred nimi override, kterym davame
najevo, Ze pretézujeme jejich implementaci z abstraktni tfidy. Parametry healt, attack a defense uvadét nemusime, protoze ty maji vychozi
hodnotu.

data class Enemy(override var name: String, override var position: Position) : Character() {}

Pro budouci pou?iti, kdy budeme vytvaret rlizné typy neptatel by se nam hodil, ale konstruktor, kterému mdZeme predat viechny parametry.
Proto pouzijeme radéji tuto definici.

data class Enemy(
override var name: String =
override var position: Position,
override var health: Double = 100.0,
override var attack: Double = 1.0,
override var defense: Double = 1.0) :
Character ()

Hrdina

Hrdina bude dédit ze tfidy Character. Proto upravime jeho implementaci.

Atributy health, attack, defense jsou zdédeny z Character, tak je uvadét nemusime. Konstruktor bude pouze potfebovat pretizeni abstraktnich
atributd name a position.

Proti tfidé Character, ma hrdina atribut healing, ktery ur€uje okolik se hrdina automaticky uzdravi za kolo.

data class Hero (override var name: String = "Hrdina",
override var position: Position ) : Character() {
var healing: Double = 0.5

Pfidame i sekundarni konstruktor, ktery musi zavolat primarni kostruktor pomoci this (name, position) a pak mize nasledovat dalsi oblok kodu.
Sekundarni konstruktor €asem pouzijeme, pokud budeme chtit vytvofit hrdinu, ktery bude mit jiné vlastnosti nez vychozi.



constructor(name: String, position: Position, health: Double, attack : Double, defense: Double, healing : Double) : this (name,
position) {

this_health = health

this.attack = attack

this.defense = defense

this.healing = healing

Hra

Pridame nepfitele do hry.

Na zac¢atku si vytvofime proménnou numEnemies, kterd bude urCovat kolik nepfatel mame vytvorit.

private var numEnemies = 5

Déale budeme potiebovat seznam viech hernich objektd a pro rychlejsi praci seznam nepfatel.

var enemies = arrayListOf<GameObject>()
var gameObjects = arrayListOf<GameObject>()

Vytvofime blok init, ve kterém budeme postupné generovat herni objekty. Hrdinu mame vygenerovaného z jeho deklarace. Proto ho pfiddme do
seznamu hernich objekt(. V seznamu jsou uloZeny pouze ukazatelé na instanci objektu. gameObjects.add(hero) zadnou dali instanci hrdiny
nevytvari.

init {
gameObjects.add(hero)
generateEnemies()

>

Funkce generateEnemies() mize vypadat napfiklad takto. Nékolikrat se zavola funkce generateEnemy. Vysledny objekt se vlozi do seznamu
hernich objektd a seznamu nepratel.

private fun generateEnemies() {
var enemy : Enemy
repeat (numEnemies) {
enemy = generateEnemy()
enemies.add(enemy)
gameObjects.add(enemy)

I

Samotna funkce generateEnemy vrati instanci nepfitele. Zavola se konstruktur tfidy, kterému se predaji konkrétni parametry a pro vytvoreni pozice
se zavola metoda gamePlan.generateFreeRandomPositionOnMeadow(), které je pfedan seznam doposud vygenerovnych hernich objektd.

private fun generateEnemy(): Enemy {
return Enemy(name=""Skeleton",
position = gamePlan.generateFreeRandomPositionOnMeadow(gameObjects),
health = 10.0,
attack = 5.0,
defense = 0.5)

>

Pozice

Nepréatele se budou generovat na volnych pozicich. Proto potfebujeme do tfidi Position vlozit metodu isFree s parametrem gameObijects.
Vstupem do této metody je seznam viech hernich objekt(. Metoda urgi, zda na dané pozici se nevyskytuje néjaky herni objekt.

fun isFree (gameObjects: ArrayList<GameObject>): Boolean {
for (gameObject in gameObjects) {
if (gameObject.position == this) {
return false

}
}
return true
}
Herni plan

Herni plan obsahuje metodu generateRandomPositionOnMeadow, ktera vraci nAhodnou pozici na louce. Pro generovani nepratel budeme
potfebovat metodu generateFreeRandomPositionOnMeadow, ktery vyuzije metody generateRandomPositionOnMeadow() a isFree()



fun generateFreeRandomPositionOnMeadow(gameObjects: ArraylList<GameObject>)
var randomPosition : Position
do {

= Position {

randomPosition = generateRandomPositionOnMeadow()
} while (! randomPosition.isFree(gameObjects) )
return randomPosition

>

Git
Pokud nam vse funguje, zmény potvrdime a pushneme do Repository.
Commit to main
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Souboje

V tomto cviceni dokon¢ime zékladni implementaci hry. Doprogramujeme souboje a hru upravime, aby pocitala skoére, pocty zabiti a ukoncila se i
jinak nez napsanim prikazu konec.

Pokud hréag¢ vstoupi na herni pole, kde je Zivy nepfritel:

¢ bude o tom informovan na obrazovce

e seznam moznych pfikaz( se rozsifi o piikaz utok

e hra¢ bude moci zaltocit na nepfitele

e v tom samém tahu bez ohledu na pfikaz hrace nepfitel provede Gtok na hrace

Hra bude ukongena

o uzivatel napsal pfikaz konec
¢ hrdina je mrtvy
¢ VvSichni nepréatelé jsou mrtvi

Souboj

Matematicky vzorec Gtoku udélame jednoduchy. Utoénik Gtogi urgitou silou podle své vlastnosti attack. Branici se ma schopnost vykryt ¢ast tohoto
utoku svoji vlastnosti defense.

Vysledny utok je dan rozdilem téchto dvou hodnot. Pokud je obrana vétsi nez Gtok, tak skute€ny utok nevyjde a bude nulovy.
Pfipadny pozitivni skutecny Utok se odecte od zdravi braniciho se.
PFi souboji interaguji dva objekty a posilaji si zpravy/volaji svoje metody getter a setter.

Vysledek souboje pak vratime jako Fetézec, aby mél hra¢ zpétnou vazbu.

open fun attack (enemy: Character) : String {
var realAttack = attack - enemy.defense
if (realAttack < 0) realAttack=0.0
enemy.health -= realAttack

if (enemy.isDead()) return "${enemy.name} je mrtvy."
return "$name zadtocil silou " + "%.2f"_format(realAttack) +"."

i

Hrdina

V rdamci hrdiny budeme evidovat pocet zabiti. Do tfidy Hero vliozime proménnou kill

War kills: Int = 0

Upravime metodu toString, aby pocet zabiti vypisovala.

description.append(“'Uzdravovani: "+ "%.2f".format(healing) + '"\n')
description.append(*'Zabiti: $kills \n")
return description.toString()

U hrdiny pretizime metpdu attack zdédénou ze tfidy Character, aby aktualizovala pocet zabiti. Pfetizeni se oznaCujeme pomaoci override.

ProtoZe souboj zlistava zachovani, miizeme zavolat pomoci super, rodi¢ovskou implementaci metody. Pak jen doplnime kéd na aktualizaci
statistiky.
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override fun attack(enemy: Character): String {
val result = super.attack(enemy)
if (enemy.isDead()) kills += 1
return result

Hra
Provadéni souboje musime doplnit na tfidy Game. Postupné budeme rozsifovat rlizné metody.

Skore hry budeme uréovat poctem tahl potfebnym pro dokonceni hry. ZaloZime se ve tfidé Game proménnou score.

&ar score = 0

Déle se vytvofime metodu getEnemyOnGameField, kterd nam vrati odkaz na nepfitele na zadané pozici.

fun getEnemyOnGameField (position: Position, gameObjects: ArrayList<GameObject>) : Enemy? {
for (obj in gameObjects ) {
if (obj is Enemy) {
if (obj.position == position) {
return obj

}

return null

>

Hraci musime povolit pfikaz pro Utok, pokud se nachéazi na stejném hernim poli jako nepfitel. Na zacatek metody setPossibleCommands() pfidame
zavolni pfipravené metody. Null hodnotu mdiZzeme rovnou otestovat dotaz na tfidu objektu.

val enemy = getEnemyOnGameField(hero.position, enemies)
if (enemy is Enemy && ! enemy!!.isDead()) possibleCommands.add(*'utok')

Stejné tak musime uzivateli dat zpravu, pokud se na pozici hrdiny nachazi nepfitel. Do metody getSurroundingDescription() pfidame nasledujici
fadky.

al enemy = getEnemyOnGameField(hero.position, enemies)
if (enemy = null && ! enemy!!.isDead()) description.append(*"\nPozor ${enemy!!_name}.")
if (enemy = null && enemy!!_isDead()) description.append(*"\nNa zemi vidi$ mrtvolu ${enemy!!_name}.")

Do metody runCommand pridavame na zacatek zvyseni pocétu tahd a upravime when, aby umoziioval provést piikaz utok.

scoret++
val enemy = getEnemyOnGameField(hero.position, enemies)

"utok™ -> return if (enemy != null) {
hero.attack(enemy)
} else {

Vytvofime metodu enemyAttack(), ktera provede zpétny utok nepfitele na hrdinu. Pokud v proménné enemy zjiSténé na zacatku cyklu méame
objekt tfidy Enemy, mizeme otestovat, Ze nepfitel neni mrtvy. Pokud je Zivy, nepfitel zatto&i na hrdinu a vysledek souboje vratime.

fun enemyAttack() : String {
val enemy = getEnemyOnGameField(hero.position, enemies)

if (enemy is Enemy) {
if (Yenemy.isDead()) {
return(enemy.attack(hero))

}

return """

>

Pro otestovani konce hry implementujeme metodu allEnemiesDead() a isGameFinish(), ktera otestuje rlizné mozné konce hry a pfipadné vrati
zpravu. Pokud hra nema koncit vrati prazdny fetézec.



fun allEnemiesDead() : Boolean {
for (enemy in enemies) {
it (enemy is Enemy && ! enemy.isDead()) return false
}

return true

H

fun isGameFinished(): String {
if (hero.isDead()) return "Jsi mrtvy."
if (allEnemiesDead()) return "V3ichni nepFatelé jsou mrtvi. Vyhral jsi. Pot¥eboval jsi $score tah(."
if (command == "konec') return "Konec hry."
return "

}

Nyni nam uz chybf jen upravit hlavni cyklus. Po provedeni piikazu hrace, spustime Gtok nepfitele, zvysime skére a otestujeme riizné podminky pro
ukonceni hry.

fun run() {

var message = """

do {
possibleCommands.clear()
setPossibleCommands(hero)
println ("—-————- ")
println (getSurroundingDescription())
println (“Mozné p¥ikazy jsou: $possibleCommands'™)
command = readCommand()
println (runCommand(command))
println (enemyAttack())

message = isGameFinished()
if (message.isNotEmpty()) {
println (message)
break

}
} while (true)

Git

Nezapomene potvrdit zmény a ulozit je na vzdaleném repository.
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Stahnéte si mobilni aplikaci
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Mobilni aplikace

Titulni st... / K... / 2023... / EEl - Fakulta elektrotechniky... / DANTE - A... / DANTE_M...

Vytvoreni Ul (Uvod do Android Studia) - text

Git

/ 8. Android St... / Vytvoreni Ul (vod do Androi...

Mobilni aplikaci budeme vytvaret v Android studio. Dosavadni praci ponechame v plivodnim repostitory a mobilni aplikaci budeme vytvaret v

novém Git repository.

To si zaloZte podobné jako ve cviceni 3 na tomto odkazu - github classroom

Zalozeni projektu
ZaloZte projekt z gitu (Get from VCS)

Welcome to Android Studio -
Android Studie
. Deolphin | 2021.3.1
Custornize Welcome to Android Studio
[rts Create a new project to start from scratch.
Learn Android Studio Open existing project from disk or version control.
= }’
New Project Open Get from VCS
More Actions v
k-3

Vlozte URL nového repository

Get from Version Control
P Repository URL Version control: | Git -

©) Gittiub URL: psi//g y- P hry-do-mobilu-pozda2]
No accounts

Directory: | CAL hry-do-mobilu-pozdz2

) Github Enterprise
No accounts

Cancel

PFi klonovani budete vyzvani k pfihlaSeni k G€tu na gitu. Pouzijte Token nebo Login via Github (viz cviceni 3).

Po dokonéeni klonovani si Android studio za¢ne stahovat potiebné baliky a zatne projekt kompilovat. M(iZe to chvili trvat.

Prvni spusténi

Aplikaci pfi vyvoji mizeme spoustét na pripojeném mobilu, ktery ma povolené ladéni.

Nebo v Device Manageru vytvorime Virtualni zafizeni
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E=3 [0 -2 Git & v A O 0% Qo
Device Manager 2 —

Virtual Physical

Create device ?

Device =~ AP Size on Disk  Actions

Vybereme si vhodné zafizeni, pro které budeme aplikaci vytvaret.

. Virtual Device Configuration

Select Hardware

Choose a device definition

[ Pixel3aXL
Category Name ~ PlayStore  Size Resolution  Density
Pixel 4L 63" 1440:3040  560dpi
1080px
9 " ; i
Tablet Pixel 4 B 57 1080x2280  440dpi size.  large
Ratio: long
Wear 05 Density: 400dpi
v Pixel 3 B 56" 1080x2220  440dpi A Sl
Automative Pixel 351 63" 1440x2060  560dpi
Pixel 3 22 546" 1080x2160  240dpi
Pixel 2L 599" 1440x2880  560dpi
New Hardware Profile Import Hardware Profiles ) Clone Device..

? Previous m Cancel Finish

A vybereme mu systémovy image. Je mozné, Ze zatim neni na pocitaci pouZivané a bude se stahovat.

. Virtual Device Configuration x

System Image

Select a system image

Recommended 86 Images Other Images

Tiramisu
Release Name APl Level ¥ ABI
w2 & 32 ogle APIs) 33
s 31 Google APIs)
‘Android
R+ x86 .
Tiramisu
S 36
Google Inc.
Pie ¥ 28 86
Oreo % 27 %86 Sysem Image
Oreo & 2 86 x86_64
» N . We recommend these images because they run the fastest and
..... . 5 w25

support Google APls.

Pivmrtinms i AP ol

? Previous m Cancel Finish



% Virtual Device Configuration X

o Android Virtual Device (AVD)

Verify Configuration

AVD Name  Pixel 3a XL API 33 Graphics Rendering

Pixel 3a XL 6.0 1080x2160 400dpi Change...
LD pocize P ange. Choose how the graphics should be rendered in the emulator.
() Tramisu Android Tiramisu x86_64 Change... Hardware
Use your computer's graphics card for faster rendefing.
Startup orientation Software
D Emulate the graphics in software, use this te werk areund issues with your
computer's graphics card.
Portrait Landscape
Emuleted Graphics: | Automatic -

Show Advanced Settings

? Previous Next Cancel m

Prvotni aplikaci, ted mGZeme na Emulatoru spustit.

A | ®app v || [LPixel3aXLAPI3Z ~ | P

Aktivita

Aktivita je zakladni jednotka (tfida) aplikace pro android. Zivotni cyklus aktivity a volani dalsich aktivity a navigace mezi nimi je zakladni filosofie,
jak funguje aplikace pro android.

V projektu mame vytvorenou prazdnou aktivitu MainActivity. Sklada se z programu MainActivity.kt ve sloZce Java a ze souboru activity_main.xml
ve sloZce resources/layout. Zjednodu$ené fe¢eno XML soubor se stard o vzhled aktivity a program o osetieni uzivatelskych vstupd.

Kdyz otevieme soubor activity_main.xml, miZeme se piepinat mezi pohledy ¢istého XML kédu, grafického néavrhu a slou¢eného pohledu.

