
aplikacje mobilne
Android Studio Jetpack Compose

tutorial version 2.10
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https://pl.wikipedia.org/wiki/Telefonia_kom%C3%B3rkowa#Telefonia_kom%C3%B3rkowa_pierwszej_generacji
https://pl.wikipedia.org/wiki/Telefonia_kom%C3%B3rkowa#Telefonia_kom%C3%B3rkowa_pierwszej_generacji
https://pl.wikipedia.org/wiki/Telefonia_kom%C3%B3rkowa#Telefonia_kom%C3%B3rkowa_pierwszej_generacji


3GPP

https://en.wikipedia.org/wiki/3GPP

https://en.wikipedia.org/wiki/3GPP


https://vimeo.com/790081425

3GPP

https://vimeo.com/790081425
https://vimeo.com/790081425


3GPP

https://www.3gpp.org/

https://www.3gpp.org/
https://www.3gpp.org/


3GPP - LTE

https://www.3gpp.org/dynareport?code=36-series.htm

https://www.3gpp.org/dynareport?code=36-series.htm
https://www.3gpp.org/dynareport?code=36-series.htm


3GPP – LTE Architecture description

https://www.3gpp.org/ftp/Specs/archive/36_series/36.401/36401-i10.zip

https://portal.3gpp.org/desktopmodules/Specifications/SpecificationDetails.aspx?specificationId=2442
https://www.3gpp.org/ftp/Specs/archive/36_series/36.401/36401-i10.zip


Android – to system operacyjny z jądrem bazującym na Linuksie 
dla urządzeń mobilnych takich jak telefony komórkowe, smartfony, 
tablety (tablety PC) i netbooki. W 2013 roku był 
najpopularniejszym systemem mobilnym na świecie. 

Android

https://pl.wikipedia.org/wiki/Android_(system_operacyjny)

https://www.android.com/intl/pl_pl/why-android/

https://pl.wikipedia.org/wiki/Linux_(j%C4%85dro)
https://pl.wikipedia.org/wiki/Android_(system_operacyjny)
https://www.android.com/intl/pl_pl/why-android/


Android - wersje 
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https://pl.wikipedia.org/wiki/Wersje_systemu_Android


Android

Today we're releasing Android 15 and making the source code available at the Android Open Source 
Project (AOSP). Android 15 will be available on supported Pixel devices in the coming weeks, as well as 
on select devices from Samsung, Honor, iQOO, Lenovo, Motorola, Nothing, OnePlus, Oppo, realme, 
Sharp, Sony, Tecno, vivo, and Xiaomi in the coming months.
We're proud to continue our work in open source through the AOSP. Open source allows anyone to 
build upon and contribute to Android, resulting in devices that are more diverse and innovative. You 
can leverage your app development skills in Android Studio with Jetpack Compose to create 
applications that thrive across the entire ecosystem. You can even examine the source code for a 
deeper understanding of how Android works.
Android 15 continues our mission of building a private and secure platform that helps improve your 
productivity while giving you new capabilities to produce beautiful apps, superior media and camera 
experiences, and an intuitive user experience, particularly on tablets and foldables.

https://android-developers.googleblog.com/2024/09/android-15-is-released-to-aosp.html

https://source.android.com/
https://source.android.com/
https://developer.android.com/studio
https://developer.android.com/compose
https://cs.android.com/
https://android-developers.googleblog.com/2024/09/android-15-is-released-to-aosp.html#privacy-and-security-enhancements
https://android-developers.googleblog.com/2024/09/android-15-is-released-to-aosp.html#improving-developer-experience
https://android-developers.googleblog.com/2024/09/android-15-is-released-to-aosp.html#improving-developer-experience
https://android-developers.googleblog.com/2024/09/android-15-is-released-to-aosp.html#improving-typography-and-internalization
https://android-developers.googleblog.com/2024/09/android-15-is-released-to-aosp.html#camera-and-media-improvements
https://android-developers.googleblog.com/2024/09/android-15-is-released-to-aosp.html#camera-and-media-improvements
https://android-developers.googleblog.com/2024/09/android-15-is-released-to-aosp.html#improving-user-experience
https://android-developers.googleblog.com/2024/09/android-15-is-released-to-aosp.html


