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Анотація 

У цій роботі розглядаються методи завантаження зображень програмного забезпечення на платформі 

Android, особлива увага приділяється методам завантаження зображень із ресурсів додатків, методам 

завантаження з віддалених серверів та роботі з бібліотекою Пікассо. В результаті дослідження обрано 

оптимальний метод для вирішення поставленого завдання. 
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Abstract 

This article discusses methods for downloading software images on the Android platform, with a special focus on 

methods for downloading images from application resources, methods for downloading from remote servers, and working 

with the Picasso Library. As a result of research the optimum method for the decision of the set task is chosen. 
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Вступ 

З появою смартфонів сфера розробки програмного забезпечення суттєво розширилась. З’явилося 

багато різноманітних задач під нові операційні системи, такі як Android, iOS та інші. Актуальним знову 

стали задачі, які вже давно були вирішені під операційні ситеми Windows та Linux, але для нових 

операційних систем знову стали актуальними. 

Дуже часто для додатків виникає необхідність завантаження зображень для інтерфейсу користувача 

таких як, наприклад, фон додатку, фон кнопок інтерфейсу, інтерфейс додаткових об’єктів та інше. Саме 

тому актуальним є дослідження існуючих методів завантаження зображень та вибір найбільш 

оптимального рішення в залежності від поставленої задачі з врахуванням часу завантаження та 

ресурсів, що є в наявності. 

Android підтримує дві мови програмування: Java, Kotlin. Для проведення дослідження будемо 

використовувати мову програмування Java. В офіційній реалізації Java-програми компілюються у байт-

код, який при виконанні інтерпретується віртуальною машиною для конкретної платформи.  

Операційна система Android дає можливість підтримки зображень в форматі “*.png”.  

Для завантажень зображень в Android існує три основних метода: 

- витягування даних з ресурсів; 

- синхронне завантаження зображень (InputStream); 

- асинхронне завантаження зображень (Picasso). 

1 Завантаження зображень з ресурсів додатку 

Даний метод завантаження зображень вимагає попереднє завантаження будь-яким зручним 

користувачеві засобом файлу. 

Android генерує ідентифікатори ресурсів для файлів зображень, розташованих в підкаталозі / res / 

drawable. Підтримуються файли PNG. Для кожного файлу зображення, який знаходиться в цьому 

каталозі, генерується унікальний ідентифікатор на основі імені файлу без розширення. Наприклад, 

якщо в нас є файл з ім'ям "cat.jpg", то для нього буде створено ідентифікатор ресурсу R.drawable.cat. 

Але потрібно додатково вручну стежити за унікальністю назв, інакше ми отримаємо помилку при 

компіляції додатку. Всі зображення потрібно зберігати тільки в одній основній папці (res / drawable), 

так як зображення з вкладених та інших папок не будуть зчитуватися. 

Перевагою даного методу є те, що не потрібно завантажувати файли зі сторонніх ресурсів, дістати 

зображення можна за мінімальну кількість операцій процесора.  



Недолік даного методу полягає в тому, що ресурси потрібно мати зазделегіть та їх не можна гнучко 

замінювати. Для того, щоб використати інше зображення, яке не було задано до моменту компіляції 

продукту, потрібно додатково перезібрати apk файл, що вимагає додаткового часу. 

2 Синхронне завантаження зображень з віддалених серверів 

Даний метод є універсальним методом для завантажень зображень як із внутрішнього сховища, так 

і з інтернету, у випадку коли файл знаходиться у доступі для прямого завантаження. 

Для початку скачування потрібно відкрити сам Input Stream за допомогою класу  URL. Даному класу  

при створені об'єкта передається  посилання на файл в сховищі, або на файл в інтернеті. В даному 

прикладі ми використовуємо editText  з якого витягується посилання, яке вводить користувач. 

URL url = new URL(editText.getText().toString()); 

Після цього використовуючи BitmapFactory.decodeStream(InputStream is) який «вміє» отримавши 

стрім перетворити  його в Bitmap повернути його.  

bitmap = BitmapFactory.decodeStream(url.openConnection().getInputStream()); 

Після даних дій bitmap  можна використовувати для виведення на екран, відправки, обрізки, тощо.    

Перевагою даного методу є те що фото зручно змінювати, замінивши файл на сервері.  

Недоліками даного методу є: потреба в підключенні до інтернету, у разі завантажень з сервера; 

синхронність, та навантаження UI-потока, що робить не зручною у використанні програму, якщо 

завантажується велика кількість фото великого розміру. 

3 Асинхронне завантаження зображень за допомогою бібліотеки Picasso 

Даний метод використовує бібліотеку Picasso, що призначена для асинхронного завантаження 

зображень з мережі, ресурсів або файлової системи, їх кешування і відображення. 

Приклад коду для завантаження зображення: 

Picasso.with(context) 

    .load(url) 

    .placeholder(R.drawable.user_placeholder) 

    .error(R.drawable.user_placeholder_error) 

    .into(imageView); 

Вказуються адреса картинки (url), заглушка (placeholder) та заглушка для помилки після трьох 

невдалих спроб завантаження (error); в методі into() вказуєте компонент ImageView, в який 

завантажуєте зображення. 

При завантаженні картинка кешируєтся і при повторному запиті на скачування бібліотека може 

дістати картинку з кешу, а не завантажувати з Інтернету, що суттєво прискорює роботу програми. Якщо 

кеш буде переповнений або видалений користувачем, тоді зображення знову скачується з мережі, що 

в більшості випадків є дуже зручним. 

Якщо потрібно зберегти великі картинки в ресурсах або на зовнішньому накопичувачі, тоді краще 

використовувати окремий процес для завантаження.  

Оскільки бібліотека вже налаштована на роботу в асинхронному режимі, тому ви можете 

використовувати її і в цих випадках. 

Також дану бібліотеку зручно використовувати для завантаження з: 

-ресурсів 

Picasso.with(context).load(R.drawable.landing_screen).into(imageView1); 

-внутрішнього сховища 

Picasso.with(context).load(new File(...)).into(imageView2); 

Метод бібліотеки fit () зменшує розмір картинки перед розміщенням в ImageView . Це корисно для 

економії ресурсів, якщо реальності потрібна маленька картинка, а не оригінал.  

Перевагою даного методу є: асинхронність, що значно збільшує зручність додатку, його 

використання; гнучкість, де можливо налаштовувати як місце куди буде завантажуватись зображення, 

так і обробляти різні сценарії розвитку подій при завантаженні.  

Недоліком даного методу є некерованість розміру закешованих даних, шо не завжди зручно для 

розробників. 

Висновки 

 

Були вивчені різні методи завантаження зображень на платформу Android за допомогою мови 

програмування Java. 



Залежно від завдання, беручи до уваги час завантаження та доступні ресурси, ви можете 

використовувати будь-який із описаних способів, який найкраще підходить для початкових доступних 

умов. 

Але якщо у вас є стабільний необмежений доступ до Всесвітньої павутини, найкращим варіантом 

завантаження зображень є завантаження з бібліотеки Пікассо. Цей метод надає найбільш гнучкі 

варіанти роботи із зображеннями без завантаження UI-потоку, а також дозволяє обробляти різні 

сценарії подій.  
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