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1 Allgemeines

E Das Skript schildert den Umgang mit Android Studio anhand
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:

Download: Skript Android App Schulung
Download: Skript Android App Schulung (ODT)
Quellcodes: Android Studio Projekte mit den Lésungen

— Hier in Chrissis Edublog herunterladen

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

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

Alle Quellangaben wurden nach bestem Gewissen genannt und aufgefihrt. Permanent
begleitende Literatur waren:

[KUEOO]

Kinneth, Thomas “Android 4 - Apps entwickeln mit dem Android SDK",978-3-8362-1948-8,
2013, Galileo Computing

[KUEO1]

Klnneth, Thomas “Android 5 - Apps entwickeln mit Android Studio®“,978-3-8362-2665-3, 2015,
Galileo Computing

Christine Janischek @@@@ Seite 3
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1.1 Uberblick Projektthemen

BMI-Rechner Taschenrechner Wahrungsrechner
m

7 | 5554:Nexus_5_APL1 | = |

Mein BMI-Rechner 1.0 Mein Taschenrechner 1.0

& ‘ il &
[ ] [ ] {
o N \

|

-
Gewicht: 56 Zahl1: 12

Betrag: 'IZd

Grite: 1.70 Zahl2 4| van: Euro (EUR)

PEREEE -- s pelar st
A

Zum Wechselkurs von:1.3672

16.00 UMRECHNEN

Ausgangswihrung: 120.0 Eure (EUR)
Zielwahrung: 164.0 US Dallar (USD)
Wechselkurs: 1.3672

Christine Janischek @0lle) Seite 4
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»  Alle Programme

‘ ‘ | Programme/Dateien durchsuchen O | | H
| ¥=

Variante 1:
Starten der lokal installierten Anwendung.

Klicken Sie auf die Schaltflache - Start und
geben Sie den Begriff - Android in das Such-
feld ein.

j-'; Weitere Ergebnisse anzeigen

| Andruic]:

Programme (4)

| Android,Studie
'.“3 Free Slc;-,,é voice and

Starten Sie die Entwicklungsumgebung ,An-
droid Studio".

Im Bereich —» Programme erscheint daraufhin
die Option — Android Studio

Klicken Sie diese Option an, um die Entwick-
lungsumgebung zu starten.

= s suse .
?J Welcome to Android Studio

Recent Projects Quick Start

]

‘ @ Start a new Android Studio project
I,
I |

Ein Neues Projekt erzeugen.

Der angezeigte Dialog o6ffnet sich fir den Fall,
dass zuvor alle Projekte geschlossen wurden
bzw. die Entwicklungsumgebung erstmalig ge-
offnet wurde.

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

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen

@0lle) Seite 5
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Informatikstick2015 » |

Freigeben fir = Me

Mame

| EigeneDateien
| leon
| Programme
|| EIGENTUM van...

@fﬁgﬁ

Variante 2:
Starten der Anwendung aus der Digitalen Ta-
sche (Informatikstick).

Starten Sie die Digitale Tasche mit einem Klick
auf die Schaltflache — Start.

g Bluel 3.04

ﬁ Greenfoot 2.2.1
&

‘[t! Java-Editor 11,38

% Edipse 3.7 Indigo

* Violet UML

|71 db4o Objectmanager
e

Q Android Studio (32 Bit)
A,

* Android Studio (64 Bit)
._‘/}

L]
- “ Objektorientierte Programmierung

Starten Sie die Entwicklungsumgebung ,An-
droid Studio".

Je nachdem welche Hardwarevoraussetzungen
gegeben sind, besteht hier die Wahl zwischen
der 32 Bit und 64 Bit-Variante.

Wahlen Sie entsprechend die geeignete Varian-
te und klicken Sie die Schaltflache doppelt an.

Please provide the path to the Android SDK.
If you do not have the Android SDK, you can obtain it from d.android.com/sdk.

Select Android SDE: | C\Program Files\Andreid\sdk

B

N (o)

Aktueller Pfad zur SDK herstellen.

Fur den Fall, dass die Entwicklungsumgebung
bei erstmaligen 6ffnen die Angabe des Ortes
der installierten SDK anfordert, mussen Sie
den entsprechenden Pfad angeben.

Der Software Developement Kit (SDK).

Der Umfang der SDK nimmt entsprechend viel Spei-
cher in Anspruch. Mittlerweile betragt der Umfang
>20 GB.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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' Welcome 1o Android Studio " X'|| |Ein Neues Projekt erzeugen.

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

Android Studio &ffnet wurde.

¥ st new AncrordSudgcie Um ein neues Projekt zu erzeugen, wahlen Sie

Open on existing Androd Studio project im Quick Start-Menu die Option — Start a new

¥ Check out project frem Version Control + And r0|d Studlo proJect.

o Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

¥ Import an Android code sample

4 Configure ~ GetHelp ~
Android Studio:Start Menu

Christine Janischek @@@@ Seite 7

Berufliches Schulzentrum Wangen




Skript_Android_Schulung_Grundlagen.odt

2 Grundlagen: Projekte erstellen

2.1 Das Projekt BMI-Rechner 1.0

Seite 8 von 163 Version:1.0

— zurick zu Inhaltsverzeichnis

- New Project
M Android Studio

‘Configure your new project

name: | Mei 1.0

Company Damain: | edublog.emotionalspirit.de

Package name: de.emotionalspirit.cdublog.meinbmirechner

Project location: |

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

Geben Sie dazu die nebenstehend angezeigten
Angaben flr

1. Application name:
Der Anwendungsname.
2. Company Domain:
Ihre Internetadresse oder die Ihrer Schule.
3. Project location:
Wir nutzen bestenfalls den bereits vorhande-
nen Arbeitsbereich in
— EigeneDateien\Android_Apps der Digitalen
Tasche auf dem USB-Stick.

| Gi\Informatikstick20154\EigeneDateien\Android_Apps|

Je nach Konfiguration kann der Buchstabe
des Laufwerks variieren.

) Create New Project

H Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet

Minimum SDK | APl 15: Android 4.0.3 (IceCreamSandwich)

devices
that are active on the Google Play Store.

Help me choose

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

[ Wear

Minimun m SDK ‘ API 21: Android 5.0 (Lollipop) -
Ow

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

Minimum SDK | Glass Development Kit Preview n

Previous Next Canc Finish

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

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

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

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen

@0lle) Seite 8
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1 CremeNew Prjec x| | Im ersten Schritt nutzen wir die einfachste
Form zur Steuerung von Ereignissen. Die
— Empty Activity.

H' Add an Activity to Mobile

Add N Activity

Basic Activity
1
Fullscreen Activity Google AdMob Ads Activity Goagle Maps Activity
Ean i

Aktuelle Hinweise - Projekt erstellen
Built — Rebuilt Project

bei Rendering Problemen: Beim Erstellen eines neuen Projektes hat man
aktuell die Wahl zwischen einer Blank und Em-
Bhit W Coetbe Elams pty Activity. Wenn man wie bisher eine Blank
) Activity erzeugt werden auch zunachst Rende-
¥ Tip: Try to b{ﬁ']]:d the proj ring Probleme im Previewer angezeigt, die
verschwinden aber wenn man ein rebuilt
St+il1l bpilding project: the macht.
Christine Janischek Q0Ce Seite 9
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Creates anew blank activity with an action bar,

Title: Der BMI-Rechner ]

Menu Resource Name: | menu_main

Activity Name:

Layout Name:

me of the activity Enr launcher actiities th

Hinweis:

Seit Android Studio 2.0 ist an dieser Stell nur
die Angabe des Activity Namens und des Lay-
out Namens zwingend erforderlich.

Activity Name: | MainActivity

Generate Layout Fi

Layout Name: | activity_main

Unsere Anwendung wird vorerst mit einer ein-
zigen Activity Klasse auskommen. Wir
signalisieren mit dem Signalwort — Main, dass
es sich um den Startpunkt der Anwendung
handelt.

Zu den bendtigten Angaben:

1. Activity Name:
Name der ereignissteuernden Klasse (Con-
troller » Klasse).
2. Layout Name:
Name der XML-Datei. Sie beschreibt die Dar-
stellung der zugehdrigen Benutzeroberfldache
(View —» XML-Datei).
3. Title:
Wir legen mit dem Titel den angezeigten
Text in der Titel-Leiste fest. Dementspre-
chend variieren wir hier die Angabe, wie
nebenstehend angezeigt.
Menu Resource Name:
Jede Aktivitat hat ein eigenes Meni. Die Zu-
sammensetzung und Darstellung wird in
einer eigens daflir erzeugten XML-Datei defi-
niert. Wir nutzen in unserem Fall das
Hauptmenl — menu_main

Klicken Sie auf die Schaltflache — Finish, um
den Konfigurationsvorgang abzuschlieBen.

o1 -

1 % Select Theme

-

{ @

Recent

Manifest Themes
Project Themes
Material Dark
Material Light

II Haole Dark

DwigDefault

Dialogs
Light
All

Wahlen Sie dann das geeignete ,AppTheme".
Sie finden diese Schaltflache oberhalb der De-
sign-Blhne in der Symbolleiste.

€ MainActivity.java * 3 activity_mainxml x
- I I:L' ﬁl‘dexus-iv E'
=~

AppTheme

@Apg[ heme =I'\-'Iain

Palette

[ Layouts
D Framelayout

Themes sind vorgeschlagene Farbgebungsvari-
anten fir unsere Benutzeroberflachen.

Hierzu sollten die Standards bericksichtigt
werden. Google gibt dazu folgenden Rat:

1. App Design Theme: Holo Light
Schwarze Schrift auf weiBem Grund. Die
meisten Apps nutzen diese Vorgabe.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen

@00

BY NC SA
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2. Setting Design Theme: Holo Dark
WeiBe Schrift auf schwarzem Grund. Kommt
meistens nur fur die Einstellungsmdglichkei-
ten (Settings) der App zum Einsatz.

Wahlen Sie flr die App das Theme ,Holo
Light". Bestatigen Sie die Angabe im Fenster
~Select Theme" mit einem Klick auf die Schalt-
flache - OK.

Hinweis:

Die Wahl dieses Themes hindert uns nachher nicht
daran, unsere App farblich individuell zu gestalten.
Sie trifft nur die Grundsatzentscheidung ,,Dunkel auf
Hell* bzw. ,Hell auf Dunkel®. Dort sollten wir sinn-
vollerweise den Gewohnheiten der vielen App-
Nutzer Folge leisten.

I5] Nexus One~ = () AppTheme

- o 1]

4

= MainActivity -

]

1§15~

= @

-]

Exkurs: Gerdte (AVD) und API Level.

Gerate (AVD).

Das Android Virual Device entspricht dem mobilen
Endgerat das emuliert, also vom Emulator erzeugt
wird, um Anwendungen darauf testen zu kdénnen.
Wichtig zu wissen ist, dass der Emulator und die
Auswahl an Geraten abhangig ist von der Hard-
ware-Ausstattung des Testrechners.

API Level.
Das API Level bestimmt die verwendete Betriebssy-
temversion flr das emulierte mobile Endgerat.

Die Verwaltung installierter Gerdte und Betriebssys-
temversionen Ubernimmt der SDK Manager.

Der Software Developement Kit (SDK).

Der Umfang der SDK nimmt entsprechend viel Spei-
cher in Anspruch. Mittlerweile betragt der Umfang
nahezu 25 GB und ist damit in den meisten Fallen
zu umfangreich fir die Installation auf einem USB-
Stick.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen

@ Seite 11




Skript_Android_Schulung_Grundlagen.odt Seijte 12 von 163 Version:1.0

— zurick zu Inhaltsverzeichnis

2.2 Das Projekt Taschenrechner 1.0

Klicken Sie in der MenU-Leiste die Option File —
Close Project, um das noch gedffnete Projekt

¢ MeinBmiRechner_1 0 - [GAlnformatikstick20:
Analyze zu schlieBBen.

Edit View Mavigate Code

Mew Project...

Mew Module...

Import Project...

Import Module...

Import Sample...

New:... Alt+Ein
3 Open...

Reopen Project

P-.f" Settings... Strq+AIt|

Der angezeigte Dialog o6ffnet sich flir den Fall,
dass zuvor alle Projekte geschlossen wurden

% Android Studio
e e

g bzw. die Entwicklungsumgebung erstmals ge-
@ Welcome to Android Studio offnet wird.

-

Recent Projects Quick Start Um ein neues PrOjekt ZU erzeugen, Wahlen Sie

‘ im Quick Start-Menu die Option — Start a new
Android Studio project.

‘ @ Start a new Android Studio praject
I

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

New Project

X s Geben Sie dazu die nebenstehend angezeigten
Angaben flr

Configure your new project
5. Application name:
Der Anwendungsname.

Application name: I MeinTaschenrechner_l_Ol 6 . CO m pa ny DO m a I n:
Company Domain: | edublog.emotionalspirit.de Ihre Internetadresse oder die Ihrer Schule.
Package name: de.emotionalspinit.edublog.meintaschenrechner 1 0 7 . PrOjeCt |Ocati0n :

Wir nutzen bestenfalls den bereits vorhande-
nen Arbeitsbereich in

— EigeneDateien\Android_Apps der Digitalen
Project location: | Gi\Informatikstick2015\EigeneDateien’\Android_Apps\MeinTaschenrechner 1 0 Tasche auf dem USB-Stick.

Christine Janischek ©10IGO) Seite 12

Berufliches Schulzentrum Wangen BY NC_SA
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| Gi\Informatikstick2015\FigeneDateien\Android_Apps|

Je nach Konfiguration kann der Buchstabe
des Laufwerks variieren.

Select the form factors your app will run on

Different platforms require separate SDKs

[¥] Phone and Tablet

Minimus m SDK. AP115: Android 4.0.3 (IlceCreamSandwich)

Lower AP levels

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

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

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

i ® Create New Project

H Add an Activity to Mobile

Add No Activity
Basic Activity
Fullscreen Activity
oo | (N [(Gooca ] [ ]

Im ersten Schritt nutzen wir die einfachste
Form zur Steuerung von Ereignissen. Die
— Empty Activity.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen

@oce) Seite 13
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Creates anew blank activity with an action bar,

Activity Name:

Der BMI-Rechner ]

Menu Resource Name: | menu_main

Layout Name:

Title:

me of the activity Enr launcher actiities th

Hinweis:

Seit Android Studio 2.0 ist an dieser Stell nur
die Angabe des Activity Namens und des Lay-
out Namens zwingend erforderlich.

Activity Name: | MainActivity

Generate Layout Fi

Unsere Anwendung wird vorerst mit einer ein-
zigen Activity Klasse auskommen. Wir
signalisieren mit dem Signalwort — Main, dass
es sich um den Startpunkt der Anwendung
handelt.

