Moja pierwsza aplikacja mobilna

w Android Studio



Warunki wstepne

1. Smartfon: wtgczyC Ustawienia / Opcje programisty*:

v Debugowanie USB;

v Debugowanie bezprzewodowe (Wireless Debugging) [/ Pair Device
using QR Code (Android > 11, dostep do Wi-Fi)

v Zezwalaj na instalacje z nieznanych zrédet.

2. BIOS/UEFI: wtgczyc¢ opcje Virtual Technology (VT / VT-x / VMX /
SVM).

3. Windows (tylko dla AMD): instalacja funkcji hypervizor'a WHPX
(Panel sterowania / Programy i funkcje / Windows Hypervisor
Platform). Funkcja Hyper-V moze by¢ wigczona.

* Jesli ,,Opcje programisty” sg niewidoczne, nalezy klikng¢ 7 razy w: Ustawienia / Telefon -
informacje (About phone) / Numer wersji kompilacji (Build Number).



Warunki wstepne

4. Windows: instalacja Microsoft Visual C++ Redistributable
(odpowiada za emulator).

5. Windows: instalacja /DK (lub open/DK).

6. Windows: Panel sterowania / Programy i funkcje / Wtgcz lub wytgcz
funkcje systemu Windows: Platforma funkcji Hipervisor systemu
Windows, Platforma maszyny wirtualnej.

7. Android Studio (tylko Intel i Windows): instalacja funkcji hypervisor'a
Androida AEHD (Tools / SDK Manager / SDK Tools: Android Emulator
Hypervisor Driver). Funkcja Hyper-V musi by¢ wytgczona.

Uwaga: HAXM przestat by¢ wspierany przez Intel. Zamiast niego procesory Intel uzywajg wbudowanej w ,,Android Studio” funkcji
L~LAndroid Emulator Hypervisor” (Tools / SDK Manager / SDK Toos).



Warunki wstepne

8. Windows: instalacja Android Studio (Sciezka dostepu do konta
systemowego musi spetnia¢ zasade 8.3). Dostep do Internetu nie
moze przebiegac przez proxy ani przez OSE (w przypadku Polski).

9. Instalacja Android Studio jest ukohczona wtedy, gdy na koncie
administratora uruchomiono w emulatorze domysine projekty w Kotlin
| Java, a nastepnie to samo na koncie z ograniczeniami.



Android Studio

Hedgehog | 2023.1.1 Canary 10 ...
Projects
Customize
Plugins

Learn

Welcome to Android Studio

Q \Search projects Open Get from VCS

S

testactivity
~[.AndroidStudioProjects/testactivity

surname
~/.AndroidStudioProjects/surname




New Project

Kotlin

N

Phone and Tablet

Wear OS

Television

Automotive

No Activity Empty Activity Basic Views Activity
Java
+
Bottom Navigation Views Activity Empty Views Activity Navigation Drawer Views Activity

Uwaga!
W starszych wersjach
Android Studio, bedzie to

szablon N C++

~Empty Compose Activity”.




New Project

Empty Activity

Create a new empty activity with Jetpack Compose

Name twojeNazwiskd|

Package name com.example.twojenazwisko

Save location

Minimum SDK API| 24 ("Nougat"; Android 7.0)

© Your app will run on approximately 95,4% of devices.

Help me choose

Build configuration language (?) Kotlin DSL (build.gradle.kts) [Recommended]

@ The application name for most apps begins with an uppercase letter

Previous Nex Cancel Finish




testactivity - MainActivity.kt [testactivity.app.main]

testactivity Version control No Devices
[ Android v [X MainActivity.kt Build =308 @ A
\ VENDN:M””ES,S import & i
? V [vjgtm.a::ample,testactivh RU n COd e PE
>§:;:m:vny'kt <> class MainActivity : ComponentActivity() { Mode
> [ com.example.testactivil of override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
> EH:Esmm'examp'e'temﬁv" super.onCreate(savedInstanceState) s
B res (generated) setContent { DeSIgn
# & Gk TestactivityTheme { MOde
\ // A surface container using the 'background' color from the theme
Surface( .
Zasoby nodifier = Modifier.fillMaxSize(), Runr_nng
i graﬁ ka color = MaterialTheme.colorScheme.background DeV|CeS
)
1 Greeting( name: "Android")
}
}
}
o !
8 Y
@Composable
fun Greeting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) {
Text(
text = "Hello $name!",
e modifier = modifier
)
® }
\'
% (@Preview(showBackground = true)
@Composable
f

