
Лабораторна робота №2. Робота з компонентами UI

Мета: створити проект з використанням віджетів.

Теоретичні відомості

Android  SDK  містить  велику  кількість  UI  (User  Interface)  компонентів
(віджетів) (рис. 1). 

Рис. 1

Інструменти Android SDK (рис. 2) дозволяють автоматизувати створення
графічного інтерфейсу. 



Рис. 2

Всі елементи графічного інтерфейсу в додатку  Android створюються за
допомогою  об’єктів View (віджет)  і  ViewGroup.  Найбільш  поширений  тип
ViewGroup  –  це layout.  В  XML файлі  кожного  layout визначаються  всі
елементи View.

Зовнішній вигляд всіх віджетів можна визначати двома способами: 

 У вікні Attributes при виділеному віджеті (рис. 3):
 У XML файлі відповідного layout. 



Рис. 3

При цьому, найбільш важливими властивостями є наступні: 

 width (ширина); 
 height (довжина); 
 weight (вага); 
 gravity (вирівнювання); 
 margin (відступ); 
 padding (відступ); 
 id (ідентифікатор); 
 text. 

Вказані параметри можуть приймати наступні значення: 

 match_parent (за розміром батьківського елемента); 
 wrap_content (за розміром вмісту); 
 константа. 

Через константу позначаються параметри віджета у пікселях. 



Є декілька понять, які пов’язані з відображенням даних на екрані 
пристрою. 

Роздільна здатність екрана. Кількість точок по вертикалі та горизонталі,
які екран здатний відобразити. Вимірюється у пікселях (px). 

Густина пікселів – кількість пікселів в дюймі. Вимірюється в пікселях на
дюйм (ppi). 

Віртуальний піксель (density-independent pixel, dp) – відносне поняття,
яке  не  залежить  від  фізичного  розміру  екрана.  При  визначення  шрифтів
використовується позначення sp (scaleable pixels). 

На практиці, при завданні розмірів елементів екрана, зазвичай 
використовуються позначення у віртуальних пікселях (dp). 

Наприклад, при завданні розміру кнопки 150x200 dpi для екранів з різною
роздільною здатністю маємо приблизно однаковий розмір кнопки: 

Рис. 4

Але при завданні розмірів кнопки 150x200 px маємо:



Рис. 5

Властивість weight позначає долю екрана, яку буде займати віджет. 
Наприклад, дві кнопки з такими параметрами:

Рис. 6

На  екрані  розташуються  наступним  чином:



 

Рис. 7

Ідентифікатор віджета генерується Android Studio автоматично, та має 
спеціальний формат, наприклад: "@+id/button2".

Властивість text містить текст, що відображається на віджеті, наприклад, 
назва кнопки. При присвоєнні властивості text строкового значення:

Рис. 8

Android Studio видає попередження: Hardcoded string “New Button1”, 
should use @string resource. Тобто, при завданні строкових значень, слід 
визначати строки в відповідному файлі ресурсу: 



Рис. 9

Властивості padding та margin визначають відстані. Властивість padding 
визначає відстань від границі віджета до початку вмісту. Властивість margin – 
це відстань ззовні від границі віджета до інших віджетів (рис. 10). 

Рис. 10

Властивість  gravity визначає  розташування  віджета  на  activity.
Наприклад,  визначення  властивості  gravity  п’яти  кнопок  у  XML  файлі  та
відповідне  розташування  на  activity  додатку:  



Рис. 11

Обробка натиснень

При  обробці  натиснення  кнопки  чи  іншого  об’єкта  View  можна
застосувати декілька підходів.

Визначення атрибута android:onClick. Для цього в xml відповідного 
layout в секції <Button> потрібно визначити атрибут android:onClick. Значення 
цього атрибута повинно бути ім’я метода, який буде оброблювати натиснення 
(рис. 12).



Рис. 12

Відповідно java-клас макет повинен містити реалізацію метода обробки 

натиснення (рис. 13).

Рис. 13

Використання OnClickListener. Для використання обробника події (event 
handler)  створюєьтся  об’єкт  View.OnClickListener,  який  асоціюється  з 
віджетом  за  допомогою  метода setOnClickListener(View.OnClickListener) 
(рис. 14). 

