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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 fur die Projekte (fur 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 flr die
L ﬁ von mir selbst verfassten Texte und Quellcodes zu erhalten, kli-
cken Sie links auf das CC-BY-NC-SA-Logo. Flr Erganzungs-
und/oder Verbesserungsvorschldge 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 @@@ 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.programmierenlernenhqg.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

[HAAOQO]

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

Christine Janischek @@@@ Seite 4

Berufliches Schulzentrum Wangen
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2 Das Projekt Friends
2.1 Uberblick

Friends App:

Das Projekt soll an einer einfachen Datenbank zeigen auf welche Weise die Verwaltung von Daten reali-
siert werden kann. Die klassischen Datenbankoperationen (Anzeigen, Einfliigen, Aktualisieren, Loschen)
werden dazu in die Anwendung integriert. Folgen Sie flir die Umsetzung der Friends-App den Schritt-flir-
Schritt-Anleitungen im Anschluss an den Uberblick und bedenken Sie, dass Sie auf keinen der erlauter-
ten Schritte verzichten kénnen.

Weather App Friends App Wortspiele App Cow-Counter App

Y N

L]
Alighu Cow Counter

qgwer rtyuiop

ull asdfgh | kI
49 (172) 67 54 345 C
ulli@mydomain.de

p 4 2z x¢cvbnomaa
49 (173)1234 578 -
chris@mydomain.com

Tags: Tags: Tags: Tags:

OpenWeatherMap, http, | Datenbankzugriff, ~ SQLite, | Stringverarbeitung, Kon- | Zahler, Inkrementieren, De-
Netzwerk, JSONODbiject, | ListView, Menis, Dialog trollstrukturen, Spinner, | krementieren, Layouts,
Fragment, Schrift, Excepti- Dialoge, Fallunterscheidun-|Balkendiagramm

ons, Fehlerbehandlung, gen, Schleifen, Algorithmen

Thread, Dialog

Christine Janischek @@@@ Seite 5
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2.2 Anwendungsfalle

Vorname Npachname

43
49(171) 69 64 043

info@domain de

Karl
49 (172) 3623 456 O
karl@mydomain.de

Ul
49 (172) 67 54 345 o
ulli@mydomain.de

Berufliches Schulzentrum Wangen

Vorname Npghname Chris Vorname Nachname
i
49 (171) 69 64 043 49 (173) 1234578 49 (171) 69 64 043
info@domain.de chris@mydomain.com info@domain. de
+ * -
Rarl Karl % Karl
49 (172) 3623 456 h 49 (172) 3623 456 (]
karl@mydomain.de kar@mydomain.de karl@mydomain.de
ulli il Ulli
49 (172) 67 54 345 49 (172) 67 54 345 49 (172) 67 54 345 d
ulli@mydomain.de ulli@mydomain.de ulli@mydomain.de
Chris
49 (173) 1234578 a
chris@mydomain.com
Christine Janischek Seite 6
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Aktualisierung

Vorname Nachname
49 (171) 69 64 043

jnfo@domain.de

Karl

49 (172) 3623 456 O
karl@mydomain.de

Ulli

49 (172) 67 54 345 O
I e

€ 1 ausgewihit T &

Chris
49 (173) 1234578 o
chris@mydomain.col

Vorname Nachname
49 (171) 69 64 043

Info@domain.de

-
Karl
49 (172) 3623 456 0O
karl@mydomain.de
Ulli
49 (172) 67 54 345 O
ullidmydomain_de
Chris
49 (173) 1234578 (]

chris@mydomain.com

Listeneintrag dndern

Chris

49 (173) 'E234§8

ABBRECHEN ANDERN

Listeneintrag andern

Name: Chris
49 (173) 12 34 578

Mall. chris@mydomain.com

ABBRECHEN ;\NlJLR%

Vorname Nachname

49 (171) 69 64 043

nfo@domain.de

Karl
49 (172) 3623 456 0O
karl@mydomain.de

Ulli
49 (172) 67 54 345 O

U s

Chris
49(173) 12 34 578 0

chris@mydomain.com %

Christine Janischek
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Vorname Nachname
Vorname Nachname Vorname Nachname

€ 1 ausgewihit

49 (171) 69 64 043

49 (171) 69 64 043

info@domain.de

49 (171) 69 64 043

info@domain.de

info@domain.de

Chris

— == 49 (175) 77 66 777 m
1 | 2

49 (173) 1234566 l% 49 (173) 1234566 i ' e

tim@mydomain.com tim@mydomain.com

Chrig Chris

49(175) 77 66 777 O 49 (175) 77 66 777 O %

chris@mydomain.de chris@mydomain.de

Uberblick zu den notwendigen Klassen

MainActivity.java @

In dieser Klasse werden wir unsere Datenquelle 6ff-
nen und wieder schlieBen. Spater werden wir von
hier aus alle Datenbankzugriffe mit Hilfe der Daten-
quelle steuern.

FriendsDataSource.java @

Arbeiterklasse. Objekte dieser Klasse Ubernehmen
die Steuerung aller Datenbankoperationen. Sie ist
unsere Datenquelle und besitzt daher eine dauer-
hafte Verbindung zur SQLite Datenbank.

FriendsDbHelper.java @

Diese Klasse ist unsere Hilfsklasse und von der SQ-
LiteOpenHelper-Klasse abgeleitet. Mit ihrer Hilfe
werden wir u.a. die Tabelle in die Datenbank einfl-
gen. Vorher legen wir aber die wichtigsten
Datenbank- und Tabellen-Eigenschaften in String-
Konstanten in dieser Klasse fest.

Friend.java @

Fachklasse.

Christine Janischek Seite 8
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® Welcome to Android Studio

»

-

Android Studio

Varsion 2

I Start a new Apdroid Studio 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

4¥ 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 wurde.

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

® Create New Project

) New Project
H Android Studio

Configure your new project

Application name: | Friendsl

LCompany Domain: | chrissi.example.com

Package name: com.example.chrissi.friends

Project location:

GhInformatikstick2016\EigeneDateien’\Android_Apps'\Friends

B

Legen Sie nun schrittweise die Eigenschaften
far 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 Stan-
dardwert ,name.example.com®.

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

|G:\InformatikstickZO‘IE\EigeneDateien\Android_Apps\Friends | |

Project location:

Je nach Konfiguration kdénnen diese Angaben
variieren

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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® Create Mew 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 (lceCreamSandwich) n

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

By targeting API 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

[ Wear

Minimum SDK |API 21: Android 5.0 (Lollipop) n
O

Minimum SDK |AP| 21: Android 5.0 (Lollipop) n

\:l Android Auto
[ Glass

Minimum SDK | Glass Development Kit Preview

Laufzeitumgebung unserer Anwendung.

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

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

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

X

® Create New Project

H‘ Add an Activity to Mobile

Add No Activity
Basic Activity
[
Empty Activity Fullscreen Activity
—

Aktivitat wéhlen.

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

@00

BY NC SA
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® Create New Project

;*) Customize the Activity

Empty Activity

Creates a new empty activity

Activity Mame: | MainActivity

Generate Layout File

Layout Name: | activity_main

The name of the activity class to create

‘ Prewous| ‘ Next | | Cancel |

Aktivitat anpassen.

Activities enthalten die Ereignissteuerung flr
einen bzw. eine ganze Reihe von zusammenge-
hérenden Vorgange (Interaktionen, Verhaltens-
weisen) einer App.

Wir belassen die Standard-Einstellungen.
Klicken Sie dazu auf die Schaltflache — Finish.

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

Hinweis:
Je nach Rechnerausstattung kann die Erzeugung
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-
- @ Gradle build finished in 5m 275 686ms (%) dungsprozesse (z.B. mit den Ressourcen)
[y * durchgefiihrt.
Android View Projektstruktur am Anfang.
8 15 Android v| (=B - 2 i
=) Eﬁa 1 .
- R Im Anschluss an den abgeschlossenen Built-
it Prozess finden Sie im linken Frame die folgen-
g [ com.example.chrissifriends de PrOJektstru ktur VOr.
g 5 MainActivity
"; [£1 com.example.chrissifriends (androidTest) . . . .
E_E'wm-mmp'e-chmi-f”e"dsM Klicken Sie oberhalb auf den Androiden um die
H S p—— Projektansicht (- Project View) zu wahlen:
\"3 [ layout
® & activity_mainxml hv] |ﬁ| Android -
1 mipmap :,_"|
[ ic_launcher.png (3 i
[i] ic_launcher.png (mdpi) » Pa ges
El ?c_\auncher‘png -Exh(lpi:. - Scratches
& ic_launcher.png (xxhdpi) )
E EIi(_\aun:her‘png-><=<><htl|ci= v Android
§ E"',’i'uesl | 2| Drmiect Eiler
Jil Ed\mens.xmlil:
© strings.xml
£ & stylesaoml Folgen Sie den nachsten Schritten, um ein ers-
= & Gradle Scripts ..
£ ’ ten Entwurf der Benutzeroberflache zu
erzeugen.
Christine Janischek @@@@ Seite 11
Berufliches Schulzentrum Wangen BY NC_SA
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2.4 View: Layouts, Komponenten & XML flr die Benutzeroberflache

Wir erzeugen ein erstes Layout und stellen die Verbindung zur Benutzeroberflache her.

Kar
49(172) 3623 45

5] J

karl@mydomain.de

Erstes Layout.

Wir werden nun die Benutzeroberflache flr un-
sere Friends-App erzeugen.

Benutzeroberflachen werden in Android-Apps
in der Seitenbeschreibungssprache XML be-
schrieben.

values

@ colorsxml

@ dimens.axcml

Hinweis:

Aus gutem Grund werden alle Bezeichner der Be-
nutzeroberflache in eine String-Ressource
(res/values/strings.xml) ausgelagert. Fir den Fall,
dass Apps in anderen Sprachen verfigbar gemacht
werden sollen. Findet der Ubersetzer alle benétigten
Begriffe in genau einer Datei.

-

XML-Deklarationen.

Dazu definieren wir in einem ersten Schritt alle
verwendeten Bezeichnungen fir die Kompo-
nenten die wir auf unserer Benutzeroberflache
verwenden mochten. Sie sollten in der Datei
strings.xml definiert werden.

Offnen Sie dazu die Datei strings.xml.

Sie finden diese Datei im Unterverzeichnis
— app — res — values — strings.xml.

Bezeichner definieren.

@l strings.xml %
L <kml version="1.0" encoding="utf-8"2> Offnen Sie die Datei — strings.xml mit einem
2 <resources> . . I
3 <str1:.ng name="app_ name">Friends</string> ) DOppelk“Ck an den Datelnamen Und andern
;1 <string name="hello world">Hello world!</string> Sle dle darln enthaltenen Angaben Wle neben—
L3 <string name="action settings">Settings</string> H
7 {string name="1cg _dgscrlpt:{cn">chcf:annem/sgring> Stehend angezelgt'
- <string name="etName hint name">Vorname Nachname</string>
L <string name="etPhone hint phone">49 (171) €9 &4 043</string> R R
10 «string name="etEmail hint email">infofdomain.de</string> H Inwels.
11 string name="btAdd zeichen" /strin . . « .. . .
12 :string namF"etErrE‘;ﬂ-{essacJe'?;as Eelg:lar:' nicht leer sein.</string> VergleIChen Sle dle deﬂnlerten Strlngs mlt der Be'
L — nutzeroberflache und identifizieren Sie die
Bezeichner.
Christine Janischek Seite 12
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Eingabehilfe:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resources>
<string name="app_name">Friends</string>
<string name="hello_world">Hello world!</string>
<string name="action_settings">
Settings</string>
<string name="logo_description">
Logo-Banner</string>
<string name="etName_hint_name">
Vorname Nachname</string>
<string name="etPhone_hint_phone">
49 (171) 69 64 043</string>
<string name="etEmail_hint_email">
info@domain.de</string>
<string name="btAdd_zeichen">+</string>
<string name="etErrowMessage">
Das Feld darf nicht leer sein.</string>
</resources>

@ stringsxml X | 0 stylesxml x

resources || style

Edit all themes in the project in the theme editor.

1 <YEesources>

2 <!-- Base & ation theme. --
3 <style

4 name="AppThene"

5 L] parent="Theme.AppCompat.Light ">I

[ <!-- Customize your theme here. -
-]

9

u <item name="coclorPrimary">@color/colorPrimary</item>
| <item name="colorPrimaryDark">@color/colorPrimaryDark</item>
L} <item name="colorAccent">fcolor/colorhccent</item>

10 </style>

12 </resources>

styles.xml

Styles der App dndern.

Offnen Sie dazu die Datei — styles.xml mit ei-
nem Doppelklick auf den Dateinamen.

Andern Sie die Angaben ggf. wie nebenstehend
angezeigt.

<style
name="AppTheme"
parent="Theme.AppCompat.Light">

Sie finden diese Datei im Unterverzeichnis
— app — res - values — styles.xml.

o stringsxml X | # stylesxml ¥ | E¥ colorsxml| %

<?xml wversion="1.0" encoding="utf-8"2>

<resources:
| <color name="colorPrimary">#ffllafe5</color>
| <color name="colorPrimaryDark">#ff125c84</color>
<color name="colorAccent">$ffllcdff</color>

</resources>
'

colors.xml

Sie finden diese Datei im Unterverzeichnis
— app — res — values — colors.xml.

Die styles-Datei holt sich dabei an entsprechender
Stelle die Farbangaben aus der colors-Datei.

Farben der App &ndern.

Offnen Sie die Datei — colors.xml mit einem
Doppelklick auf den Dateinamen und andern
Sie die Farbcodes, wie nebenstehend ange-
zeigt.

<color name="colorPrimary">#ffllafe5</color>
<color name="colorPrimaryDark">#ff125c84</color>
<color name="colorAccent">#ffllc4ff</color>

Hinweis:

Themes enthalten Layoutvorgaben. Diese kdnnen wir
nach belieben anpassen. Auch wenn unsere Anwendung
nur eine Beispielanwendung ist soll sie trotzdem schick
sein. Alle generellen Angaben zum Format und Aussehen
unserer App werden in der Datei — colors.xml und - sty-

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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les.xml definiert:

1. Aussehen: res/values/styles.xml
2. Farben: res/values/colors.xml

# Friends - [G:\Android_Schulung\EigeneDateien\Android_Apps_lsg\Friends] - [app] | & Android resource file
File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Dindlﬂidresou'cediledow
— =| "Hile
& o

BHO D H QR &> M (Fawp P E
Directory
Friends | app src » 1 main » CZ res
= - 5| C++ Class
§| % Android B O =% 0| B shlesxml X | 8 & e, Source File
2 app .
= i C/C++ Header File
=i manifests =
* jova 1 <2ml vers 1§ Image Asset
-
v com.example w Vector Asset
2 = MainA il Singleton
é com.example L Salt Wireframe
/;_; com.example Copy Path Strg+Umschalt+C . UML Activity
T Copy as Plain Text 2 UML Class

Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste im
Linken Frame auf das Verzeichnis
- res.

Wahlen Sie dazu im Kontext-Menl (rechte
Maustaste) die Optionen
— New — Android resource directory

Menli-Ressourcen-Verzeichnis erstellen.

Wir werden zu einem spateren Zeitpunkt ein
Men( fiir die Lésch- und Anderungsoperationen
erweitern. Deshalb erzeugen wir nun im Vor-
feld ein Menl-Verzeichnis und integrieren
schon mal die zugehdrige Menu-Datei.

¥ Mew Resource File

File name: | menu|

Besource type: Menu

Ubernehmen Sie die Angeben, wie angezeigt
und klicken Sie auf die Schaltflache
- OK.

® Friends - [G\Andreid_Schulung\EigeneDateien\Android_Apps lsg\Friends] - [app] - ..\appsrcimaintresival

= "
File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS £ Menu resource file

; o e . e — _ B F|I
DHGO «4 X I
Directory
Friends [ app STC 3, Cut StaX (@] Cos Class
) .
& | Androia T ) Copy SU9EC B /s Source File
£ app Copy Path Strg+Umschalt+C | = C/C++ Header File
= manifests Copy as Plain Text -
» . . W' Image Asset
Java Copy Reference Strg+Alt+Umschalt+C | " A
= yp Vect et
2 com.exampl ({1 paste StV [t ectorass
= c Maint il Singleton
‘3 @in Find Usages Alt+F7 . <
= com.exampl . "L Salt Wireframe
. Find in Path... Strg+Umschalt+F
=) com.exampl & UML Activity
v Replace in Path... Strg+Umschalt+R |
4 res "L UML Class
Analyze L
o drawable "t UML Component
é layout Befactor ¥ "L UML Sequence
; menu Add to Favorites b L UML State

Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste im
Linken Frame auf das Verzeichnis
- res.

Wahlen Sie dazu im Kontext-Menu (rechte
Maustaste) die Optionen
— New — Android resource file

Mentii-Ressourcen-Datei erstellen.

Folgen Sie dazu der nebenstehenden Pfadan-
gabe.

# Mew Menu Resource File

Enter a new file name

T

menu_main.xml|

m | Cancel |

Ubernehmen Sie die Angaben, wie angezeigt
und klicken Sie auf die Schaltflache
- OK.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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E strings.xml % E stylesaoml E colorsxml| X E menu_mainxml *
1 <Zxml version="1.0" encoding="utf-8"2>
2 <menu
3 mmlns:android=
4 "http://schemas.android. con/apk/res/android”
5 xmlns:app=
[ "http://schemas.android. com/apk/res-auto”
7 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
8 tools:context=".MainActivity">
9 <item
10 android:id="#+id/action settings"
11 android:title="@string/action settings"
12 android:orderInCategory="100"
ALz ¥ app: showAsAction="never" />
14 </menu> %

Ubernehmen Sie dazu die Angaben, wie ange-
zeigt.

Inhalt der Menu-Datei Gndern.

Eingabehilfe:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<menu
xmlns:android=
"http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app=

"http://schemas.android.com/apk/res-auto”

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
tools:context=".MainActivity">

<item
android:id="@+id/action_settings"
android:title="@string/action_settings"
android:orderInCategory="100"
app:showAsAction="never" />

</menu>

2 Friends ' [Zapp [ src 0 main 2 res  [5] layout
& i1 Android - (I - T L
g v [aapp

=l 3 manifests

2 M java

w [ res

£ £ drawable

g [ layout

= 8 activity_gnain.xml

v %3 dialaa .k.

Layout erstellen.

Wir werden nun das Layout unserer eigentli-
chen Benutzeroberflache erstellen.

Offnen Sie dazu das Verzeichnis
app — res - layout

Offnen Sie die Datei — activity_main.xml mit
einem Doppelklick auf den Dateinamen.

= .
= activity_mainxml|

<2xml version="1.0" encoding="utf-8"2>
<Linearlayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android. com/tools"
android:layout width="match parent”
android: layout_height="match parent”
android:paddingBottom="16dp"
android:paddingleft="16dp"
android:paddingRight="16dp"
android:paddingTop="16dp"
tools:context="com.example.chrissi. friends MainActivity">

<TextView
android:layout width="wrap content”
android: layout_height="wrap_content"
W android: text="Hello World!" />
</LinearLayout> T

—| Text | Desigr1|

Layout definieren.

Wir ersetzen das — RelativelLayout durch ein
- LinearLayout.

Ubernehmen Sie die Angaben, wie nebenste-
hend angezeigt.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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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-

@ activity_mainxml *

RelativeLlayout

<iml wversion="1.0" ey

c baRelativelayout el

xmlng: tools="http

ten Komponenten  werden nebeneinander androld:layout_wi
android: layout hej
angeordnet. . -
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
Abhangigkeit der direkt benachbarten Komponen-
ten.
In den Design-Modus wechseln.
<TextView Um das Design zu erstellen nutzen wir den
android: layoud = H
android:lagout Oberflachendesigner.
android: text='
</LinearLayout> Klicken Sie dazu auf den Reiter - Design un-
ot Desi% terhalb des angezeigten XML-Quellcodes.
andraid Maonitar = falata) . .
Hinweis:
Designer

Die Anwendung besitzt ahnlich, wie in Eclipse der
Swing-Designer einen Quellcode-Generator. Im Ge-
gensatz zu Eclipse erzeugt der Quellcode-Generator
in Android Studio XML-Quellcode. Wir kdnnen jeder-
zeit zwischen den Ansichten — Text und — Design
wechseln.

[+
W

Component Tree |
Device Screen
D LinearLayout (vertica
: ivLogo (ImageView) - @drawable/logo_final

etName (EditText)

etPhone (EditText)

etEmail (EditText)

K btAdd (Button) - @string/btAdd_zeichen
IvFreunde (ListWiew)

Gewlinschtes Ergebnis

Vorgehensweise: Component Tree.

1. Layouts (wenn ndétig) schachteln
2. Komponenten im Layout platzieren
3. Komponenteneigenschaften definieren

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

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Component Tree

_
=

| -

=
=
@ Device Screen

v in Relativelayout

[Ab] TextView - "Hello World!

S

Aktueller Komponenten-Baum

Der Komponenten-Baum.

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

Als Komponenten werden alle Elemente einer
Benutzeroberflache bezeichnet.

Die Grundlage jeder Benutzeroberflache sind
die Layouts.

Das Standard-Layout ist das — Relative Layout.