= Android v €3 = = & — & MainActivitykt & activity_main.xml
~ [ app = Code M Split M De
> manifests i " " = " "
o <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> v |8 activity mainxml v | € & @ OPxelv =33 @BMA~ | » O
vJavium_aamP‘E-b"‘ta 2 6 <andruidx.nunstr-aint‘l.ayuut.widget.l:l.mstraintLiynut xmins: g ® W Lo ks °
& MainActiity 3 xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-avto" & ~ =
N com.example.bmta (androidTes 4 xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
> I com.examplebmta (test] 5 android:layout_width="match_parent" \
(generated) 6 android:layout_height="match_parent"
7 tools:context=".MainActivity">
> drawable
V[ leyout 9 <TextView
i activity_main.ml 10 android:layout_width="wrap_content”
: mipmap 11 android:layout_height="wrap_content"
|
N e Tas 12 android:text="Hello World!"
xml
= res (generated) 13 app:layout_constraintBottom_toBottom0f="parent"
» ﬁGrEadle‘S:npts 14 app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
15 app:layout_constraintStart_toStart0f="parent”
16 app:layout_constraintTop_toTop0f="parent" />
18 </androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
Hello World!
L]
g +
e —_
Z
g 1
3 7
®

Vzhled obrazovky mdzeme definovat pfimou editaci XML kédu nebo pouzit pohledu Design, kde si vzhled navrhneme interaktivné.

V paleté mame dostupné rdizné Ul prvky, které mdzeme pretahnout na plochu aktivity. Oznacenim prvku se vpravo zobrazi atributy prvku, kterymi
mdzeme ménit vzhled a chovani.



= Code M Split I Design

Palette Q & —  acivitymainami~ € & @ OPixelv =3 ©@BMIA~ | Default (en-us) ~ O mtibutes Qs -
Common T T @ W (0o, S F FEI= I, -] <unnamed>
= Button - |
it ImageView
o RecyclerView ¥ > Declared Attributes + -
Widgets FragmentCo... © ayout
Layouts ScrallView
Constraint Widget
Containers Switch
Helpers o -
Google Fy
Legay ¥
0 [v]-e» «elo |~
T
o [~
» Constraints (4
layout_width wrap_content v
layout_height wrap_content v
Component Tree I — :_"_E visibility v
ello Warlc & b
ConstraintLayout _—a - visibility
TextView Hello World! “ Transforms
Rotation
x o
v o
z o
rotation
A rotationX

rotationt

Pi navrhu vzhledu je dllezity pojem layout. Layout definuje pravidla, jak se jednotlivé prvky na obrazovce umisti. Jednoduchym je napfikad Linear
Layout, ktery budeme pouzit u seznamd, kdy jsou jednotlivé prvky automaticky umistény v fadé za sebou.

Pro navrh komplikovanéjSiho rozmisténi se pouziva Constraint Layout. Kazdy Ul prvek ma 4 body - bottom, top, start (leva strana), end (prava
strana). Tyto body se vazou na jiné objekty. Kazdy prvek musi mit definovany alespon jeden vertikalni a jeden horizontalni bod.

Na obrazku vyse je vidét, ze text Hello world, je ukotveny na vSechny 4 strany layoutu. Proto je ve stfedu aktivity.

Do aktivity pfidame tlacitko Button. Start a End navdZzeme na kraje layoutu a horni bod navazeme na spodni bod Hello world. Tim vznika fetéz
zavisloti Ul prvkd, jak je vidét v Component Tree.

_Hello World!
— -8 ]
11 [@)] " |
Component Tree o —

ConstraintLayout
textView "Hello Warld!

@ button “Button’ r:y

V atributech prvku Ize umisténi ménit v Constraint Widget. MUzeme pfidat napiiklad mezeru mezi body (24), kliknutim na >> ménime $ifku prvku
z dynamické na fixni nebo roztazenou.

Velikost je vhodné uvadét v dp, aby graficky navrh byl relativné nezavisly na zafizeni:

e px - skutecny pixel

e dp - device-independent pixels - velikost bodu podle DPI display, zéklad je 160x160 px=dp, pfi dpi 320, 1dp = 2px
e pt-bod - 1/72 fyzické velikosti obrazovky v inch

e sp - scalable pixel - jako dp, ale pouziva se pro fonty

Tlagitko button jsme ukotvili na levou a pravou stranu layoutu. Proto je uprostied. Jeho relativni pozici miZzeme ménit posuvnikem - ménime bias
(procentualni umisténi stfedu prvku v mozném prostoru)



Constraint Widget

24 v

(g

0 v |- @=(0 -

b ]

MUZeme spustit program, abychom ovéfili, Ze v ndavrhu mame véechny podminky umisténi.

Zakladni interakce XML a programu

PFi vytvareni aktivity se vola metoda onCreate, ktera zavola pfedka metody a pak propojuje program s XML pomoci setContentView, ve kterém se
odkazeme v resource na jméno layoutu.

class MainActivity : AppCompatActivity() {
override fun onCreate(savedinstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedlnstanceState)
setContentView(R. layout.activity_main)

i

Pokud chceme ovliviovat z programu Ul prvek, musime védét jeho id, to se zjisti v XML. Je vhodné Ul prvky metodicky pfejmenovéavat a podle
urcité konvence a tu v dodrzovat.

Attributes Q ¢ —
textView

id textView

> Declared Attributes + -

Abychom se mohli v programu na prvek odkazovat musime si vytvofit v programu proménnou, kterou pomoci findViewByld provazeme s Ul v
layoutu. Pak prvku mdzeme napfiklad zménit text. Kod vkladame do metody onCreate

val text = findViewByld<TextView>(R.id.textView)
text._text = "Ahoj svéte"

Zkusime pridat reakci, kdy se text zméni az po stisku tlacitka. Zadefinujeme si proménnou pro tlacitko a vytvofime mu listner - kod ktery se vyvola
pfi stisknuti tlacitka. Kod vkladame do metody onCreate

val text = findViewByld<TextView>(R.id.textView)
al button = findViewByld<Button>(R.id.button)

button.setOnClickListener {
text.text = "Ahoj svéte"

>

Program muzeme opét vyzkouset.

Navrh Gvodni obrazovky

Na Uvodni obrazovku pridame obrazek. MiiZzeme pouzivat klasické bitmapové obrazovky a velmi ¢asto se vektorové obrazky, které se dynamicky
pfizplsobuji riznym obrazovkam bez velkych zkresleni.

Vektorové obrazky si miZete stahnout z moodlu. Pfipadné se daji najit na internetu volné dostupné hez¢i :-)

Vytvofime si Vector Asset.

settontentView(R. Layout.acT1viTy_mainj

v B res

e icla .
avicla  AddCestoModule 2% C/C++ Source File b
v Balyout | o¢ e upy W C/C++ HeaderFile
@n o<t G Copy Cirl+C Kotlin Class/File
N p
mipmep Copy Path/Reference... & Drawable Resource File
>
values ) paste CtrlsV Sample Dats Directory
> Exml
2 Fil
res (generat,  Find Usages anerr B
& ScratchFile  Ctrls AltsShift+ Insert
¥ Gradle Scripts Analyze > o
irectory
letacios > Image Asset
e

Vytvofime si obrazek hradu.



. Asset Studio

Configure Vector Asset

AssetType: () ClipAt @ Local file (SVG, PSD)
Name: castle
Path: Di\hvector_images\castlesvg
Size: 00 (dpX 00 dp
Opacity: 100%
Enable auto mirroring for RTL layout .

44 Theimage may be incomplete due to encountered issues

? Previous m Cancel Finish

4. Asset Studio X

Res Directory: main -
Output Directories: [ main
~ I drawable
% castle.xml
2 Previous Next Cancel | m

Kdyz si obrazek otevieme, mdzeme napiiklad zmény barvy jednotlivych cest kliknutim na barvy vedle Cisla fadky.

preneseni-hry-do-mobilu-pozda2 = app  src main  res  drawable | g castlexml A [ = app v
3 Android v € I I | @ — @ MainActivitykt © g costleaml < g activity_mainacml
£ v Izapp = Code ZMSplit B
» )
7 [ manifests 1 <vector xmlns:android="http://schemas.androit 47 ~ ~ @BMTA~ &
g . 7 ® android:width="700dp"
z ~ [ com.example.bmta B ) o B
£ © Mainctiviy 3 android:height="766dp
< > —— 4 android:viewportWidth="700"
. > PN com.example bmta (i 5 android:viewportHeight="768">
] > I java (generated) <path
5 ~ s android:fillColor="#B862082"
3 ~ [ drawable Resources Custom IthData="n314.11,321.57c0.17,3.14 2.8,5
n o Castlex
. @ ic_laun [11color="4FFo00000"
@ i ic_laun SithData="m211.95,232.91c4.41,0.25 8.82,
g v I8 layout 4
= activity|
g N [11cotor="5FFo00000"
H mipmap
E > DN values hthData="n451.99,226.8 134.79,1.95h8.34
a > [ xml

Material 500

= res (generated oo —
> 0 Gradle Scripts s . P ||

FFBE0202

ure

AlColor="#FFBOBEEE"
IthData="mé10.4,430.35¢c-4.67,-15.27 -9.

V aktivité smaZeme textView. Pfidame imageView, kterému vybere hrad a velikost obrazku prizplsobime.



Pick a Resource X

+ G Vodule: BMTA.app.rr Q- h 4

Drawable Mip Map Preview

Sample data (2)
avatars

Drawable | 1wversion
[ = .
i i backgrounds/scenic

Drawable | 1wersion

BMTA.app.main (3) MName: castle
Reference: @drawable/castle
?ﬁ'ﬁ castle Type: Vector
il - versi
Drawable  Tversien Configuration:  default

ic_launcher_background Value: castlexm

Drawable | 1wersion

Tlacitko button pfejmenujeme na newGameBtn. Potvrdime Refactor.

TlaCitku zménime mu text na Novéa hra a upravime barvu pomaoci atributu backgrountTint. Zménime barvu napisu pomoci atributu textColor,
velikost pisma pomaoci textSize.

Pridame dalsi tlaciko s id resultsBtn a napisem Vysledky. Mohli bychom vSechny pfedchozi nastaveni vzhledu tlacitka zopakovat, ale je
praktictejsi si udélat styl.

Oznacime si v Component tree nastavené tlacitko a zvolime v kontextovém menu Refactor / Extract Style ...



Component Tree a —

"W ConstraintLayout

[ newGameBtn )
A0 Show Baseline

1 imageView
.ﬁ Clear Constraints of Selection

B0 button2 “Visled

J% Constrain >

EI:IE Organize >
Align

<3 Chains >

+|¢ Center >

I Add helpers >

tﬂ. Convert to MotionLayout

Convert view...

Inline Style...
}( Cut Ctrl+X niline style
Extract Layout...
3 Warnings 1 Error =] Copy Ctrl+C - o
) Inline Layout...
Message Paste Ctrl+V :

. A mar e ~ -

Styl si pojmenujeme a vybereme atributy, které chceme, aby ve stylu byly. Styl se ndm uloZi do slozky resources/values do souboru styles.xml.

% Extract Android Style *

Style name: | Tlacitkol

Launch 'Use Style Where Possible' refactoring after the style is extracted
Attributes:
layout_width [wrap_content] =
layout_height [wrap_content]
layout_marginTop [32dp]
backgroundTint [#2196F3]
backgroundTintMode [add]
textColor [£212121]
textSize [16sp]

U tlacitka Vysledky upravime atribut style na hodnotu @style/Tlacitko.

Stejnym zplsobem pridame tlagitko s id exitBtn a napisem Konec.

Vsechy prvky spravné ukotvime. Obrazovka mize vypadat napiiklad takto.



Zbyva nam posledni véc. Ve varovani sviti varovani Hardcoded text. Pfipadné v XML je podsviceny fadek android:text. Je dobrou praxi, texty do
activit nezadavat napfimo, ale odkazem na String.

To v budoucnu umozni sjednotit pojmenovani tlaitek se stejnym chovanim, jazykové mutace atd.

4 Warnings

Message

|> /A Hardcoded text
>/ Hardcoded text
> /A Hardcoded text
> /. Hardcoded text

<Button
android:id="@+1id/newGameBtn"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="32dp"
android:text="Nova hra"
app:layout_constraintEnd_toEnd0f="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottom0f="@+id/imageView"
style="@style/Tlacitko" />

Retézec opravime v kontextovém menu (Alt+Enter) pomoci Extract string resouce. Kdy si fetézec pojmenujeme a ulozime do strings.xml.

AlUrULU. LayUUL_laryLiniupg= JLup
4 android:text="Nova hra"

app:layout_constr

app:layout_constra Fictypo




Extract Resource x
Resource name:  newgame
Resource value: Mova hra
Source set: main v

File name: strings.xml b

Create the resource in directories:
+ - BB

D values

 values-night

Pfed ukonéenim navrhu obrazovky je vhodné si ovéfit, jak se bude chovat na rlizné velikych zafizenich, s rliznou rotaci a zapnutym no&nim
rezimem. Pak tfeba zjistite, Ze kdyZ mobil v noci otocite a tak néco neuvidite.

V component tree miZete oznadit vice Ul prvkd a vytvorit z nich v kontextovém menu Horizontélni nebo vertikalni fetez.
V tom samém misté mize pridavat Add helpers / Guideline - na pevné pozici umisténou ¢aru, ke které se prichytavaji dalsi prvky.

Nebo oznacéenim vice Ul prvk( Ize pridat Add helpers/Barrier. Pak se vytvoii ¢ara, ktera se pfipne na maximalni rozmér skupiny. Tim lze fesit
problém, Ze velikost prvk{ se dynamicky méni (rlizné pieklady popisk( policek).



Vhodnou kombinaci omezeni Ize dosahnout, Ze obrazovka bude funkéni na rliznych velikosti zafizeni pfi rizném otoceni.

it




Nékdy se musime spokojit s tim, Ze néktera zafizeni podporovat nebudeme (hodinky).

Dalsi aktivita

Vytvofime si novou aktivitu, ktera se bude spoustét po kliknuti na tlacitko Nova hra. V této aktivité hra¢ zada své jméno.

~ [ app 1 package com.example.bmta
> manifests 2
v By
Add C++ to Module gss C/C++ Source File {
C/C++ HeaderFil
z o Crrtey | 1 /7 HeaderFle tate: Bundle?) {
R . Copy Cirl+C £ Java Class 2)
Fja . ]
Copy Path/Ref Kotlin Class/Fil ;
v B opy Path/Reference. otlin Class/File _main)
o O Paste Ctrl+V gy Android Resource File
s Al E7 Android Resource Directory sws(R.id. textview)
5i le Data Direct -
Analyze > e »(R.1id.newGameBtn)
= File
" Refactor * & Scratch File Cirl+ Alt+Shift+Insert
sl
Bookmarks Eackage
5 . |mage Asset
- Reformat Code Ctrl+Alt+L 2 Vector Asset
Optimize Imports Ctrl+Alt+0
Kotlin Script
b
G 2 Kotlin Worksheet
N Local History 5> A CMakelists.txt
‘S Reload from Disk
Zre: & F t >
- e 7 Android TV Blank Activity
> Gradls Load/Unload Modules... = Folder > 0 Basic Activity
= Service > . . .
Convert Java Fileto Kotlin File  CrrleAltsShiftsk 0 o 5 O Basic Activity (Material3)
3 [ Bottom Navigation Activity
= Automotive > E————
XML > I



Aktivitu pojmenujem NewGameActivity. Opét se nam vytvori kotlin tfida a XML soubor.

A New Android Activity

Empty Activity

Creates a new empty activity
Activity Name
MewGamed ctivity|

Generate a Layout File
Layout Mame
activity_new_game

Launcher Activity
Package name

com.example.bmta

Seurce Language

Kotlin

Target Source Set

main

Previous Mext Cancel m

Zaroven je vhodné se podivat do souboru manifest/AndroidManifest.xml. Jedna se o soubor, ktery obsahuje popis nasi aplikace. Aby aplikace
mohla pouzivat aktivitu, musi byt zde uvedena.

<activity
android:name="_NewGameActivity"
android:exported="false'>
<meta-data
android:name="android.app. lib_name"
android:value=""" />
</activity>

Do aktivity pridame nasledujici prvky

o TextView, id=nameHeroTxt, text=Jméno hrace
e PlainText, id=heroNameEdit, hint=Hrdina
e Button, id=startBtn, text=Zacit hrat, styl=...

Ve fadné ukotvéte, vyieste varovani ohledné Hardcode text, pfipadné barevné kontrasty, autofill apod. Obrazovka m(ize vypadat napfiklad takto.




