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РЕФЕРАТ 

Робота містить: 40 сторінок основного тексту, 13 сторінок додатків, 18 

рисунка, 13 використаних джерел.  

 ето  ви ускно  квалі іка і но  роботи   виявити більш зручне 

середовище створення мобільного додатку для  ерегляду тестових  а лів. 

Було  роаналізовано  рин и  роботи,  ерелік наданих можливосте  і 

кращі рішення вза моді  з користувачами. 

В результаті виконано  роботи, було розкрито технологі  розробки 

мобільного додатку для  ерегляду тестових  а лів та розроблени  додаток. 

Система реалізована від овідно всім вимогам технічного завдання. 

Зроблено детальни  о ис  ро есу розробки системи, а також, 

 родемонстрована робота готового додатку. 

  



6 
 

ЗМІСТ 

 

ВСТУП ..................................................................................................................... 7 

РОЗДІЛ 1 АНАЛІТИЧНИЙ ОГЛЯД ..................................................................... 9 

1.1 Актуальність мобільних  ристро в ........................................................... 9 

1.2 Вибір о ера і но  системи ........................................................................ 9 

1.3 Детальніше  ро систему Android ............................................................ 12 

1.4 Вибір середовища розробки .................................................................... 16 

1.5 Інструменти розробки .............................................................................. 24 

РОЗДІЛ 2 ПІДГОТОВКА ДО РЕАЛІЗАЦІЇ ....................................................... 28 

2.1  акет TableLayout ....................................................................................... 29 

2.2 Елементи TableLayout .................................................................................. 30 

2.3 Ком онування елементів ............................................................................. 32 

2.4 Створення диза ну додатку ........................................................................ 32 

2.5 База даних  рограми .................................................................................... 33 

РОЗДІЛ 3 ПРОЕКТНА ЧАСТИНА ..................................................................... 35 

ВИСНОВОК ........................................................................................................... 43 

СПИСОК ЛІТЕРАТУРИ ....................................................................................... 44 

ДОДАТОК А .......................................................................................................... 46 

 

  



7 
 

ВСТУП 

 

Актуальність досліджень:  обільні  ристро , невід' мна частина життя 

сучасно  л дини. Це комуніка і  між л дьми,  рослуховування ул блено  

музики,  ерегляд аудіовізуально  ін орма і , блокнот, і ще безліч  унк і . 

 обільни  смарт он  е ко ія ком ' тера яку завжди можна мати  ри собі. 

Які ж  ричини  оширення  і   о ера і но  системи? 

По- ерше, Android  ідтриму  велику кількість  ристро в різних 

виробників. 

По-друге, Android додатки характеризу ться високо  досту ніст  

засобів створення. Засоби розробки для  лат орми Android   

безкоштовними, в то  час як створення додатку, на риклад,  ід iPhone (від 

ком ані  Apple) вимага  вагомих  очаткових  інансових вкладень. Крім 

усього  ерерахованого вище,  ереваго  ОС Android   наявність 

безкоштовних бібліотек для роботи зі сторонніми ресурсами (Yandex MapKit, 

Google Map API, ін.), то  час як для Windows Phone Mobile дані бібліотеки не 

 оширені. 

 Об’ кт досліджень: Розробка мобільного додатку для  ерегляду 

тестових  а лів. 

 Предмет досліджень: Технологі  розробки додатків, яки  був би легки  

у використанні будь-якому користувачу. 

  ета дослідження: Виявити більш зручне середовище створення 

мобільного додатку для  ерегляду тестових  а лів. 

Завдання дослідження: 

 а) скласти ін орма і ну модель; 

 б) розкрити технологі  розробки мобільного додатку для  ерегляду 

тестових  а лів. 

 в) створити додаток. 
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  етодологічна та теоретична основа дослідження: методи розробки 

мобільного додатку для  ерегляду тестових  а лів. 

  етоди дослідження: технологі   обудови розробки мобільного 

додатку для  ерегляду тестових  а лів. 

 Практичне значення отриманих результатів. Одержани  результат буде 

використовуватися звича ними користувачами у  овсякденному житті. 
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РОЗДІЛ 1 АНАЛІТИЧНИЙ ОГЛЯД 

 

1.1 Актуальність мобільних  ристро в  

 

Варто говорити  ро те, скільки часу звича на л дина  роводить зі сво м 

смарт оном?  Близько 8 років за все життя.  Практично кожен власник 

смарт она заходить в інтернет відразу  ісля  робудження вран і і 

без осередньо  еред відходом до сну.  Більшість контенту надходить саме з 

екранів смарт онів або  ланшетів.  І  е не дивно, адже смарт он  е 

маленьки   ристрі , яки  завжди  ід руко  і да  можливість досить легко, 

натиснувши  ару раз на екран отримати досту  до  отрібно  ін орма і .  

Смарт они настільки сильно вкоренилися в нашому житті, що ми не 

розлуча мося з ними надовго.  Підбивши  ідсумок вищесказаного можна 

сказати, що смарт они  е на  о улярніші  и рові комуніка і ні  ристро .  

Отже, розробка саме мобільного додатка   вірним рішенням. 

 

1.2 Вибір о ера і но  системи 

 

 На дани  момент існу  різних мобільних багато о ера і них систем.  

Але всі вони ма ть різну  о улярність.  Якщо  рограма не 

кросс лат ормне, то розробка для свідомо вузького кола користувачів може 

заздалегідь  риректи  ого на  ровал.  Адже чим більше користувачів 

ви робу  більше додаток, тим залишиться за ікавлених в ньому.  Тому 

одним з головних завдань   вибір о ера і но  системи,  ід яку буде 

розроблятися додаток.  На рис. 1.1  редставлена   діаграма  оказу  частки які 

за ма ть різні мобільні о ера і ні системи на ринку. 



10 
 

 

Рис. 1.1 - Діаграма с іввідношення мобільних ОС на ринку смарт онів. 

Розглянемо більш детальніше на відоміші за кількіст  користувачів 

о ера і ні системи, а саме: 

- Windows Phone 

- iOS 

- Android 

Windows Phone  

Windows Phone мобільна о ера і на система, розроблена американсько  

ком ані   Microsoft.  Вона встановлена   на 1,41% смарт онів.  Через 

невелико  частки ринку і неясних  ерс ектив число додатків для Windows 

Phone  омітно  осту а ться кількості додатків для Android і iOS,  роте 

магазин додатків Windows Phone Store може задовольнити  рактично будь-

які  отреби, тому що  кількість додатків в ньому  еревищу  300 тисяч.   

Однак, з огляду на щорічне  адіння  о улярності, розробка  рограми 

 ід дану ОС не    ривабливо   ерс ективо , так як охо лення користувачів 

буде вкра  мали . 
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iOS 

iOS - о ера і на система для смарт онів, електронних  ланшетів і 

носяться  рогравачів, розроблена американсько  ком ані   Арple.  Частка 

iOS на ринку мобільних о ера і них систем (29,55%) в точності відобража  

частку ринку а  онів ринку смарт онів, на Т.К.  встановл  ться тільки на 

а  онах і а  едов (мобільних  ристроях від ком ані  Аррle), в то  час як 

Android і Windows Phone використову ться різними виробниками 

смарт онів.  Кількість додатків для 1OS в магазині додатків Арp Store 

 еревищу  міль он.  Дана о ера і на система   дуже  ривабливо  для 

розробки, так як ма  велику аудиторі  користувачів.  Але, незважа чи на  е, 

  ряд недоліків:  

-кількість користувачів іOS все ж менше, ніж користувачів Android;   

-недешеви  аккаунт розробника для завантаження  рограми в Арр 

Store;   

-відсутність необхідних інструментів для розробки. 