Android Studio

https://developer.android.com/studio?hl=pl

https://developer.android.com/studio?hl=pl
https://developer.android.com/studio?hl=pl


Android Studio - Kotlin

https://play.kotlinlang.org/

https://kotlinlang.org/docs/kotlin-tour-hello-world.html

https://play.kotlinlang.org/
https://play.kotlinlang.org/
https://kotlinlang.org/docs/kotlin-tour-hello-world.html
https://kotlinlang.org/docs/kotlin-tour-hello-world.html


Podstawy aplikacji

https://developer.android.com/guide/components/fundamentals

• Aplikacje na Androida można pisać w językach Kotlin, Java i C++.
• Android SDK kompiluje kod aplikacji wraz z wszelkimi plikami danych i 

zasobów do pliku APK lub pakietu Android App Bundle.
• plik APK (Android Package Kit, archiwum z sufiksem .apk), jest używany do 

dystrybucji oraz instalacji przez urządzenia z systemem Android.
• Android App Bundle (archiwum z sufiksem .aab) jest formatem programów 

wymaganym od programistów przez sklep Google Play. Na jego podstawie 
serwery Google generują finalny APK oraz podpisują go kluczem Google 
lub kluczem używanym w imieniu wydawcy.

• Każda aplikacja na Androida jest uruchamiana we własnej bezpiecznej 
piaskownicy (system przypisuje każdej aplikacji unikalny identyfikator Linux 
user ID, domyślnie każda aplikacja działa w oddzielnym procesie, każdy 
proces ma własną maszynę wirtualną (VM))

• System Android realizuje zasadę najmniejszych uprawnień. Oznacza to, że 
domyślnie każda aplikacja ma dostęp tylko do tych komponentów, których 
potrzebuje do swojej pracy i żadnych innych.

https://pl.wikipedia.org/wiki/APK

https://developer.android.com/guide/components/fundamentals
https://pl.wikipedia.org/wiki/APK


Składniki aplikacji

Składniki aplikacji to podstawowe elementy składowe aplikacji.

Istnieją cztery różne typy składników aplikacji:

•  Activities (Aktywności)
•  Services (Usługi) 
• Broadcast receivers (Odbiorniki transmisji)
• Content providers (Dostawcy treści) 



Activities (widoki, aktywności)

• Reprezentuje pojedynczy ekran z interfejsem użytkownika. Odpowiada za interakcję 
z użytkownikiem.

• Na przykład aplikacja poczty e-mail może mieć Activity, które pokazuje listę nowych 
wiadomości e-mail, inne Activity związane z tworzeniem wiadomości e-mail oraz 
inne Activity związane z czytaniem wiadomości e-mail.

https://developer.android.com/guide/components/activities/intro-activities

https://developer.android.com/guide/components/activities/intro-activities


Services (usługi)

• Jest to komponent, który działa w tle w celu wykonywania długotrwałych 
operacji lub wykonywania pracy dla zdalnych procesów. 

• Usługa nie zapewnia interfejsu użytkownika. Na przykład może odtwarzać 
muzykę w tle, gdy użytkownik używa innej aplikacji, lub może pobierać dane 
przez sieć bez blokowania interakcji użytkownika z aplikacją.

• Istnieją dwa rodzaje usług, które informują system, jak zarządzać aplikacją:
✓ started services (usługi uruchomione) 
✓ bound services (usługi powiązane)

• started services informują system, aby działały, dopóki ich praca nie zostanie 
zakończona. Może to być synchronizacja niektórych danych w tle lub 
odtwarzanie muzyki nawet po opuszczeniu aplikacji przez użytkownika

• bound services działają, ponieważ jakaś inna aplikacja (lub system) powiedziała, 
że chce z niej skorzystać. Jest to w zasadzie usługa udostępniająca interfejs API 
dla innego procesu. W ten sposób system wie, że istnieje zależność między tymi 
procesami, więc jeśli proces A jest powiązany z usługą w procesie B, wie, że musi 
utrzymać proces B (i jego usługę) w działaniu dla A.

