Zadanie 1 Projektowanie interfejsu uzytkownika.

Twoim zadaniem jest stworzenie interfejsu uzytkownika dla aplikacji mobilnej na platforme
Android. Interfejs powinien zawierac:

1. TextView:
e Identyfikator: textView
e Szeroko$é: Dopasowana do rodzica
e  Wysokos$é: Dopasowanie do zawartosci
o Tekst: Zaszyty zasdb tekstowy o nazwie Hello
Witam Cig w pierwszej aplikacii e Rozmiar tekstu: 30sp
e Wyrdéwnanie tekstu: Wycentrowane
e  Wypetnienie: 15dp
e Tto: Kolor niebieski (@color/blue)
e Kolor tekstu: Biaty (@color/white)
e  Styl tekstu: Pogrubiony

2. Button:
e I|dentyfikator: btn
e Szerokos¢: Dopasowana do rodzica
e Wysokos¢: Dopasowanie do zawartosci

e Potozenie pod textView

e Wycentrowany na ekranie

e Margines gérny: 20dp

e Tto: Kolor niebieski (@color/blue) // zdefiniuj kolor
o Tekst: Zaszyty zaséb tekstowy o nazwie kliknij_mnie
e Kolor tekstu: Biaty (@color/white)

e Obstuga zdarzenia onClick: Metoda sayHello

3. TextView:
e |dentyfikator: txt
e Szerokos¢: Dopasowana do rodzica
o Wysokos$é: Dopasowanie do zawartosci



e Potozenie pod btn

e Wycentrowany na ekranie

e Margines goérny: 100dp

e Rozmiar tekstu: 20sp

e Kolor tekstu: Ciemnoniebieski (@color/darkBlue)
e Poczatkowo pusty tekst

Upewnij sie, ze zachowujesz spdjnosc estetyczng i przestrzegasz wytycznych dotyczgcych
pofozenia i stylu elementéw interfejsu. Po zakoriczeniu zadania, dodaj odpowiednig logike w
kodzie zrodtowym, aby obstugiwac zdarzenie klikniecia przycisku (sayHello).

Zadanie 2.

Napisz prosta aplikacje moblina, ktéra obstuguje klikniecie przycisku wyswietlajgc powitanie
uzytkownika, wyswietlajgc powitanie na TextView.

Ponizej znajduje sie kod XML definiujgcy widok oparty na RelativelLayout, zawierajgcy elementy
TextView, Button i kolejne TextView.
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Wymagania :

1. Wielkos¢ tekstu i styl:
e Dopasuj wielkos¢ tekstu dla elementu TextView textView do 30sp.
¢ Dodaj pogrubienie do tekstu w tym elemencie.
2. Tioi kolor tekstu:
e Zmien kolor tta TextView textView na odcien niebieskiego (@color/blue).
e Ustaw kolor tekstu w tym elemencie na biaty (@color/white).
3. Przycisk:
e Zmodyfikuj tto przycisku (btn) na odcien niebieskiego (@color/blue).
¢ Skonfiguruj funkcje obstugi klikniecia przycisku (sayHello).
4. Tekst po kliknieciu:

¢ Ustaw element TextView o identyfikatorze txt tak, aby wyswietlat tekst ponizej
przycisku (btn).

e Zmien kolor tekstu w elemencie txt na ciemny odcien niebieskiego
(@color/darkBlue).

5. Marginesy i rozmieszczenie:

e Dostosuj marginesy i rozmieszczenie elementéw w RelativelLayout, aby uzyskaé
atrakcyjny ukfad.

Twoim zadaniem jest wprowadzenie pewnych modyfikacji w celu poprawy funkcjonalnosci i
dodania nowych elementéw. Pamietaj o uwzglednieniu nastepujgcych punktéw:

1. Rozbudowa tekstu powitalnego:

o Zmodyfikuj funkcje sayHello(View view) tak, aby oprdcz tekstu "Witam Cie w
pierwszej aplikacji !!!" dodawata dodatkowy tekst informacyjny.

2. Zmiana tfa aplikacji:
e Zmien tto aplikacji na inny kolor.
3. Dodanie obrazka powitalnego:

o Dodaj obrazek do tekstu powitalnego lub innego elementu.



mtxt.setText ("Witam Cie w pierwszej aplikacji !!'!");
obraz.setVisibility (View.VISIBLE) ;
tlo.setBackgroundColor (Color.YELLOW) ;

1lub

tlo.setBackgroundColor (getResources () .getColor (R.color.yellowl)) ;
(je$li kolor jest dodany do zasobdw aplikacji i chcemy z niego
skorzystacd)
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Zadanie 3.

