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1 Allgemeines

EDas Skript schildert den Umgang mit Android Studio anhand
g = von konkreten Beispielen die unter Umstanden auch in den Un-
terricht im Fachbereich Wirtschaftsinformatik respektive im
Fachbereich Informatik einbetten lassen.

Aktuelle Versionen des Skriptes selbst und die im Skript behan-
delten Quellcodes kénnen Sie online herunterladen und testen:

Skript & Sources fir die Projekte (flr Fortgeschrittene):

— Alle Arbeitsmaterialien in Chrissis Edublog herunterladen

Fur alle Inhalte gilt natlrlich das Urheberrecht. Ich selber achte
@@@@ auch darauf. Um Details zur Creative-Commons-Lizenz fur die
L ﬁ von mir selbst verfassten Texte und Quellcodes zu erhalten, kli-
cken Sie links auf das CC-BY-NC-SA-Logo. FlUr Erganzungs-

und/oder Verbesserungsvorschlage schreiben Sie mir bitte eine
E-Mail: cjanischek@gmx.de

Weitere Skripte und Sources online:

Einfihrung in die Programmierung von Android Apps anhand klassischer Unterrichtsbeispiele

Fortgeschrittene Apps mit Android Studio erstellen

Android Apps erstellen
Java Programmieren im Unterricht

Java-E-Learning zum Unterricht
Objektorientierte Sytementwicklung in Java
Dynamische Webseiten mit PHP (objektorientiert) programmieren

Webprogrammierung im Unterricht
Entwickeln mit Javascript Framework (JQuery, JQuery mobile

Einfihrung in PHP und die WordPress-Theme-Entwicklung

Relationale Datenbanken

Christine Janischek 0R0) Seite 3
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Alle Quellangaben wurden nach bestem Gewissen genannt und aufgefihrt. Permanent
begleitende Literatur waren:

[BUCO1]

Buchalka, Tim, “Master Android 6.0 Marshmallow Apps Development Using Java",
timbuchalka.com, 2016, Udemy Course

[KUEO1]

Kinneth, Thomas, “Android 5 - Apps entwickeln mit Android Studio®,978-3-8362-2665-3, 2015, Galileo
Computing
[WACO00]

Wagner, Chris, "Das Android SQLite Datenbank Tutorial®, http://www.programmierenlernenhg.de/android-
sglite-datenbank-tutorial/ , 2016, programmierenlernenhq.de, zuletzt getestet am 09.04.2016

[FLEOO]

Flowers, Eric, "“Weatherlcons", https://github.com/erikflowers/weather-icons/tree/master/font, 2016,
http://www.helloerik.com, zuletzt getestet am 26.04.2016

[HAAOOQ]

Hathibelagal, Ashraff ,Create a Weather App on Android", http://code.tutsplus.com/tutorials/create-a-
weather-app-on-android--cms-21587 , zuletzt getestet am 26.04.2016

[AZF0O0]
Azzola Francesco ~Android: Build real weather app: JSON, H'I'I'P and Openweathermap",

openweathermap html, 2013 zuletzt getestet am 30.04.2016
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Cow Counter App:

Das Projekt soll an einer Benutzeroberflache zeigen, auf welche Weise Layouts fir die Darstellung und
Manipulation eines einfachen Saulendiagramms, genutzt werden kénnen. Die Cow Counter App ermog-
licht zudem die Steuerung zweier Zahlervariablen (Inkrementieren, Dekrementieren), um die Anzahl
brauner und schwarz-weiBer Kiihe Uber die Benutzeroberflache der Anwendung zu zahlen.

Weather App

Friends App

Wortspiele App

Cow-Counter App

Kar
49 (172) 3623 456
karl@mydomain.de
ulli

49 (172) 67 54 345
ulli@mydomain.d

qgwer rtyuiop

asdfgh j kI

4 z xcvhbnmaa

[
Allgéu Cow Counter

Large Text

Tags: Tags: Tags: Tags:

OpenWeatherMap, http, | Datenbankzugriff, = SQLite, | Stringverarbeitung, Kon- | Zahler, Inkrementieren, De-
Netzwerk, JSONObiject, | ListView, Menus, Dialog trollstrukturen, Spinner, | krementieren, Layouts,
Fragment, Schrift, Excepti- Dialoge, Fallunterscheidun-|Saulendiagramm

ons, Fehlerbehandlung, gen, Schleifen, Algorithmen

Thread, Dialog
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| ® Welcome to Android Studio

»

-

Android Studio

2% Start a new Android Studjp project

[ Open an existing Android Studio project
¥ Check out project from Version Control =
o Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

[¥ Import an Android code sample

de

# Configure ~  Get Help ~

Ein Neues Projekt erzeugen.

Der angezeigte Dialog 6ffnet sich flr den Fall,
dass zuvor alle Projekte geschlossen wurden
bzw. die Entwicklungsumgebung erstmals ge-
offnet wird.

Um ein neues Projekt zu erzeugen, wahlen Sie
im Quick Start-Meni die Option — Start a new
Android Studio project.

™ Create Mew Project

€D New Project

M Android Studio

Configure your new project

Application name: | CowCounterApp

Company Domain: | chrissi.exa

mple.com
Package name: com.example.chrissi.cowcounterapp Edit
Project location: GiInformatikstick2016\EigeneDateien\Android_Apps\CowCounterApp |

Legen Sie nun schrittweise die Eigenschaften
fir Ihr neues Android-Projekt fest.

Geben Sie dazu die nebenstehend angezeigten
Angaben flr

1. Application name:
Der Anwendungsname.

2. Company Domain:
Ihre Internetadresse, die Ihrer Schule oder den
Standardwert ,name.example.com".

3. Project location:
Wir nutzen bestenfalls den bereits vorhandenen
Arbeitsbereich in - EigeneDateien\Android_Apps
der Digitalen Tasche auf dem USB-Stick.

| GhInformatikstick2016\EigeneDateien\Android_Apps\CowCounterdpp |

Je nach Konfiguration kénnen diese Angaben
variieren

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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® Create New Project X

H‘ Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet

Minimum SDK | API 15: Android 4.0.3 (IceCreamSandwich) n

Lower API levels target more devices, but have fewer features available.

By targeting APl 15 and later, your app will run on approximately 97.3% of the
devices
that are active on the Google Play Store.

Help me choose

Laufzeitumgebung unserer Anwendung.

Wir wahlen als Ziel unserer Anwendung das
API Level, mit der héchsten Abdeckung flr die
Lauffahigkeit auf verfligbaren Android Geraten,
aus.

Der Assistent macht uns dazu einen Vorschlag
flr Telefone und Tablets.

Wir nehmen den Vorschlag an und klicken auf
die Schaltflache — Next.

[ Wear

Minimum SDK | API 21: Android 5.0 (Lollipog) B
Ow

Minimum SDK | API 21: Android 5.0 (Lolipop) n
[ Android Auto
[] Glass

Minimum SDK | Glass Development Kit Preview n

Aktivitdt wéhlen.
1 Create New Project x

H Add an Activity to Mobile

Add No Activity

Basic Activity

ra
La

Fullscreen Activity

Im ersten Schritt nutzen wir die einfachste
Form zur Steuerung von Ereignissen. Die
— Empty Activity. Wahlen wir diese Aktivitat
bekommen wir einige Standards mitgeliefert.

Wir wahlen die — Empty Activity und klicken
Sie auf die Schaltflache —» Next.

Hinweis:

Alternativ kdnnen wir auch die Option — Add No Ac-
tivity wahlen und kénnen dann nachtraglich alle
MaBnahmen fir die Implementierung der Activity
selber treffen.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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® Create New Project = || Aktivitat anpassen.

;*ECustomize the Activity | Activities enthalten die Ereignissteuerung fir
. einen bzw. eine ganze Reihe von zusammenge-
hérenden Vorgange (Interaktionen, Verhaltens-
weisen) einer App.

Creates 2 new empty activity Ubernehmen Sie die nebenstehenden Werte
lund klicken Sie anschlieBend die Schaltflache
— Finish.

Activity Name: | CounterActivity ]

Mit dem Klick auf — Finish wird die Projekt-
| struktur (Architektur) erzeugt.

Generate Layout File

Layout Name: | activity_counter

Hinweis:
Je nach Rechnerausstattung kann die Erzeugung
Empty Activity einen Moment dauern.

'|Android Studio nutzt u.a. das Gradle-Plugln als
Builtsystem. Gradle ist dabei ein Werkzeug das
komplett in Android Studio integriert ist und zur
Build-Automatisierung und - Management genutzt
wird. Jede Anwendung muss nach jeder Anderun-
gen im Quellcode neu erzeugt werden, dabei
werden auBer der Kompilierung viele weitere Bin-
dungsprozesse (z.B. mit den Ressourcen)
durchgefihrt.

The name of the activity class to create

| Previous | | Next | | Cancel |

Android View Projektstruktur am Anfang.

