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Struktura projektu – Hlavnı́ přehled

Po vytvořenı́ projektu vidı́me v Android Studiu (v režimu zobrazenı́ ”Android“) dvě
hlavnı́ části

Modul app – Obsahuje veškerý kód a zdroje našı́ aplikace
▶ manifests/ – Konfigurace aplikace
▶ java/ – Zdrojové kódy
▶ res/ – Statické zdroje (obrázky, texty, UI)

Gradle Scripts – Skripty pro sestavenı́ aplikace
▶ Nástroj, který se stará o kompilaci kódu, správu knihoven a vytvořenı́ výsledného

APK/AAB souboru
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Po vytvořenı́ projektu vidı́me v Android Studiu (v režimu zobrazenı́ ”Android“) dvě
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AndroidManifest.xml

Základnı́ konfiguračnı́ soubor celé aplikace (v XML)

Co musı́ systém o aplikaci vědět, než ji vůbec dokáže spustit?
▶ Základnı́ metadata: Název balı́čku (Package name), ikona aplikace, základnı́ téma
▶ Komponenty aplikace: Zde musı́ být deklarovány všechny Aktivity (<activity>),

Služby (<service>), Broadcast Receivery a Content Providery
▶ Bez deklarace v manifestu systém komponentu nespustı́ a aplikace spadne

Oprávněnı́ (Permissions)
▶ Definice přı́stupu k chráněným částem systému (např. <uses-permission
android:name="android.permission.INTERNET"/>)

▶ Zde deklarujeme jak install-time, tak runtime oprávněnı́
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Zdrojové kódy (.kt soubory)

Složka java/
▶ Historický název, dnes se sem primárně umist’ujı́ Kotlin soubory (.kt)
▶ Obsahuje veškerou aplikačnı́ logiku

Organizace kódu
▶ Kód je strukturován do balı́čků (packages), např. com.moje.aplikace
▶ Zde vytvářı́me třı́dy pro Aktivity, Fragmenty, ViewModely, datové modely a pomocné

funkce
Testovacı́ složky

▶ java (androidTest) – Instrumentované testy běžı́cı́ přı́mo na zařı́zenı́/emulátoru
▶ java (test) – Lokálnı́ jednotkové (unit) testy běžı́cı́ na počı́tači
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Resources (složka res/) – 1. část

Sloužı́ k přı́snému oddělenı́ kódu od statického obsahu

drawable/ – Grafika a obrázky
▶ Vektorová grafika (XML), PNG, JPEG, WebP
▶ Také definice tvarů (shapes) a stavových seznamů (state lists, např. jak vypadá tlačı́tko

po stisknutı́)
layout/ – Definice uživatelského rozhranı́

▶ XML soubory definujı́cı́ vzhled obrazovek (pokud nepoužı́váme modernı́ Jetpack
Compose)

▶ Popisuje rozmı́stěnı́ tlačı́tek, textů a dalšı́ch UI elementů
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Resources (složka res/) – 2. část

mipmap/ – Ikony aplikace
▶ Sloužı́ výhradně pro ikony samotné aplikace (launcher icons)
▶ Různé verze pro různé hustoty pixelů displejů (hdpi, xhdpi, xxhdpi, . . . ), aby ikona byla

vždy ostrá

values/ – Datové hodnoty a konstanty
▶ strings.xml – Všechny texty v aplikaci (klı́čové pro snadnou lokalizaci/překlad do

jiných jazyků)
▶ colors.xml – Definice barev pomocı́ HEX kódů
▶ themes.xml (styles.xml) – Definice celkového vzhledu, barevných palet

(světlý/tmavý režim) a stylů komponent
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Gradle Scripts – Základy sestavenı́

