Programowanie Aplikacji Mobilnych - Kolin 1 | Konfiguracja Srodowiska i pierwsza aplikacja

POLITECHNIKA ki ll(ﬁggglsl}:ﬂkl

RZESZOWSKA IV 1 auTOMATYKI

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA POLITECHNIKI RZESZOWSKIE]
POLITECHNIKA RZESZOWSKA

KATEDRA INFORMATYKI T AUTOMATYKI
DR INZ. MATEUSZ POMIANEK

CWICZENIE LABORATORY)NE - KOTLIN 1

Konfiguracja Srodowiska deweloperskiego

| pierwsza aplikacja Android

Programowanie Aplikacji Mobilnych (Android / Kotlin / Jetpack Compose)

IR [o 1 =] Tl I g Te [ o] e IS] {8 o | Lo TN USROS SRRUPRSRRRY 1
2. Tworzenie WirtualNego Urzadzenia (AVD).......c.eccueeeeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeereeeteeteeeseeaseessesssesseesseenseessessseeseeseenseesseesseessesseenses 2
3. TWOrzenie Projektu ANAIOid.........oocoueieeeiee et eete e ettt e e e cte e e e etaeeeeaaaeeeetsaeeesseseessaeeessseeaesseeeesssaesnsseeaas 4
4. Analiza i Modyfikacja KOAU SEArtOWEEO0. .....cccueiieiie ettt ettt e e e e te e e e aa e e s abeeeessbeeeessaeeessaaesnssaeeassseeesssseeans 5
5. Rozbudowa aplikacji 0 iNteraktyWny ICZNIK........ccveeeereiiieeeeeeee ettt e e e e e eae e e eere e e eeaneeeenneeenn 7
6. Zadania dO WYKONANIA.......oiiiieeeeecee ettt e et e eetae e e ettt eeeetbeeeeeabeeeetbaeeeaseseeesssae e ssaeaesasaeeessaeeeansseeesraeeenneeas 9
7. Najczestsze btedy i iCh FOZWIGZANIA...........ei ettt eetre e et e e e e tae e e ba e e e abeeeessaeesssaeeanssaeesssseeanssanans 11
9. MaAtErIaly AOUATKOWE. ......eeieeevieeeeeeee et e ettt e eee e e ee e e e e e aaeeeeessseeeesssaeeesseeeenssseseenssseeensseeeenrsneeennneeens 12

1. Instalacja Android Studio

1.1. Pobieranie i instalacja

Android Studio Panda jest oficjalnym IDE do tworzenia aplikacji Android. Pobieramy ze strony:
https://developer.android.com/studio

Szczegoty

Wejdz na developer.android.com/studio — kliknij "Download Android Studio".

L [ dea s Akceptujesz umowe licencyjng Google. Rozmiar: ~1.2 GB.

Uruchom .exe jako administrator. Wybierz opcje "Android Studio" + "Android

2 UmEENE Virtual Device". Sciezka domy$Ina: C:\Program Files\Android\Android Studio

Otworz .dmg - przeciggnij do Applications. Pierwsze uruchomienie: kliknij
3 macOS prawym - Open (ominiecie Gatekeeper). Simulator wymaga Xcode
Command Line Tools.

Rozpakowujesz archiwum .tar.gz i uruchamiasz bin/studio.sh. Dodaj do
CBN Linux (Ubuntu) PATH lub utwérz desktop shortcut.
sudo apt-get install -y libc6:i386 libncurses5:i386 libstdc++6:i386 lib32z1
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Szczegbty

Przy pierwszym uruchomieniu: Standard setup — Next.
Pobiera SDK (Android 14,

Build Tools, Emulator).

Czas: 5-20 minut (zaleznie od tacza).

U Setup Wizard

Uwaga - problemy z instalacja

Jesli emulator nie uruchomi sie - sprawdz, czy wirtualizacja sprzetowa jest wigczona
w BIOS/UEFI (Intel VT-x / AMD-V).

Windows: sprawdz "Hyper-V" w funkcjach Windows lub WHPX w ustawieniach AVD Manager. Korporacyj-
ne laptopy moga blokowac VT-x - skontaktuj sie z administratorem lub uzyj urzgdzenia fizycznego.