(b fun GreetingPreview() {

O testactivity > Oapp > src > Omain > java > com > example > testactivity > [X MainActivity.kt 30:2 LF UTF-8 [] 4spaces



Emulatory smartfonow

Dziatajgce, przetestowane:

* Nexus S * Pixel 4

« Medium Phone (preferowany) * Pixel 4 XL
 Pixel * Pixel 5
 Pixel XL * Pixel 6

* Pixel 2 (preferowany) * Pixel 6 Pro
* Pixel 3 * Pixel 7

* Pixel 3a * Pixel 7 Pro



Emulatory smartfonow

APl do emulatora powinna ,wazy¢” ok. 8-10GB. Jesli mniej - to cos jest nie
tak.

Uruchamiamy tylko jeden emulator w tym samym czasie. W zaktadce
»~Running Devices” sprawdzamy, czy poprzednio uruchamiany emulator

zostat zamkniety.

Zielona strzatka » - buduje projekt, wysyta go na smartfon i uruchamia go
na smartfonie.

Gdy wyskoczy okienko z informacjg o debuggerze - zamykamy je (Cancel).

Na uruchomienie aplikacji na smartfonie czekamy maksymalnie 5 minut.



Emulatory smartfonow

Co jesli Android Studio nie potrafi uruchomi¢ emulatora?

Wiersz polecen (cmd):

cd AppDatal\Local\Android\Sdk\emulator

emulator -accel-check
emulator -list-avds

emulator -avd nazwaEmulatora



Emulatory smartfonow

Co jesli emulator jest bardzo powolny?

emulator -avd nazwaEmulatora -gpu opcja

Opcje:

auto - system sam wybiera

host - akceleracja sprzetowa

swiftshader _indirect - akceleracja programowa OpenGL (Linux)
angle_indirect - akceleracja programowa Microsoft Direct (Windows)

guest - akceleracja programowa po stronie goscia (emulatora smartfona)



Jetpack Compose

Narzedzie do budowania Ul w Kotlinie, zastepuje Android View System (Java + XML)

= element do ztozenia (klocek)

mniejsza ilos¢ kodu

dziata tylko w Kotlinie

bardziej logiczny / przejrzysty

jeden plik *.kt (XML nie jest konieczny)

w przypadku zmiany danych i stanu jakiegos elementu, rekompozycji
ulega tylko zmieniony element

wykorzystuje wiele procesordéw / watkdw w tym samym czasie

» funkcja Preview oszczedza czas (mozemy tworzy¢ wiele sekcji Preview)



Filozofia JetPack Compose

iImport module... I

l

Klasa MainActivity... I
Tu wywotujemy funkcje

T

Funkcje
Tu definiujemy / tworzymy funkcje

l

@Preview
Tu wywotujemy funkcje tylko do podglgdu (Design Mode)




Gtédwne warstwy Jatpack Compose

Implementacja Material Design, szablony, style,
ikony, przyciski

Bloki: Column, Row, obstuga gestow,
budowa wtasnego design’u

Moduty: ui-text, ui-graphics,
ui-tooling, LayoutNode, Modifier

Komponenty: remember, mutableStateOf,
@Composable, SideEffect...




Etapy kompozycji

Dane Ul

—» Composition —— — Drawing

Co pokazac? Gdzie to umiescic? Jak to narysowac?