Component Tree

v

Device Screen

IR inearLayout

o +1] TextView - "Hello Warld!

Fenster Component Tree

Ziehen Sie dann diese Komponente mit ge-
drickter linker Maustaste in das rechte, obere

LinearesLayout (Vertical) verwenden.

Erster Schritt:

Fenster Palette

e ] ML LT IR

.

I
TaMACOvIy Java = |

£+ 28

activity_mainxml *

EL' F@ Mexus 4~

Palette

1 Layouts = MainActivity
l:‘ Framelayout -

D LinearLayout (Herizontal)
. Linea rLrﬁout (Vertical)

Frame-Fenster —» Component Tree, wie neben-
stehend angezeigt. Lassen Sie dann die
el Klicken Sie dazu im linken Frame-Fenster
— Palette neben der Design-Buhne auf die Op-
tion — LinearLayout (Vertical)".
S Eigenschaften des Layouts &ndern.
Component Tree = = |
e et ot Klicken Sie dazu im Fenster — Component Tree
[ TextView - “Hello World! auf das — LineareLayout (vertical).
Andern Sie dann die nebenstehend angezeig-
Properties [ ten Eigenschaften der Komponente im
layout:width fil_parent darunterliegenden Fenster — Properties ab.
layout:height match_parent
style
vertica Ly layout:width: fill parent
_—— q
Fencter p , layout:height: match_parent
enster Froperties orientation: vertical
Christine Janischek @@@@ Seite 17
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I:' LinearLayout
TextView

(vertical)

- "Hello World!"
Strg+X
Strg+C

Fenster Component Tree

Komponente l6schen.

Léschen Sie die nicht bendétigte TextView-Kom-
ponente — Hello World!.

Klicken Sie dazu die Komponente im Fenster —
Component Tree mit der rechten Maustaste an
und wahlen Sie im Kontext-Menu die Option -
Delete.

|
I3
i
=

Component Tree

@ Device Screen

D LinearLayout (vertical]

| FimageView
L ¢ editText
|+ editText2
|+ editText3
ok button -

New Butten

= listView

s

Fenster Component Tree

Komponenten platzieren.

Alle Komponenten werden wir untereinander in
das LineareLayout integrieren. AnschlieBend
werden wir flir jede Komponente die Eigen-
schaften festlegen.

Gehen Sie auf gleiche Weise vor. Suchen Sie in
der Palette die Komponente und ziehen Sie
dazu diese Komponente mit gedrlickter linker
Maustaste in das rechte, obere Frame-Fenster
- Component Tree.

[l
bl L4

Component Tree

@ Device Screen
|:| LinearlLayout (vertical]
®, inageView

R

Fenster Component Tree

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

Platz fir das Logo schaffen.

Um zu einem spateren Zeitpunkt ein Logo an-
gezeigt zu bekommen, fligen wir die
ImageView Komponente einfligen.

Hier ist eine Komponente vom Typ ImageView
notig. Eine — ImageView-Komponente (Platz-
halter fir ein Bild oder eine Grafik).

ETES /120 13YOUT =2 3CTIVITY_Maln.xmi

1= | (€ MainActivity.java % | @ activity,

1 [

Ok Button M

Ok Small Button

(®) RadioButton i

'Z‘ CheckBox
o Switch

Palette

— ToggleButton

& ImageButton

== ProaressBar (Larae)

Fenster Palette

Wadhlen Sie dazu erst die ImageView-Kompo-
nente im linken Frame-Fenster — Palette aus.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Properties

baselineAlignBottom

clickable

contentDescription | @string/logo_description

Fenster Properties

Properties

Fenster Properties

Nutzen Sie dann die vertikale Bildlaufleiste im
Fenster — Properties, um die Eigenschaft flr
die layout:width, — contentDescription und -
id, wie nebenstehend angezeigt, andern zu
konnen.

layout:width: fill parent
contentDescription: @string/logo_description
id: ivLogo

Die Anpassung der restlichen Eigenschaften
werden wir am Ende des Kapitels durchflihren.

Eigenschaften flr die ImageView-Komponente
festlegen.

Im rechten, unteren Frame-Fenster unterhalb
des — Component Tree werden die Eigenschaf-
ten (Properties) der aktuell angeklickten
Komponente angezeigt. Um die Eigenschaften
fir die gerade eingefligte ImageView-Kompo-
nente zu verandern mussen Sie diese im -
Component Tree anklicken.

Component Tree

@ Device Screen

|:| LinearLayout (vertical)

*"] imageView
Properties
ot
layout:height wrap_content

Fenster Component Tree

@ WebView
[ Text Fields
Plain Text

RO

T i |

Fenster Palette

Component Tree
@ Device Screen
DLinearLaynut [wertical)
behogeamsgeien
¢ editText
14 editText2
|, editText3

kg

Fenster Component Tree

Eingabe-Komponenten einfligen.

Hier sind drei Komponenten vom Typ EditText-
noétig. Eine — EditText-Komponente (Plain Text,
Texteingabefeld):

Wahlen Sie dazu die EditText-Komponente im
linken Frame-Fenster — Palette aus.

Ziehen Sie dazu diese Komponente drei mal
nacheinander mit gedrickter linker Maustaste
in das rechte, obere Frame-Fenster - Compo-
nent Tree.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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E ivLogo (ImageWiew)
!, etName (EditText)
L, etPhone (EditText)
I, etEmail (EditText)

Properties

hint

hyphenationFrequency

I

Fenster Properties

EditText: fiur die Eingabe des Namens

layout:width: fill parent

hint: @string/etName_hint_name
id: etName

inputType: [text]

Legen Sie auch die Eigenschaften fir die Kompo-
nenten etPhone und etEmail fest.

Eigenschaften flr die Eingabe-Komponenten
festlegen.

Klicken Sie die Komponente im Fenster - Com-
ponent Tree und nutzen Sie dann die vertikale
Bildlaufleiste im Fenster — Properties, um die
Eigenschaft flr die layout:width, - hint, - id,
und - inputType, wie nebenstehend angezeigt,
andern zu kénnen.

EditText: fur die Eingabe der Telefonnummer

layout:width: fill parent

hint: @string/etPhone_hint_phone
id: etPhone

inputType: [phone]

EditText: fur die Eingabe der E-Mail-Adresse

layout:width: fill parent

hint: @string/etEmail hint email
id: etEmail

inputType: [textEmailAddress]

by S
Widgets

45| Plain TextView

(&t Large Text

@I Medium Text

labl Seaall Teet

| SR aimall bUTDon

Fenster Palette

Component Tree
@ Device Screen

|:| LinearLayout (vertical)
E ivLogo (ImageView)
I | etName (EditText)
L | etPhone (EditText)
| etEmail (EditText)
ﬂ button - R‘Jew Button"

Properties

Fenster Component Tree

Schaltflache einfligen.

Hier ist eine Komponente vom Typ Button né-
tig. Eine Button-Komponente (Button,
Schaltflache).

-

Wadhlen Sie dazu die Button-Komponente im
linken Frame-Fenster — Palette aus.

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

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Component Tree
@ Device Screen
|:| LinearLayout (vertical)
: ivLogo (ImageView)
| | etName (EditText)
I etPhone (EditText)
L, etEmail (FditText)

H btAdd (Button) - "MNew Eitton"

Eigenschaften flr die Schaltflache festlegen.

Klicken Sie die Komponente im Fenster - Com-
ponent Tree und nutzen Sie dann die vertikale
Bildlaufleiste im Fenster — Properties, um die
Eigenschaft flr die layout:width, — id und -
text, wie nebenstehend angezeigt, andern zu
kdénnen.

Button: zum Einfligen von Daten

layout:width: fill parent
Properties id: btAdd
_ text: @string/btAdd_zeichen
hyphenationFrequency
Fenster Component Tree
Liste-Komponente einfagen.
LI Number (Signed) Hier ist eine Komponente vom Typ ListView no-
LI Number (Decimal) tig. Eine - ListView-Komponente (ListView,
[ Containers Listenansicht):
E]Radiu:uﬁmup
B ListView Wahlen Sie dazu die ListView-Komponente im
FH GridView linken Frame-Fenster — Palette aus:
= ExpandableListView
Ziehen Sie dazu diese Komponente mit ge-
Fenster Palette drickter linker Maustaste in das rechte, obere
Frame-Fenster - Component Tree, wie neben-
stehend angezeigt.
Component Tree

@ Device Screen
|:| LinearLayout (vertical)
: ivLogo (ImageView]
I | etName (EditText)
. etPhone (EditText)
| ; etEmail (EditText)
0k btAdd (Button) - “MNew Button

T

Fenster Component Tree

Christine Janischek @@@@ Seite 21
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Compaonent Tree
@ Device Screen

|:| LinearLayout (vertical)
= ivLogo (ImageView)
I | etMame (EditText)
I, etPhone (EditText)
1 etEmail (EditText)
0K btAdd (Button) - "Mew Button

I

Properties

Y

Fenster Component Tree

Eigenschaften flir die Listen-Komponente fest-
legen.

Klicken Sie die Komponente im Fenster - Com-
ponent Tree und nutzen Sie dann die vertikale
Bildlaufleiste im Fenster — Properties, um die
Eigenschaft fir die layout:width, — layout-gra-
vity und - id, wie nebenstehend angezeigt,
andern zu kénnen.

Liste: zum Anzeigen von Daten
layout:width: fill parent
layout-gravity: [center]
id: lvFreunde

® Select Deployment Target s

Mo USE devices or running emulators detected Troubleshoot

Connected Devices
=none>

Available Emulators

[ Mexus 5Amz1gs

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

Create New Emulator ‘

D Use same selection for future launches

m Cancel |

Alternativ —» Create New Emulator:

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

Testen der View.

Wir starten nun den Emulator.

e T L e

T TR AT R T R VR T

ild R Run ‘app’ (Umschalt+F10) | Help

i ngsa ¥ R G

™ - . -
it o€ activity_mainxml ¢

finxml ®

[ =
¥ stringsxml X%

#-1- [L- [y

Emulator:
Der Emulator simuliert vorliegenden Fall ein virtuel-
les Mobiltelefon vom Typ — Nexus 5 API 23.

Create Mew Emﬁlator |

Christine Janischek
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5354:Nexus_5_API_23

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.

Die Listenansicht ist nicht zu sehen, da nicht
keine Anzeigedaten vorhanden sind und um
das Logo werden wir uns gleich kimmern.

—_ e ae - v memre s e e owm =
L Friends ) B3 2pp ) 3 Module
L '}
E—‘ Bjrt":_je_dm . '.| 0 =+ | ‘*" -I" E activity_mainxml * E strings.xm E Android resourc
& B (- o £ L ] Android resourc
;; [ .gradle E File
- [ .idea ¥ Cut Strg+X
[ Directory
w Cnapp [ Copy StrgeC
2 7 build S| C++ Class
= Copy Path Strg+Umschalt+C
8 1 libs e Cf/C++ Source Fi
= Copy as Plain Text
. B src [ C/C++ Header F
! Copy Reference Strg+Alt+ Umschalt+C
[ androidTes
) [l Paste Strg+V
il 1 main . lﬁl ctor Asset
= P iaun Find Usages Alt+F7

App Icon &ndern.

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

ity mainxml - Android Studio 2.0

e

Configure Image Asset

Image Icon definieren.

o AppIcons_Friends\app_icon_friendsdb.png
' Aktivieren Sie flr die Eigenschaft — Scaling die
(Leunchrcons - s { |Option — Crop und flr die Eigenschaft — Shape
1| Name: [ iclauncher | — R . .
e o E die Option — Square aus:
T Path: on_friendsdb.png D -
Launcher lcons n
o [— Scaling: o Crop () Shrinkto Fit
. =
= m ] Shape: Square
- J n
— Effect: © None () DogEar [%
(e | DT (Ccence ] [ ]
Christine Janischek @0lle) Seite 23
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‘ GhAndroid_Schulung\MateriahApplcons_Friends

Klicken Sie auf die Schaltflache — Next.

Bildquelle

Wahlen Sie dazu fur den Image-File-Pfad die m
Bild-Datei aus:

| Launcher lcons n

Asset Type: o Image O Clipart o Text

Path: [ plcons_Friends\app_icon_friendsdb.png ] D [%

Trim? (O Yes © No

Icon Konfiguration abschlieBen.

\ G s T Klicken Sie auf Finish. Dabei wird das vorhan-
e sie dene Icon Uberschrieben.
ResDirectory: | sremainres |-}
Output Directories: 3 main
=]

es
1 mipmap-hdpi

IE ic_launcher.png

1 mipmap-mdpi

!E ic_launcher.png

1 mipmap-chdpi

.
H ic_launcherpng
H

3 mipmap-sxhelpi

| —

, Some existing files will be overwritten by this operation.
“* Files which replace eisting files are marked red in the preview above.

Christine Janischek @@@@ Seite 24
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=] 7; Structure | % 1: Project

& Captures

[*3 Friends E'.'q:p 3 src [ main F= res 1 dr4
[ Project - (XN - 2
£ Friends (G:\Informatikstick2016\EigeneDateien\ Y
3 .gradie
[ .ides
[ app
7 build
[ libs
3 src
[ androidTest
3 main
[ java
EE res
EJ drawable

E7 layout |

Bild (Banner) einfiigen.
----- [logo_final){importiert)-5.0 (RGB-Farben, 1 Ebene) ﬁlmlm"_lg‘ﬂg

Datei Bearbeiten Auswshl Ansicht Bild Ebene Farben Werkzeuge Filter Fenster Hilfe
(o] i
7}

AppIcons_Fiends\logo_final.png

Bilddatei ,logo_final.png" in das Verzeichnis -
res — drawable kopieren:

® Copy

ial\Applcons_Friends\logo_final.png

Copy file G:\Android_Sc g

Newname: [ EEEEpng ]

To directory: ‘ ick2016\EigeneDateien\ Android_Apps\Friends\appsrcimain\residrawable n D
Use Strg+Leertaste for path completion

m G

= 1

Component Tree
Relativelayout
D LinearlLayout (vertical]
|:| LinearLayout (horizontal)
= ivLogo (ImapeView) - @dr
|:| LinearLayout (horizontal)

Fenster Component Tree

Bildquelle definieren.

Dazu im Fenster Component Tree auf die
ImageView-Komponente klicken.

| ivLogo (ImageView) - @ drawable/loc
| | etName (EditText)

[ | etPhone (EditText)

[ | etEmail (EditText)

ok btAdd (Button) - @string/btAdd_zeic
= IvFreunde (ListView)

B|peID @

?5Y

Properties
paddingEnd
paddingStart

scaleType

scrollindicators [1

| Umschalt+EingaE|

awable/logo_final {8

Fenster Properties

Im Fenster Properties die Bildquelle eingeben.
Dazu flr die Eigenschaft — src die Quelle:
@drawbable/logo_final

definieren.

Christine Janischek
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™ Resources

@.

)

[ Color
1 abc_textfield_search_materal

notification_template_icon_bg

SO _LEALNISIU_ A L _ WS gun_L_anpga

1 Drawable .
g logo_final

"% Friends E.'q:p s sre s main s EZres r Edm
% i Android > O | #-0-
2|v Caapp
=l [ manifests
- [ java
o & res
E 1 drawable
§ E7 layout
= [ renu
v [ mipmap
P B ic_launcher.png (5]
4;3; El ic_launcher.png (hdpi)
] El ic_launcher.png (rmdpi)
® El ic_launcher.png (xhdpi)
ic_launcher.png (xxhdpi)
El ic_launcher.png (oochdpi)
[57 values
" *} Gradle Scripts
=

Kontrolle.

Dazu
zeichnis — mipmap klicken.

im app-Verzeichnis auf das Unterver-

Im Verzeichnis — ic_launcher.png sind die er-
zeugten Icons in den unterschiedlichen GréBen
aufgefihrt. Mit einem Doppelklick auf einer der

Grafiken konnen Sie diese 6ffnen.

[i] mipmap-sthdpiiic_launcherpng X |

Bz aaarzr

144x144 PMG (32-bit color) 3.251
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—
1 ™ Select Deployment Target

Mo USE devices or running emulators detected Troubleshoot

! Connected Devices
<none>

| Available Emulators

i MP
[0 Mexus 5.4pI 21486

@HE!LECHE'—PHE Failed to parse properties from C-\Program Files\Android\sdk\.android\avd\Nexus One AR

i Create New Emulator ‘
| e

D Use same selection for future launches

m Cancel |

eEy

Alternativ —» Create New Emulator:

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

Testen der View.
Wir starten nun den Emulator.

B R L W PR ) R TR LT R TR}

ild FRun'app'(UmschaIt+F1O] Help
4 .'t & v L Gl

it » & activity_mainxml

linxml %

[ -
£ stringsxml ¥

- 1 [k~ |[[gs

Emulator:
Der Emulator simuliert vorliegenden Fall ein virtuel-
les Mobiltelefon vom Typ — Nexus 5 API 23.

riz

| Create Mew EmHIEtor |

5554:Nexus_5_API_23

Der Emulator 6ffnet sich.

Beim ersten o6ffnen 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:

Die Listenansicht ist nicht zu sehen, da nicht

keine Anzeigedaten vorhanden sind.
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Icon anzeigen.

5554:Mexus_5K_API_23

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

k<

i ] : Auf dem Display ist das App Icon nun aufge-
' fahrt.
Calculatar
B 5
&

Contacts Custom Locale  Dew Setlings =
O el

Friends % Gallery Frlends

App Icon

Gratulation das Layout ist erstellt!

Christine Janischek @0lle) Seite 28
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2.5 Modell: Implementierung der Fachklasse Friend

Wir moéchten unserer App die Daten vieler Freunde verwalten. Wir schaffen im nachsten Schritt
eine Mustervorlage die wir flir alle unsere Freunde verwenden kdénnen.

Vorname Machname

49 (171) 69 64 043

infof@domain.de

Tim
49 (173) 1234566
tim@mmydomain.com

Vorgehensweise erldutern.

Es folgen nun die Erldauterungen zur Erstellung
unseres Modells. Das Modell enthalt die Dekla-
ration und Implementierung aller
systemrelevanten Objekteigenschaften und
-verhaltensweisen die der zeitweisen Datenhal-
tung dienen.

SHG ¢A XD QAR E > [ Feper > & LGE R R
i Friends  C2app ~ [src - [ main - [Cljava - [0 com [ example - 51 chrissi - [ friends

& Android v| (<IN - 22 H"| @ activity_mainxml % |

[ Android resourc|

Caapp
[ manifests New
[ java M Cut
[21 com.example.chriss Mo -
o
8 & MainAciin = =T

| Palette

1 1: Froject

ture

B0 [ nexns 4= [2] File

[£1 Package

Stg+X [0 €t Class
Sig=C | B G/C++ Source H

Neue Fachklasse erstellen.

Klicken Sie im — app-Verzeichnis mit der rech-
ten Maustaste auf das Package und wahlen Sie
die Option New - Java Class.

® Create Mew Class

MName: [Friend

g Kind: |C Class

Klassenname festlegen.

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

Christine Janischek
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com ; [=] example ; [] chrissi ; [=] friends ! (C) Friend ;

€ activity_mainxml ¥ | (€} Friend.java x

package com.example.chrissi.friends;

FEE

= L R

pubklic class Friend

5
-

=1 & O

}

=)

© activity_mainxml| X | () Friend java %

package com.example.chrissi.friends;

Eingabehilfe:
//Attribute: Deklaration der Eigenschaften einer
Klasse

//Konstruktor: mit Parameter

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

/*Sonstige Methoden: kénnen mehr als nur er- und
tibermitteln. Hier: Die von Object vererbte toString-
Methode wird lberschrieben*/

Deklaration der Attribute

Grundgertst einer Klasse festlegen.

Ubernehmen Sie die nebenstehend angezeig-
ten Kommentare.

Deklarieren:
In der objektorientierten Programmierung ist mit
der Deklaration die
1. Festlegung einer Dimension, eines Bezeich-
ners,
2. eines Datentyp und
3. weiterer Aspekte einer Klasse, eines Kon-
struktors, einer Eigenschaft (Attribut) oder
einer Verhaltensweise (Methode und Signa-
tur),

gemeint.

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) einer bestimmten Programmiersprache.
Zumeist handelt es sich um das Anflillen der Metho-
den mit dem bendtigten Quellcode, also Inhalt einer
Methode. Dabei dient der Quellcode dazu, die ge-

1.
2. Deklaration des Konstruktors winschten  Verhaltensweisen eines  Systems
3. Get-Methoden (Getter) deklarieren und im-|(Programms) zu realisieren.
plementieren.
4. Set-Methode (Setter) deklarieren und imple-
mentieren.
5. Sonstige Methoden deklarieren und imple-
mentieren.
Christine Janischek Seite 30
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- l
Friend ‘ Klasse

- _id:long

- name:String
- phone:String
- email:String (

Attribute

+ Friend(String pName, String
pPhone. String pEmail, long
pId )

+ setId(long pId)
setName(String pName)
setPhone(String pPhone)
setEmail(String pEmail) \
getId():long “
getName() :String
getPhone():String
getEmail():String
toString():String

Konstruktor
& Methoden

+ o+ + + + + + 4+

UML-Klasse: Friend

Fachklasse implementieren.

Wir erzeugen eine Mustervorlage fir all unsere
Freunde.