Linux: dodaj uzytkownika do grupy kvm: sudo usermod -aG kvm $USER (wymaga wylogowania)

1.2. Konfiguracja SDK i narzedzi

Po zainstalowaniu Android Studio otwieramy SDK Manager i weryfikujemy komponenty:

Sciezka: File - Settings — Android SDK (lub Android Studio — Settings na macOS)

SDK Platforms Android 14 (API 34) zainstalowany Android 15 (API 35) zainstalowany

SDK Tools Android SDK Build-Tools 35.x Android Emulator Android SDK Platform-Tools Intel
x86 Emulator Accelerator (HAXM) - Windows/Mac

SDK Command-line . y . L .
Zainstaluj: latest version - umozliwia uzycie sdkmanager z terminala

Tools
Google Play Servi- Opcjonalne dla ¢wiczenia, wymagane przy Google Maps / Firebase w projekcie
ces semestralnym

Sciezka SDK

Zapamietaj gdzie jest zainstalowany SDK - domysinie: ~/Library/Android/sdk (macOS) lub C:
\Users\<user>\AppData\Local\Android\Sdk (Windows).

Mozesz zmieni€ przez: File - Project Structure — SDK Location.

Zmienna ANDROID_HOME w systemie jest wymagana przez narzedzia CLI (np. Flutter, React Native).

2. Tworzenie wirtualnego urzadzenia (AVD)

AVD (Android Virtual Device) to emulator systemu Android. Tworzymy go przez AVD Manager wbudowany
w Android Studio.

2.1. Konfiguracja AVD Manager

Szczegbty i parametry

1 Otworz AVD Tools - Device Manager (lub ikona telefonu w prawym gérnym panelu — Manage
Manager Devices). Kliknij + Create Virtual Device.
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Wybierz
hardware

Wybierz

system image

Konfiguracja
AVD

Uruchom
emulator

Szczegbty i parametry

Wybierz Pixel 9 Pro z kategorii Phone. Rozmiar: 6.3", gestos¢: 480 dpi. Kliknij
Next.

Zaktadka Recommended - pobierz/wybierz API Level 35 (Android 15) lub API
Level 34 (Android 14). Wybierz architekture x86_64 (dla PC) lub arm64 (Apple Sili-
con Mac).

AVD Name: Pixel_9 Pro_API35

RAM: 2048 MB (zwieksz do 4096 MB jesli komputer ma = 16 GB RAM)
Internal Storage: 2048 MB

Enable Device Frame: tak

Startup orientation: Portrait

Kliknij zielony tréjkat ~ przy AVD. Pierwsze uruchomienie: 1-3 minuty. Patrz na
stan w 'Device Manager'. Emulator musi osiggna¢ stan Running.

2.2. Weryfikacja potaczenia ADB

W terminalu Android Studio View — Tool Windows - Terminal

Terminal

HelloMobile/
adb devices

# Oczekiwany wynik:
# List of devices attached
# emulator-5554 device

Jesli status to of fline - zrestartuj emulator.

Jesli status to unauthorized - odblokuj emulator i zaakceptuj klucz RSA.

Przydatne polecenia ADB do zapamietania

adb devices Lista podtgczonych urzgdzen/emulatoréw

adb kill-server, adb start-server Restart serwera ADB (gdy urzadzenie ,offline”)
adb logcat Wyswietl logi systemowe (Ctrl+C aby przerwac)
adb logcat --pid=<PID> Logi tylko dla konkretnej aplikacji (po PID)

adb logcat -c Wyczys$¢ bufor logow

adb install nazwa_aplikacji.apk Zainstaluj plik APK

adb install -r nazwa_aplikacji.apk Zainstaluj ponownie (nadpisz istniejaca)

adb uninstall nazwa.pakietu Odinstaluj aplikacje

adb shell pm list packages Wyswietl liste zainstalowanych pakietow

adb shell Otworz powtoke systemu Android

adb shell <polecenie> Wykonaj pojedyncze polecenie w shell

adb shell getprop ro.build.version.re- Sprawdz wersje Androida
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lease

adb shell getprop ro.build.version.sdk Sprawdz poziom API

adb shell getprop ro.product.model Sprawdz model urzadzenia

adb reverse tcp:8080 tcp:8080 Port forwarding (przydatne przy lokalnym API)
adb forward tcp:8080 tcp:8080 Przekierowanie portu z urzgdzenia na komputer
adb pull /sciezka/plik.txt Skopiuj plik z urzgdzenia na komputer