Android  

Android о ера і на система для смарт онів і безлічі інших  ристро в.  

С очатку розроблялася калі орні сько  ком ані   Android Inc., яку  отім 

ку ив американськи   ошукови  гігант Google.  Частка Android на ринку ОС 

склада  66,71.  Кількість додатків для Андро д в магазині додатків Google 

Play  еревищу  1,43 млн. Ця о ера і на ма  на більшу аудиторі  система 

користувачів, а, отже, як було сказано вище,  риверне більши  відгук серед 

встановили додаток.  Аккаунт розробника для  убліка і  додатка в Рlay 

Mаркет теж  латни ,  роте кошту  набагато менше ніж в App Store і  латіж 

зді сн  ться одноразово (в Арр Store щорічни   латіж).  Проаналізувавши 

 о улярні мобільні самі о ера і ні системи було вирішено, що розробка 
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буде виконуватися  ід  ристро  з ОС Android, тaк як вона на більш 

соответствyет заявленим вимогам. 

1.3 Детальніше  ро систему Android 

 

Android - о ера і на система для смарт онів,  ланшетів, електронних 

книг,  и рових  рогравачів, наручних годинників,  ітнес-браслетів, ігрових 

 риставок, ноутбуків, нетбуків, смартбуків, окулярів Google Glass, 

телевізорів та інших  ристро в (в 2015 ро і з'явилася  ідтримка 

автомобільних розважальних систем і  обутових роботів ). 

Заснована на ядрі Linux і власно  реаліза і  віртуально  машини Java від 

Google. С очатку розроблялася ком ані   Android, Inc., яку  отім ку ила 

Google. Згодом Google іні і вала створення альянсу Open Handset Alliance 

(OHA), яки  зараз за ма ться  ідтримко  і  одальшим розвитком 

 лат орми. Android дозволя  створ вати Java-додатка, що керу ть 

 ристро м через розроблені Google бібліотеки. Android Native Development 

Kit дозволя   еренести бібліотеки і ком оненти додатків, на исані на Сі та 

інших мовах. 

У 86% смарт онів,  роданих в усьому світі у другому кварталі 2014 

року, була встановлена о ера і на система Android. На кон ерен і  для 

розробників травнем 2017 року Google оголосила, що за вс  історі  Android 

було активовано більше 2 млрд Android- ристро в. Карти Google 

(GoogleMaps) - набір додатків,  обудованих на основі безкоштовного 

картогра ічного сервісу і технологі , що нада ться ком ані   Google 

створених в 2005 ро і.  
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Рис. 1.2 - Програмни  стек ОС Android 

 

Цікаво  рисо  о ера і но  системи Android   то   акт, що додаток в 

ні  може використовувати для свого  унк іоналу елементи інших додатків, 

якщо, звича но, вони нада ть таки  досту . На риклад, якщо нашому 

додатку  отрібно відобразити с исок зображень, а інши  додаток вже ма  

реалізовани  від овідни  скроллер, відкрити  для інших додатків, то можна 

 росто викликати  ого для зді снення  і   ді  і не розробляти сві  власни . 

При  ьому код нашого додатки не змішу ться з кодом іншого і не 

ком ону ться з ним. Швидше, він  росто за уска  деяки  шматок іншого 

 а лу, коли виника  така необхідність. Для забез ечення такого  рин и у 

роботи, система  овинна бути здатна за ускати  ро ес додатки тоді, коли 

буде  отрібно будь-яка  ого частина і створ вати екзем ляри java-об' ктів 

саме для  і   частини. Тому додатки Android не ма ть  дино  точки входу, як 

 е  ри нято в більшості систем. Замість  ього  х код явля  собо  набір 
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деяких окремих  ілісних сутносте , ком онент, з яких система в міру 

необхідності може створ вати екзем ляри і використовувати  х. 

 ожна виділити чотири ти и таких сутносте -ком онент. Поговоримо 

 ро кожну окремо. Явля  собо  зовнішні  інтер е с для одні   о ера і , яку 

може зробити користувач. Якщо с ростити, то  е  росто один  оточни  

екран як деяка одини я активності, свого роду кадр з одним  ризначеним для 

користувача ді  . Тут і далі буде використовуватися термін activity без 

 ерекладу, як деяки  власна назва. Хоча дослівни   ереклад, «активність» 

або «дія», добре  ереда  загальни  зміст ком онента. 

На риклад, activity може надати с исок  унктів мен , які може 

вибрати користувач або відобразити  отогра і  з  х  ід исами. Або інши  

 риклад - додаток для митт вого обміну  овідомленнями може 

використовувати одне activity для того щоб відобразити лист контактів, інше 

- щоб створити  овідомлення для обраного контакту, трет  - щоб  одивитися 

історі   овідомлень або виконати налаштування і так далі. 

Все activity  оточного додатка  ра   ть разом і  орму ть  дини  

 ризначени  для користувача інтер е с,  роте  ри  ьому вони незалежні 

між собо . Кожне з них реалізовано як  ідклас базового класу Activity, що 

забез ечу  створення вікна, в якому  рограміст може  омістити візуальни  

інтер е с. 

Додаток може складатися з усього одного activity або відразу з 

декількох, як згадани  раніше в якості  рикладу месенджер. Якими саме 

будуть activity і скільки  х буде, залежить від конкретного додатка і  ого 

диза ну. Як  равило, одне з activity  означа ться як  ерше,  е означа , що 

воно буде надано користувачеві  ід час за уску  рограми. Одне activity може 

за ускати інше. Таким чином,  ерехід від одного activity до іншого 

зді сн  ться тоді, коли  оточни  activity виклика  насту не. 
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Кожне activity нада  вікно за умовчанням. Зазвича  вікно створ  ться 

в  овноекранному вигляді, але воно також може і не за мати весь екран і 

 еребувати  оверх інших вікон. Activity також може задіяти додаткові вікна - 

на риклад, с лива че діалогове для вза моді  з користувачем в  ро есі 

роботи activity, або вікно для надання  оточно  ін орма і   ри виборі будь-

яко  важливо  о  і . 

Візуальне зміст вікна буду ться за до омого  і рархі  візуальних 

ком онентів (або уявлень) - об' ктів,  охідних від базового класу View. 

Кожен ком онент явля  собо   росто  рямокутни   ростір всередині вікна. 

Батьківські ком оненти містять дочірні і організу ть  х розташування. 

І рархі  ком онент можна  редставити у вигляді дерева, а ті елементи, які 

знаходяться в самі  нижні   ого частині (листя) і не ма ть дочірніх 

ком онент, о ису ть  рямокутні області і очіку ть ді  користувача на  і  

ділян і. Таким чином зді сн  ться інтерактивне вза модія з користувачем. 

