Практическая работа№8 
Тема: «Программирование мобильных устройств»
Целью данной практической работы является получение начальных навыков разработки мобильных приложений для платформы Android с использованием языка Java, знакомство со средой разработки Android Studio, основными компонентами мобильного приложения и принципами обработки событий на мобильных устройствах .
Задачи работы
Для достижения поставленной цели необходимо решить следующие задачи:
1. Установить и настроить среду разработки Android Studio для создания мобильных приложений.
2. Изучить структуру Android-проекта и назначение основных файлов (activity, макеты XML, манифест).
3. Создать простое работающее приложение для устройства Android.

Краткие теоретические сведения
Разработка мобильных приложений для Android ведется преимущественно на языке Java или Kotlin с использованием официальной среды разработки Android Studio . Основными строительными блоками приложения являются Activity — экраны приложения, с которыми взаимодействует пользователь. Каждая Activity обычно связана с файлом макета (layout), написанным на языке XML, который определяет расположение элементов интерфейса: кнопок, текстовых полей, изображений .
Взаимодействие пользователя с приложением осуществляется через события, например, нажатие на кнопку. Для обработки событий в Java используются слушатели (listeners). Для перехода между экранами и передачи данных между ними применяются объекты Intent . Файл AndroidManifest.xml содержит важнейшую информацию о приложении, включая список всех Activity и необходимые разрешения.
Задания для выполнения
Работа состоит из трех заданий, расположенных по возрастанию сложности. Для выполнения потребуется компьютер с установленной Android Studio и либо подключенное реальное Android-устройство с включенной отладкой по USB, либо настроенный эмулятор.
Задание 1. Создание приветственного приложения
Создайте простое приложение с одним экраном, которое приветствует пользователя.
1. Создайте новый проект в Android Studio с пустой Activity (Empty Views Activity).
2. В файле макета activity_main.xml разместите:
· Поле для ввода текста (EditText) с подсказкой "Введите ваше имя".
· Кнопку (Button) с текстом "Поздороваться".
· Текстовое поле (TextView) для вывода результата.
3. В файле MainActivity.java напишите код, который при нажатии на кнопку считывает текст из поля ввода и выводит в текстовое поле сообщение: "Привет, [введенное имя]!".
Задание 2. Приложение-счетчик
Создайте приложение с одним экраном, которое считает количество нажатий на кнопку.
1. В макете activity_main.xml разместите:
· Текстовое поле (TextView) для отображения текущего значения счетчика. Начальное значение — 0.
· Кнопку (Button) с текстом "Увеличить".
· Кнопку (Button) с текстом "Сбросить".
2. В MainActivity.java объявите целочисленную переменную для хранения значения счетчика.
3. Реализуйте логику: при нажатии на кнопку "Увеличить" значение переменной увеличивается на 1 и обновляется в текстовом поле. При нажатии на кнопку "Сбросить" значение устанавливается в 0.
Задание 3. Приложение с двумя экранами
Создайте приложение из двух экранов, которое передает данные между ними .
1. Первый экран (MainActivity):
· Содержит поле для ввода текста (EditText) и кнопку "Отправить".
2. Второй экран (SecondActivity):
· Создайте новую Activity (File -> New -> Activity -> Empty Views Activity).
· Содержит текстовое поле (TextView) для отображения полученных данных.
3. Реализуйте логику: при нажатии на кнопку "Отправить" на первом экране создается Intent для перехода на второй экран. В этот Intent с помощью метода putExtra() помещается текст из поля ввода. Второй экран получает Intent с помощью getIntent(), извлекает текст с помощью getStringExtra() и отображает его в своем TextView.
Методические рекомендации по выполнению
1. Подготовка среды разработки. Перед началом работы убедитесь, что на вашем компьютере установлена последняя версия Android Studio. При первом запуске среда предложит установить необходимые компоненты (Android SDK, инструменты для сборки). Согласитесь с установкой. Для тестирования приложений настройте эмулятор Android Virtual Device (AVD) через менеджер AVD в Android Studio. Рекомендуется выбрать устройство с относительно новыми версиями Android для совместимости .
2. Структура проекта. Обратите внимание на ключевые элементы Android-проекта:
· Папка java содержит Java-код вашего приложения (ваши Activity).
· Папка res/layout содержит XML-файлы, описывающие внешний вид экранов.
· Файл AndroidManifest.xml — конфигурационный файл вашего приложения. Каждая новая Activity должна быть зарегистрирована в этом файле.
3. Работа с макетами. Для создания интерфейса используйте визуальный редактор, но обязательно изучайте получающийся XML-код. Это поможет лучше понять устройство интерфейсов. Используйте компоненты из палитры (Palette), перетаскивая их на экран. Настраивайте свойства компонентов (ID, текст, размер) в окне Attributes .
4. Написание кода. В Java-классах Activity следуйте логике:
· В методе onCreate() с помощью setContentView() свяжите код с XML-макетом.
· Найдите элементы интерфейса по их ID с помощью findViewById().
· Для обработки нажатий на кнопку используйте метод setOnClickListener(), внутри которого переопределите метод onClick().
· Для перехода на другой экран создайте объект Intent, передайте ему текущий контекст (this) и класс целевой Activity (SecondActivity.class), затем вызовите метод startActivity().
· Для передачи данных используйте intent.putExtra(KEY, value). Ключ — это строка-идентификатор, значение — данные. На втором экране для получения Intent используйте getIntent() и извлеките данные по ключу.
5. Отладка приложения. Если приложение вылетает, смотрите логи в окне Logcat в нижней части Android Studio. Там будет написано, какая ошибка произошла и на какой строке кода . Частая ошибка начинающих — забыть зарегистрировать новую Activity в AndroidManifest.xml.
6. Порядок сдачи работы. Для защиты работы необходимо показать работающее приложение на эмуляторе или устройстве, объяснить назначение каждой части кода и ответить на вопросы преподавателя о структуре проекта и основных компонентах Android-приложения .
Контрольные вопросы для самопроверки
1. Что такое Activity в Android и какова ее роль?
2. Для чего используется файл AndroidManifest.xml?
3. Какие способы создания пользовательского интерфейса существуют в Android?
4. Что такое Intent и для каких целей он применяется?
5. Как передать данные из одной Activity в другую?
6. Что такое жизненный цикл Activity и какие основные методы он включает?
7. Как обработать нажатие на кнопку в Android-приложении?
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