Elementy mogg zawierac inne elementy w réznych konfiguracjach:

Row

wewnetrzna kompozycja

Surface

tto / ksztatt

ProvideTextStyle

style tekstu

CompositionLocalProvider

przezroczystosc



Typowy standard budowania funkcji

fun nazwaFunkcji(parX, parY) {
instrukcje;

}

fun nazwaFunkcji() {
instrukcje

}

fun nazwaFunkcji {
instrukcje

}



Elementy aplikacji mobilnej
Composables (czyt. kompozebots) - elementy do ztozenia
Text - wyswietlany tekst
TextField - wpisywany tekst

Button - przycisk (moze by¢ Filled, Tonal, Outlined, Elevated); istniejg takze
przyciski typu floating, np. FloatingActionButton;

Chip - rodzaj buttona z predefiniowang ikong; rodzaje: AssistChip, FilterChip,
InputChip, SuggestionChip;

Image - obraz (*.png, *.jpg)

Row - element do rozmieszczania innych elementéw poziomo; moze byc
elementem potomnym wobec kolumny

Column - element do rozmieszczania innych elementéw pionowo
Divider - linia oddzielajgca (odpowiednik <hr>)

Spacer - pusty element oddzielajgcy dwa inne elementy (np. pusta linia)



Elementy aplikacji mobilnej

Composables (czyt. kompozebots) - elementy do ztozenia

Card / ElevatedCard / OutlinedCard - analogia do <div>; mogg w sobie
zawierac kolumny i wiersze; sg o poziom wyzej niz tto; artybutem obowigzkowym
jest opis (cos jak ,alt”); uzywac do: podglad produktu w sklepie, podglad news’a
(uwypukla zawartosc¢ sposréd innych); nie posiadajg mozliwosci scrollowania ani
zamykania (chyba ze sg w innym elemencie o takich wtasciwosciach);

Surface - ptaszczyzna na kompozycje, kontrola nad pikselami, animacje, gry;
moze by¢ elementem innych elementow (np. Button) i dostarczac¢ im tfa, ksztattu;

Scaffold - rusztowanie (struktura) catej strony, na ktérym mozna umiescic
TopAppBar (gorny pasek narzedziowy), BottomAppBar oraz
floatingActionButton;

Dialog - wyskakujgce okienko typu ,alert” lub ,input”; czeka na reakcje
uzytkownika;

VerticalPager / HorizontalPager - przeglgdarka zdjec

FlowRow / FlowColumn - elementy, ktére nie mieszczg sie przechodzg do
nastepnej linii / kolumny (zawijajq sie).



Modifier

1. Obiekt w jezyku Kotlin / JetPack Compose zarzgdzajgcy wtasciwosciami elementow
kompozytowych i zmieniajacy je dynamicznie w zaleznosci od interakcji z

uzytkownikiem.

2. Modyfikatory danego elementu zalezg od rodzaju elementu nadrzednego i

potomnego (komunikujg sie ze sobg).

3. Kolejnosc¢ atrybutéw w Modifier ma znaczenie (wykonywane sg wedtug kolejnosci,

a nie wszystkie jednoczesnie).

Spacer(modifier = Modifier.height(30.dp))



Modifier

4. Modyfikatory mozna przypisac¢ do zmiennej i uzywac wiele razy.

val mojModifier = Modifier.padding(12.dp).background(Color.Gray)

fun jakakolwiekFunkcja(modifier = mojModifier) {

/] instrukcje



Modifier

5. Do modyfikatoréw bedgcymi zmienng, mozna dodawac atrybuty:

val mojModifier = Modifier.padding(12.dp).background(Color.Gray)

fun jakakolwiekFunkcja(modifier = mojModifier.clickable) {

/] instrukcje



Modifier

6. Zmienne reprezentujgce nasze modyfikatory, mozemy traktowac jako wartosci

innych zmiennych modyfikatoréw.

val mojModifier = Modifier.padding(12.dp).background(Color.Gray)

innyModifier.then(mojModifier)

fun jakakolwiekFunkcja(modifier = innyModifier) {

/] instrukcje



var zmienna = mutableStateOf(false)

Funkcje zawierajgce te zmienne sg obserwowane przez Compose

(tworzony jest obserwowalny MutableState).

Zmiana wartosci zmiennej (zmiana jej stanu) powoduje ponowne

wywotanie tych funkcji (ich catosciowa rekompozycje).

»Any time a state is updated a recomposition takes place”.



var zmienna = mutableStateOf(false)

MutableStateOf() to element jezyka Kotlin i nie jest funkcjg kompozytowa
(moze by¢ uzywana poza @Composable, cho¢ nie musi).