Dazu implementieren die Fachklasse — Friend,
indem wir sie mit dem benétigten Quellcode
ausstatten.

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

i Attribute: Deklaration der
g Eigenschafiten einer Klasse
10 private 3tring name;
11 private String phone:
12 private String email:
12 private long id;
Attribute
Eingabehilfe:
private String name;
private String phone;
private String email;
private long _id;

Der Datentyp String:

Der komplexe Datentyp — String bestimmt den
Wertebereich einer Zeichenkette (Implementierung:
Array aus Characters, siehe auch Oracles API -
String).

Der Datentyp long:

Der primitive Datentyp long legt den Wertebereich
fir groBe ganze Zahlen fest. Sobald wir in Java mit
der Verarbeitung einer groBen Menge von identifi-
zierbaren Objekten aus einer Datenbank rechnen
muissen, nutzen die meisten Programmierer den
Datentyp - long fur die identifizierende Eigen-
schaft, die — _id.

Deklaration der Attribute.

private String name;

Der Zugriffsmodifikator — private stellt sicher,
dass nur die Objekte der Klasse selbst auf die
Eigenschaftswerte direkt zugreifen kénnen.

Mit der Bestimmung des geeigneten Datentyps
fir ein Attribut wird gleichzeitig der maximal
bendétigte Speicherplatz vorab reserviert.

— name ist der Attributname. Attribute werden
in Java kleingeschrieben und enthalten keine
Umlaute und/oder Sonderzeichen.

Hinweis:
Leerzeichen sind auch Sonderzeichen!

Deklarieren Sie auch die Ubrigen Attribute.

Christine Janischek
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14 Kor r: mit Parameter
15 public Friend{String pName,
16 String pPFhone,
17 String pEmail,
18 long pId){
19 thiz.name = pHame;
20 thiz=.phone = pPhoner
21 this.email = pEmail;
22 this. id = pId;
23 }

Konstruktor

Beispiel Konstruktoraufruf:
Friend einFreund =
new Friend(
"Tim Miller",
"49 (172) 67 54 678",
"tim@mydomein.de", 1);

Der Konstruktor einer Klasse sorgt dafiir, dass
beliebig viele Objekte der Klasse erzeugt,
~konstruiert" werden kénnen.

Deklaration eines Konstruktors mit Parameter.

Jeder Benutzer erzeugt damit seine eigenen
Freunde.

Der Standard Konstruktor enthadlt keine Para-
meter und initialisiert keine Anfangswerte. Neu
erzeugte Objekte sind also am Anfang ihrer
Entstehung ,wertelos™.

Wir wollen verhindern, dass es ,wertelose"
Freunde gibt und nutzen im vorliegenden Fall
einen parameterbehafteten Konstruktor. Es
wird also in unserem System so sein, dass wir
nur in Situationen, in denen alle Eigenschaften
bekannt sind, ein neues Objekt der Klasse -
Friend erzeugen werden.

1

[ T N S T (ST ]
- =1 &

8

] el Ei ert an da
30 Attrabut eines Objektes
31 public String getName() {

2 return name;
33 1
34
35 public wvoid setName (String plame) |

L]
[=3]

thiz.name = pName;

wa
]

}

Getter und Setter:

public String getName() {
return name;

b

public void setName(String pName) {
this.name = pName;

}

Deklaration und Implementierung der Get- und
Set-Methoden.

Berlicksichtigen Sie, dass wir auf die Eigen-
schaftswerte der Friend-Objekte von auBerhalb
der Klasse (z.B. von der Benutzeroberflache
aus) zugreifen miuissen. Jedes Attribut bendtigt
deshalb eine Get- und Set-Methode.

Implementieren Sie auBerdem nach dem glei-
chen Muster die Get- und Set-Methoden fur die
ubrigen Attribute.

Hinweis:

Mit Sicherheit kénnten wir die Architektur auch an-
derweitig gestalten z. B. koénnten wir die
Eigenschaften und Verhaltensweisen auf die Fach-
klassen Freund und Kontakt verteilen. Damit
kdnnten wir fir jeden Freund Container flr eine
ganze Menge von E-Mail-Adressen und Telefonnum-
mern schaffen (Multiplizitat — 1:N).

Wir haben es uns in unserem Beispiel also sehr ein-
fach gemacht indem wir jedem Freund genau ein
Name, eine E-Mail-Adresse und eine Telefonnummer
zuordnen werden (Multiplizitat - 1:1).

Christine Janischek
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=1

public String toString(){
String newline = "\n";
String cutput = this.name + newline
+ this.phone + newline
+ this.email;

-] =]

=]

return output;

=]

=1
w o =] @y o= W R O

O =]

Die Methode toString():String:
ist eine Methode die von der Klasse — Object ver-
erbt wird.

Deklaration und Implementierung sonstiger
Methoden.

Eine Methode mit einem Rickgabewert vom Typ
String wird dazu genutzt die Art und Weise der Aus-
gabe der Objekteigenschaften zu definieren. Wir
nutzen darin den reguldaren Ausdruck — \n um nach
jedem Eigenschaftswert einen Zeilenumbruch zu
forcieren. Die Methode liefert im Ergebnis einen Da-
tensatz der Form zurick:

Kar
49 (173) 1234566
{HII :.:'::.-:I.'_\'rn—. LT
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2.6 Controller: Steuerung und Zugriff auf die Datenbank

Grafical User Interface
Uber die DataSource DbHelper
Ereignissteuerung

Anfrage: DB Zugriff >

< Rickmeldung: DB &6ffen

Eingabedaten und
DB-Operation Ubermitteln >

4 Austausch/Zugriff >

< Riickmeldung: Ergebnis

Christine Janischek Seite 34

Berufliches Schulzentrum Wangen




Skript_Android_Schulung_FriendsApp.odt Seite 35 von 89 Version:1.0
- zurlck zum Inhaltsverzeichnis

2.6.1 Daten anzeigen

Fir die Anzeige von Daten bendtigen wir eine Auswahloperation und missen wir zuvor einige
Strukturen schaffen die den Zugriff auf die Datenbank sicherstellt. Wir bendtigen die Datenbank-
tabellen und mussen sicherstellen, dass wir vorab Testdaten einfligen und auslesen kénnen. Das
Anzeigen von Daten setzt also den Zugriff auf die Datenbank voraus.

Anzeigen

ifo f
Kar
49(172) 3 ]
karl@myd
ulli
49 (172) 67 54 345 W
ulli@mydomain.de
Die Klasse FriendsDbHelper.java.
FriendsDbHelper
- LOG_TAG:String Alle Eigenschaften dieser Klasse sind statisch
= F'“iendsDbHeéPef‘-chajs-gefSimPLeName() und final. Jede Eigenschaft erhélt einen fixen
- DB_NAME:String = "friends.db"
- DB_VERSION:String = "contact" Werte von uns.
+ COLUMN_ID:Llong = "_id"
+ COLUMN_NAME:String = “"name" static:
+ COLUMN_PHONE:String = "phone” Ist ein Schlisselwort (keyword) flir Attribute und
N goiug/;/;/:f;s?mn = "email Methoden. Wenn in Java eine Eigenschaft als static
+ Q s ring = . . . .
"CREATE TABLE " + TABLE_CONTACT LIST deklariert wird bedeutet.das, dass alle Objekte dlg
+"(" + COLUMN_ID ser Klasse den selben Eigenschaftswert nutzen. Die
+ " INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, " Attributnamen statischer Eigenschaften werden kur-
+ COLUMN_NAME siv geschrieben.
+ " TEXT NOT NULL, "
+ COLUMN_PHONE final:
+ " TEXT NOT NULL, "

Ist ein Schlisselwort (keyword) fir Attribute in

- Java. Wenn in Java eine Eigenschaft als final dekla-

+ Friend(Context context) riert wird ist eine Anderung des Eigenschaftswertes

> CICFEETER(E S EDETEEER 1) unerwiinscht. Auch deshalb haben finale Eigen-

+ onUpgrade(SQLiteDatabase db, haf kei . | . G ds

int oldVersion, int newVersion) scha ten_ eine imp ementler’Fen etter un etter.-
Die Attributnamen finaler Eigenschaften werden in
UML-Klasse: FriendsDbHelper.java GroBbuchstaben geschrieben.

+ COLUMN_EMAIL + " TEXT NOT NULL);";

In den folgenden Schritten werden wir die Klasse

Christine Janischek @ Seite 35
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Diese Klasse ist unsere Helferklasse und wird
von der SQLiteOpenHelper-Klasse abgeleitet.
Mit ihrer Hilfe werden wir u.a. die Tabelle in die
Datenbank einfligen. Vorher legen wir aber die
wichtigsten Datenbank- und Tabellen-Eigen-
schaften in String-Konstanten in dieser Klasse
fest.

erzeugen und mit den vorerst wichtigsten Eigen-
schaften und Methoden ausstatten.

# Friends - [G\Informatikstick2016\EigeneDateien\Android_Apps\Friends] - Andraid Studio 2.0

File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

ODHS #% 0 M @ D V[ Wapp~| P &0 L GE %A
Friends [ ;app ' |_src ¢ main java ¢ com example chrissi + =] frienc "
= @ = B o Antroid re:
i Android - - -

g‘ EAndo) ‘ = Android re:

o

[ i 2| File

- java Package

3 Cut 9K 5] Cos Class

w com.exampl B¢ StrgeC

£ ©) & Frienc S 2 e C/C++ Sou

g = Maind Copy Path Strg+Umschalt+C C/C++ He

Dlin T

Die Klasse FriendsDbHelper.java erzeugen.

Klicken Sie dazu im - app-Verzeichnis mit der
rechten Maustaste auf das Package und wahlen
Sie die Option New — Java Class.

#) Create Mew Class

Mame: | FriendsDbHelper

Kind: | C Class

o< i

Geben Sie als Klassennamen - FriendsDbHel-
per ein und klicken Sie auf die Schaltflache -
OK.

Klassenname festlegen.

C FriendsDbHelperjava *

package com.example.chrissi.friends;
w5
* Created by chrissi on 15.04.2016
public class FriendsDbHelper |

[ T < T RS = T B S FUR (5 T oy
*

iy

Fihren Sie nun Schrittweise die Implementie-
rung dieser Klassen durch.

C FriendsDbHelper.java

1 package com.example.chrissi.friends;
2
3 jEE
4 * Created by chrissi on 15.04.2016
5 )
[ public class FriendsDbHelper extends SC.‘_L:LT:ECEE
7 . 50LitelpenHelper (&
8
8 i g
. ! 50LiteBindorColumnl
10
vorher

Die vererbende Klasse angeben.

Die Klasse soll von der Ubergeordneten Klasse
SQLOpenHelper erben.

Geben Sie dazu nach dem Schlisselwort (key-
word) extends den Klassennamen
SQLiteOpenHelper ein wahlen Sie den Klassen-
namen im Kontext-Menld aus. Im Ergebnis
sollte oberhalb der Klassendeklaration der Im-

- -

portbefehl flr die Superklasse eingefligt
werden.
SQLiteOpenHelper:

Ist eine Arbeiterklasse und unterstitzt die Kommu-
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C FriendsDbHelperjava

nikation mit der Datenbank des mobilen Endgerats.

In den folgenden Schritten implementieren wir die
erbende Klasse— Friendshelper mit den Methoden -
onCreate() und - onUpgrade(). Um das Anlegen
der Datenbank missen wir uns vorerst nicht kim-
mern.

1 package com.example.chrissi.friends;
3 import android.database.sglite.50LitelpenHelper;
4
5 JEE
[ * Created by chrissi on 15.04.2016
7l %
8 public class FriendsDbilelper extends SQLiteOpenHelper]
9
10
11 1
nachher
12
13
14 2 ; g ag
15 private static final String LOG TAG
16 = FriendsDbHelper.class.getSimpleName () ;
as
Eingabehilfe:

/*Ein String-Objekt LOG-TAG um die Abarbeitung
* der Programmlogik
* sichtbar zu machen. Die Meldungen im
* Logcat-Fenster helfen wdhrend der
* Entwicklung beim Debugging.*/
private static final String LOG_TAG
= FriendsDbHelper.class.getSimpleName();

Die Eigenschaft LOG_TAG.

Im Ersten Schritt deklarieren wir ein String-
Objekt - LOG-TAG um die Abarbeitung der
Programmlogik protokollieren zu kénnen. Wir
lassen uns spater die Meldung im Logcat-Fens-
ter ausgeben. Das hilft wahrend der
Entwicklung, vor allem dann, wenn wir Fehler-
suchen.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

17 ¥ //Attribute fir die Datenbankeigenschaften

18 private static final String DB MAME ="friends.db";

19 private static final int DB VERSION =1;
Eingabehilfe:

//Attribute fiir die Datenbankeigenschaften
private static final String DB_NAME ="friends.db";
private static final int DB_VERSION =1;

Eigenschaften der Datenbank.

Legen Sie den Namen und die Versionsnummer
fur die Datenbank fest.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

public static final String COLUMN ID = "_id";

public static final String COLUMN NAME = "name";
public static final String COLUMN PHONE= "phone”;
public static final String COLUMN EMATI= "email";

B3 PR3 OR3 PR3 R R

o e e R

public static final String TABLE CONTACT LIST = "contact";

Eingabehilfe:

//Attribute fiir die Tabelleneigenschaften

//einer Datenbank

public static final String TABLE_CONTACT_LIST
= "contact"”;

Die Datenbanktabelle.

Legen Sie flr unsere Datenbank den Tabellen-
namen und die einzelnen Spaltennamen der
Tabelle fest.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.
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public static final String COLUMN_ID = " _id";

public static final String COLUMN_NAME = "name";
public static final String COLUMN_PHONE= "phone";
public static final String COLUMN_EMAIL= “"email";

public static final String SQL CREATE =

30 "CREATE TABLE "

31 + TABLE CONTACT LIST

32 + "(" + COLUMN ID

33 + " INTEGER PRIMARY EKEY AUTOINCREMENT,
34 + COLUMN NAME + " TEXT NOT NULL, "

35 + COLUMN PHONE + " TEXT NOT NULL, "
36 + COLUMN EMATL + " TEXT NOT NULL);:";

Eingabehilfe:
//String zum erzeugen des SQL-Create-Table-Befehls
public static final String SQL_CREATE

="CREATE TABLE "
TABLE_CONTACT_LIST
"(" + COLUMN_ID
" INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "
COLUMN_NAME + " TEXT NOT NULL, "
COLUMN_PHONE + " TEXT NOT NULL, *
COLUMN_EMAIL + " TEXT NOT NULL);";

+ + + + 4+ o+

SQL-String fiir den CREATE-TABLE-Befehl.

Fir die Datenbank nutzen wir das auf allen
mobilen Endgeraten vorhandene Datenbank-
system SQLite.

Die SQL-Syntax unterscheidet sich nur gering-
figig von der uns bekannten MySQL-Syntax.
Die Unterschiede lassen sich gegebenenfalls
mit Hilfe einer Internetrecherche ermitteln.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

40 ‘Konstrul Parameter vom Typ Context

41 public FriendsDbHelper (Context context){

43 Ubermittelt die bekannten Eigenschaftsverte

44 super (context, DB NAME, null, DB VERSION) ;

48 1

Eingabehilfe:

//Konstruktor: mit Parameter vom Typ Context

public FriendsDbHelper(Context context){
//Ubermittelt die bekannten Eigenschaftswerte
super(context,DB_NAME,null,DB VERSION);

//Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben.
Log.d(LOG_TAG, "DBHelper hat die Datenbank "
+ getDatabaseName() + " erzeugt.");

Fur die Klasse Log:

super (context, DB

7 android.util.Log? Alt+Eingabe

W s LU TS LI SrXa

LéE.d{LOGLTAG,"D

Der Konstruktor der FriendsHelper-Klasse.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

Fehlende Importanweisungen einfligen:

Klicken auf die rot angezeigten Klassennamen
und wahlen Sie die Tastenkombination ALT +
ENTER, um die fehlende Importanweisung ein-
zuftigen.

Fiur die Klasse Context:

[ ¢ android.content.Context? Alt+Eingabe

2NSLITK 1L PaIfucLcr YO vontext

lic FriendsDbHelper (Contkxt context) |
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public void onCreate(SOLiteDatabase db) {
53 try {

54 Log.d(LOG TAG, "Die Tabelle wird mit SQL-Befehl: " + SQL CREATE + " angelegt.");
55 db.execS0L (SQL CREATE) ;
56 }
57 catch (Exception ex) |
s8 Log.=(LOG TAG, "Fehler beim Anlegen der Tabelle: " + ex.getMessage()):
59 1
&0 1
Eingabehilfe:

//Die onCreate-Methode wird nur aufgerufen,
//falls die Datenbank noch nicht existiert

@Override
public void onCreate(SQLiteDatabase db) {
try {
Log.d(LOG_TAG,
"Die Tabelle wird mit SQL-Befehl: "
+ SQL_CREATE + " angelegt.");
db.execSQL(SQL_CREATE);
}
catch (Exception ex) {
Log.e(LOG_TAG,
"Fehler beim Anlegen der Tabelle:
+ ex.getMessage());

Die onCreate-Methode wird nur aufgerufen, falls die
Datenbank noch nicht existiert. Wir Uberschreiben
die Implementierung und Ubermitteln den SQL
CREATE-String an die Datenbank. Diese Aktion wird
aber nur in einem Falle ausgefiihrt, namlich aus-

Die onCreate()-Methode.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

Fehlende Importanweisungen einfligen:

Klicken auf die rot angezeigten Klassennamen
und wahlen Sie die Tastenkombination ALT +
ENTER, um die fehlende Importanweisung ein-
zuftigen.

Fir die Klasse SQLiteDatabase:

7 android.database.sqlite. SOLiteDatabase? Alt+Eingabe | “5--°

v L LIS v

public void onCreate (SQLiteDs
try |

T e AT WS A

5 Tolml ] T T (0 T B 1 Y

schlieBlich dann, wenn die App zuvor nicht
installiert wurde.
52 bE_veRs Die onUpgrade()-Methode.
63
&4 @ void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) |
65 Log.d(I0G TAG, String.format("FriendsSQLiteDatabase.onUpgrade(3d -> 3d)",

(13 oldVersion, newVersion));

a7 switch(newVersion) {
68 case 2:

69 Log.d{LOG TAG, "Tabelle contact erzeugen"):
70 db. execSQL (S0L_CREATE) ;
71 break;
72 default:
73 throw new TllegalStateException(
T4 "onUpgrade () mit unbekannter newVersion" + newVersiom);
75 1
76 }
Eingabehilfe:

//Im Fall einer Ausflihrung die DB _VERSION
//zuvor auf 3 setzen

@0verride

public void onUpgrade(
SQLiteDatabase db,
int oldversion,
int newVersion) {

Log.d(LOG_TAG,

Die Methode nutzen wir wenn die Version der Da-
tenbank andern moéchten. Dies ist dann der Fall,
wenn wir die Tabelle nachtraglich andern mdchten
mochten. Wir miissen gegebenenfalls weitere Me-
thoden implementieren. Mittels eines SQL-String
ALTER TABLE zur Anderung einer Datenbanktabelle.
Fir den Fall, dass wir die Datenbankstruktur erho-
hen wir die Versionsnummer um 1 damit werden
dann die Anderungen auf der Datenbank ausge-
flhrt.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

Damit sind die vorerst bendétigten Verhaltens-
weisen implementiert, sodass wir uns um die
Erweiterung der MainActivity kimmern kén-
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String. format(
"FriendsSQLiteDatabase.onUpgrade(%d -> %d)",
oldVersion, newVersion));

switch(newVersion) {

case 2:
Log.d(LOG_TAG, "Tabelle contact erzeugen");
db.execSQL(SQL_CREATE);
break;

default:

throw new IllegalStateException(
"onUpgrade() mit unbekannter newVersion"
+ newVersion);

nen, um erste Tests auf unserer Datenbank
ausfuhren zu kénnen.

MainActivity

- LOG_TAG:String
= MainActivity.class.getSimpleName()

- DB_NAME:String = "friends.db"
- dieDatenquelle: FriendsDataSource

+ onCreate(Bundle savedInstanceState)

showAllListEntries()

onResume()

onPause()

activateAddButton()

- insertTestDataEntry()

- initializeContextualActionBar()

- createEditFriendDialog(final Friend friend):
AlertDialog

UML-Klasse: MainActivity.java

Deklaration der Klasse MainActivity:

3 public class MainActivity extends Applompatlictivity |

Activity:

Bei Anwendungen auf Android Betriebssystemen er-
folgt die Zerlegung aufgabenorientiert.

Konkret bedeutet das, dass der Quellcode flr die
Steuerung einer Funktionalitat in eine Activity-Klas-
se ausgelagert wird.

Vielfach erkennt man die Aktivitaten (Activities)
schon auf der Benutzeroberflache, denn u.a. repra-
sentieren Schaltflachen solche Funktionalitaten.

Unsere Klasse — MainActivity wird alle Ereignisse
unserer Kontaktdatenbank — Friends héndeln.

Im aktuellen Zustand ist die Klasse nur mit der -
onCreate()-Methode ausgestattet. Wir werden Sie
nach und nach mit den nétigen ereignissteuernden
Methoden ausstatten.