Stworzy¢ interaktywng aplikacje mobilng w jezyku Java, ktéra :

=

wyswietla pytanie "Pies czy Kot" w duzym napisie na gorze ekranu.

Ponizej znajdujg sie dwa obrazy - psa (pies) i kota (kot).

Na poczatku widoczny jest obraz kota, ale po nacis$nieciu przycisku "pies" ma sie pojawic
obraz psa, a obraz kota ma znikna¢.

Dodatkowo, na dole ekranu znajdujg sie dwa przyciski "pies" i "kot", ktére umozliwiaja
uzytkownikowi przetgczanie sie miedzy obrazami.

Na samym dole ekranu wyswietlony jest napis "copyright RB" w kolorze niebieskim z
wyréwnaniem do prawej strony.

Zadanie ma by¢ zrealizowane w pliku XML opisujgcym layout ekranu.
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éwiczenie :

1.

Uzupetnij projekt o element wyswietlania ,kot” w nagtéwku zamiast , pies czy kot” po
kliknieciu buton , kot”

Uzupetnij projekt o element wyswietlania ,pies” w nagtowku zamiast , pies czy kot” po
kliknieciu buton ,,pies”



Zadanie 4. Losowy obraz.
Napisz aplikacje ktéra na klikniecie przycisku losuje obraz z 4 obrazéw z zasobow aplikacji.

Wykorzystaj tablice obrazéw i metode Random.

int[] images={R.drawable.kobra,R.drawable.slon,R.drawable.zyrafa,R.drawable.surokatka};
Random random = new Random () ;

int ind = random.nextInt (4);

imageView.setImageResource (images[ind]) ;
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Zadanie dodatkowe: Dodatkowo przy kliknieciu buttona losuje sie kolor tta tego komponentu.

private int randomButton ()

{
Random random = new Random() ;
int r=random.nextInt (2560);
int g=random.nextInt (256);
int b=random.nextInt (2560);
return Color.rgb(r,g,b);



Zadanie 5. Na podstawie widoku zaprojektuj Interfejs aplikacji Android.

Zadanie 6. Ttumacz taciny:

Stwoérz aplikacje w Android Studio, ktéra bedzie ttumaczyc¢ stowa tacinskie na jezyk polski. Ponizej znajduje
sie lista stéw tacinskich oraz ich odpowiednikéw w jezyku polskim:

e sinister: lewo
e dexter: prawo
e medium: $rodek

Aplikacja powinna korzystaé z interfejsu graficznego (GUI) i obejmowac trzy przyciski, z ktérych kazdy
bedzie przypisany do jednego stowa faciniskiego. Po kliknieciu na dowolny przycisk, aplikacja powinna
wyswietli¢ ttumaczenie odpowiedniego stowa w kontrolce typu TextView.

Mozesz dostosowac GIU zgodnie z wiasnymi preferencjami dotyczacymi wygladu i funkcjonalnosci
interfejsu uzytkownika.
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Zadanie 7. Przycisk Zmieniajacy Kolor:

Stworz aplikacje w Android Studio, ktéra zawiera jeden przycisk. Po kazdym kliknieciu na przycisk, jego
kolor tta oraz kolor tekstu powinny sie odwracac - jesli przycisk miat biate tfo z czarnym tekstem, to po
kliknieciu powinien mie¢ czarne tfo z biatym tekstem.

Oto opis poszczegdinych elementéw:

Relativelayout - Definiuje kontener dla elementéw interfejsu uzytkownika, w ktérym relacje miedzy nimi
sg opisane poprzez ich potozenie wzgledem siebie.

Button (Przycisk):

e Nadaj przyciskowi unikalny identyfikator, ktéry moze by¢ uzywany do odwotywania sie do niego w
kodzie Java.

o Okresl szerokos¢ i wysokos¢ przycisku, aby dopasowac sie do zawartosci.

e Ustal, ze przycisk powinien by¢ wysrodkowany w obrebie rodzica (RelativeLayout).

e Ustaw kolor tta przycisku na czarny.

e Dodaj marginesy wew. o szerokosci 60 dp do przycisku.

o Ustaw tekst wyswietlany na przycisku.

e Ustaw kolor tekstu na biaty.

o Ustaw rozmiar tekstu na 40 sp

o Jesli uzywasz tej struktury w projekcie, upewnij sie, ze odpowiednie kolory sg zdefiniowane w
pliku res/values/colors.xml.