Deklaracje mozna napisac tez tak (poza @Composable):
var text by mutableStateOf("")

by - tworzy link miedzy zmienng a stanem i wymaga:
import androidx.compose.runtime.getValue

import androidx.compose.runtime.setValue

Aby unikng¢ rekompozycji niektérych elementéw w funkcji, nalezy umiescic

je w SideEffect{} (kazdy kod niekompozytowy).



var zmienna by remember {mutableStateOf(false)}

1. Remember zapamietuje pierwotna wartosc¢ i przywraca jg podczas rekreakgcji (np.

zmiana orientacji smartfona).

2. Remember zapamietuje ostatnia wartosc¢ i przywraca jg podczas rekompozycji.

»2pburing recomposition, remember returns the value that was last stored”.

3. Remember jest funkcjg kompozytowg uzywang tylko wewnatrz @Composable |

przekazuje wartosci w gtgb elementéw.



var zmienna by remember {mutableStateOf(false)}

Trzy rownowazne formy zapisu:
val zmienna = remember { mutableStateOf(false) }
val (zmienna, setValue) = remember { mutableStateOf(false) }

var zmienna by remember { mutableStateOf(false) }

Ciekawy przyktad:

var nazwaZmiennej = remember { O }

RememberSaveable - ostatnie wartosci zmiennej zapisane sg w Bundle,
mozna je odczyta¢ nawet po rekompozycji, rekreacji (zmiana orientacji) i po
awarii.



Uktad elementow

Column() Row()
e Funkcje zawierajgce te
elementy sa El. 1 El. 2 El. 3
~kompozytowe”
(wizualne) i powinny by¢
S poprzedzone wyrazeniem
El. 4 El. 5 El. 6
@Composable
Element . . .
SMMEME £ (jest to informacja dla
kompilatora, ze dane
przeznaczone sg do Element 7
Element 4 tworzenia Ul)
Stosowac: Kontekstem dla nich jest Stosowac:
» verticalArrangement L IContext ' * horizontalArrangement
ocalContext.curren
» horizontalAlignment » verticalAlignment




Uktad elementow

Box()

Element 2

Row()




Responsywnos¢

@Composable
fun Card() {
BoxWithConstraints {
if (maxWidth < 400.dp) {
Column {
Image(...)
Title(...)
}
} else {
Row {
Column {
Title(...)
Description(...)
}
Image(...)

}



fun SpisUczniow() {
Text("Brajan Sheridan")
Text("Ariel Nowak")

Wynik:

Brajeal Nlagridan

fun SpisUczniow() {
Column {
Text("Brajan Sheridan")
Text("Ariel Nowak")

Wynik:

Brajan Sheridan

Ariel Nowak



@Composable
fun Kompozycja() {
Row(verticalAlignment = Alignment.CenterVertically) {
Image(painter = painterResource(id = R.drawable.kot),
contentDescription = "Opiekunowie Mruczka")
Column {
Text("Brajan Sheridan")

Text("Kevin Bronkiewicz")

} Podglad:

4 Brajan Sheridan
Kevin Bronkiewicz



Toast wewnatrz MainActivity

val wiadomosc = "Hello Kitty!”
val czasWyswietlania = Toast.LENGTH LONG
val mojToast = Toast.makeText(applicationContext, wiadomosc, czasWyswietlania)

mojToast.show()

Wynik:

Hello Kitty!




Toast na zewnatrz MainActivity v.1

zewnetrznyToast(applicationContext)

fun zewnetrznyToast(context:Context) {
val wiadomosc = "Hello Kitty!"
val czasWyswietlania = Toast.LENGTH LONG
val mojToast = Toast.makeText(context, wiadomosc, czasWyswietlania)

mojToast.show() Wynik

}  Hello Kitty!




Toast na zewnatrz MainActivity v.2

wyswietlToast("Hello Kitty!")

fun Context.wyswietlToast(wiadomosc: String) {

Toast.makeText(applicationContext, wiadomosc, Toast.LENGTH LONG).show()

} Wynik:

Hello Kitty!