Hinweis:
Die MainActivity erbt zwischenzeitlich standardma-
Big von der Klasse AppCompatActivity:

MainActivity extends AppCompatActivity

Bei den meisten alteren Projekten erbt die MainActi-
vity von der ActionBarActivity
MainActivity extends ActionBarActivity

Die Verwendung der Klasse ActionBarActivity ist
hinfallig (depreceated).

Das macht aber bisher keine Probleme, d.h. alte
Projekte missen nicht zwingend abgeandert wer-
den.
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& i Android »|© % | #- 1| ©F
=
& app a5
il manifests 56
) . 7
- java 3T
. a8
a0 com.example.chrissifriends cq
2 C % Friend
‘E . a0
= c FriendsDbHelper a1
{_; @ & MainActivity 2
: cur‘n.examr.lle.rissi.friends-en:lrci 63

Offnen Sie die Klassen mit einem Klick auf die
Datei — MainActivity im Verzeichnis - app -
java — packagename und erweitern Sie die
Klasse in den folgenden Schritten.

MainActivity.java zum testen erweitern.

C FriendsDbHelperjava ¥ | (©) MainActivity.java *

1 package com.example.chrissi.friends;

2

5 import android.support.v7.app.Applompatictivitys

4 import android.os.Bundle;

H

6 &= public class MainfActivity extends ApplompatiActivity {
7

8 ROverride

9 & protected void onCreate (Bundle savedInstance3tate) |
14 super.onCreate (savedInstanceState)

11 setContentView(R.layout.activity main);

12 1

13 }

In den nachsten Schritten erweitern wir die
Klasse MainActivity, um erste Tests ausfiihren
zu kénnen.

C) MainActivity java *

package com.example.chrissi.friends;

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

import andreoid.util.log:

import android.view.View;

g8 import andreoid.view.ViewGroup;

] import android.widget.ArrayRdapter;

import android.widget.ListView;

import java.util.list;

B R A

Eingabehilfe:
//Importanweisungen:
//erzeugen und dndern
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.util.log;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.ArrayAdapter;

import android.widget.ListView;

import java.util.List;

Datenbanktabel Le

Ergénzungen der Importanweisungen

Alternativ kdnnen Sie jede fehlende Importan-
weisungen situativ dann erzeugen, wenn Sie
bendtigt wird.

Mit der Tastenkombination ALT + ENTER wer-
den fehlende Importe an entsprechender Stelle
angezeigt und kénnen generiert werden.

FriendsDbHelperjava * | (£ MainActivityjava *

package com.example.chrissi.friends;

import android.os.Bundle;

c

1

s

3 import android.support.v7.app.ApplompatActivity:

4

5

6 = public class MainActivity extends AppCompathctivicy |
7

i
o ow oo

public static final String = Mainkctivity.class.getSimpleName () ;

Eingabehilfe:

Die Eigenschaft LOG_TAG.

Im Ersten Schritt deklarieren wir ein String-
Objekt — LOG-TAG um die Abarbeitung der
Programmlogik protokollieren zu kdénnen. Wir
lassen uns spater die Meldung im Logcat-Fens-
ter ausgeben. Das hilft wahrend der
Entwicklung, vor allem dann, wenn wir Fehler-
suchen.
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/*Ein String-Objekt LOG-TAG um die Abarbeitung der
Programmlogik sichtbar zu machen. Die Meldungen im
Logcat-Fenster helfen wihrend der Entwicklung beim
Debugging. */
public static final String LOG_TAG

= MainActivity.class.getSimpleName();

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

1z ¥ Deklaration d
13 brivate FriendsDat
14

urce dieDatenduelle;

(=]
Fi
i

Eingabehilfe:

//Deklaration des Objektes fiir die Steuerung
//der Datenbank.

private FriendsDataSource dieDatenquelle;

Deklaration unserer Datenquelle.

Der Klasse — FriendsDataSource. Die Klasse
dient der Datenbanksteuerung. Diese Klasse
werden wir gleich im Anschluss an die Ergan-
zungen dieser Klasse durchfthren.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

15 @override

protected woid onCreate (Bundle savedInstanceState) |
17 super.onCreate (savedInstanceState) ;

18 setContentView (R. layout.activity main);

7 android.util.Log? Alt+Eingabe

1 LIa.d{LOGﬁTAG, "Das Datenquellen-Objekt wird angelegt.");
2 dieDatenguelle = new FriendsDataSource (this);
=1

Eingabehilfe:
//Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben.
Log.d(LOG_TAG,

"Das Datenquellen-Objekt wird angelegt.");

Ergénzung der Testausgabe.

In der onCeate()-Methode erganzen wir im
Konstruktor eine erste Testausgabe des Log-
Objektes, erzeugen ein Objekt der Klasse -
FriendsDataSource und Ubermitteln dabei den
aktuellen Objektzustand

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

dieDatenquelle = new FriendsDataSource(this); Der Klasse — FriendsDataSource. Die Klasse
dient der Datenbanksteuerung. Diese Klasse
werden wir gleich im Anschluss an die Ergan-
zungen dieser Klasse durchfthren.
2 Einfligen eines Testdatensatzes.
=12 en 1st
34 Diese Methode nutzen spater nur noch optio-
nal, namlich dann, wenn noch keine Testdaten
Eingabehilfe: enthalten sind.

//Einfiigen eines Testdatensatzes
//(nur nutzen falls kReiner enthalten ist).
insertTestDataEntry();

Figen Sie den Methodenaufruf zum Einflgen
eines Testdatensatzes im Anschluss an die be-

stehenden Anweisungen in die
onCreate(Bundle savedInstanceState)-Metho-
de, ein.

Die Implementierung erfolgt nun im Anschluss.
Wir beginnen mit

e - showAlldataEntry() und

* — insertTestDataEntry()
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C MainActivity java *
36
37 / /HILFSMETHODEN
38

39 //Anzeigen aller Freunde in einer

C FriendsDbHelper,java *

Cviewv.

40 private void showRllListEntries () |

41 AF stion einer Liste vom

42 =

43 * Da

44 List<Friend> friendlList

45 = dieDatenguelle.gethllFriends({);

48
47
48

43 - g
50 ListView lvFreunde_anzeigen
tal = (ListView) findViewById(R.id.lwFreunde);

52
53
54
55

56 ArrayRdapter<Friend> friendArrayRdapter

Sl = new Arrayhdapter<Friend>(

58 this,

59 android.R.layout.simple list item multiple choice,
a0 friendList) {

&1
62
63
64
&5
&6
a7 (Lol de
&2 &l public View getView(int position,
(3] View convertView,
70 ViewGroup parent) |
71
72
73
T4
75
76
T7
78
79 manue.
g0
g1 params.height = 200;
82 view.setlLayoutParams (params) ;
83
g4 /fRickgabe der fberarbeiteten Listenansicht
g5 return view;
26 1
27 }:
gs
&9 /] 5 an die
a0 ListVie g. %
91 lvFreunde : .sethdapter (friendArrayRdapter) ;
92 1
Hinweis:

Die Methode - getAllFriends() werden wir gleich
noch in die noch fehlende Klasse — FriendsData-
Source implementieren.

Hilfsmethode showAllEntries() einfligen.

Die Methode ermittelt alle Freunde und zeigt
sie mit ihren Eigenschaftswerten in der List-
View auf der Benutzeroberflache an.

Eingabehilfe:

//Anzeigen aller Freunde in einer Listview.

private void showAllListEntries () {
/*Deklaration einer Liste vom Typ Freund.
* Initialisierung mit allen bisher 1in der
* Datenbank gespeicherten Freunden.*/
List<Friend> friendList

= dieDatenquelle.getAllFriends();

/*Erzeugen einer ListView-Komponente um die
* Freundesliste auf der Benutzeroberfliche
* anzuzeigen.*/
ListView lvFreunde_anzeigen
= (ListView) findViewById(R.id.LlvFreunde);

/*Erzeugen eines Adapters um die Anzeige

* der Freundesliste um eine Auswahl-Komponente

* (Multiple Choice) zu erweitern*/
ArrayAdapter<Friend> friendArrayAdapter

= new ArrayAdapter<Friend>(

this,

android.R.layout.simple_List_item_multiple_choice,
friendList){

/* Da die Anzeige standardmdfSiig einzeilig 1ist,

* wir aber mit name,phone und email drei Zeilen

* anzeigen mochten, ergdnzen wir Quellcode

* um die Hohe der Items in der Itemlist zu

* regulieren/anzupassen.*/

@Override

public View getView(int position,

View convertView,
ViewGroup parent){

/*Hole das aktuelle Listenelement aus der
* [isteView und initialisiere damit das

* Lokale view-Objekt.*/

View view = super

.getView(position, convertView,parent);

/*Ermittle daran die aktuellen Layout-Parameter.*/
LayoutParams params = view.getLayoutParams();

/*Die Hohe des Listenelements manuell
* regulieren und setzen.*/
params.height = 200;
view.setLayoutParams(params);

//Riickgabe der liberarbeiteten Listenansicht
return view;

}
1

/*Ubermittlung des konfigurierten Adapters an die
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ListView-Komponente. */

lvFreunde_anzeigen.setAdapter(friendArrayAdapter);

}

94 ne nsat
95 private void insertTestDataEntry(){
96 //Test 2: Ervel 1n

97 Log.d(LOG TAG, "Offnen der Datenguelle.");
98 dieDatenquelle.cpen();

99

100 Test 3: Erwveiterung

101

102
103
104 //Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben.

105 Log.d(LOG TAG, "Es wurde der folgende Datensatz eingefugt:"):

106 Log.d(LOG TAG, "ID: " + einFreund.getId(} + "\\n, Inhalt:\\n"

107 + einFreund.toString());

108 Log.d(LOG TAG, "Folgende Eintrage sind in der Datenbank vorhanden:"):
109

110 Anzeigen aller Freunde

Akl
112
113
114
ahals
116
117
118 //8chlieBen der Datenbank
119 dieDatencuelle.close()
120 1

121 1

Friend einFreund = dieDatenquelle.createFriend(
"Tim", "49 (173) 1234566", "timfmydomain.com");

Log.d(LOG TAG,

Eingabehilfe:
//Einfiigen eines Testdatensatzes
private void insertTestDataEntry(){

//Test: Offnen
dieDatenquelle.open();
Log.d(LOG_TAG, "Offnen der Datenquelle.");

//Test 3: Einfligen
Friend einFreund
= dieDatenquelle.createFriend("Tim",

"49 (173) 1234566","tim@mydomain.com");

//Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben.
Log.d(LOG_TAG,
"Es wurde der folgende Datensatz eingefiigt:");

Log.d(LOG_TAG, "ID: "

+ einFreund.getId()

+ "\\n, Inhalt:\\n"

+ einFreund.toString());

Log.d(LOG_TAG,
"Folgende Eintrdge sind in der Datenbank
vorhanden:");

//Anzeigen aller Freunde
showAllListEntries();

//zu Test 2: Erweiterung
//Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben.
Log.d(LOG_TAG, "SchlieRen der Datenquelle.");

//Schliefien der Datenbank
dieDatenquelle.close();

Hilfsmethode insertTestDataEntries() einfiigen.

Die Methode 6ffnet die Datenquelle, figt einen
Testdatensatz ein und schlieBt die Datenquelle
anschlieBend wieder.

Hinweis:

Die Methode - open(), - createFriend() und - clo-
se() werden wir gleich noch in die noch fehlende
Klasse — FriendsDataSource implementieren.
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¥
Die Klasse FriendsDataSource.java.
FriendsDataSource
- LOG_TAG:String Arbeiterklasse. Objekte dieser Klasse iUbernehmen
= FriendsDataSource.class.getSimpleName() die Steuerung aller Datenbankoperationen. Sie ist
- database:SQLiteDatabase unsere Datenquelle und besitzt daher eine dauer-
- dbHelper: FriendsDbHelper hafte Verbindung zur SQLite Datenbank.
- columns: String[]= {
FriendsDbHelper.COLUMN_ID, . . .
FriendsDbHelper.COLUMN NAME, In den folgenden_ Schritten werde_n wir die K_Iasse
FriendsDbHelper.COLUMN_PHONE, erzeugen und mit den vorerst wichtigsten Eigen-
FriendsDbHelper.COLUMN_EMAIL schaften und Methoden ausstatten.
s
Die Lésch- und Anderungsoperationen werden wir
+ FriendsDataSource(Context context) zu einem spateren Zeitpunkt implementieren.
+ open()
+ close()
+ createFriend(String name,
String phone,String email): Friend
- cursorToFriend(Cursor cursor): Friend
+ getAllFriends():Liste<Friend>
+ deleteFriend(Friend friend)
+ updateFriend(long id, String
newName, String newPhone,
String newEmail): Friend
UML-Klasse: FriendsDataSource.java
Frends)) Eaapp) B src) B main ) D e ) B corn ) ) mammle ) ) il ) 01 Die Klasse FriendsDataSource.java erzeugen.
E -;' Android v,(!) NI - T Ll (S FriendsDbHelperjava %
'g app 19 * dez ¥ Android resource di . i i . . .
e el R —— Klicken Sie dazu im — app-Verzeichnis mit der
B e — rechten Maustaste auf das Package und wéhlen
g O S et 7 Bocesacerie | | Sie die Option New — Java Class.
Fihren Sie nun Schrittweise die Implementie-
rung dieser Klassen durch.
5 : : — — Klassenname festlegen.
= 8 Create Mew Class x
T N e | 11 Geben Sie als Klassennamen - FriendsData-
qoome s : Source ein und klicken Sie auf die Schaltflache
; Kind: C Class n - OK.

sEEVIEV und 101C1alisIere

W | Cancel |

101 L dam
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c FriendsDbHelper.java = © FriendsDataSourcejava

© MainActivity java *

package com.example.chrissi.friends;

public class FriendsDataScurce [

1o N L R
*
1]
i
+
1]
1
=
‘
]
on,
Fa

oo
—

public class FriendsDataScurce |

L T A
R A N

[

= FriendsDataSource.class.getSimpleName();

Eingabehilfe:
/*Ein String-Objekt LOG-TAG um die Abarbeitung der
Programmlogik sichtbar zu machen. Die Meldungen im
Logcat-Fenster helfen wihrend der Entwicklung beim
Debugging. */
private static final String LOG_TAG

= FriendsDataSource.class.getSimpleName();

Die Eigenschaft LOG_TAG.

Im Ersten Schritt deklarieren wir ein String-
Objekt — LOG-TAG um die Abarbeitung der
Programmlogik protokollieren zu kdénnen. Wir
lassen uns spater die Meldung im Logcat-Fens-
ter ausgeben. Das hilft wahrend der
Entwicklung, vor allem dann, wenn wir Fehler-
suchen.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

[N
o =l

LI}

5

i

Iz

5

E

1A

k

a
o

Eingabehilfe:
//Das Datenbankobjekt wird deklariert
private SQLiteDatabase database;

23 = FriendsDataScurce.class.get5i

¢ android.database.sqlite. S0LiteDatabase? Alt+Eingabe i

FAUdy L JENOGIR O oK

private SQLi base database;

LT I
=1 o o

Datenbankobjekt deklarieren.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

Fehlende Importanweisungen einfligen:

Klicken auf die rot angezeigten Klassennamen
und wahlen Sie die Tastenkombination ALT +
ENTER, um die fehlende Importanweisung ein-
zuftigen.

30
20

Eingabehilfe:

//Ein Steuerungsobjekt fiir die
//Datenbank wird deklariert
private FriendsDbHelper dbHelper;

FriendsDbHelperobjekt deklarieren.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.
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33 nd mittel
34 der
35 @ Datenbank initialisiert+/
36 private String[] columns = |
37 FriendsCbHelper. COLUMN ID,
38 FriendsCbHelper. COLUMN NAME,
39 FriendsObHelper. COLUMN FHONE,
40 FriendsCbHelper. COLUMN EMAIL
a1 }
Eingabehilfe:

/*Ein Array mit Strings wird deklariert und mittels

der Datenbanksteuerung mit den Feldern aus der

Datenbank initialisiert*/

private String[] columns = {
FriendsDbHelper.COLUMN_ID,
FriendsDbHelper.COLUMN_NAME,
FriendsDbHelper.COLUMN_PHONE,
FriendsDbHelper.COLUMN_EMAIL

String-Array deklarieren und initialisieren.

Der Container dient spater zur Verwaltung der
ermittelten Eigenschaftswerte aus der Daten-
banktabelle.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

s
Konstruktor implementieren.
i: i;;;;;ii;;;;;s)ataﬁcur:e(Ccntaxt context) |
45 f=1ldun rZeug d 1m Logcat ausgeben.
46 "Unsere Datenquelle erzeugt jetzt unerse Helferklasse."): . . :
: | dolelper = s Exlenhikdelgeramtert) Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.
Eingabehilfe: : e
e o Fehlende Importanweisungen einfligen.

public FriendsDataSource(Context context) {
//Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben.
Log.d(LOG_TAG,
"Unsere Datenquelle erzeugt jetzt unerse Hel-
ferklasse.");
dbHelper = new FriendsDbHelper(context);

}

Fir die Klasse Context:

41 [ 7 android.content.Context? Alt+Eingabe
42 S /Ronstr Or o

43 public FriendsDataSource (Contkxt context) |
a4 AT Maldnns arremcen nnd 1w Tomcoats a1s

Fur die Klasse Log:

43 A/RKonstruktor
44| 7 android.util.Log? Alt+Eingabe F‘S':
43 W7 LUg-MElauy er
46 LR%.d{LGG_TAG, "
a7 AR =

Klicken dazu auf die rot angezeigten Klassen-
namen und wahlen Sie die Tastenkombination
ALT + ENTER, um die fehlende Importanwei-
sung einzufugen.
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50 A /SONSTIGE METHODEN

51

52 ¥ //0ffnen der Datenbank

53 public woid open() {

54 /fLog-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben.

55 Log.d{LOG_TAG,

56 "Der Ort unserer Datenbank wird jetzt angefragt.");
57

58 //Erzeuge ein beschreibbares Datenbankobjek (Rechte setzen
59 database = dbHelper.getWritableDatabase();

&0

a1 /fLog-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben.

62 Log.d(LOG TAG, "Pfad erhalten. Pfad zur Datenbank: "

63 + database.getPath());

a4 }

Eingabehilfe:

//0ffnen der Datenbank

public void open() {

//Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben.
Log.d(LOG_TAG,

"Der Ort unserer Datenbank wird jetzt angefragt.");

//Erzeuge ein beschreibbares Datenbankobjekt (Rechte
setzen)
database = dbHelper.getWritableDatabase();
//Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben.
Log.d(LOG_TAG,
"Pfad erhalten. Pfad zur Datenbank: "
+ database.getPath());

Offnen einer Datenquelle.

Mittels des Helferobjektes — dbHelper 6ffnen
wir die Datenquelle. Der Methodenaufruf -
getWritableDatabase(), stellt sicher, dass wir
rechtlich gesehen auch Schreibrechte haben.

Die Logs stellen sicher, dass die Abarbeitung
der einzelnen Vorgange protokolliert wird.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

}

(13 e SchlieBen der Datenbank SCh/ieBen elner Datenquel/e.

a7 public woid close({) {

[1:] dbHelper.close(); . . R

69 o Mittels des Helferobjektes — dbHelper schlie-
7 log.d(loc mas, Ben wir die Datenquelle.

72 "Datenbank mit Hilfe der Helferklasse geschlossen.");

73 }

Eingabehilfe:

//Schlieflen der Datenbank

public void close() {
//Schlieflen der Datenquelle
dbHelper.close();

//Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben.
Log.d(LOG_TAG,
"Datenbank mit Hilfe der Helferklasse geschlossen.");

}

Die Logs stellen sicher, dass die Abarbeitung
der einzelnen Vorgange protokolliert wird.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

Christine Janischek
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C FriendsDbHelperjava * | € MainActivityjava * | (€ FriendsDataSourcejava %

75 W //Datensatz (Freund) einfiigen

T8 public Friend createFriend ({Strim
77 /#ContentValues eignet sicr
78 D,
79
80 die Li

81 ContentValues values = new ContentValues();

ame, String phone,String email) [

g2 values.put (FriendsDbHelper. COLUMN NAME, name);
g3 wvalues.put (FriendsDbHelper. COLUMN PHONE, phone);

m

values.put (FriendsDbielper. COLUMN EMAIL, email);

rtId = database.insert(
FriendsDbHelper.TABLE CONTACT LIST, null, wvalues);

Woomomom e

[T Y- T T R TR
T g =T T P i T . - (T Y
B

Cursor cursor database.query(
FriendsDbHelper.TABLE CONTACT LIST,
columns, FriendsDbHelper.COLUMN ID + "="
+ insertId,null, null, null, null);

o

v
[}

100
alihl
102
103

105 £
108 = ein neues Freund-Objel
107 L]
108

109 //5chlieBt die
110 cursocr.close();
111

112 //Gibt das
113 return einFreund;
114 1

Friend einFreund = cursorToFriend {cursor):

Eingabehilfe:

//Datensatz (Freund) einfiigen

public Friend createFriend(String name,
String phone,String email) {

/*ContentValues eignet sich zur Verwaltung von Daten
aus der Datenbank. Dazu wird ein solches Listenobjekt
erzeugt. Dann werden mit dem Methodenaufruf put die
Werte in die Liste aufgenommen.*/
ContentValues values = new ContentValues();
values.put(FriendsDbHelper.COLUMN_NAME, name);
values.put(FriendsDbHelper.COLUMN_PHONE, phone);
values.put(FriendsDbHelper.COLUMN_EMAIL, email);

/*Einfiigen der Daten (values) in die Datenbank,
*dabel wird die verwendete id
zuriickgegeben. */
long insertld =
database.insert(
FriendsDbHelper.TABLE_CONTACT_LIST, null, values);

/*Das Cursorobjekt enthdlt das Resultset
(Ergebnisliste) der Abfrage,
Legt es quasi frei, sodass systematisch auf d
ie Ergebniselemente
zugegriffen werden Rann.*/
Cursor cursor

Einen Freund erzeugen und einfiigen.