adb push plik.txt /sdcard/ Skopiuj plik z komputera na urzadzenie

adb shell screencap -p /sdcard/screen.png | Zrzutekranu urzadzenia

adb shell screenrecord /sdcard/video.mp4 Nagranie ekranu (max 180 s)

adb reboot Restart urzadzenia

3. Tworzenie projektu Android

3.1. New Project Wizard

Szczegbty

1 Nowy projekt File - New - New Project (lub Ctrl+Shift+N Windows / 38Shift+N macOS)

Wybierz kategorie Phone and Tablet - szablon Empty Activity. To domysiny
punkt startowy dla Jetpack Compose. Kliknij Next.

2 Szablon
3 Konfiguracja Name: np. HelloMobile
Package name: pl.edu.prz.hellomobile (zmien na wtasng domene odwrécong).
Save location: do folderu na dysku (unikaj spacji i polskich znakéw w Sciezce!).

Language: Kotlin, minimum SDK: API 26 (Android 8.0) - pokrywa ~94% aktywnych
urzadzen.

Build configuration language: Kotlin DSL (.kts)

Kliknij Finish. Gradle synchronizuje projekt. Pierwsze synchronizowanie: 2-5 minut.

4 Finish Patrz na pasek postepu na dole okna.

Konwencja dla Package name
Package name to unikalny identyfikator aplikacji w Google Play. Konwencja: odwrécona domena + na-
zwa app, np. com.przyktad.mojaapka.
Dla éwiczenia uzyj formatu: pl.put.pam.imienazwisko (bez polskich znakéw i spacji).
Package name nie moze by¢ p6zniej zmieniony bez utraty danych uzytkownika na Google Play.
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3.2. Struktura wygenerowanego projektu

Po zakonczeniu synchronizacji Gradle widzisz w panelu Project (View — Tool Windows - Project) naste-
pujaca strukture:

Kotlin / Struktura projektu
HelloMobile/
— app/ « modut aplikacji
— src/
— main/
— java/pl/edu/.../
MainActivity.kt < gtéwna Activity (ENTRY POINT)

ui/theme/ « pliki motywu Material3
— res/
— drawable/ « grafika wektorowa (ikony)
— mipmap-*/ « ikony aplikacji (rézne gestosci)
— values/

strings.xml < teksty (i18n)
colors.xml <« definicje koloréw

themes.xml « motywy Material3
— xml/ « konfiguracja backup/network
— AndroidManifest.xm| « OBOWIAZKOWY manifest aplikacji
— test/ + androidTest/  « testy jednostkowe i instrumentalne

— build.gradle.kts « zaleznosci modutu

— proguard-rules.pro < reguty obfuskacji
— gradle/

L— libs.versions.toml « Version Catalog (wersje zaleznosci)
— build.gradle.kts « root build config
—settings.gradle kts « deklaracja modutéw

Najwazniejsze pliki do zrozumienia na tym etapie:

AndroidManifest.xml Serce aplikacji. Deklaruje: Activity, uprawnienia (permis;ions), konfiguracje
sprzetowa, meta-dane. Wymagany przez system Android.

MainActivity kt Punkt wejscia. Klasa dziedziczy po ComponentActivity. Metoda setContent
Y- {} definiuje drzewo Ul jako funkcje Composable.

. Zaleznosci (libraries), konfiguracja kompilacji: compileSdk, minSdk, version-
AT B () Code, versionName. Kazda biblioteka Jetpack dodawana tutaj.

libs.versions.toml Centralne miejsce definicji wersji bibliotek. Zastepuje rozrzucone numery
’ ) wersji po plikach gradle. Obowigzkowy standard od AGP 8.

Konfiguracja motywu Material3: kolory (light/dark), typografia, ksztatty. Plik

ui/themelTheme.kt ;
generowany automatycznie przez Compose.