Рис. 14

Наприклад, обробка натиснення трьох кнопок та вивід у TextView імені 
натиснутої кнопки може бути виконана наступним чином 



Рис. 15

Аналогічним чином оброблюється натиснення інших об’єктів  View, для 
яких ввімкнена властивість android:clickable. 

Підчас  роботи  додатку  у  java-класах  можливо  змінювати  атрибути  
елементів UI та викликати їх специфічні методи. 

Наприклад,  доступ  до  деяких  властивостей  віджетів  TextView,  Button,
CheckBox продемонстровано нижче

Рис. 16

Більш детально роботу з елементами Button викладено 

https://developer.android.com/reference/android/widget/Button.html

Більш детально роботу з елементами TextView викладено 

https://developer.android.com/reference/android/widget/TextView.html



Макети 

Layout  представляє  собою  структуру,  яка  групує  об’єкти  графічного
інтерфейсу. Android  проронує  декілька  типів  Layout,  які  відрізняються
розташуванням компонентів (рис. 17). 

Рис. 17

За  замовченням,  при  створенні  нового  проекту  визначається  тип
ConstraintLayout
(https://developer.android.com/training/constraint-layout/index.html). 

ConstraintLayout  дозволяє створювати складний графічний інтерфейс з
ієрархією елементів інтерфейсу. Цей макет є більш зручним варіантом макету
RelativeLayout, він доступний у версіях Android з 2.9. Однією з особливостей
роботи  з  ConstraintLayout  є  вбудованість  його  в  редактор  макетів  (Layout
Editor).  Тобто,  налаштування  цього  макету  можна  повністю  виконувати  у
редакторі макетів замість редагування XML файлів.

Для  визначення  позиції  віджета,  необхідно  визначити  хоча  б  одне
обмеження  (Constraint)  по  горизонталі  та  по  вертикалі.  Кожне  обмеження
визначає  зв’язок  або  вирівнювання  віджета  з  іншими  віджетами,  макетом
(parent  layout)  або  невидимими  лініями  (invisible  guideline),  які
використовуються  при  побудові  інтерфейса.  Так,  якщо  в  редакторі  макету
віджети не мають зв’язків та обмежень, під час запуску цього макету у додатку,
всі елементи інтерфейсу будуть відображені у верхніьому лівому куті макету.
Тому, у прикладі (рис. 18) необхідно додати вертикальний зв’язок елементу С з
елементом А.

https://developer.android.com/training/constraint-layout/index.html


Рис. 18

Перетворення у ConstraintLayout

Про  популярність  макету  свідчить  можливість  перетворення  з  інших
типів макетів (рис. 19).

Рис. 19

Додавання обмеження.

При додаванні нового віджета на ConstraintLayout він відображається у
рамці з квадратними маркерами зміни розміру по кутах та круговим маркером
обмежень на кожній стороні.

Для створення нового обмеження необхідно обрати необхідний маркер
обмежень на стороні рамці віджета та протягнути його до краю іншого віджета,
границі макета або невидимій лінії.

При створенні нових обмежень дотримуються наступних правил.

1. Кожний віджет повинен мати хоча б два обмеження: по горизонталі та по
вертикалі. 



2. Можна  створити  обмеження  тільки  між  відповідними  маркерами
обмежень різних віджетів. Наприклад, лівий або правий маркер одного
віджета можна поєднати з лівим або правим маркером іншого віджета.

3. Один маркер обмежень можна використати для одного обмеження.  

Наприклад,  у  макеті,  зображеному  на  рис.  20  елемент  B буде  завжди
праворуч від елементу A, елемент C буде розташовуватись нижче за елемент A.
Однак, обмеження не визначає вирівнювання елементів.

Додавання вирівнювання.

Для  додавання  вирівнювання  відносно  віджета,  необхідно  задати
обмеження відповідно з лівої, правої або обох сторін (рис. 20)

Рис. 20

Вирівнювання за базовою лінією.

Використовується для вирівнювання віджетів за рівнем тексту (рис. 21).

Рис. 21

Вирівнювання за лінією.



Для  вирівнювання  елементів  інтерфейсу  можна  використовувати
вертикальні  або  горизонтальні  лінії  (guideline).  Ці  лінії  невидимі  для
користувача. Для додавання лінії необхідно викликати відповідний інструмент
з Toolbar (рис. 22).

Рис. 22

Регулювання зміщення обмежень.