На риклад, таке  одання може відображати на екрані маленьку іконку і 

іні і вати будь-яка дія, коли користувач на не  натисне. В о ера і ні  

системі Android вже   набір готових візуальних ком онент, які досту ні для 

використання розробниками. Набір вкл ча  в себе кно ки, текстові  оля, 

смуги  рокрутки, мен ,  ра ор і- еремикачі і багато іншого. 

Для того щоб  омістити у вікно таку і рархі ,  отрібно викликати 

метод Activity.setContentView (). Параметром методу   екзем ляр класу View, 

що лежить в корені і рархі . (Сервіси) явля ть собо  ком оненти, які 

 ра   ть у  оновому режимі. Він, як  равило,  отрібно для тривалих 

о ера і  або для забез ечення роботи віддалених  ро есів, але в загальному 

ви адку  е  росто режим, яки   унк іону , коли додаток не в  окусі. 

Прикладом такого  ро есу може стати  рослуховування музики в то  час, 

коли користувач робить щось інше або отримання даних  о мережі без 

блокування  оточно  активності. Сервіс сам  о собі не нада   ризначеного 

для користувача інтер е су, тобто з користувачем не вза моді , а 
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за уска ться, у равля ться і  ов'язани  з іншими ком онентами, на риклад, 

activity. Також може за ускатися разом з системо  providers. Дани  

ком онент у равля  наборами даних, які додатки нада ть іншим. Ці дані 

можуть зберігатися в  а лово  системі, базах даних SQLite, в мережі, або в 

будь-якому іншому  ості ному міс і, до якого додаток може мати досту . За 

до омого  content provider інши  додаток може за итувати дані і, якщо 

виставлені від овідні дозволи, змін вати  х.  

У більш загальному ви адку, content provider можна використовувати 

для читання і за ису даних, які використову ться додатком і не   відкритими 

для інших. На риклад, додаток NotePad використову  таки  ком онент для 

збереження зроблених за исів. 

Дані ком оненти реалізу ться як  ідклас ContentProvider. І для того, 

щоб інші  рограми могли зробити о ера і  з даними,  м необхідно надати 

стандартни  набір API.receivers. Це  ком онент від овіда  за  оширення 

загальносистемних  овідомлень, відстеження та реагування на ді . Багато 

о овіщення  дуть від системи, на риклад,  овідомлення  ро те що заряд 

батаре  мали  або екран вимкнени . Додатки також можуть іні і вати такі 

о овіщення, на риклад, сигналізувати  ро те, що ін орма ія завантажена на 

 ристрі  і досту на до використання. Як і сервіси, broadcast receiver не нада  

 ризначеного для користувача інтер е су,  роте, він здатни  створ вати 

 овідомлення в рядку стану, щоб отримувати  овідомлення  ро те, що 

сталося якусь  оді . Однак частіше broadcast receiver вза моді  з іншими 

ком онентами для того, щоб самому виконувати мінімальни  обсяг роботи. 

Так, він може іні і вати сервіси для виконання ді ,  рив'язаних до яко сь 

 оді . 

1.4  Вибір середовища розробки  
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На  о улярнішими середовищами розробки  ід о ера і ну систему 

Android  :  

- Eclipse  

- Microsoft Xamarin  

- Android Studio 

- Microsoft Visual Studio 

Розглянемо кожну з них 

 Eclipse  

Eclipse   безкоштовно   рограмно   лат ормо  з відкритим вихідним 

кодом, контрол  ться організа і   Еclipse Foundation. На исана на мові 

 рограмування Java і основно  мето     створення    ідвищення 

 родуктивності  ро есу розробки  рограмного забез ечення.  Eclipse сама  о 

собі не   середовищем розробки додатків для мобільних  ристро в, але до не  

можна  ідкл чити окреми   лагін ADT (Android Development Tools).  

 Тим не менш, дана середовище розробки не орі нтована саме на 

розробку мобільних додатків, тому можливі різні  роблеми на ета і 

розробки, яких можна уникнути, вибравши інше середовище розробки.   
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Рис. 1.3 – Середа розробки  Eclipse 

 

Microsoft Xamarin 

 Microsoft Xamarin  е  лат орма розробки мобільних додатків для 

створення нативних додатків iOS, Android і Windows із загального коду С # 

або NET, яка дозволя  багаторазово використовувати між  лат ормами від 

75% до ма же 100% коду.  Програми, на исані за до омого  Хamarin і С #, 

ма ть  овни  досту  до інтер е сів АРІ базово   лат орми і можливість 

створ вати нативні  ризначені для користувача інтер е си, а також 

ком іл вати код в машинни , тому в лив на  родуктивність  ід час 

виконання   незначним. 

 Розробники, зна омі з С #, NET і Visual Studio, можуть розраховувати на 

такі ж можливості і  родуктивність  ри роботі з Хamarin для мобільних 

додатків, вкл ча чи віддалену налагодження на  ристроях Android, iOS і 

Windows, без необхідності вивчати нативні мови, на риклад, Objective-C  

Java.  Дивно, чи але багато високо родуктивних додатків з красивими 

користувача інтер е сами на риклад, NASCAR, Avivа і  іхRadio створені 

до омого  Хаmarin.   
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Рис 1.4 – Середа Microsoft Xamarin 

 

Android Studio  

Android Studio  е інтегроване середовище розробки (IDE) для роботи з 

 лат ормо  Android, анонсована 16 травня 2013 року на кон ерен і  Google 

IO [6].  Це молода середовище розробки, але вже дуже  о улярна серед 

розробників  ід ОС Android.  Вона ряд ма   озитивних особливосте .  Ось 

деякі з них: 

 - розширени  редактор макетів: WYSIWYG, здатність  ра  вати з U1 

ком онентами за до омого  Drag-and-Drop,  унк ія  о ереднього 

 ерегляду макета на декількох кон ігура іях екрану;   

- збірка  рограм, заснована на Gradle;   

- різні види збірок і генера ія кількох аpk  а лів;  

- ре акторинг коду;   

- статични  аналізатор коду (Lint), що дозволя  знаходити  роблеми 

 родуктивності, несумісності версі  і інше; 
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-  шаблони основних макетів і ком онентів Android;   

-   ідтримка розробки додатків для Android Wear і Android TV;   

- Android Studiо 2.1  ідтриму  Android N Preview SDK, а  е значить, що 

розробники зможуть  очати роботу зі створення  рограми для ново  

 рограмно   лат орми.   

Також, дана середовище розробки, як ви лива  з назви, орі нтована на 

розробку додатків саме  ід ОС Android, що   істотно   ереваго   еред 

іншими IDE.   

 

Рис. 1.5 – Зовнішні  вигляд Android Studiо. 

Microsoft Visual Studio 

Microsoft Visual Studio - ліні ка  родуктів ком ані  Microsoft, що 

вкл ча ть інтегроване середовище розробки  рограмного забез ечення і ряд 

інших інструментальних засобів. Дані  родукти дозволя ть розробляти як 

консольні додатки, так і додатки з гра ічним інтер е сом, в тому числі з 

 ідтримко  технологі  Windows Forms, а також веб-са ти, веб-додатки, веб-
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служби як в рідному, так і в керованому кодах для всіх  лат орм, 

 ідтримуваних Windows, Windows Mobile, Windows CE, .NET Framework, 

Xbox, Windows Phone .NET Compact Framework і Silverlight. 