4. Analiza i modyfikacja kodu startowego

4.1. Analiza MainActivity.kt

Otworz plik app/srcimainljaval.../MainActivity.kt. Przeanalizuj kazda linie:

MainActivity.kt

package pl.edu.prz.hellomobile

import android.os.Bundle

import androidx.activity.ComponentActivity

import androidx.activity.compose.setContent

import androidx.activity.enableEdgeToEdge // fullscreen "edge to edge"
import androidx.compose.foundation.layout.fillMaxSize

import androidx.compose.foundation.layout.padding

import androidx.compose.material3.Scaffold
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import
import
import
import
import

androidx.
androidx.
androidx.
androidx.

compose

compose.
compose.
compose.

.material3.Text

runtime.Composable
ui.Modifier
ui.tooling.preview.Preview

pl.edu.prz.hellomobile.ui.theme.HelloMobileTheme

class MainActivity : ComponentActivity() {
override fun onCreate(savedInstanceState:
super.onCreate(savedInstanceState)
enableEdgeToEdge()
setContent {
HelloMobileTheme {
Scaffold(
modifier =
Greeting(
name = "Android",
modifier =

) }

@Composable
fun Greeting(name: String, modifier: Modifier
Text (
text = "Hello $name!",
modifier = modifier

}

@Preview(showBackground = true)
@Composable
fun GreetingPreview() {
HelloMobileTheme {

Modifier.fillMaxSize()) { innerPadding ->

Modifier.padding(innerPadding)

Bundle?) {

= Modifier) {

Greeting("Android")
}

(1) enableEdgeToEdge()

(2) setContent { }

(3) HelloMobileTheme { }

(4) Scaffold {}

(5) Greeting(...)

(6) @Composable

(7) "Hello $name!"

(8) @Preview

Katedra Informatyki i Automatyki | Kotlin 1|v1.21

Rozszerza aplikacje na catg powierzchnie ekranu, wigcznie z paskiem
statusu i nawigacji. Standard od Android 15.

Zastepuje stary setContentView(R.layout.xml). Przyjmuje funkcje Compo-
sable jako korzen drzewa Ul.

Opakowuje Ul w Material3 Design System, dostarcza kolory, typografie,
ksztatty. Definicja w ui/theme/.

Podstawowy layout Material3: topBar, bottomBar, floatingActionButton,
content. innerPadding uwzglednia status bar i nav bar.

Wywotanie wtasnej funkcji Composable. Compose buduje drzewo Ul z ta-
kich wywotan.

Anotacja oznaczajaca funkcje jako element Ul Compose. Moze by¢ wy-
wotywana tylko z innych @Composable lub setContent.

Kotlin string template - interpolacja zmiennej. Odpowiednik String.format()
z Javy, ale czytelniejszy.

Generuje podglad w Compose Preview (prawy panel Xcode-like). Nie wy-
maga emulatora. showBackground = true dodaje biate tto.
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4.2. Zadanie podstawowe - modyfikacja Greeting

Zadanie 4.2 - Spersonalizuj ekran powitalny
Zmodyfikuj funkcje Greeting tak, aby wyswietlata Twoje imie i nazwisko.
Dodaj drugi Text z nazwa swojej uczelni.
Zmien kolor pierwszego tekstu na zielony: Color(OxFFOOC47A).

Uzyj Compose Preview (zaktadka Design w Android Studio) do podgladu bez uruchamiania emulatora.
Oczekiwany efekt po modyfikacji - patrz przyktad kodu ponizej.

Kotlin - Greeting.kt
@Composable fun Greeting(name: String, modifier: Modifier=Modifier) {

// Zadanie: zmodyfikuj ten kod
Column(modifier=modifier.padding(16.dp),
verticalArrangement=Arrangement.spacedBy(8.dp)) {
Text(text="Czes¢, $name!",
style=MaterialTheme.typography.headlineMedium,
color=Color(0xFFO0C47A) // « zmien kolor )
Text(text="Wydziat Elektrotechniki i Informatyki",
style=MaterialTheme.typography.bodyMedium,
color=MaterialTheme.colorScheme.onSurfaceVariant)
}
}

// Pamietaj o importach:

// import androidx.compose.foundation.layout.Column

// import androidx.compose.foundation.layout.Arrangement
// import androidx.compose.foundation.layout.padding

// import androidx.compose.ui.graphics.Color

// import androidx.compose.ui.unit.dp

5. Rozbudowa aplikacji o interaktywn

5.1. Niezbedne podstawy Kotlina

Przed pisaniem kodu Compose przypomnijmy niezbedne elementy jezyka Kotlin:

Przypomnienie podstaw Kotlina
/7 1. VAL vs VAR

val imie = "Anna" // niezmienne
var licznik = @ // zmienne
licznik++ // OK: modyfikacja var

// 2. STRING TEMPLATES
val wiadomos$¢ = "Masz $licznik wiadomosci"
// $zmienna

val info = "Wersja: ${BuildConfig.VERSION_NAME}"
// ${wyrazenie}

// 3. FUNKCJA z domy$lnym parametrem
fun pozdrow(imie: String, prefiks: String = "Czesc") =
"$prefiks, $imie!"
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// 4. NULL SAFETY
var tekst: String? = null // moze byc¢ null
val dtug = tekst?.length // safe call: null jes$li tekst == null

val diug2 = tekst?.length ?: 0@
// Elvis: @ jesli null

// 5. LAMBDA
val przycisk: () -> Unit = { println("Kliknieto!") }

// lub w skréconej formie jako ostatni parametr:

Button(
onClick = { licznik++ }
) |

}

Text("K1liknij")

5.2. Implementacija licznika - krok po kroku

Utwodrz nowy plik Kotlin: kliknij prawym na pakiet w Project - New - Kotlin Class/File - File — nazwa Coun-
terScreen.

Kotlin - CounterScreen.kt
import androidx.compose.foundation.layout.*
import androidx.compose.material3.*
import androidx.compose.runtime.*
import androidx.compose.ui.Alignment
import androidx.compose.ui.Modifier
import androidx.compose.ui.text.font.FontWeight
import androidx.compose.ui.unit.dp
import androidx.compose.ui.unit.sp

@Composable
fun CounterScreen(){
var count by remember { mutableStateOf(0) }
val message =when {
count==0 ->"Zacznij liczy¢!"
count<10 ->"Dobry start"
count <50 ->"Nie zatrzymuj sie!"
else  ->"Wow, $count - niezle!"
}
Column(
modifier = Modifier
fillMaxSize()
.padding(24.dp),
horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally,
verticalArrangement = Arrangement.Center
N
Text(
text="$count",
fontSize =80.sp,
fontWeight = FontWeight.Bold,
color = MaterialTheme.colorScheme.primary
)
Spacer(modifier = Modifierheight(32.dp))
Row(horizontalArrangement = Arrangement.spacedBy(16.dp)){
FilledTonalButton(onClick ={ if (count > 0) count-}){
Text("", fontSize = 20.sp)
}
OutlinedButton(onClick ={ count=03}){
Text("Reset")
}
Button(onClick ={ count++}){
Text("+", fontSize = 20.sp)
}

}
Spacer(modifier = Modifierheight(24.dp))
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Text(
text=message,
style = MaterialTheme.typography.bodyLarge,
color = MaterialTheme.colorScheme.onSurfaceVariant
)
}
}
@Preview(showBackground = true)
@Composable
fun CounterPreview() {
HelloMobileTheme {
CounterScreen()
}
}

5.3. Podiaczenie CounterScreen do MainActivity

setContent {
HelloMobileTheme {
Surface(
modifier = ModifietfillMaxSize(),
color = MaterialTheme.colorScheme.background
)
CounterScreen() // < zamieniono Greeting na CounterScreen
}
}

Uruchomienie i weryfikacja

M Buduj projekt Kliknij Bw!d - Make F’,rOject (Ctrl+F9). Sprawdz panel Build w dolnej belce -
brak btedéw to warto$¢ 0 errors.

Uruchom na Wybierz emulator Pixel 9 Pro w gérnym pasku - kliknij Run (Shift+F10 lub

emulatorze zielony tréjkat). Czas buildu: 30-90 sekund.

W Testui interakei Kliknij przyciski + i - na emulatorze. Obserwu;j jak liczba zmienia sie na ekranie
) 1€\ czasie rzeczywistym. Sprawdz komunikat przy 10, 50+.
Zmien tekst w jednym z przyciskéw (np. "Kliknij!" - "+1")
88 Live Edit i zapisz plik. Live Edit powinno automatycznie zaktualizowa¢ emulator bez
petnego restartu.

Jak dziata State w Compose?

remember { mutableStateOf(0) } tworzy obiekt stanu powigzany z danym miejscem w drzewie Composa-
ble. Gdy count sie zmienia, Compose wie, ktére czesci Ul zaleza od tej wartosci i przerysowuje tylko je -
nie caly ekran. To nazywa sie inteligentnym rekomponowaniem (smart recomposition).