Flgt die Eigenschaftswerte eines Freundes in
ein Inhaltsobjekt ein, Ubermittelt den SQL-
String mit dem Einflige-Befehl an die Daten-
bank, ermittelt dabei die dazu genutzte id und
fuhrt den String auf der Datenbank aus.

In der Ergebnismenge wird das Erste Elemente
ermittelt und zurlckgegeben.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

Fehlende Importanweisungen einfligen.
Klicken Sie dazu auf die rot angezeigten Klas-
sennamen und wahlen Sie die

Tastenkombination ALT + ENTER, um die feh-
lende Importanweisung einzufltigen.

79 Datenbank. Dazu wird e1

7 android.content.ContentValues? Alt+Eingabe | ="

oL WlS LISLE SUIQENCHT en. ¥
g2 ContentvVa 2 values =
83 values.put {FriendsDbHel
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= database.query(
FriendsDbHelper.TABLE_CONTACT_LIST,
columns,

FriendsDbHelper.COLUMN_ID + "="

+ insertId,null, null, null, null);

/*Ermittelt das erste Element der Ergebnisliste*/
cursor.moveToFirst();

/*Ermittelt die Eigenschaftswerte des Datensatzes,
erzeugt ein neues Freund-Objekt und gibt das Ob-
jekrt zuriick.*/
Friend einFreund = cursorToFriend(cursor);

//Schlieffit die Ergebnisliste
cursor.close();

//Gibt das ermittelte Objekt zuriick
return einFreund;
}
e Hilfsmethode curserToFriend(Cursor cursor)
1 - prlvate_ Friend c:.urscrIcFrien:{(mrscr cursor) _{ elnfl.]gen.
o 1n;..1;11;;1exm= :1_1;;;;.:;;:éc‘;u;xl‘:xd;;{;‘x‘::rl;n;sjbﬂelper‘ COLUMN ID);
122 int idMame = cursc:x:.gethlumnIndex{Erlends)bﬁelper.CDLUMN_;\ZME).' .. . . .
125 int idPhone = cursor.getColumnTndex (Friendshbielper.corm zrowE): | | Jbermittelt die E|genschaftswerte des Daten-
126 int idEmail = curscr.getColumnIndex(FriendsDbHelper.COLUMN EMATL) ; . .
127 ) ] o satzes an ein neues Objekt der Klasse Freund
2 ety e © s gy ey und gibt das Objekt zuriick.
130 String phone = cursor.get5tring{idPhone);
131 String email = cursor.getString(idEmail);
= long 14 = cursor-gariong (idfndex) Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
o micelt ol tare, wie nebenstehend angezeigt.
136 Fr;end einFreund = new Friend(name, phone,email, id);
137
138 //5chlieBt die
139 return einFreund;
140 1
Eingabehilfe:
//Hilfsmethode

private Friend cursorToFriend(Cursor cursor) {
//Position der Eigenschaftswerte ermitteln
int idIndex
cursor.getColumnIndex(
FriendsDbHelper.COLUMN_ID);

int idName
cursor.getColumnIndex(
FriendsDbHelper.COLUMN_NAME) ;

int idPhone
cursor.getColumnIndex(
FriendsDbHelper.COLUMN_PHONE) ;

int idEmail
cursor.getColumnIndex(
FriendsDbHelper.COLUMN_EMAIL);

//Eigenschaftswerte anhand der Position ermitteln
String name = cursor.getString(idName);
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String phone = cursor.getString(idPhone);
String email = cursor.getString(idEmail);
long id = cursor.getlong(idIndex);

/*Erzeugt ein neues Objekt vom Typ Freund und
tibermittelt die Eigenschaftswerte flir name, phone,
email und id*/

Friend einFreund

= new Friend(name, phone,email, id);

//Gibt das Objekt zuriick
return einFreund;

C FriendsDataSource.java *

143 public List<Friend> getAllFriendsa(} {
144 //Erzeugen einer ArrayList (Container) vom Iyp Friend
145 List<Friend> friendlList = new Arraylist<>():

1448
147
148
149 5
150 Z riffen werden kann.*/
151 Curscr cursor = database.query(

152 FriendsDbHelper.TABLE CONTACT LIST,

153 columns, null, null, null, null, nall);
154

1353 A*Ermittelt das erste Element der Ergebnisliste+*/
156 cursor.moveToFirst();

157

158 #/Deklaration einen Objektes vom Typ Fiend

alkl) Friend friend;

160

161
162 E
163 Iwhile{!cursnr.isAfterLast{JJ {
164
165
166
167
168
169 //Fige den Freund in die ArrayList hinzu

170 friendList.add (friend);

171

172 //Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben.

173 Log.d(LOG TAG, "ID: " + friend.getId() + ", Inhalt: "
174 + friend.toString()):

175 cursor.moveToNext () ;

1746 1

177
178
179
180
181
182

183 }
124

friend = curscrIcoFriend{curscr);

Hilfsmethode getAllFriends() einfigen.

Wahlt alle Freunde aus der Datenbank aus und
gibt die Liste mit dem Ergebnis (Allen Daten-
satzen) zurick.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

Eingabehilfe:

/*Alle gespeicherten Freunde aus der Datenbank ausle-
sen*/

public List<Friend> getAllFriends() {

//Erzeugen einer ArraylList (Container)

//vom Typ Friend

List<Friend> friendList = new ArrayList<>();

/*Das Cursorobjekt enthdlt das Resultset

(Ergebnisliste) der Abfrage, legt es quasi frei,

sodass systematisch auf die Ergebniselemente

zugegriffen werden kann.*/

Cursor cursor = database.query(
FriendsDbHelper.TABLE_CONTACT_LIST,
columns, null, null, null, null, null);

/*Ermittelt das erste Element der Ergebnisliste*/
cursor.moveToFirst();

//Deklaration einen Objektes vom Typ Fiend

Friend friend;

//Solange das Ende der Ergenisliste noch nicht
//erreicht ist
while(!cursor.isAfterLast()) {
/*Initialisiere das Freundobjekt mit dem
Freundobjekt aus der Ergebnisliste*/
friend = cursorToFriend(cursor);
//Flige den Freund in die ArraylList hinzu
friendList.add(friend);
//Log-Meldung erzeugen und im Logcat
// ausgeben.
Log.d(LOG_TAG, "ID: " + friend.getId()
+ ", Inhalt: " + friend.toString());
cursor.moveToNext();
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//Schliefle die Ergebnisliste
cursor.close();

//Rlickgabe der ArraylList mit allen Freunden
return friendList;

Die Logs stellen sicher, dass die Abarbeitung
der einzelnen Vorgange protokolliert wird.

® Select Deployment Target >

Mo USB devices or running emulators detected Troubleshoot

| Connected Devices
| <none»

| Available Emulators

i MP
8] Mexus 5 4P 2186

W] Nexus One API 15 (Failed to parse properties from C:\Program Files\Android\sdk\.android\avd\Nexus_One_AF

‘ Create New Emulator ‘

\:| Use same selection for future launches

m Cancel |

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.

T TE RN Y TSIy

LUpH

LU LS e

ild § Run'app’ (Umschalt=F10) | Help

4 &ﬂ;& % & G

it & activity_mainxml

€ strings.xml X |

Lo 2d

sinxml *

o

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

Create Mew Emr_l.ilator |
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| 5554:Nexus_5_API_23

Tim
49 (173) 1234566

tim@mydomain.com

Der Emulator 6ffnet sich.

L CZFriande  [Clann o Clere  Clmain o C&rec 3 B lawnyt @ activity
| 5554:Nexus_5 API_23 E, T

Y w3

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:

Die Listenansicht ist nun erstmals zu sehen, da
wir einen Testdatensatz eingefiigt haben.

Regex Show only selected application 54

Show only selected application

2GL_success |No Filters
Edit Filter Config'klratiﬂn

Locat-Filter nutzen.

Wahlen Sie dazu im unteren Frame — Android
Monitor am rechten Fensterrand im Drop-
Down-Menl die Option - Edit Filter Configura-
tion.

Christine Janischek
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# Create New Logcat Filter

1+ = Filter Name:
SQlLite-Filter
1 Log Tag:
Log Message:
Package Name:
PID:
Log Levek:

SOLite-Filter

Specify one or several filtering parameters:

« || | Filterkriterien festlegen.

Geben Sie dem Filter einen Namen und legen

‘/Ck‘Ma\nA:tMty\FriendsDbHe\per\FriendsDataSour:el ‘Regex : Sie die reguléren Ausdrucke fest. ES SO”en nur
= /Bt | |die Log Tags aus diesen Klassen im Logcat-
Q- ) B Regex .

- /== | Fenster angezeigt werden.

Verbose n

Filter Name:
SQLite-Filter

m | Cancel |

Log Tag:
MainActivity|FriendsDbHelper|FriendsDataSource

Anzeige der Logs.

Android Manitor

- 38

+

WH Emulator Nexus_5_API_23 Android 6.0, AP| 23 H com.example.chrissi.friends (24483)

il logeat | Monitors +°

-~
n Ie- > Regex SOLite-Filter v

Verbose

ﬁ 04-17 24483-24483/com.example.
Q. 04-17 24483-24483/com.example.
04-17 24483-24483/com.example.
- 04-17 24483/ com. example.
> - 04-17 4483/com.example.
: w 04-17 4483/ com. example.
r'_’_g 04-17 4433/ com.example.
_ 04-17 24483-24483/com.example.
= 04-17 24483-24483/com.example.

Ca
#* 04-17 11:24:54.127 24483-24483/com.example.
- 04-17 11:24:54.127 24483-24483/com.example.
04-17 11:24:54.128 24483-24483/com.example.
04-17 11:24:54.129 24483-24483/com.example.

chrissi.friends
chrissi.friends
chrissi.friends
chrissi.friends
chrissi.friends
chrissi.friends
chrissi.friends
chrissi.friends
chrissi.friends

chrissi.friends
chrissi.friends

chrissi.friends
chrissi.friends

D/Mainictivity: Das Datengquellen-Objekt wird angelegt.
D/FriendsDataSource: Unsere Datenguelle erzeugt jetzt unerse Helferklasse.
D/FriendsDbHelper: DBHelper hat die Datenbank friends.db erzeugt.
D/Mainkctivity: Offnen der Datenguelle.
D/FriendsDataSocurce: Der Ort unserer Datenbank wird jetzt angefragt.
D/FriendsDbHelper: Die Tabelle wird mit 5QL-Befehl: CREATE TZBLE contact(_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, name 1
D/FriendsDataSource: Pfad erhalten. Pfad zur Datenbank: /data/user/0/com.example.chrissi.friends/databases/friends.db
D/Mainkctivity: Es wurde der folgende Datensatz eingefiigr:
D/Mainkectivity: ID: 1\n, Inhalt:\nTim
43 (173) 1234566
tim@mydomain.com
D/Mainkctivity: Folgende Eintrége sind in der Datenbank vorhanden:
D/FriendsDataScource: ID: 1, Inhalt: Tim
49 (173) 1234566
tim@mydomain.com
D/Mainkctivity: SchlieBen der Datenguelle.
D/FriendsDataSource: Datenbank mit Hilfe der Helferklasse geschlossen.

Nachdem der Zugriff auf die Datenbank funktioniert, widmen wir uns der Interaktion mit der Benutzero-

berflache.

Wir erweitern damit die Ereignissteuerung. Das Einfligen,

Andern und Ldschen von

Datensdtzen in der Datenbank! Alle Operationen sollen bequem Uber die Benutzeroberflache gesteuert
werden kénnen. Viel SpaB bei der weiteren Umsetzung!
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Zum Einfligen eines neuen Datensatzes bendtigen wir u.a. eine Einfligeoperation. Im konkreten
Fall sollen die Daten eines neuen Freundes in der Datenbank gespeichert und anschlieBend in
der Freundesliste auf der Benutzeroberflache angezeigt werden. Der Benutzer gibt dazu die Wer-
te fir den Namen, die Telefonnummer und E-Mail-Adresse in die Texteingabefelder ein. Mit ei-
nem Klick auf die Schaltflache ,+" wird der Datensatz eingefligt. AuBerdem sollen im gleichen
Schritt die Freundesliste auf der Benutzeroberflache aktualisiert und angezeigt werden.

Einflgen

Jorname \Itél 1amie

49 (171) 69 64 043

nfo@domain.de

Kar

49 (172) 3623 456 3
kar@mydomain.de

Ulli

49 (172) 67 54 345 O
ulli@mydomain.de

Chris

Karl

49 (173) 1234578

Yorname Nachname

49(171) 69 64 043

chris@mydomain.com nfomdomain, de

&

Karl

ulli

EERL J 0L S0
kar@mydomain.de

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

- 49 (172) 3623 456 O
karl@mydomain.de

Ulli

O 49 (172) 67 54 345 a
ulli@mydomain.de
Chris
49 (173) 1234578 O
chris@mydomain.com %

MainActivity erweitern.

Um die Daten Uber die Schaltflache — + zum
Einfligen von Datensatzen in die Datenbank
nutzen zu kdénnen, implementieren wir die Me-
thode — activateAddButton().

Wir erweitern dazu die Klasse um die ereignis-
steuernde Methode:

— activateAddButton():void

125
126
127
128
129 }

Eingabehilfe:

//Listener und Ereignissteuerung

activateAddButton()-Methode deklarieren.

Eingabekomponenten bendétigen dazu immer
eine Art Fluhler. Dieser Flhler ist ein Listener-
objekt. Dieses Objekt nimmt Zustands-
veranderungen der Eingabekomponente war.

Christine Janischek
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//flur die Schaltfldche Add
private void activateAddButton() {

//Hier fehlt Quellcode

Deklarieren Sie im Ersten Schritt die Methode
— activateAddButton(). Erganzen Sie dazu den
Quellcode und die Kommentare, wie nebenste-

¥
hend angezeigt.
128 private woid activateRddButton() { Komponenten deklarleren Und Initla/ISIeren.
129
130 Initia
o ¢ |mument e Wir implementieren nun die Methode - activa-
132 final EditTex {EditText) findViewById(R.id.etName); . o .
133 final EditText = — (EditText) findViewByld(R.id.etPhome); teAddButton() Schritt-Flr-Schritt.
134 final EditText etEmail = (EditText) findViewByld(R.id.etEmail):
i
Wir mussen dazu sicherstellen, dass Kompo-
Eingabehilfe: nenten, deren Inhalte gelesen bzw. in die

//Initialisierung der Komponenten
Button buttonAddFriend

= (Button) findViewById(R.id.btAdd);

final EditText etName

= (EditText) findViewById(R.id.etName);

final EditText etPhone

= (EditText) findViewById(R.id.etPhone);

final EditText etEmail

= (EditText) findViewById(R.id.etEmail);

Erklarung:

| Button butt

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

buttonAddFriend:

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

Der Cast stellt sicher, dass die zugewiese-
ne Komponente dem Typ entspricht.
findViewByld(int)

Sucht den Parameterwert anhand der id. Als
Parameter wird ein int-Wert erwartet.
R.id.btAdd

R liefert zum String btAdd den entsprechen-
den int-Wert zuriick. Den entsprechenden
Schlisselwert.

geschrieben werden soll, zuvor initialisiert wer-
den. Wir erganzen dazu den Quellcode, wie
nebenstehend angezeigt.

Deklarieren und Initialisieren Sie die Eingabe-
komponenten. Erganzen Sie dazu den
Quellcode und die Kommentare, wie nebenste-
hend angezeigt.

136
137
138
133

buttonAddFriend.setOnClickListener (new View.OnClickListener(){

b

Listener fiir die Schaltfldche erstellen.

Auch der Button braucht einen Fihler der Akti-
vitaten registriert.

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

Wahlen Sie dabei im Dropdown-MenU die Opti-
on

Christine Janischek
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View.OnClickListener

android.view. View.OnClickListener

¥ Known Indirect Subclasses

CharacterPickerDialog, KeyboardView, QuickContactBadge, SearchOrbView, SpeechOrbView

Class Overview

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

Auszug der API

OnClickListener{
//Hier fehlt Quellcode
}

View.OnClickListener

Ist eine Interface-Klasse. Ein Interface ist so
etwas wie eine Vorlage. Eigenschaften und Ver-
haltensweisen die im Interface deklariert sind,
mussen implementiert werden, da sie eine
zwingende Verhaltensweise eines Objektes
darstellen.

136 /f/Listener fir die Button-Komponente add
137 Q i buttonhddFriend.setOnClicklistener (new View.0nClickListener(){
138
139
140 g oy dbon AddEond | ol x
Vorher
136 //Listener fiir die Button-Komponente add
137 buttonlddFriend.setOnClickListener (new View.OnClickLiatener() {
138
139 Override
140 @ g public void onClick({View v) {
141
142 1
143 1 T
Nachher
Summary

abstract void onClick (View v)

Called when a view has been clicked.

Auszug der API

View.OnClickListener-Methoden deklarieren.

Klicken Sie dazu auf den Klassennamen
- View. Mit einem Klick auf die kleine rote
Glihbirne am linken Rand und der Tastenkom-
bination ALT+ Eingabe (Enter) werden die
fehlenden Methoden implementiert.

# Select Methods to Implement x rij‘
2z = i
#& android.view. View.OnClickListener =
o) & onClick{v:View):void -
1
[ Copy JavaDoc 1
=

Insert @Override RFI{ Cancel
H

I ‘l 1321 Butteom kot toan AT+ ond

138 //Listener fiir die Button-Homponente add

137 buttonAddFriend.setOnClickListener (new View.OnClickListener ()|
138

139 i

140 ®f ]

141

142

143

144

145

144

147

148 }
143 i I

Override
lic void onClick(View w) {

/ /EINGABE#######¥#

ARBETTUNG####

S /AUSGABE####£ 4844

Zerlegung:
Ist eine der wichtigsten Hilfen in der Informatik bei

Die Implementierung der onCreate()-Methode:

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

}

Wir wenden bei der Umsetzung drei weitere
Prinzipien der Softwareentwicklung an. Unser
Fokus: Die Prinzipien ,Zerlegung" und ,Wieder-
verwendung®.
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@00

Berufliches Schulzentrum Wangen BY

Seite 57

NC SA



http://developer.android.com/reference/android/view/View.OnClickListener.html

Skript_Android_Schulung_FriendsApp.odt

Seite 58 von 89

Version:1.0
- zuridck zum Inhaltsverzeichnis

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)

Erganzen Sie die Kommentare und implemen-
tieren Sie dann anschlieBend den Quellcode
schrittweise, wie es anschlieBend beschrieben
wird.

142
143
144
145
146
147
148
149

etName.getText () .toString();
= etPhone.getText () .toString();
= etEmail.getText () .toString() I

Eingabehilfe:
String nameString

= etName.getText().toString();
String phoneString

= etPhone.getText().toString();
String emailString

= etEmail.getText().toString();

Inhalte aus den Texteingabefeldern lesen.

Der Wert fir den - name wird ermittelt, in
einen String umgewandelt und einem lokalen
attribut - nameString zugewiesen.

Implementieren Sie die Lese-Anweisungen fur
die Texteingabefelder, wie nebenstehend ange-
zeigt.

167
168
169
170 * at
171
172
173
174 1

175 if (TextUtils.isEmpty(phoneString)) |

176 etFhone.setError ("Das Feld darf nicht leer sein.");
177 return;

178 1

178 if (TextUtils.isEmpty(emailString)) {

180 etEmail.setError ("Das Feld darf nicht leer sein.");
181 return;

182 1

if (TextUtils.isEmpty(nameString)) |
etName.setError ("Das Feld darf nicht leer =ein.");
return;

Eingabehilfe:
/*Priifung ob eine der Texteingabefelder Leer 1ist.
* Wenn das der Fall ist wird eine entsprechende Mel -
dung ausgegeben.*/
if (TextUtils.isEmpty(nameString)) {
etName.setError(getString(
R.string.etErrowMessage));
return;
}
if (TextUtils.isEmpty(phoneString)) {
etPhone.setError(getString(
R.string.etErrowMessage));
return;
)
if (TextUtils.isEmpty(emailString)) {
etEmail.setError(getString(
R.string.etErrowMessage));
return;

Priifung der Texteingabefeldern.

Fir den Fall, dass eine der Texteingabefelder
leer ist soll der Nutzer den Hinweis — ,das Feld
darf nicht leer sein™ gegeben werden.

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

RECEEER Das Feld darf nicht leer sein

Christine Janischek
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167
168
169
170
171

A

latName .getText("");
etPhone.setText ("") ;
etEmail.setText("");

Eingabehilfe:

/*Texteingabefelder Leeren: Uberschreiben der
Texteingabefelder mit nichts*/
etName.setText("");

etPhone.setText("");

etEmail.setText("");

AnschlieBendes Leeren der Texteingabefeldern.