Zu den bendtigten Angaben:

1. Activity Name:
Name der ereignissteuernden Klasse (Con-
troller » Klasse).
2. Layout Name:
Name der XML-Datei. Sie beschreibt die Dar-
stellung der zugehdrigen Benutzeroberfldache
(View —» XML-Datei).
3. Title:
Wir legen mit dem Titel den angezeigten
Text in der Titel-Leiste fest. Dementspre-
chend variieren wir hier die Angabe, wie
nebenstehend angezeigt.
Menu Resource Name:
Jede Aktivitat hat ein eigenes Meni. Die Zu-
sammensetzung und Darstellung wird in
einer eigens daflir erzeugten XML-Datei defi-

niert. Wir nutzen in unserem Fall das
Layout Name: | activity_main Hauptmen( -~ menu_main
Klicken Sie auf die Schaltflache — Finish, um
den Konfigurationsvorgang abzuschlieBen.
&ia00 Wahlen Sie dann das geeignete ,AppTheme".
| T SelectTheme Sie finden diese Schaltflache oberhalb der De-
: & sign-Buhne in der Symbolleiste.

Recent

Manifest Themes
Project Themes
Material Dark
Material Light

II Helo Dark

DwigDefault

Dialogs
Light
All

< MainActivity java % E activity_mainxml
- I I:Lv E@Nexus-ﬂ-v E"

E- E 0

AppTheme

@ApE[ heme =I'\-'Iain

Palette

[ Layouts
I:‘ FrameLlayout

Themes sind vorgeschlagene Farbgebungsvari-
anten flr unsere Benutzeroberflachen.

Hierzu sollten die Standards berlcksichtigt
werden. Google gibt dazu folgenden Rat:

3. App Design Theme: Holo Light
Schwarze Schrift auf weiBem Grund. Die
meisten Apps nutzen diese Vorgabe.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen

@00

BY NC SA
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4. Setting Design Theme: Holo Dark
WeiBe Schrift auf schwarzem Grund. Kommt
meistens nur fur die Einstellungsmdglichkei-
ten (Settings) der App zum Einsatz.

Wahlen Sie flr die App das Theme ,Holo
Light". Bestatigen Sie die Angabe im Fenster
~Select Theme" mit einem Klick auf die Schalt-
flache - OK.

Hinweis:

Die Wahl dieses Themes hindert uns nachher nicht
daran, unsere App farblich individuell zu gestalten.
Sie trifft nur die Grundsatzentscheidung ,,Dunkel auf
Hell* bzw. ,Hell auf Dunkel®. Dort sollten wir sinn-
vollerweise den Gewohnheiten der vielen App-
Nutzer Folge leisten.

I5] Nexus One~ = () AppTheme

- o 1]

4

= MainActivity -

]

1§15~

= @

-]

Exkurs: Gerdte (AVD) und API Level.

Gerate (AVD).

Das Android Virual Device entspricht dem mobilen
Endgerat das emuliert, also vom Emulator erzeugt
wird, um Anwendungen darauf testen zu kdénnen.
Wichtig zu wissen ist, dass der Emulator und die
Auswahl an Geraten abhangig ist von der Hard-
ware-Ausstattung des Testrechners.

API Level.
Das API Level bestimmt die verwendete Betriebssy-
temversion flr das emulierte mobile Endgerat.

Die Verwaltung installierter Gerdte und Betriebssys-
temversionen Ubernimmt der SDK Manager.

Der Software Developement Kit (SDK).

Der Umfang der SDK nimmt entsprechend viel Spei-
cher in Anspruch. Mittlerweile betragt der Umfang
nahezu 25 GB und ist damit in den meisten Fallen
zu umfangreich fir die Installation auf einem USB-
Stick.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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2.3 Das Projekt Wahrungsrechner 1.0

[ (TR p—— Klicken Sie in der MenU-Leiste die Option File —
L=t MeinBmiRechner 4 D o Close Project, um das noch gedffnete Projekt
Edit View Mavigate Code Analyze zu schlieBen.

Mew Project...
Mew Module..,
Import Project...
Import Module...
Import Sample...
Mew... Alt+Eiry
3 gpen...

Reopen Project

?f‘ Settings... Strq+AIt|

Der angezeigte Dialog 6ffnet sich flr den Fall,

.. . s = dass zuvor alle Projekte geschlossen wurden
* bzw. die Entwicklungsumgebung erstmalig ge-
viJ Welcome to Android Studio offnet wird.

RecentPmgers QuickStat Um ein neues Projekt zu erzeugen, wahlen Sie
[ — | im Quick Start-Menu die Option ,Start a new
| e Android Studio project®.

Christine Janischek @0lle) Seite 16
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Legen Sie nun schrittweise die Eigenschaften
fir Ihr neues Android-Projekt fest.

: New Project
M Android Studio

Geben Sie dazu die nebenstehend angezeigten
Angaben flr
Configure your new project
5. Application name:

Der Anwendungsname.
Application name: | MeinWaehrungsrechnerl 0 6. Company Domain:
Company Domain: | edublog.emotionalspirt e Ihre Internetadresse oder die Ihrer Schule.
Package name: de.emotionalspirit.edublog.meinwaehrungsrechnerl_0 7 PrOjeCt |0cati0n:
| Wir nutzen bestenfalls den bereits vorhande-
nen Arbeitsbereich in
— EigeneDateien\Android_Apps der Digitalen
Tasche auf dem USB-Stick.

Project location: G:\Informatikstick2015\EigeneDateien\Android_Apps\MeinWaehrungsrechnerl 0 ‘ B

j | Gi\Informatikstick2015\EigeneDateien\Android_Appd

Je nach Konfiguration kann der Buchstabe
des Laufwerks variieren.

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

Select the form factors your app will run on
Dffcent s e sepate S Der Assistent macht uns dazu einen Vorschlag
fur Telefone und Tablets.

[¥] Phone and Tablet

Minimus m SDK API15: Android 4.0.3 (IceCreamSandwich)

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

Christine Janischek Seite 17
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i ® Create New Project

H' Add an Activity to Mobile

Add No Activity

Basic Activity

Im ersten Schritt nutzen wir die einfachste
Form zur Steuerung von Ereignissen. Die
— Empty Activity.

Crestes a new blank activity with an action bar.

Der BMI-Rechner
i

Activity Name:
Layout Name:

Title:

Blank Activity

Hinweis:

Seit Android Studio 2.0 ist an dieser Stell nur
die Angabe des Activity Namens und des Lay-
out Namens zwingend erforderlich.

Unsere Anwendung wird vorerst mit einer ein-
zigen Activity Klasse auskommen. Wir
signalisieren mit dem Signalwort — Main, dass
es sich um den Startpunkt der Anwendung
handelt.

Zu den benétigten Angaben:

1. Activity Name:

Name der ereignissteuernden Klasse (Con-
troller » Klasse).

Layout Name:

Name der XML-Datei. Sie beschreibt die Dar-
stellung der zugehdrigen Benutzeroberflache
(View -» XML-Datei).

Title:

Wir legen mit dem Titel den angezeigten
Text in der Titel-Leiste fest. Dementspre-
chend variieren wir hier die Angabe, wie
nebenstehend angezeigt.

Menu Resource Name:

Jede Aktivitat hat ein eigenes Meni. Die Zu-
sammensetzung und Darstellung wird in
einer eigens daflir erzeugten XML-Datei defi-
niert. Wir nutzen in unserem Fall das
Hauptmenl — menu_main

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Activity Name: | MainActivity
Generate Layout Fi

Layout Name: | activity_main

Klicken Sie auf die Schaltflache — Finish, um
den Konfigurationsvorgang abzuschlieBen.

?I - »
1 ¥ Select Theme : j

-
| ‘El_-

R

Recent
Manifest Themes
Project Themes
Material Dark
Material Light
II Hole Dark
Holo Light
Devi Default
Dialogs
Light
All

Wahlen Sie dann das geeignete ,AppTheme".
Sie finden diese Schaltflache oberhalb der De-
sign-Blhne in der Symbolleiste.

i MainActivity.java x © activity_mainxml x P

Palette - 1 e |l Mescus 4+ i~ @quheme “ Main
Layouts

=l
l:‘ Framelayout

Themes sind vorgeschlagene Farbgebungsvari-
anten flr unsere Benutzeroberflachen.

Hierzu sollten die Standards bericksichtigt
werden. Google gibt dazu folgenden Rat:

5. App Design Theme: Holo Light
Schwarze Schrift auf weiBem Grund. Die
meisten Apps nutzen diese Vorgabe.

6. Setting Design Theme: Holo Dark
WeiBe Schrift auf schwarzem Grund. Kommt
meistens nur flur die Einstellungsmdglichkei-
ten (Settings) der App zum Einsatz.

Wahlen Sie fir die App das Theme ,Holo
Light". Bestatigen Sie die Angabe im Fenster
~Select Theme™ mit einem Klick auf die Schalt-
flache - OK.

Hinweis:

Die Wahl dieses Themes hindert uns nachher nicht
daran, unsere App farblich individuell zu gestalten.
Sie trifft nur die Grundsatzentscheidung ,,Dunkel auf
Hell* bzw. ,Hell auf Dunkel®. Dort sollten wir sinn-
vollerweise den Gewohnheiten der vielen App-
Nutzer Folge leisten.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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= ——— — i Exkurs: Gerdte (AVD) und API Level.
w| [l5 Nexus One~ | [ |= (M AppTheme MainActivity = y Ij11s-
- BT ] 1@ %] | Gerate (AVD).

Das Android Virual Device entspricht dem mobilen
Endgerat das emuliert, also vom Emulator erzeugt
wird, um Anwendungen darauf testen zu kdnnen.
Wichtig zu wissen ist, dass der Emulator und die
Auswahl an Geraten abhangig ist von der Hard-
ware-Ausstattung des Testrechners.

API Level.
Das API Level bestimmt die verwendete Betriebssy-
temversion flr das emulierte mobile Endgerat.

Die Verwaltung installierter Gerate und Betriebssys-
temversionen Ubernimmt der SDK Manager.

Der Software Developement Kit (SDK).

Der Umfang der SDK nimmt entsprechend viel Spei-
cher in Anspruch. Mittlerweile betragt der Umfang
nahezu 25 GB und ist damit in den meisten Fallen
zu umfangreich fir die Installation auf einem USB-
Stick.

Christine Janischek @ Seite 20
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3 Modell: Implementierung der Fachklassen

3.1 Die Fachklasse des BMI-Rechner 1.0

7 MeinBmiRechner 1.0 ' “2app [ src [ main » [ java © 5] de [ emotionalspirit

1 i1 Android - O | - I"| ® MainAciivityjava X
Caapp " — =
[ manifest_ - :
[ java o Cut StrgeX | = Android fesour
[ Android resour

[ de.et [J Copy Strg+C

Neue Fachklasse erstellen.

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

r = : =

Mame: | Brmirechner

| C Class

Kind:

Klassenname festlegen.

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

C) Bmirechnerjava * | @ activity_mainxml| * | T MainActivity,java * |

package de.emotionalspirit.edublog.meinbmirechner 1 0;

public class Bmirechner |

}

e I ST B SO PR S S
*
3
]
1]
21
T
b
[+

a4

£ Bmirechnerjava % o activity_mainxml X | (€ MainActivity.java ‘
1 package de.emotionalspirit.edublog.meinbmirechner 1_0;
2

3 7

4 * Created by Chrissi on 31.03.2015.

5 4 I

[ public class Bmirechner {

7 // Deklaration der Eigenschaften (Attribute)

8

9
10 Standard (Defa Eonstr x

Grundgertist einer Klasse festlegen.

1. Deklaration der Attribute

2. Deklaration des Konstruktors

3. Get-Methoden (Getter) deklarieren und
implementieren.

4. Set-Methode (Setter) deklarieren und
implementieren.

5. Sonstige Methoden deklarieren und im-
plementieren

Ubernehmen Sie die nebenstehend ange-
zeigten Kommentare.

Deklarieren:
In der objektorientierten Programmierung ist mit
der Deklaration die
1. Festlegung einer Dimension, eines Bezeich-
ners,
2. eines Datentyp und

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen

@00

BY NC SA

Seite 21




Skript_Android_Schulung_Grundlagen.odt

Seite 22 von 163

Version:1.0
— zurick zu Inhaltsverzeichnis

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 bendétigten Quellcode, also Inhalt einer
Methode. Dabei dient der Quellcode dazu, die ge-
winschten  Verhaltensweisen eines  Systems
(Programmes) zu realisieren.

Bmirechner |

- bmi: double ‘
- gewicht: double
- groesse; double ‘

+ Bmirechner()

+ berechnen()

+ getBmi(). double

+ getGewichi(). double
+ getGroesse():. double \
+ setBmilbmi: double) |
+ setGewichi{gewicht. double)
+ setGroesse(groesse; double)

UML-Klasse: Bmirechner

Klasse

Attribute

Konstruktor
& Methoden

Fachklasse implementieren.

Wir implementieren die Fachklasse — Bmirech-
ner, indem wir sie mit dem bendtigten
Quellcode ausstatten.

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

private double groesse;
private double gewicht;
private double bmi;

[ - R

10

Deklaration der Attribute.
private double groesse;

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

Der primitive Datentyp — double bestimmt den
Wertebereich und das Zahlenformat fir eine
Gleitkommazahl mit doppelter Genauigkeit. So-
bald in Java eine Gleitkommazahl (Darstellung
einer reellen Zahl) verarbeitet werden soll grei-

Christine Janischek
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fen die meisten Programmierer zum Datentyp
— double. Mit der Bestimmung des geeigneten
Datentyps flr ein Attribut wird gleichzeitig der
maximal benétigte Speicherplatz vorab reser-
viert.

— groesse ist der Attributname. Attribute wer-

den in Java kleingeschrieben und enthalten
keine Umlaute und/oder Sonderzeichen.

Hinweis:
Leerzeichen sind auch Sonderzeichen!

Deklarieren Sie auch die Gbrigen Attribute.

125 ctandard Defanlt)l Fonstroktor

13 ©  public Bmirechner(){
1
15 6 )

Deklaration des Konstruktors.

Der Konstruktor einer Klasse sorgt daftir, dass
beliebig viele Objekte der Klasse erzeugt ,kon-
struiert" werden kénnen.

Jeder Benutzer erzeugt damit sein eigenes
Bmirechner-Objekt.

Wir nutzen den Standard Konstruktor, ohne Pa-
rameter und ohne Initialisierung von
Anfangswerten. Neu erzeugte Bmirechner-
Objekte sind also am Anfang ihrer Entstehung
~wertelos".

Beispiel Attribut ,bmi":

Get-Methode

public double getBmi
return bmi;

1

Set-Methode

thiz.bmi = pBmi;
}

Kapselung:
Ein Prinzip der Informatik bei dem der Zugriff auf
Daten bewusst durch den Programmierer reguliert

Deklaration und Implementierung der Get- und
Set-Methoden.

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

Implementieren Sie auBerdem nach dem (glei-
chen Muster die Get- und Set-Methoden fir 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-

Christine Janischek
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wird.

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

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

klasse Person und Rechner verteilen. Wir haben es
uns in dem obigen Beispiel also sehr einfach ge-
macht, eine Benutzeroberflache, eine Fachklasse.

public veoid berechnen(){

this.bmi = this.gewicht / (this.groesse * this.groesse);

Deklaration und Implementierung sonstiger
Methoden.

