
  
Android Apputvikling med Android Studio og Kotlin 

Android Apputvikling med 
Android Studio og Kotlin 

2026-04-17 – Hans-Petter Halvorsen 

 



 

i 

 

Innholdsfortegnelse 
1 Innledning .......................................................................................................... 1 

1.1 App-utvikling ............................................................................................... 1 

1.1.1 Native App-utvikling ................................................................................... 3 

1.1.2 Cross-plattform App-utvikling .................................................................... 4 

1.2 Android App-utvikling .................................................................................. 5 

2 Android .............................................................................................................. 6 

2.1 Litt Android historie ..................................................................................... 7 

2.2 Android OS ................................................................................................. 7 

2.2.1 Sensorer ................................................................................................... 8 

2.2.2 Notifikasjoner ............................................................................................ 8 

2.3 Apper og Google Play .................................................................................. 9 

2.4 Android utvikling ......................................................................................... 9 

2.4.1 Distribusjon av Apper ................................................................................ 10 

3 Android Studio .................................................................................................. 11 

3.1 Installasjon av Android Studio .................................................................... 11 

3.2 Device Manager ......................................................................................... 11 

3.3 Programmeringsspråket Kotlin.................................................................... 12 

3.4 Gradle ....................................................................................................... 12 

3.5 Jetpack Compose ...................................................................................... 12 

3.6 Opplæringsmateriale om Android Studio .................................................... 13 

4 Hello World Android App ................................................................................... 14 

4.1 Lag prosjekt ............................................................................................... 14 

4.2 Kjør App ..................................................................................................... 15 

4.2.1 Device Manager ........................................................................................ 16 

4.2.2 Android Emulator ...................................................................................... 17 

4.3 Filstruktur .................................................................................................. 18 

4.4 Kode .......................................................................................................... 20 

4.5 Koble til fysiske enheter .............................................................................. 21 

4.6 Speiling av fysisk enhet i Android Studio (Device Mirroring) .......................... 23 

4.7 Ressurser .................................................................................................. 25 

5 Programmeringsspråket Kotlin ........................................................................... 26 



Innholdsfortegnelse 

 ii 

5.1 Innledning.................................................................................................. 26 

5.1.1 Kotlin ressurser ........................................................................................ 26 

5.2 Kotlin Playground ....................................................................................... 27 

5.2.1 Variable og datatyper ................................................................................ 27 

5.2.2 Klasser og funksjoner ................................................................................ 27 

5.3 IntelliJ IDEA ................................................................................................ 28 

5.4 Android Studio ........................................................................................... 28 

5.5 Jetpack Compose ...................................................................................... 28 

5.6 Kotlin Multiplatform (KMP) .......................................................................... 29 

6 Jetpack Compose ............................................................................................. 30 

6.1 Composable Functions .............................................................................. 30 

6.2 Android App ............................................................................................... 31 

6.3 Jetpack Compose-komponenter ................................................................. 32 

6.4 Layout - Row og Column ............................................................................. 33 

6.5 Modifier ..................................................................................................... 34 

6.6 Opplæringsressurser Jetpack Compose ...................................................... 35 

6.7 Jetpack Compose Tutorial .......................................................................... 36 

7 Layouts............................................................................................................. 37 

7.1 Column ..................................................................................................... 37 

7.2 Row ........................................................................................................... 38 

7.3 Box ............................................................................................................ 39 

7.4 Kombinere Row og Column ........................................................................ 40 

7.5 LazyColumn og LazyRow ............................................................................ 41 

8 Properties og Modifiers ...................................................................................... 42 

9 State (tilstands)-håndtering i Jetpack Compose .................................................. 45 

9.1 CounterApp ............................................................................................... 45 

10 Material Design ............................................................................................. 50 

11 Dialogbokser og Popups ................................................................................ 52 

11.1 AlertDialog ................................................................................................. 52 

11.1.1 AlertDialog() kodeeksempel .................................................................... 53 

11.2 Toast ......................................................................................................... 54 

11.3 Snackbar ................................................................................................... 55 

11.3.1 Snackbar-eksempel ................................................................................ 55 

11.3.2 Snackbar med Action .............................................................................. 56 



Innholdsfortegnelse 

 iii 

12 App Resources (Images, m.m.) ....................................................................... 58 

12.1 Resource Manager ..................................................................................... 58 

12.2 Kodeeksempel ........................................................................................... 58 

13 Calculator App .............................................................................................. 61 

14 Apper med sidenavigering .............................................................................. 64 

14.1 NavigationApp - Kodeeksempel .................................................................. 64 

14.1.1 Screen.kt ................................................................................................ 65 

14.1.2 Pages ..................................................................................................... 65 

14.1.3 BottomBar.kt .......................................................................................... 66 

14.1.4 MyApp.kt ................................................................................................ 67 

14.1.5 MainActivity.kt ........................................................................................ 68 

15 Distribusjon av Apper (Deployment) ............................................................... 70 

15.1 Introduksjon .............................................................................................. 70 

15.2 Development mode .................................................................................... 71 

15.3 Android Package (APK) ............................................................................... 71 

15.4 Google Play................................................................................................ 72 

15.5 “HelloWorld” Deployment-eksempel .......................................................... 72 

16 Hente data fra sensorer ................................................................................. 76 

16.1 Android Emulator ....................................................................................... 76 

16.2 Barometer ................................................................................................. 76 

16.2.1 Barometer-eksempel .............................................................................. 77 

16.3 Accelerometer ........................................................................................... 78 

16.3.1 Eksempel ............................................................................................... 79 

16.4 Kompass ................................................................................................... 80 

17 Plotting ......................................................................................................... 81 

18 Strukturering av koden ................................................................................... 82 

18.1 Gjenbruk av Composable Functions ........................................................... 83 

18.2 Mapper og filstruktur .................................................................................. 85 

18.3 MVVM (Model-View-ViewModel) ................................................................. 86 

19 Lag din egen Demo-App ................................................................................. 88 

19.1 Eksempler ................................................................................................. 88 

19.2 Tips og tricks .............................................................................................. 89 

19.3 Ressurser .................................................................................................. 89 

 



 

1 

 

1 Innledning 
Dette er et opplæringshefte med eksempler og øvinger som du kan gjøre i ditt eget 
tempo. 

Her finner du en kort introduksjon til Android App-utvikling vha. Android Studio og 
Kotlin. Her finner du diverse kodeeksempler, m.m. som du kan gjøre i ditt eget tempo. 
Den eneste måten å lære koding på er å skrive kode og prøve det ut i praksis! Begynn 
med små kodesnutter og sakte, men sikkert er du i full gang med å lage større og mer 
kompliserte programmer og apper. 

“The best way to learn to develop apps is to make them”. “It’s an art you practice, 
just like learning to paint or play an instrument”. “Experimentation is a great way to 
practice and learn”. (Sitater fra Apple Developer Program). 

Det er anbefalt at du har en fysisk Android enhet tilgjengelig, f.eks. en Android telefon 
elle et Android nettbrett, men det er ikke absolutt nødvendig da man kan bruke en 
Android Emulator istedenfor. Sammen med Preview funksjonen i Android Studio er 
Android Emulatoren nyttige verktøy som gjør det mulig å utvikle Android Apper uten en 
fysisk Android enhet. Du får for øvrig kjøpt f.eks. et Android nettbrett fra 800,- og 
oppover så det er absolutt noe å tenke på hvis du ikke allerede har en Android enhet. 

Anbefalt tidsbruk er ca. 12-16 timer. 

Hvis du ønsker å gå mer i dybden etterpå finnes også opplæringsheftet “Android Studio 
og Kotlin – Del 2”. I del 2 er det fokus på blant annet databaser og bruk av Web APIer. 

Her finner du diverse YouTube videoer (YouTube Playlist) som går gjennom noen 
utvalgte temaer i disse opplæringsheftene (nye videoer lages forløpende):  

• Android Development: https://www.youtube.com/playlist?list=PLdb-
TcK6Aqj2oMvG4yDsLJcVHIRprvGxG   

1.1 App-utvikling 

Det finnes 2 store dominerende plattformer for mobile enheter, dvs. iOS/iPhone og 
Android. Det finnes noe få varianter utover disse, men det er Apple med sin iPhone og 
Google med sin Android plattform som dominerer markedet. Apple lager både 
hardware (iPhone) og software (iOS) og har på denne måte full kontroll på hele 
næringskjeden. For Android er det litt annerledes, dvs. Google vedlikeholder Android 
operativsystemet, men siden det er definert som open-source kan hvem som helst 
modifisere Android og lage sine egne telefoner med en variant av Android. Firmaer som 
Samsung, Xiaomi, HMD (tidligere Nokia), OnePlus, Motorola, mfl. i tillegg til Google 
lager Android telefoner, hvor Samsung er den største leverandøren av disse. En 
Android-mobil er med andre ord en mobil som bruker en versjon av Android som 
operativsystem. Mobilprodusenter har vanligvis utviklet sin egen versjon av Android for 
å skille seg ut fra konkurrentene, men det bakenforliggende operativsystemet – Android 
– er det samme. 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLdb-TcK6Aqj2oMvG4yDsLJcVHIRprvGxG
https://www.youtube.com/playlist?list=PLdb-TcK6Aqj2oMvG4yDsLJcVHIRprvGxG
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Så hva er egentlig forskjellen på Android og iOS? iOS er operativsystemet til Apples 
produkter iPhone og iPad (eller dvs. iPad bruker en variant av iOS som kalles iPadOS), 
mens Android er det mest brukte operativsystemet til alle andre smarttelefoner og 
nettbrett. Den største forskjellen på iOS og Android er at Android er open-source og 
basert på Linux, mens kun Apple selv utvikler og kan bruke iOS som operativsystem på 
sine iPhones. 

Figur 1-1 viser iPhone med iOS (venstre) og Android (høyre). Både Apple og Google 
lanserer nye versjoner av operativsystemet hvert år. Selv om den underliggende 
arkitekturen er forskjellig for iOS og Android så har brukergrensesnittet mange 
fellestrekk.  

 
Figur 1-1: iPhone med iOS (venstre) og Android (høyre) 

Fokus i dette opplæringsheftet er selvfølgelig Android, og da hvordan man lager apper 
til Android vha Android Studio, Kotlin og Jetpack Compose. Mer disse elementene 
kommer utover i oppæringsheftet. 

“App” er en forkortelse for “Application”. Når vi snakker om apper, mener vi vanligvis 
mobilapper, det vil si applikasjoner for smarttelefoner som iPhone og Android-
telefoner. “App”-begrepet ble introdusert av Apple i 2007 hvor de ga ut iPhone og “App 
Store” i 2008. Apper installeres normalt fra en “App Store” som “Google Play” eller 
Apples “App Store”. 

App-utvikling handler om å lage programvare som kjører på mobile enheter som 
smarttelefoner og nettbrett. Det finnes hovedsakelig to tilnærminger: 

• Native utvikling – Dvs. man utvikler spesifikt for én plattform, f.eks. iOS eller 
Android. Her bruker man da typisk utviklerverktøy og programmeringsspråk som 
er spesialtilpasset og optimalisert for plattformen av leverandøren. For Android 
brukes da Android Studio og programmeringsspråket Kotlin. For iPhone brukes 
Xcode og programmeringsspråket Swift.  
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• Cross-plattform utvikling – Dvs. man utvikler én kodebase som fungerer på 
flere plattformer. Her bruker man verktøy, som som Visual Studio, Visual Studio 
Code og rammeverk som .NET MAUI, React Native, Flutter, osv. som da kan 
brukes både på Android og iPhone. 

Begge disse tilnærmingene til App-utvikling har sine fordeler og ulemper. Hvis man 
ønsker å nå ut til alle med sin mobil app er det ofte nødvendig at man lager en app som 
både kan brukes på iOS/iPhone og på Android telefoner. Hvis dette er nødvendig så må 
man enten lage en cross-plattform app som da kan kjøre på begge disse 
operativsystemene eller man må lage/utvikle 2 separate apper, dvs. en native app for 
iOS/iPhone og en for Android. Begge disse tilnærmingene til apputvikling har sine 
fordeler og ulemper, mer om dette nedenfor. 

1.1.1 Native App-utvikling 
Definisjon på Native apper er Apper utviklet med plattformens egne språk og verktøy og 
som er optimalisert for denne plattformen.  

Vi har 2 hovedalternativer: 

• Native Apps for iOS: Her brukes Swift (programmeringsspråk) med Xcode (IDE). 
Her brukes SwiftUI som rammeverk for utvikling av brukergrensesnittet.  

• Native Apps for Android: Her brukes Kotlin (programmeringsspråk)med Android 
Studio (IDE). Her brukes Jetpack Compose som rammeverk for utvikling av 
brukergrensesnittet. 

Figur 1-2 viser disse 2 alternativene for Native apputvikling: 

 
Figur 1-2: Native Apputvikling for henholdsvis iOS/iPhone og Android 

 

Fordeler med Native App-utvikling: 
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• Veldig bra ytelse og respons da appen og koden er optimalisert for en spesifikk 
plattform/operativsystem/hardware. 

• Full tilgang til enhetens funksjoner (kamera, GPS, sensorer). 
• Bedre brukeropplevelse (UI/UX) tilpasset plattformen. 
• m.fl. 

Ulemper med Native App-utvikling: 

• Må utvikles separat for hver plattform. Dvs. det må utvikles 2 forskjellige apper, 
en app for iOS/iPhone og en app for Android. 

• Høyere kostnad og mer vedlikehold. 
• Må ofte lære seg helt nye verktøyer og programmeringsspråk 
• m.fl. 

Skal man lage native apps ved hjelp av Apple sine verktøy eller Google sine verktøy må 
man lære seg både nye verktøy og nye programmeringsspråk. For utvikling av native 
apps til iOS/iPhone brukes Xcode og programmeringsspråket Swift. For utvikling av 
native apps til Android brukes Android Studio og programmeringsspråket Kotlin. 

1.1.2 Cross-plattform App-utvikling 
Definisjon på Cross-plattform apper er Apper utviklet med én kodebase som kan kjøres 
på flere plattformer. Eksempler på cross-plattform verktøy er .NET MAUI, Flutter, React 
Native, Kotlin Multiplatform (KTM)/Compose Multiplatform (CMP), Avalonia for Mobile 
og Ionic Framework. 

Figur 1-3 viser noen av disse alternativene for Cross-plattform apputvikling. 

 
Figur 1-3: Cross-plattform Apputvikling 

Fordeler med Cross-plattform Apputvikling: 

• Én kodebase = raskere utvikling og lavere kostnad. 
• Lett å vedlikeholde og oppdatere. 
• God ytelse 
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• Litt avhengig av hva man velger så kan man ofte bruke kjente verktøy, 
programmeringsspråk og teknikker. 

• m.fl. 

Ulemper med Cross-plattform Apputvikling: 

• Noe lavere ytelse enn native i krevende apper. 
• Begrenset tilgang til enkelte plattformspesifikke funksjoner. 
• m.fl. 

1.2 Android App-utvikling 

Å utvikle apper for Android innebærer å lage applikasjoner som kjører på et bredt 
spekter av enheter – fra mobiltelefoner og nettbrett til smartklokker og TV-er. Android 
eies og utvikles av Google, men "hvem som helst" kan lage og selge telefoner med 
Android, dette i motsetning til iOS og iPhone hvor Apple er ansvarlig og eneleverandør 
av både iOS og iPhone. Android er basert på Linux-kjernen og er open-source. Android 
Apper kan publiseres til Google Play. 

Normalt bruker man Android Studio og programmeringsspråket Kotlin for å lage 
såkalte native Android Apps.  