При додаванні нового віджета та встановлення вирівнювання (наприклад,
обмежень ліворуч і праворуч), віджет вирівнювається між двома обмеженнями
з співвідношенням 50/50% за замовченням. Це відношення змінюється у вікні
Attributes (рис. 23).

Рис. 23

Створення ланцюгів між віджетами.

Ланцюг – це група віджетів,  які  поєднані  між собою двонаправленими
обмеженями (рис. 24).



Рис. 24

Ланцюг  дозволяє  вирівнювати  групу  елементів  вертикально  або
горизонтально. 

Інструмент  Infer  Constraints  (рис.  25)  дозволяє  створювати  обмеження
автоматично,  розташувавши  необхідні  елементи  графічного  інтерфейсу  на
дизайнері. 

Рис. 25

RelativeLayout  –  це  такий  тип  макету,  в  якому  всі  елементи
розташовуються  на  відносних  один  до  одного  позиціях.  Наприклад,  один
віджет може розташовуватися зліва чи знизу порівняно з іншим віджетом. 

Деякі  властивості  позицій,  які  можуть  визначатися  при  створенні
RelativeLayout наведені нижче.

Розташування  відносно  батьківського  елемента  (значенням  атрибуту  є
true/false):

 android:layout_alignParentTop –  верхня  границя  елемента
розташовується на верхній границі RelativeLayout;

 android:layout_alignParentLeft –  ліва  границя  елемента
розташовується на лівій границі RelativeLayout;

 android:layout_alignParentRight –  права  границя  елемента
розташовується на правій границі RelativeLayout;

 android:layout_alignParentBottom –  нижня  границя  елемента
розташовується на нижній границі RelativeLayout;



 android:layout_centerInParent – елемент розташовується в центрі
батьківського по горизонталі и вертикалі;

 android:layout_centerHorizontal – елемент розташовується в центрі
батьківського по горизонталі;

 android:layout_centerVertical –  елемент  розташовується  в  центрі
батьківського по вертикалі.

Розташування відносно інших елементів (значенням атрибуту є id іншого 
елемента):

 android:layout_above – елемент розташовується зверху від іншого
елемента;

 android:layout_toLeftOf –  елемент  розташовується  ліворуч  від
іншого елемента;

 android:layout_toRightOf –  елемент розташовується  праворуч від
іншого елемента;

 android:layout_below –  елемент розташовується знизу від іншого
елемента;

 android:layout_alignBaseline – базова лінія елемента вирівнюється
по базовій лінії іншого елемента;

 android:layout_alignTop – верхня границя елемента вирівнюється
по верхній границі іншого елемента;

 android:layout_alignLeft – ліва границя елемента вирівнюється по
лівій границі іншого елемента;

 android:layout_alignRight – права границя елемента вирівнюється
по правій границі іншого елемента;

 android:layout_alignBottom –  нижня  границя  елемента
вирівнюється по нижній границі іншого елемента.

Приклад xml файла RelativeLayout:



Рис. 26

LinearLayout.  Макет  для  одного  чи  декількох  елементів  в  лінію,
горизонтально  або  вертикально.  Для  вибору  орієнтації  використовується
атрибут  android:orientation з  можливими  значеннями  «horizontal»\«vertical»
(рис. 27).



Рис. 27

TableLayout. Макет для розташування елементів у вигляді таблиці. Ряди
таблиці  задаються  за  допомогою  елемента  TableRow  (тег  TableRow  в  xml).
Кількість  стовпців  в  таблиці  дорівнює  максимальній  кількості  стовпців  у
рядках. Комірки таблиці можна залишати пустими. 

Приклад. xml файл, в якому визначається таблиця 3x3 по 3 кнопки в ряд 
(рис. 28). 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<TableLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    android:orientation="vertical" android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent">

    <TableRow
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="match_parent">

        <Button
            android:text="New Button"
            android:id="@+id/button6"
            android:layout_column="0" />

        <Button
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="New Button"
            android:id="@+id/button7"



            android:layout_column="1" />

        <Button
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="New Button"
            android:id="@+id/button8"
            android:layout_column="2" />
    </TableRow>

    <TableRow
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="match_parent">

        <Button
            android:text="New Button"
            android:id="@+id/button9"
            android:layout_column="0" />

        <Button
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="New Button"
            android:id="@+id/button10"
            android:layout_column="1"
            android:layout_marginLeft="10dp"
            android:paddingTop="20dp"/>

        <Button
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="New Button"
            android:id="@+id/button11"
            android:layout_column="2" />
    </TableRow>

    <TableRow
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="match_parent">

        <Button
            android:text="New Button"
            android:id="@+id/button12"
            android:layout_column="0" />

        <Button
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="New Button"
            android:id="@+id/button13"
            android:layout_column="1" />

        <Button
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="New Button"
            android:id="@+id/button14"
            android:layout_column="2" />
    </TableRow>
</TableLayout>



Рис. 28

FrameLayout.  Макет для відображення одного елемента.  Всі елементи,
які додаються на макет розташовуються у верхньому лівому куті екрана .

