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Далее раскройте папку java, эта папка в любом проекте содержит основ-
ную часть кода приложения, в нашем случае написанного на Котлин. На дан-
ный момент в папке один файл – MainActivity.kt. Если он не отображается на 
главном окне, то его можно открыть, найдя в пакете ru.school.helloworld (здесь 
должно быть название пакета, который вы указали при создании проекта). Па-
кет в Котлин – это логическая общность, которая объединяет в себе определен-
ный функционал (чаще всего это классы и функции), используемый для реше-
ния близкой по смыслу задачи. Традиционно пакет начинается с крупной общ-
ности типа «ru», «com» и т. д., далее добавляется название компании или орга-
низации разработчика (у нас это lessons), далее название проекта без пробелов 
и маленькими буквами (в нашем случае helloworld). В стандартной библиотеке 
Андроида часто пакеты начинаются со слов android/android. Две другие под-
папки (подписанные соответственно androidTest и test) с таким же названием 
содержат тесты (это особый вид кода, который позволяет проверять наш код на 
корректность) – пока что созданные автоматически. 

Далее раскройте папку res, эта папка в любом проекте содержит все ре-
сурсы приложения. Так называются любые файлы с контентом – будь то изоб-
ражения, звуки, текстовые данные, файлы интерфейсов нашего приложения или 
различные другие вспомогательные файлы. Например: 

− в подпапке drawable будут содержаться все изображения;  
− в подпапке layout – файлы интерфейсов приложения, сейчас в ней 

находится единственный файл activity_main.xml с описанием главного окна 
нашего приложения; 

− mipmap содержит главную иконку приложения, по умолчанию это 
изображение зеленого робота; 

− values содержит строковые ресурсы, цвета, темы со стилями приложе-
ния и т. д. 

В текущем пособии мы не будем углубляться в сложные проекты с не-
сколькими окнами, рассмотрим только случай приложения с одним главным 
окном, код которого будет в MainActivity.kt, а описание интерфейса – 
в activity_main.xml. 

Далее откройте файл activity_main.xml.  
Справа от панели Project отображаются панели, общее название которых 

Редактор макета (Layout Editor) (рис. 10). В правой части редактора сверху 
находится панель с палитрой, которая содержит элементы интерфейса, необхо-
димые для приложения. В самом верхнем пункте палитры находятся самые по-
пулярные и нужные элементы – TextView (для отображения текста), Button 
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Как можно понять из названия, эти атрибуты используются для задания 
размеров нашего элемента (длинны и высоты соответственно), это стандартные 
атрибуты для большинства элементов – и для текстовых полей, и для кнопок, 

и для контейнеров (например, у элемента ConstraintLayout они тоже ука-

заны). Значение wrap_content означает, что размер элемента будет подстро-

ен под контент, который в нем содержится, т. е. в случае текстового поля раз-
мер элемента будет определен размером текста. Другим возможным значением 

этого атрибута является match_parent, который означает, что элемент зай-

мет все свободное пространство по высоте или длине. 
Оставшиеся элементы используются для расположения элемента относи-

тельно других элементов, в нашем случае – внутри контейнера 

ConstraintLayout: 

 
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent" 
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent" 
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" 
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" 

 
Как можно понять из названия, первый из них определяет положение 

нижней части элемента относительно нижней части элемента из правой части 
выражения (в нашем случае это элемент верхнего уровня, так называемый ро-

дительский элемент – parent). Следующий описывает положение правой ча-

сти нашего элемента относительно правой части родительского элемента, да-
лее – положение левой части относительно левой родительского элемента, и, 
наконец, последний – верхнюю часть нашего элемента относительно верхней 

родительского. Важное замечание: части ключевого слова End и Start ори-

ентируются на язык приложения, в котором задаются все тексты, например, для 
русского языка они будут соответствовать правой и левой частям элемента, 
а для языков с направлением текста «справа налево» (арабский) они будут со-
ответствовать левой и правой частям. 

В правом верхнем углу панели редактора можно найти панель атрибутов 
выделенного в редакторе элемента (вызывается нажатием кнопки Attributes) 
(рис. 12), прокрутите панель до самого низа и найдите выпадающий список All 
attributes (рис. 13).  
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Через эту панель можно менять свойства элементов, не внося изменений 
в формате XML. У разных элементов атрибуты могут отличаться, но некоторые 
являются общими для всех. Например, background отвечает за фоновую за-

ливку элемента, он есть и у контейнера ConstraintLayout, и у TextView. 

А вот атрибут textColor есть только у элементов, работающих с текстом. 

Самостоятельно исследуйте панель атрибутов и попробуйте изменить цвет, 
стиль, размер текста у TextView, фоновую заливку у TextView 

и ConstraintLayout (Андроид Студия предоставляет инструмент для выбо-

ра цвета из палитры), попробуйте задать длинный текст в TextView. Как мож-

но заметить, при изменении атрибутов, которых нет в текстовом виде, они сра-
зу же добавляются и в редакторе, это происходит автоматически. 