For å lage Android apper i Android Studio og Kotlin brukes Jetpack Compose som 
rammeverk for utvikling av brukergrensesnittet. Jetpack Compose er Googles moderne, 
deklarative UI-verktøysett for Android som brukes til å lage appens brukergrensesnitt 
ved hjelp av Kotlin, dvs. Jetpack Compose er et rammeverk/kodebibliotek utviklet i 
Kotlin. Dvs. brukergrensesnittet i en Android app utvikles 100% vha. Kotlin kode. Det 
finnes ikke noen UI-designer slik som f.eks. brukes i Visual studio når du skal lage en 
Windows Forms app. 

Man kan også bruke .NET MAUI, React Native, Flutter, Avalonia for Mobile eller Ionic 
Framework for å lage apper til Android. Dette er såkalte cross-plattform Apper som i 
prinsippet virker både på Android og iOS. 

Nyttige ressurser: 

Android Essentials: https://developer.android.com/get-started/  

https://developer.android.com/get-started/
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2 Android 
Android er et operativsystem for smarttelefoner, m.m. Android er utviklet av Google.  

Android bruker en grønn robot som logo og finnes i ulike varianter. Figur 2-1 viser en 
variant av denne logoen. 

 
Figur 2-1: Android logo 

Android er et operativsystem for smarttelefoner, men også nettbrett, TV-er 
(Android/Google TV), biler (Android Auto), smartklokker (Wear OS), TV-bokser, såkalte 
“set-top-bokser” (STB) fra TV leverandører som Altibox, osv. 

Figur 2-2 viser Android operativsystemet som kjører på et Android nettbrett. 

 
Figur 2-2: Android operativsystemet på et Android nettbrett 

I motsetning til Apples iOS, kjører Android på tusenvis av forskjellige enheter i alle 
prisklasser.  
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Android er basert på en modifisert versjon av Linux-kjernen (slik at Android kan sees på 
som en Linux-distribusjon). Det finnes en åpen kildekode-versjon og en proprietær 
versjon laget av Google. 

Android er det mest brukte operativsystemet for smarttelefoner i dag.  Android 
dominerer globalt med størst markedsandel. Mange selskaper tilbyr smarttelefoner 
med Android, som Google, Samsung, Asus, Motorola, OnePlus, LG, Xiaomi, Oppo, Mi, 
osv. (hvor Samsung er desidert størst). 

Google Play er den offisielle app-plattformen for Android-enheter. 

Androids offisielle hjemmeside: https://www.android.com 

2.1 Litt Android historie 

Android Inc. ble grunnlagt i 2003. Google kjøpte selskapet i 2005. Apple var først ute 
med iPhone som ble lansert i 2007. Den første smarttelefonen med Android kom året 
etter, dvs. i 2008. Den første kommersielt tilgjengelige smarttelefonen med Android var 
“HTC Dream”. 

I begynnelsen hadde Android-versjonen kodenavn etter kaker/søtsaker i alfabetisk 
rekkefølge, som “Cupcake”, “Donut”, “Eclair”, “Froyo”, “Gingerbread”, “Honeycomb”, 
“Icecream Sandwich”, “Jelly Bean”, “KitKat”, “Lollipop”, “Marshmallow”, “Nougat”, 
“Oreo”, “Pie”, etc. Nå bruker Google bare Android 10, 11, 12, 13, 14, 15, osv. 

2.2 Android OS 

Å navigere på en Android-telefon gjøres primært på to måter: via gester (dra fingeren fra 
toppen, fra bunnen, osv.) eller via tre knapper i bunnen av skjermen. 

Her er eksempler på nyttige gester: 

• Åpne varsler (Notification Center): Sveip ned fra toppen av skjermen. 
• Åpne app-skuffen (alle apper): Sveip opp fra bunnen av startskjermen. 
• Innstillingspanelet: Sveip ned fra toppen av skjermen på høyre side. 

Navigasjon med tre “fysiske” (dvs. “virtuelle” knapper som alltid tilgjengelige) knapper i 
nederste høyre hjørne på skjermen: 

 
• Oversikt-knapp - Viser alle åpne apper 
• Hjem-knapp - Tar deg direkte til startskjermen. 
• Tilbake-knapp - Tar deg ett steg tilbake i en app eller lukkermenyer. 

Disse tingene er for øvrig konfigurerbare fra Settings, dvs. man kan fjerne disse 
knappene, endre rekkefølge, passering, m.m. 

Hvis du ikke allerede bruker Android kan det være lurt å bruke litt tid på å sette seg inn i 
Android og de ulike mulighetene, de ulike appene, osv. Dette vil gjøre jobben med å lage 
dine egne apper til Android enklere, da du kan få nyttige tips og innspill til hva slags 
funksjonalitet de ulike appene har, utseende, m.m. 

https://www.android.com/
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Android er sentrert rundt bruken av apper, dvs. det meste i Android foregår via 
interaksjon med apper. Android OS har en del grunnfunksjonalitet for å bruke disse, 
man kan installere apper, flytte rundt på apper, bruke Settings appen for å sette en del 
innstillinger på systemnivå eller appnivå, osv. Eksempler på innebygde apper er 
Settings, Play Store, Camera, Clock, Calculator, Phone, Messages, osv. Siden Google 
står bak Android får man også med apper som Google, Chrome, Maps, Gmail, YouTube, 
osv. 

Android har en del nyttige elementer og funksjonalitet som man kan bruke i appene 
man utvikler, noen eksempler er: 

• Sensorer 
• Notifikasjoner 

Mer om disse tingene nedenfor. 

2.2.1 Sensorer 
Android og smarttelefoner har mange innebygde sensorer, m.m. som kamera, GPS, 
gyroskop, akselerometer, barometer, kompass, osv. Vi kan hente data fra disse 
sensorene og bruke de i appene vi utvikler. 

Kapittel 16 - “Hente data fra sensorer” viser hvordan vi kan bruke disse i appene vi 
utvikler. 

2.2.2 Notifikasjoner 
Notifikasjoner eller varslinger er en viktig del av Android og iOS. Notifikasjoner er 
meldinger som Android‑apper kan vise utenfor selve appen, vanligvis i statuslinjen, 
varslingspanelet, på låseskjermen, eller som “heads‑up” notifications. 

Notifikasjoner brukes typisk til å: 

• Informere brukeren om hendelser (meldinger, oppdateringer, alarmer, 
kalenderavtaler, påminnelser, foruminnlegg, osv.) 

• Gi rask tilgang til handlinger (svar, avbryt, åpne aktivitet) 
• Holde brukeren engasjert på en ikke‑påtrengende måte 

Notifikasjoner/varslinger er innebygd i både Android plattformen. Notifikasjoner er 
varsler sendt av apper installert på en enhet. Figur 2-3 viser Notification Center i 
Android. Man får frem Notification Center ved å dra ned fingeren fra toppen av skjermen 
på midten. 
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Figur 2-3: Android Notification Center 

Del 2 av dette opplæringsheftet viser hvordan vi kan lage notifikasjoner og hvordan vi 
kan få disse til å dukke opp i Notification Center på Android, m.m. 

2.3 Apper og Google Play 

Android har mange innebygde apper man kan bruke, men den store fordelen med 
Android er at man kan laste ned millioner av apper vha. Google Play. De fleste av disse 
er gratis å bruke. 

Google Play Console er et verktøy som app- og spillutviklere bruker for å administrere 
og utgi Android-appene og -spillene sine på Google Play. Gjennom konsollen kan 
utviklere opprette, publisere og distribuere appene sine, m.m. 

Kapittel 15 - “Distribusjon av Apper (Deployment)” gir en oversikt over hvordan man kan 
tilgjengeliggjøre appene man lager enten som en såkalt APK fil eller på Google Play. 

2.4 Android utvikling 

For Android-utvikling bruker du vanligvis Android Studio fra Google. Android Studio er 
optimalisert for Android-utvikling. Kotlin er det foretrukne programmeringsspråket for 
Android-utvikling. Mange andre alternativer (forskjellige IDE-er og forskjellige 
programmeringsspråk) er også mulige, men kan være mer tungvinte å lære og bruke. 

For å lage Android apper i Android Studio og Kotlin brukes Jetpack Compose som 
rammeverk for utvikling av brukergrensesnittet. Jetpack Compose er Googles moderne, 
deklarative UI-verktøysett for Android som brukes til å lage appens brukergrensesnitt 
ved hjelp av Kotlin. 
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Kapittel 3 gir en oversikt over Android Studio. Mer om programmeringsspråket Kotlin i 
kapittel 5, samt en gjennomgang av Jetpack Compose i kapittel 6. 

Google/Android har også en hjemmeside for utviklere (se Figur 2-4):  

Android Developers: https://developer.android.com   

 
Figur 2-4: Webside for Android-utviklere: https://developer.android.com   

Her kan du blant annet laste ned Android Studio samt at du finner diverse tutorials og 
opplæringsressurser for å komme i gang med Android-utvikling. 

Jeg vil spesielt anbefale denne: 

Training Course: Android Basics with Compose: 
https://developer.android.com/courses/android-basics-compose/course  

2.4.1 Distribusjon av Apper 
Når du ønsker å distribuere (“deployment”) en Android app til andre personer og 
enheter kan du lage en Android Package (APK) eller en AAB-fil (Android App Bundle). 
APK-en brukes til å installere appen din på en annen Android-enhet (f.eks. ved å 
tilgjengeliggjøre APK-filen på en webside, sende på epost eller liknende), og AAB brukes 
til å publisere appen din på Google Play. Det beste valget er selvfølgelig å installere 
appen slik at den er tilgjengelig på Google Play og dermed er lett tilgjengelig for alle. 

Mer om distribusjon av Android apper i Kapittel 15 Distribusjon av Apper (Deployment. 

 

https://developer.android.com/
https://developer.android.com/
https://developer.android.com/courses/android-basics-compose/course
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3 Android Studio 
Android Studio er det offisielle integrerte utviklingsmiljøet (IDE) for Android app-
utvikling. Android Studio er utviklet av Google i samarbeid med JetBrains, og er basert 
på JetBrains’ IntelliJ IDEA-plattform. Android Studio ble lansert i 2013. Android Studio er 
tilgjengelig for Windows, macOS og Linux. 

Hjemmeside: https://developer.android.com/studio 

Figur 3-1 viser Android Studio. 

 
Figur 3-1: Android Studio 

Her finner du en oversikt over Android Studio:  

• Meet Android Studio: https://developer.android.com/studio/intro  

3.1 Installasjon av Android Studio 

Android Studio er tilgjengelig for Windows, macOS og Linux. Du kan laste det ned å 
installere det herfra: https://developer.android.com/studio 

3.2 Device Manager 

Device Manager (se Figur 3-2) brukes til å sette opp og konfigurere såkalte Android 
Virtual Device (AVD).  

Device Manager kan åpnes fra oppstartsvinduet i Android Studio eller fra Tools menyen 
i Android Studio når man har et eksisterende prosjekt oppe. 

Vha av Device Manager kan man sette opp og konfigurere virtuelle Android enheter 
(AVDer) slik at man kan sette opp f.eks. en AVD som er lik telefonen eller nettbrettet du 
bruker eller bruke dette for å teste om appen virker på flere typer forskjellige Android 
enheter. 

https://developer.android.com/studio
https://developer.android.com/studio/intro
https://developer.android.com/studio
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Figur 3-2: Device Manager 

3.3 Programmeringsspråket Kotlin 

Kotlin er det foretrukne programmeringsspråket for Android-utvikling (overtatt fra Java 
som ble brukt tidligere). Kotlin er 100 % kompatibel med Java. Kotlin er et generelt 
programmeringsspråk og ble utgitt i 2016 av JetBrains. Kotlin er multiplattform og gratis 
å bruke. I tillegg til å bruke Kotlin til å lage Android apper har også Kotlin blitt populært 
på andre områder, for eksempel til å lage server-side logikk.  

3.4 Gradle 

Gradle er et byggesystem som automatiserer kompilering, pakking, testing og 
distribusjon av Android-apper. Gradle er innebygd i Android Studio. 

Foreløpig trenger vi ikke å vite så mye om Gradle og hvordan dette fungerer, men kort 
fortalt bruker Android Studio Gradle til å kompilere appen og for å senere kunne pakke 
appen og klargjøre for distribusjon på en fysisk Android enhet og Google Play. 

3.5 Jetpack Compose 

Jetpack Compose er et Kotlin-basert deklarativt UI-rammeverk for Android, utviklet av 
Google. 



3 Android Studio 

 13 

Med deklarativ programmering menes en programmeringsstil der du beskriver hva du vil 
oppnå, i stedet for hvordan datamaskinen skal gjøre det. I motsetning til imperativ 
programmering, som gir en steg-for-steg-liste med instruksjoner, lar deklarative språk 
deg fokusere på det ønskede sluttresultatet, noe som ofte fører til mer konsis og lettlest 
kode. 

Jetpack Compose er det nyeste og anbefalte verktøysettet for å bygge native 
brukergrensesnitt for Android. Jetpack Compose erstatter det tidligere brukte XML-
layout. 

Jetpack Compose er tilpasset for utvikling av native Android-apper og bruk av Kotlin. 

Med Jetpack Compose trenger du vanligvis mindre kode enn alternativene, noe som 
betyr at mye av “boilerplate”-koden for å lage UI genereres automatisk. 

Jetpack Compose tilbyr en sanntidsforhåndsvisning i Android Studio. 

UI består av små, gjenbrukbare funksjoner kalt Composables. Disse kan kombineres 
for å lage komplekse grensesnitt. Jetpack Compose har blant hentet litt inspirasjon fra 
blant annet React og React Components. 

For mer informasjon om Jetpack Compose: 
https://developer.android.com/develop/ui/compose/ 

3.6 Opplæringsmateriale om Android Studio 

Her finner du nyttig opplæringsmateriale: 

• Setup Android Studio: 
https://developer.android.com/courses/pathways/android-basics-compose-
unit-1-pathway-2#codelab-https://developer.android.com/codelabs/basic-
android-kotlin-compose-first-app  

•  Android Studio Primer (YouTube - Scott Stanchfield): 
https://youtu.be/6_GIuK6H74c  

https://developer.android.com/develop/ui/compose/
https://developer.android.com/courses/pathways/android-basics-compose-unit-1-pathway-2#codelab-https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-compose-first-app
https://developer.android.com/courses/pathways/android-basics-compose-unit-1-pathway-2#codelab-https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-compose-first-app
https://developer.android.com/courses/pathways/android-basics-compose-unit-1-pathway-2#codelab-https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-compose-first-app
https://youtu.be/6_GIuK6H74c
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4 Hello World Android App 

4.1 Lag prosjekt 

La oss bruke Android Studio til å lage en “Hello World” App. 

Vi starter opp Android Studio. Vi velger “New Project” i oppstartsvinduet, se Figur 4-1: 

 
Figur 4-1: Android Studio – Oppstartsvindu 

Deretter velger vi Empty Activity, se Figur 4-2: 

 
Figur 4-2: Android Templates 

Vi skriver inn “HelloWorld” som navn på appen, se Figur 4-3. 



4 Hello World Android App 

 15 

 
Figur 4-3: Android-prosjekt 

4.2 Kjør App 

Vi kan velge Split view  for å se en Preview av applikasjonen, dvs. velg  
for Split view visning (se Figur 4-4): 

 
Figur 4-4: Velg Split View for Preview-visning 

Vi kan nå teste/kjøre appen ved å trykke på Run ikonet . Det gir følgende resultat 
(Figur 4-5) når vi kjører appen: 
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Figur 4-5: Hello Android 

Da ser vi blant annet et Preview vindu og Android emulatoren for valgt AVD. AVD er en 
Android Virtual Device som settes opp vha Android Device Manager. 

Foreløpig er appen veldig enkel, dvs. det er kun “Hello Android” som står øverst i 
venstre hjørne uten noen form for formatering eller layout. 