Visual Studio вкл ча  в себе редактор вихідного коду з  ідтримко  

технологі  IntelliSense і можливіст  на  ростішого ре акторінга коду. 

Вбудовани  відладчик може  ра  вати як відладчик рівня вихідного коду, 

так і відладчик машинного рівня. Решта вбудову ться інструменти 

вкл ча ть в себе редактор  орм для с рощення створення гра ічного 

інтер е су додатку, веб-редактор, диза нер класів і диза нер схеми бази 

даних. Visual Studio дозволя  створ вати і  ідкл чати сторонні додатки 

( лагіни) для розширення  унк іональності  рактично на кожному рівні, 

вкл ча чи додавання  ідтримки систем контрол  версі  вихідного коду (як, 

на риклад, Subversion і Visual SourceSafe), додавання нових наборів 

інструментів (на риклад, для редагування і візуального  роектування коду на 

 редметно-орі нтованих мовах  рограмування) або інструментів для інших 

ас ектів  ро есу розробки  рограмного забез ечення (на риклад, клі нт 

Team Explorer для роботи з Team Foundation Server). 

 

Рис. 1.6 – Середа розробки Microsoft Visual Studio 
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Ключові особливості Android  

О ера і на система Android досить унікальна.  Для отримання хорошого 

результату розробнику може знадобитись зна чи багато тонкощів і 

особливосте  дано  о ера і но  системи.  При розроб і існу ть кілька 

труднощів, які важливо враховувати.  Таких як: 

Додаток  ісля установки вимага  в два рази, а в деяких ви адках навіть в 

чотири рази більше міс я, ніж розмір оригінального  рограми, На вбудовано  

 леш-карті швидкість роботи з  алами  ада  в кілька десятків разів  ри 

невеликі  кількості вільного міс я, Про еси можуть використовувати до 16 

 б  , а деяких ви адках і 24  б о еративно   ам'яті.   іж ядрами і додатком 

лежить сві  шар АPI і на нативному коді-шар бібліотек.  B Android можна 

за ускати необмежену кількість додатків, яке дозволя  о еративна  ам'ять в 

 ристро .  Але тільки один з додатків   головним і відобража ться на екрані.  

Від відкрито   рограми можна  ере ти до  онового режиму або за устити 

нове.  Дани   ро ес візуально нагаду  вкладки браузера.  Екрани інтер е су 

користувача  редставлені класом Аctivity в коді і містяться в  ро есах.  

Аctivity може жити довше  ро есу.  Activity  ри зу ин і може бути 

за ущено знову в збереженням всі    отрібно  нам ін орма і .  При  ьому 

використову ться с е іальні механізми о ису ді  засновані на Intent.  Kогда 

 отрібно зробити дзвінок, надіслати листа,  оказати вікно або виконати ді , 

виклика ться Intent. 

Також Android містять задану сервіси  одібні демонам в Linux для 

виконання  отребовавшихся ді  у  оновому режимі на риклад, як 

 рогравання музики або відео.  В таких  ілях використову ться Content 

providers ( рова дери вмісту) для обміну даними між додатками.  Загальна 

схема робота додатків Android Програми для Android використову ть вікна в 

сво   роботі  одібно Windows вікон, хоча в дані  системі вікна ма ть іншу 

назву - Activity.  Як і в Windows, будь-яке вікно ма  сві  житт ви   икл і сво  
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характерні риси.  Схема  редставля  житт ви   икл  рограми для Android 

зображена на рис.  1.3 

 

Рис. 1.7 – Житт ви   икл  рограми для Android 

Для того щоб створити нове вікно виклика ться метод оnCreate (),  ри 

розробки  е  метод  ере ризначувався і в ньому відбува ться іні і вання 

 рограми та  ого елементів.  Далі слід метод оnStart) і метод onResume ().  

Які визива ться  еред  оказом онка  ри  ого створенні, або  ого 

відновлення ( ри  ереході з іншо   рограми,  ри відкритті згорнутого 

додатки і так далі).  При згортанні використову ться метод о Destroy (), в 

даному методі зберіга ться  араметри і дані  оз ователя.  Щоб отримати 

 ослідовність викликів методів і більш  овни  о ис  х можна зна ти на 

о і і ному са ті. 
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1.5 Інструменти розробки 

 

Без осередньо  ерехід до  рактики  рограмування  ід будь-яку 

 лат орму  очина ться з розгляду наявного арсеналу інструментів розробки. 

Уже  ісля того, як інструменти обрані (керу чись якимись міркуваннями і 

у одобаннями), налаштовані для роботи і ви робувані в на исанні яких-

небудь  ростих інструк і ,  очина ться «велика»  рограмування та 

вдосконалення навичок. 

Перш ніж розглядати інструменти для Android, необхідно ввести деякі 

загальні  оняття, з якими доведеться зіткнутися на даному ета і. Перше 

базове  оняття -  е SDK або Software Development Kit ( «devkit»). Під ним 

розумі ть набір засобів розробки, що дозволя   рограмістам створ вати 

додатки  ід деяку архітектуру - для  евного  акету  рограм, а аратно  або 

 рограмно   лат орми, о ера і но  або ком ' терно  систем. SDK, як 

 равило, нада  розробнику широки  набір інструментів, яки  може вкл чати 

в себе засоби налагодження і довідкові матеріали ( риклади коду, замітки і 

т.д.). SDK часто нада ться без осередньо розробником  ільово   лат орми і 

в ньому врахову ться    особливості. Поширяться (як і у ви адку з Android) 

таки  інструментарі  може безкоштовно. 

Ще одним  оняттям, яке часто можна зустріти, коли мова  де  ро 

інструменти розробки,   IDE (Integrated development environment) - 

інтегроване середовище розробки. Вона явля  собо  набір  рограмних 

засобів,  окликани  максимізувати  родуктивність  рограміста за рахунок 

 обудови для нього зручно  і доброзичливо  середовища для  ро есу 

 рограмування. Це  складни   рограмни  ком лекс може вкл чати в себе 

текстови  редактор (на частіше з  ідсвічуванням синтаксису і  ідказками), 
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ком ілятор або інтер ретатор (іноді  ідтриму ться кілька мов), інтегровани  

відладчик і засоби для автоматиза і  збирання. Часто  ідтриму ться 

можливості інтегра і  зі стороннім  рограмним забез еченням, на риклад, 

засобами  роектування або контрол  версі . Також на частіше в IDE   

інструменти для швидкого  обудови і візуального редагування гра ічного 

інтер е су ма бутньо   рограми, а також інструменти на зразок діаграм 

і рархі  класів, браузера класів, інс ектора об' ктів або менеджера ресурсів.  