Die Methode flr die Berechnung des BMIs.
BMI-Formel:

BMI = gewicht/ (groesse*groesse)

In dieser einfachen Variante wird es nur eine
Funktionalitat geben, namlich die Mdglichkeit
den BMI zu berechnen. Die Erweiterung um
eine Interpretationskomponente erfolgt zu ei-
nem spateren Zeitpunkt.

Hinweis:
Unsere Software wird nie optimal sein - Software-
entwicklungszyklus.

Christine Janischek
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"% MeinTaschenrechner_1_0 E'.'app [ sre B main tljava Bl de } B3 emotionalspirit |

h] lﬁl Android v| B =+ | #- 1+ | (© MainActivityjava % 3 acti

o

§ Caapp Dalatta F T

* . - .
[java M cut StigeX | = droid res

v m Copy Strg+C EI Android res

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 New Class

—

’-H

Marme: | Taschenrechnerl

| 1]

[ad
q Cancel |

Kind: | © Class

Klassenname festlegen.

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

C MainActivity java

[ =Y . . - .
© activity_mainxml X | C Taschenrechner.java x

O -] oy A M= La R

package de.emotionalspirit.edublog.meintaschenrechner 1 0;

6 £
* Created by Chrissi on 07.04.2015.
& =

public Elass Taschenrechner {

1

€ Taschenrechnerjava * o activity_mainxml % | € MainActivityjava x

1 package de.emotionalspirit.edublog.meintaschenrechner_1_0:
2

3

4 * Created by Chrissi on 07.04.2015.

5 =/

(3 public class Taschenrechner [

7 Deklaration der Eigenschaften (Attribute)

8

9

10 Standard (Defa Konstr )

11
12
3 | // Gette r: Ermitte. Eigenscha r ines Objekte.
14
15
16
17 Setter ermitte, Eigel = e an da L des Objekte
ie
19
20
21 So. ige Me der ethoden d. mehr kénnen a r er d ermitte,
22
23 1

1.
2.
3

Grundgertst einer Klasse festlegen.

Deklaration der Attribute

Deklaration des Konstruktors
Get-Methoden (Getter) deklarieren und
implementieren.

Set-Methode (Setter) deklarieren und
implementieren.

Sonstige Methoden deklarieren und im-
plementieren

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),
Christine Janischek @0lle) Seite 25
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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-
winschten  Verhaltensweisen eines  Systems
(Programms) zu realisieren.

Taschenrechner

- ergebnis: double
- zahl1: double
- zah!2: double

+ Taschenrechner()

+ addieren()

+ dividieren()}

+ getErgebnis(). double
+ getZahll(}): double

+ getZahlZ(}): double

+ multiplizieren(}

+ setErgebnis(ergebnis: double)
+ setZahl1({zahll: double)
+ setZahlZ(zahlZ: double)
+ subtrahigren(}

Klasse

Attribute

Konstruktor
& Methoden

UML-Klasse: Taschenrechner

Fachklasse implementieren.

Wir implementieren die Fachklasse — Taschen-
rechner, indem wir sie mit dem bendtigten
Quellcode ausstatten.

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

private double zahll;
private double zahl2;
private double ergebnis;

oo -

10i

L

Deklaration der Attribute.
private double zahlil;

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

Der primitive Datentyp — double bestimmt den
Wertebereich und das Zahlenformat fir eine
Gleitkommazahl mit doppelter Genauigkeit. So-
bald in Java eine Gleitkommazahl (Darstellung
einer reellen Zahl) verarbeitet werden soll grei-
fen die meisten Programmierer zum Datentyp
— double. Mit der Bestimmung des geeigneten

Christine Janischek
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Datentyps fir ein Attribut wird gleichzeitig der
maximal benétigte Speicherplatz vorab reser-
viert.

— zahl1l ist der Attributhname. Attribute werden

in Java kleingeschrieben und enthalten keine
Umlaute und/oder Sonderzeichen.

Hinweis:
Leerzeichen sind auch Sonderzeichen!

Deklarieren Sie auch die lbrigen Attribute.

13 6 public Taschenrechner({){
14
15 6 )

Deklaration des Konstruktors.

Der Konstruktor einer Klasse sorgt daflir, dass
beliebig viele Objekte der Klasse erzeugt ,kon-
struiert™ werden kénnen.

Jeder Benutzer erzeugt damit sein eigenes Ta-
schenrechner-Objekt.

Wir nutzen den Standard Konstruktor, ohne Pa-
rameter und ohne Initialisierung von
Anfangswerten. Neu erzeugte Taschenrechner-
Objekte sind also am Anfang ihrer Entstehung
~wertelos".

Beispiel Attribut ,,ergebnis":

Get-Methode (Ermittlung)

public double getErgebniz() [

return ergebnis;

Set-Methode (Ubermittlung)

public void zetErgebnis {(double ergebnia) |

this.ergebnis = ergebnis;

Deklaration und Implementierung der Get- und
Set-Methoden.

Berlicksichtigen Sie, dass wir auf die Eigen-
schaftswerte der Taschenrechner-Objekte von
auBerhalb der Klasse (z.B. von der Benutzero-
berflaiche aus) zugreifen missen. 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-
klasse Rechner, Rechenoperation und die erbenden
Klassen Addition, Subtraktion, Multiplikation und Di-
vision verteilen. Wir haben es uns in dem obigen
Beispiel also sehr einfach gemacht, eine Benutzero-

Christine Janischek
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Kapselung:

Ein Prinzip der Informatik bei dem der Zugriff auf
Daten bewusst durch den Programmierer reguliert
wird.

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

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

berflache, eine Fachklasse.

au
51 Sonstige Methoden: Methoden
5 public void addieren() {

53

54 this.ergebnis =this.zahll +this.zahl2;
55 }

Deklaration und Implementierung sonstiger
Methoden.

Die Methode flr die Addition.
Formel:

Ergebnis = zahll + zahll

In dieser einfachen Variante werden nur vier
Funktionalitaten implementiert, namlich die
Mdglichkeit zu addieren, subtrahieren, multipli-
zieren und dividieren.

Implementieren Sie auch die Ubrigen Grundre-
chenarten.

Die Erweiterung um zwei weitere Rechenopera-
tionen erfolgt zu einem spateren Zeitpunkt.

Hinweis:
Unsere Software wird nie optimal sein — Soft-
wareentwicklungszyklus.

Christine Janischek
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3.3 Die Fachklasse des Wahrungsrechner 1.0

(e} MeinWaehrungsrechnerl 0 - E;;", Cere [ main Eljaua \ Bl de ) EJ emot
g 8 Angroid - © & | #- I+ | © MainActivityjava x |
g Caapp Dalatta .
g oo Y. © P
. Ll java M Cut Strg+X & lafidroid res:
£ = [l Copy Strg+C EI :Tdrcud res

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 New Class

—

Mame: I Waehrungsrechner

Kind: | C Class

Klassenname festlegen.

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

C MainActivity.java x 3 activity_mainxml % | (€' Waehrungsrechner.java x L

package de.emotionalspirit.edublog.meinwaehrungsrechnerl 0;

K—j,’x:
i * Created by Chrissi on 05.04£.201
Y

public class Washrungsrechner |

o

}

< I LT I U N

Waehrungsrechner java € MainActivity java * K activity_mainxml *

package de.emotionalspirit.edublog.meinwashrungsrechner 1_0;

* Created by Chrissi on 09.04.2015.

public class Waehrungsrechner |

/ Deklaration der Eigenschaften (Attribute)

c
1
2
3
4
5
6
7
[}

w

10

Grundgertst einer Klasse festlegen.

Deklaration der Attribute

Deklaration des Konstruktors
Get-Methoden (Getter) deklarieren und
implementieren.

Set-Methode (Setter) deklarieren und
implementieren.

Sonstige Methoden deklarieren und im-
plementieren

1.
2.
3

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

Christine Janischek
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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 Anflllen der Metho-
den mit dem bendétigten Quellcode, also Inhalt einer
Methode. Dabei dient der Quellcode dazu, die ge-
winschten  Verhaltensweisen eines  Systems
(Programms) zu realisieren.

Waehrungsrechner

- betrag: double

- ergebnis: doubls

- in: String

-wvon: String

- wechselkurs: double

Waehrungsrechner()

getBetrag(): double

getErgebnis(): double

getin}: String

getVon(): String

getWechselkurs(y. double
setBetrag(pBetrag: double)
setErgebnis(pEergebnis: double)
setin(pin: String)

+ setVon(pVon: String)

+ setWechselkurs(pWechselkurs: double)
+ umrechnen(pWaehrung1: String, pWaehrung2: String)

N ‘ A )
Y

UML-Klasse: Waehrungsrechner

Klasse

Attribute

Konstruktor
& Methoden

Fachklasse implementieren.

Wir implementieren die Fachklasse — Waeh-
rungsrechner, indem wir sie mit dem
bendétigten Quellcode ausstatten.

Entsprechend den Vorgaben (Anforderungen)
der nebenstehend angezeigten UML-Klasse,
werden wir das in den kommenden Schritten
tun.
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R T T T TS T T T
private double betrag:
private String wvon;
private String ins
private double ergebnis;

private double wechselkurs;

Deklaration der Attribute.
private double betrag;

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

Der primitive Datentyp — double bestimmt den
Wertebereich und das Zahlenformat fir eine
Gleitkommazahl mit doppelter Genauigkeit. So-
bald in Java eine Gleitkommazahl (Darstellung
einer reellen Zahl) verarbeitet werden soll grei-
fen die meisten Programmierer zum Datentyp
— double. Mit der Bestimmung des geeigneten
Datentyps flr ein Attribut wird gleichzeitig der
maximal bendtigte Speicherplatz vorab reser-
viert.

— betrag ist der Attributname. Attribute wer-
den in Java kleingeschrieben und enthalten
keine Umlaute und/oder Sonderzeichen.

Hinweis:
Leerzeichen sind auch Sonderzeichen!

Deklarieren Sie auch die Gbrigen Attribute.

Deklaration des Konstruktors.

Der Konstruktor einer Klasse sorgt daftir, dass
beliebig viele Objekte der Klasse erzeugt , kon-
struiert" werden kénnen.

Jeder Benutzer erzeugt damit sein eigenes
Waehrungsrechner-Objekt.

Wir nutzen den Standard Konstruktor, ohne Pa-
rameter und ohne Initialisierung von
Anfangswerten. Neu erzeugte Waehrungsrech-
ner-Objekte sind also am Anfang ihrer
Entstehung ,wertelos".

w,

Beispiel Attribut ,,ergebnis™:

Get-Methode (Ermittlung)

Deklaration und Implementierung der Get- und
Set-Methoden.

Berlicksichtigen Sie, dass wir auf die Eigen-
schaftswerte der Waehrungsrechner-Objekte
von auBerhalb der Klasse (z.B. von der Benut-
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public double getErgebni

return ergebnis;

Set-Methode (Ubermittlung)

public void setErgek

nis {double ergebnia) |

thiz.ergebniz = ergebnis;

Kapselung:

Ein Prinzip der Informatik bei dem der Zugriff auf
Daten bewusst durch den Programmierer reguliert
wird.

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

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

zeroberflache aus) zugreifen missen. Jedes At-
tribut bendtigt deshalb eine Get- und Set-
Methode.

Implementieren Sie auBerdem nach dem glei-
chen Muster die Get- und Set-Methoden fir 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-
klasse Rechner, Waehrung und Kurs verteilen. Wir
haben es uns in dem obigen Beispiel also sehr ein-
fach gemacht, eine Benutzeroberflache, eine
Fachklasse.

Die ELSE IF-Kontrollstruktur :
Eine Fallunterscheidung mit mehreren Bedingun-

gen.
if(Bedingung){
Anweisungol1;
Anweisungoz2;
}else if(Bedingung){
Anweisung@3;
Anweisungé4;
}else if(Bedingung){
Anweisung@s;
Anweisungo6;
}else if(Bedingung){
Anweisungo7;
Anweisungo8;
}else{
Anweisungo9;
Anweisungl10;
}

Deklaration und Implementierung sonstiger
Methoden.

Methode — umrechnen(von, in)
Abhangig von der Wahl des Benutzers (von, in) soll
der Wechselkurs bestimmt werden.

Flr die vier Wahrungen:
1. Euro (EUR)
2. Britisches Pfund (GBP)
3. US Dollar (USD)
4. Japanischer Yen (JPY)

ergeben sich 16 Kombinationen die der Benut-
zer auswahlen kann. All diese Falle missen wir
berlicksichtigen:

von Euro (EUR)

Euro (EUR)

in

Christine Janischek
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Die Methode umrechnen(String pVon, String pIn)||\wechsel- |1.00000
nutzt die Kontrollstruktur zur Behandlung der 16 Kurs
maoglichen Falle:
a3 Sonstige Methode: Methoden die mehr k en als nur er- und
B ] it aMacranrs euars (e @Ry s von Euro (EUR)
13 pWashrung2.equals ("Eurc (EUR)")){ . ayp
& //Bura @) < Buzo @) in Britisches Pfund (GBP)
hin.setT(gHeenronga) | wechsel- |0.72085
> | fmmtnrungs -eguase rori mischon Frond. (@) { kurs
. tnis wensetiurs - o205
75 this.setVon (pWaehrungl) ; R
76 this.setIn(piaehrungg?-' von Britisches Pfund (GBP)
77 lelse if (pWashrungl.equals({"Britisches Pfund (GBP)") &s
Britisens Srumd (GF) - Bestieches Pfoad (GP) in Britisches Pfund (GBP)
&0 this.wechselkurs = 1.00000;
b th:.Ls.sel:Vc:n(pWaEhrungl); Wechsel - 1 . 00000
a2 this.setIn(pWashrungl);
kurs
von Euro (EUR)
e [ N athrungs emuie 108 bottar G in US Dollar (USD)
157 Japanischer Yen (JPY) - US Dollar (USD
e et wechsel- | 1.05987
i:i }em:m.setln(phaehrungc): kurs
162 this.wechselkurs = 0.00000%
163 I3
164 this.ergebnis = Math.round((this.betrag * this.wechselkurs)*100)/ 100:
6 | von US Dollar (USD)
) o in US Dollar (USD)
AbschlieBend soll dann der Betrag in die Ziel-
wdhrung umgerechnet werden: wechsel- 11.00000
kurs
zielwahrung = ausgangswahrung * wechselkurs;
N . ) . . von Euro (EUR)
Hier sind viele L6sungsansatze madglich! - i
in Japanischer Yen (JPY)
Eine relativ einfache Ldsungsvariante mittels||wechsel- |126.86000
einer ELSE IF-Kontrollstruktur wird hier vorge-| kurs
stellt.
von Japanischer Yen (JPY)
in Japanischer Yen (JPY)
wechsel- |1.00000
kurs
von Britisches Pfund (GBP)
in Euro (EUR)
wechsel- |1.38690
kurs
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von Britisches Pfund (GBP)
in US Dollar (USD)
wechsel- [1.47011

kurs

von Britisches Pfund (GBP)
in Japanischer Yen (JPY)
wechsel- [175.96000

kurs

von US Dollar (USD)

in Euro (EUR)

wechsel- [0.94337

kurs

von US Dollar (USD)

in Britisches Pfund (GBP)
wechsel- 0.68012

kurs

von US Dollar (USD)

in Japanischer Yen (JPY)
wechsel- [119.69000

kurs

von Japanischer Yen (JPY)
in Euro (EUR)

wechsel- [0.00788

kurs

von Japanischer Yen (JPY)
in Britisches Pfund (GBP)
wechsel- |0.00568

kurs

von Japanischer Yen (JPY)
in US Dollar (USD)
wechsel- |0.00835
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kurs

Exkurs

Kontrollstrukturen I

/ \

Fallunterscheidungen |

Wiederholstrukturen
Schleifen (Loops)

IF ELSE / \ TRY CATCH | /

ELSEIP T | switcH case | For-Schleife
While- SchlelfeI
Do-While-Schleife I
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@ Mein BMI-Rechner 1.0

00000

Gewchl: &+

Berechnen

Anzeige des berechneten
EMI

Wir werden nun die Benutzeroberflache fir un-
seren BMI-Rechner erzeugen.