https://developer.android.com/guide/components/services

https://developer.android.com/guide/components/services


Broadcast receivers

https://developer.android.com/guide/components/fundamentals

broadcast receiver (odbiornik powiadomień) to składnik, który umożliwia 
systemowi dostarczanie powiadomień do aplikacji, dzięki czemu aplikacja może 
odpowiadać na ogólnosystemowe zdarzenia. System może dostarczać 
powiadomienia nawet do aplikacji, które nie są uruchomione. Wiele powiadomień 
pochodzi z systemu — na przykład powiadomienie informujące o wyłączeniu 
ekranu, niskim poziomie naładowania baterii lub zrobieniu zdjęcia. Chociaż 
broadcast receivers nie wyświetlają interfejsu użytkownika, mogą utworzyć 
powiadomienie na pasku stanu, aby informować użytkownika o wystąpieniu 
zdarzenia.

https://developer.android.com/guide/components/fundamentals


Content providers

Content providers (dostawca zawartości) zarządza udostępnionym zestawem 
danych aplikacji, które można przechowywać w systemie plików, w bazie 
danych SQLite, w sieci Web lub w dowolnej innej trwałej lokalizacji, do której 
aplikacja ma dostęp. Za pośrednictwem dostawcy treści inne aplikacje mogą 
wysyłać zapytania do danych lub modyfikować je, jeśli pozwala na to 
dostawca treści. Na przykład system Android zapewnia dostawcę treści, który 
zarządza informacjami kontaktowymi użytkownika.

https://developer.android.com/guide/topics/providers/content-providers

https://developer.android.com/guide/topics/providers/content-providers


Intent

Trzy z czterech komponentów — activities, services, and broadcast 
receivers— są aktywowane przez asynchroniczną wiadomość zwaną intent. 
Intents wiążą ze sobą poszczególne składniki w czasie działania aplikacji. 
Można myśleć o nich jako o komunikatorach, które żądają akcji od innych 
składników, niezależnie od tego, czy składnik należy do danej aplikacji, czy 
do innej. 
 Intent jest tworzony za pomocą obiektu Intent, który definiuje komunikat, 
w celu aktywowania określonego komponentu lub określonego typu 
komponentu.
Intent może na przykład zawierać prośbę o pokazanie obrazu lub otwarcie 
strony internetowej.
Inny  intent może umożliwić użytkownikowi wybranie kontaktu osobistego i 
zwrócenie go do naszej aplikacji. Intent zwrotu zawiera identyfikator URI 
wskazujący na wybrany kontakt.

https://developer.android.com/guide/components/intents-filters

https://developer.android.com/guide/components/intents-filters


plik AndroidManifest.xml

Zanim system Android będzie mógł uruchomić komponent aplikacji, system musi 
wiedzieć, że komponent istnieje, odczytując plik manifestu aplikacji, 
AndroidManifest.xml. Aplikacja musi zadeklarować w nim wszystkie używane 
przez nią  komponenty. Plik manifestu musi znajdować się w katalogu głównym 
projektu aplikacji. 
Manifest oprócz deklarowania komponentów aplikacji wykonuje szereg innych 
czynności, takich jak: 
• Identyfikuje wszelkie uprawnienia użytkownika wymagane przez aplikację, 

takie jak dostęp do Internetu lub dostęp do odczytu kontaktów użytkownika. 
• Deklaruje minimalny poziom interfejsu API wymagany przez aplikację, na 

podstawie używanych przez aplikację interfejsów API. 
• Deklaruje funkcje sprzętu i oprogramowania używane lub wymagane przez 

aplikację, takie jak aparat, usługi Bluetooth lub ekran wielodotykowy. 
• Deklaruje biblioteki API, z którymi aplikacja musi być połączona (inne niż 

interfejsy API platformy Android), takie jak biblioteka Google Maps.

https://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro

https://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro


App resources 

(zasoby aplikacji)