Modernı́ Android projekty použı́vajı́ pro konfiguraci jazyk Kotlin (.gradle.kts)

settings.gradle.kts
▶ Definuje jméno celého projektu
▶ Určuje, které moduly (např. :app) jsou do projektu zahrnuty

libs.versions.toml (Version Catalog)
▶ Centralizované mı́sto pro správu verzı́ všech knihoven a pluginů
▶ Usnadňuje aktualizace závislostı́

gradle-wrapper.properties
▶ Zajišt’uje, že všichni vývojáři použı́vajı́ k sestavenı́ stejnou verzi nástroje Gradle
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Gradle Scripts – Build soubory

build.gradle.kts (Project)
▶ Konfigurace na úrovni celého projektu
▶ Přidává repozitáře a definuje hlavnı́ pluginy platné pro všechny moduly

build.gradle.kts (Module: app) – Nejdůležitějšı́ Gradle soubor
▶ Základnı́ nastavenı́: applicationId (unikátnı́ identifikátor v Google Play), verze

aplikace (versionCode, versionName)
▶ SDK verze: minSdk (nejstaršı́ podporovaný Android), targetSdk (pro jakou verzi je

aplikace optimalizována)
▶ Dependencies: Zde přidáváme externı́ knihovny, které chceme v projektu použı́vat

(např. knihovny pro UI, stahovánı́ z internetu, . . . )
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build.gradle.kts (Module: app) – Nejdůležitějšı́ Gradle soubor
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Tvorba UI: XML vs. Jetpack Compose
Tradičnı́ přı́stup (XML Layouty)

▶ UI je definováno ve statických XML souborech (složka res/layout/)
▶ Logika a vzhled jsou fyzicky odděleny (XML pro vzhled, Kotlin pro logiku)
▶ Imperativnı́ přı́stup: v kódu musı́me UI prvky najı́t a ručně jim změnit stav (např.
button.text = "Kliknuto")

Modernı́ přı́stup (Jetpack Compose)
▶ Doporučovaný standard od Googlu pro nové aplikace
▶ UI je definováno přı́mo v Kotlin kódu pomocı́ tzv. Composable funkcı́ (vše je ve složce
java/)

▶ Zcela odpadá nutnost použı́vat složku res/layout/ a XML
Jaký to má dopad na strukturu projektu?

▶ Méně přepı́nánı́ kontextu: Logika i UI jsou napsány ve stejném jazyce (Kotlin)
▶ Deklarativnı́ přı́stup: pouze popı́šeme, jak má UI vypadat na základě aktuálnı́ch dat,

systém se sám postará o překreslenı́
▶ Složka res/ zůstává vyhrazena už jen pro čistě statické zdroje (ikony, obrázky, textové

řetězce)
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▶ Méně přepı́nánı́ kontextu: Logika i UI jsou napsány ve stejném jazyce (Kotlin)
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Témata a styly v Jetpack Compose

Konec themes.xml a styles.xml – vše je nynı́ v Kotlinu

Material Design 3 (MaterialTheme)
▶ Compose nativně využı́vá návrhový systém Material Design
▶ Téma aplikace je definováno jako speciálnı́ Composable funkce (např. MyAppTheme {
...}), do které obalı́me celé UI

Tři pilı́ře tématu (Složka ui/theme/)
▶ Color.kt – Definice barevné palety (světlý vs. tmavý režim / ColorScheme)
▶ Type.kt – Definice typografie (fonty, velikosti nadpisů a odstavců)
▶ Shape.kt – Tvary komponent (např. jak moc zaoblené majı́ být rohy tlačı́tek)
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Material Design 3 (MaterialTheme)
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▶ Type.kt – Definice typografie (fonty, velikosti nadpisů a odstavců)
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Odbočka: Material Design 3 (MD3)

Aktuálnı́ verze open-source designového systému od Googlu
▶ Oficiálnı́ dokumentace a specifikace: https://m3.material.io/

K čemu sloužı́ a co přinášı́?
▶ Hotové UI komponenty – Tlačı́tka, textová pole, karty, navigačnı́ lišty. Vše

předprogramované, vypadajı́cı́ moderně a jednotně napřı́č Androidem
▶ Vestavěná přı́stupnost (Accessibility) – Komponenty automaticky řešı́ správný kontrast

barev, velikosti cı́lů pro dotyk a podporu pro čtečky obrazovky
Dynamic Color (Material You)

▶ Klı́čová novinka verze 3 – barvy aplikace se dokážou automaticky odvodit z tapety,
kterou má uživatel na domovské obrazovce telefonu

▶ Vytvářı́ tak silně personalizovaný vzhled aplikace
Spojenı́ s Jetpack Compose

▶ Compose obsahuje nativnı́ knihovnu (androidx.compose.material3), takže vývojář
může MD3 komponenty použı́vat ”out-of-the-box“
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Práce s řetězci a barvami