Imenahréze|  Hrdina

ZACIT HRAT

Pfechod mezi obrazovkami a view binding

Odkazovani pomoci findViewByld je stary neprakticky zplsob. Existuje vice moznosti, jak interakci obrazovky a programu fesit.

¢ Data binding - Gradle na pozadi generuje kod (tfidy), které kdyz se zméni hodnota proménné v modelu, automaticky aktualizuje
odpovidajici Ul prvek. Vhodné pro vétsi projekty, pro mensi projekty mozna az zbyte¢né komplikované.

e View binding - Gradle na pozadi generuje kod (tfidy), které propojuji XML soubor a odpovidajici kotlin tfidu.

o Jetpack compose - zcela odlisny navrh Ul, ktery nepouZzivd XML a designer, ale obrazovky se definuji volanim metod knihovny pfimo v
kotlinu.

V tomto projektu budeme pouzivat View binding. Ktery musime nastavit. Otevieme soubor build.gradle (Module BMTA.app)

~ @ Gradle Scripts
build.gradle (Project: BMTA]

@ build.gradle (Module: BMTA.app)

1 gradle-wrapper.properties (Gradle

Dopiseme do sekce android nasledujici kéd.

buildFeatures {
viewBinding = true

i

Nesmime zapomenout spustit Sync Now, ktery znovu provede rebuild projektu a na pozadi vygeneruje pomocné tFidy.

Sync New |

Otevieme soubor MainActivity.kt a upravime MainActivity, aby pouzivala ViewBinding.

Proménna binding pouziva na pozadi vygenerovanou tfidu, jejiz jméno se odviji od jména aktivity.

class MainActivity : AppCompatActivity() {
private lateinit var binding : ActivityMainBinding

override fun onCreate(savedinstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
binding = ActivityMainBinding.inflate(layoutinflater)
setContentView(binding.root)

i

Pokud chceme pristupovat k Ul prvku z programu, nemusi si definovat nové proménné, pouze pouzijeme binding.id_ui_prvku.
Napfiklad takto vypada oSetfeni stisknuti tlacitka Nova hra.
binding.newGameBtb umoZziiuje pfistoupit k atributim tladitka.

Pro start nové aktivity potfebujeme vytvorit novy object Intent. Ten obecné slouzi k popisu operace, kterd se méa provést. this odkazuje na aktualni
activitu, druhy parametr je jméno tfidy nové aktivity.



binding.newGameBtn.setOnClickListener {
startActivity(Intent(this, NewGameActivity::class.java))

I

Kod pro ukonceni aplikace (minimalizace) vypada nasledovné. Opét vytvafime Intent, ve kterém simulujeme stisténi Andoid tlacitka Home.

binding.exitBtn.setOnClickListener {
val intent = Intent(Intent.ACTION_MAIN)
intent.addCategory(Intent.CATEGORY_HOME)
startActivity(intent)

H

Upravime si tfidu NewGameActivity, aby podporovala View Binding.

class NewGameActivity : AppCompatActivity() {
private lateinit var binding : ActivityNewGameBinding
override fun onCreate(savedinstanceState: Bundle?) {
super .onCreate(savedInstanceState)
binding = ActivityNewGameBinding. inflate(layoutinflater)
setContentView(binding.root)

Git

Zmeny projektu commitneme do gitu a pusheme do vzdalené repository.

Naposledy zménéno: ¢tvrtek, 2. kvétna 2024, 15.35

<« Vytvoreni Ul (vod do Android Studia) - video

PFejit na...

Cviceni - vektorové obrazky (zip soubor) »

Jste prihlaSeni jako ( )


http://docs.moodle.org/401/cs/mod/page/view
http://docs.moodle.org/401/cs/mod/page/view
https://moodle.upce.cz/moodle/user/contactsitesupport.php
https://moodle.upce.cz/moodle/user/contactsitesupport.php
https://moodle.upce.cz/moodle/user/profile.php?id=12331
https://moodle.upce.cz/moodle/login/logout.php?sesskey=22l16Z8KEV
https://moodle.upce.cz/moodle/course/view.php?id=7408
https://moodle.upce.cz/moodle/my/
https://moodle.upce.cz/moodle/calendar/view.php
https://moodle.upce.cz/moodle/mod/page/view.php?id=6667
https://moodle.upce.cz/mahara/
https://moodle.upce.cz/moodle/course
https://moodle.upce.cz/moodle/mod/page/view.php?id=416998&lang=cs
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https://moodle.upce.cz/moodle/mod/resource/view.php?id=416997&forceview=1
https://moodle.upce.cz/moodle/mod/resource/view.php?id=416999&forceview=1

Zivotni cyklus aplikace

Komponenty, které si maji na starost Zivotni cyklus, provadéji akce v reakci na zménu stavu
Zivotniho cyklu jiné komponenty, napfiklad aktivit a fragmentd. Tyto komponenty pomahaji
vytvaret |épe organizovany a Casto lehci kdd, ktery se snadnéji udrzuje.

BéZnym vzorem je implementace akci zavislych komponent do metod Zivotniho cyklu aktivit
a fragment(. Tento vzor viak vede ke $patné organizaci kddu a k Sifeni chyb. Pouzitim
komponent, které si uvédomuiji Zivotni cyklus, mlzZete presunout kod zavislych komponent z
metod Zivotniho cyklu do samotnych komponent.

Na stranké&ch androidx.lifecycle je bali¢ek, ktery poskytuje tfidy a rozhrani, které umoziuji
vytvaret komponenty, jeZ si uvédomuiji Zivotni cyklus - coZ jsou komponenty, které mohou
automaticky upravovat své chovani na zakladé aktualniho stavu Zivotniho cyklu aktivity nebo
fragmentu.

Vétsina komponent aplikaci definovanych ve frameworku Android je spojena s Zivotnimi
cykly. Zivotni cykly jsou spravovany operacnim systémem nebo kodem frameworku, ktery
bézi ve vaSem procesu. Jsou zdkladem fungovani systému Android a vaSe aplikace je musi
respektovat. Jejich nedodrzeni mize zplsobit Gnik paméti nebo dokonce pad aplikace.

Predstavte si, Ze mame aktivitu, kterd na obrazovce zobrazuje polohu zafizeni. BéZna
implementace mUiZe vypadat takto:

internal class MyLocationListener(
private val context: Context,
private val callback: (Location) -> Unit

)

fun start() {
// connect to system location service

}

fun stop() {
// disconnect from system location service
}
}

class MyActivity : AppCompatActivity() {
private lateinit var myLocationListener: MyLocationListener

override fun onCreate(...) {
myLocationListener = MyLocationListener(this) { location ->
// update Ul
}
}

public override fun onStart() {
super.onStart()
myLocationListener.start()
// manage other components that need to respond
// to the activity lifecycle

}


https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/package-summary

public override fun onStop() {
super.onStop()
myLocationListener.stop()
// manage other components that need to respond
// to the activity lifecycle

}
}

| kdyZ tato ukazka vypada dobre, ve skutecné aplikaci nakonec budete mit pfili§ mnoho
volani, ktera spravuji uzivatelské rozhrani a dalSi komponenty v zavislosti na aktualnim stavu
zivotniho cyklu. Sprava vice komponent pfedstavuje znacné mnozstvi kodu v metodach
Zivotniho cyklu, jako je napf. onStart() a onStop()., coz ztézZuje jejich udrzbu.

Navic neni zaru¢eno, Ze se komponenta spusti dfive, nez je ¢innost nebo fragment zastaven.
To plati zejména v pfipad€, Ze potfebujeme provést dlouhotrvajici operaci, jako je napfiklad
néjaka kontrola konfigurace v systému onStart(). To mize zpdsobit zavodni podminku, kdy
onStop(() skon¢i dfive nez metoda onStart()a komponenta tak z(stane nazivu déle, ne7 je
potfeba.

class MyActivity : AppCompatActivity() {
private lateinit var myLocationListener: MyLocationListener

override fun onCreate(...) {
myLocationListener = MyLocationListener(this) { location ->
// update Ul
}
}

public override fun onStart() {
super.onStart()
Util.checkUserStatus { result ->
// what if this callback is invoked AFTER activity is stopped?
if (result) {
myLocationListener.start()
}
}
}

public override fun onStop() {
super.onStop()
myLocationListener.stop()

}

Na strankach androidx.lifecycle je balicek, ktery poskytuje tfidy a rozhrani, které vam
pomohou Fesit tyto problémy odolnym a izolovanym zplisobem.

Zivotni cyklus

Zivotni cyklus je tFida, ktera uchovava informace o stavu Zivotniho cyklu komponenty
(napfiklad aktivity nebo fragmentu) a umoziiuje ostatnim objektlim tento stav sledovat.


https://developer.android.com/reference/android/app/Activity#onStart()
https://developer.android.com/reference/android/app/Activity#onStop()
https://developer.android.com/reference/android/app/Activity#onStart()
https://developer.android.com/reference/android/app/Activity#onStop()
https://developer.android.com/reference/android/app/Activity#onStart()
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/package-summary
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/Lifecycle

Zivotni cyklus pouziva dva hlavni vycty ke sledovani stavu Zivotniho cyklu pfidruzené
komponenty:

Udalost

Udalost Zivotniho cyklu, které jsou odesilany z frameworku, a Zivotni cyklus t¥idy.
Tyto udalost se mapuji na udalost zpétného volani v aktvitach a fragmentech.

Stat
Aktualni stav komponenty sledované pomoci funkce Zivotni cyklus objektu.
INITIALIZED DESTROYED
States e e eE) ‘CREATED |STARTED‘ ‘RESUMED‘
ON_CREATE
- P>| ON _START
= == == =Pp»lON RESUME
=
Events <_ON_PAUSE
ON_STOP ——
ON_DESTROY [= = = =

INITIALIZED DESTROYED

States (initial state) | | (dead state) Shie2A1E0) ) SR R EE G130

Obrazek 1 - Stavy a udalost, které tvofi Zivotni cyklus aktvity systému Android - pfevzato z
ofcialni dokumentace Android developer

Pfedstavte si stavy jako uzly grafu a udalosti jako hrany mezi témito uzly.

Trida mizZe sledovat stav Zivotniho cyklu komponenty implementaci funkce
DefaultLifecycleObserver . a pfepsanim odpovidajicich metod, jako je onCreate, onStart atd.
Pak Ize pridat pozorovatele volanim metody addObserver() metody Lifecycle a pfedate
instanci svého pozorovatele, jak je ukazano v nasledujicim prikladu:

class MyObserver : DefaultLifecycleObserver {
override fun onResume(owner: LifecycleOwner) {
connect()

}

override fun onPause(owner: LifecycleOwner) {
disconnect()

}
}

myLifecycleOwner.getLifecycle().addObserver(MyObserver())


https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/Lifecycle
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/Lifecycle
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/Lifecycle
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/DefaultLifecycleObserver
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/Lifecycle#addObserver(androidx.lifecycle.LifecycleObserver)
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/Lifecycle

Ve vyse uvedeném pfikladu implementuje objekt myLifecycleOwner funkci LifecycleOwner .
rozhrani, které je vysvétleno v nasledujici ast.

LifecycleOwner

LifecycleOwner je rozhrani s jedinou metodou, které oznacuje, Ze tfida ma Lifecycle. Ma
jednu metodu, getLifecycle(), kterou musi tfida implementovat. Pokud se misto toho snazite
spravovat Zivotni cyklus celého aplikaniho procesu, viz. ProcessLifecycleOwner.

Toto rozhrani abstrahuje vlastnictvi Zivotniho cyklu od jednotlivych tFid, jako jsou Fragment a
AppCompatActivitya umoziuje psat komponenty, které s nimi pracuji. Jakakoli vlastni
aplikacni trida mize implementovat rozhrani LifecycleOwner rozhrani.

Komponenty, které implementuji DefaultLifecycleObserver . bezproblémové spolupracuji s
komponentami, které implementuji LifecycleOwner protoze vlastnik mlize poskytnout
Zivotni cyklus, ktery mlize pozorovatel zaregistrovat ke sledovani.

Pro piiklad sledovani polohy mizeme tfidu MyLocationListener vytvofrit tak, aby
implementovala DefaultLifecycleObserver . a pak ji inicializovat pomoci aktivity Lifecycle v
onCreate() metodu. To umozZiuje, aby tfida MyLocationListener byla sobéstacna, coz
znamena, Ze logika reakce na zmeény stavu Zivotniho cyklu je deklarovana v
MyLocationListener namisto v aktivité. Diky tomu, Ze si jednotlivé komponenty ukladaji
vlastni logiku, je sprava aktivit a logiky fragmentd jednodussi.

class MyActivity : AppCompatActivity() {
private lateinit var myLocationListener: MyLocationListener

override fun onCreate(...) {
myLocationListener = MyLocationListener(this, lifecycle) { location ->
// update Ul

}

Util.checkUserStatus { result ->
if (result) {
myLocationListener.enable()

}
}
}
}

B&znym pfipadem pouziti je vyhnout se vyvolani urcitych zp&tnych volani, pokud je Zivotni
cyklus neni pravé v dobrém stavu. Napriklad pokud by zpétné volani spustilo transakci
fragmentu po uloZeni stavu aktivity, vyvolalo by to pad, takZze bychom toto zpétné volani
nikdy nechtéli vyvolat.

Aby byl tento pfipad pouziti snadny, je Zivotni cyklus umoZfiuje ostatnim objekttim
dotazovat se na aktualni stav.

internal class MyLocationListener(
private val context: Context,


https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/LifecycleOwner
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/LifecycleOwner
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/Lifecycle
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/LifecycleOwner#getLifecycle()
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/ProcessLifecycleOwner
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/Lifecycle
https://developer.android.com/reference/androidx/fragment/app/Fragment
https://developer.android.com/reference/androidx/appcompat/app/AppCompatActivity
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/LifecycleOwner
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/DefaultLifecycleObserver
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/LifecycleOwner
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/DefaultLifecycleObserver
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/Lifecycle
https://developer.android.com/reference/android/app/Activity#onCreate(android.os.Bundle)
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/Lifecycle
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/Lifecycle
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/Lifecycle

private val lifecycle: Lifecycle,
private val callback: (Location) -> Unit
): DefaultLifecycleObserver {

private var enabled = false

override fun onStart(owner: LifecycleOwner) {
if (enabled) {
// connect

}
}

fun enable() {
enabled = true
if (lifecycle.currentState.isAtLeast(Lifecycle.State.STARTED)) {
// connect if not connected

}
}

override fun onStop(owner: LifecycleOwner) {
// disconnect if connected

}
}

Diky této implementaci je naSe tfida LocationListener zcela zavisla na Zivotnim cyklu. Pokud
potfebujeme pouZit nas LocationListener z jiné aktivity nebo fragmentu, staci jej inicializovat.
VeSkeré operace nastaveni a ukonc¢eni jsou Fizeny samotnou tfidou.

Pokud knihovna poskytuje tfidy, které musi pracovat s Zivotnim cyklem systému Android,
doporucujeme pouzivat komponenty, které tento cyklus podporuiji. Klienti vasi knihovny
mohou tyto komponenty snadno integrovat bez nutnosti rucni spravy Zivotniho cyklu na
strané klienta.

Implementace vlastniho vlastnika Zivotniho cyklu LifecycleOwner

Fragmenty a aktivity v podp(irné knihovné 26.1.0 a novéjsi jiz implementuji funkci
LifecycleOwner rozhrani.

Pokud mate vlastni tfidu, ze které chcete vytvorit LifecycleOwner, mliZete pouzit
LifecycleRegistry ale musite do této tfidy predavat udalosti, jak je uvedeno v nasledujicim
prikladu kédu:

class MyActivity : Activity(), LifecycleOwner {
private lateinit var lifecycleRegistry: LifecycleRegistry

override fun onCreate(savedinstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedlnstanceState)

lifecycleRegistry = LifecycleRegistry(this)
lifecycleRegistry.markState(Lifecycle.State. CREATED)
}

public override fun onStart() {


https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/LifecycleOwner
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/LifecycleOwner
https://developer.android.com/reference/androidx/lifecycle/LifecycleRegistry

super.onStart()
lifecycleRegistry.markState(Lifecycle.State. STARTED)

}

override fun getLifecycle(): Lifecycle {
return lifecycleRegistry

}
}

Osvédcené postupy pro komponenty s ohledem na Zivotni cyklus

UdrZujte ovladace uZivatelského rozhrani (aktvity a fragmenty) co nejjednodussi.
Nemély by se snaZit ziskavat vlastni data; misto toho pouZijte nastroj ViewModel a
dodrzujte LiveData a promitat zmény zpét do pohled(.