"2 CowCounterApp ~ “iapp + [ src » [ main » [ java » [0

Im Anschluss an den abgeschlossenen Built-

© 0 Android MR- A . Lo . .
g Aneol = 2 Prozess finden Sie im linken Frame die folgen-
£ de Projektstruktur vor.
=i [ manifests ] '
4 [ java & Android
w [£1 com.example.chrissi.cowcounterapp E‘ e, Andio: -
0 comaany | :
§ [£3 com.example.chrissi.cowcounterapp (androidT] =l Pai_hges
= - ftest) =
‘;?' - IESI c0m.Example.chnssncowcounterfg (test) Scratches
- v | Android
0 [£7 drawable 13 Domict Fil
43_ [ layout et i
] & activity_counterxml
- £ mipmap Klicken Sie oberhalb auf den Androiden um die
B3 ic_launcher.png (5) Projektansicht — Project View zu wahlen:
EI ic_launcher.png (hdpi)
[i) ic_tauncher.png (mdpi) . , : :
Bl e launcher g (o) Folgen Sie den n&chsten Schritten, um ein ers-
[ ic_launcher.png (cxhdp) ten Entwurf der Benutzeroberflaiche zu
El ic_launcher.png (oochdpi) erzeugen.
Christine Janischek @0lle) Seite 8
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App.odt
[*3 CowCounterApp 7 app
_ £ [ Project - {
i 57 values # = . -
= = 2 [2 CowCounterApp (G Informatiksticl
= = colorsaoml I!_l-:
;I 57 dimensxml (2] ; () .gradle
£ e strings.cml - [ idea
£ (2} Gradle Scripts 5 |
= ‘S., D g = =]
b= EI .gitignore
Christine Janischek ©10IGO) Seite 9

Berufliches Schulzentrum Wangen BY NC_SA



Skript_Android_Schulung_CowCounter-
App.odt

2.3 View: Layouts, Komponenten & XML flr

Seite 10 von 44

Version:1.0
— _zurlck zum Inhaltsverzeichnis

die Benutzeroberflache

Allgau Cow Counter

La rg;Te it

ok

Vorgehensweise erldutern.

Es folgen nun die Erlauterungen zur Erstellung
unserer Benutzeroberflache. Dazu gehen wir
folgende Schritte:

1. Bezeichner (Strings)

deklarieren und initialisieren
2. Farben deklarieren und initialisieren
3. Activity-Layout anpassen

Folgen Sie der Schritt-Fur-Schritt-Anleitung.
Bedenken Sie, dass fehlende Schritte nachtrag-
lich zu Fehlern fihren kénnen.

[ values

s

5 colorsaxml

[ .

& dimensxml
IIIIEEMEM!II

= >

& stylesuml

Py i

AL

values: strings.xml

Bezeichner (Strings) deklarieren und initialisie-
ren.

Offnen Sie dazu im Verzeichnis — app — res —
values die Datei strings.xml mit einem Dop-
pelklick auf den Dateinamen.

Erganzen Sie den fehlenden Quellcode.

Vorher
[ .
5 strings.xml ‘

LE30uUrces

Edit transl-*ions for all locales in the translations editor.

<resources:]

<3tring name="app name">CowCounterhpp</string>
</resources>

= L PR

Bezeichner definieren.

Fir die Allgemeinen Angaben definieren wir dazu,
wie folgt:
<resources>
<string name="app_name">
Allgdu Cow Counter</string>
<string name="logo_final_description">
logo_banner</string>
<string name="btAdd">Add cow</string>
<string name="btRemove">Remove cow</string>
<string name="bt_add">+</string>
<string name="bt_remove">-</string>
<string name="content_brown_cow_image">
brown cow</string>

<string name="content_sw_cow_image">

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Nachher

@i stringsxml %

Edit translations for all locales in the translations editor.

<resources>
<string name="app name">Allgiu Cow Counter</string>
<string name="logo final description">logo_banner</string>
<string name="btAdd">Rdd cow</string>
<string name="bLitRemove">Remove cow</strings
<string name="bt add">+</string>
<string name="bt remove'>-</string>
<string name="content brown cow image">brown cow</string>
<string name="content sw cow_image">white cowd/string>
</resources> _|_

= T R R LT R T

s

white cow</string>
</resources>

Erganzen Sie den Quellcode, wie nebenstehend
angezeigt.

H res
drawable
layout
mipmap-hdpi
mipmap-mdpi
mipmap-xhdpi
mipmap-xxhdpi

mipmap-xxxhdpi

values

™
= cilorsxml
€ d

ens.xml

values: colors.xml

Farben deklarieren und initialisieren.

Offnen Sie dazu im Verzeichnis — app — res —
values die Datei colors.xml mit einem Dop-
pelklick auf den Dateinamen.

@ stringsxml % | =¥ colorsxml *

1 I(?xml version="1.0" encoding="utf-8"2>

2 <resources>

3 | <color name="colorPrimary">#3F51B5</color>

4 W <color name="colorPrimaryDark">#303F9F</color>
5 0 <color name="colorhccent">4FF4081</color>

& </resources>

7

Vorher

Anderung der Farben durchfiihren

Hexadezimalcodes flir die verwendeten Farben:
<color name="colorPrimary">#ffllafe5</color>
<color name="colorPrimaryDark">#ff125c84</color>
<color name="colorAccent">#ffllc4ff</color>

<color name="layout_hintergrund">#ffllafe5</color>
<color name="layout_links">#ffllafe5</color>
<color name="layout_rechts">#fafafa</color>

Erganzen Sie den Quellcode, wie nebenstehend
angezeigt.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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& stringsxml ¥ | & colorsxml %

resources

1 <zml version="1.0" encoding="utf-§"?>
2 <resourc.es){
3 | <color name="colorPrimary">#ffllafeS</color>
4 W <color name="colorPrimaryDark">#ff125c84</color>
E] <color name="colorAccent">4£fl1lcdff</color>
& B <color name="layout hintergrund">#ffllafed</color>
70 <color name="layout links"»#ffllafeS</color>
g <color name="layout rechts">#fafafa</color>
g </ resources>
10
Nachher
Layout der Activity anpassen.
CowCounterApp ~_gapp  _Isrc © Ll main = _=res -
g ' Android ~| @ & % |- |Frdie erste Benutzeroberflache:
,‘% o Offnen Sie dazu die Datei aus dem Unterver-
1 manifests
o java zeichnis app - src — main - res - layout -
. activity_counter.xml mit einem Doppelklick auf
o com.example.chrissi.cowcounterapp d Datei
£ E Counterfictivity = el iniEi.
é com.example.chrissi.cowcounterapp (androidT
= : le.chrissi, t (test) . . . .
' com-Example.chitssl.cowcotnterapp 1= Im folgenden wird schrittweise beschrieben
ares welche Anderungen erfolgen sollten.
Py drawable
5
2 Iu:uut
S B3 activity_counterxml

s
e

mipmap

Activity Layout

Das Relative Layout:

Die in einem relativen Layout enthaltenen Kompo-
nenten werden immer in Abhangigkeit seiner direkt
benachbarten Komponenten betrachtet. Deshalb er-
folgt die Beschreibung der Platzierung auch in
Abhéngigkeit der direkt benachbarten Komponen-
ten.

Das Lineare Layout (vertikal):
Die in einem vertikalen Linearen Layout platzierten
Komponenten werden untereinander angeordnet.

Das Lineare Layout (horizontal):

Die in einem horizontalen Linearen Layout platzier-
ten Komponenten werden nebeneinander
angeordnet.

Das Frame Layout:
Die platzierten Komponenten kdnnen ausgehend
vom linken oberen Rand ausgerichtet werden.

Christine Janischek @ Seite 12
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; In den Design-Modus wechseln.
2 ‘ </Relativelay Um das Design zu erstellen nutzen wir den
Oberflachendesigner.
Text | Design
B Klicken Sie dazu auf den Reiter — Design un-
Designer terhalb des angezeigten XML-Quellcodes.
Hinweis:

Die Anwendung besitzt ahnlich, wie in Eclipse der
im WindowsBuilder enthaltene Swing-Designer
einen Quellcode-Generator. Im Gegensatz zu Eclip-
se erzeugt der Quellcode-Generator in Android
Studio XML-Quellcode. Wir kdnnen jederzeit zwi-

schen den Ansichten - Text und - Design
wechseln.
Vorgehensweise: Component Tree.
C £T ERERE - 2 s
mpm?en = = 1. Layout (falls ndtig) schachteln
[ Device Screen 2. Komponenten im Layout platzieren
[H] RelativeLayout 3. Komponenteneigenschaften definieren

|:| LinearLayout (vertical
DLinearLayout horizontal
" | imageView
I:' LinearLayout (horizontal
Relativelayout
Relativelayout
&b TextView - "Large Text
& Imageview
I:‘LinearLa}n:nut horizontal
K Button - "Button
& Button - "Buttonl
Relativelayout
Relativelayout
[AB| TextView - "Large Text
& Imageview
I:‘ linear_layout_right (LinearLayout) (horizontal
K Button - "Button2

¥ Button - "Button3

Gewtlinschtes Ergebnis

Nun folgen die Anderungen im aktuellen Kom-
ponenten-Baum, um das nebenstehende
gewilnschte Ergebnis zu erzeugen.

Der Komponenten-Baum.

Im oberen, rechten Frame-Fenster wird der
Komponenten-Baum (Component Tree) ange-
zeigt.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Component Tree I =%

@ Device Screen
TextView - "Hello World!'

Aktueller Komponenten-Baum

¥ I Relativelayout

Als Komponenten werden alle Elemente einer
Benutzeroberflache bezeichnet.

Die Grundlage jeder Benutzeroberflache sind
die Layouts.

Das Standard-Layout ist das — Relative Layout.

Component Tree

@ Device Screen
Relativelayout

M8 TextWiew - "Hello World!"

g

[
W
F. 1

Element entfernen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Kon-
text-Menl) auf das TextView-Element ,Hello
World!™ und entfernen Sie das Element mit der
Option — Delete

| e R

(] TextView - “Helln Warld!"

}é Cut Strg+X
ﬁ] Copy Strg+C
|f|_1 Paste Strg+V

Seleg I

[ Y ..
&3 activity_counterxml *

Palette L I+

|:| Framelayout
|:| LinearLayout (Horizon

|_| TableLayout

Fenster Palette

Component Tree

@ Device Screen

B Lir% ayout (vertical)

[l

LinearesLayout (Vertical) verwenden.