Приклад.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    android:orientation="vertical" android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent">

    <FrameLayout
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="match_parent"
        android:layout_gravity="center_horizontal">

        <Button
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="@string/new_button1"
            android:id="@+id/button3"
            android:layout_gravity="bottom|left"/>

        <Button
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="New Button4"
            android:id="@+id/button4"
            android:layout_gravity="bottom|right"/>

        <Button
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="New Button3"



            android:id="@+id/button5"
            android:layout_gravity="center"/>

        <Button
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="New Button"
            android:id="@+id/button15"
            android:layout_gravity="top|left"/>

        <Button
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="New Button"
            android:id="@+id/button16"
            android:layout_gravity="top|right"/>
    </FrameLayout>
</LinearLayout>

Компоненти графічного інтерфейсу.

Прапорець  (CheckBox).
Елемент  CheckBox дозволяє
користувачу  обрати  один  чи
декілька  об’єктів  з  множини  (рис.
29). Рис. 29

Для  того,  щоб  користувач  міг  обрати  декілька  об’єктів, потрібно
оброблювати подію натиснення кожного з елементів CheckBox.

Обробка натискання на CheckBox. Для обробки події натискання може
використовуватися  атрибут  android:onClick,  який  задається  в  xml  файлі
макета. Значення атрибута – ім’я метода обробника події натискання.

Наприклад, два елемента CheckBox описуються в xml файлі (рис. 30).

Рис. 30

Визначення метода відбувається onCheckboxClicked в java-класі (рис. 31)

https://developer.android.com/reference/android/widget/CheckBox.html
https://developer.android.com/reference/android/R.attr.html#onClick
https://developer.android.com/reference/android/widget/CheckBox.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/CheckBox.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/CheckBox.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/CheckBox.html


Рис. 31

Приклад 1.  Потрібно розробити  додаток,  який при натисканні  кнопки
циклічно  змінює  картинки,  які  обрані  за  допомогою  CheckBox.  Можлива
реалізація виглядає наступним чином.

Файл activity_mail.xml.

<?xml version=»1.0» encoding=»utf-8»?>
<TableLayout xmlns:android=»http://schemas.android.com/apk/res/android»
    xmlns:tools=»http://schemas.android.com/tools»
    android:layout_width=»match_parent»
    android:layout_height=»match_parent»
    android:paddingBottom=»@dimen/activity_vertical_margin»
    android:paddingLeft=»@dimen/activity_horizontal_margin»
    android:paddingRight=»@dimen/activity_horizontal_margin»
    android:paddingTop=»@dimen/activity_vertical_margin»
    tools:context=»com.example.alex.lab10.MainActivity»>

    <TextView
        android:id=»@+id/textView»
        android:layout_width=»wrap_content»
        android:layout_height=»wrap_content»
        android:text=»@string/change_images» />

    <ImageView
        android:layout_width=»wrap_content»
        android:layout_height=»wrap_content»
        android:id=»@+id/imageView»
        android:layout_marginTop=»26dp»
        android:src=»@drawable/ic_account_circle_black_48dp»
        android:layout_below=»@+id/textView»
        android:layout_toEndOf=»@+id/textView» />

https://developer.android.com/reference/android/widget/CheckBox.html


    <CheckBox
        android:layout_width=»wrap_content»
        android:layout_height=»wrap_content»
        android:text=»@string/account_circle»
        android:id=»@+id/checkBox»
        android:checked=»true»
        android:layout_alignBaseline=»@+id/button»
        android:layout_alignBottom=»@+id/button»
        android:layout_alignEnd=»@+id/imageView»
        android:onClick=»checkImage»/>