4.2.1 Device Manager 

Device Manager er tilgjengelig fra sidemenyen på høyre side  eller fra menyen  i 
øvre venstre hjørne i Android Studio. Velg Tools > Device Manager som vist i Figur 4-6 

 
Figur 4-6: Android Studio menyen 

Figur 4-7 viser Device Manager. 
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Figur 4-7: Device Manager 

I Android Studio er Device Manager et integrert verktøy for å opprette, konfigurere og 
kontrollere Android Virtual Devices (AVDs), altså virtuelle enheter som simulerer fysiske 
Android-telefoner og nettbrett, slik at du kan teste appene dine på forskjellige enheter 
og Android-versjoner uten å trenge fysisk maskinvare. Disse virtuelle enhetene kjøres 
så i Android Emulatoren. 

4.2.2 Android Emulator 
Figur 4-8 viser Android Emulatoren. 

 
Figur 4-8: Android Emulator 
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Du kan velge å vise Android Emulatoren i et eget vindu ved å trykke på  ikonet. 

Trykker man på  i Android Emulator menyen får man opp Extended Controls vinduet 
som vist i Figur 4-9: 

 
Figur 4-9: Android Emulator - Extended Controls 

Her har man gode muligheter til å teste appen tilnærmet det å bruke en virkelig Android 
enhet. 

4.3 Filstruktur 

Figur 4-10 viser mappe og filstrukturen til Android App prosjektet: 

 
Figur 4-10: Android App Mappe og filstruktur 
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Hvis vi ser på filene som Android prosjektet består av i filutforskeren ser det slik ut 
(Figur 4-11): 

 
Figur 4-11: Android prosjekt i Filutforskeren 

Som vi er vant til fra Visual Studio er det ingen solution-fil eller prosjekt-fil som vi kan 
dobbeltklikke på for å åpne prosjektet fra filutforskeren. Dette betyr at vi må åpne 
Android Studio for å åpne prosjektet. Se Figur 4-12: 

 
Figur 4-12: Android Studio – Oppstart av et eksisterende prosjekt 
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Vi kan også åpne eksisterende prosjekter fra File-menyen i Android Studio (Figur 4-13): 

 
Figur 4-13: Åpne eksisterende prosjekter fra File-menyen 

Hvis du velger å gjøre det på denne måten velger du da bare rot-folderen for prosjektet. 

4.4 Kode 

Hovedfila i et Android prosjekt heter MainActivity.kt. Filutvidelsen .kt indikerer at dette 
er Kotlin-kode. 

Her er default koden for MainActivity.kt: 
package com.example.helloworld 
 
import .. 
 
class MainActivity : ComponentActivity() { 
    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) { 
        super.onCreate(savedInstanceState) 
        enableEdgeToEdge() 
        setContent { 
            HelloWorldTheme { 
                Scaffold(modifier = Modifier.fillMaxSize()) { innerPadding -> 
                    Greeting( 
                        name = "Android", 
                        modifier = Modifier.padding(innerPadding) 
                    ) 
                } 
            } 
        } 
    } 
} 
 
@Composable 
fun Greeting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) { 
    Text( 
        text = "Hello $name!", 
        modifier = modifier 
    ) 
} 
 
@Preview(showBackground = true) 
@Composable 
fun GreetingPreview() { 
    HelloWorldTheme { 
        Greeting("Android") 
    } 
} 
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Kort forklaring av hovedelementene i koden: 

• ComponentActivity er en Activity‑baseklasse som er tilpasset Jetpack 
Compose. 

• Funksjonen onCreate() er inngangspunktet til denne Android-appen og kaller 
andre funksjoner for å bygge brukergrensesnittet. I Kotlin-programmer er main()-
funksjonen inngangspunktet/startpunktet for koden. I Android-apper fyller 
onCreate()-funksjonen den rollen. 

• setContent { ... } erstatter tradisjonell XML‑layout med Jetpack Compose. 
• HelloWorldTheme { ... } bruker appens Material 3‑tema (farger, typografi, 

shapes) definert i ui/theme/. 
• Scaffold er et Material 3‑layoutskjelett som tilbyr “slots” (topBar, bottomBar, 

floatingActionButton, osv.) . 
• @Composable markerer en funksjon som beskriver UI. I Compose er UI definert 

som funksjoner. Disse kalles Composables – som da er funksjoner som 
definerer brukergrenesnittet. 

• Text er en grunnleggende Compose‑komponent som viser tekst. 
• Modifier er en deklarativ måte å “bygge på” oppførsel og layout (padding, 

størrelse, bakgrunn, klikk, osv.). Her får Greeting en Modifier uten å bestemme 
layouten selv (god praksis – gjør composables gjenbrukbare). 

• @Preview lar Android Studio rendere composables uten å kjøre appen på en 
emulator/enhet. 

 

Ekstraoppgave: Følg denne tutorialen (Android Developer Codelab) for videreutvikling 
av HelloWorld appen: Create your first Android app: 
https://developer.android.com/get-started/overview  

4.5 Koble til fysiske enheter 

I tillegg til å bruke Preview funksjonen eller teste på Android Emulator kan vi også koble 
til en fysisk enhet. Se Figur 4-14 

 
Figur 4-14: Tilkobling av fysiske Android enheter 

https://developer.android.com/get-started/overview
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For å teste applikasjoner på den fysiske enheten din setter du den i utviklermodus 
(Development mode). Utviklermodus aktiveres ved å følge disse trinnene på din fysiske 
Android enhet (telefon eller nettbrett): 

• Gå til Setting (Innstillinger) på Android enheten 
• Velg About 
• Velg Software information 
• Trykk på Build Number 7 ganger (Ja 7 ganger       ) inntil du får mulighet til å velge 

Developer mode. 

Da kan du teste appen fra Android Studio enten ved å koble enheten til datamaskinen 
vha USB-kabel eller vha. Wi-Fi.  

I Settings under Developer options på den fysiske Android enheten må du også slå på 
USB debugging (se Figur 4-15). 

 
Figur 4-15: Developer options – USB debugging 

For å bruke WiFi må den fysiske enheten og PC hvor du har Visual Studio være påkoblet 
samme WiFi nettverk. Det typisk ikke vil virke på alle typer nettverk, for eksempel 
nettverk som brukes på jobb eller universiteter. Dvs det vil typisk ikke virke på f.eks. 
Eduroam som brukes på mange universiteter. 

I Settings under Developer options på den fysiske Android enheten må du også slå på 
Wireless debugging. 

Her har jeg f.eks. koblet den fysiske Android enheten til datamaskinen vha. en USB-
kabel (Figur 4-16). Når man nå trykker på Run App så vil appen kjøre på denne enheten. 

 
Figur 4-16: Tilkoblet fysisk Android enhet via USB-kabel 

For mer informasjon, se How to connect your Android device. 

https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-compose-connect-device?continue=https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcourses%2Fpathways%2Fandroid-basics-compose-unit-1-pathway-2%23codelab-https%3A%2F%2Fdeveloper.android.com%2Fcodelabs%2Fbasic-android-kotlin-compose-connect-device#0
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4.6 Speiling av fysisk enhet i Android Studio (Device Mirroring) 

Man kan også speile det innholdet fra din fysiske enhet slik at dette sees i Android 
Studio. For at dette skal virke må du slå på dette i Settings, se Figur 4-1: 

 
Figure 4-1: Device Mirroring 

Skjermen til min fysiske Android enhet vises da i Android Studio i Running Devices 
vinduet (Figur 4-17): 
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Figur 4-17: Device Mirroring 

Du bør også slå på Show taps på den fysiske Android enheten din. Dette er et valg i 
Developer options i Settings. På denne ser man hvor jeg har fingeren på skjermen. Se 
Figur 4-18. 



4 Hello World Android App 

 25 

 
Figur 4-18: Developer options – Show taps 

4.7 Ressurser 

Her er noen ressurser for videre arbeid: 

• Setup Android Studio: 
https://developer.android.com/courses/pathways/android-basics-compose-
unit-1-pathway-2#codelab-https://developer.android.com/codelabs/basic-
android-kotlin-compose-first-app  

• Get started with Android: https://developer.android.com/get-started/overview  

 

https://developer.android.com/courses/pathways/android-basics-compose-unit-1-pathway-2#codelab-https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-compose-first-app
https://developer.android.com/courses/pathways/android-basics-compose-unit-1-pathway-2#codelab-https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-compose-first-app
https://developer.android.com/courses/pathways/android-basics-compose-unit-1-pathway-2#codelab-https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-compose-first-app
https://developer.android.com/get-started/overview
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5 Programmeringsspråket Kotlin 

5.1 Innledning 

Kotlin er et generelt programmeringsspråk. Kotlin er nå blitt det foretrukne 
programmeringsspråket for Android-utvikling og er integrert i Android Studio sammen 
med GUI rammeverket Jetpack Compose som er laget i Kotlin. Før Kotlin ble tatt i bruk 
for native Android utvikling var det Java som ble brukt. Kotlin er 100 % kompatibelt med 
Java. Kotlin er utviklet av JetBrains. Kotlin er multiplattform og gratis å bruke.  

I tillegg til at Kotlin har blitt default programmeringsspråk for native Android 
apputvikling brukes også Kotlin mye på serversiden og har overtatt der Java var mye 
brukt tidligere. Kotlin kan også brukes for å lage cross-plattform apper vha Kotlin 
Multiplatform (KMP) rammeverket. 

Kotlin-programmering kort fortalt: 

• Kotlin-filer har endelsen .kt, f.eks. Main.kt. 
• Hovedfunksjonen main() trengs i alle Kotlin-programmer for å kunne kjøre. Mens 

for Android utvikling brukes onCreate() isteden. 
• Nøkkelordet fun brukes til å lage en funksjon. 
• Man bruker print() eller println()-funksjonene brukes for å skrive ut tekst til 

skjermen. 
• Du trenger ikke å bruke semikolon (;) etter hver linje (men du kan bruke den hvis 

du vil). 
• Kommentarer: enkeltlinjekommentarer // eller flerlinjekommentarer /* .. */ 
• Du bruker var nøkkelordet for å lage variable, og du trenger ikke å deklarere en 

datatype. Du kan bruk val hvis verdien ikke skal forandres, dvs. for konstanter. 

Her er et grunnleggende Kotlin eksempel: 
fun main() { 
    var name = "Kotlin" 
    println("Hello $name!") 
} 

5.1.1 Kotlin ressurser 
For å lære grunnleggende Kotlin kan man bruke Kotlin Playground eller IntelliJ IDEA. 
Mens for bruk av Kotlin ifm Android utvikling anbefales Android Studio. Mer om disse 
tingene nedenfor. 

Det er en fordel å lære seg og kjenne til grunnleggende Kotlin syntaks før man setter i 
gang med Android app-utvikling. Det anbefales at du tar en titt på noen av ressursene 
som er listet opp nedenfor. 

Hjemmeside: https://kotlinlang.org/  

Nyttige Kotlin ressurser: 

• Develop Android apps with Kotlin: https://developer.android.com/kotlin  
• Kotlin Tutorial W3School: https://www.w3schools.com/kotlin/ 

https://kotlinlang.org/
https://developer.android.com/kotlin
https://www.w3schools.com/kotlin/
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5.2 Kotlin Playground 

Du kan lære og praktisere Kotlin-programmering ved å bruke Kotlin Playground. 

Kotlin Playground: https://developer.android.com/training/kotlinplayground  

Med Kotlin Playground kan du lære deg Kotlin og teste ut Kotlin kode direkte i 
nettleseren. Se Figur 5-1. 

 
Figur 5-1: Kotlin Playground 

5.2.1 Variable og datatyper 
Datatypen velges automatisk av kompilatoren basert på verdien du tildeler variabelen, 
for eksempel: 
var myNum = 5             // Int 
var myDoubleNum = 5.99    // Double 
var myLetter = 'D'        // Char 
var myBoolean = true      // Boolean 
var myText = "Hello"      // String 

Men du kan også spesifisere datatypen hvis du ønsker: 
var myNum: Int = 5                // Int 
var myDoubleNum: Double = 5.99    // Double 
var myLetter: Char = 'D'          // Char 
var myBoolean: Boolean = true     // Boolean 
var myText: String = "Hello"      // String 

Merk! Hvis du ikke gir variabelen en verdi, da må du spesifisere datatypen. 

5.2.2 Klasser og funksjoner 
Her er et grunnleggende klasse-eksempel: 
fun main() 
{ 
    val number1 = 5.3 
    val number2 = 7.0 

https://developer.android.com/training/kotlinplayground
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    val calculation1 = Calculation() 
 
    val answer = calculation1.add(number1, number2) 
 
    print(answer) 
} 
 
class Calculation 
{ 
    fun add(input1: Double, input2: Double): Double 
    { 
        val result = input1 + input2 
        return result 
    } 
} 

For større programmer bør du typisk legge klassene med tilhørende funksjoner i egne 
filer for bedre kundestruktur og gjenbruk. 

Bruk gjerne et par timer i Kotlin Playground og gå gjennom noen av Kotlin-eksemplene 
som du finner her: 

• Kotlin Tutorial W3School: https://www.w3schools.com/kotlin/ 

5.3 IntelliJ IDEA 

IntelliJ IDEA er et Java og Kotlin IDE laget av JetBrains. Programmeringsspråket Kotlin og 
IntelliJ IDEA er begge laget av JetBrains. 

IntelliJ IDEA er gratis for ikke-kommersiell bruk, mens det koster penger for kommersiell 
bruk. Uansett, du får en prøveperiode på 30 dager. 

Det finnes også en gratis Community-utgave som kan brukes gratis til ikke-kommersiell 
bruk. 

Som student/lærer kan du også søke om en gratisversjon av IntelliJ IDEA Ultimate-
versjonen. 

Hjemmeside: https://www.jetbrains.com/    

5.4 Android Studio 

IntelliJ IDEA er JetBrains’ generelle IDE for utvikling i Java, Kotlin og mange andre språk. 
Android Studio er Googles Android‑spesifikke IDE – men den er faktisk bygget på IntelliJ 
IDEA Community Edition, med ekstra verktøy og plugins for Android‑utvikling. Dvs. 
disse IDEene har mange likhetstrekk og brukergrensesnittet er ganske likt. 

Hvis man bruker Kotlin til Android utvikling så er Android Studio den foretrukne IDEen. 
Du kan også bruke IntelliJ IDEA for Android utvikling hvis du ønsker det men da må du 
typisk installere Android SDK plugin, m.m. i tillegg. 

Android Studio er omtalt tidligere i dokumentet og er den anbefalte IDEen for Android 
app-utvikling som vi vil bruke i dette opplæringsheftet. 

5.5 Jetpack Compose 

https://www.w3schools.com/kotlin/
https://www.jetbrains.com/
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Jetpack Compose er et Kotlin-basert rammeverk for Android, utviklet av Google. Man 
bruker Jetpack Compose når man lager Android Apps som en integrert del av Android 
Studio. Jetpack Compose brukes for å lage brukergrensesnittet i en Android app vha 
Kotlin kode. Alt UI bygges av Kotlin-funksjoner merket med @Composable, disse kalles 
Composable Functions. 

Her ser man et eksempel på en grunnleggende Composable Function: 
@Composable 
fun Greeting(name: String) { 
    Text("Hello $name") 
} 

Mer om Jetpack Compose i de neste kapitlene. 

