Bezpieczenstwo urzadzen mobilnych —Lab 1

*  Uruchom Android Studio

»  Stworz nowy projekt File - > New Project -> Phone and Tablet
»  Woybierz template Empty activity

= Nazwij project ImieNazwiskoMobSecLab1

*  Minimum API Level: APl 34
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Build configuration la e Kotlin DSL (build.gradle.kts) [Recommended]

*  Musimy poczekaé (co niestety moze zajac chwilke [ az Gradle wykona wszystkie czynnosci
zwigzane ze stworzeniem projektu



roblems B Terminal

A nastepnie powinnismy uzyskac srodowisko gotowe do pracy

main = java  col

& Android

% app
> @ Gradle Script

= Code :Hl Spiit

: Bundle?

odifier.fillMaxSize()
MaterialTheme.

Zacznijmy moze od testowego uruchomienia projektu / aplikacji na emulatorze. Robimy to
przez nacisniecie przycisku uruchm w gornej czesci studio

main ' java e iwikmol b N o e
& Android w

% app

com.example.les wikmobseclabl

e: Bundle?) {

(lub przez odpowiednie skroty: macOS Control + R, Windows i Linux Shift + F10. Przy czym
wazne jest wskazanie emulatora na ktérym chcemy uruchomic¢ naszg aplikacje. Robimy to w
zaznaczonym powyzej DropDown menu znajdujacym sie obok przycisku uruchamiania
projektu. W moim przypadku wskazatem tam urzadzenie Pixel 7 API 34.

Moze sie zdarzyé, ze nie mamy zdefiniowanego jeszcze zadnego urzgdzenia wirtualnego (tzw.
AVD — Android Virtual Device), w takim przypadku musimy je stworzy¢. Robimy to
nastepujaco.

Klikamy w ikonke DeviceManager:



*  Klikamy w plusik — Create Virtual Device

Device Manager
sign R [+ T

1 ] 4 Name APl  Type

SUOIIEJIIION B

O Pixel 6 APl 34 24
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Virtual P

o Pixel 7 API 34 S
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* Na ekranie wyboru urzagdzenia wybierzmy Pixel 7

@ Select Hardware

Choose a device definition

Virtual Device Configuration

Pixel 7

tesolutiorn Density

1440

Automotive Pixel 7 1080x2...  420dpi

Import Hardware Profiles Clone

* Na kolejnym ekranie (System Image) wybieramy UpsideDownCake (API Level 34)



Virtual Device Configuration

@ System Image

Select a system image

Recommended x86 Images Other Images

Release Name APl Level ABI

API Leve

P_\ 26

w\ Google Play
Android
8.0
Google Inc.

/

e\l |l | e

x86
commend these Google Play images because this
ce is compatible with Google P

Przy czym jesli obok nazwy widoczna jest strzalka pobierania, oznacza to ze nie mamy tego
obrazu sciagnietego / dodanego do naszego $rodowiska i trzeba to zrobié, zatem klikamy w
strzatke pobierania.

Czekamy az instalator wykona wszystkie swoje czynnosci (co moze chwilke zajac

SDK Quickfix Installation

SDK Component Installer

Completing Requested Actions

SDK Path: /Users/lIsiwik/Library/Android/sdk

Packages to install: Google Play Intel x86_64 Atom System Image
(system—images;android-34; google_apis_playstore; x86_64)

Preparing "Install Google Play Intel x86_64 Atom System Image API 34 (revision 13)
Downloading https://dl.google.com/android/repository/sys—img/google_apis_playstore/x86_64-34_rl13.zip

Downloading x86_64-34_r13.zip (28%): 0.4 /1,4 GB ...
dl.google.com/android/repository/sys-img/google_apis_playstore/x86_64-34_r13.zip

Please wait until the requested actions are completed




Jak mu sie juz uda ze wszystkim uporaé, klikamy w Finish i wrécimy do ekranu wyboru obrazu
systemu, ale tym razem przy interesujgcym nas obrazie nie powinno juz by¢ strzateczki do
pobierania (tak jak u mnie ponizej), co oznacza, ze interesujgcy nas obraz jest dostepny w
Srodowisku i mozemy go uzy¢:

Q System Image

Select a system image

Virtual Device Configuration

Recommended x86 Images

UpsideDownCake

Typ
UpsideDownCake Android 14.( Google Play
:

- 14.0

Google Inc.

stem Image

s because this

Zatem, klikamy Next. Na kolejnym ekranie mozemy jeszcze dodatkowo zcustomizowaé nasze
urzadzenie wirtualne (nazwa, czy powinien domyslnie by¢ uruchamiany w uktadzie
poziomym czy pionowym etc.



Virtual Device Configuration

e Android Virtual Device (AVD)

Verify Configuration

AVD Name | Pixel 7 API 34 AVD Name

o o AROA00 490
L pixel 7 5.31 1080x2400 420dp O

= UpsideDownCake Android 14.0 x86_64

O .

Landscape

Startup orientation

Emulated

Graphics:
Performance

Show Advanced Settings

Previous

Mozemy spokojnie zostawic¢ wszystkie opcje z ustawieniami domysinymi i klikamy Finish.

Kiedy nam tutaj wszystko sie powiedzie, nasz emulator powinien juz by¢ widoczny / dostepny
drop down menu w gornej czesci Android Studio obok przycisku uruchamiania

szekSiwikMobSecLab1 = app = src ' main  java = com leszeksiwikmobseclab & MainActivity.kt & =
1D T T 8 — R wainetviyke
= app

> & Gradle Scripts .
com.example.leszeksiwikmobseclabl

% Resource Manager
Jebeuew asineq

¥ Project

MainActivity : ComponentActivity() {

No to klikamy zielong strzatke zeby sprobowaé uruchomic nasz projekt. Przy pierwszym
uruchomieniu to moze (i zwykle tak jest) chwilke zaja¢ [l

Modifier.fillMaxSize()

MaterialTheme.colorScheme.