    <CheckBox
        android:layout_width=»wrap_content»
        android:layout_height=»wrap_content»
        android:text=»@string/adjust_black»
        android:id=»@+id/checkBox2»
        android:checked=»false»
        android:layout_below=»@+id/checkBox»
        android:layout_alignRight=»@+id/imageView»
        android:onClick=»checkImage»/>

    <CheckBox
        android:layout_width=»wrap_content»
        android:layout_height=»wrap_content»
        android:text=»@string/alarm_on_black»
        android:id=»@+id/checkBox3»
        android:checked=»false»
        android:layout_below=»@+id/checkBox2»
        android:layout_alignRight=»@+id/imageView»
        android:onClick=»checkImage»/>

    <CheckBox
        android:layout_width=»wrap_content»
        android:layout_height=»wrap_content»
        android:text=»@string/assinstant_black»
        android:id=»@+id/checkBox4»
        android:checked=»false»
        android:layout_below=»@+id/checkBox3»
        android:layout_alignRight=»@+id/imageView»
        android:onClick=»checkImage»/>

    <CheckBox
        android:layout_width=»wrap_content»
        android:layout_height=»wrap_content»
        android:text=»Brihtness»
        android:id=»@+id/checkBox5»
        android:checked=»false»
        android:layout_below=»@+id/checkBox4»
        android:layout_alignRight=»@+id/imageView»
        android:onClick=»checkImage»/>

    <TableRow
        android:layout_width=»match_parent»
        android:layout_height=»match_parent»></TableRow>

    <TableRow
        android:layout_width=»match_parent»
        android:layout_height=»match_parent»>

        <Button
            android:id=»@+id/button»
            android:text=»@string/change_image»
            android:textColor=»@color/colorAccent»
            android:layout_below=»@+id/checkBox5»
            android:layout_toEndOf=»@+id/imageView»
            android:layout_column=»25»



            android:layout_gravity=»center_horizontal» />
    </TableRow>
</TableLayout>

Файл MainActivity.java

package com.example.alex.lab4;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.CheckBox;
import android.widget.ImageView;

import java.util.ArrayList;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    ArrayList images = new ArrayList();
    Button myButton1;
    ImageView imageView;
    CheckBox image1,image2,image3,image4,image5;
    int count=0;

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);
        imageView=(ImageView) findViewById(R.id.imageView);
        CheckBox image1=(CheckBox) findViewById(R.id.checkBox);
        CheckBox image2=(CheckBox) findViewById(R.id.checkBox2);
        CheckBox image3=(CheckBox) findViewById(R.id.checkBox3);
        CheckBox image4=(CheckBox) findViewById(R.id.checkBox4);
        CheckBox image5=(CheckBox) findViewById(R.id.checkBox5);

        image1.setChecked(true);
        images.add(R.drawable.ic_account_circle_black_48dp);
        imageView.setImageDrawable(getResources().getDrawable((int) 
images.get(0)));

        myButton1 = (Button) findViewById(R.id.button);
        myButton1.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
            @Override
            public void onClick(View v) {
                count=(count+1)%5;
                imageView.setImageDrawable(getResources().getDrawable((int) 
images.get(count)));
            }

        });
    }
    public void checkImage(View v){
        boolean ch = ((CheckBox) v).isChecked();
        switch (v.getId()){
            case R.id.checkBox:
                if (ch)
                    images.add(R.drawable.ic_account_circle_black_48dp);
                else
                    images.remove(R.drawable.ic_account_circle_black_48dp);
                break;
            case R.id.checkBox2:
                if (ch)



                    images.add(R.drawable.ic_adjust_black_48dp);
                else
                    images.remove(R.drawable.ic_adjust_black_48dp);
                break;
            case R.id.checkBox3:
                if (ch)
                    images.add(R.drawable.ic_alarm_on_black_48dp);
                else
                    images.remove(R.drawable.ic_alarm_on_black_48dp);
                break;
            case R.id.checkBox4:
                if (ch)
                    images.add(R.drawable.ic_assistant_black_48dp);
                else
                    images.remove(R.drawable.ic_assistant_black_48dp);
                break;
            case R.id.checkBox5:
                if (ch)
                    images.add(R.drawable.ic_brightness_4_black_48dp);
                else
                    images.remove(R.drawable.ic_brightness_4_black_48dp);
                break;

        }
    }
}

Перемикач  (RadioGroup,
RadioButton). RadioButton дозволяє
користувачу  вибрати  один  об’єкт  з
множини. Для групування декількох
елементів  RadioButton, один з яких
повинен  бути  ввімкнено,

використовується  RadioGroup
(рис. 32).