Her er for øvrig noen nyttige opplæringsressurser om Jetpack Compose: 

• Jetpack Compose Tutorial: 
https://developer.android.com/develop/ui/compose/tutorial  

• Android Basics with Compose: https://developer.android.com/courses/android-
basics-compose/course  

5.6 Kotlin Multiplatform (KMP) 

Kotlin Multiplatform (KMP) er et rammeverk fra JetBrains som lar deg dele kode mellom 
flere plattformer, som Android, iOS, Web, Desktop (Windows, macOS, Linux) og 
Server/backend. Dvs er målet er at man skriver felles logikk/kode i Kotlin én gang og 
bruk den på tvers av alle plattformer. 

https://developer.android.com/develop/ui/compose/tutorial
https://developer.android.com/courses/android-basics-compose/course
https://developer.android.com/courses/android-basics-compose/course
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6 Jetpack Compose 
Jetpack Compose er et Kotlin-basert deklarativt UI-rammeverk for Android, utviklet av 
Google. 

Med deklarativ programmering menes en programmeringsstil der du beskriver hva du vil 
oppnå, i stedet for hvordan datamaskinen skal gjøre det. I motsetning til imperativ 
programmering, som gir en steg-for-steg-liste med instruksjoner, lar deklarative språk 
deg fokusere på det ønskede sluttresultatet, noe som ofte fører til mer konsis og lettlest 
kode. 

Jetpack Compose er det nyeste og anbefalte verktøysettet for å bygge brukergrensesnitt 
for Android. Jetpack Compose erstatter det tidligere brukte XML-layout. 

Med Jetpack Compose trenger du vanligvis mindre kode enn alternativene, noe som 
betyr at mye av “boilerplate”-koden for å lage UI genereres automatisk. 

Jetpack Compose tilbyr en sanntidsforhåndsvisning i Android Studio. 

UI består av små, gjenbrukbare funksjoner kalt Composable Functions. Disse kan 
kombineres for å lage komplekse grensesnitt. Jetpack Compose har blant hentet litt 
inspirasjon fra blant annet React og React Components. 

Før Jetpack Compose ble lansert i 2021 brukte man XML for å definere 
brukergrensesnittet i en Android App. Man kan derfor fremdeles finne mange videoer, 
tutorials, kodeeksempler som bruker XML istedenfor Jetpack Compose på Internett. 

Man fremdeles bruke XML når man lager Android Apps men lager du nye apper 
anbefales det at du bruker Jetpack Compose istedenfor XML. 

For mer informasjon om Jetpack Compose: https://developer.android.com/compose. 
Her finner du tutorials, dokumentasjon, m.m. 

Følgende anbefales også:  

• Jetpack Compose Tutorial: 
https://developer.android.com/develop/ui/compose/tutorial  

• Android Basics with Compose: https://developer.android.com/courses/android-
basics-compose/course  

6.1 Composable Functions 

Her ser man et eksempel på en grunnleggende Composable Function: 
@Composable 
fun Greeting(name: String) { 
    Text( 
        text = "Hello $name!" 
    ) 
} 

Her er noen grunnleggende ting med Composable Functions: 

• Composable Functions må markes med @Composable 

https://developer.android.com/compose
https://developer.android.com/develop/ui/compose/tutorial
https://developer.android.com/courses/android-basics-compose/course
https://developer.android.com/courses/android-basics-compose/course
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• Composable Functions må begynne med stor forbokstav 
• Composable Functions kan ha en eller flere input argumenter 
• Composable Functions har ingen returverdi 
• Composable Functions kan bruke andre Composable Functions. I eksemplet 

over brukes Text(). Text() er en innebygd Composable Function i Jetpack 
Compose rammeverket. 

• Composable Functions kan bare blir kalt fra andre Composable Functions. 

Her ser du du et annet eksempel med 2 stk egendefinerte Composable Functions: 
@Composable 
fun MyScreen() { 
    Column { // Column er en annen Composable for layout 
        Greeting("Per Hansen") 
        Greeting("Tor Jensen") 
    } 
} 
 
@Composable 
fun Greeting(name: String) {  
    Text(text = "Hello, $name!") // Text er også en Composable 
} 

6.2 Android App 

Her er basiskoden for en Android App hvor Greeting() Composable funksjonen brukes: 
package com.example.helloworld 
 
import .. 
 
class MainActivity : ComponentActivity() { 
    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) { 
        super.onCreate(savedInstanceState) 
        setContent { 
            Greeting(name = "Android") 
        } 
    } 
} 
 
@Composable 
fun Greeting(name: String) { 
    Text(text = "Hello $name!") 
} 
 
@Preview(showBackground = true) 
@Composable 
fun GreetingPreview() { 
        Greeting("Android") 
} 

Dette er koden som blir generert når man lager en ny Empty Activity Android App. Det er 
innholdet i setContent som definerer hva som skal vises i brukergrensesnittet i appen. 

GreetingPreview() brukes for å vise innholdet i Preview vinduet i Android Studio og kan 
sløyfes. Dvs dette er kun nyttig ifm utvikling av appen og visning i Preview-vinduet. 
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Siden brukergrensesnittet kan bestå av en samling av mange Composable Functions 
velger jeg å forandre litt på default koden til dette: 
package com.example.helloworld 
 
import .. 
 
class MainActivity : ComponentActivity() { 
    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) { 
        super.onCreate(savedInstanceState) 
        setContent { 
            ScreenDisplay() 
        } 
    } 
} 
 
@Composable 
fun ScreenDisplay() { 
    Greeting(name = "Android") 
} 
 
@Composable 
fun Greeting(name: String) { 
    Text(text = "Hello $name") 
} 
 
@Preview(showBackground = true) 
@Composable 
fun ScreenDisplayPreview() { 
    Greeting("Android") 
} 

Dvs jeg har laget en ny Composable Function som heter ScreenDisplay() som jeg da 
bruker i setContent. I ScreenDisplay() kaller jeg så Greeting() funksjonen. 

6.3 Jetpack Compose-komponenter 
Her er en oversikt over vanlige Jetpack Compose-komponenter du kan bruke i Android-
apper for å bygge et brukergrensesnitt. Dette er Composable Functions som er en del 
av Jetpack Compose rammeverket. 

For Tekst og visning kan man bruke følgende komponenter: 

• Text – viser statisk eller dynamisk tekst. 
• Image – viser bilder fra ressurser eller URL. 
• Icon – viser Material-ikoner eller egne ikoner.  

 
For Input kan man bruke følgende komponenter: 

• TextField – tekstinnskriving (f.eks. for navn, tall). 
• OutlinedTextField – variant med ramme rundt. 
• PasswordTextField – for passord (skjult input). 
• Checkbox – av/på-valg. 
• Switch – bryter for av/på. 
• RadioButton – valg mellom flere alternativer. 
• Slider – velg verdi fra et intervall. 
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• DropDownMenu – liste med valg.  
 
For Handlinger kan man bruke følgende komponenter: 

• Button – standard knapp. 
• OutlinedButton – knapp med ramme. 
• TextButton – knapp uten bakgrunn. 
• IconButton – knapp med ikon.  

 
For Layout kan man bruke følgende komponenter: 

• Row – horisontal layout. 
• Column – vertikal layout. 
• Box – overlappende elementer eller enkel container. 
• Spacer – tomrom mellom elementer. 
• LazyColumn – liste med scroll (f.eks. for mange elementer). 
• LazyRow – horisontal scroll-liste 

 
Material komponenter: 

• Card – kort med skygge og innhold. 
• Scaffold – grunnstruktur med topBar, bottomBar, FAB. 
• TopAppBar – app-bar med tittel og handlinger. 
• BottomAppBar – navigasjonsfelt nederst. 
• FloatingActionButton (FAB) – rund knapp for primærhandling.  

6.4 Layout - Row og Column 

Anta Composable funksjonen: 
@Composable 
fun ScreenDisplay() { 
    Greeting(name = "Android") 
} 

Jeg kan da enkelt oppdatere ScreenDisplay() til f.eks følgende: 
@Composable 
fun ScreenDisplay() { 
    Greeting(name = "Android1") 
    Greeting(name = "Android2") 
} 

Dvs jeg kan gjenbruke Greetings() funksjonen flere ganger. Hvordan vises dette på 
skjermen? Prøv ut! Det viser seg at teksten vises oppå hverandre, slik at vi her kan bruke 
en form for layout komponent. Man kan f.eks. bruke Column for å vise teksten under 
hverandre eller Row for å vise teksten bortover. 

Her er et eksempel med Column: 
@Composable 
fun ScreenDisplay() { 
    Column { 
        Greeting(name = "Android1") 
        Greeting(name = "Android2") 
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    } 
} 

Da blir det slik (Figur 6-1): 

 
Figur 6-1: Column Layout 

6.5 Modifier 

Modifier i Jetpack Compose er en deklarativ måte å endre eller utvide oppførselen og 
utseendet til en Composable. Du kan f.eks. bruke den til: 

• Layout (plassering, størrelse, padding, margin, ..) 
• Styling (bakgrunn, border, klipping, ..) 
• Interaksjon (klikk, scroll, gestures, ..) 
• Grafikk (rotasjon, skygge, ..) 

For å f.eks legge til litt luft (padding) rundt teksten i Jetpack Compose, kan du bruke 
Modifier.padding(...) på Text-elementet. 

Her er et eksempel: 
@Composable 
fun Greeting(name: String) { 
    Text( 
        text = "Hello $name", 
        modifier = Modifier.padding(12.dp) 
    ) 
} 

Her er noen Modifier eksempler: 

Funksjon Beskrivelse 

padding(16.dp) Legger innvendig luft rundt innholdet 

background(Color.Red) Setter bakgrunnsfarge 

fillMaxWidth() Fyller hele bredden 

size(100.dp) Setter fast størrelse 

clickable { ... } Legger til klikkhandling 

border(2.dp, Color.Black) Tegner kantlinje 

clip(RoundedCornerShape(8.dp)) Klipper til en form 

Her er et eksempel til: 
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@Composable 
fun Greeting(name: String) { 
    Text( 
        text = "Hello $name", 
        modifier = Modifier 
            .padding(12.dp) 
            .background(Color.Red) 
            .clickable { println("Clicked!") } 
    ) 
} 

Vi ser at bakgrunnsfargen blir rød. Merk at println("Clicked!") skriver til System.out. I 
Android vises dette i Logcat som System.out. Se Figur 6-2. 

 
Figur 6-2: Modifier-eksempel 

6.6 Opplæringsressurser Jetpack Compose 

Her finner du diverse opplæringsressurser: 

• Android Basics with Compose: https://developer.android.com/courses/android-
basics-compose/course  

• Jetpack Compose for Android Developers: 
https://developer.android.com/courses/jetpack-compose/course  

• Jetpack Compose Tutorial: 
https://developer.android.com/develop/ui/compose/tutorial 

• Jetpack Compose basics: https://developer.android.com/codelabs/jetpack-
compose-basics  

Det anbefales at du tar en titt på en eller flere av disse ressursene. 

Jeg anbefaler også denne YouTube serien om Jetpack Compose av Philipp Lackner: 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLQkwcJG4YTCSpJ2NLhDTHhi6XBNfk9WiC  

https://developer.android.com/courses/android-basics-compose/course
https://developer.android.com/courses/android-basics-compose/course
https://developer.android.com/courses/jetpack-compose/course
https://developer.android.com/develop/ui/compose/tutorial
https://developer.android.com/codelabs/jetpack-compose-basics
https://developer.android.com/codelabs/jetpack-compose-basics
https://www.youtube.com/playlist?list=PLQkwcJG4YTCSpJ2NLhDTHhi6XBNfk9WiC
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Det blir brukt en preview versjon av Jetpack Compose som vises hvordan man 
installerer i den første videoen, men dette er nå integrert i Android Studio slik at du ikke 
trenger å ta hensyn til denne informasjonen. 

Denne websiden gir en oversikt over anbefalte Jetpack Compose Tutorials:  

• Jetpack Compose Tutorials for Beginners in 2025: 
https://getstream.io/blog/compose-tutorials/  

6.7 Jetpack Compose Tutorial 

Det anbefales at du går gjennom følgende Tutorial: 
https://developer.android.com/develop/ui/compose/tutorial  

Her gås det gjennom et eksempel for å lage App med bruk av Jetpack Compose, 
Composable Functions, Layouts, Material Design, Lister og animasjoner. 

 

Etterpå anbefales følgende: 

• Jetpack Compose for Android Developers: 
https://developer.android.com/courses/jetpack-compose/course  

Her finner du en blanding av tutorials, videoer og hands-on eksempler. 

https://getstream.io/blog/compose-tutorials/
https://developer.android.com/develop/ui/compose/tutorial
https://developer.android.com/courses/jetpack-compose/course
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7 Layouts 
For Layout kan man bruke følgende komponenter: 

• Row – horisontal layout. 
• Column – vertikal layout. 
• Box – overlappende elementer eller enkel container. 
• Spacer – tomrom mellom elementer. 
• LazyColumn – liste med scroll (f.eks. for mange elementer). 
• LazyRow – horisontal scroll-liste 

De mest fundamentale og mye brukte layouts er Column og Row, se Figur 7-1: 

 
Figur 7-1: Column og Row Layouts i Jetpack Compose 

Figur 7-1er hentet fra “Build a simple app with text composables”: 
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-compose-text-
composables.  

Her er noen nyttige ressurser: 

• Compose layout basics: 
https://developer.android.com/develop/ui/compose/layouts/basics 

• Basic layouts in Compose (Codelab): 
https://developer.android.com/codelabs/jetpack-compose-layouts  

• Layout Basics in Jetpack Compose (GeeksforGeeks): 
https://www.geeksforgeeks.org/android/layout-basics-in-jetpack-compose/  

7.1 Column 

Her er et grunnleggende eksempel med Column: 
@Composable 
fun ScreenDisplay() { 
    Column { 
        Greeting(name = "Android1") 
        Greeting(name = "Android2") 

https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-compose-text-composables
https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-compose-text-composables
https://developer.android.com/develop/ui/compose/layouts/basics
https://developer.android.com/codelabs/jetpack-compose-layouts
https://www.geeksforgeeks.org/android/layout-basics-in-jetpack-compose/
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    } 
} 

Her er et mer utfyllende eksempel: 
@Composable 
fun Cars() { 
    Column( 
        modifier = Modifier 
            .fillMaxSize() 
            .padding(20.dp) 
    ) { 
        Text(text = "Volvo", color = Color.Blue) 
        Text(text = "Toyota", color = Color.Green) 
        Text(text = "Ford", color = Color.Red) 
    } 
} 

Her bruker vi i tillegg Properties og Modifiers for å justere farge, padding, m.m. 
Resultatet blir f.eks. slik som vist i Figur 7-2: 

 
Figur 7-2: Column - eksempel 

7.2 Row 

Her er et grunnleggende eksempel med Row: 
@Composable 
fun ScreenDisplay() { 
    Row { 
        Greeting(name = "Android1") 
        Greeting(name = "Android2") 
    } 
} 

Eller hvis man bruker Row istedenfor Column i Cars() eksemplet over: 
@Composable 
fun Cars() { 
    Row( 
        modifier = Modifier 
            .fillMaxSize() 
            .padding(20.dp) 
    ) { 
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        Text(text = "Volvo", color = Color.Blue) 
        Text(text = "Toyota", color = Color.Green) 
        Text(text = "Ford", color = Color.Red) 
    } 
} 

Da får man følgende (Figur 7-3): 

 
Figur 7-3: Row – eksempel 

Legger man til følgende Property: 
horizontalArrangement = Arrangement.SpaceBetween 

Da får man følgende resultat (Figur 7-4): 

 
Figur 7-4: Row – eksempel2 

Typisk ønske du å bruke en blanding av både Row og Column når du skal lage 
brukergrensesnitt. Prøv å lage et enkelt ekssempel. 

7.3 Box 

Ved bruk av Box legges elementene oppå hverandre, noe som muliggjør stabling av 
elementer. Som standard vil hvert element være plassert øverst til venstre med mindre 
annet er spesifisert. 

Man kan bruke modifier = Modifier.align(Alignment.TopStart osv. for å plassere de rundt 
på skjermen. 