 

При изменении текста в TextView можно было заметить, что Андроид 

Студия подсвечивает это текстовое поле, при наведении на него курсора по-
явится подсказка: Hardcoded string "тут_ваш_текст", should use 

@string resource. Это означает, что текстовые значения лучше писать не 

прямо в редакторе макета, а в специальном файле strings.xml, который содер-
жится в папке res, подпапке values. Для поддержки нескольких языков в при-
ложении нужно использовать разные файлы strings.xml, каждый из которых 
должен находиться в своей подпапке values с суффиксом языка (например, 
суффикс -ru для русского языка, -es – для испанского и т. д.). Папка без суф-
фиксов используется по умолчанию, там располагают файл, из которого берут-
ся все строковые ресурсы, если нет отдельных языковых папок. Поскольку 
в нашем приложении не будет поддержки разных языков, мы будем использо-
вать эту папку по умолчанию для строк на русском языке. Откройте файл 
strings.xml, пока в этом файле только одна строка <string 

name="app_name">Hello World</string>, она используется для назва-

ния приложения (app_name – это имя строки, по этому имени к ней можно бу-

дет обратиться с любой другой точки проекта, а текст между квадратными 
скобками – значение этой строки). Создайте еще один элемент с названием 
radius_label и значением «Введите значение радиуса:». Вернитесь в файл макета 
и измените значение текста у TextView следующим образом: 

 

"@string/radius_label" 
 

Ключевое слово @string означает, что значение нужно будет взять из 

строковых ресурсов. Далее после знака «слеш» указывается имя строки. Запу-
стите приложение и посмотрите, изменился ли текст.  
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1.11. Взаимодействие с интерфейсом 
 

Макет нашего приложения готов, но приложение еще ничего не делает. 
Для того чтобы приложение реагировало на действия пользователя, нужно до-

бавить обработчики действий – прежде всего, нажатие кнопки calculate. 

Перейдем в файл MainActivity.kt. Немного о классе, который находится в этом 
файле – активность MainActivity. Активность – основной класс структуры 
Андроид-приложения. Этот класс отвечает за отображение и взаимодействие 
с главным экраном приложения, его же имя указано в манифесте как точка за-

пуска. В этом классе реализована одна функция onCreate, которая вызывает-

ся автоматически при запуске приложения и инициализации активности. В этом 
же методе активности задается макет окна, с помощью метода 

setContentView(R.layout.activity_main). Все изменения в нашем 

тестовом проекте мы будем делать внутри этого метода, но вообще хорошим 
тоном считается создавать отдельные функции с отдельным функционалом. 

Далее определим, как в этом файле получить доступ к элементам макета, 

которые мы создали в activity_main. Андроид предоставляет стандартную 

функцию получения любого элемента из макета путем обращения к ее имени 
findViewById:  

 
val button = findViewById<Button>(R.id.calculate) 

 
В квадратных скобках функции указывается тип элемента, который нуж-

но достать из макета (в примере выше это Button), а в круглых скобках – имя 

элемента (R.id.calculate). Это имя образуется путем добавления пристав-

ки R.id к идентификатору calculate, который был задан в макете (рис. 15). 

Приставка R.id используется для всех идентификаторов макетов. После до-

бавления этого кода Андроид Студия будет подчеркивать строку красным, под-
сказывая, что здесь есть какая-то ошибка – это ошибка отсутствия пакета 
с нужным элементом. При наведении курсора на строку выйдет подсказка, что 
можно импортировать нужный пакет, нажмите Import, после чего добавится 

строка import android.widget.Button наверху файла. Аналогичным 

образом добавьте переменные для доступа к radiusValue и circleArea. 

Далее создадим обработчик нажатия на кнопку. Для этого вызовем функ-

цию setOnClickListener у кнопки: 

 
button.setOnClickListener { } 
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Этот метод добавляет обработчик нажатия для кнопки, внутри которой 
будут описаны действия, которые произведутся при нажатии на кнопку. Для 
начала получим данные из строки ввода: 

 
val radius = input.text.toString().toDoubleOrNull() 

 

input – название переменной для поля ввода (у вас может отличаться), 

text – стандартная переменная у этого объекта, которую далее нужно преоб-

разовать в String, который, в свою очередь, уже преобразуется в Double. 

Если поле ввода содержит данные, которые невозможно преобразовать 

в Double, то в переменную radius запишется значение null. Проверяем 

значение radius на null, и если оно не null, то вычисляем размер площади 

круга по известной формуле и записываем полученное значение в текстовое 

поле result: 
 

if (radius != null) { 
val res = pi * radius * radius 
val label = getString(R.string.circle_area) 
result.text = "$label$res" 
} 

Чтобы получить строковый ресурс, воспользовались методом 

getString, который принимает в себя имя строки из strings.xml. Кроме того, 

для присвоения текстовому полю значения использовали строку с аргумента-
ми – в Котлин можно прямо в строковое значение вписывать значения других 

переменных, поставив предварительно перед ними знак доллара «$». 
 

Общий код активности должен получиться примерно таким, как на рис. 17. 
 

Запустите приложение и попробуйте вычислить площадь круга для разных 
значений радиуса, убедитесь, что все работает, площадь вычисляется верно. 
 

Контрольные вопросы и задачи 
 

1. Какие основные преимущества языка Котлин? 
2. Чем отличаются объекты, объявленные с использованием ключевых 

слов val и var? 
3. Назовите основные операции над типом Boolean. 
4. В чем отличие анонимных функций от обычных? 
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