
УРОК 1 

Програма – сукупність команд (програмних кодів), що буде виконана процесором. 

Android програмується мовами Java або Kotlin (варіант Java, адаптований спеціально 

для Android). Java-команди упаковуються в методи, методи – в класи. Тому Java-

програма – це сукупність класів. 

Аналогічним чином відбувається збереження тексту у файлових системах:  

               Слова      => речення => файл. Далі => каталог => кореневий каталог. 

     Команди =>   метод   => клас. Далі =>   пакет   => проєкт. 

При створенні нового проєкту Android Studio формує шаблон проєкту, де міститься 

програма виведення тексту “Hello World!”, яку наведено нижче на Рис.1: 

 

 

Рис.1. 

Ключовий елемент будь-якої програми – клас. Класи легко відрізняти від інших 

елементів програми – назви класів починаються зі строкових (великих) букв. В 

програмі-шаблоні задіяно три класи – створений нами клас MainActivity, а також 

два інших класи – Activity та Bundle (спробуйте знайти їх по перших строкових 

буквах). Це є нормальною практикою, коли класи використовують інші класи, в тому 

числі з інших пакетів (пакети - аналог каталогів). Але якщо задіяний клас знаходиться 

в іншому пакеті - його треба імпортувати (рядки 3, 4 на Рис.1). 

По аналогії із тим, що каталоги можуть розміщатися всередині інших каталогів і 

відділятися символом / (C:/Program Files/Intel/), пакети також можуть розміщатися 

всередині інших пакетів і відділятися крапкою (android.app.Activity). Наприклад, 



клас Activity розміщено всередині пакету app, що, в свою чергу, розміщено 

всередині пакету android (рядок 3 на Рис.1).  

Для нашого проєкту AndroidForKids1 оболонкою Android Studio створено пакет 

com.example.ism.androidforkids1 (рядок 1 на Рис.1), де ism – назва користувача 

у Windows (на різних комп’ютерах назви користувачів відрізняються). 

Кожен клас містить фігурні дужки {}, всередині яких розміщено методи (та інші 

елементи) класу. Методи також містять фігурні дужки {}, всередині яких розміщено 

команди методу. Команди завершується символом ; (крапка з комою).  

Якщо навести курсор на одну з фігурних дужок класу або методу, Android Studio 

виділить відповідну пару дужок кольором (рядки 9, 12 на Рис.1).    

Символом // позначаються коментарі – пояснення, що не є частиною програми. 

Створений Android Studio шаблон проєкту містить один клас MainActivity (рядки 

6…13 на Рис.1), всередині якого міститься один метод onCreate (рядки 9…12 на 

Рис.1), що містить дві команди (рядки 10, 11 на Рис.1), серед яких ключовою є 

команда 2  setContentView(R.layout.activity_main) (рядок 11 на Рис.1).  

Назва цієї команди – “встановитиКонтентнеЗображення” (контент - зміст) – вказує, 

що в результаті її виконання до вікна буде занесене зображення, яке міститься у файлі, 

розміщеному в дужках, тобто у файлі activity_main каталогу layout всередині 

каталогу R (res - resources).  

 

Рис.2. 

Особливістю всіх Android-додатків, незалежно від їх складності, є обслуговування 

кожного вікна додатку парою файлів.  

Один з файлів містить код, що написаний мовою Java та в назві обов’язково містить 

складову “Activity”. Цей код представляє дії, що будуть відбуватись у вікні (рух 



фігур, натискання кнопок, тощо). В шаблоні проєкту цей код представлений класом 

MainActivity і є розміщеним у файлі з такою ж назвою в пакеті 

com.example.ism.androidforkids1, що, в свою чергу, розміщено в пакеті java. 

Назву файлу із другим кодом, що є написаним мовою XML, утворено переставлянням 

складових назви Java-класу – відповідно activity_main.xml. Цей код описує 

первинний дизайн вікна – зображення, що будуть відображатися на вікні 

безпосередньо після запуску Android-додатку, до виконання будь-яких дій. 

В шаблоні проєкту файл activity_main.xml містить наступне зображення: 

 

 

      Рис.3. 

Саме це зображення – текст “Hello World!” – команда 

setContentView(R.layout.activity_main) з рядку 11 на Рис.1 скопіює до вікна 

Android. Пересвідчитись в цьому можна, запустивши програму (Рис.1).  

  



Дизайн вікна, представлений у файлі activity_main.xml, утворено відповідним 

кодом: 

 

      Рис.4. 

Не пояснюючи інші деталі xml-кодів, відмітимо тільки три рядки - рядок 7: 

tools:context=".MainActivity",  

 

що ставить у взаємну відповідність коди файлів activity_main.xml та 

MainActivity,  рядок 9: 
 

TextView,  

 

що розміщає на первинному дизайні вікна саме текстове зображення, та рядок 12: 
 

android:text="Hello World!",  

 

що задає текст у текстовому зображенні. 