SnaZte se psat uzivatelska rozhrani fizena daty, kde je odpovédnost fadice
uzivatelského rozhrani aktualizovat zobrazeni pfi zméné dat nebo oznamovat akce
uzivatele zpét do fidiciho systému. ViewModel.

Umistéte datovou logiku do ViewModel tfidy. ViewModel by mél slouZit jako
spojovaci ¢lanek mezi kontrolérem uZivatelského rozhrani a zbytkem aplikace. Budte
vSak opatrni, neni to ViewModeljeho odpovédnost ziskdvat data (napfiklad ze sité).
Namisto toho, ViewModel by mél zavolat pFisluSnou komponentu, aby data nacetla, a
poté poskytnout vysledek zpét kontroléru uZivatelského rozhrani.

Pomoci funkce Data Binding mUiZete zachovat Cisté rozhrani mezi pohledy a fadi¢em
uZivatelského rozhrani. To vam umozni vytvofit pohledy vice deklaratvni a
minimalizovat aktualizaCni kdd, ktery musite psat v aktvitach a fragmentech. Pokud
to radéji délate v programovacim jazyce Java, pouZijte knihovnu, jako je napf. Buter
Knife abyste se vyhnuli Sablonovitému kédu a méli lepsi abstrakci.

Pokud je vaSe uZivatelské rozhrani sloZité, zvazte vytvoreni prezentér ktery bude
zpracovavat Upravy uZivatelského rozhrani. Mdze to byt pracné, ale mdze to usnadnit
testovani komponent uzivatelského rozhrani.

Vyhnéte se odkazovani na Zobrazit nebo Aktvita v kontextu ViewModel. Pokud
ViewModel preZije aktvitu (v pfipadé zmén konfgurace), vaSe aktvita unikne a neni
spravné zlikvidovana garbage collectorem.

Ke sprave dlouhotrvajicich tloh a dalSich operaci, které mohou probihat asynchronné,
pouZijte koroutny jazyka Kotlin.

Pfipady pouZit pro komponenty s ohledem na Zivotni cyklus

Komponenty, které si uvédomuiji Zivotni cyklus, vdm mohou v rliznych pfipadech vyrazné
usnadnit spravu zivotnich cykl(l. Nékolik priklad(:

PFepinani mezi hrubymi a jemnymi aktualizacemi polohy. Pomoci komponent, které si
uvédomuiji Zivotni cyklus, mizZete povolit jemné aktualizace polohy, kdyz je aplikace
pro urcovani polohy viditelna, a pfepnout na hrubé aktualizace, kdyz je aplikace na
pozadi. LiveData, komponenta, kterd si uvédomuje Zivotni cyklus, umoziuje aplikaci
automatcky aktualizovat uZivatelské rozhrani, kdyz uZivatel zméni polohu.
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- Zastaveni a spusténi vyrovnavaci pameét videa. Pomoci komponent, ktereé si
uveédomuiji Zivotni cyklus, spustte vyrovnavaci pamét videa co nejdrive, ale prehravani
odlozte az do UpIného spusténi aplikace. Komponenty sledujici Zivotni cyklus mlzete
také pouZit k ukonceni vyrovnavaci pamét, kdy?Z je aplikace zni¢ena.

- Spusténi a zastaveni sitoveho pripojeni. Pomoci komponent, které si uvédomuji
zZivotni cyklus, Ize umoznit Zivou aktualizaci (streamovani) sitovych dat, kdyz je
aplikace v popfredi, a také automatcké pozastaveni, kdyZ aplikace pfejde do pozadi.

- Pozastaveni a obnoveni animovanych kreslenych objekt(l. Pomoci komponent, které si
uvédomuji Zivotni cyklus, Ize animované kreslitelné objekty pozastavit, kdy?Z je
aplikace na pozadi, a obnovit kreslitelné objekty poté, co se aplikace dostane do
popredi.

Zpracovani udalost zastaveni

Kdy? se Zivotni cyklus patfi do AppCompatActivity nebo fragmentu, je Lifecyclese zméni na
CREATED a udalost ON_STOP se odesle, kdyz se Cyklu AppCompatActivity nebo Fragment's
onSavelnstanceState(). je zavolana.

KdyZ fragment nebo AppCompatActivityje stav uloZen prostfednictvim
onSavelnstanceState()., je jeho uZivatelské rozhrani povazovano za neménné, dokud neni
zavolana funkce ON_START. Pokus o0 zménu uZivatelského rozhrani po uloZeni stavu
pravdépodobné zplisobi nekonzistenci navigacniho stavu aplikace, co? je diivod, pro¢ se
aplikace FragmentManager vyhodi vyjimku, pokud aplikace spusti FragmentTransaction po
uloZeni stavu. Viz commit() pro podrobnosti.

Sluzba LiveData tomuto okrajovému pfipadu zabrafiuje tim, Ze se zdrZi volani svého
pozorovatele, pokud je pfidruzeny pozorovatel. Zivotni cyklus neni alesport SPUSTEN. V
z&kulisi vola isAtLeast() pfedtim, nez se rozhodne zavolat svého pozorovatele.

BohuZel, AppCompatActivity's onStop() je volana az po onSavelnstanceState()., coZ
ponechava mezeru, ve které nejsou povoleny zmény stavu uzivatelského rozhrani, ale Zivotni
cyklus jesté nebyl presunut do stavu CREATED.

Aby se tomuto problému predeslo, je Zivotni cyklus ve verzi beta2 a nizsi oznagit stav jako
CREATED bez odeslani udalosti, takze jakykoli kod, ktery kontroluje aktualni stav, ziska
skutecnou hodnotu, i kdyZ udalost neni odeslana, dokud neni odeslana onStop() je zavolana
systemem.

Toto feSeni ma bohuzel dva zasadni problémy:

« Na Urovni API 23 a nizsi system Android skutecné uklada stav aktvity, i kdyz je
Castecné pokryta jinou aktvitou. Jinymi slovy, systém Android vola
onSavelnstanceState() ale nemusi nutné volat onStop(). Tim vznika potencialné
dlouhy interval, kdy si pozorovatel stale mysli, Ze Zivotni cyklus je aktvni, prestoze
stav jeho uZivatelského rozhrani nelze zménit.
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- KaZda tfida, ktera chce vystavit podobné chovani jako tfida LiveData musi
implementovat FeSeni, které poskytuje tfida Lifecycle verze beta 2 a niZsi.
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Mobilni aplikace

Titulni ... / K.. / 202... / FEl - Fakulta elektrotech... / DANTE - ...

Propojeni Ul a modelu (MVC, view binding, recycler view) - text

Cilem tohoto cvicenf je nahradit textové uzivatelské prostredi hry za Ul vytvofené pfedchozi cviceni.

Architektura MVC

Pro zacatek pouzijeme architekturu Model View Controller.

V projektu si vytvofime packages view, model a contoller.

v com.example.bmt
New
¢ GameActivity
¢ MainActivity Add C++ to Module
¢ NewGameActi
o< Cut
> com.example.bmt
B Copy
> com.example.bmt

> % java (generated)

O Paste
’ res
res (generated) Find Usages
# Gradle Scripts Find in Files...

Replace in Files...

Analyze

-

Aktivity Game, Main a NewGame presuneme do package view.

Do package model nakopirujeme soubory

e Character.kt

o Direction .kt

e Enemy.kt

e GamekField.kt
e GameObject.kt
e GamePlan.kt
e Hero.kt

e [tem.kt

e Position.kt

e Terrain.kt

Do package controller nakopirujeme soubor

e Game.kt

Upravy modelu

Do tfidy Direction si pfidame jesté jednu hodnotu pro zadny smér (NOMOVE).

Copy Path/Reference...

Ctrl+X
Ctrl+C

Ctrl+V

Alt+F7
Ctrl+Shift+F
Ctrl+Shift+R

>

(S

S C++ Class

c+s C/C++ Source File
u  C/C++ Header File

€ Java Class
Kotlin Class/File

25+ Android Resource File
Android Resource Directory
Sample Data Directory

= File

= Scratch File Ctrl+Alt+Sh

N Package
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enum class Direction (val relativeY : Int, val relativeX : Int, val description: String, val command: String) {
NORTH (-1, 0, “sever", "s"),
SOUTH (1, O, “"jih™, "j™),
EAST (0, 1, "vychod”, "v'),
WEST (0, -1, “zépad", "z"),
NORTHEAST (-1, 1, '"severovychod", "sv),
SOUTHEAST (1, 1, "jihovychod", "jv"),
NORTHWEST (-1, -1, “severozapad", "'sz"),
SOUTHWEST (1, -1, "jihozépad”, "jz"),
NOMOVE (0, O, "nop'™, "nop')

i

Propojeni aktivity Game s controllerem

V aktivité GameActivity budeme potfebovat dvé proménné. Jednu pro jméno Hrdiny a druhou pro samotnou hru.

private lateinit var game : Game
private var heroName : String = "hrdina"

V rdmci metody onCreate ziskdme jméno hrdiny, které jsme nacetli v aktivité NewGame a zapsali jsme ho to Intent.

if (intent_extras != null) {
heroName = intent.extras!!.getString("heroName').toString()

i

Ve chvili, kdy mame jméno hrdiny, mdZzeme vytvorit instanci hry.

‘game = Game(heroName)

Textova hra neméla zcela spravné navrzenou MVC. Model jsem méli oddéleny, ale controller a view byly slou€eny v ramci tfidy Game. Proto
budeme muset délat postupné Upravy tfidy Game, aby se z ni stal plnohodnotny controller a neobsahovala ¢asti, které komunikuji s hrac¢em.

V ramci tfidy se volala metoda readHeroName, ktera se pouzivala pro vytvoreni hrdiny. Jméno hrdiny mame z aktivity NewGame a pfedame ho v
ramci konstruktoru.

Staci oznacit chybny fadek a zvolit Add parameter to construktor ‘Game’.

game = Game(heroName)

_ Add parameter to constructor 'Game'

© Create function 'Game'

Ve tfidé Game pak upravime vytvareni hrdiny a metodu readHeroName mdzZeme zakomentovat nebo smazat.

War hero = Hero (name= heroName, position = gamePlan.generateRandomPositionOnMeadow())

Na zac¢atku hry je vhodné aktualizovat Ul prvky, které zobrazuji statistiku hrace. V aktivité GameActivity si vytvofime funkci refreshHeroStats,
kterou zavolame z metody onCreate.

private fun refreshHeroStats () {
binding.textHeroName.text = game.hero.name
binding.textScore.text = game.score.toString()
binding.textHealth.text= "%.2f"_format(game.hero.health)
binding.textAttack.text= "%.2f".format(game.hero.attack)
binding.textDefense.text= "%.2f"_format(game.hero.defense)
binding.textHealing.text= "%.2f"_format(game.hero.healing)
binding.textKills.text = game.hero.kills.toString()

>

Aplikaci mizeme spustit a zkontrolovat, ze opravdu se Ul prvky zménily.

Aktualizace hernich poli

Ve tfidé Game mame metodu getSurroundingDescription, ktera v textové podobé vypisuje okoli, které hrdina vidi. Opét tato metoda patfi do
view a ne do controlleru. Navic metoda nevracela jednoduchou hodnotu, ale komplikovany string s celym okolim.

Budeme ji muset patficné nahradit. Vytvofime metodu getObjectOnPosition ve tfidé Game. Kterd bude mit jako vstupni parametr smér, kterym
se hrdina diva. Vystupem bude Fetézec, ktery popiSe, co danym smérem hrdina vidi.

e Pokud je herni pole prazdné, vrati jméno terénu

e Pokud je na hernim poli predmét, vrati jeho jméno

e Pokud je na hernim poli Zivy nepfitel, vrati jeho jméno
e Pokud je na hernim poli mrtvola, vrati slovo hrob



Nejprve si vytvofime novou pozici na zakladé pozice hrdiny a sméru. Zde se nam bude hodit hodnota NOMOVE, abychom se podivali i na pozici,
na které je hrdina.

Ve tfidé Game mame jiz metody getEnemyOnGameField a getltemOnGameField, tak je pouzijeme.

fun getObjectOnPosition (direction: Direction): String {
val newPosition = Position(hero.position, direction)
val enemy = getEnemyOnGameField(newPosition, enemies)
val item = getltemOnGameField(newPosition, items)

if (enemy is Enemy) {
return if (enemy.isDead()) {
"Hrob™
} else {
enemy .name
}
} else if (item is Item && ! item._pickedUp) {
return item.name

return gamePlan.getGameField(newPosition).terrain.toString()

i

Metoda getObjectOnPosition nam vrati fetezec popisujici objekt danym smérem. Misto fetézce budeme chtit hraci zobrazit ikonu. Musime mit
néco, co prevede fetézec na obrazek.

Vytvofime si enums Icons, ktery fetézci pfifazuje odkaz do res/drawable/jmeno souboru

import com.example.bmta.R

enum class lIcons (val imgResource: Int){
BORDER (R.drawable.border),
MEADOW (R.drawable.meadow),
FOREST (R.drawable.forest),
RIVER (R.drawable.river),
BRIDGE (R.drawable.bridge),
Skeleton (R.drawable.skeleton),
Hrob (R.drawable.rip),
Troll (R.drawable.troll),
Mec (R.drawable.sword),
Stit (R.drawable.shield),
Dyka (R.drawable.knife),
Helma (R.drawable_helmet),
Brneni (R.drawable.armor),
Lekarna (R.drawable.medical)

H

Nyni v v aktivité GameActivity vytvofime metodu refreshGameFields. Metoda pro kazdy obrazek zjisti, co vidi hrdina danym smérem
(getObjectOnPosition). Retézec se dohleda v Icons a zjisti se obréazek.

Metodu zavolame v metodé onCreate.



private fun refreshGameFields() {
binding. imageNorth.setlmageResource(
Icons.valueOf(game.getObjectOnPosition(Direction.NORTH)) . imgResource)

binding. imageNorthEast.setlImageResource(
Icons.valueOf(game.getObjectOnPosition(Direction.NORTHEAST)) . imgResource)

binding. imageEast.setlImageResource(
Icons.valueOf(game.getObjectOnPosition(Direction.EAST)). imgResource)

binding. imageSouthEast.setlImageResource(
Icons.valueOf(game.getObjectOnPosition(Direction.SOUTHEAST)) . imgResource)

binding. imageSouth.setImageResource(
Icons.valueOf(game.getObjectOnPosition(Direction.SOUTH)) . imgResource)

binding. imageSouthWest.setlImageResource(
Icons.valueOf(game.getObjectOnPosition(Direction.SOUTHWEST)) . imgResource)

binding. imageWest.setlImageResource(
Icons.valueOf(game.getObjectOnPosition(Direction.WEST)). imgResource)

binding. imageNorthWest.setlImageResource(
Icons._valueOf(game.getObjectOnPosition(Direction.NORTHWEST)) . imgResource)

binding. imageCenter.setlImageResource(
Icons.valueOf(game.getObjectOnPosition(Direction.NOMOVE)) . imgResource)

>

Osetfeni uzivatelskych vstupl

Hru bude hra¢ ovladat klikanim na obrazky. Pro kazdy obrazek vytvofime Listner, ktery zavola metodu move a predaji jako jediny parametr smér.
Listenery umistime do funkce onCreate.

binding. imageNorth.setOnClickListener {runRound(Direction.NORTH)}
binding. imageNorthEast.setOnClickListener {runRound(Direction.NORTHEAST)}
binding.imageEast.setOnClickListener {runRound(Direction_EAST)}

binding. imageSouthEast.setOnClickListener {runRound(Direction.SOUTHEAST)}
binding.imageSouth.setOnClickListener {runRound(Direction.SOUTH)}
binding. imageSouthWest.setOnClickListener {runRound(Direction.SOUTHWEST)}
binding. imageWest.setOnClickListener {runRound(Direction.WEST)}

binding. imageNorthWest._setOnClickListener {runRound(Direction.NORTHWEST)}
binding.imageCenter.setOnClickListener {runRound(Direction_NOMOVE)}

V listnerech volame metodu runRound, kterou jesté nemame. Nezbyva nez tuto metodu napsat. Bude se vlastné jednat o ekvivalent plvodni
metody run ve tfidé Game. Plvodni metoda run opét porusovala architekturu MVC, protoZze kombinovala &teni a o$etfovani uzivatelskych vstupti
(readCommand, checkCommand, setPossibleCommands) s vlastni logikou hru. Zarover s pfechodem z textové aplikace do aplikace Fizené
udalostmi se zcela méni logika algoritmu. V programu neni hlavni cyklus, ale oSetfovani uzivatelskych vstupd, které vyvolavaji akce.