Таким чином, інтегроване середовище розробки  окликана об' днати 

різні інструменти в один  рограмни  ком лекс для забез ечення зручності і 

 ідвищення швидкості розробки ПО. Хоча на ділі можна і не 

використовувати для  рограмування будь-яку IDE, вважа чи за краще 

незв'язні між собо  інструменти. інтегроване середовище розробки 

 окликана об' днати різні інструменти в один  рограмни  ком лекс для 

забез ечення зручності і  ідвищення швидкості розробки ПО. Хоча на ділі 

можна і не використовувати для  рограмування будь-яку IDE, вважа чи за 

краще незв'язні між собо  інструменти. інтегроване середовище розробки 

 окликана об' днати різні інструменти в один  рограмни  ком лекс для 

забез ечення зручності і  ідвищення швидкості розробки ПО. Хоча на ділі 

можна і не використовувати для  рограмування будь-яку IDE, вважа чи за 

краще незв'язні між собо  інструменти. 

Розробка додатків для  лат орми Android  ов'язана з гру о  

інструментів, які нада ться набором Android SDK. Також знадобляться 

інструментарі  для розробки додатків в Java SE (JDK) і інтегроване 

середовище розробки. В якості останньо   ри нято використовувати Eclipse 

IDE, що будемо робити і ми, хоча варто відзначити, що розробку додатків 

можна вести і за до омого  на  ростішого текстового редактора або інших 

IDE, а також викликати інструменти за до омого  скри тів або 

використання командного рядка. Однак розробка в Eclipse   на кращим 

методом, тому що,  о- ерше,  е середовище може без осередньо звертатися 
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до необхідних інструментів, а  о-друге, для не  існу  с е іальни   лагін, 

Android Development Toolkit (ADT), 

У висновку відзначимо, що Android SDK вимага  JDK версі  5 або 

вище, а також Eclipse версі  3.3 або вище. На са тах розробників досту ні 

версі  SDK, Java і Eclipse для о ера і них систем Windows, Linux і Mac OS, а 

в SDK входить емулятор для кожно  з них. Взагалі кажучи, додатки  ід 

Android викону ться у віртуальні  машині, і вибір будь-яко  з існу чих 

о ера і них систем не да  ніяких  ереваг  еред іншими, так що можна 

 ра  вати з ті  , яка більш зручна. Наші  одальші  риклади будуть 

розглянуті для ОС Windows, але, якщо буде необхідність, ми розглянемо і 

роботу з Linux. 

Для створення  рограм на мові Java необхідне с е іальне  рограмне 

забез ечення. На останніші версі   ього ПО можна завантажити з о і і ного 

са ту розробника, Oracle Corporation. 

До  ього  рограмного ком лексу відносяться такі інструменти як JRE 

(Java Runtime Environment) і JDK (Java Development Kit). Перши  інструмент 

явля  собо  середовище виконання - мінімальну реаліза і  віртуально  

машини, в які  за уска ться і викону ться  рограмни  код на Java. Други  

інструмент -  е в сво  чергу  іли  набір інструментів, ком лект розробника 

додатків на мові Java. Нас равді, JRE також входить до складу JDK, так само 

як і різні стандартні бібліотеки класів Java, ком ілятор javac, документа ія, 

 риклади коду і різноманітні службові утиліти. Весь  е  набір  ошир  ться 

вільно і ма  версі  для різних ОС, тому будь-хто може  ого скачати і 

використовувати. 

В JDK не входить інтегроване середовище розробки,  ередбача ться, 

що    розробник буде встановл вати окремо. Існу ть численні IDE для Java-

розробки, на риклад, NetBeans, IntelliJ IDEA, Borland JBuilder і інші. Але ми 

обумовили раніше, що для розробки додатків  ід Android ми виберемо 
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Eclipse IDE. Для установки JDK, необхідно с очатку завантажити    з са ту 

розробника <# "justify"> o.  

Якщо ра том  ід час роз акування архіву (у ви адку з exe- а лом) 

з'явля ться  овідомлення  ро відсутність в системі встановленого JDK (а він 

 ри  ьому встановлени ), то досить натиснути кно ку Back (Назад) і знову 

с робувати, тоді все стане коректно. 

Після виконаних ді  ми  ідемо в  а ку з роз акованим контентом і 

 очита мо SDK Readme.txt, в якому  деться  ро те, що  е  архів містить в 

собі тільки базові інструментальні засоби. Для  овно інно  розробки нам 

належить скористатися утиліто  SDK Manager, яка дозволя  встановл вати і 

змін вати ком оненти SDK, користу чись ре озиторі м на сервері Google. 

За устимо виконувани   а л з назво  SDK Manager. Тут може 

виникнути  роблема з  ого робото . Якщо вида ться  омилки і  рограма не 

за уска ться, то тут с рава в змінного середовища PATH, яка зберіга  в собі 

шляхи  ошуку для виконуваних  а лів і використову ться різними 

 рограмами і скри тами. Для коректно  роботи в  і  змінні   овинен бути 

вказани  шлях до каталогу інструментів Android SDK, а також до каталогу 

bin для JDK. 
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РОЗДІЛ 2 ПІДГОТОВКА ДО РЕАЛІЗАЦІЇ 

 

Исходник буде виконани  у вигляді  овно інного додатка для 

о ера і но  системи Android, у вигляді книги для читання. Ком онування 

елементів  обудована на конте нері TableLayout. Комбінування різних ти ів 

дочірніх об' ктів всередині TableLayout забез ечило можливість об' днання 

осередків як  о рядках, так і  о стов  ях. При дотику (асо іа ія з кліком 

кно ки миші OnClick) до радіокно ку з назво  ба ки, в візуальни  елемент 

TextView завантажу ться від овідни  текст. При кліки на радіокно ку 

налаштувань можна змін вати колір  ону і розмір шри ту. Довги  дотик до 

колонку з текстом  рихову  або  оказу  стов е ь налаштувань. 

Розмітка TableLayout (Табличная розмітка)  ози іону  сво  дочірні 

елементи в рядки і стов  і, як  е звикли робити веб-ма стри в тезі table. 

TableLayout не відображу  ліні  обрамлення для  х рядків, стов  ів або 

комірок. TableLayout може мати рядки з різно  кількіст  осередків. При 

 ормуванні розмітки табли і деякі осередки  ри необхідності можна 

залишати  орожніми. При створенні розмітки для рядків використову ться 

об' кти TableRow, які   дочірніми класами TableLayout (кожен TableRow 

визнача   дини  рядок в табли і). Рядок може не мати осередків або мати 

одну і більше осередків, які   конте нерами для інших об' ктів. У осередок 

до уска ться вкладати інши  TableLayout або LinearLayout. 

TableLayout зручно використовувати, на риклад,  ри створенні 

логічних ігор ти у Судоку, Хрестики-нулики і т. . 