File  Project Errors  Compose

1a10|dx3 a31AsC

sothaq Buiuuny @1




e Ale ostatecznie powinnismy zobaczy¢ nasz emulator a na nim uruchomiong naszg aplikacje:

* Jesli na tym etapie pojawity sie jakie$ problemy / btedy — prosze o sygnat, postaram sie
pomac je rozwigzac bo bez tego nie bedziemy mogli iS¢ dalej.

Praca z aplikacjg - Pierwsze wprawki

. To sprébujmy popracowac z naszg aplikacja. Przejdzmy do funkcji onCreate klasy
MainActivity (wyswietla sie ona domyslnie w glownej czesci Studio po stworzeniu projektu

main API34 ¥

bseclabl ' g y.kt G Ma

MainActivity [
onCreate(s d i . Bundle?) {
.onCreat
setContent {

Modifier.fillMaxSize()

MaterialTheme.col heme.

-

Greeting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) A
el usunmy zawartos¢ funkcji setContent (czyli wszystko co podswietlitem na poprzednim
zrzucie ekranu. Czyli aktualnie powinno to wygladaé nastepujaco:

. class
override fun



super

Dodatkowo usuwamy (wygenerowane na potrzeby tworzonego przy zakladan iu projektu
przyktadu, a nam niepotrzebne funkcje Greeting oraz GreetingPreview (czyli to co
podswietlilem na kolejnym zrzucie ekranu:

LeszekSiwikMobSecLab1 - MainActivity.kt [LeszekSiwikMobSecLab?.app.main]

main va, com, e esze clab E MainActivity.kt & ~ a4 app v [\, Pixel 7 API 34 T G B D -

edInstanceS

eting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) {
xt (
name

modifier

ackground =
ngPreview() {

1wikMobSeclLablTheme

ekSiwikMobSeclabl = app ' src . 01 G MainActivity &, =

: Bundle?) {

setContent {

| zacznijmy budowa¢ naszg wtasna aplikacje.



e Zacznijmy moze od dodania do aplikacji napisu Witaj Swiecie. Przejdzmy zatem do wnetrza
funkcji setContent. Zaczynamy pisa¢ Text Android Studio powinno podpowiedzie¢ nam
dostepne opcje

LeszekSiwikMobSecLab1 - MainActivity.kt [LeszekSiwikMobSecLabl.app.main]

com.example.

©
8
o
-

: Bundle?) {

Range
Range
SSIFICATION_SERVICE

Field

Field
FieldDefaults
FieldColors

* Chodzi nam o te pierwsza opcje, naciskamy wiec Enter i uzupetniamy zawartos¢ atrybutu text
o interesujgcy nas napis czyli w naszym przypadku Witaj Swiecie jak ponizej:

¢ class
override fun
super

Text(text = "Witaj Swiecie"

*  Przebudujmy naszg aplikacje (klikamy w przycisk gdzie poprzednio byta zielona strzalka do
uruchamiania projektu



LeszekSiwikMobSecLab1 - MainActivity.kt [LeszekSi\ obSeclLabl.app.main]
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e Jak popatrzymy na parametrzy funkcji Text:

MainActivity : ComponentActivity() {

onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)

setCon @Camposable
Text(
text:; String,
modiftier: Modifier = Modifier,
color: Color = Color.Unspecified,
fontSize:; TextUnit = TextUnit.Unspecified,
fontStyle: FontStyle? = .
TfontWeight: FontWeight? .
fontFamily: FontFamily? .
letterSpacing: TextUnit = TextUnit.Unspecified,
textDecoration: TextDecoration? = .
textAlign: TextAlign? = .
lineHeight: TextUnit = TextUnit.Unspecified,
overtlow: TextOverflow = TextOverftlow.Clip,
softWrap: Boolean = ;
maxLines: Int = Int.MAX_VALUE,
minLines: Int = 1,
onTextLayout: (TextLayocutResult) -> Unit = {},
style: TextStyle = LocalTextStyle.current
): Unit

High level element that displays text and provides semantics [ accessibility
information.

The default uses the provided by the

/ compcenents. If you are setting your own style, you may want to consider
first retrieving , and using to keep any

7 Profiler = Logcat ) . s - .
theme defined attributes, only modifying the specific attributes you want

186 ms. (2 minutes ago)

* Poza parametrem text pozwalajgcym ustawic ,zawartosé”, jest tam sporo innych
parametréw ,formatujgcych” nasz napis. No to sprébujmy skorzystac z kilku. np. zmienmy
kolor czcionki na czerwony (ustawiamy parametr color na Color.Red), zwiekszmy rozmiar
czcionki (ustawiamy parametr fontSize np. na 20.sp) i dodajmy odstepy pomiedzy znakami
napisu czyli ustawiamy parametr letterSpacing np. na 3.sp. Czyli finalnie nasz Text
konstruujemy aktualnie w nastepujacy sposéb:

¢ Text
text = "Witaj Swiecie",
color = Red,

fontSize = 20.sp,
letterSpacing = 3.sp,

* No to zobaczmy jaki to przynosi efekt:



Witaj Swiecie

onCreate(sa stance e: Bundle?) {

.onCreat
setContent {

xt(

No i pieknie O
To jesli idzie nam tak dobrze dodajmy w analogiczny sposdb kilka k

ava com example = leszeksiwikmobseclab ¥ MainActivity onCreate & v | & app v L% Pixe

setContent {

Przebudujmy aplikacje i zobaczmy co mamy:



setContent {
2 (

10:50 © @

Wigay BSdobcee idzie

0 Problem wynika z tego ze poniewaz nie dodalismy informacji jak te kolejne elementy maja
by¢ spozycjonowane na ekranie, no to wszystkie spozycjonowaly sie domyslnie czyli w lewym
gornym rogu aplikacji i wzajemnie na siebie nachodza.