[BE] Plain TextView
b Large Text
(B Medium Text
(5] Small Text

1.

Benutzeroberfldchen erzeugen.

Das Android Studio bietet hier zwei mdgliche
Varianten an:

Den Designer:

Ein Oberflachen-Generator, &hnlich dem
Swing-Designer in Eclipse. Es gibt jedoch
wesentliche Unterschiede und in der Praxis
werden wir sehen, das wir ohne grundlegen-
de XML-Kenntnisse nicht auskommen
werden.

Den Text-Editor

Ein XML-Editor fir die Beschreibung der Be-
nutzeroberflachen in XML-Quellcode.

Arbeitsweise:
Die beiden Varianten sind unabdingbar miteinander

Christine Janischek
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verbunden. Das heiBt konkret, dass Veranderungen
die im Text-Editor vorgenommen wurden im Design
ersichtlich werden, umgekehrt erzielt man densel-
ben Effekt. Der Wechsel zwischen den Varianten
erfolgt Uber die zwei Reiter ,Design™ und ,Text" un-
terhalb der Komponenten-Palette.

H res
drawable
layout
& activity_rmain.xml

@ content_mainxml

menu b\

onCreate-Methode im HalloWelt-Projekt

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
getContentView (R.layout.activity main);
Toolbar toolbar = (Toolbar) f£indViewById(R.id.toolbar):
setSupportActionBar (toolbar);

FloatingActionButton fab = (FloatingActionButton) findViewById(R.id.fah);
fab.setOnClickListener((view) - {
Snackbar.make{view, "Replace with your own action", Snackbar.LENGTH LONG)
.setAction("Action", null).show():

h:

Aktueller Hinweis: Blank Activity

In der onCreate-Methode der
- MainActivity.java

wird wie Ublich die View - activity_main ge-
setzt. Neu ist, dass die — activity_main eine
weitere xml-Datei, die — content_main, inclu-
diert.

Ahnlich wie beim dynamischen Weblayout
bleibt das Grundgertlist (MenUs) gleich nur der
Inhalt (Content) und die Ereignissteuerung va-
rieren. Das Start-Layout (GUI) fur die
Anwendung sollte also in die content_main.
(siehe Projekt HalloWelt).

Sie kdénnen auf diese Architektur verzichten,
wenn Sie bei Erzeugung eines neuen Projektes
anstelle dessen eine — Empty Activity verwen-
den.

Relatives Layout

Lineares Layout (vertikal)

Lineares Layout (horizontal)

‘ImageView: ivLogo

Lineares Layout (horizontal)

TextView: tvGewicht

EditText: etGewicht

Lineares Layout (horizontal)

TextView: tvGroesse

EditText: etGroesse

Lineares Layout (horizontal)

‘ Button: btBerechnen

Vorgehensweise: Component Tree.

AppTheme ,Holo Light" wahlen
Layoutschachtelung erzeugen
Komponenten im Layout platzieren
Komponenteneigenschaften definieren

N

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.

Praxis-Hinweis:

Das ist flir die Darstellung von Benutzeroberflachen
auf unterschiedlichen DisplaygréBen sehr sinnvoll.
Wahrend der Entwicklung verandern wir die Platzie-
rung jedoch stidndig. Bei jeder kleinen Anderung
mussten wir die gesamte Benutzeroberflache lber-
arbeiten. Die L6ésung des Problems ist die
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Lineares Layout (horizontal)

‘ TextView: tvErgebnis

Schachtelung von Layouts.

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

Das Lineare Layout (horizontal):

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

Component Tree AR - T |
@ Device Screen
! [H] Relatiyelayout
b & ja |§ ayou
BT,

Wiew - @string/hello_world

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. Diese werden, wie wir gleich ler-
nen, geschachtelt, um die gewlnschten
Ergebnisse zu erzielen.

Das Standard-Layout ist das ,Relative Layout".
In der Vergangenheit wurden haufig absolute
Layouts eingesetzt, diese haben sich auf mobi-
len Endgeraten aufgrund der unterschiedlichen
DisplaygréBen als sehr unflexibel erwiesen.

AL
Wl
-3
=

Component Tree

@ Device Screen
v il Relativelayout

] k- View - @string/hello_world

I i

spalod uasep

3pRID (5
—

LinearesLayout (Vertical) verwenden.

Klicken Sie dazu im linken Frame-Fenster , Pa-
lette" neben der Design-Blihne auf die Option
»LinearLayout (Vertical)".

s ruy T T

C ) MainActivity.java X | & activity_main.xml x

Falette E- 2 o e (I Mexus 4+
Layouts = MainActivity -

D Framelayout @v

= Lineall.‘xout (Vertical)

[ TableLa

But

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

Fligen Sie diese Komponente unterhalb des
~Relativen Layouts" ein.

LinearesLayout (Horizontal) verwenden.

Component Tree T = %0 g 1 /_cllél i . . .
W Device Screen ¢l horizo Die Anordnung fir die Komponenten innerhalb
e RelativeLayout £ des vertikalen Linearen Layouts soll zeilenwei-
. se erfolgen, dazu nutzen wir das horizontale
' . Lineare Layout:
Sollte danach so angezeigt werden:
ires ' [£] layout ¢ & activity_mainxml
H; C MainActivityjava ¥ | £ activity_mainxml|
Component Tree T = @ Palette - 20 o e [T Nexus 4+
@ Device Screen Layouts Rl i
|:| Framelayout =
-3 RelativeLayout E] &l E
[ CinearLayou ica
’:‘ LinearLayout (Horizontal) 1 Taklel aund —
I @ TextView - @string/hello_world

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

Fligen Sie diese Komponente in das ,Lineare
Layout (vertikal)" ein.

Schachtelung umsetzen.

I
Component Tree I =% g .
[ Device Screen g Wie wir eingangs im Uberblick (Vorgehenswei-
§ [F] RelativeLayout E se) sehen, werden die Komponenten innerhalb

w der horizontalen LinearLayouts platziert und
[[l] LingarLayout (horizontal) mit den bendétigten Eigenschaften versehen.

':‘ LinearLayout (horizontal)
':‘ LinearLayout (horizontal)
':‘ LinearLayout (horizontal)

s1peis (3,

Innerhalb des vertikalen Linearen Layouts plat-

[T lineort yout (horivontal 2 zieren wir dazu nun, auf die gleiche Weise, vier

L nesrtayout fhorzental g weitere horizontale Lineare Layouts fur die be-
|ﬂ|Text‘ur|ew--.;£t|'|nc_|-hEIIc_-.*.-crIcI 5 not|gten Komponenten-
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1. das Logo
Komponente Prafix @id/
ImageView iv ivLogo

2. die Einabe des Gewichts

Komponente Prafix @id/
TextView tv tvGewicht
EditText et etGewicht

3. die Eingabe der GroBe

Komponente Prafix @id/
TextView tv tvGroesse
EditText et etGroesse

4. die Schaltflache Berechnen
Komponente Prafix @id/

Button bt btBerechnen

5. die Anzeige des Ergebnisses (BMI)
Komponente Prafix @id/

TextView tv tvErgebnis

Realisieren Sie dazu die Layout-Schachtelung,
wie nebenstehend angezeigt.

Platz fur das Logo schaffen.

[
WM

Component Tree

Um zu einem spateren Zeitpunkt ein Logo an-

iceSc_reen gezeigt zu bekommen, flgen wir die
[H] Relativelayout ImageV|eW Komponente ein.

LinearLayout (vertica
(I y
"__‘ LinearLayout -I*"qi:cntehl
':‘ LinearLayout (h fpnta
y
':‘ LinearLayout (horizonta

Wahlen Sie dazu die ImageView Komponente
im linken Frame-Fenster — Palette aus:

£res 13yoUuT = 3CTVITY_Mainxmi

Sollte danach so angezeigt werden: - [\@\ MainActvityjavaixy B activity
Palette - 1= -

i Button |

£ Small Button B

C‘ RadioButton
|Z\ CheckBox
Switch

TonalaDuit

& ImageButton
= ProaressBar (Larae)
Christine Janischek @0lle) Seite 40
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Component Tree
Device Screen
Relativelayout
|:| LinearLayout (vertical
D LinearLayout (horizontal
& imageView

Linearl avout (horizontal

|
W
- 3

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

Fligen Sie dazu diese Komponente in das
- Lineare Layout (horizontale) ein.

Properties
focusablelnTouchMode ||
importantForAccessibilit
labelFor

Die Eigenschaft ,id" flir das Logo definieren.

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 muissen Sie diese im
~Component Tree" anklicken.

Nutzen Sie dann die vertikale Bildlaufleiste im
Fenster — Properties, um die Eigenschaft flr
die — id wie nebenstehend angezeigt andern
zu kénnen.

Die Anpassung der restlichen Eigenschaften
werden wir zu einem spateren Zeitpunkt
durchftihren.

BeinBmiRechnear_1_0

Anzeige danach:

Regulierung des Linearen Layouts (horizontal).

Im Moment nimmt das erste horizontale Linea-
re Layout den ganzen Platz auf dem Display
ein. Klicken Sie das erste - Lineare Layout
(horizontal) an, um es zu verkleinern:

[
Wl

Component Tree
Device Screen
Relativelayout
D LinearLayout (vertical
:.,- ivlogo (I ge\u‘\ew]

I:‘ LinearLayout (horizontal

Ziehen Sie dazu mit gedrickter linker Maustas-
te den zuerst blauen Rahmen am unteren Rand
nach oben bis auf - 50dp.
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beinBrniRechner_1_0

Eigenschaft ,Layout:height"

T -

Density-independent pixel (dp):

Eine virtuelle Pixel-MaBeinheit (optisch unabhdngige
Dichte). Wird genutzt, um die GréBenangaben fir
Layouts zu definieren. Im Ubrigen ist es aufgrund
der Anpassungsfahigkeit in vielen Fallen besser auf
»statische GroBenangaben™ ganzlich zu verzichten.

Regulieren Sie anschlieBend auf gleiche Weise
die restlichen vier horizontalen Linearen Lay-
outs auf eine Hohe von jeweils — 60dp.

Alternativ kdénnen Sie die Anderung auch, wie

D LinearLayout (vertical)

- TextView-Komponente (Plain TextView, La-

Properties v nebenstehend angezeigt, im Eigenschaftsfens-
layoutwidth fill_parent ter — Properties an entsprechender Stelle
utnon | - [ vornehmen.
layout:gravity 1l %
Die Eingabe des Gewichts.
m
= x| | = . . . ey .
Component Tree Bk iE Hier sind zwei Komponenten notig. Eine
Relativelayout ;

|:| LinearLayout (horizontal)

;; ivLlogo (ImageView)

H_hj textView - "Mew Ted"
1) editText

3|peIg (3

]

Ergebnis:

BeinBriRechner_1_0

Hélls morkdl

ble):

|:| GridLayout
Relativelayout

R Plain Te:{’rgiew
A| Large Text

Und eine EditText-Komponente (Plain
Texteingabefeld):

Text,

@ WebView
[ Text Fields
Plain Ee:tt

1 | Person’Name

L | Password

Ziehen Sie dazu diese beiden Komponenten
mit gedrickter linker Maustaste in das rechte,
obere Frame-Fenster ,Component Tree", wie
nebenstehend angezeigt.
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Flgen Sie diese Komponenten in das ,Lineare
Layout (horizontale)" ein.

& ivLogo (Imageview)
v . LinearLayout l{hmigﬂntﬂl]
BE| tvGewicht (TkiView) - °

|| etGewicht (EditText)

Definieren Sie die Eigenschaften ,id" fir die
TextView und EditView Komponente (Eingabe
des Gewichts).

TextView (Lable):

-

EditText (Texteingabefeld):

% Mew String Value Resource

Resource name: ‘ tviGewicht
-
T Rescurce value: [ Gewicht: T
. Source set: | main
File name: ‘strings.xml
Create the resource in directories:
@ values
O values-w820dp
Danach:
Froperties h i

stateListAnimator

[ @string/tvGewicht ]D
I3

textAlignment

Bezeichnungen von Komponenten.

Klicken Sie auf die TextView-Komponente um
die Bezeichnung ,Gewicht:™ als - String-
Resource zu definieren.

Wahlen Sie dann im rechten, unteren Frame-

Fenster — Properties die Eigenschaft — Text
aus:

Davor:

— 11
stateListAnimator | Umschalt+Eingabe |

S b B
. , |

Klicken Sie dann auf die - ...-Schaltflache am
rechten Rand.

Klicken Sie nun im Fenster — Resource auf die

Christine Janischek Seite 43
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Schaltflache — New Resource:

* New Resource |

I A
]
ETal-14 @ 7NN I

Verandern Sie die Angaben im Fenster
- New String Value Resource, wie nebenste-
hend angezeigt.

Bestatigen sie die Eingabe mit einem Klick auf
die Schaltflache — OK

Hinweis:
Aus gutem Grund werden alle Bezeichner der Be-
nutzeroberflache in eine String-Resource

(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.

¥ New String Value Resoul

Resource name: | etGewicht

Resource valug |£ﬁi

Source set; | main

File name: |5trings.xm|

Ein Hint (Hinweis) als Bezeichner.

Fir die Komponente EditText bendtigen wir
eine hinweisende Bezeichnung, die flir den Be-
nutzer eine Eingabehilfe darstellt.

Definieren Sie flr die Eigenschaft — hint im
rechten, unteren Frame-Fenster Properties eine
weitere String-Resource.

Davor:
Ergebnis:
height
ETE— 5 |
id etGewicht
Christine Janischek @0lle) Seite 44
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MainBroiRechner_1_0

Hid by maald

Danach:

height

_[ @string/etGewicht I] ‘:\

W

Component Tree

= E

Ll

i ivLogo (ImageView) - @drawab

|:| LinearLayout (horizontal)
|, etGewicht (EditText)
|:| LinearLayout (horizontal)

LTI IR el eV e

id etGewicht

importantForfccessibilit

.ﬁ,

twGewicht (TextView) - @string|

Properties ? b

DT

Navigation (imeOptions) Uber die Tastatur fir
etGewicht.

Fir das Feld etGewicht:

In den Eigenschaften:

Properties ?