Ось кілька  равил для TableLayout. По- ерше, ширина кожно  колонки 

визнача ться  о на більш широкому вмісту в колон і. Дочірні елементи 

використову ть в атрибутах значення match_parent. Атрибут TableRow для 

layout_height завжди wrap_content. Осередки можуть об' днувати колонки, 

але не ряди. Досяга ться злиття колонок через атрибут layout_span. 
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Рис. 2.1 – Зовнішні  вигляд TableLayout 

2.1  акет TableLayout 

 

Інтер е с  рограми  обудовани  на макеті Android TableLayout. Дани  

макет зручни  для створення інтер е су  рограми на основі строгих 

осередків, утворених рядками TableRow. Стов  і макета існу ть тільки в 

межах рядка і не можуть бути об' днані  о вертикалі з осередками інших 

рядків. TableLayout нагаду  віддалено табли   html з тегом table. Але веб 

табли я до уска  об' днання осередків  о рядках і  о стов  ях. Tablelayout ж 

до уска  об' днання осередків тільки всередині рядка. Рядки об' днувати, 

можливо  оки, не можна. Але   і гідність  их властивосте  макета 

TableLayout: всередині рядка комірки можуть бути будь-яко  бажано  

ширини. Крім того, для обходу неможливості об' днання рядків можливе 
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застосування в якості елементів табли і сам же макет Tablelayout і інші 

конте нери. 

 

Рис. 2.2 –  акет TableLayout 

 

2.2 Елементи TableLayout 

 

Для визначення рядка в макеті TableLayout стандартно  ризначені 

об' кти TableRow. У TableRow можна додавати будь-які візуальні і 

конте нерні елементи. Простір між дочірніми елементами роз оділя ться 

абсол тними і відносними величинами. Абсол тними без осередньо 

вказу ться ширина і висота, відносні роз оділя ть  ростір на основі ваг 
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layout_weight. Комбіну чи  і  араметри, досяга ться бажана ком оновка 

рядків і осередків. У TableLayout, мина чи вставку TableRow, як рядків 

можна додавати будь-яки  вид і конте нер, на риклад: TextView, RadioGroup 

і навіть сам конте нер TableLayout. Але тільки TableRow  орму ть осередки 

всередині рядка. Будь-які інші види елементів створ  ть осередок на вс  

ширину материнського конте нера. Дода чи насту ні види, всі вони будуть 

за мати вс  досту ну ширину. 

Об' кт netAlert - текстове  оле, у якому з'явля ться  о ередження, у 

разі виникнення  роблем  ідкл чення до мережі. Для того, щоб  еревірити 

стан  ідкл чення,  отрібно отримати об' кт ConnectivityManager. Він 

від овіда  за за ити щодо стану мережі та ін орму   рограму, коли стан 

мережі змін  ться. У  ього об' кту   метод, яки  в сво  чергу  оверта  

об' кт NetworkInfo, в якому знаходиться ін орма ія  ро  ідкл чення до 

мережі. Щоб дізнатись, чи  ристрі   ідкл чени  до мережі,  отрібно 

 еревірити, чи об' кт не  усти , чи  ристрі   ідкл чени  до мережі та чи 

мережа досту на. За  е від овіда  метод private final boolean isOnline(). 

 

Рис. 2.3 - Елементи TableLayout 
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2.3 Ком онування елементів  

 

Перши  рядок TableLayout в XML інтер е сі исходника додатки  е 

TextView як заголовок. Нижче додани  об' кт TableRow да  можливість 

с ормувати два осередки. Для забез ечення гарантованого  ерегляду всього 

змісту екрану  рограми  ими осередками   елементи  рокрутки ScrollView. 

Прави  стов чик складно  ком онування і містить безліч візуальних 

елементів. Так як в ScrollView можна додати тільки один дочірні  елемент, 

то други  стов е ь  обудовани  на конте нері TableLayout. І в даному 

конте нері вже розміщу ться необхідну кількість елементів у равління, що 

склада ться з TextView і безлічі RadioButtons у равління. 

 

Рис. 2.4 - Ком онування елементів  

 

2.4 Створення диза ну додатку 

 

Додаток исходника ма  один вид екрану, одне Activity (вікно з 

інтер е сом для користувача). Клас Activity визнача   оді   ов'язані з 

житт вим  иклом додатка і інтерактивніст  інтер е су. Зовнішні  вигляд 
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 рограми створ  ться частково в диза нера XML і частково  рограмним 

с особом. Диза нер XML зручни  тим, що дозволя  візуально с ормувати 

ком оновку додатки. Без  рограмного с особу не обі тися, коли ком оновка 

додатки  орму ться динамічно на основі ін орма і , отримано  з бази даних. 

Комбінування диза нерського і  рограмного с особу дозволя  створ вати 

динамічні інтер е си додатків для о ера і но  системи Android. 

2.5 База даних  рограми 

 

За базу даних висту а   а л XML, що славиться сво   

структурованіст  і зручно  можливіст   рямого редагування. Фа л 

склада ться з елементів Story які в сво  чергу ма ть елементи назви і тексту 

роз овіді, від овідно Name і Body. Програмни  код зчиту  всі елементи Story 

/ Name і автоматично створ   об' кти RadioButtons з від овідно  назво . Це 

назва о овідання і   кл чем виведення тексту на екран Android  ристро . 

Фа л stories.xml знаходиться в каталозі Assets. Па ка Assets с е іально 

 ризначена для додаткових ресурсів  рограми і  і ресурси досту ні через 

сервіс Android AssetManager. 

У  а лі макету діяльності Start розташовані такі елементи: текстове 

 оле, два  оля для вводу даних (логіну та  арол ),  риховане текстове  оле, 

у якому у разі  отреби, з'явля ться  о ередження  ро відсутність досту у до 

мережі, та дві кно ки («Уві ти» - у разі наявності аккаунта, «Створити» - у 

разі  отреби створити нови  аккаунт).  акет ма  відносне розташування 

(RelativeLayout). Розташування елементів задане у  а лі стилів. Від овідні 

стилі  ідкл чені до кожного елементу макету. 

Також дани   а л містить мен .  ен   ра    за таким  рин и ом: 

кожному елементу мен  зада мо елемент Intent - об' кт о ера і , яку 

 отрібно виконати, та  еревизнача мо метод, яки  від овіда  за вибір 

деякого  ункту мен . Після вибору  ункту  отрібно дістати об' кт Intent з 
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вибраного елементу, та  очати нову діяльність,  ередавши методу за уску 

діяльності (void startActivity (Intent intent))  е  об' кт. 

Щоб створити мен ,  отрібно  еревизначити метод батьківського 

класу public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) вказати макет мен , 

що знаходиться у  а  і menu, та  рисво ти кожному елементу сво  о ера і  
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РОЗДІЛ 3 ПРОЕКТНА ЧАСТИНА 

 

У дані  роботі був реалізовани  мобільни  додаток для  ерегляду 

текстових  а лів. Нижче розгляда ться  унк іонал створеного додатку.  

Головна задача  ього додатку: відображення текстових  а лів, у якості 

 рикладу були завантажені ба ки І. А. Крилова. 

Середовище  рограмування MS Visual Studio 2019. Цільова  лат орма 

API 26 (Android 8.0). Додаток тестувалося на смарт оні Android 8.0 версі . 

Додаток  ідтриму  мінімальну версі  Android 4.0.4 і максимальну 

версі  Android 9.0.  Додаток добре о тимізовани  для  ідтримуваних версі  

незважа чи на використання елементів Material диза н, яки  з'явився з 

виходом Аndroid 5. На всіх рисунках  родемонстровано роботу додатка на 

Android 8.0.   