Prøv f.eks. ut følgende Box-eksempel: 
@Composable 
fun Cars() { 
    Box( 
        modifier = Modifier 
            .fillMaxSize() 
            .padding(20.dp) 
    ) { 
        Text( 
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            text = "Volvo", 
            color = Color.Blue, 
            modifier = Modifier.align(Alignment.TopStart) 
        ) 
        Text( 
            text = "Toyota", 
            color = Color.Green, 
            modifier = Modifier.align(Alignment.Center) 
        ) 
        Text( 
            text = "Ford", 
            color = Color.Red, 
            modifier = Modifier.align(Alignment.BottomEnd) 
        ) 
    } 
} 

7.4 Kombinere Row og Column 

Veldig ofte ønsker man å kombinere Row og Column, for eksempel slik (Figur 7-5): 

 
Figur 7-5: Row + Column 

Her har jeg delt opp i en CarItem() 
@Composable 
fun CarItem( 
    imageName: String, 
    title: String, 
    description: String 
) { 
    Row( 
        modifier = Modifier 
            .fillMaxWidth() 
            .padding(20.dp) 
    ) 
    { 
        Text(text = imageName) 
        Column { 
            Text( 
                text = title, 
                fontSize = 24.sp 
            ) 
            Text(text = description) 
        } 
    } 
} 
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Deretter en Cars() som bruker CarItem() for å bygge opp en liste med elementer: 
@Composable 
fun Cars() { 
    Column{ 
    CarItem( 
        imageName = "Image1", 
        title = "Volvo", 
        description = "The Car has large battery and CarPlay.") 
    CarItem( 
        imageName = "Image2", 
        title = "Toyota", 
        description = "The Car is green and in great condition.") 
    } 
} 
 

Dette blir så presentert i Preview: 
@Preview(showBackground = true) 
@Composable 
fun CarsPreview() { 
    CarAppTheme { 
        Cars() 
    } 
} 

Ekstraoppgave: Dette er bare starten, her kan man bruke Properties og Modifiers for å 
style, her kan man legge inn bilder, bruke en For-løkke, osv. 

7.5 LazyColumn og LazyRow 

For dynamiske og store datamengder bruker man som regel LazyColumn og LazyRow 
isedenfor Column eller Row. Disse blir også scrollbare. Prøv gjerne ut disse på 
egenhånd. 
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8 Properties og Modifiers 
En viktig del av stylingen med UI elementene er bruk av Properties og Modifiers. 

Her er et lite eksempel som bruker både Properties og Modifiers: 
@Composable 
fun Cars() { 
    Column( 
        modifier = Modifier 
            .fillMaxSize() 
            .padding(20.dp) 
            .background(Color.Yellow) 
    ) { 
        Text(text = "Volvo", color = Color.Blue, fontSize = 16.sp) 
        Text(text = "Toyota", color = Color.Green, fontSize = 20.sp) 
        Text(text = "Ford", color = Color.Red, fontSize = 24.sp) 
    } 
} 

Et eksempel på bruk av Properties er: 
Text(text = "Volvo", color = Color.Blue, fontSize = 16.sp) 

Der “sp” (scale-independent pixels) typisk brukes for fontstørrelse, da det tilpasser seg 
brukerens skjerminnstillinger. 

Et eksempel på bruk av Modifiers er: 
modifier = Modifier 
            .fillMaxSize() 
            .padding(20.dp) 
            .background(Color.Yellow) 

Der “dp” står for density-independent pixels. Det er en enhet som brukes for å sikre at 
UI-elementer ser like ut på skjermer med forskjellig oppløsning og pixeltetthet. 

Resultatet blir f.eks. slik som vist i Figur 8-1: 

 
Figur 8-1: Column-eksempel med Properties og Modifiers 
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Man kan bruke en blanding av Properties og Modifiers. Anta følgende som vi brukte i 
eksemplet over: 
Text(text = "Ford", color = Color.Red, fontSize = 24.sp) 

Vi kan legge til Modifiers: 
Text( 
    text = "Ford", 
    color = Color.Red, 
    fontSize = 24.sp, 
    modifier = Modifier.padding(30.dp) 
) 

Bruker man mange Properties/Modifiers deler man vanligvis opp på flere linjer for å 
gjøre det mer lesbart. I eksemplet over er det bare en Modifier, men legger man på flere 
kan det se slik ut: 
Text( 
    text = "Ford", 
    color = Color.Red, 
    fontSize = 24.sp, 
    modifier = Modifier 
        .padding(30.dp) 
        .background(Color.Gray) 
        .clickable { /* Handle click */ } 
) 

 

Typisk kan man få hjelp av intelisens for å velge/bruke riktig Property eller Modifier, se 
Figur 8-2. 

 
Figur 8-2: Liste Modifiers fra Intellisense 

Når bruker man Properties og når bruker man Modifiers? Er det en egenskap ved selve 
komponenten (color, fontSize, ..) brukes Properties. Er det noe utenpå/omkring 
komponenten (plassering, dekor, interaksjon, ..) brukes Modifiers. 
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Ekstraoppgave: Prøv deg frem med å bruke, legge til ulike Properties og Modifiers og 
observer resultatet i Preview vinduet. 
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9 State (tilstands)-håndtering i Jetpack Compose 
I Jetpack Compose, er state (tilstand) enhver dataverdi som kan endre seg over tid og 
som UI-et (brukergrensesnittet) er avhengig av. Når state endres, oppdaterer Compose 
automatisk UI-et for å reflektere de nye dataene. Man bruker typisk mutableStateOf() 
og remember() for å spore endringer og trigge “recomposition” (dvs den delen av 
brukergrensesnittet som trenger å oppdateres bygges på nytt). 

Her finner du nyttige ressurser: 

• State and Jetpack Compose: 
https://developer.android.com/develop/ui/compose/state  

• State in Jetpack Compose: https://developer.android.com/codelabs/jetpack-
compose-state/  

9.1 CounterApp 

Her presenteres et grunnleggende eksempel hvor man har en teller som oppdateres 
med 1 for hver gang man trykker på en knapp. Se Figur 9-1. 

 

 
Figur 9-1: CounterApp 

 

Vi lager en variabel som bruker remember() og mutableStateOf(): 
var count by remember { mutableStateOf(0) } 

For å håndtere grensesnittilstand (state) i Android og Jetpack Compose, må man bruke 
remember() og mutableStateOf(). Dette sikrer at appen reagerer på endringer og husker 
data. mutableStateOf() gjør en variabel observerbar, slik at grensesnittet automatisk 
oppdateres når verdien endres. remember() sørger for at denne verdien lagres i minnet 
og ikke nullstilles hver gang funksjonen kjøres på nytt (rekomponering). 

 

Vi legger dette inn i en standard Composable function som vi kaller f.eks. Counter(): 
@Composable 
fun Counter() { 
    var count by remember { mutableStateOf(0) } 
    Button(onClick = { count++ }) { 
        Text(text = "Click Me: $count") 
    } 
} 

 

https://developer.android.com/develop/ui/compose/state
https://developer.android.com/codelabs/jetpack-compose-state/
https://developer.android.com/codelabs/jetpack-compose-state/


9 State (tilstands)-håndtering i Jetpack Compose 

 46 

Her er hele koden for CounterApp: 
package com.example.counterapp 
 
import .. 
 
class MainActivity : ComponentActivity() { 
    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) { 
        super.onCreate(savedInstanceState) 
        setContent { 
            CounterAppTheme { 
                Counter() 
            } 
        } 
    } 
} 
 
@Composable 
fun Counter() { 
    var count by remember { mutableStateOf(0) } 
    Button(onClick = { count++ }) { 
        Text(text = "Click Me: $count") 
    } 
} 
 
@Preview(showBackground = true) 
@Composable 
fun PreviewCounter() { 
    Counter() 
} 

Jetpack Compose er deklarativt. Det betyr: 

• UI tegnes på nytt (“recomposer”) hver gang tilstanden endres. 
• Du beskriver hvordan UI skal se ut gitt tilstanden, ikke hvordan det skal 

oppdateres manuelt. 

For at Compose skal vite hva som er tilstand, og når UI skal oppdateres, bruker vi: 

• mutableStateOf – for å opprette reaktiv UI-tilstand 
• remember – for å lagre denne tilstanden gjennom recompositions 

 

Ekstraoppgaver:  

• Plasser knappen midt på skjermen ved f.eks. å bruke Box() eller Column(). 
• Lag en Text() i tillegg til knappen hvor resultatet vises, dvs. du trykker på knappen 

for å inkrementere telleren, mens resultatet vises i en separat Text().  
• Utvid f.eks. appen med 2 knapper, hvor en teller opp og den andre teller ned, 

osv. 
• Lag f.eks. 2 eller 3 knapper som teller uavhengig av hverandre. 
• ++ 

 

Ekstraoppgave: Forandre på CounterApp slik at den viser 2 knapper, hvor den ene 
knappen teller opp og den andre knappen teller ned. 
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Figur 9-2 viser en oppdatert CounterApp med 2 knapper. 

 
Figur 9-2: CounterApp med 2 knapper, en knapp teller opp mens den andre teller ned 

Her er den oppdaterte Counter() funksjonen for dette: 
@Composable 
fun Counter() { 
    var count by remember { mutableStateOf(0) } 
 
    Column( 
        verticalArrangement = Arrangement.Center, 
        horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally, 
        modifier = Modifier.fillMaxSize() 
    ) { 
        Button(onClick = { count++ }) { 
            Text("Add") 
        } 
 
        Button(onClick = { count-- }) { 
            Text("Minus") 
        } 
 
        Text( 
            text = "Count: $count", 
            modifier = Modifier.padding(top = 16.dp) 
        ) 
    } 
} 

Man kan også tenke seg at her kan man lage 2 Composable functions, f.eks. 
ButtonAdd() og ButtonMinus(). 

 

Ekstraoppgave: Forandre CounterApp slik at vi f.eks. har 3 knapper som teller 
uavhengig av hverandre. 

Figur 9-3 viser CounterApp med 3 uavhengige Counter-knapper: 
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Figur 9-3: CounterApp med 3 uavhengige Counter-knapper 

Koden kan f.eks. skrives slik: 
@Composable 
fun MultipleCounters() { 
 
    Column( 
        verticalArrangement = Arrangement.Center, 
        horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally, 
        modifier = Modifier.fillMaxSize() 
    ) { 
        Counter() 
        Counter() 
        Counter() 
    } 
} 
 
@Composable 
fun Counter() { 
    var count by remember { mutableStateOf(0) } 
    Button(onClick = { count++ }) { 
        Text(text = "Click Me: $count") 
    } 
} 

Dvs. Har har vi laget en Counter() Composable function som vi gjenbruker 3 ganger. 
 
Ekstraoppgave: Kan du utvide programmet slik at vi får knapper med forskjellige 
farger? Dvs. her må vi legge på en Property slik at vi kan bruke samme Composable 
function men da med farge som input til funksjonen. 
Figur 9-4 viser CounterApp med 3 knapper med forskjellige farger: 

 
Figur 9-4: Counter App med forskjellig farger på knappene 
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Eksempelkode som genererer 3 knapper med forskjellige farger: 
@Composable 
fun MultipleCounters() { 
 
    Column( 
        verticalArrangement = Arrangement.Center, 
        horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally, 
        modifier = Modifier.fillMaxSize() 
    ) { 
        CounterColor(color = Color.Red) 
        CounterColor(color = Color.Green) 
        CounterColor(color = Color.Blue) 
    } 
} 
 
@Composable 
fun CounterColor(color: Color) { 
    var count by remember { mutableStateOf(0) } 
    Button( 
        onClick = { count++ }, 
        colors = ButtonDefaults.buttonColors(containerColor = color) 
        ) { 
        Text(text = "Click Me: $count") 
    } 
} 

Ekstraoppgave: Kan du legge til kode slik at vi også kan endre på tekstfargen?     
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10 Material Design 
Jetpack Compose tilbyr en implementering av Material Design, et omfattende 
designsystem for å lage brukergrensesnitt. Du kan bruke Composable Functions for å 
implementere Material Components. 

Material Design er Googles designsystem som anbefales for å skape en enhetlig og 
visuell stil for apper og nettsteder. Material Design gir retningslinjer, komponenter og 
verktøy for å bygge brukervennlige grensesnitt, hvor den nyeste versjonen heter Material 
3. 

Figur 10-1 viser noen eksempler på Material Components i Jetpack Compose.  

 
Figur 10-1: Material Components i Jetpack Compose 

Figur 10-1 er hentet fra Material Components in Compose: 
https://developer.android.com/develop/ui/compose/components 

 

Her finner du mer informasjon og ressurser om Material Design: 

• Material Design: https://m3.material.io/  
• Material Components in Compose: 

https://developer.android.com/develop/ui/compose/components 
• Jetpack Compose Tutorial: 

https://developer.android.com/develop/ui/compose/tutorial/  

https://developer.android.com/develop/ui/compose/components
https://m3.material.io/
https://developer.android.com/develop/ui/compose/components
https://developer.android.com/develop/ui/compose/tutorial/
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• Jetpack Compose for Android Developers: 
https://developer.android.com/courses/jetpack-compose/course   

https://developer.android.com/courses/jetpack-compose/course
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11 Dialogbokser og Popups 
Får å få opp en dialogboks, popup eller liknende til brukeren er noe man trenger i de 
fleste apper, og her har man mange muligheter. 

Her kan man bruke komponenter som AlertDialog, Toast, Snackbar, m.fl.  

Her er en kort oversikt over disse 3 alternativene: 

• AlertDialog - En modal dialogboks som stopper brukerflyten til brukeren tar et 
valg. Denne er blokkerende, dvs. den må lukkes før man kan fortsette. Brukes til 
viktige valg, bekreftelser eller informasjon som krever respons fra brukeren. 

• Toast - En liten popup-melding fra Android-systemet som vises nederst (eller 
annet sted) og forsvinner av seg selv. Brukes når man vil gi en rask, ikke‑kritisk 
beskjed og når meldingen ikke trenger brukerens respons. 

• Snackbar – Denne har mye av de samme egenskapene som en Toast, dvs. vises 
nederst i appen og forsvinner automatisk. Men her har du mulighet legge inn 
brukerstyrte handlinger, som f.eks. Undo eller liknende.  

Vi går gjennom disse alternativene nedenfor og viser noen enkle eksempler. 

11.1 AlertDialog 

AlertDialog er en modal dialogboks som stopper brukerflyten til brukeren tar et valg. 
Denne er blokkerende, dvs. den må lukkes før man kan fortsette. Brukes til viktige valg, 
bekreftelser eller informasjon som krever respons fra brukeren. 

AlertDialog() kan spesifiseres med følgende: 

• title: Teksten som vises øverst i dialogen. 
• text: Teksten som vises sentrert i dialogen. 
• icon: Grafikken som vises øverst i dialogen. 
• onDismissRequest: Funksjonen kalles når brukeren avviser dialogen, for 

eksempel ved å trykke utenfor den. Du kan selv spesifisere navnet som skal 
vises. 

• dismissButton: En komponabel som fungerer som avvisningsknappen. Du kan 
selv spesifisere navnet som skal vises. 

• confirmButton: En komposabel som fungerer som bekreft-knappen. Du kan selv 
spesifisere navnet som skal vises. 

AlertDialog() ressurser: 

• Dialog: 
https://developer.android.com/develop/ui/compose/components/dialog  

• AlertDialog in Android using Jetpack Compose: 
https://www.geeksforgeeks.org/android/alertdialog-in-android-using-jetpack-
compose/  

https://developer.android.com/develop/ui/compose/components/dialog
https://www.geeksforgeeks.org/android/alertdialog-in-android-using-jetpack-compose/
https://www.geeksforgeeks.org/android/alertdialog-in-android-using-jetpack-compose/
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11.1.1 AlertDialog() kodeeksempel 
For å vise bruk av AlertDialog() lager vi et enkelt eksempel med en knapp som vi trykker 
på for å vise AlertDialog()-dialogboksen. Se Figur 11-1. 