[T L e L L

id etGewicht

importantForfccessibilit

Mit einem Klick springt der Curser in das
nachste Texteingabefeld.
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Component Tree

-

i

Properties

[T

id

importantForAccessibilib

[\
W

b| twGewicht (TextView) - @striry
L | etGewicht (EditText)
LinearLayout (horizontal)
@wﬁrﬂess-e (TextView) - @strin
L, etGroesse (EditText)

? 5

L e T

etiGroesse

T

m

Navigation (imeOptions) lber die Tastatur fir
etGroesse.

Fir das Feld etGroesse:

In den Eigenschaften:

Properties ? b‘

(LTI L

id etGroesse

B imeOptions

importantForfccessibilit

Mit einem Klick wird die Tastatur ausgeblendet!

Nummerische Felder definieren.

Properties ?7 BT
Die EditView-Komponenten — etGewicht und
hint @string/etGewicht — etGroesse sollen nummerische dezimal Wer-
idd etGewicht te sein.
meQptions (actionlext] Aktivieren Sie flr die Einstellung im rechten,
inputhethod unteren Frame-Fenster — Properties die Eigen-
inputType [nymberDecimal] schaft — inputType — numberDecimal. Damit
— stellen Sie gleichzeitig sicher, dass der Nutzer
bei der Eingabe die nummerische Tastatur an-
gezeigt bekommt.
Christine Janischek @@@@ Seite 46
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Eingabe der GroéBe.

Component Tree E % | -

] Device Screen Definieren Sie, wie zuvor fur das Gewicht, die
= . Komponenten und deren Eigenschaften. Achten
RE|EtIUELE}fDLIt ) . . .. .

Sie auf die entsprechenden Prafixe flr die
|:| LinearLayout (vertical) Komponenten.
|:| LinearLayout (horizontal)
i; ivLogo (IrnageView)
LinearLayout (horizontal) .
il Y Ergebnis:

[ab| tvGewicht (TextView) - @string,

| | etGewicht (EditText)
I T
[8h| tuGroesse (TextView) - "New Te
|| etGroesse (EditText)

Hil b masdd
=

MeinBroiRechner_1_0

Camichn: #0_#H

Die Schaltfldche Berechnen.

[I7] LinearLayout (horizontal) Definieren Sie die EigenSChaften - id und
20| tvGroesse (TextView) - @string — text fur die Schaltflache Berechnen. Verwen-
1 | etGroesse (EditText) den Sie den Prafix — bt fiir Buttons.

* i LinearLayout (horizontal)
?l; btBerechnen (Button) - Ctrin Damit die Schaltflache Uber die gesamte Breite

S angezeigt wird, andern wir die Eigenschaft
- layout:width wie angezeigt.

Ergebnis:

Properties T

oo JE

wrap content

BeinBrmiRechnar_1_0

Hil ks mosid!

Verandern Sie nachtraglich diese Eigenschaft
fir die - EditText-Komponenten (etGewicht
und etGroesse):
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Die Anzeige des Ergebnisses.

e eROvECE T
1 Widgets Nutzen Sie die — TextView-Komponente — Lar-
Plain TextView ge Text".
6] Medium Text Definieren Sie die Eigenschaften - id und -
85| Small Text [% hint fir diese Komponente. Verwenden Sie den
ST Prafix — tv flr TextView.

Andern Sie auBerdem die Eigenschaft fiir die
Ausrichtung von Komponenten innerhalb des

Im Component Tree: Layouts — gravity:

" Properties ? 4
Component Tree enabled |:|
ok btBerechnen (Button) - @stri focusahble |:|
{25 tvErgebnis (TextView) focusablelnTouchMode |:|
- fontFarnily
fontFeatureSettings
height
Andern Sie die FEigenschaft Textfarbe
- textColor. Klicken Sie dazu auf die Schaltfla-
che ,..." am rechten Rand.
LALLM PEalal L e :nllululu.nl.l.l.rl Umscnam+eimngan
I |
Christine Janischek @0lle) Seite 48

Berufliches Schulzentrum Wangen BY NC_SA




Skript_Android_Schulung_Grundlagen.odt

Seite 49 von 163 Version:1.0

— zurick zu Inhaltsverzeichnis

Ergebnis:

Mein BMI-Rechaer 1.0

Berechnen

] s
I Anzeige des :i_r-*rlm:-llr-*ru B

Wechseln Sie weiter auf den Reiter — Color im
Fenster — Resource und wahlen Sie einen be-
liebigen Rot-Ton.

Praject | System Colm|

4

~

.

Bestdtigen Sie die Eingabe mit einem Klick auf
die Schaltflache - OK:

Entfernen Sie abschlieBend den Text — Large
Text aus der Eigenschaft — text.

R L L R S ]

TEI[tVIEW - Mctnnnafhalla wenrlA

Cut
Properties ﬁj Copy
|f|-1 Paste
layout:height
layout:margin Select

Entfernen Sie abschlieBend die noch enthaltene
Standard-TextView-Komponente — hello_world.

Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste im
rechten, oberen Frame-Fenster — Component
Tree auf die Standard-TextView-Komponente
L~hello_world" und wahlen Sie im Kontext-Meni
die Option - Delete.
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—

¥ Choose Device —————

. o —

(") Choose a running device

{(*) Launch emulator

Android virtual device: | Mexus 5 API19

-8

|:| Use same device for future launches

K (o)
N e e I

Testen der View.

Wir starten nun den Emulator.

e EAS A B R AA L i St G R e e

ild R pyn ‘app’ (Umschalt+F10)
% 0 9

& res } layout == activity_mais

Vi[5 spp -

Emulator:
Der Emulator simuliert in unserem Fall ein virtuelles
Mobiltelefon vom Typ ,,Nexus 5".

Wir nutzen die API 19 (KitKat) oder die API 15
(SanwichIceCream) mit einem Nexus 4. Lollipop ist
an einigen Stellen noch fehlerbehaftet und das wir-
de bei den Tests stéren.

Fir wenig leistungsfahige Rechner empfiehlt

sich ein Nexus One Device mit API 15 (Sanwi-
chIceCream).

© Launch emulator

B

Android virtual device: I Mexus One APT15

D Use same device for future launches

m | Cancel | | Help |

9.3/

THU, APRIL 8

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.

Christine Janischek
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Im Ergebnis sollte die Benutzeroberflache er-
scheinen:

B 5554Nexus_5_API21;

Mein BMI-Rechner 1.0

Gewicht: }##.#

Grale: ## ##

BERECHNEN

Anzeige des berechneten BMI

C) MainActivity java X ° activity_main.xml % 5 strings.xml %

Edit translations for all locales in the translations editor.

Fl<resourcesy

<string name="app name">MeinBmiRechner 1 0</string>
<string name="helloc world">Hello world!</string>
<string name="action settings">Jettings</string>
<string name="tviGewicht">Gewicht:</string>

<string name="etGewicht">##.#</string>

<string name="tviroesse'">Griofe:</string>

<string name="etGroesse">##.##</string>

<string name="btBerechnen">Berechnen</string>
<string name="tfErgebnis">Anzeige des berechneten BMI</string>
</ resources>

Betrachtung der XML-Datei ,strings.xml".

Die Datei befindet sich im Unterverzeichnis:

Edres
[ drawable
7 layout
1 rmenu
3 mipmap
[F1 values

-

[ dimensaml (2)

4 strings.xml

o eyl
=3 styleiml

Hier sind alle definierten Strings aufgeflhrt.

Verandern Sie den Wert fur das Attribut
~app_name", wie folgt:

<string name="app name">Mein BMI-RBechner 1.0</string> I

Christine Janischek @@@@ Seite 51

Berufliches Schulzentrum Wangen

BY NC SA




Skript_Android_Schulung_Grundlagen.odt

Seite 52 von 163

Version:1.0
— zurick zu Inhaltsverzeichnis

© MainActivityjava % | activity_mainaml x | © stringsaml %

1€ ClkRelativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

2 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" andreid:layout width="match parent
3 android:layout height="match parent” android:paddingleft="16dp"

4 android:paddingRight="16dp"

5 android:paddingTop="16dp"

[ android:paddingBottom="16dp" tools:context=".MainActivity">

7
8

o <Linearlayout
E android:orientation="vertical"

10 android:layout_width="fill parent"”

11 g android:layout_height=" f111_parent“>{ I
12

13 © <LinearLayout

14 android:orientation="horizontal"

15 android:layout width="fill parent"”

16 android:layout height="50dp">

17

18 o <ImageView

19 android:layout width="wrap content”
20 android:layout_height="wrap content"
21 A android:id="g+id/ivLoga" />

22 “ </LinearLayout>

Auf der rechten Seite finden Sie den Hinweis
auf die noch fehlende Angaben flr die Bildei-
genschaften innerhalb der ImageView. Wir
kiimmern uns spater darum!

—

h parent"

we (Strg+F1])

\”i

Betrachtung der XML-Datei
Lactivity_main.xml".

Die Datei befindet sich im Unterverzeichnis:

"2 MeinBmiRechner 1 0 ° E'.‘app ' [ sre 1 main]
B 5 Android v | Q=
a
2 v Caapp
=i 1 manifests
® )
[ java
o Cdres
2 [E1 drawable
é [ layout

I

B actigty_main.xml
h mentl

<

Um die Datei mit dem Text-Editor zu 6ffnen
kédnnen Sie unterhalb des Designers auf den
Reiter , Text"™ klicken.

<Text

9

|_ Design TE‘H'[
H

I ' Meccanegs

Hier sehen Sie das Ergebnis Ihrer geschachtel-
ten Layouts.

Lassen Sie sich die Zeilennummern anzeigen:

IiJ <LinearLayout

;I
Show Line Mumbers
you

Show Indent Guides rou

Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste auf
den linken Rand des XML-Text-Editors und
wahlen Sie im Kontext-Menu die Option , Show
Line Numbers".

Christine Janischek
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"% MeinBmiRechner 1.0 ' [app [ src [ main » 5 res
app

b=} 'ﬁl Android | [N - 2 oo C ' Bmirechner.java * |
o
=
& Caapp Palette
=il [ manifests
® . £ Layouts

[ java

. . . . I:‘ Framelayout

o [E1 de.emotionalspirit.edublog.meinbmirechner_1_0 . -
= c . I:‘ LinearLayout (Horizon
© & Bmirechner 11 inaarl ant Afartican)
F E Cut Strg+X [ Android resource dire

Barve . - 3

- Copy Strg+C EI File
Copy Path Strg+Umschalt+C EI EiEsiong
E Copy Reference Strg+Alt+Umschalt+C "
rill_paste Stegsy '8 AIDL

App Icon &ndern.

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

Asset Type: | Launcher Icons
% Foreground: © mage O clipat () Text gﬁ
I 1mage file: | G:Android_SchulunghUnterlagen'\Applcons\app_icen_bmipng 1] e

Trim surrounding blank space
g P

Additional padding: EE

Foreground scaling: @ Crop () Center :

Shape: O None Q Circle & Square ) Vertical O Horizontal

[[] Dog-ear effect
Background color:
Resourcename: | ic_launcher

Image Icon definieren.

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

AppIcons\app_icon_bmi.png
7% hssetstuaio T o ———

Asset Type: |Laun:her Icons
Foreground: © Image () Clipat () Text
Image file: | G\Android_Schulung\Unterlagen\Applconsiapp_icon_bmi.png | .

[ Trim surreunding blank space
Additional padding: C

© Crop

() Center

Foreground scaling:

Aktivieren Sie fur die Eigenschaft ,Shape" die
Option ,Square"™ aus

O MNone O Circle

[ ]

| ic_launcher

Shape:

@ Square
by

Background color

Resource name:

Klicken Sie auf die Schaltfla-
che — Next.
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=
| ¥ Asset Studio

TorgetModule: | Module: 'app’

Res Directory: [ srcmainsres

Output Directories: [ [ res
v [ mipmap-hdpi

ic_launcher.png

¥ [ mipmap-mdpi

m ic_launcher.png

v [ mipmap-xhdpi

ic_launcher.png

v [ mipmap-hdpi

Some esisting files will be overwritten by this operation. Files which replace existing files are marked red in the prev

LET-ES m

Icon Konfiguration abschlieBen.

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

" MeinBmiRechner 1.0 [7app [Jsrc [ main  [Gres [

Bild (Banner) einftigen.

e . " loge trllimgorier 50 (a8 raben 1 Bene otoos- P I el
E‘ - _ e nte | ﬁ H'_ Datei Bearbeiten Auswahl Angicht Bild Ebene Farben Werkzeuge Filter Fenster Hilfe
2 v Caapp P o :
=il [ manifests
L _ I
= v [java
o v [E] de.emotionalspirit.edublog.meinbrmirechner 1_0 |
£ 2% Bmirechner L
- € % MainActivity
| b [£] de.emotionalspirit.edublog.meinbmirechner 1 0 (a AppIcons\logo final. png
v v Cires
© L drewable Bilddatei ,logo_final.png" in das Verzeichnis -
T —— | res — drawable kopieren.
. ! Bildquelle definieren.
Component Tree

¥ Relativelayout
¥ D LinearLayout (vertical)
v I:' LinearLayout (horizontal)
= ivLogo (ImapeView) - @dr
»> |:| LinearLayout (horizontal)

Dazu im Fenster Component Tree auf die
ImageView-Komponente klicken.
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"2 MeinBmiRechner 1.0 ' [Zapp ' (s
t 0 Android  ~
S v Capp
. [ manifests
2 [ java
w 7 de.emotionalspirit.eduble
E £ % Brnirechner
é L6 MainActivity
i [ de.emotionalspirit.edubld
v E& res
EJ drawable

I Iu-go_fiﬁjl.png
B laynut

Bild kopieren und einfligen.

|4b| twvErgebnis (TextView) - @string/tHErgebni
Properties
padding 1
paddingEnd
paddingStart
scaleType

Im Fenster Properties die Bildquelle eingeben.
Dazu fir die Eigenschaft ,src" die Quelle:
@drawbable/logo final

definieren.

0| tvkrgebms (| extview) - (Zstning/ thh

Properties

alpha

background

backgroundTint

backgroundTintMode

baseline

baselineAlignBottom O

clickable ]

contentDescription @strinq,’loqo_finaﬂ

Content Description definieren.
Dazu einen neuen String definieren. Dazu wie
zuvor vorgehen:

P/ tfErgebnis
P tvBetrag
B tvn

B tvWon

Logo

~ New Resource m
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"2 MeinBmiRechner 1.0 t.'q:p » B3 src » B main ; £3 res d

4 1: Project

: Structure

I

og

"W Android - [ I - R

Caapp
7 manifests
[ java
53 de.ermotionalspirit.edublog.meinbmirechner 1_0
C' s Bmirechner
£ G MainActivity
Ea de.emotionalspirit.edublog.meinbmirechner 1 0 (3
& res
[57 drawable
El logo_final.png
[0 layout
E activity_main.xml
3 menu
3 mipmap
[ ic_launcherpng (5)

ic_Iaun(ﬁr.png (hdpi)

EI ic_launcher.png (mdpi)

Kontrolle.

Dazu im ,app“-Verzeichnis auf das Unterver-
zeichnis ,mipmap" klicken.