На рисунку 3.1 можна  обачити загальни  вигляд реалізованого 

додатку. 
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Рис. 3.1 – Загальни  вид  

У додатку реалізовано два режими  ерегляду: денни , нічни  

У  раві  частині додатку можливо обрати один з завантажених текстів. 
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Рис. 3.2 – Нічни  режим  ерегляду 

У  раві  нижні  частині екрану можливо редагувати налаштування 

зовнішнього вигляду додатку. На рисунку 3.2 ми можемо  обачити нічни  

режим  ерегляду текстових  а лів. 

При дотику до кно ки з назво  ба ки, в візуальни  елемент TextView 

завантажу ться від овідни  текст. При кліках на кно ку налаштувань можна 

змін вати колір  ону і розмір шри ту. Довги  дотик до колонку з текстом 

 рихову  або  оказу  стов е ь налаштувань.  

На рисунку 3.3 бачимо денни  режим  ерегляду. 
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Рис. 3.3 –  Режим «День» та «Шри т +» 

Також у додатку реалізована можливість змін вати розмір шри ту, на 

рисунку 3.4 можна  обачити один з них: «Шри т -» 
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Рис. 3.4 –  Режим «День» та «Шри т -» 
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Рис. 3.5 –  Режим «День» та «Шри т +»,  ерегляд текстового  а лу 
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Рис. 3.6 –  Режим «Ніч» та «Шри т +»,  ерегляд текстового  а лу 

Також додаток  ідтриму   ерегорнути вигляд( рис 3.7) 
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Рис. 3.7 –  Режим «День» та «Шри т +»,  ерегорнути  вид 

Код реаліза і  наведени  у Додатку А. 
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ВИСНОВОК 

У  ди ломні  роботі було:   

1)  роведено аналіз  редметно  області; 

2) вирішено розробити  на базі каркаса Xamarin.Android для .NET. 

Xamarin.Android розшир    лат орму .NET дода чи можливість 

створ вати додатки для Andriod на мові C #, F # і нада   овни  досту  до 

нативному (рідному) Android SDK; 

3) обрано середовище  рограмування MS Visual Studio 2019; 

4) та реалізовани  додаток. 
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ДОДАТОК А 

 

namespace AppTableLayout 

{ 

    [Activity(Label = "@string/app_name", Theme = "@style/AppTheme", 

MainLauncher = true)] 

    public class MainActivity : AppCompatActivity 

    { 

        protected override void OnCreate(Bundle savedInstanceState) 

        { 

            base.OnCreate(savedInstanceState); 

            Xamarin.Essentials.Platform.Init(this, savedInstanceState); 

            // Set our view from the "main" layout resource 

            SetContentView(Resource.Layout.activity_main); 

            Init(); 

        } 

        // Необходимые ини иализа ии  еред визуализа ие   риложения. 

        private void Init() 

        { 

            // Получение текстово  ин орма ии из базы данных. 

            Stream xmlDB = Assets.Open("stories.xml", 

Android.Content.Res.Access.Streaming); 
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            // Для облегчения обработки базу данных загружаем в 

структурированны  XML документ. 

            XmlDocument xmlDocument = new XmlDocument(); 

            xmlDocument.Load(xmlDB); 

            xmlDB.Close(); 

            // Получаем все названия рассказов. 

            XmlNodeList xmlNodeList = 

xmlDocument.DocumentElement.SelectNodes("story/name"); 

            // В диза нере кно ки это  радиогру  ы только для визуального 

 остроения макета  риложения. 

            // Очистим радиогру  у для размещения рабочих RadioButtons. 

            RadioGroup radioGroup = 

this.FindViewById<RadioGroup>(Resource.Id.radioGroupSelect); 

            radioGroup.RemoveAllViews(); 

            // Создаем новые радиокно ки с названиями аналогично  

            // названиям элементов в  а ле XML. 

            // Подкл чаем событие  рикосновения к каждо  кно ке. 

            foreach (XmlNode item in xmlNodeList) 

            { 

                RadioButton rb = new RadioButton(this); 

                rb.Click += RadioGroupSelect_Click; 

                rb.Text = item.InnerText; 
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                radioGroup.AddView(rb); 

            } 

            // Подкл чаем события для RadioButtons  

            //  ветовых настроек  она и шри та книги. 

            RadioGroup radioGroupBGColor = 

this.FindViewById<RadioGroup>(Resource.Id.radioGroupBGColor); 

            for (int i = 0; i < radioGroupBGColor.ChildCount; i++) 

            { 

                RadioButton rb = (RadioButton)radioGroupBGColor.GetChildAt(i); 

                rb.Click += RadioButtonsSetting_Click; 

            } 

 

 

 

            // Подкл чаем события к гру  е радиокно ок изменения размера 

шри та книги. 

            // У всех радиокно ок настроек события обрабатывает один и тот же 

метод. 

            RadioGroup radioGroupScaleFont = 

this.FindViewById<RadioGroup>(Resource.Id.radioGroupScaleFont); 

            for (int i = 0; i < radioGroupScaleFont.ChildCount; i++) 

            { 
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                RadioButton rb = (RadioButton)radioGroupScaleFont.GetChildAt(i); 

                rb.Click += RadioButtonsSetting_Click; 

            } 

 

 

            // Подкл чаем к текстовому  ол  событие долгого  рикосновения. 

            // При этом будет скрывается боково  столбе  настроек. 

            var textView = 

this.FindViewById<TextView>(Resource.Id.textViewBody); 

            textView.LongClick += TextView_LongClick; 

        } 

 

 

 

        //  етод событи  нажатия( рикосновения) радиокно ок настроек.  

        private void RadioButtonsSetting_Click(object sender, System.EventArgs e) 

        { 

            // Главну  табли у ис ользуем для общего  она всех визуальных 

элементов. 

            TableLayout tl = 

this.FindViewById<TableLayout>(Resource.Id.tableLayoutMain); 

 



50 
 

 

 

            // Настраиваем шри ты заголовка и текстового  оля. 

            TextView textViewHead = 

this.FindViewById<TextView>(Resource.Id.textViewHeader); 

            TextView textView = 

this.FindViewById<TextView>(Resource.Id.textViewBody); 

 

 

 

            RadioButton rb = (RadioButton)sender; 

            switch (rb.Id) 

            { 

                case Resource.Id.radioButtonDay: 

 

                    // Светлы   он и темны  шри т для дневного чтения книги. 

                    tl.SetBackgroundColor(Color.White); 

                    textViewHead.SetTextColor(Color.DarkGray); 

                    textView.SetTextColor(Color.DarkGray); 

 

                    break; 

                case Resource.Id.radioButtonNight: 
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                    // Темны   он и светлы  шри т для ночного чтения книги. 

                    tl.SetBackgroundColor(Color.DarkGray); 

                    textViewHead.SetTextColor(Color.LightGray); 

                    textView.SetTextColor(Color.LightGray); 

 

                    break; 

                case Resource.Id.radioButtonFontNormal: 

 

                    // Стандартны  шри т. 

                    textView.TextSize = 14.0f; 

 

                    break; 

                case Resource.Id.radioButtonFontLarge: 

 

                    // Увеличенны  шри т. 

                    textView.TextSize = 18.0f; 

 

                    break; 

            } 

        } 
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        //  етод события долгого  рикосновения к текстовому  ол . 

        private void TextView_LongClick(object sender, View.LongClickEventArgs 

e) 

        { 

            // Получаем главну  табли у для у равления столб ом настроек. 