Wahlen Sie dazu im linken Frame-Fenster -
Palette neben der Design-Bihne die Option —
LinearLayout (Vertical)".

Ziehen Sie dann diese Komponente mit ge-
drickter linker Maustaste in das rechte, obere
Frame-Fenster - Component Tree, wie neben-
stehend angezeigt. Lassen Sie dann die
Maustaste los.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Fenster Component Tree

Component Tree

@ Device Screen

Relativelayout

[l
W[«

! LinearLayout (vertical) K

Properties 7

layout:height

layout:margin [1
lsarnut-alinnFod

match_parent

Fenster Component Tree und Properties

he

Eigenschaften des vertikalen Layouts dndern.

Klicken Sie dazu im Fenster - Component Tree
auf das — LinearelLayout (vertical).

Prifen Sie dann die nebenstehend angezeigten
Eigenschaften der Komponente im darunterlie-
genden Fenster — Properties ab.

Properties ? :
layout:width rmatch_parent
layout:height | match_parent :
layout:margin <unset>
layout:alignEnd fill_parent

match_parent
layout:alignParentEnd

layout:alignParentStart ]

Andern Sie die Eigenschaften ggf. wie folgt ab.

Eigenschaften:

layout:width: match_parent
layout: height: wrap_parent
orientation: vertical

IS A S e LT LR

[ Y ..
3 activity_counterxml *

Palette

)

Fenster Palette

Component Tree
@ Device Screen
Relativelayout
||:| LinearLayout [vq<fical) |
l:' LinearLa}r-:uuri:cntaI:

LinearesLayout (Horizontales) verwenden.

Wahlen Sie dazu im linken Frame-Fenster -
Palette neben der Design-Bihne auf die Option
— LinearLayout (horizontal)".

Ziehen Sie dann diese Komponente mit ge-
driickter linker Maustaste in das rechte, obere
Frame-Fenster - Component Tree, wie neben-
stehend angezeigt. Lassen Sie dann die
Maustaste los.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Fenster Component Tree

[\
¥4

Component Tree
@ Device Screen
Relativelayout
|:| LinearLayout (vertical)

v . LinearLayout (horizontal)

Properties ?

®

layout:height ratch_parent
layout:gravity [1 %
layout:margin 1

layout:weight

style

orientation horizontal

Fenster Component Tree und Properties

Eigenschaften des horizontalen Layouts &n-
dern.

Klicken Sie dazu im Fenster - Component Tree
auf das — LineareLayout (horizontal).

Prifen Sie dann die nebenstehend angezeigten
Eigenschaften der Komponente im darunterlie-
genden Fenster — Properties ab.

Andern Sie die Eigenschaften ggf. wie folgt ab.

Eigenschaften:

layout:width: match_parent
layout:height: match_parent
orientation: horizontal

Palette =/ | LL
ImageView

Displays an arbitrary image, such as an icon.

== ProgressBar (Large) ‘

Fenster Palette

ImageView-Komponente verwenden.

Wahlen Sie dazu im linken Frame-Fenster
— Palette neben der Design-Buhne auf die Op-
tion — ImageView.

Ziehen Sie dann diese Komponente mit ge-
drickter linker Maustaste in das rechte, obere
Frame-Fenster - Component Tree, wie neben-

stehend angezeigt. Lassen Sie dann die
Maustaste los.
Component Tree
@ Device Screen
Relativelayout
I:'LinEEr’LE}l’DLIt'-.'El‘ti-:-3|=
||:| LinearLayout (hggzontal) |
:{ image\r'iew
Fenster Component Tree
Christine Janischek Seite 16
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Component Tree I =%
@ Device Screen
Relativelayout
’:‘ LinearLayout (vertical)
i ivLogo (ImageView) - @drawable/logo_

Properties ? 3%7

baselineAlignBottom [}
clickable

-
contentDescription q;’loqo_ﬁnal_descriptil ’:I

Fenster Component Tree und Properties

esece

View im Designer

Eigenschaften der ImageView &ndern.

Kopieren Sie daflir die Grafik mit der Tasten-
kombination STRG + C und fligen Sie
anschlieBend die Grafik mit der Tastenkombi-
nation STRG +V in das Unterverzeichnis -
drawable ein:

® Copy X
Copy file G:\Android_Schulun..App\app\src\main\res\drawable-ldpi\logo_final.png

Newname: | BN ]

To directory: | geneDate\en\Andro\d,Apps\CowCounterApp\app\src\maiﬂ\re;\drawab\en =
Use Strg+Leertaste for path completion

Klicken Sie dann im Fenster - Component Tree
auf die - ImageView Komponente.

Prifen Sie dann die nebenstehend angezeigten
Eigenschaften der Komponente im darunterlie-
genden Fenster — Properties ab.

Andern Sie die Eigenschaften ggf. wie folgt ab.

Eigenschaften:
layout:width:
layout:height:
layout:gravity:

wrap_content
wrap_content
[center], both

contentDescription: @string/logo_final_description
id: ivLogo
Src: @drawable/logo_final

Christine Janischek @0lle) Seite 17
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Komponenten und Layouts platzieren.
Component Tree E % - .. . .
: Das Prinzip sollte nun klar sein. Alle restlichen
@DewceScreen L
il RelativeLayout Komponenten und Layouts werden wir im nun
o resvEEE folgenden Schritt im Component Tree integrie-
[[[] LinearLayout (vertical) ren. AnschlieBend werden wir fir jede
[[Lineartayout (horizontal) Komponente die Eigenschaften individuell fest-
" | imageView Iegen.
|:| LinearLayout (horizontal)
(-0 Relativel ayout Links] |Gehen Sie auf gleiche Weise vor, wie zuvor. Suchen
1] RelativeLayout Sie im Fenster Palette die Komponente/Layout aus
o , ziehen und platzieren Sie dann die Komponente
A TextView - "Large Text . .. . .
. bzw. das Layout mit gedrickter linker Maustaste in
& ImageView das rechte, obere Frame-Fenster, im — Component
|:| LinearLayout (horizontal) Tree.
0K Button - "Button'
o8| Button - "Button’ Layouts/Komponenten im Fenster Palette:
RelativeLayout Rechts
Relativelayout
A TextView - "Large Text' Relativelayout
& Imageview [ Widgets
[[]] linear_layout_right (LinearLayout) (horizontal) Plain TextView
oK Button - "Button2" Ab Large Text
oK Button - "Button3" A0 Medium Text %

Fenster Component Tree

Small Text

Large TextView

Hinweis: . . . L . || Relativelayout
Wundern Sie sich nicht, wenn die Anzeige im Desi- .
gner noch etwas ungeordnet aussieht. Wir werden L] Widgets
im folgenden Schritt mit der Festlegung der Eigen- b Plain TextView
schaften flr alle Komponenten und Layouts [Ab] Large Text
Ordnung schaffen. (A5 Mediurn Text
|| Small Text
ok Small Button L\})
I'..-.'Iﬁndinnllﬂ'nn
Button
Christine Janischek @0lle) Seite 18
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Rechts

La rgFTe et

Gewdlnschte View im Designer

Density-independent pixel (dp):

Eine virtuelle Pixel-MaBeinheit (optisch unabhangige
Dichte). Wird genutzt, um die GroéBenangaben fir Lay-
outs zu definieren. Im Ubrigen ist es aufgrund der
Anpassungsfahigkeit in vielen Fallen besser auf ,statische
GroBenangaben®™ ganzlich zu verzichten.

Density-independent Pixels:

Eine abstrakte Einheit welche auf der physikalischen
Dichte des Displays basiert. Diese Einheit wird rela-
tive zu einem Display von 160dpi berechnet. 1dp
entspricht also 160dpi auf einem Display.

Eigenschaften festlegen.

Wir schaffen Ordnung und erzeugen die ge-
wiunschte View im Designer. Klicken Sie dazu
die Komponente/Layout im Fenster - Compo-
nent Tree nacheinander an und nutzen Sie
jeweils die vertikale Bildlaufleiste im Fenster —
Properties, um die Eigenschaft individuell, an-
dern zu kénnen.

Die folgenden Anderungen sind notwendig.

Beginnen Sie mit dem horizontalen Layout un-
terhalb des bereits eingefligten Logos.

LinearLayout (horizontal):

Box fir die Inhalte aus Links und Rechts
layout:width: match_parent
layout:height: match_parent
orientation: horizontal

Fir Links

RelativelLayout:

zum Anzeigen des linken blauen Layouts
layout:width: wrap_content
layout:height: fill parent
layout:weight: 1

background: @color/layout_links

RelativeLayout:
Zum Anzeigen des schwarzen Balkens

layout:width: 20dp

layout:height: Sdp
layout:alignComponent: [bottom:top],textView
layout:centerInParent: horizontal
background: #000000

id: relativ_layout _bar_black

Large TextView:

Flr die Anzeige des Zahlers fur sw-Kiihe
layout:width: wrap_content
layout:height: wrap_content
layout:alignComponent: [bottom:top],ImageView

layout:centerInParent: horizontal
id: tv_white
text: Large Text
textAppearance: ?android:attr/textAppearan-
celLarge
ImageView:

Christine Janischek @0lle) Seite 19
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Scale-independent pixel (sp):
Ist die bevorzugte GréBeneinheit flir Schriften. Die
GrbéBenangabe verhélt sich auf dhnliche Weise wie
die dynamische Angabe in dp. Sie berlicksichtigt je-
doch zusatzlich die vom Benutzer praferierte
GréBenangabe des Benutzer.