Řetězce (Strings) – zde se XML stále držı́
▶ I v Compose se doporučuje ukládat texty do res/values/strings.xml
▶ Důvodem je snadná lokalizace a překlad aplikace do jiných jazyků
▶ V Compose je načteme jednoduše: text =
stringResource(R.string.app name)

Barvy (Colors)
▶ Barvy definujeme v Kotlinu pomocı́ třı́dy Color (např. Color(0xFFBB86FC))
▶ Mı́sto natvrdo zapsaných barev bychom v UI měli vždy použı́vat barvy z našeho tématu:
color = MaterialTheme.colorScheme.primary

▶ Aplikace se pak automaticky přizpůsobı́ světlém/tmavému režimu
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Měrné jednotky v Androidu

Proč nepoužı́vat klasické pixely (px)?
▶ Každý telefon má jinou hustotu pixelů na palec (ppi). Tlačı́tko velké 100 px by na starém

telefonu bylo obrovské, na modernı́m 4K displeji miniaturnı́

dp (Density-independent Pixels)
▶ Základnı́ jednotka pro rozměry a odsazenı́ v UI (šı́řka, výška, padding, margin)
▶ Systém je automaticky přepočı́tá na pixely podle hustoty displeje daného zařı́zenı́, takže

prvek vypadá všude fyzicky stejně velký
▶ V Compose: modifier = Modifier.padding(16.dp)

sp (Scale-independent Pixels)
▶ Použı́vá se výhradně pro velikost textu
▶ Funguje stejně jako dp, ale navı́c bere v úvahu nastavenı́ velikosti pı́sma, které si

uživatel zvolil v nastavenı́ systému (např. pro zrakově postižené)
▶ V Compose: fontSize = 18.sp
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Obrázky, ikonky a drawables

Složka res/drawable/
▶ Sloužı́ k ukládánı́ statických obrázků (PNG, JPEG)
▶ V Compose je vykreslı́me pomocı́: Image(painter = painterResource(id =
R.drawable.muj obrazek), ...)

Vektorová grafika (Doporučeno)
▶ Mı́sto bitmap se v Androidu primárně použı́vajı́ vektory (VectorDrawable v XML)
▶ Jsou ostré na každém displeji a zabı́rajı́ minimum mı́sta (malá velikost APK)

Materiálové ikony přı́mo v Compose
▶ Knihovna material-icons-extended obsahuje stovky předpřipravených

vektorových ikon
▶ Použitı́ bez nutnosti cokoliv stahovat do res/: Icon(imageVector =
Icons.Default.Favorite, contentDescription = ...)
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Orientace displeje (Na výšku / Na šı́řku)

Co se stane, když uživatel otočı́ telefon?
▶ Nastane tzv. Configuration Change ⇒ systém aktuálnı́ aktivitu ”zabije“ a znovu vytvořı́,

aby mohl načı́st přı́padné jiné zdroje (např. širšı́ layout)

Jak to řešit v Compose?
▶ Ztráta stavu: Protože se obrazovka překresluje od nuly, musı́me důležitý stav UI (např.

co uživatel napsal do textového pole) obalit do rememberSaveable, aby přežil otočenı́
displeje (později vyřešı́me vhodnou architekturou)

Responzivnı́ UI
▶ Pomocı́ LocalConfiguration.current.orientation můžeme přı́mo v kódu

zjistit, jak je telefon otočený, a podle toho vykreslit jiné UI.
▶ Pokročilejšı́ přı́stup využı́vá tzv. WindowSizeClass (rozlišuje compact, medium,

expanded obrazovky – vhodné pro podporu tabletů a skládacı́ch telefonů)

Ukázka
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Aplikačnı́ sandbox

Aplikace běžı́ každá ve svém procesu – každé aplikaci je přiřazeno unikátnı́ UID a
jsou navzájem izolovány
Android poté toto UID využı́vá pro vytvořenı́ kernel-level aplikačnı́ho sandboxu
Jádro poté zajišt’uje izolaci aplikacı́ a systému na úrovnı́ procesů běžnými Linuxovými
prostředky
Ve výchozı́m stavu spolu aplikace nemohou interagovat a majı́ omezený přı́stup k OS
Pouze základnı́ funkcionality jsou aplikaci poskytnuty, o vı́ce specifické musı́me
zažádat
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Permissions

Ideálnı́ situace: nepotřebujeme žádné speciálnı́ oprávněnı́

Pokud by naše aplikace mohla vyžadovat přı́stup k omezeným akcı́m/datům –
můžeme to udělat tak, abychom speciálnı́ přı́stup nepotřebovali?