Vytvofime metodu runRound se vstupnim parametrem direction. Metoda provede kolo hry (game.runRound). Pfipadnou zpravu zobrazi na
obrazovce pomoci Toast.

Pak otestuje, zda hra neskoncila. Pokud ano, tak vyvola Alert dialog a po stisknuti tlacitka Ok nastartuje aktivitu MainActivity.

PFed ukoncenim tahu je tfeba aktualizovat Ul prvky.



private fun runRound(direction: Direction) {
var message = game.runRound(direction)
iT (message.isNotEmpty()) {
Toast.makeText(this, message, Toast.LENGTH_SHORT).show()
}

message = game.isGameFinish()
if (message.isNotEmpty()) {
AlertDialog.Builder(this)
.setCancelable(false)
.setTitle(""Konec hry™)
.setMessage(message)
_setPositiveButton(*'OK™) { _, _ ->
startActivity(Intent(this, MainActivity::class.java))

}
.setlcon(android.R.drawable._ic_dialog_alert)
.show()

refreshHeroStats()
refreshGameFields()

i

Trida Game zatim zadnou metodu runRound neobsahuje. Tak ji vytvofime.

Metoda podle sméru a polohy hrdiny zjisti, jaky pfikaz se ma spustit getCommand. Pfikaz provede. Pfipadné necha zaltocit nepfitele a nakonec
uzdravi hrdinu.

Zpravy spojuje pres StringBuilder a vraci zpét.

fun runRound (direction : Direction) : String {
val message = StringBuilder()
val command = getCommand (direction)

if (command 1= ") {
message - append (runCommand(command))

}

message . append(enemyAttack())
heroHealing()

return message.toString()

>

Ve tfidé Game nam jesté chybi metoda getCommand, ktera pfipomind metodu setPossibleCommands. Metoda vraci pfikaz, ktery se ma provést
podle sousedniho herniho policka, kde je hrdina.

Na stfednim hernim poli (smér NOMOVE), Ize provést sbér predmétu nebo Utok na Ziviho nepfitele.
Na okolni pole s terénem louka nebo most Ize provést pohyb. Na okolni pole s terén les Ize provést prikaz kacej.

V ostatnich pfipadech metoda vrati prazdny fetézec.

fun getCommand(direction: Direction) : String {
if (direction == Direction.NOMOVE) {
val enemy = getEnemyOnGameField(hero.position, enemies)
val item = getltemOnGameField(hero.position, items)

if (enemy is Enemy && lenemy.isDead()) {
return "utok™

} else if (item is ltem && litem.pickedUp) {
return item.name. lowercase()

}

} else {

when (gamePlan.getGameField(Position(hero.position, direction)).terrain) {
Terrain.MEADOW, Terrain.BRIDGE -> return direction.command
Terrain.FOREST -> return "kacej"+direction.command
Terrain.RIVER, Terrain.BORDER -> return "

}

return "

i

Ve tfidé Game po refactoringu nebudeme potfebovat metody run, readCommand, checkCommand, setPossibleCommands.



Z runCommand mdZeme odebrat volanim map a metodu map v GamePlan také zrusit. Opét porusovala MVC.
Hru vyzkousime.

Lepsi zobrazeni zprav

Po kazdém tahu se zobrazuje zprava o provedeném piikazu. Sice jsme nastavili, Ze se ma zobrazovat po kratkou dobu, ale i tak tento zp(isob
zobrazeni nestiha rychlé tahy.

Zobrazované zpravy budeme ukladat do LinkedList pojmenovaného logs.

Ve tfide GameActivity vytvofime tento seznam.

private val logs = LinkedList(1istOF(™))

Volani Toast nahradime za vloZeni zpravy do listu.

logs.push (message)
//Toast.makeText(this, message, Toast.LENGTH_SHORT).show()

Seznam budeme zobrazovat v Recyler view.

Nejprve si vytvofime novy constraint_layout log_row, kterd bude pfedstavovat jeden fadek listu.
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Do layoutu vlozime textView.

e id mu nastavime na row.
e Textview ukotvime nahoru, doleva, doprava.
¢ layout widht nastavime na 0dp - match constraint. Tim se prvek roztahne na celou Sifku.



Dulezité je nastavit u hlavniho layoutu - layout_height na wrap content. Pokud to neudélame bude jeden zdznam zobrazeny na celé vysce
recycler view.

Do aktivity GameActivity vloZime Recycler view a ukotvime ho na spodni ¢ast obrazovky. id mu nastavime na logRecycler.

-

V package view vytvofime novou tfidu LogHolder.

Proménna textLog obsahuje odkaz na Ul prvek, kde se bude zobrazovat obsah zaznamu. textLog si pomoci findViewByld inicializujeme v init
bloku.

PFipravime si metodu setLogData, ktera aktualizuje Fetézcem zdznamu dany Ul.

class LogHolder(view: View) : RecyclerView.ViewHolder(view) {
private var textLog : TextView?

init {
textlLog = view.findViewByld(R.id.row)
¥

fun setlLogData(log: String) {
textlLog?.text = log

>

V package view vytvofime tfidu LogAdapter.
Vstupem bude List logd. ProtoZe tiida dédi z RecyclerView.Adapter, musi mit metody

e getltemCount vraci celou velikost seznamu
¢ onBindViewHolder, kterd zajisti zobrazeni i-tého zd&znamu seznamu pomoci holder
« onCreateViewHolder, ktera zajisti zobrazeni activity_log_row v prostoru Recycler View.

class LogAdapter (val logList : List<String>) : RecyclerView.Adapter<LogHolder> () {
override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): LogHolder {
return LogHolder(LayoutlInflater.from(parent.context).inflate(R.layout.log_row, parent, false))

override fun onBindViewHolder(holder: LogHolder, position: Int) {
holder.setLogData(logList[position])
}

override fun getltemCount(): Int {
return loglList.size

}

i

V aktivité GameActivity do metody onCreate musime pfidat inicializace recycler view.
Recycler view bude pouzivat jednodussi linearni layout manager (porovnej s constraint layout).

Déle Ul prvku musime pfiradit pfipraveny adapter.

binding.logRecycler.layoutManager = LinearLayoutManager(this)
binding.logRecycler.adapter = LogAdapter(logs)

Protoze pouzivame view binding a ne data binding, neexistuje propojeni mezi daty a Ul prvky. Pokud se data zméni, musi Ul prvek informovat, ze
se ma obvovit. To provedeme néasledujicim pfFikazem, ktery vlozime ze prikaz logs.push (message) do metody runRound ve tfidé GameActivity.



|b inding. logRecycler.adapter?.notifyDataSetChanged()

Hru vyzkousime.

Git

Hru otestujeme a pokud vSe funguje potvrdime v gitu a poSleme do vzdaleného repository.

Naposledy zménéno: ¢tvrtek, 2. kvétna 2024, 15.33
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V ramci metody onCreate je vytvoreni nové instance tfidy Game.

game = Game(heroName)

Tento problém je vyfeSen zaménenim architektury MVC za MVVM. V androidu existuje tfida ViewModel, ktera Fesi preziti datového modelu
spojeného s Ul aktivitou béhem zmén v jejim zivotnim cyklu.

Trida Game bude dédit ze tfidy ViewModel.

class Game(heroName: String) : ViewModel()

Zaroven budeme muset zménit vytvareni instance modelu hry v aktivité v metodé GameActivity. Pro vytvareni bude potreba vytvofit tfidu
GameFactory, ktera bude dédit z ViewModelProvider.Factory.

Konstruktor tfidy bude obsahovat parametry, které se predaji do konstruktoru tfidy Game. Aktualné se jedna o parametr heroName.
Déle je tfeba pretizit metody create nasledujicim zplsobem, aby vytvofila instanci tfidy Game.

GameFactory nam zajisti, Ze pokud neni vytvorena instance Game, tak ji vytvori. Pokud jiz existuje, tak ji uchova a vrati ji do aktivity b&€hem jejiho
vytvareni.

class GameFactory (
private val heroName : String
): ViewModelProvider.Factory {

override fun <T : ViewModel> create(modelClass: Class<T>): T {
if (modelClass.isAssignableFrom(Game::class.java)) {
return Game(heroName) as T

}

throw IllegalArgumentException(*'Unknown Viewmodel class™)

i

Poslednim krokem je vytvoreni instance Game pomoci GameFactory v metodé onCreate aktivity GameActivity.

val factory = GameFactory(heroName)
game = ViewModelProvider(this, factory).get(Game::class.java)




Nyni mdzeme aplikaci znovu spustit a vyzkouset, Ze pfeklopeni zafizeni hra preZije bez restartu.

Package Controller prfejmenujeme na viewmodel
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U ikony se definuje popredi a pozadi. Vyberte néjaky obrazek do Path a pfipadné upravte jeho velikost.



. Asset Studie X

Configure Image Asset

lcon Type: Launcher Icons (Adaptive and Legacy) ¥ Preview xhdpi v Show safe zone Show grid
Name: ic_launcher
Foreground Layer Background Layer Options
Layer Name: | ic_launcher_foreground
Source Asset
Asset Type: o Image Clip Art Text Circle Squircle Rounded Square Square
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Scaling
Trim: Yes ° No
Resize: Y 49 % . .
Full Bleed Layers Legacy Icon Round Icon

A Anicon with the same name already exists and will be overwritten.

? Previous Next Cancel Finish

Na Background Layer upravte barvu. A proces vytvareni ikony dokoncete.

4%, Asset Studio X

Configure Image Asset

Icon Type: Launcher Icons (Adaptive and Legacy) ¥ | Preview xhdpi v Show safe zone Show grid
Name: ic_launcher
Foreground Layer Background Layer Options
Layer Name: ‘ ic_launcher_background
Source Asset
Asset Type: ° Color Image Circle Squircle Rounded Square Square
Color: -
Scaling
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A% Anicon with the same name already exists and will be overwritten.

? Previous m Cancel Finish
Nacteni parametrd hry z JSON

Aktualné kéd obsahuje napevno definované prostiedi hry (rozmér herni plochy, pocet lest, nepratel, predméty, ...)
Toto nastaveni pieneseneme do JSON souboru, coZ ndm umozni vytvaret rlizné konfigurace her bez nutnosti ménit programovy kod.

V resources si vytvofime slozku raw. Vytvofime Android Resource Directory a typ nastavime na raw.
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New Resource Directory X

Directory name:  raw

Resource type: raw v

Source set: main src/

Available qualifiers: Chosen qualifiers:
Country Code
Network Code
Locale
Layout Direction
Smallest Screen Width Nothing to show
Screen Width >>
Screen Height e
Size
Ratio
Orientation
Ul Mode
Night Mode
Density

Do slozky vloZzime settings.json, ktery stahnete z tohoho kurzu. Soubor obsahuje nastaveni hry, hrdiny, nepfatel a predmétd. Seznamte se s jeho
strukturou.

hd raw

{} settings.json

Cteni souboru settings.json zajistime metodou readSettingsJson v aktivité GameActivity. Metoda otevie soubor z Resources/Raw, natte jeho
fadky a vrati ho jako string.

fun readSettingsJson () : String {
var string: String? = """
val stringBuilder = StringBuilder()
val inputStream: InputStream = this.resources.openRawResource(R.raw.settings)
val reader = BufferedReader(InputStreamReader (inputStream))
while (true) {
try {
if (reader.readLine().also { string = it } == null) break
} catch (e: 10Exception) {
e.printStackTrace()
}
stringBui lder.append(string).append(*'\n')

}

inputStream.close()
return stringBuilder.toString()

>

Spusténi metody umistime do metody onCreate pfed vytvareni instance hry pomoci GameFactory.

wal settingsJson = readSettingsJson()

Nacteny JSON fetézec posSleme na zpracovani do tfidy Game. Do konstuktoru Game pfidame vstupni parametr

class Game(
heroName: String,

) : ViewModel ) {

Spolu s tim musime upravit GameFactory, abychom mohli fetézec pfedat do tfidy Game

class GameFactory (
private val heroName : String,
private val settingsJson : String
): ViewModelProvider.Factory {

override fun <T : ViewModel> create(modelClass: Class<T>): T {
if (modelClass.isAssignableFrom(Game::class.java)) {
return Game(heroName, settingsJson) as T
}

throw IllegalArgumentException(*'Unknown Viewmodel class™)




Nastaveni hry

Vytvofime si novou datovou tfidu Settings v package viewmodel. V konstruktoru bude parametr settingsJSON typu string.

bata class Settings (var settingsJson : String ="") {

Trida bude zpracovavat vstupn JSON text pomoci knihovny org.json a jeho strukturu uloZi do atributl tfidy. U zakladnich parametrd hry je datovy
typ jasny.

Hrdina ma svoiji strukturu, proto pouzijeme JSONObject. Neptatelé a pfedméty jsou pole objektd, proto pouzivame JSONArray.

var width = 20

var height = 10

var numForests = 5

var enemies : JSONArray?
var hero: JSONObject?

Ve tfidé Settings is vytvofime metodu parseJsonint, kterd z JSON fetézce extrahuje ¢iselnou polozku zadanou jménem. ProtoZe si nejsme jisti
chybovosti vstupniho JSON souboru, oSetfujeme zpracovani pomoci vyjimek.

Nejprve se zavola funkce JSONObject, ktera provede parsovani JSON a vrati JSONObject. Nasledné si z néj pomoci getint pfec¢teme hodnotu
zadané polozky item.

Pokud se néco nepovede pomoci Log vratime do logu chybovou hlasku. e je pro chybu. i pro info, d pro debug, w pro varovani, apod.

fun parseJsonlnt(settingsJson:String, item:String) : Int? {
try {
val jObj = JSONObject(settingsJson)
return joObj.getInt(item)
} catch (ex: JSONException) {
Log.i(*"JsonParser Int", "unexpected JSON exception™, ex)
return null

H

Do tridy pfidame init blok, kde na¢teme zakladni parametry hry. Pokud parsovani nevrati null, tak hodnotu ulozime do atributu tfidy, jinak se
pouzije vychozi hodnota

init {
parseJsonlInt(settingsJson, "width)?.let { width = it }
parseJsonlnt(settingsJson, "height™)?.let { height = it }
parseJsonlInt(settingsJson, “numforests')?.let { numForests = it }

I

Vytvofime velmi podobné funkce parseJsonObject a parseJsonArray, které pouzijeme na naéteni hrdiny, nepratel a predmétd.

fun parseJsonObject(settingsJson:String, item:String) : JSONObject? {
try {
val jObj = JSONObject(settingsJson)
return jObj.getJSONObject(item)
} catch (ex: JSONException) {
Log.i(""JsonParser object"”, "unexpected JSON exception", ex)
return null

fun parseJsonArray(settingsJson:String, item:String) : JSONArray? {
try {
val jObj = JSONObject(settingsJson)
return jObj.getJSONArray(item)
} catch (ex: JSONException) {
Log.i(*"JsonParser array', "unexpected JSON exception', ex)
return null

>

Dokonéime init blok



init {
parseJsonlInt(settingsJson, “width")?.let { width = it }
parseJsonint(settingsJson, "height')?.let { height = it }
parseJsonint(settingsJson, "numforests)?.let { numForests = it }
hero = parseJsonObject(settingsJson, "hero')
enemies = parseJsonArray(settingsJson, '"enemies')

i

Uprava generovani herniho planu

Ve tfidé Game nahradime atributy width, height, numForrest, numEnemies za settings

ﬁrivate var settings = Settings(settingsJson)

Upravime vytvareni herniho planu

@rivate var gamePlan = GamePlan (settings.width, settings.height, settings.numForests)

Uprava generovani hrdiny

Zmeénime definici atributu hero a drobné upravime init blok.