La rg?Texl

+ -

View im Designer:
mit gesetzten Eigenschaften

Fir die Anzeige der Grafik der sw-Kuh

layout:width: wrap_content

layout:height: 1eedp
layout:alignComponent:[bottom:top],LinearLayout
layout:centerInParent: horizontal
contentDescription:@string/content_sw_cow_image
id: iv_sw_cow

src: @drawable/kuh_sw

Hinweis: die Grafik fligen wir spater ein.

LinearLayout (horizontal):

Box fir die Anordnung der +/- Schaltflachen
layout:width: wrap_content
layout:height: wrap_content

layout:alignParent: [bottom]
layout:centerInParent: horizontal
orientation: horizontal
gravity: [bottom]

id: linear_layout_left
Button:

Schaltflache ,,+" fur schwarz-weiBe Kiihe
layout:width: wrap_content
layout:height: wrap_content

background: @android:color/transparent
id: bt_add_sw_cow

text: @string/bt_add

textSize: 50sp

Button: Schaltflache ,-" fir schwarz-weiBe Kiihe
layout:width: wrap_content
layout:height: wrap_content

background: @android:color/transparent
id: bt_remove_sw_cow
text: @string/bt_remove
textSize: 50sp

Fur Rechts

RelativelLayout:

Zzum Anzeigen des linken weiBen Layouts
layout:width: wrap_content
layout:height: fill parent
layout:weight: 1

background: @color/layout_rechts

RelativeLayout:
zum Anzeigen des brauner Balkens

layout:width: 20dp
layout:height: Sdp
layout:alignComponent: [bottom:top],textView
layout:centerInParent: horizontal
background: #9f6c07

Christine Janischek @0lle) Seite 20
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Component Tree E % £
Device Screen
Relativelayout
I:' LinearLayout (vertical)
DLiﬂEErLE}"DUt'|'|l3l'i:l3I'|ta|=
: ivLogo (ImageView) - @drawable/logo_final

v ! LinearLayout (horizontal)

Relativelayout
relativ_layout_bar_black (Relativelayout)
|@| tv_white (TextView] - "Large Text
: iv_sw_cow (ImageView)
|:| linear_layout_left (LinearLayout) (horizontal)
oF bt_add_sw_cow (Button) - @string/bt_add
OF bt_remowve_sw_cow (Button) - @string/bt |
Relativelayout
relativ_layout_bar_brown (Relativelayout)
|E| tv_brown (TextView) - "Large Text
: iv_brown_cow (ImageView)
|:| linear_layout_right (LinearLayout) (horizontal)
or bt_add_brown_cow (Button) - @string/bt_

0F bt_remowve_brown_cow (Button) - @string

Fenster Component Tree:
mit gesetzten Eigenschaften

id: relativ_layout_bar_brown

Large TextView:

Flr die Anzeige des Zahlers flir braunen Kiihe
layout:width: wrap_content
layout:height: wrap_content
layout:alignComponent: [bottom:top],ImageView

layout:centerInParent: horizontal

id: tv_brown

text: Large Text
textAppearance: ?android:attr/textAppearan-
celLarge

ImageView:

Fir die Anzeige der Grafik der braunen Kuh
layout:width: wrap_content

layout:height: 10edp
layout:alignComponent:[bottom:top],LinearLayout
layout:centerInParent: horizontal
contentDescription:@string/content_brown_cow_im

age
id: iv_brown_cow
src: @drawable/kuh_braun

Hinweis: die Grafik fligen wir spater ein.

LinearLayout (horizontal):

Box fur die Anordnung der +/- Schaltflachen
layout:width: wrap_content
layout:height: wrap_content
layout:alignParent: [bottom]

layout:centerInParent: horizontal
orientation: horizontal

gravity: [bottom]

id: linear_layout_right
Button:

Schaltflache ,,+" fir braune Kihe
layout:width: wrap_content

layout:height: wrap_content

background: @android:color/transparent
id: bt_add_brown_cow

text: @string/bt_add

textSize: 50sp

Button: Schaltflache ,-" fiir braune Klihe

layout:width: wrap_content
layout:height: wrap_content

background: @android:color/transparent
id: bt_remove_brown_cow

text: @string/bt_remove
textSize: 50sp

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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[ Project - [
[ CowCounterApp (G:\Informatikstick
[ .gradle
[ idea
[ app
3 build
[ libs
[sre
[ androidTest
1 main
Cjava
[ares

EI logw_final.pn

Verzeichnis: drawable

Allgiu Cow Counter

La rg:Te ik

View im Designer:
mit Grafiken

ML) LYWW IS | FEALV ISV

Lary

iv_sw_cow (ImageView) - @
D linear_layout_left (LinearLa

Properties ? D
scaleType
scrollindicators I

SrC @drawable/kuh_sw

statelist&nimator

Fenster Properties: Eigenschaft — src

Grafiken einfligen.

Wir figen nun die Grafik fur die schwarz-weiBe
und braune Kuh ein.

Kopieren Sie die beiden Grafiken mit der Tas-
tenkombination STRG + C.

kuh_braun.png
kuh_sw.png

Wahlen Sie dann in Ihrem Projekt das Unter-
verzeichnis app - src —» main - res -
drawable und fligen Sie die Grafiken mit der
Tastenkombination STRG+ V ein.

® Copy

Copy specified files

ALY N=ado "Ml | g eneDateien' Android_Apps\CowCon

Use 5trg+Leertaste for path cnmpletil

Klicken Sie abschlieBend auf die Schaltflache —
OK.

Kontrollieren Sie anschlieBen nochmals sicher-
heitshalber die Eingenschaften — src flr die
ImageView-Komponenten (iv_sw_cow,
iv_brown_cow) im Fenster Properties.

ImageView: iv_sw_cow
@drawable/kuh_sw

ImageView: iv_brown_cow
@drawable/kuh_braun

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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(ML LV_DITUWIE | TERLVIEW) - LdlYE
% iv_brown_cow (ImageView) - {
D linear_layout_right (LinearLay
Properties ? '_'1 b |
scaleType
scrollindicators [1
SIC @drawable/kuh_braun
statelistAnimator
Fenster Properties: Eigenschaft — src
Testen der View.
| ® SelectD;p\uymEntTargEt X

Ne USB devices or running emulators detected Troubleshoot

Connected Devices
<none>

Available Emulators

Nexus 55 API 23

[ Mexus 5 API 23
W Nexus 5% API 19

Create New Emulator |

|
[ Use same selection for future launches

o =

Alternativ - Create New Emulator:

Fir wenig leistungsfahige Rechner empfiehlt
sich ein neues Gerat — Nexus One Device mit
API 15 (SanwichIceCream) zu erzeugen:

Wir starten nun den Emulator.

Android_Apps\CowCounterfpp] - [ap

ild F Run ‘app’ (Umschalt+F10) | HS
4 & % B

layout - = activity_counterxml

[

& activity_counterxml ®

Palette

- A

Emulator:
Der Emulator simuliert im vorliegenden Fall ein vir-
tuelles Mobiltelefon vom Typ — Nexus 5 API 23.

Create Mew Emrl.ilator |

Der Emulator 6ffnet sich.

Beim ersten offnen kann das einen Moment
dauern.

Ziehen Sie dann das auf dem Display erschei-
nende Schlésschen mit gedrickter linken
Maustaste senkrecht nach oben.

Wenn Sie nicht ungeduldig werden, startet der
Emulator die App nach Abschluss des Built-Pro-

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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5535&Mexus_5X_API_23

L
Allgdu Cow Counter

Large Text

zesses von selbst.

Im Ergebnis sollte die Benutzeroberflache er-
scheinen.

i WeatherApp [ app

[ Project v| [N - S strings.eml % ‘ &
E3 WeatherApp (G:\Informatikstick2016\EigeneDateier| | oy s,
[ .gradle New
[ idea 3 Cut Strg+ X
[ app [ Copy Strg+C
[ build Copy Path Strg+Umschalt+C
libs

Copy as Plain Text
[src

2 Module

3 Android resource file
1 Android resource dire
[l File

[ Directory

5 C++ Class

&% C/C++ Source File

[ C/C++ Header File

App Icon &ndern.

Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste in
Ihrem Projekt auf das Verzeichnis app - src -
res wahlen Sie im Kontext-Meni die Option -
New — Image Asset.

Copy Reference Strg+Alt+Umschalt+C
ga"éfmm Bl Paste StrgeV m
rE'::ssEts Find Usages Alt+F7 I:I ve Dr.AESEt
" Kontext-Menti B
Image Icon definieren.
Wahlen Sie fir den Asset Type die Option
Image. Wahlen Sie dann fir den Image-File-
Pfad die Bild-Datei aus. Klicken Sie dazu auf
die Schaltflache ... und wahlen Sie die Bildquel-
le aus.
Bildquelle:
Material\AppIcons_CowCounter\kuh_sw_icon.png
Klicken Sie dann auf das weiBe Feld —» Back-
ground
Christine Janischek Q0Ce Seite 24
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_ | anncher leane n
& : ,,C?_njﬂg%"e Image Asset ; L{{chFFFFF {Click to customize) i .
Background: .
suncherleons Mmoo Scaling: o Crop () Shrinkto Fit
Background: ?I “
Sealing: © crop O ShrinktoFit i '4 Shape: hd
Shape: [squae |12 e _ B
hdpi hdpi hdpi hdpi mdp
" (oY . .
Tav | L2 Geben Sie im Fenster — Select Color den Hexa-
dezimalcode ein:
C4D229
/1. An icon with the same name already exists and will be overwritten SE|ECt C0|or X
[rreicer | NETR (e [ ) 2

R{196 | G210 | 8|41 | C4D229

G\Android_Schulung'Material\Applcons_CowCeounter]

Bildquelle

Launcher lcons n S_

Asset Type: ) Image () Clipart

O T . Bestdtigen Sie die Eingabe mit einem Klick auf
| Umschalt+ Eingabe die Schaltflache - OK.