Im Verzeichnis ,ic_launcher.png" sind die er-
zeugten Icons in den unterschiedlichen GréBen
aufgefiihrt. Mit einem Doppelklick auf einer der
Grafiken kénnen Sie diese 6ffnen.

© Bmirechnerjava X | activity_ mainami X | [l ic launcherpng % | € MainActivityjava X

Bz aan

id_Apps\MeinBmiRechner_1_0] - [.

Build R| Run 'app’ (Umschalt+F10) i_ﬂfl_F"

o (B 4 =

43 | W app v”ﬁ W 0 ¥ &
 £3 res cm| mipmap-hdpi ic_launcher.pn
- A0 A

[ Y 2
£ actreiiy

C! Brmirechner.java *

HlE @ aa

syice; | Mexus 5 API19

I

for future launches

Icon und Logo Testen.

Testen Sie wie gewohnt die Anwendung. Kli-
cken Sie dazu in der Symbol-Leiste auf die
Schaltflache ,,Run®.

Starten Sie die AVD mit einem Klick auf die
Schaltflache ,, OK".
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Logo (Banner) anzeigen.

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

@ Mein BMLRechner 1.0 Um das App Icon zu sehen wechseln Sie in das
App-Meni. Klicken Sie dazu diese Schaltflache
auf dem Display:

]|

Icon anzeigen.

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

APPS WIDGETS

Calculator Calendar

O #

Camera Custom
Locale

hein BMI-
Rechner 1.0

Gratulation das Layout ist erstellt!

#
B
of
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4.2 Die Benutzeroberflache des Taschenrechner 1.0

Wir méchten die nebenstehende Benutzerober-
flache des Taschenrechners erzeugen.

{ll Mein Taschenrechner 1.0

Zahll: ##

Zahl2: #4#.4

Anzeige des berechneten

rgennises

Aufgabe: Benutzeroberfldchenlayout erstellen.

Ihre Aufgabe ist es nun das nebenstehend angezeigte Benutzeroberflachenlayout fir den Ta-
schenrechner exakt umzusetzen.

Nutzen Sie Ihre erworbenen Kenntnisse! Gehen Sie auf die selbe Art vor, wie in Kapitel flir den
~BMI-Rechner 1.0" beschrieben wurde.

Nutzen Sie die nachfolgenden Vorgaben.

Vorgehensweise: Component Tree.

5. AppTheme ,Holo Light" wahlen

6. Layoutschachtelung erzeugen

7. Komponenten im Layout platzieren

8. Komponenteneigenschaften definieren
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Component Tree T = &
@ Device Screen
Relativelayout
|:| LinearLayout (vertical)
|:| LinearlLayout (horizontal)

MeinTaschenrechner_1_0

E imageView
[[1] LinearLayout (horizontal) Hew Tet
] textView - Mew Text"
Hew Text
I, editText
|:| LinearLayout (horizontal) Mew Button  Wew Button
85| textView2 - "Mew Text"
Miw Button  New Button
| ; editText2

DLinearLa}rnut (horizontal) I.ﬂ_l:q!zﬂ

Ok, button - "MNew Button”

oK button2 - "MNew Button”
|:| LinearLayout (horizontal)
ok button3d - "MNew Button”

Realisieren Sie dazu die Layout-Schachtelung,
wie nebensthend angezeigt.

0K buttond - "MNew Button”
|:| LinearLayout (horizontal)
|&h textView3 - “Large Text"

Komponenteneigenschaften: Properties.

Hinweis:

Falls sich die Komponenten ,ids" Uber das 1. das Logo

Fenster , Properties" im Design-Editor nicht an- || Komponente | @id/ text gravity
dern lassen, wechseln Sie — - ImageView ivLogo - center

bitte in den XML-Text-Editor

um die notwendigen Anpas- | Design — Text

2. die Einabe der ersten Zahl

sungen durchzufihren. Kompo- @id/ text Layout: numeric | hint
nente width
TextView |tvZahll tvZahll |wrap_ decimal | --
content
EditText |etZahll -- fill_ decimal |##.#4#
parent

3. die Einabe der zweiten Zahl

Kompo- | @id/ text Layout: numeric | hint
nente width
TextView |tvZahl2 tvzahl2 |wrap_ decimal --
content
EditText |etZahl2 -- fill_ decimal #HHH
Christine Janischek @0lle) Seite 59
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| | | parent | ]

4. die Schaltflache Addieren

Component Tree: Komponente @id/
R N Button btAddieren
@ Device Screen . - .
_ 5. die Schaltflache Subtrahieren
M Relativelayout K
’:‘ LinearLayout (vertical) Komponente @id/
DLinearLa}rnut (horizontal) Button btSubtrahieren
= | ivLogo (ImageView)
I:‘LinearLa}rnut{hcri:cntel: 6. die Schaltflache MUltipliZieren
[ twZahll (TextView) - @string/tvZahil Komponente @id/
L | etZahll (EditTex) Button btMultiplizieren
I:‘LinearLa}rnut (horizontal)
(86| twZahi2 (TextView) - @string/tvZahl2 7. die Schaltflache Dividieren
I | etZahl2? (EditText) Komponente @id/
LinearLayout (horizontal) Lo
il _mear yeut e _ . Button btDividieren
2% btAddieren (Button) - @string/btAddieren
o btSubtrahieren (Button) - @string/btSubtrahieren . . .
_ o ’ 8. die Anzeige des Ergebnisses
I:‘LmearLa}rnut (horizontal) i hi i |
9% btMultiplizieren (Button) - @string/bthMultiplizieren Komponente | @id/ int gravity |textColor
9% btDividieren (Button) - @string/btDividieren TextView tv Anzeige center | #ffff2b30
[[7] LinearLayaut (horizantal) — LargeText | Ergebnis |des be-
yout (nensertey rechneten
Ait| twErgebnis (TextView) Ergebnis-
Ses

View:
Definieren Sie im Fenster ,Properties® die je-
weils angegebenen Eigenschaften der

Komponenten.
Mein Taschenrechner 1.0
Anzeige d ';=~.:.br.~'-'.- chneten
I-_r:uin ses
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de.emoticnalspirit.edublog
H res

drawable

layout

@ activity_rnain.xml

Frenu

mipmag

values

dimensxml (2]
[ -
&= stn'ﬁ;s.:{ml
3 St_‘,f

e xml

Selbstkontrolle: strings.xml.

Zur Kontrolle prifen wir, ob alle notwendigen
Bezeichnungen als Strings definiert wurden.

Offnen Sie aus Ihrem Verzeichnis
app » res - values

die Datei ,stings.xml".

C MainActivity java * « activity_mainxml| % & strings.xml % C Taschenrechnerjava *

Edit translations for all locales in the translations editor.

C<resources:
<string name="app name">Mein Taschenrechner 1.0</string>

<string name="hello world">Hello world!</string>
<string name="action settings"»Jettings</string>
<string name="tvZahll">Zahll:</string>

<string name="etZahll">#%.##</string>

<string name="tvZahl2">Zahl2:</string>

<string name="etZahl2">##.##</string>

<string name="btAddieren">+</string>

<string name="btSubtrahieren">-</string>

<string name="btMultiplizieren">*</string>
<string name="btDividieren">/</string>

<string name="tvErgebnis">Anzeige des berechneten Ergebnises</string>
</ resources>

Vergleichen, erganzen und verbessern Sie ggf.
Ihre Angaben.

A L el Pl LAl LR Pl IR S L P L Pl e e

C MainActivity.java

€ gctivi ainxml *

c @«‘:Rel ativelayout xmlns:android="http://

— I . /

Selbstkontrolle: activity _main.xml.

Zur Kontrolle prifen wir, ob die geforderte Lay-
outschachtelung, die Komponenten und deren
Eigenschaften definiert wurden.

Offnen Sie aus Ihrem Verzeichnis
app » layout

die Datei ,activity_main.xml".

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Relatives Layout

Lineares Layout (vertikal)

Lineares Layout (horizontal)

‘ImageView: ivLogo

Lineares Layout (horizontal)

TextView: tvZahll

EditText: etZahl1

Lineares Layout (horizontal)

TextView: tvZahl2

EditText: etZahl2

Lineares Layout (horizontal)

Button: btAddieren

Button: btSubtrahieren

Lineares Layout (horizontal)

Button: btMultiplizieren

Button: btdividieren

Lineares Layout (horizontal)

‘ TextView: tvErgebnis

Priifen Sie:
1. Schachtelung der Layouts
2. Komponenten ids
3. Sonstige Eigenschaften (siehe oben)

Fir die EditView-Komponente: etZahl1

0

<BditText
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"”
android: id="g+id/etZahll"
android:hint="Estring/etZahll"
android:numeric="decimal"
android: focusable="trus"
android:singleline="trus"
android: imeOptions="actionllext" />

Erweiterung der Editview-Komponenten im
XML-Editor.

Prifen Sie Ihre Angaben und flgen Sie fehlen-
de XML-Anweisungen ein.

Hinweise:

P : e e ke T B A e e o ke A ke

41 android: focusable="trus" I

Der Benutzer kann in das Texteingabefeld (Edit-
View) Eingaben tatigen, ohne die Komponente zuvor

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Fir die EditView-Komponente: etZahl2

570 |& <EditText

explizit mit dem Finger ausgewahlt zu haben. Wenn
der Nutzer die Oberflache berthrt, wechselt die An-
wendung automatisch in den Eingabemodus, wenn
das bisher noch nicht der Fall war.

android:layout width="fill parent" 2. android:singleline="true" I
o9 android:layout height="wrap content”
&80 android:id="g+id/etZahl2" . . . . . .
61 android:hint="gstring/etZahl2" Wir beschranken die Eingabe auf eine Zeile.
android:numeric="decimal"
683 android: focusable="trus"
e E Lbiues s B L L L
64 android:singlelLine="true" |-: & R - s - -
- & android:i tions="actionDone" /> 43 L"TJ B android: imeOptions="actionNext {
Wir stellen sicher, dass die Tastur im Eingabemodus
die Schaltflache Next anzeigt. Damit kann der Nut-
zer in nachste Texteingabefeld springen.
65 é android: imeOptions="actionDone" 1
Wir stellen sicher, dass die Tastur im Eingabemodus
die Schaltflache Done anzeigt. Damit kann der Nut-
zer den Eingabemodus verlassen. Die Tastatur
verschwindet damit ,auf Klick®.
Weitere Optionen sind ggf. méglich:
2 . \ - . L
android: imeOptions=" actlcnl' [
rlayout> actionDone
actionGo
Layout actionlext
roid:erientation="ho )
] ] actionllone
roid:layout width="f o L
roid:layout height=r -~ o RFEEVIOUS
- actionSearch
rtView actioniend
android:layout widt actionUnspecified
Hinweise auf Design-Standards.
Description

Button should be borderless

Button bars typically use a borderless style for the buttons, Set the
style="2android:attr/buttonBarButtonStyle™ attribute on each of the
buttons, and set style="2android:attr/buttonBarStyle” on the parent
layout

http://developer.android.com,/design/building-blocks/buttons.html

Immer wieder werden wir von der Entwick-
lungsumgebung an die geltenden Design-
Standards erinnert. Bitte ignorieren Sie diese
nicht, immerhin hat Google mitunter die besten
Méglichkeiten das Verhalten von App-Nutzern
zu analysieren. Die Praferenzen eines Nutzers
sollten wir also in unserem Design berulcksichti-
gen.

Christine Janischek @ Seite 63
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77 B <Button

Te android:layout width="wrap content"

T8 android:layout height="wrap content”

&0 android: text="+"

81 android:id="g+id/btAddieren"

g2 android:layout weight="1"

83 android:gravity="center"

24 style="7android:attr/buttonBarButtonstyle"
g5l android:background="#f0cT7ca"

26 W o android: textColeor="#F000000" />

Mein Taschenrechner 1.0

Zahi: 4 44

Zahlz: #4 ##

Anzeige des herechneten
Ergebnises

View: als Separator zwischen den Buttons

R
ga.
a0
91
az

IiJ <Wiew

android:layout width="10dp"
android:layout height="wrap content”

android:background="#ffffEFEE"

& />

Lineares Layout (horizontal):

70}
L
72
73
74!
75

é <LinearLayout
: android:orientation="horizontal"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="6&0dp"
style="7andreid:attr/buttonBarStyle"
>

Der Style fiir Buttons.

Prifen Sie Ihre Angaben und flgen Sie fehlen-
de XML-Anweisungen ein. Erganzen Sie auch
die restlichen Buttons.

Hinweise zu den Buttons:

Komponente wird innerhalb des Layouts mit 1 ge-
wichtet. - Hier: Alle Buttons sollen gleich groB sein:

B2 |1 android:layout_weight="1" |

Der Text innerhalb des Buttons wird zentriert:

—— F AL i g e S -

B3 android:gravity="center"

Entspricht dem durch Google empfohlenem Design-
Standard-Style:

91 | style="?android:attr/buttonBarButtonstyle’” |

Individuelle Farbangabe (Hexadezimalcode) flir den
Hintergrund der Schaltflache:

- g SRR S S R T

95: W [ android:background="#ff0c77c9" l

Flr die Schriftfarbe legen wir Schwarz fest:

86 W ) android: textColor="#££000000" |

Die Viewkomponente dient lediglich als Abstandhal-
ter zwischen den Komponenten (Buttons):

iew
android:layout width="10dp"
andreoid:layout height="wrap content"
android:background="§fffFEEF"
P

'l

Hinweise zu den Lineares Layout (horizontal):

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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72! | style="?android:attr/buttonBarStyle" |

Layouts, die Buttons enthalten, werden mit zusatzli-
chen Style-Angaben versehen. Damit wird u.a.
sichergestellt, dass ein kleiner Raum zwischen den
Button-Komponenten frei bleibt (optische
Trennung).

— L—————— ————————————————
=

() Choose a running device

Mothing to show

@ Launch emulator

Android virtual device: INEMUSSAPIIQ n

|:| Use same device for future launches

m Cancel |

Testen der View.

Wir starten nun den Emulator.

A R AA A 8 St G AR e

ild H Run 'app' (Urnschalt+F10)

W | app v [k W [

Zres - [T layout @ activity_mai
| -—

Emulator:
Der Emulator simuliert in unserem Fall ein virtuelles
Mobiltelefon vom Typ ,Nexus 5.

Wir nutzen die API 19 (Kitkat) oder die API 15
(SanwichIceCream) mit einem Nexus 4. Lollipop ist
an einigen Stellen noch fehlerbehaftet und das wir-
de bei den Tests storen.

Fur wenig leistungsfahige Rechner empfiehlt
sich ein Nexus One Device mit API 15 (Sanwi-
chlceCream).

Christine Janischek @0lle) Seite 65
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THU, APRIL9

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.