Najprostszym sposobem rozwigzania problemu jest ,,opakowanie” naszych napisow w
,kontenery” typu Column, Row lub Box w zaleznosci od tego jak chcieliby$Smy je utozyc:
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I ! === = - - - - ] i
{ HM [ [ He -
I i I I ] i
[ I =-E=EmEmEEmsEssms=e ] i
[ [ ] I
- e = = s - - O . . .
Column Row Box

Zatozmy ze chcieliby$my umiescic je jeden pod drugim, uzyjemy zatem kontenera Column.
No to wracamy do naszej funkcji setContent, przed naszym pierwszym elementem
tekstowym dodajemy pustag linijke i zaczynamy pisa¢ Column. Android Studio pokaze nam
dostepne opcje



3 columnMeasurePolicy: and

MainActivity : Com

onCreat av stanc ate: Bundle?)

.onCrea
setContent

Colum nl

children in a

Color.

Color. a iidren

* Interesuje nas pierwsza opcja, zatem naciskamy enter i przenosimy nasze Teksty do wnetrza
naszej kolumny:

MainActivity : ComponentActivity() o

onCreate(savedInstanceState: Bundle?) A
.onCreate(savedInstanceState)
setContent {
Column 4
Text(
Text(
Text(

*  Przebudujmy nasza aplikacje i sprawdzmy jak to wyglada teraz:



.onCreatel
setContent {
{
xt (

Witaj Swiecie
Ale mi dobrze idzie

0

* A gdyby$my chcieli ,,rozrzuci¢” nasze napisy rwnomiernie po ekranie jak ponizej:

Witaj Swiecie

Ale mi dobrze idzie




Jak popatrzymy na argumenty funkcji Column:

MainActivity : ComponentActivity() {
onCreate(savedInstanceState: Bundle?)
.onCreate(savedInstanceState)
setContent {

@Composable
Column(
modifier: Modifier = Modifier,
verticalArrangement: Arrangement.Vertical = Arrangement.Top,
haorizontalAlignment: Alignment.Horizontal = Alignment.Start,
content: @Composable() (ColumnScope.() -> Unit)
): Unit

A layout composable that places its children in a vertical sequence. For a layout
composable that places its children in a horizontal sequence, see . Note that
by default items do not scroll; see Modifier.verticalScroll to add this behavior.
For a vertically scrollable list that only composes and lays out the currently visible
items see LazyColumn.

The layout is able to assign children heights according to their weights
provided using the medifier. If a child is not provided a
weight, it will be asked for its preferred height before the sizes of the children
with weights are calculated proportionally to their weight based on the remaining
available space. Note that if the is vertically scrollable or part of a vertically
scrollable container, any provided weights will be disregarded as the remaining
available space will be infinite.

When none of its children have weights, a will be as small as possible to fit
its children one on top of the cther. In order to change the height of the
use the modifiers; e.g. to make it fill the available height
can be used. If at least one child of a has a
, the will fill the available height, so there is no need for

However, if s size should be limited, the

*  To widaé tam m.in. parametr verticalArrangement odpowiedzialny pionowy uktfad
elementow w kolumnie. No to sprébujmy go uzy¢:

MainActivity : ComponentActivity() {
onCreate(savedInstanceState: Bundle?)
.onCreate(savedInstanceState)
setContent {
Column (
Arrangement.

I A

Przebudujmy aplikacje i zobaczmy co to dato:




= Code =il Split

Witaj Swieci
Ale mi dobrze idzie

MainActivity : ComponentA
: Bundle?) {
.onCreate(savedInsta
setContent {
n(

Arrangement.

* Hm. Mimo ze opcja .SpaceBetween powinna zatatwié sprawe, pdki co niewiele nam to dato.
No to przyjrzyjmy sie jak aktualnie spozycjonowana jest na ekranie sama Kolumna.
Najprosciej bedzie to zrobié ustawiajgc jej jakis kolor tta i bedziemy doktadnie widzie¢ co tam
sie dzieje.

*  Funkcja Column nie posiada explicite parametry typu background czy backgroundColor ale
posiada tzw. Modyfikator (parametr modifier) za posrednictwem ktdérego mozemy
modyfikowac / ustawiaé wiele parametréw danego elementu ktdére nie zostaty wyciggniete
jako wprost widoczne parametry wywotania danego elementu. | jest to dos¢ typowa
sytuacja. Zwykle dla danego elementu (graficznego) jako dostepne explicite wyciggniete
sg najczesciej wykorzystywane parametry (jak np. rozmiar czy kolor czcionki dla napisu) a te
rzadziej wykorzystywane dostepne sg poprzez modyfikator.

* No to ustawmy tto dla naszej Kolumny:

MainActivity : ComponentActivity() 1

onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
setContent {
Column(
Modifier.background(Color.
Arrangement.

* | zobaczmy jak spozycjonowana jest nasz kolumna na ekranie:



Witaj Swiecie
Ale mi dobrze idzie
Jaki fajny ten Android

Modifier

Ano wtasnie. Jak widaé, jesli nie zdefiniujemy tego inaczej domysiny rozmiar kolumny
(zarowno wysokos¢ jak i szerokos¢) to minimalne rozmiary pozwalajgce pomiescic
umieszczone w niej elementy. A jesli tak to opcja .SpaceBetween nie ma szans sie wykazac bo
aktualnie w kolumnie nie ma po prostu miejsca aby umieszczone w niej napisy jakos
,rozrzucié”.
* No to zwiekszmy wysokos¢ kolumny i zobaczmy czy Spacebetween bedzie miat okazje sie
»popracowac”. Ponownie. Atrybutu height nie widaé¢ wprost wsrdd argumentéw funkcji
Column, wiec zrobimy to dodajgc odpowiiednig (kolejng) opcje dla parametru modifier np.
jak ponizej:
MainActivity : ComponentActivity() {
onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
setContent {
Column(
Modifier
.background(Color.
.height(150.dp)

Arrangement.