Path: ‘pplcons_Cochrunter\kuh_sw_icon.png H‘%
- O o Aktivieren Sie weiter flr die Eigenschaft —» Sca-
Trim? e e - |ling die Option — Crop und fiir die Eigenschaft

— Shape die Option - Square.

Klicken Sie auf die Schaltflache — Next.

Christine Janischek Seite 25
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Confirm Icon Path

H Android Studio

res
[ mipmap-hdpi

Ty iclauncherpng
[ mipmap-mdpi

.3\ iclauncher.png
[ mipmap-xhdpi

7§} iclauncherpng
] m\pm;prxxndp\

Z. W i uncherpna

Some existing files will be ovenwritten by this
“ Files which replace existing files are marked r i m e preview abov

Icon Konfiguration abschlieBen.

Klicken Sie auf Finish. Dabei wird das vorhan-
dene Icon Uberschrieben.

<) W

FigenelateienAng

Build EI Run 'app' (Umschalt+F10) li

13‘*: "% app ~ Lﬁi‘f 0 % &

Imam EEIE 1 layout @ activity_main.xm
'EE & | #- v | © MainActivity.java X
Palette i

[ Layouts

Schaltflache: Run 'app’

svice: | Nexus5 API19 ‘[

for future launches

AVD-Manager

Icon und Logo Testen.

Testen Sie wie gewohnt die Anwendung. Kli-

cken Sie dazu in der Symbol-Leiste auf die
Schaltflache ,Run®.

Starten Sie die AVD mit einem Klick auf die
Schaltflache ,, OK".

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Large Text

Bild (Logo) anzeigen.

Mit dem Offnen der AVD sollte sich auf die An-
wendung 6ffnen, wie nebenstehend angezeigt.

Um das App Icon zu sehen wechseln Sie in das
App-Mendi. Klicken Sie dazu diese Schaltflache
auf dem Display:

h <]

J| 555 Nexus_5X_API_23

Settings Allgau Cow Co

Icon anzeigen.

Auf dem Display ist das App Icon nun aufge-
fluhrt.

k)Y

Allgau Cow Co..

Gratulation das Layout ist erstellt

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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2.4 Modell: Implementierung der Fachklassen fir die Datenhaltung

Vorgehensweise erldutern.

Es folgen nun die Erlduterungen zur Erstellung
unseres Modells. Das Modell enthalt die Dekla-
ration und Implementierung aller
systemrelevanten Objekteigenschaften und
-verhaltensweisen die der zeitweisen Datena-
quise und -haltung dienen.

Im Falle der CowCounter App bendtigen wir
nur eine ganz schlichte Fachklasse — Cow-
Counter.

La rg;Te it

ok

Designer

Neue Modellklasse - CowCounter erstellen.

Die Objekte dieser Klasse soll eine Zahlervaria-
ble - counter inkrementieren (hochzahlen)
Attribute  |und dekrementieren (runterzahlen) kénnen.

CowCounter Klasse

- counter:int

CowCounter()
getCounter():int
setCounter(int pCounter)

Entsprechend den Vorgaben (Anforderungen)
der nebenstehend angezeigten UML-Klasse,

+ + + + +

‘ —

addCow() :void EOQSELUEJCO" werden wir in den kommenden Schritten diese
proisnnCon ) et €hOAeN | Fachklasse implementieren.
UML-Klasse: CowCounter
{8 e T 6 & e b B sty countersml * | | Klassenname festlegen.
| I:Eatplpb " Palette B 1 | [L~ | [ Nexus 4~
;‘ Bt I [ _ o o
. = X s sugex 2 Klicken Sie im — app-Verzeichnis mit der rech-
androidTest Coy Strg+C .
Ermen e . ten Maustaste auf das — Package und wahlen
B comemmmplechisicn oo mtomen s umenec = c-am | | Si€ die Option New — Java Class.
& b CounterActivity | (7] paste Strg+V B C/C++ Sour
Chres P rz [W C/C++ Head

Geben Sie als Klassennamen - CowCounter
ein und klicken Sie auf die Schaltflache — OK.

Christine Janischek @@@@ Seite 28
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#) Create New Class

Mame: | CowCounter

Kind: | C Class

& activity_counterxml ¥ | (2 CowCounter.java X

package com.example.chrissi.cowoount

public class Cow

(V5 I e B = I LT I o I
*

£ activity_counterxml % | (£ CowCounterjava

package com.example.chrissi.cowcounterapp:

Was ist — deklarieren?
In der objektorientierten Programmierung ist mit
der Deklaration die
v Festlegung einer Dimension, eines Bezeich-
ners,

v eines Datentyp und
v weiterer Aspekte einer Klasse, eines Kon-
struktors, einer Eigenschaft (Attribut) oder
einer Verhaltensweise (Methode und Signa-
tur),
gemeint.

Was ist - implementieren?

In der objektorientierten Programmierung ist mit
der Implementation die Einbettung bzw. Umsetzung
konkreter Programmstrukturen gemeint. Die soge-

nannte Umsetzung vom ,Business Logic"
(automatisierte Prozesse) in Programmcode (Quell-
code, Source) einer bestimmten

Programmiersprache. Zumeist handelt es sich um
das Anflillen der Methoden mit dem bendétigten
Quellcode, also Inhalt einer Methode. Dabei dient

Grundgertist einer Klasse festlegen.

Ubernehmen Sie die nebenstehend angezeig-
ten Kommentare.

Im Allgemeinen Fall ist das Grundgerust einer
Modell- oder Fachklasse, wie folgt aufgebaut:

v Deklaration der Attribute
v Deklaration des Konstruktors

v Get-Methoden (Getter) deklarieren und imple-
mentieren.
v Set-Methode (Setter) deklarieren und implemen-
tieren.
v Sonstige Methoden deklarieren und implementie-
ren
Eingabehilfe:

//Attribute: Deklaration der Eigenschaften einer
Klasse

/*Default (Standard) Konstruktor: ohne Parameter,
Leer*/

/*Getter: Ermittelt Eigenschaftswert eines eines Ob-
jektes, Setter: Ubermittelt Eigenschaftswert an das
Attribut eines Objektes*/

/*Sonstige Methoden: kénnen mehr als nur er- und
tubermitteln. */
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der Quellcode dazu, die gewiinschten Verhaltens-
weisen eines Systems (Programms) zu realisieren.

@ activity_counterxml| ¥ | (€ CowCounterjava X

package com.example.chrissi.cowcounterapp;

public class CowCounter

=_l5.;. I.‘::—:.”.s:‘?f:: einer Klasse

private int counter

T T I A A

Erlauterung Zugriffsmodifikatoren:

- private (-)
stellt sicher, dass nur die Objekte der Klasse selbst
auf die Eigenschaftswerte direkt zugreifen kénnen.

- package (~)
stellt sicher, dass die Objekte des Pakets auf die Ei-
genschaftswerte direkt zugreifen kénnen.

- public (+)
stellt sicher, dass alle Objekte auf die Eigenschafts-
werte direkt zugreifen kénnen.

— protected, kein Modifikator (#)

stellt sicher, dass nur die Objekte der Klasse und
Objekte erbender Klassen auf die Eigenschaftswerte
direkt zugreifen kénnen.

Ubersicht Zugriffsmodifikatoren:

Class Package | Subclass World
public J j j j
protected J j j n
no J J n n
modifier
private j n n n

j: erreichbar/zugreifbar
n: nicht erreichbar/zugreifbar

Deklaration und Initialisierung der Attribute.

Fligen Sie nun das Attribut — counter ein, wie
nebenstehend angezeigt. Wir initialisieren den
Zahler mit dem Anfangswert 0.

Eingabehilfe:

private int counter = 0;

Modifikatoren:

static:

Ist ein Schlisselwort (keyword) flr Attribute und
Methoden. Wenn in Java eine Eigenschaft als static
deklariert wird bedeutet das, dass alle Objekte die-
ser Klasse den selben Eigenschaftswert nutzen. Die
Attributnamen statischer Eigenschaften werden kur-
siv geschrieben.

final:

Ist ein Schllisselwort (keyword) flr Attribute in
Java. Wenn in Java eine Eigenschaft als final dekla-
riert wird ist eine Anderung des Eigenschaftswertes
unerwlnscht. Auch deshalb haben finale Eigen-
schaften keine implementierten Getter und Setter.
Die Attributnamen finaler Eigenschaften werden in
GroBbuchstaben geschrieben.

Zugriffsmodifikatoren:
regeln den Zugriff auf Eigenschaftswerte einer Klas-
se (Rechtesystem in Objektorientierten Sprachen).

Folgen Sie den Erlduterungen, um die restliche Im-
plementierung der Klasse schrittweise zu vollziehen.
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1 o Deklaration des Standard-Konstruktors.
12 - Entsprechend dem Grundgeriist einer Klasse
1; implementieren wir den Standardkonstruktor
T } fur diese Klasse.

Eingabehilfe:
public CowCounter(){
//hier fehlt Quellcode

}

Beispiel Attribut ,counter™:

Get-Methode

L=yl

public int getCoun R
return this.counter;

}

Set-Methode

private void setCounter{int pCounter) |
this.counter = pCounter;

1

Kapselung:

Ist ein Prinzip der Informatik bei dem der Zugriff
auf Daten bewusst durch den Programmierer regu-
liert wird.

In der OOP werden dazu sog. Zugriffsmodifikatoren
(z.B. - private, - public, - protected) genutzt. Da-
mit verhindert der Programmierer der Klasse, dass
ein anderer Programmierer durch den Zugriff aus
seiner Klasse unfreiwillige Manipulierungen der Da-
ten durchfihren kann.

