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Podstawy

* Co to jest aplikacja mobilna? To program, ktory
dziata na telefonach i tabletach. Stuzy do wielu
rzeczy, np. do grania, przegladania internetu,
robienia zdje¢ czy komunikacji.

* Dlaczego Android? Bo jest to najpopularniejszy
system operacyjny na sSwiecie. Duzo ludzi go
uzywa, wiec jest to duzy rynek dla tworcow
aplikacji.

* Co bedzie nam potrzebne - Android Studi. To

darmowy program od Google, dzieki ktéremu
tworzy sie aplikacje.



Pierwsze kroki w Android Studio

. Instalacja: Pobieramy Android Studio ze strony
Google i instalujemy na komputerze.

. Nowy projekt: Uruchamiamy program i
wybieramy opcje "Create a new project”.

. Wybor szablonu: Wybieramy "Empty Views
Activity". To taki czysty szablon, od ktorego
zaczyna sie wiekszosc¢ aplikaciji.

. Konfiguracja: Nadajemy nazwe naszej aplikacji,
np. "PierwszaAplikacja". Wybieramy jezyk
programowania - Java.



Struktura projektu w Android Studio

* Pliki projektu: Android Studio tworzy dla nas
wiele folderow i plikdbw. Dwa najwazniejsze, ktore
bedziemy czesto uzywac, to:

— MainActivity.java: To "mozg" aplikacji. Tutaj piszemy
kod, ktory decyduje, co aplikacja ma robic.

— activity_main.xml: To "wyglad" aplikacji. Tutaj
projektujemy interfejs, czyli to, co widzi uzytkownik
(przyciski, pola tekstowe, obrazki).

e Gdzie to znalez¢? Wszystkie pliki sg w lewym
panelu w drzewie folderéw.



Przetgczanie miedzy xml i design

e Plik activity_main.xml ma dwa tryby widoku:

— "Design": To graficzny edytor. Widzisz, jak twoja aplikacja bedzie
wygladac na ekranie. Mozesz przeciggac i upuszczaé elementy
(jak przyciski czy pola tekstowe) bezposrednio na ekran.

— "Code": To edytor kodu XML. Widzisz tutaj kod, ktory opisuje
wszystkie elementy twojego interfejsu. Kazdy przycisk, obrazek
czy pole tekstowe jest opisane w kodzie.

e Jak sie przetaczaé? Na gorze okna z plikiem
activity _main.xml sg trzy przyciski: Code, Split i Design.
Kliknij w odpowiedni, aby przetaczy¢ widok. Tryb Split
pokazuje jednoczesnie kod i podglad wygladu.

* Wazna zasada: Zmiany, ktore wprowadzasz w widoku
"Design" (np. przecigganie elementu), automatycznie
zmieniajg kod w widoku "Code". | na odwrot — jesli
zmienisz cos w kodzie XML, to od razu zobaczysz efekt w
widoku "Design". Sg wiec dwie mozliwosci projektowania
wygladu.



Elementy interfejsu uzytkownika (Ul)

* Widoki (Views): To sg podstawowe elementy, z
ktoérych buduje sie interfejs. Mysl o nich jak o
klockach Lego.

— Przyktady widokow:
* TextView: Stuzy do wyswietlania tekstu.
* Button: Przycisk, ktéry mozna kliknac.
* ImageView: Stuzy do wyswietlania obrazkow.

* EditText: Pole, w ktorym uzytkownik moze wpisac tekst. S3
rézne rodzaje tego pola (dla tekstu, hasta, liczb).

* Projektowanie wygladu: Mozesz uktadac te
widoki w pliku activity_main.xml, przeciggajac je
z palety widzetow lub piszac kod.



Jak stworzycC prostg aplikacje "Hello
World"?

* Krok 1: Projektowanie wygladu
(activity_main.xml)

— Dodaj TextView na srodku ekranu.
— Zmien jego tekst na "Hello World!".

* Krok 2: Uruchomienie aplikacji
— Kliknij zielony trojkat "Run" na gornym pasku.

— Wybierz urzadzenie wirtualne (emulator) lub
podtacz telefon przez USB, aby zobaczycC efekt.



Dodawanie urzgdzenia wirtualnego
(AVD)

* Coto jest AVD? To skrot od Android Virtual Device. Jest to
wirtualny telefon lub tablet, ktory dziata na komputerze.
Stuzy do testowania aplikacji bez koniecznosci podtaczania
prawdziwego telefonu.

e Jak go stworzyc?

— W bocznym menu znajdz ikone Device Manager lub wybierz
Tools > Device Manager.

— W otwartym oknie kliknij + i "Create Virtual Device".
— Wybierz szablon telefonu, np. Pixel 9a.

— Kliknij ,,Next”. Mozna tu ustawi¢ wersje systemu Android (lepiej
zostawi¢ domysing).

— Kliknij "Finish". Urzadzenie wirtualne jest dostepne do uzycia.

 Potem poprzez , Device Manager” mozna uruchamiac i
zatrzymywac dziatanie urzadzenia (przyciski play i stop).



Uruchamianie aplikacji

. Wybierz urzadzenie: W gornym pasku narzedzi,
obok zielonego trojkata "Run”, zobaczysz liste
dostepnych urzadzen. Wybierz z niej swoje
nowo utworzone wirtualne urzgdzenie.

. Uruchom: Kliknij zielony trojkat "Run”.

. Pierwsze uruchomienie moze potrwac: Android
Studio zbuduje twoj3a aplikacje, zainstaluje jg na
wirtualnym urzadzeniu i uruchomi. To moze
zajac kilka minut, wiec uzbrgj sie w cierpliwosc.
. Na ekranie wirtualnego telefonu powinna
pojawic sie twoja aplikacja z napisem "Hello
World!".



Podstawy uktadania elementow

* Co to sg "Constraints"? To "ograniczenia", ktore mowig, jak
element ma by¢ umieszczony na ekranie. Zamiast okreslac,
ze element jest w pikselach (co nie dziata na réznych
telefonach), méwisz mu, ze ma by¢ np. 16 jednostek od
gory lub 8 jednostek od krawedzi przycisku obok.

* Po co uzywac Constraints? Dzieki nim twoja aplikacja
bedzie wygladac dobrze na kazdym telefonie, niezaleznie
od rozmiaru ekranu. Elementy nie bedg sie "rozjezdzac".

e Jak je ustawiacé? W widoku "Design", kiedy klikniesz na
element, pojawig sie kropki na jego krawedziach. Mozesz
przeciggac te kropki, aby potaczyc je z krawedziami ekranu,
lub z innymi elementami.



Wysrodkowanie elementu

e Kliknij prawym przyciskiem na element.
* Zmenu, ktore sie pojawi, wybierz ,Center”.
— Z podmenu wybierz odpowiednig opcje (w pionie,
poziomie).
— Do elementu zostang dodane ,,sprezyny”, ktore
obrazuja wysrodkowanie.

* Mozna przesuwac element, aby zmienic jego pozycje
wzgledem krawedzi ekranu — zeby ,wysrodkowanie” nie
byto do srodka, ale do innej pozycji.