Рядки xml-кодів, що починаються із символів ”android:”, називаються атрибутами, 

де text – назва атрибуту, а "Hello World!" - значення атрибуту. Змінивши значення 

атрибуту в рядку 12 наступним чином: 

 

android:text="Hello Android!", 

 

отримаємо відповідні зміни в дизайні: 

 



 
Рис.5. 

та на вікні :  

 

 

Рис.6. 



Використовуючи атрибути  
 

android:textSize, android:textColor, android:textStyle, android:typeface, 

 

можна змінювати відповідно розміри, колір та тип шрифта букв тексту. Після 

додавання у рядки 13…16 коду activity_main.xml атрибутів: 

 
       android:textSize="50sp"           android:textColor="#990101" 

       android:textStyle="italic"         android:typeface="serif" 

 

 текстове зображення на вікні суттєво зміниться: 

 

Рис.7. 

Отриманої інформації по роботі з кодом activity_main.xml 

вже достатньо для створення вікна запуску гри Flappy Bird за 

допомогою атрибутів xml-кодів (Рис.8). 

Для цього необхідно виконати наступні послідовні дії: 

- підібрати в Інтернет у форматі .png (рекомендовано) або 

.jpg відповідні картинки-зображення заднього плану та 

кнопки запуску, а також занести їх до каталогу drawable 

каталогу res, 

- встановити на вікно картинку заднього плану, 

- усунути з вікна текстове зображення “Hello Android!”, 

- встановити на вікно зображення кнопки запуску гри. 

                                                                                             Рис.8. 



Заносимо наперед підібрану картинку background.png до каталогу drawable: 

 

Рис.9. 

Використання атрибуту:   

 
  android:background="@drawable/background"  
 

(рядок 8 коду activity_main.xml) сформує на вікні обрану картинку заднього плану:  

 

 

Рис.10. 



Усунення з вікна текстового зображення найбільш доцільно здійснити виділенням 

(сукупність клавіш Cntrl-C) та видаленням (сукупність клавіш Cntrl-Х) рядків 10…21 

коду activity_main.xml, що представляють текстове зображення TextView: 

 

  

 Рис.11. 

 

Рис.12. 



(Зверніть увагу, що другу половину рядку 2 коду activity_main.xml з Рис.11 

переведено на наступний рядок – Рис.12). 

Заносимо до каталогу drawable наперед підібрану картинку playbutton.png: 

 

 

Рис.13. 

Для виведення на вікно зображення кнопки запуску гри необхідно внести зміни до 

рядків 2 та 11 коду activity_main.xml, пов’язані із зручністю компоновки 

зображень на вікні, наступним чином: 

 

Рис.14. 



Безпосереднє занесення зображення кнопки запуску на вікно здійснюється в режимі 

дизайну засобами Android Studio Builder шляхом перетягування (drag-and-drop) 

потрібного елемента на вікно мишкою із постійно натиснутою лівою клавішею. 

Кнопку запуску представимо зображенням типу ImageView, який треба знайти в 

палеті (Palette) доступних зображень, виділити та перетягнути на центр вікна:     

 

 

Рис.15. 

Android Studio запропонує обрати зображення для виведення на вікно: 

 

Рис.16. 



Оберемо пункт Project, в якому виділимо playbutton та натиснемо ОК: 
 

 

Рис.17. 

Дизайн вікна для запуску гри Flappy Bird буде сформовано остаточно:  
 

 

Рис.18. 



Внесення зображення кнопки запуску гри засобами Android Studio Builder зробить 

автоматичні зміни в коді activity_main.xml (рядки 11…16) та на вікні додатку:  

 

 

Рис.19. 

ЗАВДАННЯ 

Рівня складності 1 – обов’язкові. 

1. Змінити текст, що виводиться, на “Hello Ukraine!” в атрибуті android:text. 

Переглянути текст дизайну вікна та на вікні після запуску додатку. 

2. Скачати в Інтернет та занести до каталогу drawable каталогу res дві обрані за 

уподобанням картинки – для заднього плану вікна запуску гри Flappy Bird та для 

представлення кнопки запуску гри.  

Рівня складності 2 – факультативні. 

3. Змінити значення атрибутів android:textStyle та android:typeface. Апробувати вигляд 

тексту для всіх можливих значень цих атрибутів, визначених за посиланням 

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

4. За вищенаведеним посиланням самостійно розібратись із параметрами “sp”, тощо, 

у значеннях атрибуту android:textSize. Апробувати вигляд тексту для всіх параметрів.  

Рівня складності 3 – факультативні. 

5. Самостійно розібратись із представленням натуральних чисел у двійковій та 

шістнадцятковій системах числення (Відео 2_Двійкова система числення). 

6. Самостійно розібратись із параметрами “#RGB”, тощо, у значеннях атрибуту 

android:textColor. Апробувати вигляд тексту для всіх параметрів. 

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