Im Ergebnis sollte die Benutzeroberflache er-
scheinen:

Mein Taschenrechner 1.0

MeinTaschenrechner_1_0 app src main = res

i [ Project v D 5 | 8 1- £ MainActivityjava X @ activity_mainxml * ! strin
I g 2 MeinTaschenrechaa=2 0 : ]

A e Y & 4o resourcei

= i app ,}é Cut Strg+X Android resource di

£ build [0 Copy Strg+C =| File

;5:: libs Copy Path Strg+Umschalt+C - Directory

? src _ Copy Reference Strg+ Alt+ Umschalt+C ':'

- andrc [l Paste StrgsV W ADL

ma\!w Find Usages AlteE7 -i' Activity
2 Find in ath... Strg+Umschalt-F %' Folder
- Replace in Path... Strg+Umschalt+R ':' Fragment

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.

Christine Janischek
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Asset Type: [ Launcher Icons B

Foreground: (®) Image () Clipat (O Text

Image file: [ g AndroidiAppleons\app. icon taschenr png Hj
[ Trim surrounding blank space

Additional padding: [

Foreground sealing: (=) Crop () Center

Shape: Q) Mone () Square () Circle

Background color: D

Resource name: | ic_launcher

Description

Wahlen Sie dazu flir den Image-File-Pfad die

AppIcons\app_icon_taschenrechner.png

Window Help

() Clipat () Text

Image Icon definieren.
Preview
Bild-Datei aus:
» (-
1=
HDPL
1=
:
] ilyze Refactor Build Run Tools VCS
XHDPI
# Asset Studio
) | — Asset Type: |Launcher1cons
B
B m Foreground: (&) Image
=]
] Image file:

‘ Nirtschaftsinformatik\Fortbildung_Android\Applconstapp_icon_taschenrechner.png ‘

Additional padding: £

[ Trim surrounding blank space

Foreground scaling:  (*) Crop

[ pre H:L:,'J w | Concel | | Help |

() Center

Shape:
Background color

Resource name:

Aktivieren Sie flr die Eigenschaft ,Shape" die
Option ,Square" aus

() None

[ ]

(®) Square
b3

() Circle

| ic_launcher

Klicken Sie auf die Schaltflache Next.

Icon Konfiguration abschlieBen.

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

Christine Janischek
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% Asset Studio

I Target Module: | Medule: ‘app’

Res Directory: |srdmamfre_s

Output Directories: |4 P roc

v [ mipmap-hdpi

ic_launcher.png

¥ [ mipmap-mdpi

ic_launcher.png

5

¥ [ mipmap-xhdpi

ic_launcher.png

v [ mipmap-echdpi

fl

ir_launcher nnn

Some existing files will be overwritten by this operation, Files which replace existing files are marked red in the prey

2 MeinTaschenrechner 1.0 ) [.3 app b [0 sre ) [ main ¥
app

4 [ Project - O+ #-1-| of
g v Cnapp =
=i [ build
= 1 libs
" v B 5] |
E » [ androidTest
E v [ main
= b [ java
? v r._-;res
v [ drawable
—mw Ll [E]
b EJ layout eI

Bild (Banner) einfiigen.

==+ [logo_final](impartiert)-5.0 (RGB-Farben, 1 Ebene) 610x109 — GIME_ ‘_

Datei Bearbeiten Auswahl Angicht Bild Ebene Farben Werkzeuge Filter Fenster Hilfe

o 190 200 390 |43 500 Jbx
0]

T

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

= 1

Component Tree
v Relativelayout
b J l:l LinearLayout (vertical)
v I:' LinearLayout (horizontal)
= ivLogo (ImapeView) - @dr
» |:| LinearLayout (hornizontal)

Bildquelle definieren.

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

Christine Janischek
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|&b] twErgebnis (TextView) - @string/tfErgebni

Properties
padding
paddingEnd
padding5Start
scaleType

Im Fenster Properties die Bildquelle eingeben.

Dazu fur die Eigenschaft ,src" die Quelle:

@drawbable/logo_final

definieren.

0| tvkrgebms (| extview) - (Zstring/ thh

Content Description definieren.
Dazu einen neuen String definieren. Dazu wie

Properties

ZUuvor VOFgEhen:
alpha
background
backgroundTint s e
backgroundTintMode B tfErgebnis
bazeline P tvBetrag

B! tvin
baselineflignBottom ] Bl téVion
clickable | Logo
* MNew Resource Dl'k
Kontrolle.

e

"2 MeinTaschenrechner 1 0 E'.'q:p o 3 src 2 21 main

Ll = e

=) Project ul

O | # I

[ .idea

5 app
7 build
[ libs
D Erc

'+ 1: Project

Structure

1

4

[2 MeinTaschenrechner_1_0 (G:\Informatikstic t

[ androidTest
3 main
[ java
Cares

[ drawable
E logo_final.png
[ layout
1 menu
[ mipmap-hdpi
ic_launcher.png
[ mipmap-mdpi

Dazu im ,app“-Verzeichnis auf das Unterver-
zeichnis ,mipmap" klicken.

Im Verzeichnis ,ic_launcher.png" sind die er-
zeugten Icons in den unterschiedlichen GréBen
aufgeflihrt. Mit einem Doppelklick auf einer der
Grafiken kdnnen Sie diese 6ffnen.

Christine Janischek
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| MainActivityjave % | @ activity mainaml % | [ ic Jauncher.png % | [ stringsaml X
E@ aaqaq

Icon und Logo Testen.

Testen Sie wie gewohnt die Anwendung. Kili-
cken Sie dazu in der Symbol-Leiste auf die

J-E‘E W' app ¥ LﬁJﬁC B 9)" = § 0 Schaltflache ,,Run".

nain Cdres :} 7 mipmap-hdpi ; ic_launcher.png

Starten Sie die AVD mit einem Klick auf die

" | € MainAdtivityjava % | @ activity mainaml X| | S hatflache . OK®

e o m

r

wvice: | Nexus 5 API 19 H:

far future launches

Cance
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|l Mein Taschenrechner 1.0

£ahl

Logo (Banner) anzeigen.

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

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

k1186

WIDGETS

ARl Demos Browser Caleulator Calendar

Camera

s

'8 7 5556:Nexus_5_APL 19 E=aren )

Icon anzeigen.

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

Gratulation das Layout ist erstellt!

Christine Janischek
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4.3 Die Benutzeroberflache des Wahrungsrechner 1.0

Wir mdéchten die nebenstehende Benutzerober-
flache des Wahrungsrechners erzeugen.

Besonderheit sind die Spinner-Komponenten,
fur die Auswahl der Ausgangs- und Zielwah-

Mein Wahrungsrechner 1.0 : rung.

*1 ka 10:09

Van: Euro (EUR)

ﬁi

Betrag: ]Zd Euro (EUR]
In: E -
Britische Pfund (GBP)

Von: Euro (EUR)

US Dollar (USD)
In: US Dollar (USD)
Japanischer Yen (JPY)

164.00 US Dollar (USD)
Zum Wechselkurs von:1.3672

UM%CHNEN

Ausgangswahrung: 120.0 Eure {EUR)
Zielwahrung: 164.0 US Dallar (USD)
Wechselkurs: 1.3672

Aufgabe: Benutzeroberfldchenlayout erstellen.

Ihre Aufgabe ist es nun das nebenstehend angezeigte Benutzeroberflachenlayout fir den Wah-
rungsrechners exakt umzusetzen.

Nutzen Sie Ihre erworbenen Kenntnisse! Gehen Sie auf die selbe Art vor, wie bereits in Kapitel
fir den ,Taschenrechner 1.0" beschrieben wurde.

Nutzen Sie die nachfolgenden Vorgaben.

Christine Janischek @ Seite 72
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Component Tree
@ Device Screen
Relativelayout
l:' LinearLayout (vertical)

L}
4
o
=

Vorgehensweise: Component Tree.

AppTheme ,Holo Light" wahlen
Layoutschachtelung erzeugen
Komponenten im Layout platzieren
Komponenteneigenschaften definieren

PN

|:| LinearLayout (horizontal)
" | imageView

I:' LinearLayout (horizontal)
P tesxtView - “Mew Text’
I, editText

|:| LinearLayout (horizontal)
B textViewl - “Mew Text"
— spinner

|:| LinearLayout (horizontal)
B textView2 - "Mew Text'
— spinner2

|:| LinearLayout (horizontal)
E_tﬂ textView3 - "Large Text”

|:| LinearLayout (horizontal)

! button - "Mew Button”

MeinWaehningstechner] 0

Hew Teut

My Tt

Item 1

Sub ltemn 1

Wew Text

Item 1

Sub Ivem 1

Large Text

—R
.. . Mew Button
H—a—

Realisieren Sie dazu die Layout-Schachtelung,
wie nebensthend angezeigt.

Komponenteneigenschaften: Properties.

Hinweis:
Falls sich die Komponenten ,,ids" Uber das 1. das Logo
Fenster ,Properties" im Design-Editor nicht an- || Komponente |@id/ text layout:gravity
dern lassen, wechseln Sie —— ImageView ivLogo - center
bitte in den XML-Text-Editor
um die notwendigen Anpas- |-—DE5i9” e 2. die Einabe des Betrages
sungen durchzufihren. Komponente | @id/ text layout_width | hint
TextView tvBetrag Betrag: |wrap_content |--
EditText etBetrag - fill_parent HHEHHHH
3. die Auswahl der Ausgangswahrung
Komponente | @id/ text layout_width
TextView tvVon Von: wrap_content
spinner spVon -- fill_parent
4. die Auswahl der Zielwdhrung
Komponente | @id/ ‘text ‘Iayout_width ‘ ‘ ‘
Christine Janischek @0lle) Seite 73
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Component Tree:

Component Tree

kel

@ Device Screen
Relativelayout
’:‘ LinearLayout (vertical)

|:| LinearLayout (horizontal)
" | ivLogo (ImageView)

D LinearLayout (horizontal)
@d tvBetrag (TextView) - @string/tvBetrag
| etBetrag (EditText)

D LinearLayout (horizontal)
A twWon (TextView) - @string/t/on
— spVon (Spinner)

D LinearLayout (horizontal)
@t\dn (TextView) - @string/tvin

= spln (Spinner)
|:| LinearLayout (horizontal)

@tvErgebnis (TextView) - @string/tfErgebnis
D LinearLayout (horizontal)

El btUmrechnen (Button) - @string/btUmrechnen

View:

MeinWashrungsrechner] 0

Betrag: HHRAH FH

" Item 1
Zuh Ham 1

In
Item 1
Sub ltern 1

Anzeige des berechneten
Ergebnises
L=

Umrechnen
L

TextView tvZahl2 wrap_content

spinner spln -- fill_parent

5. die Anzeige des Ergebnisses

Komponente | @id/ hint gravity |textColor
TextView tv Anzeige center | #ffff2b30
- LargeText | Ergebnis |des be-

rechneten

Ergebnis-

ses

6. die Schaltflache Dividieren

Komponente @id/

Button btUmrechnen

Definieren Sie im Fenster ,Properties" die je-
weils angegebenen Eigenschaften der
Komponenten.

Christine Janischek
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de.emoticnalspirit.edublog
H res

drawable

layout

€1 activity_main.xml
Frenu

mipmag

values

dimensxml (2]

[ -
&= stn'ﬁ;s.:{ml

€3 styles,xml

Selbstkontrolle: strings.xml.

Zur Kontrolle prifen wir, ob alle notwendigen
Bezeichnungen als Strings definiert wurden.

Offnen Sie aus Ihrem Verzeichnis
app » res - values

die Datei ,stings.xml".

C MainActivity,java ¥ | activity_mainxml * < stringsxml * < Waehrungsrechner,java *
Edit translations for all locales in the translations editor.
1 Cl<resources>
2 <string name="app name">MeinWaehrungsrechnerl 0</string>
3
4 <string name="hello world">Hello world!</string>
3 <string name="action settings">Settings</string>
[ <string name="twon">Von:</string>
i <string name="tvIn">In:</string>
8 <string name="tfErgebnis">Anzeige des berechneten Ergebnises</string>
9 <string name="btUmrechnen">Unrechnen</string>
10 <string name="tvBetrag'>Betrag:</string>
11 «<string name="etBetrag">#4#44.#4</string>
12
ale] = <string-array name="von array'>
14 <item>Eurc (EUR)</item>
als; <item>Britische Pfund (GBE)</item>
16 <item>US Dollar (USD)</item>
17 <item>Japanischer Yen (JPY)</item>
18 5] </string-array>
19
20 =] <string-array name="in array">
21 <itemrEurc (EUR)</item>
22 <item>Britische Pfund (GBP)</item>
23 <item>US Dollar (U5D)</item>
24 <item>Japanischer Yen (JPY)</item>
25 = </string-array>
26 Qf/resourceb

Vergleichen, erganzen und verbessern Sie ggf.
Ihre Angaben.

Fir die Spinner-Komponenten (Dropdown-
MenUs) bendtigen wir jeweils eine einfache Lis-
te (array).

Erganzen Sie die beiden arrays:

13 EJ <ztring-array name="wvon array">

14 <item>Furc (EUR)</item:

15 <item>Britische Pfund (GBP)</item>
16 <item>US Dollar (USD)</item>

17 <item>Japanischer Yen (JPY)</item>
8 =l </string-array>

13

20 = <string-array name="in array">

21 <item>Eurc (EUR)</item>

22 <item>Britische Pfund (GBP)</item>
23 <item>US Dollar (USD)</item>

24 <item>Japanischer Yen (JEY)</item:>
25 = </string-array>

A L el e L L R P T R R U D e e e

C MainActivity.java *

& activi ainxml *

c léJ<RelativeLayDut mmlns:android="http: //

— ¥ . g

Selbstkontrolle: activity _main.xml.

Zur Kontrolle prifen wir, ob die geforderte Lay-
outschachtelung, die Komponenten und deren
Eigenschaften definiert wurden.

Offnen Sie aus Ihrem Verzeichnis
app » layout

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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die Datei ,activity_main.xmI".

Relatives Layout

Lineares Layout (vertikal)

Lineares Layout (horizontal)

‘ImageView: ivLogo

Lineares Layout (horizontal)

TextView: tvBetrag

EditText: etBetrag

Lineares Layout (horizontal)

TextView: tvVon

Spinner: spVon

Lineares Layout (horizontal)

TextView: tvin

Spinner: spln

Lineares Layout (horizontal)

‘ TextView: tvErgebnis

Lineares Layout (horizontal)

‘ Button: btUmrechnen

Priifen Sie:
1. Schachtelung der Layouts
2. Komponenten ids
3. Sonstige Eigenschaften (siehe oben)

Fir die EditView-Komponente: etBetrag

w [o kRaitText
41 android:layout width="[ill parent”
x| 42 android:layout height="wrap content”
3 43 android:id="@g+id/etBetrag"
44 android:hint="gztring/etBetrag"
43 android: focusable="trus"
.r 46 android:singlelLine="true"
a7 E] android: imeOptions="acticnDone" />

Erweiterung der Editview-Komponenten im

XML-Editor.

Prifen Sie Ihre Angaben und fligen Sie fehlen-
de XML-Anweisungen ein.

Hinweise:

41 android: focusable="trus"

Christine Janischek

Berufliches Schulzentrum Wangen
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Der Benutzer kann in das Texteingabefeld (Edit-
View) Eingaben tatigen, ohne die Komponente
zuvor explizit mit dem Finger ausgewahlt zu haben.
Wenn der Nutzer die Oberflache beriihrt, wechselt
die Anwendung automatisch in den Eingabemodus,
wenn das bisher noch nicht der Fall war.