* | zobaczmy jak to teraz wyglada:



Witaj Swiecie

MainActivity : ComponentActivity() {

Ale mi dobrze idzie
onCreate(savedInstanceState: Bundle?) 1

Jaki fajny ter
.onCreate(savedInstanceState) ——
setContent {
Column(

Androic

Modifier
.background(Color.
.height(150].dp)

Arrangement.

Ano wtasnie, wiec wyglada, ze dziata. No wiec gdybysmy ustawili wysokos¢ kolumny rowna
wysokosci ekranu telefonu to powinnismy uzyskac to co chcemy. Podajac jakas konkretng
wartos¢ w parametrze .height modifiera potencjalnie nadziejemy sie na dwa problemy: jaka
przyjac tam wartos¢ a dwa czy bedzie to tak samo wyglagdac na telefonach o réznym

rozmiarze ekranu. Na szczescie jedng z pcji modifiera jest .fillMaxHeight ktdra to za nas
zatatwi, zatem uzyjmy jej zmiast opcji height

setContent {
Column(
Modifier
.background(Color.
FiliMaxHeight (]

Arrangement.

| zobaczmy jak to aktualnie wyglada:



Up-to-date

LT
[Witaj Swiecie
MainActivity
ate: Bundle?) {
.onCre
setContent {

.backgroun
.fillMaxHeight()

Arrangemen Ale mi dobrze idzie

Jaki fajny ten Android

Ano prawie tak jak chcielisémy. Jesli dodfatkwo usuniemy nasz ,,debugowy” kolor tta dla
naszej kolumny, to dostaniemy dokfadnie to co chcielismy.

= Lode =N 5piit

MainActivity : ComponentActivity() {

onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
setContent {

Column (

Modifier

.fillMaxHeight ()

Arrangement.

Ale mi dobrze idzie

To w ramach wprawek, sprébuj uzyska¢ nastepujace utozenie naszych napisow:



Witaj Swiecie]
Ale mi dobrze idziegl

Witaj Swiecie
Ale mi dobrze idzie

*  Prosze o sygnat, jak bedzie zrobione [

e Zanim przejdziemy dalej, uporzadkujmy sobie troche nasz kod.

Po pierwsze poprawmy ewentualne niedoformatowania (Mac: Cmd + Option + L,
Windows / Linux: Ctrl + Alt + L).

Dodatkowo wydzielmy sobie to co aktualnie zrobilismy do osobnej funkcji, dzieki
czemu zrobimy sobie miejsce na kolejne eksperymenty w naszym setContent.
Zatéimy ze nasza funkcja bedzie sie nazywata MyTexts

Idziemy zatem w naszym edytorze za ostatni zamykajgcy nawias klamrowy i piszemy:
fun

Teraz do srodka nawiasow klamrowych przenosimy z funkcji setContent definicje
naszej kolumny z trzema textami. Po tym przeniesieniu zacznieMyTexts i Column
zacznie nam sie podkreslaé na czerwono a to dlatego ze funkcje korzystajace z
elementow @Composable (a takimi sg zarowno Column jak i Text czy generalnie inne
elementy interfejsu uzytkownika z ktérych bedziemy korzystaé) same muszg by¢
oznaczone / adnotowane jako funkcje typu Composable — stad bezposrednio nad
definicjg naszej funkcji dodajemy adnotacje @Composable



@Composable
0O A1

Column(
Modifier

* Jak wida¢ to usuneto nam btedy. Mozemy sobie teraz zwing¢ definicje / zawartos¢
nasze] funkcji zeby nie zabierata nam miejsca w edytorze / nie utrudniata poruszania
sie po nim klikajgc w zaznaczony nizej element:

@Composable

0 A
Column(
Modifier

.background(Color.
.FillMaxSize()

*  Wreszcie, mozemy sobie dodaé wywotanie naszej funkcji MyTexts z funkcji
setContent i mamy w miare fajnie uporzagdkowany nasz kod:

MainActivity : ComponentActivity() {
onCreate( dInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
setContent {

MyTexts ()

Witaj Swiecie
Ale mi dobrze idzie
Jaki fajny ten Android

* Mozemy sobie teraz zakomentowac wywotanie funkcji MyTexts dzieki czemu nie
bedzie ona wykonywana / nie bedzie rzutowata na to co mamy / widzimy w samej
aplikacji, a w kazdej chwili, w razie potrzeby bedziemy mogli to wywotanie
odkomentowac i uruchomic

* P.S Wydzielenie, ktére wtasnie zrobilismy mozna oczywiscie zrobi¢ automatycznie
(zaznaczamy fragment kodu ktéry chcemy wydzieli¢, prawy klik -> Refactor ->
Function / Extract to Function nadajemy nazwe naszej nowej funkcji i zrobione. Ale
poniewaz sie uczymy chciatem zebysmy zrobili to ,,recznie”.