‘Iateinit var hero : Hero

init {
generateHero(settings.hero, heroName)
generateEnemies(settings.enemies)

Vytvofime si novou metodu generateHero, kterd bude mit na vstupu jméno hrdiny a JSONODbject o hrdinovi.
Protoze JSON nemusi hrdinu obsahovat, ponechame i vytvareni hrdiny s vychozimi hodnotami.

Pro vytvoreni hrdiny s parametry s JSON pouzijeme plny constructor.

private fun generateHero(heroSettings: JSONObject?, heroName: String) {
if (heroSettings = null) {

hero = Hero (name = heroName,
position = gamePlan.generateRandomPositionOnMeadow(),
health = heroSettings.getDouble(“health™),
attack = heroSettings.getDouble(*'attack™),
defense = heroSettings.getDouble("'defense™),
healing = heroSettings.getDouble("healing™)

)

} else {

hero = Hero(name = heroName, position = gamePlan.generateRandomPositionOnMeadow())

}

gameObjects.add(hero)

>

Uprava generovani nepratel

Pro generovani nepratel upravime metodu generateEnemies.

Opét musime oSetfit moznost null hodnoty. U kazdého typu nepfitele je uveden parametr count, ktery urcuje kolik nepratel tohoto typy

vygenerovat.



private fun generateEnemies(enemies: JSONArray?) {
var enemy : Enemy
enemies?._let {
for (i in O until enemies.length()) {
val enemyType = enemies.getJSONObject(i)
repeat (enemyType.getlnt(“count™)) {

health = enemyType.getDouble("'health™),
attack = enemyType.getDouble("attack™),
defense = enemyType.getDouble('defense™),
)
this._enemies.add(enemy)
gameObjects.add(enemy)

enemy = Enemy(name = enemyType.getString(“'name™),
position = gamePlan.generateFreeRandomPositionOnMeadow(gameObjects),

Git

Upravy po vyzkouseni vloZte do gitu.
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Jetpack Compose - tvod

Jetpack Compose je moderni sada nastrojii pro vytvareni natvniho uzivatelského rozhrani systému
Android. Jetpack Compose zjednoduSuje a urychluje vyvoj uZivatelského rozhrani v systému Android
diky mensimu mnozstvi kddu, vykonnym nastrojdim a intuitvnimu rozhrani Kotlin API.

V tomto kurzu vytvofite jednoduchou komponentu uZivatelského rozhrani s deklaratvnimi funkcemi.
Nebudete upravovat Zadné rozvrZeni XML ani pouZivat Editor rozvrZzeni. Misto toho budete volat
composable funkce, abyste defnovali, jaké prvky chcete, a o zbytek se postara kompilator Compose.

Composable funkce

Aplikace Jetpack Compose je postavena na kompozitnich funkcich. Tyto funkce se v angli¢tné oznaduji
jako composable, a protoZe by se téZko pfekladaly, nechame je jako composable. Tyto funkce
umoziuji programove defnovat uZivatelské rozhrani aplikace tak, Ze popisuji, jak mé vypadat, a
poskytuji datoveé zavislost, misto aby se zamérovaly na proces konstrukce uzivatelského rozhrani
(inicializace prvku, jeho pfipojeni k nadfazenému prvku atd.). Chcete-li vytvoFit komponovatelnou
funkci, staci k jejimu ndzvu pfidat anotaci @Composable.

import android.os.Bundle

import androidx.activity.ComponentActivity
import androidx.activity.compose.setContent
import androidx.compose.material3.Text

tfida MainActivity : ComponentActivity() {
override fun onCreate(savedinstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedinstanceState)
setContent {
Text("'Hello world!™)

}
}
}

PFidani textového prvku

Chcete-li zacit, stahnéte si nejnovejsi verzi aplikace Android Studio, vytvorte aplikaci vyb&rem
mozZnost Novy projekt a v kategorii Telefon a tablet vyberte moznost Prazdna aktvita. Pojmenujte
aplikaci ComposeTutorial a klepnéte na tlagitko Finish. Vychozi Sablona jiz obsahuje nékteré prvky
Compose, ale v tomto navodu ji budete postupné vytvaret.

Nejprve napiste text "Hello world!" pfidanim textového prvku do metody onCreate. To provedete
defnovanim bloku obsahu a volanim slozené funkce Text. Blok setContent defnuje rozvrzeni aktvity,
ve kterém se volaji kompozitni funkce. Kompozitni funkce Ize volat pouze z jinych kompozitnich
funkci.

Jetpack Compose pouZiva zasuvny modul kompilatoru Kotlin k transformaci téchto composable funkci
na prvky uZivatelského rozhrani aplikace. Napfiklad composable funkce Text, ktera je defnovana
knihovnou Compose Ul, zobrazi na obrazovce textovy popisek.



Definice composable funkce

Chcete-li, aby byla funkce composable, pridejte anotaci @Composable. Chcete-li si to
vyzkouset, definujte funkci MessageCard, které je pfedano jméno a ktera ho pouZije ke
konfiguraci textového prvku.

Néahled funkce v aplikaci Android Studio

Anotace @Preview umoZznuje zobrazit nahled composable funkci v aplikaci Android Studio,
aniz byste museli aplikaci sestavovat a instalovat do zafizeni Android nebo emulatoru.
Anotaci je tfeba pouzit u kompozitni funkce, ktera nepfijima parametry. Z tohoto ddivodu
nelze pfimo zobrazit nahled funkce MessageCard. Misto toho vytvorte druhou funkci s
nazvem PreviewMessageCard, které zavola funkci MessageCard s pFislusnym parametrem. Pred
@Composable pridejte anotaci @Preview.

Prestavte svij projekt. Samotna aplikace se nezméni, protoze nova funkce
PreviewMessageCard neni nikde volana, ale Android Studio prida okno nahledu, které mizZete
rozbalit kliknutm na rozdélené zobrazeni (navrh/kéd). Toto okno zobrazuje nahled prvkd
uzivatelského rozhrani vytvorenych composable funkcemi ozna¢enymi anotaci @Preview.
Chcete-li nahledy kdykoli aktualizovat, klepnéte na tlacitko obnovit v horni ¢ast okna
néahledu.

Rozlozeni

Prvky uZivatelského rozhrani jsou hierarchické, prvky jsou obsazeny v jinych prvcich. V
aplikaci Compose vytvéfite hierarchii uZivatelského rozhrani volanim composable funkci z
jinych composable funkci.

PFidani vice textd

Zatim jste vytvorili svou prvni kompozitni funkci a nahled! Abyste objevili dalSi moznosti
Jetpack Compose, vytvofite jednoduchou obrazovku pro zasilani zprav obsahujici seznam
zprav, ktery lze rozsifit o nékolik animaci.

Za€néte tim, Ze zpravu obohatite o jméno jejiho autora a obsah zpravy. Nejprve je tfeba
zménit parametr composable tak, aby pfijimal objekt Message namisto fetézce String, a pFidat
dalSi composable Text uvnitf composable MessageCard. Nezapomerite také aktualizovat
nahled.
tfida MainActivity : ComponentActivity() {
override fun onCreate(savedinstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedinstanceState)
setContent {
MessageCard(Zprava("Android", "Jetpack Compose™))

}



}
}

data class Message(val author: String, val body: String)

@Composable

fun MessageCard(msg: Message) {
Text(text = msg.author)
Text(text = msg.body)

}

@Preview
@Composable
fun PreviewMessageCard() {
MessageCard(
msg = Message("Lexi", "'Hey, take a look at Jetpack Compose, it's great!")

)
}

Tento kad vytvori dva textové prvky uvnitf zobrazeni obsahu. ProtoZe jste vSak neposkytli Zadné
informace o tom, jak je usporadat, textové prvky se vykresli nad sebou, takze text je necitelny.

PoufZiti sloupce

Na strankéch Sloupec umoziiuje uspofadat prvky vertikalné. Pfidejte funkci Sloupec do funkce
MessageCard.
MZete pouZit Radek k vodorovnému usporadani prvkl a Box k usporadani prvkl na sebe.

PFidani prvku obrazku

Obohat'te svou kartu se zpravou pfidanim profilové fotografie odesilatele. Pouzijte
zdrojlSpravce importovat obrazek z knihovny fotografii nebo pouzijte nastroj this tento.
Pridejte kompozitni radek, abyste méli dobfe strukturovany design, a uvnitf néj kompozitni
obrazek.

Konfigurace rozlozeni

RozloZeni vasi zpravy mé spravnou strukturu, ale jeji prvky nejsou dobfe rozmistény a
obrazek je prilis velky! K ozdobeni nebo konfiguraci kompozitniho souboru pouziva nastroj
Compose modifikatory. Ty umoziuji ménit velikost, rozlozeni, vzhled kompozitniho prvku
nebo pridavat interakce na vysoké Urovni, jako je napfiklad moznost kliknuti na prvek.
MUZete je Fetézit a vytvaret tak bohatSi kompozitni soubory. Nékteré z nich pouzijete k
vylepSeni rozvrzeni.
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https://developer.android.com/reference/kotlin/androidx/compose/foundation/layout/package-summary#Row(androidx.compose.ui.Modifier,androidx.compose.foundation.layout.Arrangement.Horizontal,androidx.compose.ui.Alignment.Vertical,kotlin.Function1)(androidx.compose.ui.Modifier,androidx.compose.foundation.layout.Arrangement.Horizontal,androidx.compose.ui.Alignment.Vertical,kotlin.Function1)
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Material Design

Aplikace Compose je vytvorena s podporou principt Material Designu. Mnoho prvk{
uzivatelskeho rozhrani implementuje Material Design hned po vybaleni. V této lekci budete
stylizovat svou aplikaci pomoci widget(i Material Designu.

Pouziti Material Designu

Navrh vasi zprdvy ma nyni rozvrZeni, ale zatim nevypada skvéle.

Jetpack Compose poskytuje implementaci Material Designu 3 a jeho prvk{ uzivatelského
rozhrani hned po vybaleni. Vylepsite vzhled nasi kompozitni karty MessageCard pomoci styl(i
Material Designu.

Na zaCatku obalte funkci MessageCard motivem Material vytvofenym ve vaSem projektu,
ComposeTutorialTheme, a také motivem Surface. Udélejte to jak ve funkci @Preview, tak ve
funkci setContent. Diky tomu budou vaSe kompozitni objekty dédit styly definované v tématu
vasi aplikace, coz zajisti konzistenci celé aplikace.

Material Design je postaven na tfech pilifich: Barva, typografie a tvar. Budete je pridavat jeden
po druhém.

tfida MainActivity : ComponentActivity() {
override fun onCreate(savedinstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedinstanceState)
setContent {
ComposeTutorialTheme {
Surface(modifier = Modifier.fillMaxSize()) {
MessageCard(Zprava("Android", "Jetpack Compose™))

@Preview
@Composable
fun PreviewMessageCard() {
ComposeTutorialTheme {
Povrch {
MessageCard(

Podivejte se na Jetpack Compose, je skvély!")

)
}
}
}



Barva

Pomoci MaterialTheme.colorScheme miZete stylovat pomoci barev ze zabaleného motivu.
Tyto hodnoty z motivu miZete pouzit kdekoli, kde je potfeba barva. Tento piiklad pouziva
dynamické barvy tématu (definované predvolbami zafizeni). Chcete-li to zménit, mizete v
souboru MaterialTheme.kt nastavit hodnotu dynamicColor na false.

Stylujte nadpis a pridejte k obrazku ramecek.

Typografie

Styly Material Typography jsou k dispozici v MaterialTheme, sta¢i je pfidat do sloZzek Text.

Tvar

Pomoci aplikace Shapeyou mizete pridat posledni Gpravy. Nejdfive obtoCte text téla zpravy
kolem pismene Surface kompozitnim. To umoziiuje pfizplsobit tvar a vysku téla zpravy. Ke
zprave se také prida polstrovani pro lepsi rozvrzeni.

Povoleni tmavého motivu

Tmavé téma (nebo nocni rezim) Ize zapnout, abyste se vyhnuli jasnému displeji zejména v
noci, nebo abyste jednoduse Setfili baterii zafizeni. Diky podpofe Material Designu zvlada
Jetpack Compose tmaveé téma ve vychozim nastaveni. Po poufZiti barev Material Designu se
text a pozadi automaticky pfizptisobi tmavému pozadi.

V souboru mdzete vytvofrit vice nahled( jako samostatné funkce nebo do jedné funkce pridat
vice poznamek.

PFidejte novou anotaci nahledu a povolte no¢ni rezim.
Volby barev pro svétlé a tmavé motivy jsou definovany v souboru Theme.kt vygenerovaném
prostfedim IDE.

Zatim jste vytvorili prvek uZivatelského rozhrani pro zpravy, ktery zobrazuje obrazek a dva
texty s rdznymi styly a vypada dobre jak ve svétlych, tak v tmavych tématech!

Seznamy a animace
Seznamy a animace jsou v aplikacich vSude. V této lekci se dozvite, jak Compose umoznuje

snadné vytvareni seznaml a zabavné pridavani animaci.

Vytvoreni seznamu zprav


https://developer.android.com/reference/kotlin/androidx/compose/material/package-summary#Surface(androidx.compose.ui.Modifier,androidx.compose.ui.graphics.Shape,androidx.compose.ui.graphics.Color,androidx.compose.ui.graphics.Color,androidx.compose.foundation.BorderStroke,androidx.compose.ui.unit.Dp,kotlin.Function0)
https://developer.android.com/guide/topics/ui/look-and-feel/darktheme

Konverzace s jednou zpravou plisobi trochu osaméle, a proto se chystame zménit konverzaci
tak, aby obsahovala vice neZ jednu zpravu. Budete muset vytvorit funkci Konverzace, ktera
bude zobrazovat vice zprav. Pro tento pfipad pouZiti pouZijte funkci Compose LazyColumn . a
LazyRow .. Tyto kompozitni prvky vykresluji pouze prvky, které jsou viditelné na obrazovce,
takZe jsou navrzeny tak, aby byly velmi efektivni pro dlouhé seznamy.

V tomto Uryvku kédu vidite, Ze LazyColumn m& potomka items. Jako parametr pfijima List a
jeho lambda pfijima parametr, ktery jsme pojmenovali message (mohli jsme ho pojmenovat
jakkoli), coZ je instance Message. Stru¢neé feceno, tato lambda je volana pro kazdou polozku
poskytnutého Seznamu. Zkopirujte ukédzkovou datovou sadu do svého projektu, abyste mohli
rychle zavést konverzaci.

/...
import androidx.compose.foundation.lazy.LazyColumn
import androidx.compose.foundation.lazy.items

@Composable
fun Conversation(messages: List<Message>) {
LazyColumn {
items(zpravy) { zprava ->
MessageCard(zprava)

}
}
}

@Preview
@Composable
fun PreviewConversation() {
ComposeTutorialTheme {
Conversation(SampleData.conversationSample)

}
}

Animovat zpravy pfi rozsifovani

Konverzace je stale zajimaveéjsi. Je Cas pohrat si s animacemi! Pridate moznost rozbalit
zpravu a zobrazit delSi zpravu, pricemz se animuje velikost obsahu i barva pozadi. Abyste
mohli tento lokalni stav uZivatelského rozhrani ukladat, musite sledovat, zda byla zprava
rozbalena, nebo ne. Pro sledovani této zmény stavu musite pouzit funkce remember a
mutableStateOf.