Compose 'obserwuje' dostep do zmiennych state podczas kompozycji i zapamietuje zaleznosci. Zmiana
stanu - rekomponowanie — nowy Ul tree.

6. Zadania do wykonania

Ponizsze zadania sg wymagane do zaliczenia ¢wiczenia. Wykonaj je w podanej kolejnosci, gdyz kazde kolej-
ne bazuje na poprzednim.
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Zadanie 1 - Konfiguracja sSrodowiska

Wymagania

1.1 Zainstaluj Android Studio i pokaz prowadzgcemu ekran Welcome Screen z widoczng wersjg
(About — Android Studio Panda).

1.2 Utworz i uruchom AVD - emulator Pixel 9 Pro lub Pixel 8 z API > 34.
Pokaz dziatajgcy emulator z ekranem gtéwnym Androida.

1.3 W terminalu Android Studio wykonaj: adb devices - pokaz prowadzacemu wynik
z widocznym emulator-xxxx device.

1.4 W SDK Manager (File — Settings — Android SDK) zréb screenshot pokazujacy zainstalowa-
ne komponenty: SDK Platform 34 lub 35 + Build-Tools.

Zadanie 2 - Projekt i analiza kodu

Wymagania

2.1 Utwarz projekt HelloMobile zgodnie z sekcjg 3.1. Package name np.: pl.prz.pam.<twoje_inicja-
ty> (np. pl.put.pam.ajk).

2.2 Zmodyfikuj funkcje Greeting (sekcja 4.2). Wyswietl imie, nazwisko i wydziat w trzech osobnych
liniach tekstu z r6znymi stylami.

2.3 Ustaw kolor tytutu na zgodny z paletg Material3. Uzyj MaterialTheme.colorScheme.primary za-
miast hardcoded Color().

2.4 Uruchom Compose Preview i zrob screenshot calego IDE z widocznym podgladem
w panelu Design.

2.5 Opisz w komentarzu w kodzie co robi kazda z anotacji: @Composable i @Preview.

Zadanie 3 - Licznik interaktywny

Wymagania
3.1 Zaimplementuj CounterScreen z sekcji 5.2, licznik z trzema przyciskami (+, Reset, -).

3.2 Dodaj walidacje: przycisk - nie pozwala zejs¢ ponizej 0 (zaimplementowane
w przyktadzie). Dodatkowo: przycisk + nie pozwala przekroczyc¢ 99.

3.3 Dodaj wyswietlanie historii: pod licznikiem pokaz ostatnie 5 zmian w formie listy,
np. '+1', -1', 'Reset". Uzyj remember { mutableStateListOf() }.

3.4 Zmien wyglad przycisku + na wyrézniajgcy sie (Button z niestandardowymi kolorami; uzyj But-
tonDefaults.buttonColors()).

3.5 Uruchom na emulatorze i zademonstruj dziatanie prowadzgacemu.

Zadanie 4 - Rozszerzenie

Wymagania
4.1 Dodaj TextField (pole tekstowe) nad licznikiem, w ktérym uzytkownik wpisuje imie.

4.2 Powitanie nad licznikiem zmienia sie dynamicznie wraz ze wpisywanym imieniem: "Czes$¢,
[imie]! Twéj wynik: [count]"

4.3 Obstuz pustg wartos¢ TextField - gdy pole jest puste, wyswietl "Czes¢, nieznajomy!" zamiast
"Czes¢, !".

4.4 Uzyj pamietanego stanu: var name by remember { mutableStateOf("") }.
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Wskazéwka do Zadania 4: TextField: Ponizej przyktad uzycia OutlinedTextField w Compose.

Kotlin - hint do Zadania 4

setContent{
HelloMobileTheme {
Surface(

N
}

OutlinedTextField(
value =name,

singleLine =true,
modifier = Modifier
fillMaxWidth()

"Czes¢, nieznajomy!”
Yelse{
"Czed¢, $name!”