Kolejnym elementem Ull ktérego uzycie przec¢wiczymy, a ktéry pozwoli nam na wykonywanie
»akcji” jest Button. Idziemy zatem do naszego setContent, zaczynamy pisa¢ Button, Studio
pokaze nam dostepne opcje



MainActivity : ComponentA

onCreate( 2dIns State: Bundle?)
.onCreate vedInstanceState)

setContent {

Butt]

on . o
onDefaults ‘ Button(
on .
onColors
onElevation

% Elevated on
endedFloatingAction

tendedFloatingAction

2FilledIcon on

2FilledIconToggle

2FilledTona on

Ed77 adTanad Tams

Interesuje nas pierwsza opcja, naciskamy wiec enter i zaczynamy pracowac z naszym
przyciskiem:

MainActivity : ComponentActivity() {
onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
setlContent {
Button( T0DO*/ }) {

1
@Composahble

0

Zacznujmy moze od dodania na przycisku jakiego napisu (znanego nam juz elementu Text)
zeby$my wiedzieli co to za przycisk / za co on odpowiada. No wiec dodajmy na poczatek
napis Moj pierwszy przycisk, i zobaczmy co w ogdle dostajemy. No wiec powinnismy dostac
cos takiego:



com.example.lesz ik Lab] 8 A v /

1253 0 @ B

MainActivity : CompenentActivi i Moj pierwszy przycisk
onCreate( nstanc ate: Bundile?) {
.onCreate(savedInstan
setContent {
Button(

Text(

Przycisk oczywiscie jest ,klikalny” tylko na razie nie robi (a wlasciwie to aplikacja po
nacisnieciu na niego nie robi nic bo jak wida¢ zawartos¢ atrybutu onClick jest pusta i zawiera
jedynie komentarz jest to ciggle dopiero do zaimplementowania. No to sprébujmy wykonac
jakas akcje.

Sprobujmy moze na poczatek zapisaé jakas wiadomosé/tresé w Logach naszego urzadzenia /
emulatora. Pierwsza istotna sprawa to jak w ogdle dostac sie do logédw urzadzenia i méc je
przegladac. Otéz w Studio dostepne mamy narzedzie LogCat ktdre doktadnie do tego stuzy.
Jest ono dostepne poprzez jedng z zaktadek w dolnej czesci Android Studio:

Button( { ToDO A

Otwadrzmy je i po chwili potrzebnej na nawigzanie potgczenia z urzagdzeniem / emulatorem i
zainicjalizowanie catego mechanizmu / narzedzia powinnismy zobaczy¢ logi z naszego



emulatora:

I Project

Y- package:mine

n
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El
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3

To jak wiemy gdzie szuka¢ ewentualnych wpiséw do logdw, to sprébujmy rzeczywiscie co$
tam wpisac. Wracamy zatem do definicji naszego przycisku, idziemy do definicji parametru
onClick i komentarz /*TODO*/ zastepujemy przez: "myapp", "Wpis z mojej aplikacji"
Ten kawatek kodu powinien dodaé¢ nam w logach wpis , Wpis z mojej aplikacji” otagowany
tagiem ,,myapp” (dzieki czemu fatwiej jest wyszuka¢ w LogCat’cie interesujgce nas Logi.

No to przebudujmy naszg aplikacje i zobaczmy jak to dziata:
Inst te)

{ Log.i(

Moj pierwszy przycisk

Y- package:mine

3:11:14. 1
No i wyglada ze ,,co$” dziata i po kazdym kliknieciu w przycisk pojawia sie w logach nowy
wpis.

Mozemy dla utatwienia przefiltrowac wyjscie LogCata po naszym tagu:



ontreatel(
nCreate

ent {

Moj pierwszy przycisk

- Y- myapp

* Ok, umiemy zatem zapisac cos do logdéw. To sprébujmy wyswietli¢ cos w samej aplikacji.
Zanim przejdziemy jednak dalej zmieimy moze napis na naszym pierwszym przycisku na
,Zapisz do LogCat’a), zeby byto wiadomo co on robi / ktéry jest ktory. Dodajmy teraz drugi
przycisk, ustawmy mu napis ,Pokaz Toast’a” a jako obstuge atrybutu onClick dodajmy
nastepujacy kawatek kodu:

. this,"Moja wiadomosc", LENGTH_LONG
| sprobujmy sprawdzic co mamy

— ik MainActivity.kt

com.example.leszeksiwikmobseclabl

MainActivity : Co

Pokaz Toasta a

onCreat s tanceState: Bundle?) {
.onCreate(

setContent {

Log.i(

Toast.makeText(

* No tak. Mamy na razie drobny batagan, bo przyciski natozyty sie na siebie. Ale to juz wiemy
jak sobie z tym poradzi¢. Zatem opakujmy je kolumng | sprawdzmy. Hm, u mnie po
przeniesieniu przyciskdw do wnetrza kolumny zaczat mi podkreslac funkcje makeText

Button( {
Toast.makeText( ) .show()

. To dlatego ze funkcja ta wymaga podania jako pierwszy argument aktywnosé w kontekscie
ktorej (czy tez na ktérej) toast bedzie wyswietlany i o ile przed obudowaniem kolumng
moglismy podaé ten argument jako ,this” to po wstawieniu do kolumny this nie oznacza juz



kontekstu aktywnosci tylko kontekst Columny a Toast nie moze sie wyswietli¢ w kontekscie
Columny. Zapamietajmy sobie zatem kontekst aktywnosci gdzie$ przed rozpoczeciem
columny jako:

val LocalContext.current

i uzyjmy go zamiast this w funkcji makeText. To powinno usungé problem. Sprawdzmy zatem
finalnie co dostajemy:

RE - ] v4l

Zapisz do LogCat'a

Pokat Toast'a

~J

&) Moja wiadomosc

No to idZzmy dalej i sprébujmy ,pisaé” bezpsrednio po interfejsie uzytkownika. Dodajmy
zatem kolejny przycisk z napisem ,,Zmien napis” oraz Tekst z napisem , Ten napis zostanie
zmieniony”

.onuredatelsavealnstdancesctdie)

setContent {

Pokaz Toasta

{ Log.i(
Zmien napis

en napis zostanie zmieniony

makeText(ctx

No i zgodnie z przypuszczeniami, po kliknieciu w nasz nowy przycisk chcielibysmy zmienié
tresé/zawartosé w naszym Tekscie.