            TableLayout tl = 

this.FindViewById<TableLayout>(Resource.Id.tableLayoutMain); 

 

 

 

            // Если столбе  свернут, возвращаем false для разворачивания, 

            // и если столбе  развернут возвращаем true для его сворачивания. 

            bool collapse = tl.IsColumnCollapsed(1) ? false : true; 

 

 

 

            // Вы олняем вычисленное де ствие. 

            tl.SetColumnCollapsed(1, collapse); 
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        } 

 

 

        //  етод события клика радиокно ок гру  ы выбора рассказа  о его 

названи . 

        private void RadioGroupSelect_Click(object sender, System.EventArgs e) 

        { 

 

            RadioButton rb = (RadioButton)sender; 

 

 

 

            // Заголовок и тело текстового  оля. 

            TextView textViewHeader = 

this.FindViewById<TextView>(Resource.Id.textViewHeader); 

            TextView textViewBody = 

this.FindViewById<TextView>(Resource.Id.textViewBody); 

 

 

 

            // Получаем ресурс текстово  ин орма ии книги. 
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            Stream xmlDB = Assets.Open("stories.xml", 

Android.Content.Res.Access.Streaming); 

 

 

 

            // Для удобства работы текстовы  ресурс загружаем в XML документ. 

            XmlDocument xmlDocument = new XmlDocument(); 

            xmlDocument.Load(xmlDB); 

            xmlDB.Close(); 

 

 

            // По тексту нажато  радиокно ки загружаем соответству щи  

рассказ 

            // и название  рисваиваем заголовку  риложения. 

            XmlNodeList xmlNodeList = 

xmlDocument.DocumentElement.SelectNodes("story"); 

            foreach (XmlNode item in xmlNodeList) 

            { 

                if (rb.Text == item.SelectSingleNode("name").InnerText) 

                { 

                    textViewBody.Text = item.SelectSingleNode("body").InnerText; 

                    textViewHeader.Text = item.SelectSingleNode("name").InnerText; 
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                } 

            } 

        } 

 

 

        public override void OnRequestPermissionsResult(int requestCode, string[] 

permissions, [GeneratedEnum] Android.Content.PM.Permission[] grantResults) 

        { 

            Xamarin.Essentials.Platform.OnRequestPermissionsResult(requestCode, 

permissions, grantResults); 

 

            base.OnRequestPermissionsResult(requestCode, permissions, 

grantResults); 

        } 

    } 

} 

using System.Reflection; 

using System.Runtime.InteropServices; 

 

// General Information about an assembly is controlled through the following  

// set of attributes. Change these attribute values to modify the information 

// associated with an assembly. 
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[assembly: AssemblyTitle("AppTableLayout")] 

[assembly: AssemblyDescription("")] 

[assembly: AssemblyConfiguration("")] 

[assembly: AssemblyCompany("")] 

[assembly: AssemblyProduct("AppTableLayout")] 

[assembly: AssemblyCopyright("Copyright InterestPrograms.RU ©  2020")] 

[assembly: AssemblyTrademark("")] 

[assembly: AssemblyCulture("")] 

[assembly: ComVisible(false)] 

TableLayout 

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 

    xmlns:p4="http://xamarin.com/mono/android/designer" 

    android:layout_width="match_parent" 

    android:layout_height="match_parent" 

    android:background="#ffffff" 

    android:id="@+id/tableLayoutMain"> 

    <TextView 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="wrap_content" 
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        android:text="Заголовок" 

        android:textAlignment="center" 

        android:textSize="22dp" 

        android:id="@+id/textViewHeader" /> 

    <TableRow 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="match_parent" 

        android:layout_weight="1" 

        android:id="@+id/tableRowContent"> 

        <ScrollView 

            android:layout_width="match_parent" 

            android:layout_height="match_parent" 

            android:layout_weight="1" 

            android:fillViewport="true" 

            android:id="@+id/scrollViewBody" > 

            <TextView 

                android:layout_width="match_parent" 

                android:layout_height="match_parent" 

                android:text="Body" 

                android:padding="10dp" 

                android:textSize="14dp" 
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                android:id="@+id/textViewBody" /> 

        </ScrollView> 

        <ScrollView 

            android:layout_width="match_parent" 

            android:layout_height="match_parent" 

            android:paddingRight="10dp"> 

        <TableLayout 

            android:layout_width="match_parent" 

            android:layout_height="match_parent" 

            android:id="@+id/tableLayout3"> 

            <RadioGroup 

                android:layout_width="wrap_content" 

                android:layout_height="match_parent" 

                android:id="@+id/radioGroupSelect"> 

                <RadioButton 

                    android:layout_width="wrap_content" 

                    android:layout_height="wrap_content" 

                    android:checked="true" 

                    android:text="RadioButton" 

                    android:id="@+id/radioButton1" /> 

                <RadioButton 
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                    android:layout_width="wrap_content" 

                    android:layout_height="wrap_content" 

                    android:text="RadioButton" 

                    android:id="@+id/radioButton2" /> 

                <RadioButton 

                    android:layout_width="wrap_content" 

                    android:layout_height="wrap_content" 

                    android:text="RadioButton" 

                    android:id="@+id/radioButton3" /> 

            </RadioGroup> 

            <TextView 

                android:layout_width="match_parent" 

                android:layout_height="wrap_content" 

                android:layout_marginTop="20dp" 

                android:text="Настро ки" 

                android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium" 

                android:id="@+id/textViewHeadSetting" /> 

            <RadioGroup 

                android:layout_width="match_parent" 

                android:layout_height="match_parent" 

                android:id="@+id/radioGroupBGColor"> 



60 
 

                <RadioButton 

                    android:layout_width="wrap_content" 

                    android:layout_height="wrap_content" 

                    android:checked="true" 

                    android:text="День" 

                    android:id="@+id/radioButtonDay" /> 

                <RadioButton 

                    android:layout_width="wrap_content" 

                    android:layout_height="wrap_content" 

                    android:text="Ночь" 

                    android:id="@+id/radioButtonNight" /> 

            </RadioGroup> 

            <RadioGroup 

                    android:layout_width="match_parent" 

                    android:layout_height="match_parent" 

                    android:layout_marginTop="20dp" 

                    android:id="@+id/radioGroupScaleFont"> 

                <RadioButton 

                    android:layout_width="wrap_content" 

                    android:layout_height="wrap_content" 

                    android:text="Шри т +" 
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                    android:id="@+id/radioButtonFontLarge" /> 

                <RadioButton 

                    android:layout_width="wrap_content" 

                    android:layout_height="wrap_content" 

                    android:text="Шри т -" 

                    android:id="@+id/radioButtonFontNormal" /> 

            </RadioGroup> 

        </TableLayout> 

        </ScrollView> 

    </TableRow> 

</TableLayout> 