Mit den Get- und Set-Methoden kann der Program-
mierer den bewussten Zugriff auf Daten
ermdglichen/erlauben.

Deklaration und Implementierung der Get- und
Set-Methoden.

Berlcksichtigen Sie, dass wir auf die Eigen-
schaftswerte der CowCounter-Objekte von
auBerhalb der Klasse (z.B. von der Benutzero-
berflaiche aus) zugreifen mdilssen. Jedes
Attribut bendtigt deshalb eine Get- und Set-
Methode.

Implementieren Sie die Get- und Set-Methoden
fur das Attribut — counter.

Eingabehilfe: Getter
public int getCounter(){
return this.counter;

}

Eingabehilfe: setter
private void setCounter(int pCounter){
this.counter = pCounter;
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26 Sanstige Methode en mehr als our er- und gbermitte Deklaration und Implementierung sonstiger
;; A /Erhdnt (1o den co er um MethOden'

29 public wvoid

30 counter+t; . .. . .
51 } Die folgende Methode erhoht (inkrementiert)
- e s den Z&ahler (- counter) um 1.

34

35 //minim N . X

36 counter--; Implementieren Sie diese Methode.

37

38 //Priifung um einen negative Anzahl zu vermeiden

> if (comnter < 0} i Eingabehilfe: variante 1

" comnter — 0 S public void addCow(){

42 } counter++;

43 1 }

Weitere mdgliche Varianten fiir - addCow() erzielen
das gleiche Ergebnis:
public void addCow ()|
counter = counter + 1;

Variante 2

public woid addCow(){
counter += 1;

Variante 3

Weitere Varianten fir — removeCow():

Variante 2
public woid removelow(){
counter -= 1;
if {counter < 0){
counter = 0;
}
}
Variante 3

Die folgende Methode minimiert (dekremen-
tiert) den Zahler (- counter) um 1.

Implementieren Sie diese Methode.

Eingabehilfe: variante 1
public void removeCow(){
//minimieren
counter--;
//Priifung um einen negative Anzahl zu vermeiden
if(counter < 0){
//setzt den counter gleich @
counter = 0O;

Damit sind die Voraussetzungen fir unsere CowCounter
App geschaffen. Im nachsten Schritt werden wir die Er-
eignissteuerung implementieren. Wir brauchen einen
Beobachter der die Aktivitdten auf der Benutzeroberflache
registriert und die Zahler-Objekte flir schwarz-weiBe und
braunen Kihe steuern kann. Diese Funktion wird die
Klasse — CounterActivity.java Ubernehmen. Los geht’s!
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2.5 Controller: Ereignisse steuern

Ereignissteuerung der CowCounter App

Grafical User Interface (View)

Uber die Modell
Ereignissteuerung (Controller) - CowCounter
- CounterActiviy

Anfrage:
Schaltfldche angeklickt >

Riickmeldung:
Listener (Beobachter)
registriert, aktualisiert
und gibt die verdnderte

4 View zuriick

Vorgehensweise erldutern.
Es folgen nun die Erlduterungen zur Erstellung
unserer Ereignissteuerung (Controller). Dazu
Zﬂgﬁuwc‘mr implementieren wir gehen wir folgende Schrit-
te:
1. CowCounter-Objekte erzeugen
2. Komponenten deklarieren
3. Benutzeroberflache initialisieren
4. Benutzeroberflache beobachten
5. Benutzeroberflache aktualisieren
Larg:Text
Christine Janischek @0lle) Seite 33
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Offnen Sie die Klasse CounterActivity.java.
CowCounterApp ' |, app - src L] main ! [ java ;

& % Android | O % Activity:
) — Bei Anwendungen auf Android Betriebssystemen er-
= manifests folgt die Zerlegung aufgabenorientiert.
,, java Konkret bedeutet das, dass der Quellcode fur die
. com.example.chrissi.cowcounterapp Steuerung einer Funktionalitat in eine Activity-Klas-
2 @ & CounterActivity se ausgelagert wird.
2 5 CowCKnter Vielfach erkennt man die Aktivitéten (Activities)

schon auf der Benutzeroberflache, denn u.a. repra-
sentieren Schaltflachen solche Funktionalitdten.

C) CounterActivity.java *

package com.example.chrissi.cowcounterapp:

import android.support.v7.app.ApplompatActivicys
import android.os.Bundle;

< public class Counterfictivity extends Applompatictivity {

R T P N

Pakete und Importe

Inherited Constants | Inherited Fields | Ctors
Methods | Protected Metheds | Inherited Methods
[Expand Alll

AppCompatActivity

atActivit

public

atCallback, TaskStackBuilder.SupportParentable,

L, android suppo

Known Direct Subclasses

ActionBarActivity

Base class for activities that use the support library action bar features

ending this class

API Auszug: Klasse AppCombatActivity

Hinweis zu alteren Projekten:
Bei den meisten alteren Projekten erbt die Activity
noch von der ActionBarActivity

Die Verwendung der Klasse ActionBarActivity ist al-
lerdings hinfallig (- depreceated).

Pakete und Importe.

Zeile 1 beinhaltet die Angabe des Package. Die
Angabe setzt sich zusammen aus den eingangs
definierten Projekteigenschaften (— Domain
und — App name).

Im Gegensatz zu anderen Java-Anwendungen
bendtigen Android Apps die Activity, um eine
Instanz der Anwendung zu erzeugen, auler-
dem stellt sie den Lebenszyklus der Instanz
sicher und ergreift ggf. alle lebenserhaltenden
MaBnahmen. Im Prinzip GUbernimmt das Objekt
der Activity-Klasse u.a. die Funktionalitéat der
Main-Methode einer konventionellen Java-
Anwendung.

Die vererbten standardmaBig vorhandenen
Verhaltensweisen (Methoden) einer — Activtiy
erfordern die im oberen Teil der Klasse angege-
benen Import-Anweisungen der Klassen
AppCompatActivity und — Bundle.

-

Die Activity-Klasse erbt zwischenzeitlich standard-
maBig von der Klasse AppCompatActivity. In
unserem Falle erbt die Klasse CounterActivity von

der Super-Klasse AppCombatActivity:
CounterActivity extends AppCompatActivity
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ActionBarActivity

extends AppCompatActivity

This class is deprecated.

ompatActivity instead

Use AppC

API Auszug: Klasse ActionBarActivity

CounterActivity

swCounter: CowCounter
brownCounter: CowCounter
bt_addCow_sw:Button
bt_removeCow_sw:Button
tv_cowCounter_sw:TextView
bt_addCow_brown:Button
bt_removeCow_brown:Button
tv_cowCounter_brown:TextView

CounterActivity()
onCreate(Bundle savedInstanceState)
beobachte(): View.onClickListener
updateCowGui(TextView tv_cowCount,
CowCounter theCow,
int tv_xml_counter,
int bar, String farbe)
showToast(CharSequence pMessage)

UML-Klasse: CounterActivity.java

Controller-Klasse — CounterActivity
Offnen Sie die Datei CounterActivity.java.

Die CounterActivity stellt mit der Methode:
-» onCreate(Bundle savedInstanceState)

beim Starten der Anwendung sicher, dass die
Benutzeroberflache initialisiert und angezeigt
wird.

Entsprechend den Vorgaben (Anforderungen)
der nebenstehend angezeigten UML-Klasse,
werden wir das in den kommenden Schritten
tun.

B

B o A

o

Counterfctivity.java %

package com.example.chrissi.cowWwcounterapp:

import android.support.v?.app.AppCompathAotivity s
import andreoid.os.Bundle;

€ bubl ic class CounterActivity extends AppCompathctivity {

Vorher

Deklaration der CowCounter-Objekte.

Wir figen die Assoziationen ein und erzeugen
dazu zwei Zahler Objekte vom Typ CowCoun-
ter.

Ein Zahler-Objekt, um die schwarz-weiBen
Kihe zu zahlen zu kdénnen und ein weiteres
Zahler-Objekt, um die braunen Kihe zu zah-
len.