Рис. 32

Обробки  натискання  RadioButton.  Використовується  підхід,
аналогічний до CheckBox (використання атрибута android:onClick) (рис. 33).

https://developer.android.com/reference/android/widget/CheckBox.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/RadioButton.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/RadioGroup.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/RadioButton.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/RadioButton.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/RadioButton.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/RadioGroup.html


Рис. 33

Кнопка-перемикач
(ToggleButton).  Використовується
для вибору одного з двох можливих
налаштувань\станів  (рис. 34).
Перемикання кнопки виконується за
допомогою  методів

CompoundButton.setChecked() або
CompoundButton.toggle().

Рис. 34

Обробка  натискання  ToggleButton  за  допомогою  методів
CompoundButton.OnCheckedChangeListener, setOnCheckedChangeListener
(рис. 19).

Рис. 35

Контейнер  ScrollView.  При  великому  обсязі  інформації,  яку  потрібно
помістити  на  екран  пристрою  використовується  віджет  ScrollView  –
контейнерний елемент, який наслідується від ViewGroup.



Методи  scrollBy() і  scrollTo()  дозволяють  програмно  прокручувати
контент.  Наприклад, можна організувати автоматичне прокручування під час
читання. 

Приклад 2. Потрібно реалізувати додаток відображення великого тексту і
прокрутки його за натисканням кнопки «Up» догори і кнопки «Down» донизу.
При ввімкненій кнопці-перемикачі прокрутка кнопками працює, інакше – ні. 

Можлива реалізація виглядає наступним чином.

Файл activity_mail.xml.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
    android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
    android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
    android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"
    tools:context="com.example.alex.lab103.MainActivity">

    <ScrollView
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="200dp"
        android:id="@+id/scrollView"
        android:layout_alignParentStart="true"
        android:layout_marginStart="23dp"
        android:layout_marginTop="36dp"
        android:scrollbars="vertical"
        android:layout_alignParentEnd="false" >

        <TextView
            android:layout_width="match_parent"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge"
            android:text="Large Text"
            android:id="@+id/textView2" />

    </ScrollView>
    <ToggleButton
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="New ToggleButton"
        android:id="@+id/toggleButton"
        android:layout_alignParentBottom="true"
        android:layout_alignEnd="@+id/scrollView"
        android:checked="false" />

    <Button
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="@string/to_begin"
        android:id="@+id/button"
        android:layout_alignTop="@+id/toggleButton"
        android:layout_alignStart="@+id/scrollView" />

    <Button
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="@string/down"
        android:id="@+id/button2"



        android:layout_above="@+id/button"
        android:layout_alignStart="@+id/scrollView" />

    <Button
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="@string/up"
        android:id="@+id/button3"
        android:layout_above="@+id/button2"
        android:layout_alignStart="@+id/scrollView" />

</RelativeLayout>

Файл MainActivity.java.

package com.example.alex.lab103;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.CompoundButton;
import android.widget.EditText;
import android.widget.ScrollView;
import android.widget.TextView;
import android.widget.ToggleButton;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
    TextView myText;
    Button onTop,up,down;
    ToggleButton mySwitch;
    ScrollView myScroll;

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);
        myText=(TextView) findViewById(R.id.textView2);
        onTop=(Button) findViewById(R.id.button);
        up=(Button) findViewById(R.id.button2);
        down=(Button) findViewById(R.id.button3);
        mySwitch=(ToggleButton) findViewById(R.id.toggleButton);
        myScroll=(ScrollView) findViewById(R.id.scrollView);
        myText.setText(R.string.my_text);

        mySwitch.setOnCheckedChangeListener(new 
CompoundButton.OnCheckedChangeListener() {
            @Override
            public void onCheckedChanged(CompoundButton buttonView, boolean 
isChecked) {
                if (isChecked) {
                    up.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
                        @Override
                        public void onClick(View v) {
                            myScroll.scrollBy(0, +20);
                        }

                    });

                    down.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
                        @Override
                        public void onClick(View v) {
                            myScroll.scrollTo(0, -20);
                        }



                    });

                }

            }
        });

        onTop.setOnClickListener(   new View.OnClickListener() {
            @Override
            public void onClick(View v) {
                myScroll.scrollTo(0, 0);
            }

        });

    }
}

Список,  що  розкривається
(Spinner).  За  допомогою  цього
віджета  користувач  може  вибрати
одне  значення  з  множини.
Натиснення  на  Spinner  активує
спадне  меню  з  можливими
значеннями, з яких користувач може
вибрати одне (рис. 36). 