 
Figur 11-1: AlertDialog()-eksempel 

For å illustrere bruk av AlertDialog() kan vi f.eks lage en Composable funksjon som viser 
en knapp som vi kan trykke på. Når vi trykker på knapper, vises da en dialogboks på 
skjermen: 
@Composable 
fun ShowAlert() { 
    var showDialog by remember { mutableStateOf(false) } 
 
    Box( 
        modifier = Modifier.fillMaxSize(), 
        contentAlignment = Alignment.Center 
    ) { 
        Button(onClick = { showDialog = true }) { 
            Text("Show DialogBox") 
        } 
    } 
 
    if (showDialog) { 
        AlertDialog( 
            onDismissRequest = { showDialog = false }, 
            title = { Text("Hello!") }, 
            text = { Text("You pushed the button") }, 
            confirmButton = { 
                TextButton(onClick = { showDialog = false }) { 
                    Text("OK") 
                } 
            } 
        ) 
    } 
} 

Skriv inn koden og test om det virker som forventet. 

Ekstraoppgave:  

Test ut de ulike mulighetene som finnes, f.eks. legg til flere knapper i dialogboksen 
(f.eks Calculate og Cancel), legg til et ikon, osv.  
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Når du trykker på Calculate i dialogboksen kan du f.eks. kalle en metode som gjør en 
beregning, eller liknende. Tenk også på kodestruktur, eventuelt legg deler av koden inn i 
egne Kotlin-filer, f.eks. en Kotlin-fil for Composable funksjonen og en annen Kotlin-fil 
for funksjonen som gjør kalkulasjonen.  

Du kan f.eks. også utvide programmet med 2 knapper man kan trykke på som viser hver 
sin dialogboks. Legg inn litt If Else logikk, osv. 

11.2 Toast 

Toast er en liten popup-melding fra Android-systemet som vises nederst (eller annet 
sted) og forsvinner av seg selv. Brukes når man vil gi en rask, ikke‑kritisk beskjed og når 
meldingen ikke trenger brukerens respons. 

Her er grunnkoden for å lage en Toast: 
Toast.makeText(context, "Hello World", Toast.LENGTH_SHORT) 
Toast.show() 

Figur 11-2 viser et Toast-eksempel: 

 
Figur 11-2: Toast 

Her ser du et eksempel på bruk av Toast: 
@Composable 
fun ShowToast() { 
    val context = LocalContext.current 
 
    Box( 
        modifier = Modifier.fillMaxSize(), 
        contentAlignment = Alignment.Center 
    ) { 
        Button(onClick = { 
            Toast 
                .makeText(context, "You pushed the button", Toast.LENGTH_SHORT) 
                .show() 
        }) { 
            Text("Show Toast") 
        } 
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    } 
} 

Skriv inn koden og test om det virker som forventet. 

11.3 Snackbar 

Snackbar har mye av de samme egenskapene som en Toast, dvs. vises nederst i appen 
og forsvinner automatisk. Men her har du mulighet legge inn brukerstyrte handlinger, 
som f.eks. Undo eller liknende. 

Du finner mer informasjon og ressurser om Snackbar her:  

• Material Design 3 – Snackbar: 
https://m3.material.io/components/snackbar/overview  

• Developer Resources – Snackbar: 
https://developer.android.com/develop/ui/compose/components/snackbar  

11.3.1 Snackbar-eksempel 
Figur 11-3 viser et Snackbar-eksempel: 

 
Figur 11-3: Snackbar 

Her er koden for Snackbar-eksemplet: 
@Composable 
fun ShowSnackbar() { 
    val snackbarHostState = remember { SnackbarHostState() } 
    val scope = rememberCoroutineScope() 
 
    Scaffold( 
        snackbarHost = { SnackbarHost(snackbarHostState) } 
    ) { padding -> 
        Box( 
            modifier = Modifier 
                .fillMaxSize(), 

https://m3.material.io/components/snackbar/overview
https://developer.android.com/develop/ui/compose/components/snackbar
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            contentAlignment = Alignment.Center 
        ) { 
            Button( 
                onClick = { 
                    scope.launch { 
                        snackbarHostState.showSnackbar("You pushed the button") 
                    } 
                } 
            ) { 
                Text("Show Snackbar") 
            } 
        } 
    } 
} 

Kort forklaring av Snackbar-eksemplet over: For å implementere en snackbar oppretter 
du først SnackbarHost, som inkluderer en SnackbarHostState-egenskap. 
SnackbarHostState gir tilgang til showSnackbar()-funksjonen som du kan bruke til å 
vise din snackbar. 

Skriv inn koden og test om det virker som forventet. 

11.3.2 Snackbar med Action 
Snackbaren kan også ha en Action-knapp (du kan forøvrig bruke et annet navn på 
knappen), se Figur 11-4: 

 
Figur 11-4: Snackbar med Action-knapp 

Her er et kode-eksempel: 
@Composable 
fun ShowSnackbarAction() { 
    val scope = rememberCoroutineScope() 
    val snackbarHostState = remember { SnackbarHostState() } 
    val context = LocalContext.current 
    Scaffold( 
        snackbarHost = { 
            SnackbarHost(hostState = snackbarHostState) 
        }, 
        floatingActionButton = { 
            ExtendedFloatingActionButton( 
                text = { Text("Show snackbar") }, 
                icon = { Icon(Icons.Filled.Info, contentDescription = "") }, 
                onClick = { 
                    scope.launch { 
                        val result = snackbarHostState 
                            .showSnackbar( 
                                message = "This is a Snackbar", 
                                actionLabel = "Action", 
                                duration = SnackbarDuration.Indefinite 
                            ) 
                        when (result) { 
                            SnackbarResult.ActionPerformed -> { 
                                /* Handle snackbar action performed */ 
                                Toast.makeText( 
                                    context, 
                                    "Action Button Clicked!", 
                                    Toast.LENGTH_LONG 
                                ).show() 
 
                            } 
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                            SnackbarResult.Dismissed -> { 
                                /* Handle snackbar dismissed */ 
                            } 
                        } 
                    } 
                } 
            ) 
        } 
    ) { contentPadding -> 
        // Screen content 
    } 
} 

I dette eksemplet vises en Toast når man trykker på Action-knappen. 

Skriv inn koden og test om det virker som forventet. 

 

Ekstraoppgave: Utvid eksemplet som gjør at brukeren kan trykke på Snackbaren for å 
gjøre f.eks. en aktiv handling for eksempel en kjører en funksjon som beregner fra 
grader Celsius til grader Fahrenheit eller liknende og viser svaret på skjermen. 
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12 App Resources (Images, m.m.) 
Alle App ressursene bør legges i res/-katalogen i prosjektet ditt (res er forkortelse for 
resources). Jetpack Compose kan få tilgang til ressursene definert i Android-prosjektet 
ditt ved hjelp av den innebygde R-klassen. 

En R-klasse er en automatisk generert klasse som inneholder ID-ene til alle ressursene 
i prosjektet. Sørg for å legge ressursene dine i res/-katalogen i prosjektet ditt.  

Man kan bruke Resource Manager får å administrere ressursene i app-prosjektet ditt. 

12.1 Resource Manager 

Resource Manager is a tool window for importing, creating, managing, and using 
resources in your app. To open the tool window, select View > Tool Windows > 
Resource Manager from the menu or select Resource Manager in the left side bar. 

Resource Manager er et verktøy for å importere, opprette, administrere og bruke 
ressurser i appen din. For å åpne verktøyvinduet, velg følgende fra menyen i Android 
Studio: View > Tool Windows > Resource Manager 

Du kan også velge Resource Manager ved å trykke på ikonet  i venstre sidefelt. 

Figur 12-1 viser Resource Manager: 

 
Figur 12-1: Resource Manager 

Manage your app's UI resources with Resource Manager: 
https://developer.android.com/studio/write/resource-manager  

12.2 Kodeeksempel 
Figur 12-2 viser at vi har lagt inn et bilde som heter car.png i res/-mappa: 

https://developer.android.com/studio/write/resource-manager
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Figur 12-2: Bilder legges typisk i /res mappa 

Vi kan f.eks lage følgende Composable function: 
@Composable 
fun ShowImage() { 
    Box( 
        modifier = Modifier.fillMaxSize(), 
        contentAlignment = Alignment.Center 
    ) { 
        Image( 
            painter = painterResource(id = R.drawable.car), 
            contentDescription = "An Image of a Car", 
            modifier = Modifier 
                .width(200.dp) 
                .height(200.dp) 
        ) 
    } 
} 

Kort forklaring av koden: painterResource() brukes for å laste et bilde fra drawable. 
Image() composable viser bildet i UI‑et. Box med contentAlignment = Alignment.Center 
sentrerer bildet på skjermen. 

Resultatet blir som vist i Figur 12-3: 
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Figur 12-3: Bruk av bilder 
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13 Calculator App 
Her skal vi lage en enkel Android App som legger sammen 2 tall som brukeren kan taste 
inn. Beregningen skal foregå når brukeren trykker på en Calculate knapp. 
Vi trenger følgende komponenter i brukergrensesnittet: 

• To TextField for inntasting av 2 tall som skal summeres når man trykker på en 
knapp 

• Button for Calculate-knapp som beregner sum når du trykker 
• Samt diverse Text for å vise en tittel, vise resultatet fra beregningen, m.m. 

Appen kan f.eks. se slik ut som vist i Figur 13-1: 

 
Figur 13-1: Calculator App 

Vi lager en ny Android App med Empty Activity templaten. 
 
Vi starter med lager en Composable funksjon som vi kaller AddNumbers: 
@Composable 
fun AddNumbers(modifier: Modifier = Modifier) { 
    var a by remember { mutableStateOf("") } 
    var b by remember { mutableStateOf("") } 
    var result by remember { mutableStateOf("") } 
 
    Column( 
        modifier = modifier, 
        verticalArrangement = Arrangement.spacedBy(12.dp) 
    ) { 
 
        Text( 
            text = "Calculator", 
            style = MaterialTheme.typography.headlineLarge 
        ) 
 
        TextField( 
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            value = a, 
            onValueChange = { a = it }, 
            label = { Text("First number") }, 
            singleLine = true 
        ) 
 
        TextField( 
            value = b, 
            onValueChange = { b = it }, 
            label = { Text("Second number") }, 
            singleLine = true 
        ) 
 
        Button(onClick = { 
            val aNum = a.replace(',', '.').toDoubleOrNull() ?: 0.0 
            val bNum = b.replace(',', '.').toDoubleOrNull() ?: 0.0 
            result = (aNum + bNum).toString() 
        }) { 
            Text("Calculate") 
        } 
 
        Text( 
            text = "Result: $result", 
            style = MaterialTheme.typography.headlineSmall 
        ) 
    } 
} 

 

Deretter lager vi MainActivity: 
class MainActivity : ComponentActivity() { 
    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) { 
        super.onCreate(savedInstanceState) 
        enableEdgeToEdge() 
        setContent { 
            MaterialTheme { 
                AddNumbers( 
                    modifier = Modifier 
                        .fillMaxSize() 
                        .padding(16.dp) 
                ) 
            } 
        } 
    } 
} 

 

Vi kan også lage en Preview funksjon: 
@Preview(showBackground = true, showSystemUi = true) 
@Composable 
fun AddNumbersPreview() { 
    MaterialTheme { 
        AddNumbers( 
            modifier = Modifier 
                .fillMaxSize() 
                .padding(16.dp) 
        ) 
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    } 
} 

 

Ekstraoppgave: Kan du lage en noe mer forseggjort/avansert kalkulator? Ta f.eks. 
utgangspunkt i kalkulatoren som finnes på iPhone/Android. Prøv å gjøre så mye som 
mulig på egenhånd og eventuelt få hjelp, finne frem ressurser når man står fast på en 
bestemt ting. 

Det finnes mange eksempler, tutorials, ressurser, videoer for hvordan man kan lage en 
Calculator App i Android Studio og Jetpack Compose: 

• How to Build a Calculator with Jetpack Compose - Android Studio Tutorial 
(Philipp Lackner): https://youtu.be/-aTcFJWxEQA  

https://youtu.be/-aTcFJWxEQA
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14 Apper med sidenavigering 
De fleste apper har en navigasjonsbar nederst, f.eks. slik som vist i Figur 14-1: 

 
Figur 14-1: Navigasjonsbar 

14.1 NavigationApp - Kodeeksempel 

La oss lage en NavigationApp med 3 sider som vist Figur 14-2: 

 
Figur 14-2: NavigationApp med 3 sider 

Denne kan brukes som utgangspunkt for hvilken som helst Android App. 
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Vi kan putte all koden i MainActivity.kt, men en bedre løsning er å strukturere koden ved 
å dele opp i flere undermapper og filer slik som f.eks. vist i Figur 14-3: 

 
Figur 14-3: Eksempel på Mappe og Filstruktur 

Dvs vi lager en undermappe som heter ui (kort for User Interface) og lager undermapper 
som heter navigation, components og screens, som vist i Figur 14-3. 

Når vi har laget de ulike mappene lager vi nye Kotlinfiler. 

14.1.1 Screen.kt 
Kode for Screen.kt: 
package com.example.navigationapp.ui.navigation 
 
sealed class Screen(val route: String, val label: String) { 
    data object Page1 : Screen("page1", "Page 1") 
    data object Page2 : Screen("page2", "Page 2") 
    data object Page3 : Screen("page3", "Page 3") 
} 

14.1.2 Pages 
Her er koden for Page1, 2 og 3. 

Kode for Page1Screen.kt: 
package com.example.navigationapp.ui.screens 
 
import .. 
 
@Composable 
fun Page1Screen(modifier: Modifier = Modifier) { 
    Box( 
        modifier = modifier.fillMaxSize(), 
        contentAlignment = Alignment.Center 
    ) { 
        Text("This is Page 1", style = MaterialTheme.typography.headlineMedium) 
    } 
} 
 
@Preview(showBackground = true, showSystemUi = true) 
@Composable 
fun Page1ScreenPreview() { 
    NavigationAppTheme { 
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        Page1Screen() 
    } 
} 

 

Kode for Page2Screen.kt: 
package com.example.navigationapp.ui.screens 
 
import .. 
 
@Composable 
fun Page2Screen(modifier: Modifier = Modifier) { 
    Box( 
        modifier = modifier.fillMaxSize(), 
        contentAlignment = Alignment.Center 
    ) { 
        Text("This is Page 2", style = MaterialTheme.typography.headlineMedium) 
    } 
} 
 
@Preview(showBackground = true, showSystemUi = true) 
@Composable 
fun Page2ScreenPreview() { 
    NavigationAppTheme { 
        Page2Screen() 
    } 
} 

 

Kode for Page3Screen.kt: 
package com.example.navigationapp.ui.screens 
 
import .. 
 