Fligen Sie dazu die folgenden Assoziationen unter-

halb der Klassendeklaration ein.
private CowCounter swCounter = new CowCounter();
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&) CounterActivityjava * private CowCounter brownCounter = new CowCounter();
1 package com.example.chrissi.cowcounterapp:
3 import android.support.v7.app.ApplompatActivity;
4 import android.cos.Bundle;
5
o & puklic class ucunter}xctlvltj, extends LApplompathetivity |
8 ¥ pr;v;tq;_:ct:‘:;u::tu;r-;_ cunter = new CowCounter():
9 private CowCounter brownCounter = new CowCounter () .'|
10
Nachher
1 . Komponenten deklarieren.
12 Komponenten fue 2] z-WeiBen Kuehe
13 private Button bt addC Wir deklarieren die +/- Schaltflachen und die
bt T ) . ..
. private Bucton bt_removeCow swi TextView-Komponente fiir den Zahler der
private TextView tv_cowCount sw; A .
16 schwarz-weiBen und braunen Kihe.
17 //Eomponenten fuer di Kuel
N private Burton bt _adde Ubernehmen Sie die folgenden Deklarationen
private Button bt remo ' b . ) A . N )
20 private TextView bv cowCount browns far die schwarz-weiBen Kihe und erganzen Sie
= die Deklarationen fir die braunen Kihe, wie
« ven deklari nebenstehend angezeigt. Da die Import-Anwei-
omponenten dexiarieren sungen fir die Klasse Button und TextView
noch fehlen werden die Klassennahmen noch
I private CowlCounter brownCounter = ney rot angezelgt'
? andruld wldget Euttun?AIt+E|ngabel _ - Eingabehilfe:
' R L, s = ZGIEALETHELR private Button bt_addCow_sw;
‘ pnvate B—UH'-C—“ bt_addCow_sw; private Button bt_removeCow_sw;
private Button bt removeCow sw: private TextView tv_cowCount_sw;
i brivate TextView tv_cowCount sw;
Figen Sie die fehlenden import-Anweisung flr die
Import-Anweisungen einfiigen Button-und TextView-Klasse ein. Klicken Sie dazu
jeweils auf den roten Klassennamen an und wahlen
14 //Eomponenten f iBen Kuehe Sie die Tastenkombination ALT + ENTER auf Ihrer
15 private Button bt _ Tastatur.
16 private Button bt v
17
18 Kontrollieren Sie anschlieBend die Import-Anwei-
19 sungen oberhalb der Klassendeklaration:
20 prlvate Button bt addCos import android.widget.Button;
21 private Button bt r eCow_brown; import android.widget.TextView;
22 private TextView tv_cowCount brown;
Gewtlinschtes Ergebnis
Die onCreate-Methode.
24 @0verride
25 @] protected woid chreate{Bundle savedInstanc‘.eStateJ { . . . . .
= Um die Benutzeroberflache anzuzeigen wird in
27 super. onCreate (savedInatancestase) ; der onCreate-Methode die beim Aufruf des Ac-
28 setContentView(R.layout.activity counter); P _ . Ty .
| 183 } tivity-Objektes bendétigte id der
Benutzeroberflache (XML-Datei) ubermittelt
onCreate-Methode und in einem Objektbaum entfaltet.
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Genau das geschieht mit dem Methodenaufruf

setContentView(...)

R ist eine Klasse deren Aufgabe es ist, alle Ele-
mente der Layouts und anderer XML-Dateien
zu verwalten, u.a. um diese in Java verfligbar
zu machen.

Erganzen Sie dazu die fehlenden Kommentare,
wie nebenstehend angezeigt.

SIS S S S

o

.

-1

af

g0verride

protected wvoid onCreate (Bundle sawvedInstanceState) |

super.onCreate (3avedInatancestate) ;
setContentView(R.layout.activity counter);

1

P3OR R R R R
Fo R A

al

Vorher

@0verride
prote;Eed void onCreate (Bundle savedInstanceState) |

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.activity counter);

30 enten fir die
3

2 bt_addCow_sw =
33 {Button) findViewById(R.id.bt add sw cow);
34 bt_removeCow_sw =
35 (Button) findViewById(R.id.bt remove sw cow);
36 tv_cowCount sw =
=4t (TextView) findViewById(R.id.tv white);

8
=1 Komponenten fiir die
40
41 bt_addCow brown =
42 (Button) findViewById(R.id.bt add brownm cow);
43 bt_removeCow brown =
44 {Button) findViewById(R.id.bt remove browm cow):
45 tv_cowCount brown =
46 {TextView) findViewById(R.id.tv browm);
il

Nachher

Eingabehilfe: fir schwarz-weiBe Kihe
bt_addCow_sw =

(Button) findViewById(R.id.bt_add_sw_cow);

bt_removeCow_sw =

(Button) findViewById(R.id.bt_remove_sw_cow);

tv_cowCount_sw =

(TextView) findViewById(R.id.tv_white);

Eingabehilfe: flr braune Kihe
bt_addCow_brown =

(Button) findViewById(R.id.bt_add_brown_cow);

bt_removeCow_brown =

(Button) findViewById(R.id.bt_remove_brown_cow);

tv_cowCount_brown =

Ausstattung der onCreate-Methode.

Wir mussen sicherstellen, dass Komponenten,
deren Inhalte gelesen bzw. in die geschrieben
werden soll, zuvor initialisiert werden. Wir er-
ganzen dazu den Quellcode, wie nebenstehend
angezeigt.

Erklarung:

bt_addCow_sw =
{Button) findViewById(R.id.bt add sw _cow);

+ bt_addCow_sw:
Ist u.a. ein Klassenattribut der Activity-Klas-
se vom Typ Button (siehe Deklaration).

+ (Button):
Der Cast stellt sicher, dass die zugewiesene
Komponente dem Typ entspricht.

+ findViewByld(int)
Sucht den Parameterwert anhand der id. Als
Parameter wird ein int-Wert erwartet.

 R.id.bt_add_sw_cow
R liefert zum String bt_add_sw_cow den
entsprechenden int-Wert zuriick. Den ent-
sprechenden Schlisselwert.
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(TextView) findViewById(R.id.tv_brown);

s

teney Eron-Fomponents addCow

bt _addCow sw.setOnClickListener(becbachte());

45
50 bt_addCow brown.setOnClickListener (beckachte());
i
52 Listener fiir die Button-Komponente
53 bt_remoweCow sw.setOnClickListener (b
54 bt_removeCow_brown.setOnClickListener (becbachte
Listener
Eingabehilfe:

Listener fur die Button-Komponenten addCow
bt_addCow_sw.setOnClickListener(beobachte());
bt_addCow_brown.setOnClickListener(beobachte());

Eingabehilfe:

Listener fir die Button-Komponenten removeCow
bt_removeCow_sw.setOnClickListener(beobachte());
bt_removeCow_brown.setOnClickListener(beobachte());

Listener in der onCreate-Methode.

Ein Listener ist wie ein Fuhler der Veranderun-
gen auf der Benutzeroberflache registriert und
in Form eines Impulses an das System weiter-
reicht.

Wir figen dem editierbaren Objekt — bt_add-
Cow_sw mit dem Methodenaufruf

bt_addCow_sw.setOnClickListener(beobachte());

den Listener hinzu. Als Parameter Ubergeben
wir den Methodenaufruf — beobachte().

Der Methodenaufruf wird rot angezeigt da wir
Sie noch nicht implementiert haben. Wir wen-
den uns also im nachsten der Implementierung
genau dieser Methode.

Implementieren Sie den Methodenaufruf wie
nebenstehend angezeigt.

(=T}

B O - A = =)

1 -1 -
[T S R S S B T ST VR S

[ . R
ML

-
"

L R |
wom -1 e

[=1

[ I e U Y T R

o T T R S R

private View.OnClickListener becbachte(){
return new View.OnClickListener(){
g0verride

public voeid onClick (View ) [

String farke

updateCowGui (tv_cowCount sw,

swlounter,

E.id.tv white,

B.id.relativ layout bar black,
farbe);

Fall 1

Beobachter (Flhler) flr alle Schaltflachen.

Da alle Schaltflachen ein OnClickListener-
Objekt bendtigen kapseln wir die Funktionalitat
in der Hilfsmethode — beobachte(). Auf diese
Weise kdénnen wir das OnClickListener-Objekt
dann verwenden.

Wir deklarieren dazu im Ersten Schritt die Me-
thode beobachte() als Methode mit
Rickgabewert.

private View.OnClickListener beobachte(){
//Hier fehlt Quellcode
}

Der Rlckgabewert ist ein Objekt vom Typ
View.OnClickListener. Wir implementieren in-
nerhalb der Methode - beobachte() die
Erzeugung dieses Objektes und geben es
gleichzeitig zurtck. Dazu implementieren wir

im nachsten Schritt die folgende Anweisung:
return new View.OnClickListener(){
//Hier fehlt Quellcode
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90
il
92
93
94
95
98
97
98
93

Loo / die Aktualisierung der GUI durch

Lol updateCowGul (tv_cowCount sw,

Lo2 swlounter,

103 R.id.tw white,

Lo4 RE.id.relativ layout bar black,
Los farbe);

farbe = "sw'";

lgenscnalt rarbe

107
108
109
110
111
112
alal=] //Setzt die Eigenschaft Farbe
114
alils]
116
117 die Aktualisierung der GUI
118 updateCowGui (tv_cowCount brown,
119 brownCounter,

120 R.id.tv browm,

121 R.id.relativ layout bar browm,
122 farbe);

bt r eCov br

bt:removeCow:brom IES
//VERARBETTUNG
brownCounter. removeCow () 7

farbe = "brown";

Fall 3

124
125
126
127
128
129
130 //Setzt die Ei
alshl
132
133

134 e Aktualisierung der GUI durch

135 updateCowbui (tv_cowCount brown,

138 brownCounter,

137 E.id.tv browm,

138 R.id.relativ layout bar browm,
139 farbe);

140
141
142
143
144
145 1/
146
147
148
149 }//en

at

bt_addCow_brown ) {

lelse if(v
//VERARBETTUNG
brownCounter.addCow() ;

chaft Farbe

farbe = "brown";

}else. {
finish{):

b

View.OnClickListener

Ist eine Interface-Klasse. Ein Interface ist so
etwas wie eine Vorlage. Verhaltensweisen die
im Interface deklariert sind, sollten implemen-
tiert werden, da sie eine zwingende
Verhaltensweise eines Objektes darstellen.

Klicken Sie dann auf das rot unterstrichene Ob-
jekt View:

. . ter fir glle Listeneraufrufe
| Click or press Tl IiEH.OnClickListener besbachte () {
62 e:" N ‘ return new View.0nClickListener(){
63
a4
83 5 Add on demand static import for ‘android.view.View' *
:g 5 Insert App Indexing API Code »

Mit einem weiteren Klick auf die rote Glihbirne
wahlen Sie im Kontext-Menl die Option — Im-
plement Methods oder nutzen Sie dazu
alternativ die Tastenkombination Alt + Enter.

ST

[ ™ Select Methods to Implement

1 ==

o android.view.View.OnClickListener

u)

onClick{v:View):void

[ Copy JavaDoc

Insert @Cvernde

e (e

eSS

T T

o e e R ——

=] =1 L

Klicken Sie weiter auf die Schaltflache — OK
um die Deklaration der onClick-Methode einzu-
figen.