Kompozitni funkce mohou ukladat lokalni stav do paméti pomoci funkce remember a
sledovat zmény hodnoty predané funkci mutableStateOf. Kompozitni funkce (a jejich potomci)
pouZivajici tento stav se pri aktualizaci hodnoty automaticky prekresli. To se nazyva

rekompozice.

Pomoci stavovych rozhrani APl Compose, jako jsou remember a mutableStateOf, se pFi jakékoli
zmeéneé stavu automaticky aktualizuje uzivatelské rozhrani.


https://developer.android.com/reference/kotlin/androidx/compose/foundation/lazy/package-summary#LazyColumn(androidx.compose.ui.Modifier,androidx.compose.foundation.lazy.LazyListState,androidx.compose.foundation.layout.PaddingValues,kotlin.Boolean,androidx.compose.foundation.layout.Arrangement.Vertical,androidx.compose.ui.Alignment.Horizontal,androidx.compose.foundation.gestures.FlingBehavior,kotlin.Boolean,kotlin.Function1)
https://developer.android.com/reference/kotlin/androidx/compose/foundation/lazy/package-summary#LazyRow(androidx.compose.ui.Modifier,androidx.compose.foundation.lazy.LazyListState,androidx.compose.foundation.layout.PaddingValues,kotlin.Boolean,androidx.compose.foundation.layout.Arrangement.Horizontal,androidx.compose.ui.Alignment.Vertical,androidx.compose.foundation.gestures.FlingBehavior,kotlin.Boolean,kotlin.Function1)
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Nyni miZete zménit pozadi obsahu zpravy na zékladé isExpanded, kdyZ klikneme na zpravu. K obsluze
udalost kliknut na kompozitum pouzijete modifkator clickable. Namisto pouhého prepinani barvy
pozadi plochy budete barvu pozadi animovat postupnou zménou jeji hodnoty z
MaterialTheme.colorScheme.surface na MaterialTheme.colorScheme.primary a naopak. K tomu pouZzijete
funkci animateColorAsState. Nakonec pouzijete modifkator animateContentSize pro plynulou animaci
velikost kontejneru zpravy.

Zivotni cyklus funkce composable

Na této strance se dozvite o Zivotnim cyklu kompozitniho souboru a o tom, jak Compose
rozhoduje o tom, zda kompozitni soubor potfebuje rekompozici.

Prehled Zivotniho cyklu

Jak je uvedeno v Sprava statni_dokumentace, kompozice popisuje uzivatelské rozhrani vasi
aplikace a vznika spusténim kompozitnich soubortl. Kompozice je stromova struktura
composable objektd, které popisuji vase uzivatelské rozhrani.

KdyZ Jetpack Compose poprveé spusti vaSe composable objekty, béhem pocatecniho skladani
bude sledovat composable objekty, které jste zavolali k popisu uZivatelského rozhrani v
kompozici. KdyZ se pak stav vasi aplikace zméni, naplanuje Jetpack Compose opétovné
sloZzeni. Rekompozice spociva v tom, Ze Jetpack Compose znovu provede kompozitni objekty,
které se mohly zménit v reakci na zmény stavu, a poté aktualizuje Kompozici tak, aby
odrazela vSechny zmeény.

Kompozice miize byt vytvorena pouze pocateéni kompozici a aktualizovana rekompozici.
Jediny zpUsob, jak upravit kompozici, je rekompozice.

Composition

Recompose 0 or

more times
Enter the m Leave the
Composition Composition
Composable >

Obrazek 1 - Zivotni cyklus kompozitniho prvku v kompozici. Vstoupi do Kompozice, Okrat nebo vicekrat se rekomponuje a
opust Kompozici.


https://developer.android.com/develop/ui/compose/state

Rekompozice se obvykle spoust zménou StateState<T> objektu. Compose je sleduje a spoust
vSechny kompozitni objekty v Compositon, které ¢tou dany State<T>, a vSechny jimi volané
kompozitni objekty, které nelze preskoCit.

Pokud je komponovatelny objekt volan vicekrat, je do kompozice umisténo vice instanci. Kazdé volani
ma v Compositon svj vlastni Zivotni cyklus.

@Composable
fun MyComposable() {
Sloupec {
Text("Hello™)
Text("World")

}
}

Anatomie sloZzeného textu v nastroji Compositon

Instance composable v Composition je identifikovdna mistem volani. Kompilator Compose
povaZuje kazdé misto volani za odlisné. Volani composable objektd z vice mist volani vytvori
vice instanci composable objektu v Composition.

Pokud béhem rekompozice vola sloZeny objekt jiné sloZzené objekty neZ pri pfedchozi
kompozici, Compose zjisti, které slozené objekty byly volany a které ne, a u sloZzenych
objekt(, které byly volany v obou kompozicich, se vyhne jejich rekompozici, pokud se jejich
vstupy nezmenily.

Zachovani identity je klicové pro pfitazeni vedlejsich efektd k jejich sloZitelnosti, aby se

mohly Uspésné dokondit a ne restartovat pfi kazdé rekompozici.

Vezméme si nasledujici pfiklad:

@Composable
fun LoginScreen(showeError: Boolean) {
if (showeError) {
LoginError()

}

Logininput() // Toto volani stranky ovliviiuje, kde je Logininput umistén v Composition

}

@Composable
fun Logininput() { /* ... */ }

@Composable
fun LoginError() { /* ... */ }

Ve vySe uvedeném dryvku kddu bude LoginScreen podminéné volat komponentu LoginError a vZdy
bude volat komponentu Logininput. Kazdé volani ma jedine¢né misto volani a pozici zdroje, které
kompilator pouZije k jeho jednoznacné identfkaci.


https://developer.android.com/reference/kotlin/androidx/compose/runtime/State
https://developer.android.com/develop/ui/compose/lifecycle#skipping

Recomposition
| (showError = true)
Loginlnput —_—_—

Loglnlnput

Obrézek 2 - Zobrazeni obrazovky LoginScreen v kompozici pfi zméné stavu a rekompozici. Stejné barva znamend, Ze nedo$lo
k rekompozici.

PrestozZe se funkce Logininput zacala volat jako prvni a nyni se vola jako druhd, instance
Logininput zlistane zachovana napfi¢ rekompozicemi. Navic, protoZe Logininput nema zadné
parametry, které by se napfi¢ rekompozicemi zménily, volani Logininput bude Compose
preskoceno.

PFidani dalSich informaci pro inteligentni rekompozice

Vicenasobné volani sloZzené poloZky ji také vicenasobné prida do sloZeni. PFi vicenasobném
volani kompozitniho prvku ze stejného mista volani nema Compose Zadné informace k
jednoznacné identifikaci kazdého volani tohoto kompozitniho prvku, takze se kromé mista
volani pouziva i poradi provadéni, aby se instance rozliSovaly. Toto chovani je nékdy vse, co
je potieba, ale v nékterych pripadech mdze zplsobit nezadouci chovani.

@Composable
fun MoviesScreen(movies: List<Movie>) {
Sloupec {
for (movie in movies) {
// MovieOverview composable jsou umistény v Composition daném jeho
// indexovou pozici v cyklu for
MovieOverview(movie)
}
}
}

Ve vySe uvedeném prikladu Compose pouziva kromé mista volani také pofadi provadéni, aby instance
zlistala v Compositon odlisna. Pokud je na konec seznamu pfidan novy fim, Compose miZze znovu
pouZit instance, které jiz v Kompozici jsou, protoZe jejich umisténi v seznamu se nezménilo, a proto je
vstup flmu pro tyto instance stejny.



MoviesScreen

MoviesScreen

N L .
»~

Recomposition

(new element added to — MovieOverview

MovieOverview the bottom of the list)

>

— MovieOverview
MovieOverview

—p> MovieOverview

Obrézek 3 - Zobrazeni prvku MoviesScreen v kompozici pfi pfidani nového prvku do spodni ¢ast seznamu. Kompozitni prvky
MovieOverview v Kompozici Ize pouZit opakované. Stejné barva v MovieOverview znamend, Ze kompozitum nebylo znovu
slozeno.

Pokud se vSak seznam fim( zméni pfidanim na zaCatek nebo doprostied seznamu, odebranim nebo
zménou poradi poloZek, dojde k rekompozici ve vSech volanich MovieOverview, jejichz vstupni
parametr zménil pozici v seznamu. To je nesmirné ddlezZité, pokud napfiklad MovieOverview nacte
obrazek flmu pomoci vedlejSiho efektu. Pokud dojde k rekompozici v dobé&, kdy efekt probiha, bude
zruSen a zaCne znovu.

@Composable
fun MovieOverview(movie: Movie) {
Sloupec {

/1 Vedlejsi efekt vysvétleny pozdgji v dokumentaci. If MovieOverview
// pfekomponuje, zatimco probiha nacitani obrazku,
// je zruSeno a znovu spusténo.
val image = loadNetworkimage(movie.url)
MovieHeader(image)

1 ..*

V idealnim pfipadé bychom chtéli identitu instance MovieOverview povaZovat za spojenou s
identitou filmu, ktery je ji pfedan. Pokud zménime poradi seznamu film(, v idealnim pripadé
bychom podobné zmeénili pofadi instanci ve stromu Kompozice, misto abychom znovu
skladali kazdy MovieOverview composable s jinou instanci filmu. Compose poskytuje zptisob,
jak béhovemu prostredi sdelit, jaké hodnoty chcete pouzit k identifikaci dané ¢asti stromu:
tzv. kli€¢ composable.

Obalenim bloku kédu volanim klice composable s jednou nebo vice predanymi hodnotami se
tyto hodnoty zkombinuji a pouZiji se k identifikaci dané instance v kompozici. Hodnota klice
nemusi byt globalné jedinecna, musi byt jedineCna pouze mezi volanimi kompozit na misté
volani. V tomto pfikladu tedy kazdy film musi mit kli¢, ktery je jedineCny mezi filmy; nevadi,
pokud tento kli¢ sdili s néjakou jinou kompozici jinde v aplikaci.

@Composable
fun MoviesScreenWithKey(movies: List<Movie>) {
Sloupec {
for (movie in movies) {


https://developer.android.com/reference/kotlin/androidx/compose/runtime/package-summary#key(kotlin.Array,kotlin.Function0)

key(movie.id) { // Unikatni ID pro tento film
MovieOverview(movie)
}
}
}
}

Pokud se prvky v seznamu zméni, Compose rozpozna jednotliva volani MovieOverview a mdze je znovu
poufZit.

Nékteré composable soubory maji zabudovanou podporu pro composable kli¢. Napfiklad LazyColumn
akceptuje zadani vlastniho klice v DSL items.

@Composable
fun MoviesScreenLazy(movies: List<Movie>) {
LazyColumn {
items(movies, key = { movie -> movie.id }) { movie ->
MovieOverview(movie)
}
}
}



Mobilni aplikace

Titulni ... / K.. / 202.. / EEl - Fakulta elektrotech... / FEI KAPR... / DANT... / DAN... / 13. Android Studio ... / Tabulka nejlepsich her (S...

Tabulka nejlepSich her (SQLite, Room) - text

Tabulka nejlepsich her

Pokud hra¢ dohraje Uspésné hru, ulozime jeho jméno a skéro do tabulky.
V rdmci cviceni pfipravime i aktivitu, kterd pomoci Recycler view zobrazi sefazené vysledky.

Pro ulozeni vysledkd budeme pouzivat jednoduchou SQLite databazi. Data budou uloZena lokalng. Nebudeme provadét néjakou synchronizaci
proti centralni databazi.

Konfigurace gradle

K databazi SQLite nebudeme pfistupovat napiimo, ale pouzijeme knihovnu room. Knihovna zajistuje trvalé uloZeni objekt( do relagni databaze.
Resi tedy mapovani objektového modelu na relaéni model.

Abychom mohli knihovnu room pouzivat musime pfipravit kompilaéni prostfedi. Otevifeme soubor build.gradle, do kterého jsme jiz pridavali
podporu view binding.
~ @ Gradle Scripts

build.gradle (Project: BMTA)

# build.gradle (Module: BMTA.app)
.| aradle-wrapper.properties (Gradle \

Do pluginu pfidame kotlin-kapt, ktery zapina podporu anotacni procesoru.

plugins {
id "com.android.application”
id "org.jetbrains_kotlin.android"
id "kotlin-kapt*

>

Do zavislosti pfidame anota¢ni kompilator, room runtime, podporu coroutines pro room a podporu coroutine pro lifecycle.

dependencies {

kapt “"androidx.room:room-compiler:2.4.3"

implementation “androidx.room:room-runtime:2.4.3"

implementation "androidx.room:room-ktx:2.4.3" // Kotlin Extensions and Coroutines support for Room
implementation "androidx.lifecycle:lifecycle-runtime-ktx:2.5.1" // LifecycleScope

i

Nezapomeneme zmény synchronizovat do projektu.
Sync Now
Entita
Pro prehlednost si vytvofime package database. V ném budeme vytvaret potfebné tridy.
Prvnim krokem je vytvoreni tfidy, kterd bude pfedstavovat ukladanou entitu. V naSem pfipadé to bude zdznam Uspésné hry.

V package database vytvofime datovou tfidu Score. Atributy bude mit nésledujici:

e id - Cislo, které ndm bude slouzit jako primarni kli¢ a bude se automaticky generovat

o dateAdded - timestamp uloZeni vysledku. PouZijem Java typ Date, ktery uklada ¢as v podobé poctu milisekund od zacatku epochy
e name - jméno hrdiny

e score - poget odehranych tahd


https://moodle.upce.cz/moodle/
https://moodle.upce.cz/moodle/course/index.php
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https://moodle.upce.cz/moodle/course/index.php?categoryid=94
https://moodle.upce.cz/moodle/course/index.php?categoryid=95
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data class Score (
val id : Int = 0,
val dateAdded : Date,
val name : String,
val score : Int,

Nyni tfidu ozna¢ime za entitu a zatneme pridavat informace, které pomohou androidx.room s mapovani objektu na relacni tabulku. Staci tfidu
anotovat jako Entitu.

@Entity
data class Score (

V tomto piipadé se vytvori tabulka Score se sloupci pojmenovanymi podle atributl konstruktoru.
Méame moznost, jak toto mapovani zpresnit.

¢ Sloupec miZeme oznadit za primarni kli¢. Pokud bychom chtéli mit kli¢ sloZzeny z vice sloupct, tak ho zadefinujeme v ramci Entity
o Pokud pied atribut dame anotaci @Columninfo mizeme ptesnéji definovat sloupec v tabulce. napfiklad zménit jméno.

o Pokud nechceme né&jaky sloupec do tabulky ukladat, mizeme pied né&j napsat @Ignore

o V entité mdzeme definovat jméno tabulky, indexy. Pfipadné sloZeny primarni kli¢, vice ignorovanych sloupct apod.

@Entity (
tableName = "score",
indices = arrayOf(Index(value = arrayOf (“'score'), unique = false),
Index(value = arrayOf("name", "'score™)))
// primaryKeys = arrayOf (“id", "dateAdded"),
// ignoredColumns = arrayOf (“ignore", "test")
)
data class Score (
@PrimaryKey(autoGenerate = true) val id : Int = 0,
@Columninfo(name="dateAdded") val date : Date,
val name : String,
val score : Int

R

/@lgnore val ignore : String

>

DAO

Dalsim krokem je definice rozhrani, pres ktery budeme s Entitou komunikovat. Obsahuje metody pro ¢teni, vkladani, aktualizaci a mazani dat.

Vytvofime novy interface ScoreDAO

‘interface ScoreDao {}

Interface oznacime jako DAO (Data Access Object)

@bao
interface ScoreDao {}

Postupné budeme pridavat metody, které budou realizovat operace INSERT, UPDATE, DELETE, SELECT. Metoda musi byt ozna¢ena spravnou
anotaci. Anotace mlZe obsahovat detailnéjsi chovani operace.

Metod pro insert miZe byt vice, ale parametry musi byt typu Entita. Bud miZe byt 1, nebo n. Lze zadat List<Score> nebo pouzit varagr. Pokud
metoda obsahuje pouze jednu entitu miZze vratit hodnotu Long, ve které bude vygenerované ID.