Pierwszym krokiem bytoby zdefiniowanie zmiennej w ktdrej przechowywac bedziemy
zawartos¢ naszego tekstu:
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Zapisz do LogCata

en napis zostanie zmieniony

{

st.makeText(ctx

No i teoretycznie teraz, nic prostszego tylko przy kliknieciu w przycisk zmieni¢ warto$é naszej
zmiennej txt

Button(
Text(

| wszystko wyglada ok.... tylko ze nie dziata. Tzn ile razy bysmy nie klikneli w nasz nowy
przycisk, tresc napisu pozostaje caly czas taka sama. No wiec pytanie ,,co poszto nie tak” [.
Zacznijmy moze od tego, ze dodamy do naszego onClicka (po zaktualizowaniu wartosci
zmiennej txt jej zalogowanie do logow urzadzenia, i sprawdzimy czy tak akcja w ogole sie
wykonuje i czy zawartos¢ tej zmiennej sie aktualizuje, i zobaczmy co tam sie dzieje:



Zapisz do LogCat'a
Button(
txt = Pokaz Toast'a
Log.i(
o4
Zmien napis

Ten napis zostanie zmienion

Wpis z mojej aplikacji

Moj

Moj nowy napis

No wiec akcja sie wykonuje i zawartos¢ zmiennej sie aktualizuje, ale w samej aplikacji sam
napis pozostaje niezmieniony.... Z czego to wynika, ano witasnie z tego ze zawartos¢ zmiennej
txt sie co prawda aktualizuje, ale nasz Text ,, wyrysowany” zostat na ekranie przy ,starej”
zawartoscii tej zmiennej i pdzniej juz nikt (i nic) nie wymusza jego odswiezenia.
Aby to wymusié, zmienna przechowujgca okreslony atrybut elementu Ul (w tym przypadku
atrybut textelementu Text) musi zosta¢ zadeklarowana w ,,specjalny” sposéb tzn jako
zmienna przechowujgca (modyfikowalny) stan naszej aplikacji / naszego interfejsu czyli jako
MutableState<>. W naszym przypadku bedzie to zatem:
var
i dalej przypisujemy jej warto$¢ poczatkows jako:

"Ten napis zostanie zmieniony"
a zatem, definicja zmiennej txt wyglada nastepujaco:

txt: MutableState<String> =

remember { mutableStatelf(

| teraz, w przycisku zmieniamy nie tyle samg zmienng txt ile jej wtasnos¢ .value:

Button(
Ixt.
Log.i(

P {
Text(

| podobnie, wyswietlajgc czy przypisujgc sam napis, nie odwotujemy sie do zmiennej txt jako
takiej tylko do jej wiasnosci .value



Button(
txt.
Log.1i(

b
Text(

No i teraz, powinno nam to zadziatac tak, jakbysmy chcieli, tzn po kliknieciu w przycisk
wyswietlany napis zmienia sie.

Zapisz do LogCat'a Zapisz do LogCat'a
Pokaz Toast'a Pokaz Toast'a

Zmien napis Zmien napis

en napis zostanie zmieniony Moj nowy napis

Przyktad o tyle warto zapamietac ze musimy postgpi¢ w analogiczny sposéb za kazdym razem
kiedy chcemy definiowac jakis atrybut elementu Ul poprzez zmienng i mdc j3 modyfikowac
wymuszajgc odswiezenie stanu tego elementu / atrybutu.

No to sprébujmy i$¢ dalej. Dodajmy nowy przycisk z napisem , Wyswietl kolorowe napisy” i
po nacisnieciu tego przycisku chcielibysmy zgodnie z opisem wyswietlic na ekranie kilka
kolorowych napiséw.

| teraz, skoro zaimplementowana przez nas na poczatku zajec funkcja MyTexts robi wiasnie
to co bysmy chcieli (wyswietla kolorowe napisy), to az sie prosi aby z niej skorzystac.
Pierwszy pomyst bytby taki aby po prostu dodac¢ wywotanie funkcji MyTexts jako obstuge
klikniecia naszego nowego przycisku czyli w ten sposéb:




Button( { MyTexts() }) {

Text(

* Niestety, jak wida¢ nie jest to mozliwe, bowiem funkcje Composable (czyli
dodajgce/korzystajgce z elementdéw Ul (a takg jest nasza funkcja MyTexts) moga byé
wywotywane wytgcznie z innych funkcji typu Composable (ew z funkcji setContent) a onClick
takiego warunku nie spetnia

* No to wywotujmy nasze MyTexts bezposrednio z funkcji setContent (tak jak robilismy to
poprzednio), tylko opakujmy to wywotanie jakims warunkiem typu if(isButtonClicked)

* No to zadeklarujmy sobie zmienng isButtonClicked ktdra na poczatku bytaby ustawiona na
false:

* var false

* i ktdra warunkowataby wywolanie naszej funkcji MyTexts

(isButtonClicked)+
MyTexts ()

* | zmieniajmy wartosc¢ tej zmiennej na true kiedy klikniemy w nasz przycisk ,, Pokaz kolorowe
napisy”

Button( { isButtonClicked =
Text(

(isButtonClicked)d{
MyTexts()

¢ Ale znowu, wszystko wydaje sie ok, tylko ze nam to nie zadziata, bo o ile przy kliku
modyfikujemy warto$é zmiennej isButtonClicked to nic/nikt nie wymusza odswiezenia stanu
aplikacji / Ul. Ale to juz wiemy jak sobie z tym poradzi¢. Prosze zatem wprowadzic¢
odpowiednie modyfikacjie i zweryfikowac czy/ze po kliknieciu wysietlone zostang nasze
kolorowe napisy. Czyli zachowanie ktérego oczekujemy jest nastepujgce:



Zapisz do LogCat'a Zapisz do LogCat'a
Pokaz Toast'a Pokaz Toast'a

Zmien napis Zmien napis

Ten napis zostanie zmieniony Ten napis zostanie zmieniony

Wyswietl kolorowe napisy Wyswietl kolorowe napisy

Witaj Swiecie
Ale mi dobrze idzie
Jaki fajny ten Android

Idac dalej, zauwazmy, ze gdyby w obstudze onClick’a nie tyle ustawia¢ na sztywno wartos¢
isButtonClicked na true ile przestawiac go z true na false badz z false na true czyli gdyby
zrobic¢ tam przypisanie:

value value
To dostaniemy jeszcze fajniejsza funkcjonalnosé pozwalajgcg wyswietlac i odpowiednio
chowacé nasze napisy po kazdym kolejnym kliknieciu. Czyli dostaniemy:



Zapisz do LogCat'a Zapisz do LogCat'a

Pokaz Toast'a Pokaz Toast'a

Zmien napis Zmien napis

Ten napis zostanie zmieniony Ten napis zostanie zmieniony

Wyswietl kolorowe napisy Wyswietl kolorowe napisy

Witaj Swiecie
Ale mi dobrze idzie
Jaki fajny ten Android

To moze tylko, zeby byto juz catkiem pieknie, zmienimy nazwe naszej zmiennej isButtonCliked
na co$ lepiej oddajgcego aktualng funkcjonalnos¢, np. shouldTextsBePresented (dla odmiany
tym razem proponuje to zrobic korzystajac z funkcjonalnosci refactoringu dostepnej w
Studio), no i dodatkowo, powinnismy zadbac¢ o to aby na naszym przycisku nie wyswietlat sie
zawsze napis ,Wyswietl kolorowe napisy” tylko stosownie do sytuacji albo to co mamy albo
cos w stylu ,,Ukryj kolorowe napisy”. Prosze sprébowac¢ dokona¢ odpowiednich modyfikacji.

| jeszcze jedna wprawka. Mamy na ekranie przycisk po kliknieciu na ktory zmieniamy tresé
napisu ,, Ten napis zostanie zmieniony” na ,Mdj nowy napis”. Prosze dokonac odpowiednich
modyfikacji, tak aby po kazdym kliknieciu w ten przycisk nastepowata zmiana napisu
odpowiednio z ,,M&j stary napis” na ,Mdj nowy napis” i przy kolejnym kliknieciu ponownie na
,M0j stary napis” itd.

Ok. przeéwiczylismy wypisywanie/modyfikowanie czego$ na ekranie, no to zobaczmy jak
pozwoli¢ uzytkownikowi co$ wpisywac w aplikacji. Zanim moze jednak przejdziemy dalej,
proponuje znowu troszke posprzata¢ w naszym kodzie. Tradycyjnie po pierwsze poprawmy
ewentualne niedoformatowania, a nastepnie wydzielmy wszystko co aktualnie mamy w
setContent do osobnej funkcji. Niech sie ona nazywa ButtonExercises. Po wydzieleniu,
LZWInmMy” sobie jej zawartosé, i mozemy przystgpic¢ do dalszych prac [.

Elementem ktory wykorzystamy do wprowadzania danych przez uzytkownika bedzie
TextField. Idziemy zatem do naszego setContent, piszemy TextField, Studio pokaze nam
dostepne opcje,



Pokaz Toasta
Zmien napis

Moj nowy napis
Wyswiat] kolorows napisy

MainActivity : ComponentActivity() |

onCreate(savedInstanceState: Bundle?)

.onCreate(savedInstanceState)

setContent {

TextFiel
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interesuje nas pierwsza, naciskamy enter, i uzupetnijmy na poczatek value na ,,Wartosc” a
onValueChange na {} (puste nawiasy klamrowe) i sprawdzmy co mamy
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No wiec dostajemy pole tekstowe, w ktore teoretycznie daje mozliwos¢ wpisania czegos (i
nawet pokazuje sie klawiatura ktdra ma to umozliwiac) tyle tylko ze co bySmy nie wpisali to
zawartosc tego pola sie nie zmienia.

No i nie ma sie czemu dziwi¢ bo sami wpisalisSmy w kodzie ze value dla tego pola to
,Wartosc” i nigdy tego nie zmieniamy. Zeby nasze pole zaczeto zachowywad sie tak jakbysmy
tego oczekiwali to po pierwsze zdefiniujmy zmienng ktdra bedzie przechowywaé nam



(za)wartos¢ naszego pola tekstowego. Co do ozasady potrzebujemy zmiennej stringowej, ale
poniewaz chcemy zeby byta ona powigzana ze stanem aplikacji definiujemy jg jako
MutableState<String> i ustawmy jej warto$¢ poczatkowg jako pusty string czyli:

var remember "

| teraz atrybut value naszego pola tekstowego ustawiamy na tf.value, a w onValueChange
aktualizujemy tg wartos$é w nastepujacy spsob:

onValueChange = value

(it reprezentuje w onValueChange biezgcg zawarto$¢ naszego pola tekstowego

ktdrg zapamietujemy w naszej zmiennej tf (a w zasadzie w jej wtasciwosci value). Zobaczmy
jak nam to aktualnie dziata:

v

433 0 @ D

bardzo wazny wpis

var tf: Mutable...