▶ Mnoho toho lze udělat, aniž bychom nějaké speciálnı́ oprávněnı́ potřebovali (např.
vyfocenı́ fotky nebo zastavenı́ přehrávánı́ média)

Pokud přesto potřebujeme speciálnı́ oprávněnı́, musı́me je definovat
▶ Install-time permissions – automaticky uděleny při instalaci

⋆ Akce s minimálnı́m dopadem na systém či jiné aplikace
⋆ Deklarovány v AndroidManifest.xml
⋆ Seznam těchto oprávněnı́ je zobrazen na stránce s detaily o aplikaci

▶ Runtime permissions – uživatel je musı́ explicitně udělat za běhu aplikace
⋆

”Nebezpečné“, většı́ potenciálnı́ dopad na systém či jiné aplikace
⋆ Potřeba zažádat o ně předtı́m, než je budeme potřebovat – nepředpokládat, že už byly

uděleny
⋆ Často přistupujı́ k soukromým datům uživatele, které můžou potenciálně obsahovat citlivé

informace (např. lokace, kontakty, mikrofon, . . . )
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Permissions
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Permissions – workflow
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Permissions – best practices

Vyžadovat pouze nezbytné množstvı́ oprávněnı́ – aplikace by měla požadovat pouze
nezbytné oprávněnı́ k dokončenı́ požadované akce

Spojit runtime oprávněnı́ se specifickými akcemi – vyžadovat oprávněnı́ co
nejpozději ve ”flow“ aplikace, jak je to jen možné

▶ Např. pokud máme aplikaci na chatovánı́, která umožňuje i odesı́lánı́ hlasových zpráv, o
oprávněnı́ přı́stupu k mikrofonu bychom měli zažádat až když uživatel stiskne tlačı́tko
pro nahrávánı́ hlasové zprávy

Pozor na externı́ knihovny – při použitı́ knihovny zároveň přebı́ráme jejı́ oprávněnı́,
která vyžaduje ⇒ měli bychom vědět na co je vyžaduje
Transparentnost – když vyžadujeme nějaké oprávněnı́, měli bychom být
transparentnı́ k čemu jej vyžadujeme, proč a co za funkcionality ovlivnı́ přı́padné
odmı́tnutı́
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Přı́klad z praxe: Přı́stup k poloze

Poloha je klasickým přı́kladem komplexnı́ho Runtime oprávněnı́

Dnes už nejde jen o volbu ”Povolit / Zamı́tnout“
▶ Přesnost (Android 12+): Uživatel si může vybrat, zda aplikaci poskytne přesnou lokaci

(FINE LOCATION – GPS), nebo jen přibližnou oblast (COARSE LOCATION –
vysı́lače/Wi-Fi).

▶ Časové omezenı́: Lze udělit přı́stup jen jednorázově, nebo pouze pokud je aplikace
aktivně použı́vána na obrazovce.

Lokace na pozadı́ (BACKGROUND LOCATION)
▶ Zı́skat polohu zavřené aplikace (např. fitness tracker) je dnes velmi přı́sně střeženo.
▶ Aplikace o to nesmı́ požádat rovnou – nejprve musı́ zı́skat polohu v popředı́ a až poté

může uživatele přesměrovat hluboko do nastavenı́ telefonu.
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Matěj Dostál (Univerzita Palackého v Olomouci) Tvorba mobilnı́ch aplikacı́ pro Android 4. 3. 2025 20 / 21
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Úkol

1 Do aplikace z minulého úkolu přidejte obrazovku, která zobrazı́ mapu a na nı́ aktuálnı́
polohu uživatele

2 Ošetřete zı́skánı́ oprávněnı́ od uživatele.

3 Pro odvážnějšı́: při zavřenı́ aplikace se poloha dál trackuje a ve status baru se
zobrazuje notifikace se souřadnicemi.
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