Dazu wird der Inhalt der Texteingabefelder
mittels der Methode — .setText("") mit nichts
uberschrieben.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

173
174
175
176 L
177

IiieD atenquelle.createFriend (nameString,
phoneString, emailString);

Eingabehilfe:
/*Erzeuge ein neues Objekt vom Typ Freund, lbermittle
die Eingabewerte fiir den Namen, die Telefonnummer und
die E-Mail-Adresse. Fiige das Objekt in die Datenbank
e
dieDatenquelle.createFriend(

nameString, phoneString, emailString);

EriendsDataSource
public Friend createFriend (String name, String phone, String email)|

dieDatengquelle.createfri Dd{nameString,
phoneString, ema-—<String);

Ein Objekt vom Typ Friend erzeugen.

Wir nutzen das Datenbankobjekt — dieDaten-
quelle um mittels der entwickelten
.createFriend(String name, String phone,
String email) ein neues Objekt von Typ Friend
zu erzeugen und in die Datenbank einzuftigen.

Klicken Sie mit gedrickter STRG-Taste auf
die .createFriend(String name, String phone,
String email)-Methode. Damit springen Sie in
die Implementierung Methode. In diesem Falle
springen Sie in die Klasse: — FriendsDataSour-
ce

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

InputMethodManager inputMethodManager;
inputMethodManager

= {(InputMethodManager) getSystemService(

INPUT METHOD SERVICE);
if (getCurrentFocus() != null) {

inputMethodManager
-hideScftInputFromWindow (
getCurrentFocus () .getWindowTcken(), 0);

B R e e
&

w0 foofoC0 D O CO Co 00
& 0 1 & o e G R

Eingabehilfe:
/*Manager-0bjekt fiir die Eingaben erzeugen. Nutzen
des Services zur Uberpriifung der Eingaben. (variiert
je nach gewdhltem inputType)*/
InputMethodManager inputMethodManager;
inputMethodManager
= (InputMethodManager) getSystemService(
INPUT_METHOD_SERVICE);
if (getCurrentFocus() != null) {
inputMethodManager
.hideSoftInputFromWindow(
getCurrentFocus()

Den InputMethodManager nutzen.

Das Framework ermdglicht auch Geraten ohne
Hardwaretastatur die Eingabe und Prifung der
Eingabe abhangig von dem gewahlten — input-

Type.

Wir erzeugen ein neues Manager-Objekt fur die
Eingaben und aktivieren den Service. Wir nut-
zen diesen Service (Framework) zur
Uberpriifung der Eingaben. Je nach gewéhltem
inputType variieren die Prifungen und Meldun-
gen fur den Benutzer.

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.
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.getWindowToken(), 0);

ublic final class
e Constants | Methods | Inherited Methads | [Expand All]
Added in APl level 3
InputMethodManager
extends Object
java.lang.Object
Landroid view.inputmethed.InputMethodManager

~ Class Overview

Central system AP to the overall input method framework (IMF) architecture, which arbitrates interaction

194 showhl1ListEntries():

Eingabehilfe:
/*Anzeigen aller Listeneintrdge*/
showAllListEntries();

1

Mainfctivity

private void showAlIListEntries

IZoIgely JIICr LIisSLonelnirage™

shcwﬁllﬁisttntries {)r

152 //AUSGABE### #4444
183 f¥Anzeigen aller Listeneintrige#,

Anzeige der Listeneintrdge.

Fugen Sie den Methodenaufruf zur Anzeige al-
ler Listeneintrage hinzu.

Klicken Sie mit gedrickter STRG-Taste auf die
— .showAllListEntries()-Methode. Damit sprin-
gen Sie zur Implementierung in die bereits
implementierte Hilfsmethode.

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

40 Listener und Ereignissteuerung fir die Schaltflidche Add

41 activateAddButton();

Eingabehilfe:

//Listener und Ereignissteuerung
//flr die Schaltfldche Add
activateAddButton();

Methodenaufruf fir activateAddButton().

Wechseln Sie dazu in die - onCreate()-Metho-
de der Klasse — MainActivity.

Figen Sie den Methodenaufruf nun abschlie-
Bend in der onCreate()-Methode unterhalb der
Methode - insertTestDataEntry() ein.

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

Christine Janischek
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£ MainActivity,java % | (€ FriendsDbHelperjava % | '€ FriendsDataSourcejava X

206 af protected woid onResume() |
super.onResume () ;7

Log.d{LOS TAG, "Die Datenquelle wird gesffnet.”);
dieDatenquelle.open()

showRl1LlistEntriea()

BOverride

al protected woid onPause() {
super.cnPause () ;

"Die Datenguelle wird geschlossen."):
dieDatenquelle.close();

}

Log.d({LOG TAG, "Folgende Eintrédge sind in der Datenbank vorhanden:");

Eingabehilfe:

//ERGANZUNG: Fiir alle Anderungen innerhalb

// des Activity-Life-Circles

@Override

protected void onResume() {
super.onResume();

Log.d(LOG_TAG,
"Die Datenquelle wird gedéffnet.");

dieDatenquelle.open();
Log.d(LOG_TAG,
"Folgende Eintrdge sind in der Datenbank

vorhanden:");

showAllListEntries();

}
@Override
protected void onPause() {
super.onPause();
//Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben.
Log.d(LOG_TAG,
"Die Datenquelle wird geschlossen.");
dieDatenquelle.close();
}

Uberschreiben von Methoden.

Die beide Methoden - onResume() und - on-
Pause() sind fester Bestandteil des
Lebenzyklus einer Aktivitat.

Hinweis:
Auf den Developerseiten kénnen Sie weitere Fakts
zum Lebenszyklus erfahren.

- [m] X
Activities | Android Deve!- X
<« C | [1 developer.android.com/guide/components/activities.htm! Q%R @ =
Developers Develop > APIGuides > Activities B Console Q

g LanE L
lement to perform op

Introduction

App Components

Activity
launched
Intents and Intent Filters T
Activities . onceaatal)
Fragments onStart() -— onRestart()
Loaders ' 1
. 5 onResume() <+
%
Activity
running

Services . y

nother activity comes
into the foreground

Cantent Provider:

http://developer.android.com/guide/components/activities.html

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

Fertig! Wir sind nun soweit und kénnen das
Einflgen eines Datensatzes Uber die Benutze-
roberflache testen.

Christine Janischek
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Testen der Anwendung.

® Select DE[:‘l\oymantTarget I x Wi r Sta rten n U n den Em U |at0 I
No USB devices or running emulators detected Troubleshoot E m U IatO r :
Connected Devices
<none> T e e ¥ W ¥y B PP o WP T LRV I
‘Available Emulators
m— ild F Run'app’ (Umschalt+F10) | HelF
[ Mexus One AP 15 (Failed to parse properties from Ci\Program Files\Android\sdi\.android\avd\Nexus_One_AR lEcE '_ 3 ' & GI

it + % activity_mainxml

r -
& stringsxml %

sinxml x
8- [L- [y
—
[ Create New Emulstor Der Emulator simuliert im vorliegenden Fall ein vir-

tuelles Mobiltelefon vom Typ — Nexus 5 API 23.

] Use same selection for future launches Cancel

Create New Emulator:

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

Create Mew Ekaatu-r

Der Emulator 6ffnet sich.

5554 Nexus_3X_API_23

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.

Morname Machname

49 (171) 69 64 043

info@domai.de Figen Sie Uber die Benutzeroberflache einen
Datensatz ein.

Tim
49 (173) 1234564
tim@mydomain.com

Christine Janischek @@@@ Seite 62
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Illarname Nachname R Chris Vorname Nachname
3
49 (171) 69 64 043 49(175) 77 66 777 49 (171) 69 64 043
info@domain.de chris@mydomain.del |nfo@domain.de
* @ +
Tim Tim Tim
49 (173) 1234566 O 49 (173) 1234566 49 (173) 1234566 O
tim@mydomain.com tim@mydomain.com tim@mydomain.com
Chris
49 (175) 77 66 777 O
chris@rmydomain. de %

Christine Janischek
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Um einen Datensatz aus unserer Datenbank zu entfernen benétigen wir u.a. eine Ldschoperati-
on. In unserem konkreten Fall soll die Lodschoperation Uber ein neues Meni steuerbar sein. Die-
ses Menul soll erscheinen wenn ein oder mehrere angezeigte Datensatze auf der Benutzerober-
flache ausgewahlt wurden. Im folgenden werden wir also das Menl und die zugehdérige Ereignis-
steuerung fir die Loéschoperation erganzen und testen.

Loschen

Vorname M ﬂl’." name

49 (171) 69 64 043

nfo@domain.de

< 1 ausgewihlt

Vorname Nachname

49 (171) 69 64 043

nfo@domain.de

XY XY

Vorname Machname

49(171) 69 64 043

nfo@domain.de

Tim Tim Chrig
49 (173) 1234566 49 (173) 1234566 = 49 (175) 77 66 777 O
tim@mydomain.com lim@mydomain, com chris@mydomain.de
Chris Chris
49 (175) 77 66 777 a 49 (175) 77 66 777 O
chris@mydomain. de chris@mydomain.de {:E
Bezeichner ergénzen.
5 res Offnen Sie dazu die Datei — strings.xml im
B drawable Verzeichnis — app — res — values.
E7 layout . . . . . .
B Wir erweitern im Ersten Schritt die Datei -
mend strings.xml um die Bezeichnung die wir fur L6-
(=1 mipmap schoperation bendétigen werden.
[ values
& colorsxml Eingabehilfe:
& dimencaml <!--Ergdnzung Ldschen von Datensdtzen -->
s — <string name="cab_checked_string">ausgewahlt</string>
& stringsgml <string name="cab_delete">Eintrage ldschen</string>
o styles.xril

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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—

€ MainActivity.java ® | & stringsxml ¥ | (C FriendsDataSourcejava %

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

2 <resources>

3 <string name="app name">Friends</string>

4 <string name="hellc_ world":Hello world!</string>
5

[}

7

[:}

<string name="action settings'>Settinga</string>

<string name="logc_description">Logo-Banner</string>
<string name="etName hint name">Vorname Nachname</string>

9 <gtring name="etPhone hint phone">49% (171) €9 &4 043</string>
10 <string name="etEmail hint email">infofdomain.de</string>

11 <string name="btAdd zeichen"»+</string>

12 <string name="etErrowMessage">Das Feld darf nicht leer sein.</string>

14 «<!--Ergdnzung ldschen von Datensatzen --»

15 <string name="cab checked string">ausgewdhlt</string>

16 <string name="cab delete">Eintrége l8schen</string>
17 </resources>

B Project

1 app
build

'+ 1iProject

src 3 Cut
androidTest [ Copy
Capy Path

Strg+X
Strg+C
main Strg+Umschalt+C

java Copy as Plain Text

=« 7: structure

com.examp
© b Frier [l Paste

Copy Reference Strg+ Alt-Umschalt+C

Strg+V
Frier Alt=F7
Strg+ Umschalt+F

Strg+Umschalt+R

s Captures

£ Find Usages
©% Friel  Eodin Path...
© % Mair

Replace in Path...

@res

- Analyze
drawable b

layout Refactor

menu Add to Favorites

' menu_t Show Image Thumbnails Strg+Umschalt+T

s [ N )

* @ % # I~ | € MainAdivityjsva X | (€ FriendsDbHelperjava x
] Ms*u resource file

=] File
Directory

5| C++ Class
et C/C++ Source File
b C/C++ Header File
'ﬁ' Image Asset
'ﬁ' Vector Asset

i Singleton
"L Salt Wireframe
b UML Activity
N L UML Class

“ UML Component
k & UML Sequence
¥ L UML State

L UML Use Case

# MNew Menu Resource File

1 IE‘ Enter a new file name

| menu_contextual_a ction_barl

; K [ e

Datei flir das Untermenu erstellen.

Eine extra Menu-Datei soll die Anzeige der
Operationen (Léschen und Andern) in der -
Contextual Action Bar sicherstellen.

Klicken Sie dazu auf das Verzeichnis - app -
res — menu. Wahlen Sie im Kontext-Menu
(rechte Maustaste) — New — Menu resource
file.

Legen Sie flir das neue Menu den Namen -
menu_contextual_action_bar ein Klicken Sie
auf die Schaltflache — OK.

Vorher:

& menu_contextual_action_barxml *

menu

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"2>
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/r

o L R

</menu>

es/android">

Menupunkt im Kontext-Meni ergédnzen.

b

Wir nutzen dazu ein bereits vorhandenes Icon
aus der Android-Bibliothek.
Eingabehilfe:

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen

080

Seite 65




Skript_Android_Schulung_FriendsApp.odt Seite 66 von 89 Version:1.0

- zuridck zum Inhaltsverzeichnis

Nachher:

@ menu_contextual_action_barxml x

<?aml wversion="1.0" enceoding="utf-3"2>
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<item
android:id="@g+id/cab_delete"
android:icon="fandroid:drawable/ic menu delete"
android:title="@string/cab delete" />

P T T S U

o
~
‘g
=1
g

—

<item
android:id="@+id/cab_delete"
android:icon="@android:drawable/ic_menu_delete"
android:title="@string/cab_delete" />

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

Log.d({LOG TAG, "Eintrag geldscht! ID:
+ " Inhalt: " + friend.toString()):

223 % //Ergdnzung 1 125 Datensatzes

224 ublic woid d({Friend friend) {

225 //Ermittelt die i1d des sktuellen Freundes
228 long id = friend.getId():

227

22 ##/Ldoscht den Freund aus der Datenbank

22 database.delete (FriendsDbHelper. TABLE CONTACT LIST,
23 FriendsDbHelper.COLUMN ID + "=" + id,
23 nuall);

23

23

23

23

23

Mo o W R O o

Eingabehilfe:

//Ergdnzung Léschen eines Datensatzes

public void deleteFriend(Friend friend) {
//Ermittelt die id des aktuellen Freundes
long id = friend.getId();

//Ldscht den Freund aus der Datenbank
database.delete(
FriendsDbHelper.TABLE_CONTACT_LIST,
FriendsDbHelper.COLUMN_ID + "="
+ id,null);

//Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben.
Log.d(LOG_TAG, "Eintrag geldscht! ID: " + id
+ " Inhalt: " + friend.toString());

Léschoperation implementieren.

Diese Methode soll einen ausgewahlten Daten-
satz aus der Datenbank l6schen.

Identifiziert wird der ausgewahlte Datensatz an
seinem identifizierendem Attribut, der — _id

Wechseln Sie in die Klasse — FriendsDataSour-
ce und implementieren Sie darin die Methode
— deleteFriend(Friend friend).

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

}
Friends ) [3 app ) [ src » £ main ) [ java } B com Ereignissteuerung fir die Loéschoperation im-
g ' Android MR plementieren.
g app
. manifests Wechseln Sie dazu in die Klasse — MainActivity.
- java
5 e et Da wir die Losch- und Anderungsoperationen in
Z €% FriendsDataSource in das Kontext-Meni integrieren mdchten tdber-
v e schreiben zunachst zwei Methoden die u.a.
o com.exa Ie.chi.friends-en:lrci:ITe-_-t: d?zu dienen die verfligbaren Menl-Eintage zu
) Android View handeln.
Christine Janischek @0lle) Seite 66
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Context menu and contextual action mode

A context menu is a floating menu that alﬁﬂears when the user performs a long-click on an element. It

provides actions that affect the selected content or context frame

The contextual action mode displays action items that affect the selected content in a bar at the top of

the sereen and allows the user to select multiple items.

See the section about Creating Contextual Menus

Das Kontext-Mendu.

http://developer.android.com/guide/topics/ui/menus.html

244 ¥ EBOverride
L]u.bl:i_c boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {

die Verliugoaren

return true;

//Uberschriebene Methoden

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
//BefiilLLt das Menii und ergdnzt die verfiigbaren
// Menilieintrdge im Action Bar Menii.
getMenuInflater().inflate(

R.menu.menu_main, menu);

return true;

Callback-Methode onCreateOptionsMenu()
Uberschreiben.

€ 1 ausgewihit

}
249 govezride 1 Callback-Methode onOptionsitemSelected()
250 af public boolean onCptionsltemSelected (Menultem item) { - .
251 s tberschreiben.
252
253
= Organisiert die Abarbeitung der angeklickten
22: _:-.‘.:‘;.‘E;E:‘:L?' 3;.:‘.;_?_‘;:';63_"5.':'5:&?e:e:: Menueintrége- Das ACtion Bar Menu Wird die
s 1 Cotmn et € Abarbeitung der Kicks auf die Schaltflichen
o ‘ Home und Up automatisch durchfiihren, sofern
= , T e e mensmeSsessa e diese in der Ubergeordneten Aktivitdt im An-

droid Manifest festgelegt wurden.
@verride

public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {

int id = item.getItemId();
//Fir den Fall dass Rein Eintrag gewdhlt wurde
if (id == R.id.action_settings) {

return true;

}
return super.onOptionsItemSelected(item);
}
Das Kontext-Mend.
= Implementieren Sie darin die Methode - initia-
233 lizeContextualActionBar().
234 }

Deklarieren Sie die Methode, wie nebenste-
hend angezeigt und erganzen Sie innerhalb

Christine Janischek
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Eingabehilfe:

//ERGANZUNG: Léschen und dndern eines Datensatzes

private void initializeContextualActionBar() {
//Hier fehlt Quellcode

dieser Methode den fehlenden Quellcode und
die Kommentare, nun Schritt flir Schritt.

231 //ERGANEUNG:
232 private void
233 Initia
234 L

final Li ew) findViewById(R.id.LlvFreunde);

Eingabehilfe:
//Initialisierung der ListView-Komponente
final ListView friendListView
= (ListView) findViewById(R.id.LlvFreunde);

ListView-Objekt initialisieren.

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

236 //Setzen des Mehrfachsuswahlmodus
friendListView.setChoiceMode (ListView. CHOICE MODE MULTIPLE MODAL):

Eingabehilfe:

//Setzen des Mehrfachauswahlmodus

friendListView.setChoiceMode(
ListView.CHOICE_MODE_MULTIPLE_MODAL);

Wir nutzen die statische und finale Variable der
ListView-Komonente:
— CHOICE_MODE_MULTIPLE_MODAL

Die Mehrfachauswahl.

Im Rahmen der Léschoperation soll der Benut-
zer der App ein oder mehrere Elemente der
angezeigten Datensatze auswahlen und 16-
schen kdénnen.

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

238

240 friendListView.setMultiChoiceModeListenes (new AbslistView.Md);

241 } tiChoiceModeListener
242 } ICE ULTIPLE

2 MILTIPLE_MOD
public static interface

Methads | Inherited Methods | [Expand All]
Added in APl level 11

AbsListView.MultiChoiceModeLl istener

implements ActicnMode.Callback

android widget.AbsListView.MultiChoiceModeListener

~ Class Overview

A MultiChoiceModelL istener receives events for CHOICE MODE_MULTIPLE MODAL . It acts as the

ion mode and also receiv

anged(ActionMode, int, long, boolean) events when the user selects

and deselects list items
Auszug der API

Eingabehilfe:
//ERGANZUNG: dndern eines Datensatzes

Listener fur die ListView erzeugen.

Auch die ListView-Komponente braucht einen
Flahler der Aktivitaten registriert.

Klicken Sie zwischen die runden Klammern, er-
zeugen Sie ein Objekt der Klasse
AbsListView und wahlen Sie im Dropdown-
Men die Option

-

MultiChoiceModelListener(//Hier fehlt Quellcode)

{}

(new RAbalistView. Huh 2
I MultiChoiceModelistener |
:%:E_Z{CZE_L-.'_'LT:EI_E
CHOICE_MOTDE MULTIFLE MODA

AbstractListView.MultiChoiceModelistener
Ist eine Interface-Klasse. Ein Interface ist so etwas

Christine Janischek
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friendListView.setMultiChoiceModeListener();

wie eine Vorlage. Eigenschaften und Verhaltenswei-
sen die im Interface deklariert sind, missen
implementiert werden, da sie eine zwingende Ver-
haltensweise eines Objektes darstellen.

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

239 //ERGANZUNG: Andern eines Datensatzes

240

241

242 new AbsListView.MultiChoiceModeListener()
243 A A EET ble

244

friendlistView.setMultiChoiceModelistener |

int szelCount = 0;

Eingabehilfe:
//Zdhlervariable
int selCount = 0;

Zéhlervariable einfligen.

Flgen Sie den folgenden Quellcode in den ge-
rade erstellten Listener ein.

Deklarieren und initialisieren Sie dazu im ers-
ten Schritt die Zahlervariable — selCount.

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

new AkhslListView.Multil LT

fEZEhlervarigbhle Falding

Analyze

Go To

i

P Run 'MainActivity'

Kontext-Menu

Wir implementieren nun die finf zwingend er-
forderlichen Listener Methoden.

new AbaliztView.MultiChoiceModeliastener() |

Generate

Getter

Setter

Getter and Setter

toString()

Cwerride Methods... Str

In‘hplement Methods...
[hiegate Methods...

Kontext-Men(

s

Methoden (berschreiben.