@Insert (onConflict = ABORT)
fun addScore (score: Score) : Long

@Insert
fun addScores (vararg scores: Score)

Metody pro aktualizaci vypadaji velmi podobng. Pouze se anotuji pomoci @Update nebo @Delete. Radek v tabulce se vyhleda podle primarniho
klice a podle obsahu objektu se aktualizuje.

@belete
fun deleteScore (score: Score) : Int

Metody pro ziskani dat zaCinaji @Query a v zavorce je SQL dotaz. Vystupem je seznam entit. Protoze ndm databaze bézi na pozadi, obali se List
do Flow. Flow je interface v coroutines a fesi prenosy mezi vlakny.

Pokud by se mély vracet pouze nékteré sloupce, je potfeba vytvofit pomocnou Entitu, kterd bude obsahovat pouze nékteré sloupce.



@Query ('SELECT * FROM score ORDER BY score')
fun getAllScores(): Flow<List<Score>>

Lze definovat i parametrické dotazy, kdy parametr metody se promitne do SQL.

@Query ('SELECT * FROM score where name = :name')
fun getPlayerScore (name : String) : Flow<List<Score>>

Pokud potfebujeme napsat prikaz, ktery hromadné modifikuje data, oznacime ho jako Query.

@uery ("'DELETE FROM score where name = :name')
fun deletePlayerScore (name : String)

Databaze

Déle budeme potrebovat tfidu pro databazi. Vytvorime si abstraktni tfidu ScoreDatabase, kter4 bude dédit z RoomDatabase.

abstract class ScoreDatabase : RoomDatabase() {

H

Tridu anotujeme jako Database. Néktera parametry jsou povinné - seznam Entit a verze databaze. Verzi databaze se rozumi verze datového
modelu. Pokud budeme aplikaci rozsifovat a bude se ménit datovy model, musi se vyfesit, jak aplikace ma pracovat s existujici plvodni verzi
databaze. Pfi zméné je do aplikace dopsat migracni metody, které napfiklad upravi tabulky pfi pfechodu z verze 1 na verzi 2.

(@Database (
entities = [Score::class],
version = 1
)

abstract class ScoreDatabase : RoomDatabase() {

i

Do tridy pfidame funkci, ktera vrati DAO pro ovladani tabulek. Pokud bychom meéli vice entit, budeme mit vice DAO.

abstract class ScoreDatabase : RoomDatabase() {
abstract fun scoreDao(): ScoreDao

I

Soucésti tfidy bude i companion object. Jedna se o ekvivalent statické metody tfidy. Metody mohu volat, aniz bych mél instanci tfidy database.
Companion object obsahuje interni proménnou INSTANCE, ve které budeme uchovavat odkaz na tfidu databaze.
Metoda getDatabase vrati nebo vytvori datazi. Pro vytvoreni databaze se pouzivd metoda buildDatabase.

Metoda buildDatabase pouziva aplikacni kontext, tfidu databaze a jméno databéaze.

companion object {
@volatile
private var INSTANCE: ScoreDatabase? = null

fun getDatabase(context: Context): ScoreDatabase {
if (INSTANCE == null) {
synchronized(this) {
INSTANCE = bui ldDatabase(context)

}
return INSTANCE!!

private fun buildDatabase(context: Context): ScoreDatabase {
return Room.databaseBuilder(
context.applicationContext,
ScoreDatabase: :class. java,
"'score_database"

_buildQ)

>

PFi pouzivani databazi se pouziva vicevlaknova architektura. V hlavnim vlidkné bézi aplikace a dalSim vlakné bézi databaze. Databazové operace se
provadi samostatné a v nékterych pfipadech asynchronné. Aplikace chce ulozit data, pfeda je databazi bézici v jiném vlaknu k ulozeni. Aplikace
pokracuje v dalsi ¢innost a k ulozeni dat dojde napozadi.

Nékteré ¢innosti musi byt synchronizované, proto vytvareni databaze volame v synchroniza¢nim bloku.



Datova tfida Score obsahuje atribut data typu Date, ktery SQLite nezna. Potfebujeme vytvofit typovy konventor, ktery typ date prevede do typu
znamého SQLite.

Vytvofime tfidu ScoreConverters. Do ni umistime metody fromTimestamp a dateToTimeStamp.

class ScoreConverters {
@TypeConverter
fun fromTimestamp(value: Long?): Date? {
return value?._let { Date(it) }
}

@TypeConverter
fun dateToTimestamp(date: Date?): Long? {
return date?.time

i

A tfidé ScoreDatabase mimo anotace Database pfidame dal$i anotaci TypeConverters.

@TypeConverters(ScoreConverters: :class)
abstract class ScoreDatabase : RoomDatabase() {

Zapojeni databaze do aplikace

Pokud hra skon¢i zabitim vSech nepratel, vytvofime zdznam a uloZzime ho do databaze.
Pro manipulaci s databazi potfebujeme do viewmodelu Game dostat DAO.

Ve tfidé Game do konstruktoru pfiddme parametr scoreDao

class Game(
heroName: String,
settingsJson: String ="",
val scoreDao: ScoreDao
) : ViewModel ) {

Stejné tak budeme muset upravit tfidu GameFactory, ktera ndm vytvari instanci tfidy Game.

class GameFactory (
private val heroName : String,
private val settingsJson : String,
private val scoreDao : ScoreDao

): ViewModelProvider.Factory {

override fun <T : ViewModel> create(modelClass: Class<T>): T {
if (modelClass.isAssignableFrom(Game::class.java)) {
return Game(heroName, settingsJson, scoreDao) as T

}

throw IllegalArgumentException(*'Unknown Viewmodel class™)

>

Do aktivity GameActivity pfidame atribut scoreDao. lazy operator uréuje, Ze se atribut naplni, az ve chvili, kdy bude potfeba. Protoze tfida
ScoreDatabase obsahuje companion objekt, nemusime vytvéret jeji instanci a pouze zavolame metody na vytvoreni databaze a vraceni Dao.

‘private val scoreDao by lazy { ScoreDatabase.getDatabase(this).scorebao() }

Ziskany DAO pfedame pres Factory.

wal factory = GameFactory(heroName, settingsJson, scoreDao)

Ve tfidé Game upravime metodu isGameFinishing, aby vytvorila skoré s aktualnim datumem a to pfes DAO ulozila do databaze. Protoze se
pouziva Coroutines musi se vlozeni spustit pomoci GlobalScope.

&ar scoreSaved = false




fun isGameFinish(): String {
if (hero.isDeath()) return "Jsi mrtvy."
if (allEnemiesDead()) {
if (! scoreSaved) {
GlobalScope. launch {
scoreDao.addScore(Score(0, Date(), hero.name, score))
}
scoreSaved = true
}
return "VSichni nepfFatelé jsou mrtvi. Vyhral jsi. Pot¥eboval jsi $score tah(."
}
if (command == "konec™) return "Konec hry."
return "

H

Ovéreni ukladani
Odehrajeme Gspésné hru.

Spustime si Device File Explorer. A budeme se navigovat do /data/data/jméno package/database.

Device File Explorer o — W
[a]
= Emulator Pixel_3a_XL_API_33 Android 13, APl 23 hd g
Name Permissions  Date Size
> cache drwxrwx---  2022-07-07 20:40 4 KB Ed
> config drwxr-xr-x 2022-10-10 12:58 0B %
> M4 Irw-r--r-- 2022-07-07 20:40 178 ES
v data drwxrwx--x  2022-10-10 12:59 4KB ;;ED
> adb drwx------ 2022-10-03 08:38 4KB -
> anr drwxrwxr-x - 2022-10-03 08:38 4KB
> apex drwxr-xr-x 2022-10-03 08:38 4 KB
> app drwxrwx--x  2022-10-12 08:25 4 KB
> app-asec drwx------ 2022-10-03 08:38 4 KB
> app-ephemeral drwxrwx--x  2022-10-03 08:38 4 KB
> app-lib drwxrwx--x  2022-10-03 08:38 4KB
> app-private drwxrwx--x  2022-10-03 08:38 4 KB
> app-staging drwxr-x--x 2022-10-03 08:38 4 KB
> backup drwx------ 2022-10-12 08:25 4KB
> bootanim drwxr-xr-x  2022-10-03 08:38 4KB
> bootchart drwxr-xr-x  2022-10-03 08:38 4KB
> cache drwxrwx---  2022-10-03 08:38 4KB
> dalvik-cache drwxrwx--x  2022-10-03 08:38 4KB
v [ data drwxrwx--x  2022-10-04 07:01 12 KB
> android drwx------ 2022-10-03 08:39 4KB
> android.auto_generated_rro_prc drwx--—---- 2022-10-03 08:39 4KB
> android.auto_generated_rro_ver drwx------ 2022-10-03 08:39 4KB
> com.android.backupconfirm 2022-10-03 08:39 4KB ‘ a
> com.android.bips 2022-10-03 08:39 4 KB g
> com.android.bips.auto_generate drwx--—-—--- 2022-10-03 08:39 4KB B
> com.android.bluetooth drwx------ 2022-10-03 08:39 4 KB %
> com.android.bluetoothmidiservi drwx------ 2022-10-03 08:39 4 KB 13
> com.android.bookmarkprovider drwx--—---- 2022-10-03 08:39 4 KB 2
> roam andraid ralllanhackin Anarvo 2022-1N-N2 NR-20 AKR
B [ s [ -
v com.example.bmta drwx------ 2022-10-04 07:16 4 KB
> cache drwxrws--x  2022-10-04 07:01 4 KB
> code_cache drwxrws--x  2022-10-12 08:30 4 KB
e databases drwxrwx--x - 2022-10-12 08:33 4 KB

ﬂ score_database 22-10-12 08:33

Oznatime soubor score_database v kontextovém menu pouzijeme Save as. Databazi si uloZzime na lokalni disk.

Pro zobrazeni obsahu dat mdizeme pouzit napfiklad DB Browser for SQLite.

Meéli bychom vidét, Ze vytvorili 3 tabulky. A v zaloZce Prohlizet data se mdzeme podivat, Ze se data opravdu uloZila.


https://sqlitebrowser.org/

2 DB Browser for SQlite - DAscore_database — O x
Soubor Upravit Pohled Nastroje Pomoc
¢ Mova databdze = Oteviit databazi [ Zapsat Zmény T Vratit Zmény i Otevfit projekt [l UloZit Projekt & PriloZit databazi »
Databazové Struktura Frohli¥et data Editovat Pragma <1 »; Upravit databazovou buriku 5 x
= wytvofit Tabulku & Vytvofit Index SiTisk Méd: | Text - g = Bv B @2 - B
Nazev Typ
E NULL
v [ Tabulky (3)
» || android_metadata
> = room_master_table
> |2 score bt oty b
Aktudlni it fice: NULL
Indexy (0) t:: E‘)WP ot v bunee Provést
_ 0 byte(s
= pohledy (0)
LI Triggery (0) Sal Log g x
Show SQL submitted by ~ Vycistit
1
< = P
SQL Log Plot DB Schéma Vzdalené
UTF-8
{2 DB Browser for SQLite - D\score_database — O X
Soubor Upravit Pohled Ndstroje Pomoc
i Movd databdze = Oteviit databdzi [ Zapsat Zmény & Vratit Zmény i) Otevfit projekt |5 UloZit Projekt (& PriloZit databdzi »
Databdzova Struktura Prohlizet data Editovat Pragma <1 #: Upravit databazovou buriku F X
Tabulka:| [] score ¥ B B % Méd: | Text ~ = = E_ B & &E e &
dateAdded name score - . .
- . - 1664871620806
Filtr |F|Itr |F|Itr |
1 1664871620806 Martin 145
Aktudlni typ dat v bufice: Text / Ciselny .
Provest
13 character(s)
SAL Log F X
Show SQL submitted by v Vydistit
1
WA o= s
SQL Log Plot DB Schéma Vzdalené
UTF-8

Zobrazeni vysledkd

Vytvofime constraint layout score_row. Pfidame

* name

dva textView, spravné je ukotvime, nastavime styly apod.



e score

L -w -
+—@ L
LT, S -

U samotného layoutu nezapomene nastavit layout_height na wrap_content. V opa¢ném pfipadé by nam pak kazdy zdznam zabiral celou
obrazovku.

Vytvofime novou prazdnou aktivitu ScoreActivity. Do ni vioZzime Recycler view s id scoreRecyclerView. Recycler view ukotvime na celou
obrazovku.

Pfidame Floating Action Button.Jako obrazek miizeme pouZzit napfiklad homeAsUplindicator. Id mu nastavime na backBtn. Tla¢itko ukotvime.

tem i
Lz 1

tem s
Lz 9

Z hlavni aktivité MainActivity po kliknuti na tlacitko Vysledky vyvolame aktivitu ScoreActivity.

binding.resultsBtn.setOnClickListener() {
startActivity(Intent(this, ScoreActivity::class.java))

>

Upravime ScoreActivity, aby pouzivala View Binding. Pfi kliknuti na tlacitko zpét se aktivita ukon¢i.

class ScoreActivity : AppCompatActivity() {
private lateinit var binding : ActivityScoreBinding

override fun onCreate(savedinstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedlnstanceState)
binding = ActivityScoreBinding. inflate(layoutinflater)
setContentView(binding.root)

binding.backBtn.setOnClickListener() {
finishQ

i

Pro Recycler view potfebujeme Adapter a Holder. Tentokrat nepouzijeme RecyclerView.Adapter, ale jeho ListAdapter, ktery je jeho potomek.
ListAdapter umi porovnavat zmény datového zdroje a vlaknem na pozadi.

ListAdapter potiebuje metody, jak porovnat dvé entity, zda jsou shodné. To realizujeme pomoci pretizim DiffUtilltemCallback, kdy doplnime
porovnani, zda jsou dvé entity stejné. V tomto pfipadé jsem zvolil porovnani pomoci atributu date.

ListAdapter potfebuje prepsat metody onCreateViewHolder a onBindViewHolder.

Ve funkci bind musime dopsat, jak se atributy entity namapuji na Ul prvky.



class ScoreAdapter() : ListAdapter<Score, ScoreAdapter.ScoreViewHolder>(DiffCallback) {

companion object {
private val DiffCallback = object : DiffUtil.ItemCallback<Score>() {
override fun areltemsTheSame(oldltem: Score, newltem: Score): Boolean {
return oldltem.date == newltem.date

override fun areContentsTheSame(oldltem: Score, newltem: Score): Boolean {
return oldltem == newltem

override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): ScoreViewHolder {
val viewHolder = ScoreViewHolder(
ScoreRowBinding. inflate(
LayoutInflater.from(parent.context),
parent,
false

)

return viewHolder

override fun onBindViewHolder(holder: ScoreViewHolder, position: Int) {
holder.bind(getltem(position))
}

class ScoreViewHolder(
private var binding: ScoreRowBinding
): RecyclerView.ViewHolder(binding.root) {
@SuppressLint(*'SimpleDateFormat')
fun bind(score: Score) {
binding.name.text = score.name
binding.score.text = score.score.toString()

>

V aktivité ScoreActivity musime pfidat inicializaci DAO.

@rivate val scoreDao by lazy { ScoreDatabase.getDatabase(this).scoreDao() }

A nésledné provéazat Recycler view s ListAdapterem.

binding.scoreRecyclerView. layoutManager = LinearLayoutManager(this)
val scoreAdapter = ScoreAdapter()
binding.scoreRecyclerView.adapter = scoreAdapter
lifecycle.coroutineScope.launch {
scoreDao.getAllScores() .collect() {
scoreAdapter.submitList(it)

I

PFi stisknuti tlacitka by se mély zobrazit vysledky.
Git
Zmeény potvrdime a ulozime do vzdaleného repository.

Naposledy zménéno: Ctvrtek, 2. kvétna 2024, 15.30

<« Tabulka nejlepSich her (SQLite, Room) - video

Prejit na...

Cviceni - Gkol (Cisténi databaze, zobrazeni vysledkd) »


http://docs.moodle.org/401/cs/mod/page/view
http://docs.moodle.org/401/cs/mod/page/view
https://moodle.upce.cz/moodle/mod/resource/view.php?id=336028&forceview=1
https://moodle.upce.cz/moodle/mod/page/view.php?id=336029&forceview=1
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