@Composable 
fun Page3Screen(modifier: Modifier = Modifier) { 
    Box( 
        modifier = modifier.fillMaxSize(), 
        contentAlignment = Alignment.Center 
    ) { 
        Text("This is Page 3", style = MaterialTheme.typography.headlineMedium) 
    } 
} 
 
@Preview(showBackground = true, showSystemUi = true) 
@Composable 
fun Page3ScreenPreview() { 
    NavigationAppTheme { 
        Page3Screen() 
    } 
} 

 

14.1.3 BottomBar.kt 
Kode for BottomBar.kt: 
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package com.example.navigationapp.ui.components 
 
import .. 
import com.example.navigationapp.ui.navigation.Screen 
 
data class BottomNavItem( 
    val route: String, 
    val label: String, 
    val icon: ImageVector 
) 
 
@Composable 
fun BottomBar(navController: NavController) { 
    val items = listOf( 
        BottomNavItem(Screen.Page1.route, Screen.Page1.label, Icons.Filled.Home), 
        BottomNavItem(Screen.Page2.route, Screen.Page2.label, Icons.Filled.Dashboard), 
        BottomNavItem(Screen.Page3.route, Screen.Page3.label, Icons.Filled.Notifications) 
    ) 
 
    NavigationBar { 
        val currentRoute = navController.currentBackStackEntryAsState().value?.destination?.route 
 
        items.forEach { item -> 
            NavigationBarItem( 
                selected = currentRoute == item.route, 
                onClick = { 
                    navController.navigate(item.route) { 
                        popUpTo(navController.graph.startDestinationId) 
                        launchSingleTop = true 
                    } 
                }, 
                icon = { Icon(item.icon, contentDescription = item.label) }, 
                label = { Text(item.label) } 
            ) 
        } 
    } 
} 

 

14.1.4 MyApp.kt 
Kode for MyApp.kt: 
package com.example.navigationapp.ui 
 
import .. 
import com.example.navigationapp.ui.components.BottomBar 
import com.example.navigationapp.ui.navigation.Screen 
 
 
@Composable 
fun MyApp() { 
    val navController = rememberNavController() 
 
    Scaffold( 
        bottomBar = { BottomBar(navController) } 
    ) { innerPadding -> 
        NavHost( 
            navController = navController, 
            startDestination = Screen.Page1.route, 
            modifier = Modifier.padding(innerPadding) 
        ) { 
            composable(Screen.Page1.route) { Page1Screen() } 
            composable(Screen.Page2.route) { Page2Screen() } 
            composable(Screen.Page3.route) { Page3Screen() } 
        } 
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    } 
} 
 
@Preview(showBackground = true, showSystemUi = true) 
@Composable 
fun MyAppPreview() { 
    NavigationAppTheme { 
        MyApp() 
    } 
} 

MyApp() setter opp strukturen med BotttomBar med de 3 sidene Page1Screen(), 
Page2Screen() og Page3Screen() . 

 

14.1.5 MainActivity.kt  
Kode for MainActivity.kt: 
package com.example.navigationapp 
 
import .. 
import com.example.navigationapp.ui.MyApp 
 
class MainActivity : ComponentActivity() { 
    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) { 
        super.onCreate(savedInstanceState) 
        enableEdgeToEdge() 
        setContent { 
            NavigationAppTheme { 
                    MyApp() 
            } 
        } 
    } 
} 
 
@Preview(showBackground = true) 
@Composable 
fun MyAppPreview() { 
    NavigationAppTheme { 
        MyApp() 
    } 
} 

MainActivity.kt har nå kun ansvar for å starte Android Appen og kalle MyApp(). 

 

Det endelige resultatet ser slik ut i Android Studio (Figur 14-4): 
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Figur 14-4: Sluttresultat i Android Studio 

Figur 14-5 viser endelig mappe og filstruktur: 

 
Figur 14-5: Endelig mappe og filstruktur 

Testing: Test ut appen og se om det virker som forventet. 
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15 Distribusjon av Apper (Deployment) 
Her ser vi på ulike muligheter for å installere Android Appen på en fysisk Android enhet, 
som jo er hele poenget med å lage en Android App. 

15.1 Introduksjon 

Her har vi fokus på deployment av en Android App slik at vi kan installere Appen på en 
fysisk Android enhet i form av en såkalt Android Package (APK). Et annet alternativ er å 
distribuere appen på Google Play. 

Du kan feilsøke og teste appene dine på Android-emulatoren, som kan kjøres i en rekke 
konfigurasjoner for å simulere forskjellige enheter. Hver konfigurasjon kalles en virtuell 
enhet (Android Virtual Device, AVD). Når du distribuerer og tester appene dine på 
emulatoren, velger du en forhåndskonfigurert eller egendefinert virtuell enhet (AVD) 
som simulerer en fysisk Android-enhet, for eksempel en Pixel-telefon. 

Mens Android-emulatoren lar deg raskt utvikle og teste appene dine, vil du også teste 
appene dine på en ekte Android-enhet. Hvis du vil kjøre Android Appen på en fysisk 
enhet under utvikling og testing, må du aktivere utviklermodus på enheten og koble den 
til utviklingsmaskinen. 

Når du ønsker å distribuere (“deployment”) en Android app til andre personer og 
enheter kan du generere en Android Package (APK) eller en AAB-fil (Android App 
Bundle). APK-en brukes til å installere appen din på en annen Android-enhet (f.eks ved 
å tilgjengeliggjøre APK-filen på en webside, sende på epost eller liknende), og AAB 
brukes til å publisere appen din på Google Play. 

Den beste og proffe måte å distribuere en Android App på er selvfølgelig å installere 
appen på Google Play. Figur 15-1 viser noen av mulighetene for bygging og deployment i 
Android Studio: 

 
Figur 15-1: Build menyen i Android Studio 
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15.2 Development mode 

For teste apper på den fysiske enheten under utvikling og testing i Android Studio bør du 
aktivere utviklermodus (Development mode). Utviklermodus aktiveres ved å følge 
disse trinnene på din fysiske Android enhet (telefon eller nettbrett): 

• Gå til Setting (Innstillinger) på Android enheten 
• Velg About 
• Velg Software information 
• Trykk på Build Number 7 ganger (Ja 7 ganger       ) inntil du får mulighet til å velge 

Developer mode. 

Da kan du teste appen fra Android Studio enten ved å koble enheten til datamaskinen 
vha USB-kabel eller vha. Wi-Fi. I Developer options på Android enheten vil du ha 
innstillinger som “USB debugging” og “Wireless debugging”, osv. 

Hvis man velger WiFi må datamaskinen og enheten være i samme nettverk, samt at det 
typisk ikke vil virke på alle typer nettverk, for eksempel nettverk som brukes på jobb 
eller universiteter. Dvs det vil typisk ikke virke på f.eks. Eduroam som brukes på mange 
universiteter. 

15.3 Android Package (APK) 

Når du er ferdig med utviklingen og lokal testing av appen eller ønsker å la andre teste ut 
appen din kan man bygge en pakke som tilgjengeliggjør appen for distribusjon. 

Den enkleste deployment varianten er å generere en Android Package (APK) og 
tilgjengeliggjøre denne for nedlastning, f.eks. på en webside, sende den på epost, m.m. 
Dette er kjekt hvis man ønsker at andre skal teste ut appen eller man f.eks lager en 
bedrift intern app som ikke alle skal ha tilgang på. 

Her velger vi “Build” fra menyen i Android Studio, deretter “Generate App Bundles or 
APKs”-”Generate APKs”. 

Filene som blir generert finner du under “app/build/outputs/”: 

 
Figur 15-2: Android Package (APK) 
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Du bruker da typisk APK fila som ligger i “debug folderen. Hvis man velger “Release vil 
APK legges i “app/build/outputs/apk/release/”. Mer om dette i eksemplet som 
gjennomgås nedenfor. 

15.4 Google Play 

Det ultimate målet med appen din må være å installere den på Google Play slik at den 
blitt lett tilgjengelig for alle og enhver. 

Merk! For å distribuere en Android App til Google Play kreves det at du har tilgang på en 
fysisk Android enhet, dvs. en Android telefon eller et nettbrett. De kreves også at du er 
villig til å opprette en Google Play-utviklerkonto som koster $25, dette er for øvrig et 
engangsbeløp. 

Apper som sendes inn til Google Play må også godkjennes av Google, dvs. de må 
gjennom en “Review”-prosess. 

Google Play Console er et verktøy som app- og spillutviklere bruker for å administrere 
og utgi Android-appene og -spillene sine på Google Play. Gjennom konsollen kan 
utviklere opprette, publisere og distribuere appene sine, m.m. 

Google Play krever at du sender inn appen som en “Android App Bundle” (AAB). 

Fremgangsmåte for publisering på Google Play: 

1. Opprett en konto i https://play.google.com/console  
2. Last opp AAB-filen. 
3. Fyll inn: 

a. Appnavn, beskrivelse, skjermbilder. 
b. Personvernpolicy. 
c. Sett versjonsnummer og release-kanal (Production, Beta, Alpha). 

4. Send til review og publiser. 

15.5 “HelloWorld” Deployment-eksempel 

Her skal vi lage en Android Package (APK) som du kan legge f.eks. på en webside eller 
liknende som du deretter kan laste ned på en fysisk Android enhet. 

La oss se om vi kan installere default Android Appen som genereres når vi laget et nytt 
Android prosjekt. 

Bytt til Release: 

I Android Studio, åpne “Build Variants” fra “…”-menyen på venstre side (Figur 15-3):  

https://play.google.com/console
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Figur 15-3: Build Variants 

Sett Active Build Variant for app til release (Figur 15-4) 

 
Figur 15-4: Active Build Variant = Release 

Når vi fra “Build” fra menyen i Android Studio velger “Generate App Bundles or APKs”-
”Generate APKs” blir det generert en APK fil i i “app/build/outputs/apk/release/” mappa 
(Figur 15-5): 
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Figur 15-5: APK Release 

Hvis vi fra “Build” fra menyen i Android Studio velger “Generate Signed App Bundle or 
APK” (Figur 15-6): 

 
Figur 15-6: Generate Signed App Bundle or APK 

Velg APK (Figur 15-7): 

 
Figur 15-7: Velg APK 

Trykk Next for å opprette Keystore for signering (Figur 15-8): 
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Figur 15-8: Keystore for signering 

Her fyller du inn følgende: 

• “Key store path” – Her velger du lagringsplass. Her velger du “Create new…” 
• “Key store password”: Sett passord for nøkkelen. 
• “Key alias”: Navn på nøkkelen. 
• “Key password”: Sett et sterkt passord. 

Husk å lagre denne keystore-filen sikkert (du trenger den for fremtidige oppdateringer). 
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16 Hente data fra sensorer 
Smarttelefoner har mange innebygde sensorer, m.m. som GPS, gyroskop, 
akselerometer, barometer, osv. Vi kan hente data fra disse sensorene og bruke de i 
appene vi utvikler. 

Nyttige ressurser: 

• Sensors Overview (Android Documentation): 
https://developer.android.com/develop/sensors-and-
location/sensors/sensors_overview  

• Sensors (YouTube - Scott Stanchfield): https://youtu.be/lHtOM9lsAmg  

16.1 Android Emulator 

For å teste ut sensorene som er innbygd i Android telefonene er det slevfølgelig best å 
haen fysisk Android enhet, men man kan også teste mange av sensorene vha Android 
Emulatoren, se Figur 16-1. 

 
Figur 16-1: Android Emulator - Extended Controls – Virtual Sensors 

16.2 Barometer 

Barometersensoren måler lufttrykket i omgivelsene, såkalt atmosfærisk trykk. 
Trykkavlesningen er representert i enheten hektopascal (hPa). Dataene som 
rapporteres av sensoren representerer gjeldende lufttrykk. Disse dataene rapporteres 
første gang du begynner å overvåke sensoren, og deretter hver gang trykket endres.  

Hva indikerer barometrisk trykk? 

• Høyt barometrisk trykk: Dette indikerer vanligvis stabilt og klart vær. Høyt trykk er 
ofte assosiert med lite skydekke og lite nedbør. 

https://developer.android.com/develop/sensors-and-location/sensors/sensors_overview
https://developer.android.com/develop/sensors-and-location/sensors/sensors_overview
https://youtu.be/lHtOM9lsAmg
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• Lavt barometrisk trykk: Signaliserer ofte dårlig vær, som stormer eller regn. Når 
trykket synker, kan det tyde på at et lavtrykkssystem nærmer seg, noe som kan 
føre til økende skyer og nedbør.  

Denne sensoren kan brukes i forskjellige typer apper, her er noen eksempler: 

• Vær- og miljøapper 
o Lokal trykkmåling: Kombiner barometerdata med GPS for å gi mer presise 

værprognoser. 
o Stormvarsel: Raskt fall i trykk kan indikere uvær – appen kan sende push-

varsler. 
• Høyde- og friluftsapper 

o Høydemåling: Beregn høyde basert på trykk (barometrisk formel). Nyttig 
for fjellturer, fallskjermhopp eller liknende. 

• Fitness og sport 
o Treningsanalyse: Registrer stigning og fall under løping eller sykling. 
o Ski- og snowboardapper: Spor vertikal høyde for å beregne antall 

høydemeter. 

16.2.1 Barometer-eksempel 
La oss lage en BarometerApp som viser verdien fra barometersensoren, se Figur 16-2: 

 
Figur 16-2: BarometerApp og testing vha Android Emulator og Extended Controls 

Dette kan lages på veldig mange forskjellig måter. Her er et eksempel på hvordan koden 
kan se ut: 

Vi begynner med å lage en vanlig Kotlin funksjon startBarometer(): 
fun startBarometer(context: Context, onPressure: (Float) -> Unit): SensorEventListener { 
    val sensorManager = context.getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE) as SensorManager 
    val sensor = sensorManager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_PRESSURE)!! 
 
    val listener = object : SensorEventListener { 
        override fun onSensorChanged(event: android.hardware.SensorEvent) { 
            onPressure(event.values[0]) 
        } 



16 Hente data fra sensorer 

 78 

        override fun onAccuracyChanged(sensor: Sensor?, accuracy: Int) {} 
    } 
 
    sensorManager.registerListener(listener, sensor, SensorManager.SENSOR_DELAY_NORMAL) 
 
    return listener 
} 

Deretter lager vi en Composable function BarometerShow(): 
@Composable 
fun BarometerShow(fontSize: Int) { 
    val context = androidx.compose.ui.platform.LocalContext.current 
 
    var pressure by remember { mutableStateOf(0f) } 
 
    // Start and Stop Sensor Readings 
    DisposableEffect(Unit) { 
        val listener = startBarometer (context) { p -> 
            pressure = p 
        } 
        onDispose { 
            val sensorManager = context.getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE) as SensorManager 
            sensorManager.unregisterListener(listener) 
        } 
    } 
 
    Text("Pressure: %.1f hPa".format(pressure), fontSize = fontSize.sp) 
} 

Til slutt lager vi en Composable function MyApp() som bygger opp brukergrensensittet: 
@Composable 
fun MyApp() 
{ 
    Column( 
        Modifier.fillMaxSize(), 
        horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally, 
        verticalArrangement = Arrangement.Center 
    ) { 
        BarometerShow(fontSize = 32) 
    } 
} 

Ekstraoppgave: 

Vi kan også bruke sensorverdien til å beregne og vise f.eks. hvor høy en fjelltopp er, dvs. 
meter over havet (moh). Her kan vi bruke Barometric-sensoren til å måle atmosfærisk 
trykk på fjelltopen og deretter bruke en formel for å beregne høyden på toppen (moh). 
Atmosfærisk trykk ved havnivå er 1013.25 hPa. Atmosfærisk trykk reduseres med 
økende høyde. 

Vi kan bruke den barometriske formelen for å estimere høyden over havnivå: 

Høyde (meter) = 44330 * (1 - (P / P0)^(1/5.255)) 

Her er P0 er standard atmosfærisk trykk ved havnivå (1013.25 hPa). 

Kan du utvide BaromerApp til også å vise høyden i meter over havet (moh)? 

16.3 Accelerometer 

De fleste smarttelefoner i dag har også en innebygde akselerometer-sensor. Et 
akselerometer er en sensor som måler akselerasjon (dvs endring i hastighet) og krefter 
som gravitasjon. Den kan oppdage bevegelse, vibrasjon, støt og helning, og brukes i alt 
fra smarttelefoner og droner til bilindustrien og maskinovervåking. 
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16.3.1 Eksempel 
Her vil vi bruke akselerometer-sensoren til å måle orienteringen til enheten i ulike 
retninger (X-, Y- og Z-aksen). 