Klicken Sie zum Uberschreiben der Methoden in
den Listener und wahlen Sie im Kontext-Menu
die Option - Generate — implement Methods.

Wahlen Sie dann die Methode:

onItemCheckedStateChanged(
ActionMode mode,
int position,
long id,
boolean checked)

B Select Methods to Implement x

L= =

&L android widget.AbsListView. MultiChoiceModeListener

@"ﬂ onltemCheckedStateChanged(mede:ActionMede, positio il
&L android view. ActionMode.Callback

m onCreatefctionMode{modeActionMode, menu:Menu):b

m ocnPreparefctionMode(modeActionMode, menu:Menu):t
m onfctionltemClicked(mode:ActionMode, item:Menultem)
m

onDestroyActionMeode(modeActionMode):void

[C] Copy JavaDoc

Insert @Override

!
KB (o

und Klicken Sie auf die Schaltflache — OK.

— i R
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248 @0verride

public veid onltemCheckedStateChanged {ActicnMode mode,
250 int position,

251 long id,

252 boolean checked) {
253 if (checked) {

254 selCount++;

255 ] else {

256 selCount--;

257 }

258 String cabTitle = selCount + "
259 mode. setTitle (cabTitle);

260 mode.invalidate();

" + getString(R.string.cab checked string):

Eingabehilfe:
/* Wir zdhlen mit der Callback-methode die ausgewdhl -
ten Listeneintrdge mit und fordern mit der Methode
invalidate() die Aktualisierung der Contextual Action
Bar an.*/
@Override
public void onItemCheckedStateChanged(

ActionMode mode,

int position,

long id,

boolean checked) {

if (checked) {
selCount++;

} else {
selCount--;

}

String cabTitle
= selCount +
+ getString(R.string.cab_checked_string);

mode.setTitle(cabTitle);
mode.invalidate();

Callback-Methode
ged() Uberschreiben.

onltemCheckedStateChan-

Wir zdhlen mit der Callback-Methode die aus-
gewahlten Listeneintrage mit und fordern mit
der Methode invalidate() die Aktualisierung der
Contextual Action Bar (unser neues Meni) an.

Kontext-Menu

Callback-Methode onCreateActionMode() (ber-
schreiben.

Klicken Sie zum Uberschreiben von Methoden
in den Listener und wahlen Sie im Kontext-
Meni die Option — Generate —» Implement Me-
thods.

Wahlen Sie dann die Methode -
boolean onCreateActionMode (

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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ST LLAILLLLT =

Generate

o+ "
Getter

Setter

Getter and Setter
toString ()

Override Methods...

Implemen|ilethods...

Strg+0

Kontext-Menl

Eingabehilfe:

/* Mit dieser Callback-Methode Legen wir die Cab-
Meniieintrage in der Contextual Action Bar an.*/
@Override

public boolean onCreateActionMode (

ActionMode mode, Menu menu) {

getMenuInflater().inflate(
R.menu.menu_contextual_action_bar, menu);
return true;

ActionMode mode, Menu menu){ }

® Select Methods to Implement

VI = =

& andreid.view. ActicnMode. Callback

i Y 1

onCreateActionMode{mode:ActionMode, menuw:Menu):b
onPreparefctionMode{modeiActionMode, menw:Menu):t
onfctionltemClicked(mode:ActionMode, iterm:Menultem)
onDestroyActionMode(modeActicnMode)void

m b
m B
m B

[STH = B ™'

[ Copy JavaDec

Insert @Override

m Cancel |

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

t

)
mode Callback-Methode onActionItemClicked() (ber-
mode Go To schreiben.
1
B Run MainActiv Implementieren Sie dazu den Quellcode auf
5 D‘b Mains gleiche Weise und erganzen Sie die Kommen-
=E0ug Vain tare, wie nebenstehend angezeigt.
Kontext-Menu . .
Hinweis:
T Die Kommentare erklaren die erforderliche Algorith-
Generate mik fir die Ereignissteuerung der Ldschoperation
4 o Uber die Benutzeroberflache.
Getter
Setter Das Containerobjekt — SparseBooleanArray nutzen
Getter and Setter wir, um uns die Positionen der ausgewahlten Daten-
Stri satze aufzunehmen. Das Objekt ahnelt im Umgang
toString() einer HashMap.
Override Methods... Strg+O
Implemen|ilethods...
Kontext-Meni
Eingabehilfe:

/*Mit dieser Callback-Methode reagieren wir auf Er-
eignisse (Item-KlLicks). Je nachdem ob das Léschen-
oder Andern-Symbol angeklickt wurde

soll das System reagieren.*/

@Override

Christine Janischek
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public boolean onActionItemClicked(ActionMode mode,
MenuItem item) {

boolean returnValue = true;

/*Wir erzeugen ein Listenobjekt und lbernehmen
die Listenposition der ausgewdhlten Freunde
aus der Liste*/

SparseBooleanArray touchedFriendsPositions
= friendListView

.getCheckedItemPositions();

switch (item.getItemId()) {

/*ERGANZUNG: Léschen eines Datensatzes. Fiir den
Fall dass die Ldschoperation gewdhlt wurde soll das
gewdhlte Freund-Objekt anhand seiner aktuellen Posi-
tion ermittelt und aus der Datenbank geldscht
werden. */

case R.id.cab_delete:
for (int i = 0;
i < touchedFriendsPositions.size(); i++) {

boolean isChecked
= touchedFriendsPositions.valueAt(i);
if (isChecked) {
//Ermittelt die Position
// des gewdhlten, aktuellen Freundes
int postitionInListView
= touchedFriendsPositions.keyAt(i);

//Deklaration und Initialisierung
// des Freundes an dieser Position
Friend friend
= (Friend) friendListView
.getItemAtPosition(postitionInListView);

//Log-Meldung erzeugen und im

//Logcat ausgeben.

Log.d(LOG_TAG, "Position im ListView: "
+ postitionInListView + " Inhalt: "
+ friend.toString());

//Loschen aus der Datenbank

dieDatenquelle.deleteFriend(friend);
}//IF-SchlieRen

}//SCHLEIFE-SchlieRen

//Anzeigen der restlichen Freunde
showAllListEntries();
//Beenden der Aktion
mode.finish();
break;
default:
//Ansonsten soll nichts passieren
returnValue = false;
break;
}//SWITCH-CASE schlielRen

return returnValue;

public class

SparseBooleanArray

Ctors | Metheds | Inherited Methods | [Expand Al
Added in AP level 1

s

~ Class Overview

SparseBooleanArrays map integers to booleans. Unlike a normal array of bocleans there can be gaps in the

indices. It is inte o be more memory efficient than using 2 to map Integers to Booleans, both

because it avoids auto-boxing keys and values and its data structure doesn't rely on an extra entry object for
each mapping
Note that this container keeps its mappings in an array data structure, using 2 binary search to find keys. The

implementation is not intended to be appropriat

structures that may c ontain arge numbers of

items. It is generally slower than a traditional HashMap, since lookups require a binary search and adds and

remeoves require inserting and deleting entries in the array. For containers helding up to hundreds of items,

the performance difference is not significant, less than 50%.

It is possible to iterate over the items in this container using keyAt{int) and valueAt(int) . lterating over

) with ascending values of the index return the keys in ascending crder, or the

values corresponding to the keys in ascending order in the case of valueAt{int) .

Wir kénnen mit Hilfe der Methoden — keyAt(int i)
und — valueAt(int i) die Elemente des Containers
durchlaufen. Flr den Fall, dass wir Uber die Schlis-
sel (keys) mit aufsteigenden Werten (int i) iterieren
wird der Schllisselwert in aufsteigender Reihenfolge
ermittelt und zuriickgegeben. Anderenfalls wird der
zugehodrigen Wert (values) selbst, ebenfalls in auf-
steigender Reihenfolge ermittelt und
zuriickgegeben.
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EEL)
357

358

250

360

361 of L}
362

363 selCount = 0;
364 1

Ipu.bllr. wvoid onDestroyActionMode (ActionMode mode) {

Eingabehilfe:

//ERGANZUNG: dndern eines Datensatzes

/* Mit dieser Callback-Methode reagieren wir auf das

Schliefien der CAB und setzen den Zdhler zuriick auf

den Wert 0*/

@Override

public void onDestroyActionMode(ActionMode mode) {
selCount = 9;

Callback-Methode onDestroyActionMode()
tuberschreiben.

Implementieren Sie dazu den Quellcode auf
gleiche Weise und erganzen Sie die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

}

s34 Callback-Methode onPrepareActionMode()

335 @ L public boolean onPreparelctionMode (ActionMode mode, Menu menu) { . .

336 return false; UberSChrelben.

337 1

Diese Methode implementieren wir spater. Wir

Eingabehilfe: bendtigen Sie spater zum Andern von Daten-
@Override

public boolean onPrepareActionMode(ActionMode mode,
Menu menu) {
return false;

satzen.

Erganzen Sie vorerst den Quellcode und die

} Kommentare, wie nebenstehend angezeigt.
Damit haben wir die Léschoperation fertig im-
plementiert.

33 Methodenaufruf des Kontext-Mendis.

34 @&f protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) [

35 super.onCreate (savedInstanceState); N N

SE sethntent‘«'iew{R.layc:ut.activity_maiml D|e gerade fert|ggeste”te Methode

:8 Log-Meldung erzeugen und im Logcat i ini‘tializeCon‘textualActionBar‘()

39 Lc:g.c-i{LOG_TAuE{, "Das-Datenquellen:Dbjei;t

40 dieDatengquelle = new FriendsDataScurce (this); . . .

1 - ’ mussen wir nur noch in der Methode - on-
42

- . Create() aufrufen.

44 s

43 . . .

46 Listener und Ere steuerung fir die Schaltfliche Add WeChse|n Sle daZU n dle MethOde d
. serivarehddBurton); onCreate() der Klasse MainActivity.

45 Loschen und dndern eines Datensatzes

50 initializeContextualActionBar(); o . .

51 1 Erganzen Sie abschlieBend den Quellcode und

//Léschen und dndern eines Datensatzes
initializeContextualActionBar();

die Kommentare, wie nebenstehend angezeigt.

Speichern Sie alle Anderungen und testen Sie
die Anwendung.
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1 I
™ Select Deployment Target X

Mo USE devices or running emulators detected Troubleshoot

Connected Devices
<none>

Available Emulators

[0 Mexus 5.4P| ;.1&5

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

Create New Emulator

D Use same selection for future launches

L=

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.
Emulator:

N RV Py

[CT

ld R Run'app’ (Umschalt+F10) | Helf
2 - M8 % B ]

it + % activity_mainxml

COER U R T RS NI

r -
& stringsxml %

8- [L- [y
—
Der Emulator simuliert im vorliegenden Fall ein
virtuelles Mobiltelefon vom Typ — Nexus 5 API
23.

sinxml x

Create New Emkl,ator I

—

| 5554 MNexus_3X_API_23

Der Emulator 6ffnet sich.

“ | |Beim ersten offnen kann das einen Moment
(1) ||dauern.
o) Ziehen Sie dann das auf dem Display erschei-
rinende Schlésschen mit gedruckter linken
4 ||Maustaste senkrecht nach oben.
. . . . . <5 || Wenn Sie nicht ungeduldig werden, startet der
Emulator die App nach Abschluss des Built-Pro-
Nerpegn Siiads s > | |zesses von selbst.
40 (171) 69 64 043 .
Pl 2] ||Léschen Sie Uber die Benutzeroberflche einen
' '|angezeigten Datensatz.
Q |
it =
S i o <
Christine Janischek @@@@ Seite 74
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< 1 ausgewihlit ﬁ
Vorname Nachname orname Nachname Vorname Nachname
49 (171) 69 64 043 49 (171) 69 64 043 49(171) 69 64 043
info@domain.de info@domain.de info@domain.de
+ , -
; . Chris

Chris Chris

49 (175) 77 66 777 O 49 (175) 77 66 777 O ::rf;g;:j of:;ﬁ : o

chris@mydomain.de chris@mydomain.de '

Tim Tim

49 (173) 1234566 | 49 (173) 1234566

tim@mydomain.com tim@mydomain.com
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Fir die Aktualisierung (Anderung) von Datensétzen in der Datenbank benétigen wir u.a. eine Aktualisie-
rungsoperation. In unserem konkreten Fall erganzen wir das gerade erstellte Meni um die Mdglichkeit
einen ausgewahlten Datensatz zu bearbeiten und zu @ndern. Der Menlipunkt zum andern eines Datensat-
zes (Stift-Symbol) soll nur erscheinen wenn genau ein angezeigter Datensatze auf der Benutzeroberflache
ausgewahlt wurde. Mit einem Klick auf das Stift-Symbol soll der ausgewahlte Datensatz in einem Dialog-
fenster angezeigt werden. Der Benutzer kann die darin angezeigten Daten dndern und die Anderungen mit
einem weiteren Klick auf die Schaltfliche — Andern speichern. Die angezeigte Liste mit Daten wird darauf-
hin aktualisiert, sodass die Anderung gleich ersichtlich wird. Im folgenden werden wir hierfiir das Mend,
das Dialogfenster und die zugehdérige Ereignissteuerung fiir die Anderungsoperation ergdnzen und testen.

Aktualisierung

Vorname Nachname
49 (171) 69 64 043

Info@domain.de

Karl

49 (172) 3623 456 O
karl@mydomain.de

Ulli

49 (172) 67 54 345 O

ain s

Chris
49 (173) 1234578 (]
chris@mydomain.col

< 1 ausgewibhit = %
Vorname Nachname
49 (171) 69 64 043
nfo@domain.de
.
Karl
49 (172) 3623 456 O
karl@mydomain.de
Ulli
49 (172) 67 54 345 O

ulli@mydomain.de

Listeneintrag dndern

Name: Chris

fon: 49 (173) 1 23&%8

Chris
49 (173) 1234578 |

chris@mydomain.com

TIE ST Ty LI T T Tt

ABBRECHEN

ANDERN

Listeneintrag @ndern

Mame: Chris
49(173)1234578

Mait chris@mydomain.com

ABBRECHEN v‘\NIJi.'-‘.Pm

Yyorname Nachname

49 (171) 69 64 043
nfo@domain.de
+
Karl
49 (172) 3623 456 0
karl@mydomain.de
Ulli
LIl e 54 24E £

ulli@mydomain_de

Chris
49(173) 12 34578 (]

chris@mydomain.com
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[ res

[ drawable

E7 layout

7 rnenu

E3 mipmap

[ values
colorsxml
dimenz.cml

strings.pml

styles.xnl

I8 183 1§ 1§

. o .

Android Project View

Bezeichner ergénzen.

Offnen Sie dazu die Datei — strings.xml im
Verzeichnis — app — res — values.

Wir erweitern die Datei — strings.xml um die
Bezeichnungen, die wir fir Anderungsopera-
tionoperation bendétigen werden.

Eingabehilfe:
<!--Ergdnzung dndern von Datensdtzen -->
<string name="cab_change">Eintrag andern</string>

<!--Ergdnzung Dialog dndern von Datensdtzen -->
<string name="dialog_title">
Listeneintrag andern</string>

<string name="dialog_title_name">Name:</string>
<string name="dialog_title_phone">Telefon:</string>
S strings.ml <string name="dialog_title_email">E-Mail:</string>
<string name="dialog_button_positive">Andern</string>
L | 0" SRCOURG=TUEE-ET 2 <string name="dialog_button_negative">
<resources> 0
3 <string name="app name">Friends</string> Abbr‘eChen</Str1ng>
4 <string name="helle world">Hello world!</string>
5
[ <string name="action settings">Settings</string>
7 <string name="loge description">Logo-Banner</string>
8 <string name="etNWame hint name">Vorname Nachname</string> - H H -
9 <string name="etPhone hint phone">49 (171) 69 &4 043</string> Erganzen Sle den Que“COde und dle Kommen
10 <string namez"etEmail_hint_email">infn@dnmain.de</string> 1 1
11 <string name="btAdd zeichen">+</string> tare’ Wle nebenStehend angezelgt'
12 <string name="etErrowMessage">Das Feld darf nicht leer sein.</string>
alz
14 <I--Erganzung ldschen von Datensdtzen -->
15 <string name="cab checked st g’ usgewdhlt</string>
18 <string name="cab delete">Eintrige ldschen</string>
17
18 ndern von Da sdtzen -->
19 ab change">Eintrag &ndern</string>
20
21 «I--Ergdnzung Dizlog &ndern won Datensdtzen --x
22 <string name="dialeg_ title">Listeneintrag &ndern</string>
23 <string name="dialeg_title name">Name:</string>
24 <string name="dialeg title phone">Telefon:</string>
25 <string name="dialeg title email">E-Mail:</string>
26 <string name="dialog button positive" sindern</string>
27 <string name="dialeg button negative'>Abbrechend/string>
28 </resources>
strings.xml
Menupunkt im Kontext-Menl ergédnzen.
[ res . ] ] ]
B drawable Offnen Sie dazu die Datei —
. : menu_contextual_action_bar.xml im Verzeich-
dyou .
y nis — app — res — menu.
EJ menu
B3 menu_contextual_action_barxml <!--Ergénzung dndern von Datensdtzen -->
= . .
= rfknu_main.xml <item

menu_contextual_action_bar.xml

android:id="@+id/cab_change"
android:icon="@android:drawable/ic_menu_edit"
android:title="@string/cab_change" />
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3 menu_contextual_action_barxml *
menu
1 <7l version="1.0" encoding="utf-§" 7>
2 <menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
= <item
4 android:id="@+id/cab delete"
5 android:icon="fandroid:drawable/i c_menu_delete "
[ android:title="@string/cab delete" />
7 -
i «!--Ergdnzung dndern von Datensdtzen --»
9 <item
10 android:id="@+id/cab_change"
11 android:icon="Efandroid:drawable/ic menu edit"
12 android:title="gstring/cab_change" />
13
14 </menu

menu_contextual_action_bar.xml

Erganzen Sie den Quellcode und die Kommen-
tare, wie nebenstehend angezeigt.

2 Friends + Zapp [ sre [ main D2 res [ layout

b B Project v| 6 & | 81
= [ res El File
- 1 drawable £ Directory
v [ layout 9% Cut SU9+X | [§] Co+ Class
; 1 menu [ Copy Sbg+C | FC+ + Source File
2 [ miprap-hdp  Copy Path SEPTTEEEE ) e pem
{'; [E1 mipmap-md| Copy as Plain Text W et
[ mipmap-xhd ~ Copy Reference Strg+Alt+Umschalt+C .~ °

Kontext-MenU

® New Layout Resource File

Eile name:

| dialu:ug_edit_friend.xml|

Root element: | LinearLayout

KB o

dialog_edit_friend.xml

Layout-Ressourcen-Datei erstellen.

Wir erstellen nun das Dialogfenster Layout.
Dieses Fenster werden wir nutzen um Ande-
rungen an einem zuvor ausgewahlten
Datensatz durchfihren zu kénnen.

Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste im
Linken Frame auf das Verzeichnis.
- res.

Wadhlen Sie dazu im Kontext-Menu (rechte
Maustaste) die Optionen.
— New - Layout resource file

Ubernehmen Sie die Angaben, wie nebenste-
hend angezeigt und klicken Sie auf die
Schaltflache.
- OK.

</LinearLayout>

—| Text DEﬁi\gn
ke

Dialogfenster mit dem Designer erstellen.

Klicken Sie dazu unterhalb der gerade erzeug-
ten Datei auf den Reiter — Design. Wir werden

den Oberflachendesigner verwenden, um das

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen

@00

Seite 78

BY NC SA



Skript_Android_Schulung_FriendsApp.odt

Seite 79 von 89

Version:1.0
- zuridck zum Inhaltsverzeichnis

Designer

Layout flir das Dialogfenster zu erstellen.

Aktueller Zustand des Dialogfensters

— =
Component Tree = = | -

E Device Screen

v . LinearLayout (vertical)

|:| LinearLayout (horizontal)
TextView - @string/dialog_title_name
I | etName_dialog (EditText)

|:| LinearLayout (horizontal)
TextView - @string/dialog_title_phone
I | etPhone_dialog (EditText)

|:| LinearLayout (horizontal)
TextView - @string/dialog_title_email
I | etEmail_dialog (EditText)

5

Gewlinschtes Ergebnis im Fenster Component Tee

Dialogfenster-Layout erstellen.

Ziehen Sie dazu, wie bereits eingangs flr das
Layout unserer Benutzeroberflache
(activity_main.xml) beschrieben die Kompo-
nenten aus dem Fenster — Palette in das
Fenster - Component Tree.

-

M3 Plain TextView
Large Text

Fenster Palette: TextView-Komponente

E dialog_edit_friend.xml =

Palette - 20 el |
[ Layouts (
I:' Framelayout

.wﬂ
|:| LinearLayodt (Vertical)

Fenster Palette: Layout (Horizontal)-Komponente

W E R W IR

[ Text Fields
Plain Text
I | Person Mame k

Fenster Palette: EditText-Komponente
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Vorgehensweise: Component Tree.