Aplikacja na Androida składa się nie tylko z kodu — wymaga zasobów odrębnych 
od kodu źródłowego, takich jak obrazy, pliki audio i wszystko, co dotyczy 
wizualnej prezentacji aplikacji. Za pomocą plików XML można zdefiniować 
animacje, menu, style, kolory i układ interfejsów użytkownika. 
Korzystanie z zasobów aplikacji ułatwia aktualizowanie różnych cech aplikacji bez 
modyfikowania kodu. Udostępnianie zestawów alternatywnych zasobów 
umożliwia optymalizację aplikacji pod kątem różnych konfiguracji urządzeń, 
takich jak różne języki i rozmiary ekranu. 
Dla każdego zasobu uwzględnionego w projekcie SDK definiuje unikalny 
identyfikator, którego można użyć do odwoływania się do zasobu z kodu aplikacji 
lub z innych zasobów zdefiniowanych w języku XML. 
Na przykład, jeśli aplikacja zawiera plik obrazu o nazwie obrazek.png (zapisany w 
katalogu res/drawable/), SDK generuje identyfikator zasobu o nazwie 
R.drawable.obrazek. Ten identyfikator jest mapowany na liczbę całkowitą 
specyficzną dla aplikacji, której można użyć do odwoływania się do obrazu i 
wstawienia go do interfejsu użytkownika.

https://developer.android.com/guide/topics/resources/providing-resources

https://developer.android.com/guide/topics/resources/providing-resources


https://developer.android.com/?hl=pl

developer.android.com

https://developer.android.com/?hl=pl
https://developer.android.com/?hl=pl


różne technologie 

tworzenia aplikacji 
w Android Studio

layout w plikach XML Jetpack Compose

tworzenie aplikacji mobilnej



tworzenie aplikacji w Android Studio: layout w plikach XML

Design

tutoriale

Empty Views Activity

activity_main.xml

https://www.tutorialspoint.com/android/index.htm
https://www.geeksforgeeks.org/android-studio-tutorial/
https://abhiandroid.com/androidstudio/


tworzenie aplikacji w Android Studio: Jetpack Compose

Empty Activity

Design Virtual device

MainActivity.kt

https://www.youtube.com/watch?v=Ds2J1vmwUEI

https://www.youtube.com/watch?v=ERBEWmfz6h0&list=PLSrm9z4zp4mEWwyiuYgVMWcDFdsebhM-r&index=1

https://www.youtube.com/watch?v=Ds2J1vmwUEI
https://www.youtube.com/watch?v=ERBEWmfz6h0&list=PLSrm9z4zp4mEWwyiuYgVMWcDFdsebhM-r&index=1


tworzenie aplikacji w Android Studio: Jetpack Compose

wybór SDK ma wpływ
na ilość obsługiwanych komórek



35

błąd przy build & refresh

gdy wybierzemy Minimum SDK niższe niż 35
może pojawić się błąd, który naprawiamy



Jetpack Compose

Jetpack Compose is an 
open-source Kotlin-
based declarative UI 
framework for Android 
developed by Google. 

The first preview was 
announced in May 
2019, and the 
framework was made 
ready for production in 
July 2021.

wikipedia

https://developer.android.com/compose

https://developer.android.com/compose
https://en.wikipedia.org/wiki/Jetpack_Compose
https://developer.android.com/compose


https://developer.android.com/develop/ui/compose/mental-model#paradigm

Compose to deklaratywny framework interfejsu użytkownika.
Dzięki temu budowanie i aktualizowanie interfejsów 
użytkownika jest znacznie uproszczone. Technika ta polega na 
koncepcyjnej regeneracji całego ekranu od zera, a następnie 
zastosowaniu tylko niezbędnych zmian. Takie podejście pozwala 
uniknąć złożoności ręcznego aktualizowania hierarchii widoków 
stanowych. 

The declarative programming paradigm

https://developer.android.com/develop/ui/compose/mental-model#paradigm


Learning the basics of Compose
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https://developer.android.com/develop/ui/compose/tutorial?hl=pl
https://developer.android.com/develop/ui/compose/tutorial?hl=pl


https://developer.android.com/quick-guides

Quick Guides Catalog

https://developer.android.com/quick-guides
https://developer.android.com/quick-guides
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https://composables.com/
https://composables.com/