}

Text(
text=greeting,

)

modifier = ModifietfillMaxSize(),
color = MaterialTheme.colorScheme.background
CounterScreen() / « zamieniono Greeting na CounterScreen

}
Jvar name by remember { mutableStateOf("™) }

onValueChange ={ name =it}, // nowa wartos¢ po kazdym znaku
label ={ Text("Twoje imie") },

.padding(bottom = 16.dp)

// Dynamiczny tekst powitania
val greeting = if (name.isBlank() {

style = MaterialTheme.typography.titeMedium

7. Najczestsze btedy i ich rozwigzania

Gradle sync failed

Emulator nie startuje

Cannot resolve
symbol '‘Composable’

Build error:
Unresolved reference

Emulator bardzo
wolny

Live Edit nie dziata

Sprawdz potgczenie z Internetem. Kliknij File — Sync Project with Gradle
Files. Jesli blad nadal wystepuje: File - Invalidate Caches | Restart — Invali-
date and Restart.

Sprawdz: BIOS - Intel VT-x lub AMD-V wigczone.

Windows: Task Manager - Performance - Virtualization: Enabled. Alterna-
tywa: potacz fizyczny telefon kablem USB i wigcz USB Debugging w opcjach
dewelopera.

Import nie zostat dodany automatycznie. Nacisnij Alt+Enter na podkreslonej
anotaciji - Add import. Lub dodaj recznie: import
androidx.compose.runtime.Composable

Sprawdz, czy wszystkie importy sg na goérze pliku.
Sprawdz, czy piszesz w zakresie @Composable (nie poza funkcjg). Kliknij Build
- Clean Project, potem Rebuild Project.

Zwieksz RAM w AVD Manager (edytuj AVD - Show Advanced Settings —
RAM: 4096 MB). Windows: upewnij sie, ze HAXM jest zainstalowany (SDK Man-
ager — SDK Tools). Alternatywa: uzyj fizycznego urzgdzenia Android z USB
Debugging.

Upewnij sie, ze aplikacja jest uruchomiona (nie zatrzymana).

Live Edit dziata tylko dla @Composable - zmiany
w logice wymagajg petnego buildu. Sprawdz: Settings — Editor - Live Edit —
Apply Code Changes on the Fly.
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9. Materiaty dodatkowe

Oficjalna dokumentacja

Jetpack Compose Oficjalny przewodnik: https://developer.android.com/compose
Codelabs Android Interaktywne tutoriale Google: https://developer.android.com/codelabs
Kotlin Koans Cwiczenia z jezyka Kotlin online: https://kotlinlang.org/docs/koans.html
Material Design 3 Specyfikacja i komponenty: https://m3.material.io

Android API Reference Petna dokumentacja klas: https://developer.android.com/reference

Compose Layout Basics Codelab: https://developer.android.com/codelabs/jetpack-compose-layouts

Polecane kursy wideo

Android Basics with Compose (Google) - oficjalny kurs Google, darmowy, ~50 godzin
youtube.com/@PhilippLackner - bardzo aktualny, polecany przez spotecznosc
youtube.com/@stevdza-san - animacje, nawigacja, architecture

10. Sprawozdanie

Sprawozdanie nie jest wymagane dla tego ¢wiczenia.

Repozytorium GitHub: przeslij link do repozytorium na Moodle.

Instrukcja wystania repozytorium

Utworz prywatne repozytorium na github.com o nazwie pam-labl-

i A Llealig <twoje_inicjaty, albo index> (np. pam-lab1-ajk).
Iniciui Git W Android Studio: VCS - Enable Version Control Integration - Git.Lub
U w terminalu: cd /Sciezka/do/projektu && git init && git remote add origin <url>
gitignore Android Studio automatycznie generuje .gitignore dla projektu Gradle.

Sprawdz czy zawiera: .gradle/, build/, *.apk, .idea/workspace.xml

Pierwszv commit git add . && git commit -m ‘feat: labl initial implementation' (Conventional
y Commits!)
git push -u origin main. Dodaj prowadzgcego jako collaboratora (Settings —

Push i link Collaborators). Wklej URL repo na Moodle.

Instrukcja Kotlin 1: Konfiguracja Srodowiska deweloperskiego i pierwsza aplikacja Android
Programowanie Aplikacji Mobilnych | Katedra Informatyki i Automatyki

MobileHub

Nastepne ¢wiczenie: Kotlin 2 - Nawigacja miedzy ekranami, ViewModel i wzorzec MVVM
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