C tT Tz = | % .
emponent free = = |8 1. Layout (falls ndtig) schachteln
[l Device Screen 2. Komponenten im Layout platzieren
[[]] LinearLayout (vertical) 3. Komponenteneigenschaften definieren
LinearLayout (horizontal) " .
[ nesayeRE e Nun folgen die Anderungen im aktuellen Kom-
(AL textView - “New Text ponenten-Baum, um das nebenstehende
L, editText gewunschte Ergebnis zu erzeugen.
|:| LinearLayout (horizontal) . ] . ] ] .
A8 textView2 - "New Toxt Andern Sie anschlieBend die Eigenschaften fur
T o die einzelnen Komponenten im Fenster — Pro-
d editlext? perties, wie in Folgendem Schritt fir Schritt ,
|:|LinearLa}rDut-jhu:ri:u:nt.al: ab.
[ib] textViews3 - "Mew Text
L editText3
Platzieren der Komponenten
Eigenschaft fir die LinearLayout-Komponenten
Component Tree 3 =% festlegen.

@ Device Screen
|:| LinearLayout (vertical)

[Ab| %t‘ufiew

L, editText

|:| LinearLayout (horizontal)
At textView2
L ; editText2

I:' LinearLayout (horizontal)
(At textView3 - “New Text
¢ editText3

Properties ?

layout:height wrap_content

LinearLayouts (Horizontal)-Komponenten

Klicken Sie jede Layout(Horizontal)-Komponen-
te im Fenster - Component Tree nacheinander
an und nutzen Sie dann die vertikale Bildlauf-
leiste im Fenster - Properties, um die
Eigenschaft fur die layout:height wie unten an-
gezeigt, andern zu kdnnen.

LinearLayout (Horizontal):
layout:height: wrap_content

Previewer
Bestdtigen Sie jede Eingabe in den — Proper-
ties mit ENTER, damit der Quellcodegenerator
den zugehdérigen XML-Quellcode erzeugt.
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i
[
0

Component Tree - |
@ Device Screen
|:| LinearLayout (vertical]

|:| LinearLayout (horizontal)
|, editText

|:| LinearLayout (horizontal)
b textView2 - “Mew Text
L ; editText?

I:' LinearLayout (horizontal)
0| textView3 - “Mew Text

L, editText3
Properties ? 3 T
layout:height wrap_content
layout:gravity 1 [:S
layout:margin [1

TextViews-Komponenten

Zur Kontrolle:

Previewer

Eigenschaften flr die Bezeichner-Komponenten
festlegen.

Klicken Sie die TextView-Komponente im Fens-
ter - Component Tree nacheinander an und
nutzen Sie dann die vertikale Bildlaufleiste im
Fenster — Properties, um die Eigenschaft fur
die layout:weight, — gravity und — text, wie
unten angezeigt, andern zu kdénnen.

TextView (Plain TextView):
fir den Bezeichner des Namens

layout-width: adp

layout:weight: 1

gravity: [end]

text: @string/dialog_title name

TextView (Plain TextView):
fir den Bezeichner des Telefonnummer

layout-width: adp

layout:weight: 1

gravity: [end]

text: @string/dialog_title_ phone

TextView (Plain TextView):
fur den Bezeichner des E-Mail-Adresse

layout-width: adp

layout:weight: 1

gravity: [end]

text: @string/dialog title email

Bestatigen Sie jede Eingabe in den — Proper-
ties mit ENTER, damit der Quellcodegenerator
den zugehdrigen XML-Quellcode erzeugt.

Eigenschaften fir die Eingabe-Komponenten
festlegen.

Klicken Sie die EditText-Komponente im Fens-
ter - Component Tree nacheinander an und
nutzen Sie dann die vertikale Bildlaufleiste im
Fenster — Properties, um die Eigenschaft flr
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. die layout:height, layout:weight, — id und -
= =2 || - —F . . - .
Component Tree = = | # 71| linputType, wie unten angezeigt, &ndern zu
[l Device Screen kdénnen.
I:' LinearLayout (vertical) . .
DLinearLa out (horizontal) EditText (Plain Text):
your herz flr das Texteingabefeld des Name
|ﬂ_t§| TextView - @string/dialog_title_name layout-width: adp
. _ id: etName_dialog
I:' LinearLayout (horizontal) inputType: [text]
Bh] textView?2 - @string/dialog_title_phone
) o flr das Texteingabefeld des Telefonnummer
|:| LinearLayout (horizontal) layout-width: odp
'ﬂ_tﬂ textView? - @string/dialeg_title_email layout:weight: 3
T editText3 }d: etPhone_dialog
% inputType: [phone]
EditText (Plain Text):
flr das Texteingabefeld des E-Mail
Properties ? Y layout-width: adp
. layout:weight: 3
layout:width wrap_content id: etEmail_dialog
layout-height wrap_content inputType: [textEmailAddress]
EditTexts-Kombonenten Bestdtigen Sie jede Eingabe in den — Proper-
P ties mit ENTER, damit der Quellcodegenerator
den zugehérigen XML-Quellcode erzeugt.
Component Tree I = | %
@ Device Screen
D LinearLayout (horizontal)
TextView - @string/dialog_title_name
[ | etName_dialog (EditText)
D LinearLayout (horizontal)
) [A6] textView?2 - @string/dialog_title_phone
Previewer [ | etPhone_dialog (EditText)
D LinearLayout (horizontal)
[At] textView3 - @string/dialog_title_email
[ | etEmail_dialog (EditText)
Fenster Component Tree
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i Android - 0 = | &
2 app
3 manifests
[ java
EJ com.example.chrissifriends
C' & Friend

Android Project View

201 es Datensaties. #/

202 I end(long id, String newlName,
203 String newPhone,

204 String newEmail) |

205
208
207
208 M is
209 ContentValues values = new ContentValues();

210

211 values.put (FriendsDbHelper.COLUMN NAME, newName);
212 wvalues.put (FriendsDbHelper. COLUMY FHONE, newFhone);
213 values.put (FriendsDbHelper.COLUMN EMATL, newEmail):

214
215
214 = #

217 database.update (FriendsCbHelper. TABLE CONTACT LIST,

218 values,
213 FriendsDbHelper.COLUMN ID + "=" + id,
220 nullj;

222
223
224 z -

225 Cursor cursor = database.query(FriendsDbHelper.TABLE CONTACT LIST,

226 columns, FriendsDbHelper.COLUMN ID + "=" + id,
227 mll, null, null, null):

228

229 /*Exmittelt das erste Element der Ergebnisliste*/

230 cursor.moveToFirst();

2L
232 /
233 erze
234 Frie
235 cursor.close();

236

237 //5chlieft die Ergebnisliste
238 return derFreund;

233 ]

Anderungsoperation implementieren.

Diese Methode soll einen gednderten Datensatz
in der Datenbank aktualisieren.

Identifiziert wird der gednderte Datensatz an
seinem identifizierendem Attribut, der - _id

Wechseln Sie in die Klasse — FriendsDataSour-
ce und implementieren Sie darin die Methode
— updateFriend(Friend friend).

Eingabehilfe:
/*ERGANZUNG: dndern eines Datensatzes.*/
public Friend updateFriend(long id,
String newName,
String newPhone,
String newEmail) {

/*ContentValues eignet sich zur Verwaltung von Daten
aus der Datenbank. Dazu wird ein solches Listenobjekt
erzeugt. Mittels dem Methodenaufruf put die Werte 1in
die Liste aufgenommen.*/
ContentValues values = new ContentValues();
values.put(FriendsDbHelper.COLUMN_NAME, newName);
values.put(FriendsDbHelper.COLUMN_PHONE,
newPhone) ;
values.put(FriendsDbHelper.COLUMN_EMAIL,
newEmail);

/*Ausfiihren der AkRtualisierungsabfrage fiir die Daten
(values) durchfiihren.*/
database.update(
FriendsDbHelper.TABLE_CONTACT_LIST,
values,
FriendsDbHelper.COLUMN_ID
+ "=" + id, null);

/*Das Cursorobjekt enthilt das Resultset (Ergebnis-
Liste) der Abfrage,legt es quasi frei, sodass
systematisch auf die Ergebniselemente zugegriffen
werden kann.*/
Cursor cursor = database.query(
FriendsDbHelper.TABLE_CONTACT_LIST,
columns, FriendsDbHelper.COLUMN_ID
+ "=" + id, null, null, null, null);

/*Ermittelt das erste Element der Ergebnisliste*/
cursor.moveToFirst();

/*Ermittelt die Eigenschaftswerte des Datensatzes,er-
zeugt ein neues Freund-Objekt und gibt das Objekt
zurtck.*/
Friend derFreund = cursorToFriend(cursor);
cursor.close();

//SchliefSt die Ergebnisliste
return derFreund;
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Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

'ﬁ' Android x| (3%

app
manifests

java
com.example.chrissifriends
c Friend
c FriendsDataSource
FriendsDbHelper
[ M Mainﬁith.rily

com.example,

hrissi.friends (a

Android Project View

Die Ereignissteuerung fiir die Anderungs-
operation implementieren.

Wechseln Sie dazu in die Klasse — MainActivity
und erweitern Sie die Implementierung der
Methode - initializeContextualActionBar().

costring ()7

InitializeContextualActionBar() erweitern.

Fir den Fall dass wir genau einen Datensatz
ausgewahlt haben, soll es mdéglich sein das Er-
eignis fir die Anderung auszuldésen. Deshalb
mussen wir in der enthaltenen Listener Metho-
de - onActionItemClicked() genau diesen Fall
erweitern.

Ermitteln Sie die beschriebene Stelle im Quell-
code.

Hinweis:
Unterhalb der — break-Anweisung (Fall — cap_dele-
te) — Methode onActionItemClicked().

Die Methode - createEditFriendDialog() werden wir
gleich noch als Hilfsmethode im unteren Teil der
Klasse — MainActivity implementieren.

Eingabehilfe:

case R.id.cab_change:

//Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben
Log.d(LOG_TAG, "Eintrag &dndern");

//Durchlaufe die Liste mit den Listenpositionen der
Freunde

for (int i = @; i < touchedFriendsPositions.size();
i++) {

//ermittle den Wert fiir die Listenposition an der

Callback-Methode onActionItemClicked()
erweitern.

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

Erganzende Erlauterung:
Das Containerobjekt — SparseBooleanArray nutzen
wir, um uns die Positionen der ausgewahlten Daten-
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Stelle 1
boolean isChecked =
touchedFriendsPositions.valueAt(i);
if (isChecked) {
//Ermittelt die Position des gewdhlten,
//aktuellen Freundes

int postitionInListView
= touchedFriendsPositions.keyAt(i);

//Ermittelt den Freund an dieser Position
Friend friend
= (Friend)
friendListView
.getItemAtPosition(
postitionInListView);

//Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben
Log.d(LOG_TAG,
"Position im ListView: \n"
+ postitionInListView + " Inhalt:
+ friend.toString());

//Deklaration und Initialierung
//des Bearbeitungsfensters
AlertDialog editFriendDialog
= createEditFriendDialog(friend);

//Anzeige des Bearbeitungsfensters
editFriendDialog.show();

}
}
//Beenden der ARtion
mode.finish();

satze aufzunehmen. Das Objekt &hnelt im Umgang
einer HashMap.

Wir kdénnen mit Hilfe der Methoden - keyAt(int i)
und — valueAt(int i) die Elemente des Containers
durchlaufen. Fir den Fall, dass wir Uiber die Schlls-
sel (keys) mit aufsteigenden Werten (int i) iterieren
wird der Schllsselwert in aufsteigender Reihenfolge
ermittelt und zuriickgegeben. Anderenfalls wird der
zugehodrigen Wert (values) selbst, ebenfalls in auf-
steigender Reihenfolge ermittelt und
zuriickgegeben.

public class

SparseBooleanArray

extenc ject

Ctors | Methods | Inherited Methods | [Expand All]
Added in APl level 1

ky

implements Cloneab

java lang Object
Landroid util SparseBooleandrray

~ Class Overview

SparseBooleanArrays map integers to booleans. Unlike a nermal a

indices. It is intend

emory efficient than using a Ha

because it avoids auto-boxing keys and values and its data structu

each mapping

Note that this container keeps its m s in an array data structure, using a binary search to find keys. The

han a traditional Has!
nd deleting entries in the

not significant, less

break;
API Klasse SparseBooleanArray

ses Callback-Methode onPrepareActionMode() im-
an plementieren.
3"?] o L p\:b ::_L::olean onPrepareActionMode (ActionMode mode, Menu menu) { . . . . .
16 e T TinaTIen (40, cab change) Zum jetzigen Zeitpunkt haben wir die Me-
o | iteasecPistils trum); thode zwar deklariert, aber noch nicht
| scem cecmoibizifaise) implementiert. Diese Callback-Methode soll
rotarn true: aber kilinftig sicherstellen , dass die Bear-
* beitung nur dann mdglich ist, wenn genau

ein Datensatz ausgewahlt wurde.
Eingabehilfe:

/*Mit dieser Callback-Methode reagieren wir auf den
Methoden-Aufruf invalidate().Fiir den Fall, dass mehr
als nur 1 Eintrag ausgewdhlt wurde Lassen wir das
Edit-Symbol verschwinden.*/
@Override
public boolean onPrepareActionMode(ActionMode mode,
Menu menu) {

MenuItem item = menu.findItem(R.id.cab_change);

if (selCount == 1) {

item.setVisible(true);

Suchen Sie die Methodendeklaration! Andern
Sie dazu den Quellcode ab und erganzen Sie
die Kommentare, wie nebenstehend angezeigt.
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} else {
item.setVisible(false);
return true;
€ MainActivityjava %
389
380
391
382
393
394
385
396 private AlertDialog itFriendDialog(final Friend friend) {
397
398 ter
399 .Builder bui lder(this):
400
401 Den LayoutInflater (Befiiller) initialisieren
402 LayoutInflater inflater = getLayoutInflater();
403
404 itialisiert (befiillt) die View des Di,
405 View dialogsView = inflater.inflate(R.lay:
406
407 d emai.
408 1
409 final EditText etName_dialog = (EditText) dialogsView.findViewById(R.id.etName dialeg);
410 etName_dialog.setText (friend.getName());
411
412 final EditText etPhone_dialog = (EditText) dialogsView.findViewByTd(R.id.etPhane dialog);
413 etPhone_dialeg.setText (friend.getPhone(});
414
415 final EditText etEmail_dialog = (EditText) dialogsView.findViewById(R.id.etEmail dialog);
416 etEmail_dialog.setText(friend.getEmail()):
417
417
418
419 ter anzeigen
420 itle)
421
422
423 o =
426 'Lesen der en
427 String name. _dialog.getText () .toString():
428 String phoneString = etPhone_dialog.getText () -toString();
429 String emailString = etEmail_dialog.getText().toString():
430
431 //Prifung ob E: dern fehlen
432 if ((TextUtils xtUcils. isEmpty(phoneString))
433 || (TextUtils.isEmpty(emailString))) [
434 an.d(LDG_TAG, "Ein Eintrag enthielt keinen Text. Daher Abbruch der Kndemnq "
435 return;
436 i
438 // An die SQLite
439 Friend .getId(),
440
441
242 //Log-Meldung eug nd im Logea n
a3 Log.d(LOG TAG, "Alter Eintrag - ID: + nd.getId() + " Inhalt: "
444 + friend.toString());
445 Log.d(LOG TAG, "Neuer Eintrag - ID: " + updatedFriend.getId() + " Inhalt: "
446 + updatedFriend.toString());:
447
448 desliste
443
450
451 enster.
452
453 b
455
456 ®f =
458
459
460
462
463
464 return builder.create():; I
465 }

Eingabehilfe:

/*ERGANZUNG: dndern eines Datensatzes. Wir erzeugen
ein Bearbeitungsfenster, iiber nehmen die Werte fiir
name, phone und email des ausgwdhlten akRtuellen Freun-
des in die Texteingabefelder. Fiir den Fall, dass der
Benutzer die Daten dndert und auf die Schaltfldche
Eintrag dndern Rlickt sollen die gednderten Daten in

Ereignissteuerung des Dialogfensters.

Erganzen Sie dazu den Quellcode und die Kom-
mentare, wie nebenstehend angezeigt.

Fortsetzung:
//Titel im Bearbeitungsfenster anzeigen
builder.setView(dialogsView);
.setTitle(R.string.dialog_title);

//Ereignissteuerung flr die Schaltfldche Eintrag dn-
dern im Bearbeitungsfenster

.setPositiveButton(R.string.dialog_button_positive,
new DialogInterface.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(
DialogInterface dialog, int id) {
//Lesen der gednderten Daten
String nameString
= etName_dialog.getText().toString();
String phoneString
= etPhone_dialog.getText().toString();
String emailString
etEmail_dialog.getText().toString();

//Priifung ob Eingaben 1in den
//Texteingabefeldern fehlen
if ((TextUtils.isEmpty(nameString))
|| (TextUtils.isEmpty(phoneString))
|| (TextUtils.isEmpty(emailString))) {
Log.d(LOG_TAG,
"Ein Eintrag enthielt keinen Text. Daher Ab-
bruch der Anderung.");
return;

}

// An dieser Stelle schreiben wir die gednderten Da-
ten in die SQLite Datenbank
Friend updatedFriend
= dieDatenquelle.updateFriend(friend.getId(),
nameString,
phoneString,emailString);

//Log-Meldung erzeugen und im Logcat ausgeben
Log.d(LOG_TAG,

"Alter Eintrag - ID: "
+ friend.getId() + " Inhalt: "
+ friend.toString());
Log.d(LOG_TAG,
"Neuer Eintrag - ID:
+ updatedFriend.getId()
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der Datenbank gespeichert werden. Klickt der Benutzer
anderenfalls auf die Schaltfldche Abbrechen wird der
Vorgang abgebrochen und das Bearbeitungsfenster ge-
schlossen */
private AlertDialog createEditFriendDialog(

final Friend friend) {
//Erzeugung eines Dialogfensters(Bearbeitungsfenster)

AlertDialog.Builder builder
= new AlertDialog.Builder(this);

//Den LayoutInflater (BefiilLler) initialisieren
LayoutInflater inflater
= getLayoutInflater();

//Initialisiert (befiiLlt) die View des Dialogfensters
mit dem XML-Layout
View dialogsView
= inflater.inflate(
R.layout.dialog_edit_friend, null);

/*Schreibt die Werte filir den ausgewdhlten Freund
(name, phone und email)in die Texteingabefelder im
Bearbeitungsfenster*/
final EditText etName_dialog
= (EditText) dialogsView
.findviewById(R.id.etName_dialog);
etName_dialog.setText(friend.getName());

final EditText etPhone_dialog

= (EditText) dialogsView
.findviewById(R.id.etPhone_dialog);

etPhone_dialog.setText(friend.getPhone());

final EditText etEmail_dialog

= (EditText) dialogsView
.findViewById(R.id.etEmail_dialog);

etEmail_dialog.setText(friend.getEmail());

+ " Inhalt: "
+ updatedFriend.toString());

//Anzeige der gednderten Freundesliste
showAllListEntries();

//Schliefien des Bearbeitungsfensters
dialog.dismiss();

1

//Ereignissteuerung flir die Schaltfldche Abbrechen im
Bearbeitungsfenster
.setNegativeButton(
R.string.dialog_button_negative,
new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(
DialogInterface dialog, int id) {

//Abbruch des Vorgangs und Schlieflen des Bearbei -
tungsfensters
dialog.cancel();
}
})s

return builder.create();

367 EOverride

368 @ public void onDestroyActionMode (ActionMode mode) |
369 selCount = 0;

370 1

Callback-Methode onDestroyActionMode() im-
plementieren.

Um sicherzustellen, dass nach der Bearbeitung
die Ldésch- und Anderungsoperationen wieder
verfligbar sind, setzten wir mittels der Methode
— onDestroyActionMode() die Zahlervariable
auf 0.
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T
™ Select Deployment Target

Mo USE devices or running emulators detected Troubleshoot

Connected Devices
<none>

Available Emulators

[0 Mexus 5.4P| ;.1&5

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

Create New Emulator ‘

D Use same selection for future launches

m Cancel |

L=

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.
Emulator:

N RV Py

[CT

COER U R T RS NI

ild F Run 'app’ (Umschalt+F10) | Hel

4 L’Eﬁ % B G

it + % activity_mainxml

sinxml x

e stringsxml % |
-1 [L- @
—

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

Create MNew EmrL{Iatur |

5554:Nexus_SK_API_23

€ 1 ausgewdhit

Morname Nachname

49 (171) 69 64 043

info@domain.de

Tim
49 (173) 1234566
tim@mydomain.com

Tim

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.

Bearbeiten Sie Uber die Benutzeroberflache
einen angezeigten Datensatz.
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< 1 ausgewdhit

Vorname Nachname Vorname Nachname

Listeneintrag andern

Mame: Karl

49 (171) 69 64 043
49 (171) 69 64 043 Telefon 49 (173) 1234566

. : info@domain.de
info@domain.de :

E-Mail: karl@mydomain.com

Chite Chris
n: 49 (175) 77 66 777
A U | e =
& L a
} Tim
Tim 49 (173) 1234566
49 (173) 1234566 O tim@mydomain.com
tim@mydomain.com

Norname Nachname

Listeneintrag andern

Name: Karl

49 (171) 69 64 043
Telefon: 49 (173) 1234566

info@domain.de
E-Mail: karl@mydomain.com

ABBRECHEN AN DEI%

Chris
49 (175) 77 66 777 O
chris@mydomain.de

Karl
49 (173) 1234566 0
karl@mydomain.com

3
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