>

gwe ity uif
No wiec wydaje sie ze zachowuje sie tak jakbysmy oczekiwali. Aby zweryfikowaé ze wszystko
dziata ok prosze dodac przycisk z napisem ,Zapisz warto$¢ do LogCat’a” w obstudze ktérego
aktualna zawartos¢ pola tekstowego zostanie wpisana do Logu urzadzenia.

No wiec przy pustym polu dostajemy pusty wpis do Loga. Jak cos wpiszemy to tez to sie w

logu zapisuje. Wyglada zatem ze jest ok.

g onCreate(savedInstanceState: Bundle?) 11
: .onCreate(savedInstanceState) —
setContent { Zapiz warima do Logata
Column {

tf: “emember { mutab

)

Button(
ext(

Y- myapp

Kolejng rzeczg jaka chciatbym zebysmy przecwiczyli to otwieranie nowego ekranu (ktére w
Androidzie nazywamy aktywnosciami).



W pierwszym kroku, (zeby$smy mieli co otwieraé 0 dodajmy do projektu nowg aktywnosé,
nawijmy jg BMIActivity. Wracamy zatem do Android Studio. Nastepnie File -> New ->
Compose -> Empty Activity

@& Android Studio
o

v

> @ Gradle Scripts

Logcat:

>

v

I

File Edit View Navigate

New
& Open...
¥ Profile or Debug APK

app
° Recent Projects

manifests

kotlin+java Close Project

com.exan Close All Projects

ui.ther
g MainA,

Add C++ to Module
com.exan

Close Other Projects

com.exan mm Project Structure...

File Properties
Local History

H Save All

&Y Sync Project with Gradle Files
S Reload All from Disk

Repair IDE

Invalidate Caches...

Manage IDE Settings
New Projects Setup

Export
= Print...

Power Save Mode

Logcat +

Pixel 7 APl 34 (emulator-5554)

2024-04-20 16:38:05.030
2024-04-20 16:38:10.433
2024-04-20 16:38:17.996

myapp
myapp
myapp

Gy bProfile

my nazwe aktywnosci na BMIAc

Empty Activity

Create a new empty activity with Jetpack Compose

Activity Name

BMIActivity

Package name

com.example.leszeksiwikmobseclab1

Launcher Activity

| klikamy Finish.
Wracamy do naszej funkcji setContent i dodajemy nowy przycisk z napisem ,,Uruchom
kalkulator BMI”.

Code

Refactor Build Run Tools

>  New Project...
Import Project...

Project from Version Control...

New Module...
Import Module...

Import Sample...

Java Class
¢ Kotlin Class/File

Android Resource File
Android Resource Directory
Sample Data Directory

File

Scratch File

Package

Image Asset

Vector Asset

CMakelists.txt

)

Activity
Fragment
Folder
Service
UiComponent
Automotive
XML

Wear

TV

AIDL
Widget
Google
Compose
Other

Bo/BC B B B B B BB BB OB KK

New Android Activity

VCS

vV OV V VWV VWV WV VWV V V V V V VvV Vv

Window

Help
wikMobSecLab1.app.ma

LeszekSiwikMobSecLab

)
Button(
Text(

H

[ Empty Activity




Zeby uruchomi¢ nowga aktywnosé potrzebujemy kontekst biezgcej, wiec gdzie$ na poczatku
funkcji setContent dodajemy sobie jego zapamietanie, tak jak robilismy to wczesnie;j:
val LocalContext.current

a nastepnie w obstudze onClick przycisku ktéry ma uruchomi¢ nowa aktywnos¢ dodajemy
nastepujacy fragment kodu:

Button( {
startActivity(Intent(ctx, BMIActivity::

P {
Text(

| aktualnie po kliknieciu w nasz przycisk ,przejscia” powinnismy zostaé przekierowani do
nowej aktywnosci:

456 0 @ O

Zapisz wartosc do LogCat'a

Uruchom kalkulator BMI

No to zacznijmy pracowac z naszg nowg aktywnoscig BMIActivity. Generalnie plik z jej
definicjg znajdziemy w tym samym miejscu gdzie plik z definicjg naszej MainActivity:



zekSiwikMobSecLab1) app src ) main ) java ) com, example ) leszeksiwikmohseclabl

& BMIACt

x Android v e = — iR MainActivity.kt & BMIActivity.kt

Y WS app
2 manifests
v kotlin+java
com.example.leszeksiwikmobseclab’
ui.theme
g BMIActivity.kt
g MainActivity.kt
com.example.leszeksiwikmohseclab’
com.example.leszeksiwikmohseclab’

= res
> & Gradle Scripts

Otwodrzmy sobie ten plik. Usuwamy zawartos¢ setContent oraz funkcje Greeting i
GreetingPreview i jestesmy gotowi do pracy z nowg aktywnoscia, i sprobujemy teraz potaczyé
elementy ktorych sie dzi$ nauczylismy.

Prosze zatem przygotowac nastepujacy ekran:

4
S
]

Podaj wage w KG

Podaj wzrost w M

Oblicz Moj Index BMI

A nastepnie prosze zaimplementowac funkcjonalnos¢ obliczania (i wyswietlania) wartosci
indexu BMI w zaleznosci od podanej wagi i wzrostu. Wzér na wartos¢ BMI to:




masa w kg
BMI =

(wzrost w m)?

* Dodatkowo, nalezy wyswietli¢ ,,diagnoze” (na razie w wersji ,tekstowej” z odpowiednim
kolorem czcionki), zgodnie z ponizszym rysunkiem:

?

1

*  Aplikacja powinna by¢ (w miare [ odporna na btedne dane wejsciowe, dzielenie przez O etc.

* Zadanie z gwiazdka: zamiast diagnozy ,tekstowej” prosze wyswietli¢ diagnoze ,,obrazkowa”
korzystajac z porzykladowych infografik zaczerpnietych z internetu