La oss ta utgangspunkt i forrige BarometerApp og lage en ny app som heter SensorApp, 
hvor vi viser verdier fra både barometersensoren og akselerometersensoren. Se Figur 
16-3. 

 
Figur 16-3: SensorApp som viser verdier fra både barometersensor og akselerometersensoren 

Dvs MyApp() blir slik: 
@Composable 
fun MyApp() 
{ 
    Column( 
        Modifier.fillMaxSize(), 
        horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally, 
        verticalArrangement = Arrangement.Center 
    ) { 
        BarometerShow(fontSize = 32) 
        AccelerometerShow(fontSize = 32) 
    } 
} 

Hvor AccelerometerShow() blir slik: 
@Composable 
fun AccelerometerShow(fontSize: Int) { 
    val context = androidx.compose.ui.platform.LocalContext.current 
 
    var ax by remember { mutableStateOf(0f) } 
    var ay by remember { mutableStateOf(0f) } 
    var az by remember { mutableStateOf(0f) } 
 
    // Start and Stop Sensor Readings 
    DisposableEffect(Unit) { 
        val listener = startAccelerometer (context) { x, y, z -> 
            ax = x; ay = y; az = z 
        } 
        onDispose { 
            val sensorManager = context.getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE) as SensorManager 
            sensorManager.unregisterListener(listener) 
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        } 
    } 
 
    // Show Data from Sensor 
    Text( 
        text = "X: %.1f  Y: %.1f  Z: %.1f".format(ax, ay, az), 
        fontSize = fontSize.sp 
    ) 
} 

Tilslutt startAccelerometer() blir slik: 
fun startAccelerometer( 
    context: Context, 
    onAccel: (x: Float, y: Float, z: Float) -> Unit 
): SensorEventListener { 
    val sensorManager = context.getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE) as SensorManager 
    val sensor = sensorManager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_ACCELEROMETER)!! 
 
    val listener = object : SensorEventListener { 
        override fun onSensorChanged(event: SensorEvent) { 
            val x = event.values[0]  // m/s^2 
            val y = event.values[1]  // m/s^2 
            val z = event.values[2]  // m/s^2 
            onAccel(x, y, z) 
        } 
        override fun onAccuracyChanged(sensor: Sensor?, accuracy: Int) {} 
    } 
 
    sensorManager.registerListener( 
        listener, 
        sensor, 
        SensorManager.SENSOR_DELAY_NORMAL 
    ) 
    return listener 
} 

16.4 Kompass 

Kompasssensoren overvåker enhetens magnetiske nordretning. Sensoren vil vise 
gradene fra 0° til 360°. Ut fra denne verdien (0° til 360°) kan man også enkelt finne ut 
himmelretningene som f.eks Nord (N), East (E), South (S) og West (W). 

Bruk av denne sensoren i Android blir mye likt som i tidligere eksempel. Utforsk denne 
på egenhånd. 
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17 Plotting 
Plotting (dvs. vise plot, chart, diagrammer, m.m.) er noe man typisk vil få behov for i de 
fleste applikasjoner, enten det er desktop applikasjoner, webapplikasjoner eller 
mobilapplikasjoner. De fleste rammeverk har som regel ikke innebygd funksjonalitet for 
plotting slik at man må ty til 3 parts biblioteker for dette, slik er det også med Android 
utvikling. 

Det finnes flere 3.parts biblioteker for plotting som kan brukes. Her er noen eksempler: 

• MPAndroidChart 
• Chart.js via WebView 
• Mange andre muligheter … 
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18 Strukturering av koden 
Så langt har vi skrevet all koden i hovedfila MainActivity.kt men det fungerer kun får 
små demoprosjekter, for større prosjekter bør du dele opp i flere mapper og kodefiler. 

Man kan f.eks. opprette egne mapper hvor man legger inn Kotlin klasser, Composable 
Functions, osv. Ved å gjøre dette blir koden mer strukturert samt at man kan gjenbruke 
koden flere steder. Dette gjøres ved å høyreklikke i mappestrukturen, se Figur 18-1: 

 
Figur 18-1: Opprettelse av mapper, Kotlin klasser, Kotlin filer, m.m. 

Packages: Nye Mapper eller Packages lages ved å høyreklikke og velge “Packages” fra 
høyreklikk-menyen. En Package (pakke) i Android Studio fungerer i praksis som en 
mappe. Dvs. det er en mappe med namespace som brukes til å organisere Kotlin-
klasser.  

Deretter kan man legge Kotlin-klasser, m.m. i disse Package-mappene.Alle filer som da 
legges i en Package-mappe får da samme namespace, f.eks: 
package com.example.inventory.data 

Figur 18-2 viser et eksempel på mappe og filstruktur i et Android prosjekt: 

 
Figur 18-2: Eksempel på mappe og filstruktur i et Android prosjekt 
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Når man høyreklikker på en Package-mappe og velger New > Kotlin Class/File, får man 
opp følgende vindu (se Figur 18-3): 

 
Figur 18-3 New Kotlin Class/File 

Her velger da man om man vil lage en Kotlin-fil, en Kotlin-klasse, Kotlin-interface, osv. 
Disse vil da vises med forskjellige ikoner i Android prosjektet ditt. Det er da Kotlin-fil og 
Kotlin-klasse alternativene som vil være de mest aktuelle å bruke. Hvis du f.eks. ønsker 
å legge en eller flere @Composable functions i en separat fil, kan du bruke Kotlin-fil.  

 

MVVM/MVI: Man kan også bruke diverse etablerte patterns som MVVM, MVI eller 
liknende.  Disse bruker en etablert mappe- og filstruktur slik at koden blir mer 
strukturert og enklere å videreutvikle og vedlikeholde, dette gjelder da spesielt for større 
og mer komplekse apper. Du finner mer informasjon om MVVM/MVI i et underkapittel 
nedenfor samt i del 2 av opplæringsheftet. 

18.1 Gjenbruk av Composable Functions 

La oss begynne i det små også legge en Composable Function i en separat mappe, 
m.m. 

Vi oppretter en ny mappe som heter f.eks “Components”, der legger vi inn en ny Kotlin 
kodefil som heter f.eks. “Greeting.kt”. Se Figur 18-4: 
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Figur 18-4: Composable Functions i en separat mappe som heter components 

Figur 18-5 viser hvordan dette ser ut i prosjektstrukturen: 

 
Figur 18-5: Prosjektstruktur 

Vi kan f.eks. lage følgende kode i Greeting.kt (se Figur 18-6): 

 
Figur 18-6: Greeting.kt 
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Deretter kan vi så bruke f.eks koden som ligger i Greeting.kt i MainActivity.kt (se Figur 
18-7): 

 
Figur 18-7: MainActivity.kt 

Merk! Vi må da importere Greeting.kt i toppen av MainActivity.kt på følgende måte: 
import com.example.helloworld.components.Greeting 

18.2 Mapper og filstruktur 

Det kan være lurt allerede når du lager et nytt app prosjekt å tenke på en god mappe og 
filstruktur. 

Her står man fritt til å velge navn på mapper og filer etter eget ønske. 

Figur 18-8 viser et eksempel hvor det har blitt laget mapper (dvs. Packages) for 
components og data (data er foreløpig ikke i bruk) samt en MyApp.kt fil i hovedmappa. 

I components mappa har det blitt lagt Composable Functions som brukes i appen, 
f.eks. Kotlin fila Greetings.kt som inneholder en Composable Function kalt Greetings(). 

MainActivity.kt som er oppstartsfila i prosjektet vil da inneholde lite kode. Dvs. bør kun 
inneholde nødvendig oppstartskode og mesteparten av koden bør lages i separate 
foldere og filer for en bedre struktur med tanke på utvidelser, vedlikehold og gjenbruk av 
kode og komponenter. 
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Figur 18-8: Eksempel på mapper og filer 

Så i dette banale eksemplet blir Greetings.kt brukt i MyApp.kt og MyApp.kt blir brukt i 
MainActivity.kt. 

For mer avanserte strukturer kan man f.eks. bruke etablerte “design pattern” som f.eks. 
MVVM (Model-View-ViewModel) eller MVI (Model-View-Intent). Her er kanskje MVVM 
den kanskje beste brukte og enkleste av disse 2. 

18.3 MVVM (Model-View-ViewModel) 

MVVM står for Model-View-ViewModel og er en tredeling av koden. MVVM er et såkalt 
“design pattern” som har som må å løse opp koblingen mellom brukergrensesnittet og 
koden. Noen fordeler er at man kan få en mer ryddig kode som er gjenbrukbar. Siden 
også koden separeres fra brukergrensesnittet blir det også enklere å teste koden. 

MVVM består da av 3 separate deler: 

• Model – representerer data og forretningslogikk. 
• View (UI) – Brukergrenssnitt. 
• ViewModel – binder data og logikk til View, og håndterer kommandoer. 

For å forberede appen din på å bruke MVVM er det lurt å lage separate mapper/foldere 
for disse 3 delene, dvs. under prosjektet kan vi lage foldere som heter f.eks. “Models”, 
“Views” og “ViewModels”. Disse kan i prinsippet hete hva som helst, men dette er 
standardnavnene som brukes. Noen ganger bruker kutter man også ut “Models” og 
putter all logikken i “ViewModels”, men dette er da typisk for små/mindre 
applikasjoner. 

MVVM er i dag vanlig arkitektur for Android‑apper, og fungerer godt sammen med 
Jetpack Compose. For enkle applikasjoner kommer man langt uten å kjenne til eller 
bruke MVVM. Uansett kan det være lurt å strukturere koden og legge ulike elementer inn 
i forskjellige mapper både for bedre struktur og enklere å gjenbruke samme kode flere 
steder. 

MVVM ressurser: 
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• Simple MVVM App | Android | Jetpack Compose: https://youtu.be/9eIhMFTs1Q8  
• MVVM Architecture in Android for Absolute Beginners: 

https://youtu.be/7k_ErDsHF6k 
• MVVM vs. MVI - Understand the Difference Once and for All ( 
• Philipp Lackner): https://youtu.be/b2z1jvD4VMQ  

 

Du finner mer om Model-View-ViewModel (MVVM) i opplæringsheftet “Android Studio 
og Kotlin – Del 2”.  

https://youtu.be/9eIhMFTs1Q8
https://youtu.be/7k_ErDsHF6k
https://youtu.be/b2z1jvD4VMQ
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19 Lag din egen Demo-App 
Kan du lage din egen Android? Ikke en stor og avansert App men en liten spesifikk App 
med veldig begrenset funksjonalitet som du bruker f.eks. 10-12 timer på å lage. 

19.1 Eksempler 

Her er noen konkrete eksempler: 

• Kalkulator 
o Lag Layout, knappetrykk, enkel matematisk logikk, 4 grunnleggende 

regneoperasjoner operasjoner, m.m. 
• Clock/Alarm App 

o Enkel App som viser dato og klokkeslett, kunne sette nedtelling, 
stoppeklokke, timers, eller liknende. 

• To-Do Liste 
o Her har man mange varianter for lagring av data, for eksempel lokal 

lagring vha en klasse/object, lokal fillagring, lokal SQLite, eventuelt 
ekstern lagring. 

• Kalender App 
• VærApp (med API) 

o Brukeren kan f.eks skrive inn navnet på byen i en tekstboks og så bruker 
du f.eks OpenWeather APIet til å hente ut 2-3 værparametre (f.eks 
temperatur, humidity og wind speed) for denne byen. Kan man bruke 
telefonens GPS til å hente lokasjonen? 

• NotatApp 
o Her har man mange varianter for lagring av data, for eksempel lokal 

lagring vha en klasse/object, lokal fillagring, lokal SQLite, eventuelt 
ekstern lagring. 

• Handleliste 
o Legg til og fjern varer, merk som kjøpt, CRUD-operasjoner, f.eks lokal 

lagring på fil eller SQLite eller sentral lagring i en database? Hente data 
fra et Web API? 

• Passord Generator 
o Få appen til å generere et tilfeldig passord ut fra gitte kriterier. Lagring av 

passordene så du husker dem til senere? 
• Lær Gloser 

o Kan brukes for å pugge gloser eller fraser på et nytt språk, f.eks. Spansk. 
• BMI Kalkulator 

o Tast inn vekt og høyde og beregn BMI, osv. 
• Valuta Kalkulator 

o Velg valuta fra en nedtrekks-meny og tast inn beløpet i denne valutaen, 
velg deretter hvilken valuta du vil konvertere til å beregne og vis denne på 
skjermen. Hente valutaverdier fra et Web API? 

• Sensor App 
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o Dvs en App som bruker en eller flere av de innebygde sensorene, f.eks 
CompassApp (som viser hvor nord, sør, øst, vest er) eller terningspill hvor 
du rister på telefonen for å kaste terningen? 

• Terningspill 
o Lag et enkelt terningspill, f.eks. 2 terninger. Det er om å gjøre å få 2 like. 

Trykk på en knapp for å “kaste” terningene, deretter bruk Random 
generator for å simulere terningkast. Eventuelt bruk innebygd sensor slik 
at terningene kastes når du rister på telefonen. 

• Login 
o Lag f.eks en App med 2 sider, Login og en annen side. LoginPage 

inneholder da inntasting av brukernavn og passord og en Login knapp. 
Den ande siden vil inneholde forskjellig informasjon avhengig om man er 
logget inn eller ikke. Du trenger ikke i første omgang ha fokus på hvor 
passord blir lagret, dvs ingen kobling mot backend (Web API) eller 
likende, for eksempel kun sjekke mot et harkodet passord. 

• Mange andre alternativer, f.eks “Spin the Wheel”, enkle terningsspill, … 

19.2 Tips og tricks 

Her er diverse Tips og Triks mtp utvikling av en mobilapp: 

• Begynn i det små og ikke tenk for komplisert, bygg steg for steg. Prøv å kode så 
mye som mulig fra “scratch” på egenhånd. Dvs. lån gjerne litt kode her og der, få 
hjelp av ressurser på Internett, få hjelp av AI når du står fast, osv., men prøv å 
unngå å følge og kopiere en YouTube video eller en fullstendig AI-løsning fra A til 
Å.  

• Ta gjerne utgangspunkt i noe du finner på YouTube eller liknende, men prøv å 
lage noe med litt personlig preg, gjør ting litt annerledes, integrer nye elementer, 
bruk annen layout, andre komponenter, farger, restrukturer og forbedre koden, 
osv. 

• Begynn med en ide, men ta små steg for å komme dit, legg på et og et element 
om gangen, begynn med enkle ting selv om det nødvendigvis ikke skal brukes i 
sluttresultatet.  

• Jobb i små/korte iterasjoner og test applikasjonen kontinuerlig, dvs. få det til å 
virke før du tar neste skritt.  

• Tenk enkelt og bygg på mer og mer sakte, men sikkert, dette gjelder både 
brukergrensesnitt og koden og kvaliteten på koden. Dvs. få en og en ting til å 
virke og når det virker så kan du forbedre det steg for steg.  

• Pass på at du alltid har en app som virker, selv om du har brukt 1, 2, 5, 10 eller 20 
timer. 

• Ta backup av koden regelmessig. 

19.3 Ressurser 

Her finner du diverse ressurser om Android App-utvikling 

• Android Developers: https://developer.android.com/  

Her er noen nyttige videoer: 

https://developer.android.com/
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• Android Studio Primer (YouTube, 1h8m - Scott Stanchfield) 

• Jetpack Compose (YouTube Playlist - Philipp Lackner) 

 

https://youtu.be/6_GIuK6H74c
https://www.youtube.com/playlist?list=PLQkwcJG4YTCSpJ2NLhDTHhi6XBNfk9WiC
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