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Struktura projektu. Widoki: Button, TextView i EditText.
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Aplikacje mobilne 
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Struktura projektu 

Sekcja APP 
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Struktura projektu 

AndroidManifest.xml - Manifest – Plik sterujący, który zawiera informacje 
o charakterze aplikacji oraz każdym jej komponencie. Manifest
wykorzystywany jest do zapisywania informacji na temat uprawnień,
poszczególnych aktywności, czy też informacji na temat wykorzystywanej
wersji API.

Java - w tym katalogu przechowywane są wszystkie nasze pliki zawierające 
kod Javy.  

Res - katalog res (resources) zawiera wszystkie statyczne zasoby – obrazki, 
pliki dźwiękowe, video itp 

Layout - Katalog przeznaczony na pliki xml odpowiadające za interfejs 
użytkownika w aplikacji (layout). 
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Struktura projektu 

Menu - katalog dla plików xml definiujących menu w aplikacji. 

Minimap - katalog przeznaczony do przechowywania ikony aplikacji. 

Values – katalog zawierające wartości różnego rodzaju zmiennych i stałych 
aplikacji. Zawiera: 

• colors.xml - plik w którym zdefiniowane są kolory, które później
możemy użyć w różnych miejscach aplikacji.

• dimens.xml - plik w którym definiujemy marginesy wykorzystywane
w layoucie.

• strings.xml - plik w którym definiujemy wszystkie rzeczy tekstowe
jakie będą zawarte w interfejsie użytkownika. Dzięki temu w
przyszłości łatwo będziemy mogli dorobić obsługę innych języków.
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Struktura projektu 

Sekcja 

GRADLE 



7 

Struktura projektu 

Skrypty GRADLE -  skrypty „budujące” aplikację. 

build.gradle - plik zawierający informacje dotyczące kompilacji 

aplikacji. Można go edytować aby dodać własne moduły, biblioteki 

czy też zdefiniować miejsce przechowywania kluczy. Jest on 

integralną częścią projektu. 

gradle.properties - ustawienia plików „Gradle” 

settings.gradle – plik zawiera informacje o wszystkich 

podprojektach jakie muszą zostać skompilowane przy kompilacji 

aplikacji. 
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Aplikacje mobilne 
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Obsługa widoków - TextView 

Nadanie widokowi Id jest konieczne, 

jeżeli będziemy się do niego 

odwoływać w kodzie Java 

Tekst może być wypisany na poziome 

layoutu, lecz można go modyfikować w 

kodzie Javy 
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Obsługa widoków - TextEdit 

Nadanie widokowi Id jest konieczne, 

jeżeli będziemy się do niego 

odwoływać w kodzie Java (czyli 

praktycznie zawsze) 

Przewidywana 

szerokość 

Podpowiedz Typ okna dialogowego 
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Obsługa widoków - Button 

W kodzie Javy 

utworzona zostanie 

metoda obsługi 

kliknięcia przycisku 

Do przycisku dodać 

można atrybut onClick 
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Wypisanie tekstu z poziomu Javy 

Pierwszym krokiem zawsze jest utworzenie w kodzie zmiennej 

(obiektu) typu TextView i powiązanie jej z Id widoku na 

layoucie 

Tekst wyświetlany zmienić możemy za pomocą 

metody setText tej zmiennej 

Aby wypisać liczbę należy zamienić ją na 

łańcuch 
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Wczytanie tekstu z poziomu Javy 

Pierwszym krokiem zawsze jest utworzenie w kodzie zmiennej 

(obiektu) typu EditText i powiązanie jej z Id widoku na layoucie 

Tekst wczytać możan za pomocą metody 

getText().toString() 

Aby wczytać liczbę należy wczytać tekst i 

zamienić go na liczbę 
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Aplikacje mobilne 

Zadanie: 

• aplikacja posiada dwa pola edycji w które

wprowadzamy liczby

• po kliknięciu na przycisk licz są one sumowane i

wypisywane w trzeci, polu edycji
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Budowa interfejsu 
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Budowa interfejsu 
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Kod Java 
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Kod Java 