Ergebnis:

@Override

public void onClick(View v) {
//Hier fehlt Quellcode

}

Wir deklarieren und initialisieren einen zu Be-
ginn noch leeren String flr die Farbe:
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c static

i-/"ievv.OnCIICkListener

nterface

Class Overview

Interface definition for a callback to be invoked when a view is clicked

Auszug der API: View.OnClickListener

Wir wenden bei der Umsetzung zwei weitere
Prinzipien der Informatik an. Unser Fokus: Die
Prinzipien ,Zerlegung"® und ,Wiederverwen-
dung".

Zerlegung:

Ist eine der wichtigsten Hilfen in der Informatik bei
der Ldsung komplexer Probleme. Man unterteilt
groBe, komplexe Probleme in kleine, strukturierte
Teilprobleme (- Hilfsmethoden) und setzt diese in
Quellcode um.

Wenn alle Teilprobleme umgesetzt sind, ist damit
auch das groBe, komplexe Problem gelést. — devide
and conquer (- teile und herrsche)

Wiederverwendung:

Aus der 0.g. Zerlegung ergibt sich ein weiterer Vor-
teil. Die Auslagerung von Quellcode in Methoden
und Hilfsmethoden erméglicht die Wiederverwen-
dung des Quellcodes an anderer Stelle.

Wir zerlegen also im ersten Schritt unser logi-
sches Problemchen:

EVA-Prinzip

//Eingabe
1. Klick auf eine der vier +/- Schaltflachen

//Verarbeitung
2. erhéhen bzw. minimieren des aktuellen
Zahlers um 1.
3. Setzen der Farbe

//Ausgabe
4. Aktualisierung der GUI

String farbe = new String();

Wir implementieren im Anschluss daran die Kon-
trollstruktur ELSE IF, um zu prifen welche
Schaltflache angeklickt wurde:
if(v == bt_addCow_sw ){

//Hier fehlt Quellcode fiir Fall1l
}else if(v == bt_removeCow_sw ){

//Hier fehlt Quellcode fiir Fall2
}else if(v == bt_removeCow_brown ){

//Hier fehlt Quellcode fiir Fall3
}else if(v == bt_addCow_brown ){

//Hier fehlt Quellcode fiir Fall4
}else {

finish();

}

Implementieren Sie fir Fall 1:
bt_addCow_sw

swCounter.addCow();

farbe = "sw";

updateCowGui (tv_cowCount_sw,
swCounter,
R.id.tv_white,
R.id.relativ_Llayout_bar_black,
farbe);

Erganzen Sie zum besseren Verstandnis die
noch fehlenden Kommentare.

Implementieren Sie fir Fall 2:
bt_removeCow_sw

swCounter.removeCow();

farbe = "sw";
updateCowGui (tv_cowCount_sw,
swCounter,
R.id.tv_white,
R.id.relativ_Llayout_bar_black,
farbe);

Implementieren Sie flr Fall 3:
bt_removeCow_brown

brownCounter.removeCow();

farbe = "brown";

updateCowGui(tv_cowCount_brown,
brownCounter,

R.id.tv_brown,
R.id.relativ_Llayout_bar_brown,
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Ansonsten soll die Aktivitat geschlossen wer-
den.

farbe);

Implementieren Sie fir Fall 4:
bt_addCow_brown

brownCounter.addCow();
farbe = "brown";

updateCowGui (tv_cowCount_brown,
brownCounter,
R.id.tv_brown,
R.id.relativ_Llayout_bar_brown,
farbe);

private void updateCowGui (TextView pIv_
CowCounter pTheCow,
int pIv_xml counter,
int pBar,

158 String pFarbe) {

161 it
pIv_cowCount

164 Ini
165 aktu dhlerstand
String mCowCountText = Integer
. toString (pTheCow.getCounter());

170

171

172

173 tDisplayMetric.
174

175 des G 5

176 float density = getRescurces()

177 .getDisplayMetrica () .density;

178

179 if (pFarbe.equals("sw")) {

180 Wir = } Balk

181

182 Sc e

183 Relativelayout black bar

184 = (Relativelayocut) findViewById(pBar);
185

186

187

188

189 u

int blackBarHeight
={int) (5 * pThelow.getlounter({) * density);

Aktualisierung der Benutzeroberfldache.

Die Hilfsmethode initialisiert, wandelt und ak-
tualisiert die  Zahlerausgabe und die
Benutzeroberflachenelemente (Saulen) flr

schwarz-weiBen und braunen Kiihe auf der Be-
nutzeroberflache.

Die Methode Ubermittelt die aktuellen Eigen-
schaftswerte mittels der Parameterattribute in
der Methodendeklaration.

private void updateCowGui(TextView pTv_cowCount,
CowCounter pTheCow,
int pTv_xml_counter,
int pBar,
String pFarbe){
//Hier fehlt Quellcode

Im Folgenden werden wir die Implementierung
schrittweise umsetzen. Erganzen Sie zum bes-
seren Verstandnis auch die nebenstehend
angezeigten Kommentare.

Wir initialisieren die Ubermittelte TextView an-
hand der ebenfalls Ubermittelten id fir die

TextView-Komponente des Zahlers:
pTv_cowCount
= (TextView) findViewById(pTv_xml_counter);

Dann initialisieren wir eine lokales Attribut mit

dem aktuellen Zahlerstand:
String mCowCountText = Integer
.toString(pTheCow.getCounter());
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152
193
154
185
196
187
158
1583
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214

215

216 }

black_bar.getLayoutParams () .height = blackBarHeight;
lelse]

Wir

RelativeLayout brown_bar
= (Relativelayout) f£indViewById(pBar);

int brownBarHeight

={int) (5 * pTheCow.getCounter() * density):

brown_bar.getLayoutParams () .height
= brownBarHeight;

Und aktualisieren damit den angezeigten Zah-

lerstand auf der Benutzeroberflache (GUI):
pTv_cowCount.setText(mCowCountText);

Wir ermitteln unterstiitzend die Auflésung des

aktuellen Gerates:
float density
= getResources()
.getDisplayMetrics().density;

Wir nutzen die Kontrollstruktur IF ELSE um zu
identifizieren welcher Teil (Links oder Rechts)
der Benutzeroberflache aktualisiert werden
soll. Fir den Fall, dass der Attributwert flr Far-

be dem Wert flr schwarz-weiB (sw) entspricht:
if(pFarbe.equals("sw")) {

//Hier fehlt Quellcode fiir den JA-FALL(Links)
}else{

//Hier fehlt Quellcode fiir

//den SONST-FALL(Rechts)

Fur den JA-FALL (Links).

Wir initialisieren das RelativeLayout flr unse-
ren schwarzen Balken anhand der

ubermittelten id:
RelativelLayout black_bar
= (RelativelLayout) findViewById(pBar);

Wir berechnen die neue Hoéhe fir den Schwar-
zen Balken und nutzen die Konstante 5 je
neuer Kuh. Um die Veranderung der Héhe ver-
haltnismaBige zum Display zu gestalten
multiplizieren wir den ermittelten Wert fur die
Auflésung — density und wandeln den Wert im
gleichen Schritt um, in eine Ganze Zahl (int,

Cast):
int blackBarHeight
=(int) (5 * pTheCow.getCounter() * density);

Dann weisen abschlieBend den Wert zu und ak-
tualisieren damit den schwarzen Balken auf der

Benutzeroberflache:
black bar.getLayoutParams () .height
= blackBarHeight;

Erganzen Sie den Quellcode flir den SONST-
FALL (Rechts) fur braune auf die gleiche Art
und Weise, passen Sie dazu die Attributhamen
an.
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1 r
# Select Deployment Target >

No USB devices or running emulators detected Treublesheot

Connected Devices
<none>

‘Available Emulators

[0 NexusSAP\ZTEgB

E Nexus One API 15 (Failed to parse properties from C:\Program Files\Android\sdk\.android\avd\Nexus_One AR

Create Mew Emulator

[ Use same selection for future launches

[Gned

Alternativ — Create New Emulator:

Fir wenig leistungsfahige Rechner empfiehlt
sich ein neues Gerat — Nexus One Device mit
API 15 (SanwichIceCream) zu erzeugen:

Testen der Anwendung.

Wir starten nun den Emulator.

W T T R TS e R Ty |

ild ] Run ‘app' (Umschalt+F10) Iﬂ
i M8 ¥ & o

it @ activity_mainxml

UL LS L

. [ -
sinxml ¥ | % stringsxml X

#- 10 [L- [y

Emulator:
Der Emulator simuliert im vorliegenden Fall ein vir-
tuelles Mobiltelefon vom Typ — Nexus 5 API 23.

| Create Mew Emrl\{Lator

5554:Nexus_SX_API_23

L]
Allgéu Cow Counter

Large Text

Testen Sie alle Funktionen der App!
Gratulation!

Der Emulator 6ffnet sich.

Beim ersten offnen kann das einen Moment
dauern.

Ziehen Sie dann das auf dem Display erschei-
nende Schlésschen mit gedrickter linken
Maustaste senkrecht nach oben.

Wenn Sie nicht ungeduldig werden, startet der
Emulator die App nach Abschluss des Built-Pro-
zesses von selbst.

Im Ergebnis sollte die Benutzeroberflache er-
scheinen.

Hinweis:
Software ist nie optimal. Wir befinden uns in einem
Kreislauf — Softwareentwicklungszyklus.

Eine ,Never ending Story" der Optimierung. Falls
Sie also Verbesserungsmadglichkeiten wahrnehmen,
sollten Sie in Erwdgung ziehen die Optimierungen
durchzufihren.
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