First app

https://developer.android.com/training/basics/firstapp

https://developer.android.com/training/basics/firstapp
https://developer.android.com/training/basics/firstapp
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https://developer.android.com/develop/ui/compose/layouts/basics
https://developer.android.com/develop/ui/compose/layouts/basics


kopiowanie kodu z pałacowej strony (ze zmianą nazwy aplikacji)  
utwórz aplikację np. 
rzutKoscmi

zaznaczone nazwy 
przenosimy do 
skopiowanego kodu



kopiowanie kodu z pałacowej strony (ze zmianą nazwy aplikacji)  

http://pracownia.palacmlodziezy.lodz.pl/pliki/materialy/aplikacjeMobilneAndroidStudio/

kopiujemy kod  logowanie 
do galerii

nazwa aplikacji to login2

http://pracownia.palacmlodziezy.lodz.pl/pliki/materialy/aplikacjeMobilneAndroidStudio/
http://pracownia.palacmlodziezy.lodz.pl/pliki/materialy/aplikacjeMobilneAndroidStudio/


wklejamy kod  logowanie do galerii do naszej aplikacij 
rzutKoscmi (usuwamy oryginalny kod zostawiając pierwszą 
linijkę), pojawiają się błędy, które należy naprawić

import com.example.rzutkoscmi.ui.theme.RzutKoscmiTheme

RzutKoscmiTheme 

usunąć

linijka zostawiona z oryginalnego kodu
kopiowanie kodu z pałacowej strony (ze zmianą nazwy aplikacji)  



komponent Image usuwamy, gdyż 
nie mamy oryginalnego zdjęcia w 
Resource Manager (można wstawić 
ewentualnie inne) 

usunąć

RzutKoscmiTheme 

kopiowanie kodu z pałacowej strony (ze zmianą nazwy aplikacji)  



kopiowanie kodu z pałacowej strony (ze zmianą nazwy aplikacji)  

po usunięciu błędów aplikacja uruchamia się



density-independent pixels

scaled pixels



Resource Manager

https://developer.android.com/studio/write/resource-manager#import

https://developer.android.com/studio/write/resource-manager#import


wstaw kursor do wnętrza 

nawiasów i przyciśnij CTRL + p

Text() - argumenty

najedź kursorem na słowo Text

style text

poeksperymentuj ☺

https://developer.android.com/develop/ui/compose/text/style-text


Unresolved reference



wypisywanie logów w konsoli Logcat

klikalna lista elementów

po kliknięciu na element listy 

pojawia się log w Logcat

Logcat

android developer
log informacyjny

https://developer.android.com/reference/android/util/Log


button



otwieranie przeglądarki



logowanie

https://www.youtube.com/watch?v=6w4l-3jC21E&list=PLSrm9z4zp4mEWwyiuYgVMWcDFdsebhM-r&index=11

https://www.youtube.com/watch?v=6w4l-3jC21E&list=PLSrm9z4zp4mEWwyiuYgVMWcDFdsebhM-r&index=11


logowanie 2

komunikaty błędów



source: https://deepai.org/chat

https://deepai.org/chat


Android Studio zmiana wielkości czcionek

CTRL Mouse Wheel



Device connecting
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https://developer.android.com/studio/run/device?hl=pl
https://developer.android.com/studio/run/device?hl=pl


Device connecting problem



Device connecting problem
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https://developer.android.com/studio/run/oem-usb?hl=pl
https://developer.android.com/studio/run/oem-usb?hl=pl


Device connecting problem
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https://developer.android.com/studio/run/oem-usb?hl=pl#Drivers
https://developer.android.com/studio/run/oem-usb?hl=pl#Drivers


Device connecting



https://developer.android.com/guide/components/fundamentals

https://developer.android.com/training/basics/firstapp

https://developer.android.com/guide/practices/compatibility

https://developer.android.com/courses/android-basics-kotlin/course

https://developer.android.com/samples?language=kotlin&skill=beginner

https://developer.android.com/develop/ui/views/layout/constraint-layout

// first app

// samples

// Build a Responsive UI with ConstraintLayout

https://developer.android.com/guide/components/fundamentals
https://developer.android.com/training/basics/firstapp
https://developer.android.com/guide/practices/compatibility
https://developer.android.com/courses/android-basics-kotlin/course
https://developer.android.com/samples?language=kotlin&skill=beginner
https://developer.android.com/develop/ui/views/layout/constraint-layout
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