Рис. 36

Після об’явлення  Spinner в  xml  файлі  (рис.  37),  потрібно визначити в
java-класі SpinnerAdapter для налаштування спадного меню. 

Рис. 37

Множина можливих виборів для  Spinner  може бути визначена у якому-
небудь  ресурсі,  але  має  бути  обов’язково  визначена  в  SpinnerAdapter за
допомогою ArrayAdapter, якщо використовуються масиви, чи CursorAdapter,
у разі використання бази даних. 

В  даному  контексті,  адаптер  (SpinnerAdapter,  ArrayAdapter,
CursorAdapter) – це об’єкт,  призначення якого прив’язати дані  до елемента
графічного інтерфейса\елемента керування. 



Наприклад,  якщо  множина  можливих  значень  для  Spinner відома
заздалегідь, її можна визначити як строковий масив у файлі string.xml (рис. 38).

Рис. 38

З масивом описаним на рис. 38, можна використовувати наступний код у
файлі java-класу відповідного activity (рис. 39).

Рис. 39

Метод  createFromResource() дозволяє  створити  ArrayAdapter зі
строкового  масива.  Третій  аргумент  метода  createFromResource() визначає
layout  у  якому  будуть  відображатися  елементи  для  вибору.  Макет
android.R.layout.simple_spinner_item є вбудованим в платформу, так само, як і
android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item,  який  використовується  для
представлення спадного меню з варіантами вибору.

Відповідь на вибір зі списку. Коли користувач вибере один з варіантів,
які  пропонуються у спадному меню, об’єкт  Spinner отримує подію  on-item-
selected. Обробка цієї події може виконуватись наступним чином (рис. 40).



Рис. 40

Для  визначення  обробника  події  вибору  застосовується  обробник
AdapterView.OnItemSelectedListener і  методи  onItemSelected() та
onNothingSelected().  

ProgressBar (рис. 41)
використовується  для  візуалізації
стану процесу, що виконується. Під
час  виконання  деякого  процесу,
користувачу  необхідно  відображати
стан його виконання. 

Рис. 41

Основні методи компонента ProgressBar:
setProgress() – встановлює значення індикатора прогресу;
getProgress() – повертає поточне значення індикатора прогресу;
incrementProgressBy() встановлює величину дискретизації прирощення 

значення індикатора;
setMax() — встановлює максимальне значення індикатора прогресу.
http://developer.alexanderklimov.ru/android/views/progressbar.php

Завдання до лабораторної роботи

1. Протестуйте програму з прикладу 1 та виправіть знайдені помилки.
При необхідності використовуйте режим Debug.

2. Розширити  можливості  налаштування  логічної  гри  з  лабораторної
роботи №2 за допомогою елементів графічного інтерфейсу CheckBox,
RadioButton, ProgressBar, Spinner, ToggleButton. Для вирівнювання
віджетів можна використовувати різні типи layout.

https://developer.android.com/reference/android/widget/RadioButton.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/CheckBox.html
http://developer.alexanderklimov.ru/android/views/progressbar.php


3. Створити  додаток  у  Android  Studio  з  одним  activity  на  якому
реалізувати варіант логічної  гри на визначення співпадіння кольору
тексту та назви кольору. Можливий варіант розташування елементів
TextView та Button наведено на макеті нижче

4. Реалізувати  генерацію  випадковим  чином  кольорів  та  підрахунок
правильних відповідей впродовж 1 хвилини та вивід результатів роботи
програми. 

Контрольні запитання

1. Які чином виконується робота з елементом ProgressBar?
2. Яким чином оброблюється натискання на елементи віджетів  CheckBox,

RadioButton?
3. Яким чином оброблюється вибір одного варіанту з множини можливих в

елементі Spinner?
4. Які основні типи віджетів вам відомі?
5. Які основні способи обробки натиснення кнопки? 
6. Які специфічні атрибути та методи визначені для елемента TextView?

https://developer.android.com/reference/android/widget/RadioButton.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/CheckBox.html