Pasek tytutu (ver. 1)

fun pasekTytulu() {
Scaffold(
topBar = {
TopAppBar(
colors = TopAppBarDefaults.topAppBarColors(
containerColor = lightColorScheme().primaryContainer,
titleContentColor = lightColorScheme().primary
),
title = {
Text("Tytut aplikacji")
}

){



Jesli dziata - niewiele uczysz sie!

Jesli nie dziata - tu dopiero zaczyna sie edukacja!

Oby nie dziatato!

Oby nie dziatato...

return suma

1 f name =="__main__":
n = 100
print(f"Suma liczb od 1 do {n} wynosi: {oblicz_sume(n)}")

» Uruchom x

Uruchamianie programu... .
suma liczb od 1 do 168 wynosi: 5658




Pasek tytutu (ver. 2)

fun PasekTytulu(modifier: Modifier = Modifier) {
val contextForToast = LocalContext.current
TopAppBar(
title = { Text("Nazwa aplikagji") },
navigationlcon = {
lconButton(onClick = {
Toast.makeText(contextForToast, "Nacisnieto ikone navi...", Toast.LENGTH_SHORT).show()

A
Icon( =
painter = painterResource(id = R.drawable.menu_24px),
contentDescription = "Menu"
)
}
4

colors = TopAppBarDefaults.topAppBarColors(
containerColor = Color.DarkGray,
titleContentColor = Color.Magenta

) Nacisnieto ikone
) nawigacji.

}



Pasek tytutu (ver. 2)

1. lkone Menu pobieramy z:

https://fonts.google.com/icons/ (wersja Android / XML)

Plik ikony otwieramy i usuwamy ,,android:tint="?attr/colorControlNormal’

2. Wywotanie funkcji w MainActivity:
Scaffold(
modifier = Modifier.fillMaxSize(),
topBar = { PasekTytulu() }) {innerPadding ->
Text(text = "Imie Nazwisko", modifier = Modifier.padding(innerPadding))



Scaffold - czym jest?

Scaffold(
topBar = { GorneMenu() },
bottomBar = { DolneMenu() }
) {innerPadding ->
GlownaZawartosc(innerPadding)

}

fun GorneMenu() {
TopAppBar(title = { Text("Goérne menu aplikagji') })
}

fun DolneMenu() {
BottomAppBar { Text(" 7o jest stopka") }

}

fun GlownaZawartosc(innerPadding: PaddingValues) {
modifier = Modifier.fillMaxSize().padding(innerPadding),
horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally,
verticalArrangement = Arrangement.Center
Text("Zawartosc aplikagji”)

Gorne menu aplikagji

Zawartosc aplikagji

To jest stopka




Przycisk Chip

fun przyciskFilterChip() {
var selected by remember { mutableStateOf(false) }

FilterChip(
onClick = { selected = Iselected },
label = { Text("Kliknij mnie...") },
selected = selected,
leadinglcon = selected

{

lcon(
painter = painterResource(id = R.drawable.check 24px),
contentDescription = "lkona potwierdzenia",
modifier = Modifier.size(FilterChipDefaults.lconSize)

, ) ‘ v Kliknij mnie... I



Przycisk Chip
1. lkone Menu pobieramy z:

https://fonts.google.com/icons/ (wersja Android / XML)

Plik ikony otwieramy i usuwamy ,,android:tint="?attr/colorControlNormal’

2. Wywotanie funkcji w MainActivity:
Scaffold(modifier = Modifier.fillMaxSize()) { innerPadding —

Box(
modifier = Modifier.fillMaxSize().padding(innerPadding),
contentAlignment = Alignment.Center) {

przyciskFilterChip()



Sprawdzian

) ) . L = Nazwa aplikacji
Nazwa projektu musi zawierac inicjaty!

Hello World! Welcome to 3bird Projects!
Druga linia tekstu.

Wyswietla Toast’a z potwierdzeniem klikniecia

Divider

Row otaczajgcy Text i Box Brajorn Shorid.
Text
TextField

Image ’

To jest karta.
Card Zawiera elementy w kolumnie,
czyli: element pod elementem.

Button + Toast z potwierdzeniem klikniecia
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