42 android: zingleline="true" |

Wir beschranken die Eingabe auf eine Zeile.

65 é android: imeOptions="actionDone "1

Wir stellen sicher, dass die Tastur im Eingabemodus
die Schaltflache Done anzeigt. Damit kann der Nut-
zer den Eingabemodus verlassen. Die Tastatur
verschwindet damit ,auf Klick®™.

Flr den spVon:

<Spinner
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:id="g+id/spVon"
android:entries="EFarray/von array"/>

Flar den spln:

<Spinner
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android: id="g+id/spIn"
android:entries="Barray/in array"/ >

Erweiterung der Spinner-Komponenten im
XML-Editor.

Wir weisen dem Spinner die String-Elemente
aus dem jeweiligen Array zu.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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¥ Choose Device &J

O Choose a running device

{(*) Launch emulator

Android virtual device: |NExu55 API19 n| |

|:| Uze same device for future launches

m | Cancel |

Testen der View.

Wir starten nun den Emulator.

R R A A et R A R s

ild R pyn ‘app’ (Umschalt+F10)
i (W app ~ # 0 5

2 res } layout - & activity_mair

=1

Emulator:
Der Emulator simuliert in unserem Fall ein virtuelles
Mobiltelefon vom Typ ,Nexus 5".

Uberpriifen Sie Ihre Einstellungen und &ndern
Sie diese ggf. wie nebenstehend angezeigt ab.

" 5554:Nexus 5 APL 19 =1

250

THU, APRIL 8

Chargir

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.

Im Ergebnis sollte die Benutzeroberflache er-
scheinen:

Christine Janischek @ Seite 78

Berufliches Schulzentrum Wangen




Skript_Android_Schulung_Grundlagen.odt Seite 79 von 163 Version:1.0

— zurick zu Inhaltsverzeichnis

| 5 5554:Nexus_5_API_19

MeinWaehrungsrechner1_0

Betrag: ##### H#

Van: Euro (EUR)

In: Britische Pfund (GEP)}

Euro (EUR)

Britische Pfund (GBP)

"% MeinWaehrungsrechnerl 0 ' [Zapp [ src [ main [ res

App Icon andern.

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

©| ' Android ~ & & | % 1 | © MainActivityjava x |
?—E_ = atplp . Palette -
- manifests
e [ java O Layouts
o [£] de.emotionalspirit.edublog.meinwaehrungsrechnerl 0 D F.rameLayout .
= ) . |:| LinearLayout (Horizont
i B MainActivity - F1tinsart avni artical)
; E T St ¢ 1 Android resource directory
=1 T c:: 1+ C E File
Copy Path Strg+Umschalt+C EI Directory
Copy Reference Strg+Alt+Umschalt+C "
E|j=i Paste Strg+V 'i' AIDL 4

Asset Type: | LauncherTcons [ - ] Preview
Foreground: O tmage O Clipat O Text !E
Image file: | G:\Android_Schulung!Unter pplcons\app_icon waeh = o

(7] Trim surrounding blank space

Additional padding:

== | Image Icon definieren.

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

Foreground scaling: @ Crop () Center

HDPI
Shape: ONone O Cirde  © Square (O Vettical () Horizontal
(] Dog-ear effect =
B Tl H E
ackground color: -
Resourcemame: | ic_louncher

= 4]

ous | m [ Cancel | [ hHew |

AppIcons\app_icon_waehrung.png

# Asset Studio
Asset Type: ‘ Launcher [cons n
Foreground: o Image () Clipat () Text
Image file: ‘ G:\Android_Schulung\Unterlagen\Applconsiapp_icon_waehrung.png H:‘

[ Trim surreunding blank space

Additional padding: C
I Foreground scaling: 0 Crop () Center

Aktivieren Sie fir die Eigenschaft ,Shape" die
Option ,Square" aus

Christine Janischek @0lle) Seite 79
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O MNone O Circle

[ ]

| ic_launcher

Shape:

@ Square
by

Background color

Resource name:

Klicken Sie auf die Schaltflache Next.

%) Asset Studio

Target Module: | Module: 'app’

Res Directory: | src/main/res
Output Directories: | v [ res
v 1 mipmap-hdpi

v [ mipmap-cchdpi

=]

Some existing files will be overwritten by this operation, Files which replace existing files are marked red in the previ

ic_launcher.ona

Icon Konfiguration abschlieBen.

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

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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EmE ms Al bl L

o}

MemWaehnngsreclmerll] E'.'q:p DI

l|l Android -

'+ 1 Project

i Structure

i

<

v Caapp

>[5 layout Eg

» [ manifests
v [Ojava
v [E] de.emotionalspirit.edublog.m
(€)' MainActivity
(€)' Waehrungsrechner
b+ [E] de.emotionalspirit.edublog.m
v r;;res
v [ drawable

[ |

Bild (Banner) einfiigen.

+-- [logo. finallfimportiert) 5.0 (RGEFarben, 1 Ebemw

Datei Bearbeiten Auswahl Angicht Bild Ebene Farben Werkzeuge Filter Fenster Hilfe

o 1
7

|].

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

o+

Component Tree

v Relativelayout

v D LinearlLayout (vertical]
k4 |:| LinearLayout (horizontal)

= ivLogo (ImapeView) - @dr

> |:| LinearLayout (horizontal)

Bildquelle definieren.

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

Properties

|&b| twErgebnis (TextView) - @string/tfErgebni

I+ padding 11

paddingEnd

paddingStart

scaleType

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

definieren.

Christine Jani
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|40 TwvErgebmis [ | extView) - [Zetring/ o

Content Description definieren.

Properties
alpha Dazu einen neuen String definieren. Dazu wie
background zuvor vorgehen:
backgroundTint
backgroundTintMode
baszeline P! tErgebnis
P/ tvBetrag
baselineflignBottom O Bl tvin
clickable O £ oven
Logo
¥ Mew Resource m
Kontrolle.

2 MeinWaehrungsrechnerl 0 * [ Zapp [ src - [0 main [
o A

i Android -

3 app
[ manifests
[ java
1 de.emotionalspirit.edublog.meinwaehrungsrechn
C' ' MainActivity

€'t Waehrungsrechner

4 1 Project

D Structure

7

7 de.emotionalspirit.edublog.meinwaehrungsrechn
[ res

[ drawable

7 layout

EJ menu
7 miprnap

=

7 ic_launcher.png (5)
png
ic_launcher.png (hdpi)
El ic_launcher.png (mdpil
png [

s

1 T T Sy

Loolo

Dazu im ,app“-Verzeichnis auf das Unterver-
zeichnis ,mipmap" klicken.

Im Verzeichnis ,ic_launcher.png" sind die er-
zeugten Icons in den unterschiedlichen GréBen
aufgefihrt. Mit einem Doppelklick auf einer der
Grafiken kdnnen Sie diese 6ffnen.

< Mainadivityjava x | S activity mainami x | [8 ic_launcherpng x | © stringsaml x

Bz aaa

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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oid_Apps\MeinWaehrungsrec

Build R Run'app’ (Umschalt+F10) | Help
o1 [ BH 3 =1

i (wapp v e W L 9 B

| main » B2 res ; B layout E activity_main.xm

@ = | #- 1+ | (© MainActivityjava %

Falette 94
[ Layouts

i

wice: | Nexus 5 AP119 |[

for future launches

Cancel

Icon und Logo Testen.

Testen Sie wie gewohnt die Anwendung. Kli-
cken Sie dazu in der Symbol-Leiste auf die
Schaltflache ,,Run®.

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

| 5556:Nexus_5_APL1 C=0E

%l kd 10046

Mein Wahrungsrechner 1.0

Betrag: #HFHI H##

Won: Euro (EUR)

In: Euro (EUR)

Anzeige des berechneten Ergebnises

UMRECHMNEN

Logo (Banner) anzeigen.

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

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

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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APPS WIDGETS

APl Demas

7O #

Camera Custo

Ermail

Icon anzeigen.

fahrt.

Auf dem Display ist das App Icon nun aufge-

Gratulation das Layout ist erstellt!

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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5 Controller: Implementierung der Ereignissteuerung

5.1 Ereignissteuerung des BMI-Rechners 1.0

MeinBmiRechner 1 0 ' | Japp ' _Jsrc ] rmain © ] java

T & Android > | 0 = | 8- 14
=

2 app

=i manifests

* )

. |ava

B & MainActivity

i Structure

de.emotionalspirit.edublog.meinbmirechner_1_0

de.emotiunalspirit.edublug.meinb rechner 1 0|

Offnen Sie die Klasse MainActivity.java

Activity:

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

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

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

£ MainActivity.java C ' Bmirechnerjava x & activity_mainxml
package de.emotionalspirit.edublog.meinbmirechner 1 _0;
Himport andreoid.support.v7.app.ActionBarActivitys
import android.os.Bundle;

import android.view.Menu;
Climport android.view.Menultem;

£ :public class Mainfctivity extends ActionBarfctivity |

e Y S T PR I R T B O FURNY N T o)

[y
=1

£

- ActionBarActivity*

ActionBarActivity

extends AppCompatActivity

This class is deprecated.

Pakete und Importe.

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

Die Klasse — MainActivity stellt eine Erweite-
rung der Klasse — ActionBarActivity* dar.

Im Gegensatz zu anderen Java-Anwendungen
benétigen Android Apps die MainActivity, um
eine Instanz der Anwendung zu erzeugen, au-
Berdem stellt sie den Lebenszyklus der Instanz
sicher und ergreift ggf. alle lebenserhaltenden
MaBnahmen. Im Prinzip Ubernimmt das Objekt
der MainActivity-Klasse u.a. die Funktionalitat
der Main-Methode einer konventionellen Java-
Anwendung.

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

Use AppCompatActivity instead. Menultem.
Aktuelle Hinweise — Ereignissteuerung
Die MainActivity erbt zwischenzeitlich stan-
dardmaBig von der Klasse AppCompatActivity:
Christine Janischek Seite 85
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MainActivity extends AppCompatActivity

Bei den meisten alteren Projekten erbt die
MainActivity von der ActionBarActivity

MainActivity extends ActionBarActivity

Die Verwendung der Klasse ActionBarActivity
ist hinfallig (depreceated).

Eine Anpassung alterer Projekte an die neue
Architektur ist empfehlenswert.

]
)

Komponenten deklarieren.

18 Kemponenten deklarieren
20 private EditText gewlcht; Deklarieren Sie im Anschluss an die Klassende-
21 private Editlext groesse; klaration die Komponenten der
=< private TextView bmi; Benutzeroberflache.
23 private Button berechnen;
17 &= public class MainfActivity extends
Nachher: — | 2 android.widget. EdltTE:ct"AIt+E|ngabe|
13 RO T OEl IdFIErEn
20 te E :!{e LP hty
17 E= public class MainActivity extends ActicnBarictivity | : prlva — = geuln::
18
19 Kemponenten deklarieren
20 private EditText gewicht; Klicken Sie auf die rot gekennzeichneten Klas-
21 private EditText groesse; .. . R
> brivate TextView buis sennamen fur die Komponente und folgep Sie
23 private Button berechnen; der Empfehlung mit der Tastenkombination ALT
+ Eingabe (Enter) die Klasse zu importieren:
7i E%jj_mpcrrt android.widget.EditText;
Wiederholen Sie den Vorgang flr die TextView
und Button-Komponente.
111 | goverride Die onCreate-Methode.
12§=T 6 protected woid onCreate (Bundle savedInstanceState) |
R e . In der onCreate-Methode sollte das beim Auf-
setContentView(R.layout.activity maim); L. . .
15 & ) ruf des Activity-Objektes bendtigte Layout

(XML-Datei) ubermitteln und in einem Objekt-
baum entfalten.

Genau das geschieht mit dem Methodenaufruf

setContentView(...)

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

30
31
32
33
34
35
36
37
38
39

Boverride

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) |
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

gewicht = (EditText) findViewById(R.id.etGewicht);:

groesse = (EditText) findViewByld(R.id.etGroesse);

bmi = (TextView) findViewById(R.id.tvErgehnis);

berechnen = (Button) findViewByld(R.id.btBerechnen);

Ausstattung der onCreate-Methode.

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

Erklarung:

gewicht = (EditText) :'in:‘_T'-.f'iewById{R.i::l.etGewicht:l.'|

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

* (EditText):
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.tvErgebnis
R liefert zum String tvErgebnis den entspre-
chenden int-Wert zurlick. Den
entsprechenden Schllsselwert.

41
42
43
44
45

gewicht.addTextChangedlistener |
new IextWatcher(){

1

Auszug aus der API:

Listener in der onCreate-Methode.

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

Wir fligen dem editierbaren Objekt — gewicht
mit dem Methodenaufruf

gewicht.addTextChangedListener(TextWatcher watcher)

Christine Janischek
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Summary: Methods | [Expand All]

blic interface
public interfac Added in APl level 1

i
TextWatcher

android text. TextWatcher

P Known Indirect Subclasses
AbsListView, ExpandableListView, GridView, ListView, PasswordTransformationMethod,

PhoneNumberFormattingTextWatcher

Class Overview

When an object of a type is attached to an Editable, its methods will be called when

the text is manged.

new TextWatcher() |

den Listener hinzu. Als Parameter wird ein neu
erzeugtes TextWatcher-Objekt Gbergeben.

Implementieren Sie den Methodenaufruf wie
nebenstehend angezeigt.

|
| Click or press Alt+Eingabe |

1er 1 0 = '

9 o cl

-Listenser fiir die Ed
t.addTextChangedlist
new TextWatcher()

TextWatcher-Methoden-Deklaration einfiigen.

Klicken Sie auf den Klassennamen TextWat-
cher. Mit einem Klick auf die kleine rote

Glihbirne am linken Rand und der Tastenkom-
bination ALT+ Eingabe (Enter) werden die
fehlenden Methoden implementiert.

- e —
{7 st evoss ingener S
Lz =

L android text. TextWatcher
()
i
()

=

beforeTextChanged(s:CharSequence, startint, coun

. onTextChanged(s:CharSequence, start:int, before:in
afterTextChanged(s:Editable):void

[C] Copy JavaDoc

E Insert @0Override

N (o]

public void onTextChanged(CharSequence s, int
start, int before, int count)

TextWatcher-Methoden implementieren.

Dieses Objekt bringt von sich aus drei Verhal-

Die Methode wird aufgerufen, um uns Verinderungen in- t€nsweisen — (Methoden) mit sich. Diese

nerhalb der eingegebenen Zeichenkette ,s“ anzuzeigen. | Methoden sind nun deklariert. Die Implemen-
tierung missen wir bei Bedarf selbst

public void beforeTextChanged(CharSequence s, int | Yornehmen.

Christine Janischek Q0Ce Seite 88
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start, int count, int after)

Die Methode wird aufgerufen, um uns vorab Uber die Ver-
anderungen innerhalb der eingegebenen Zeichenkette ,,s"
zu informieren.

public void afterTextChanged(Editable s)
Die Methode wird aufgerufen, um lber die Veranderun-

gen innerhalb der eingegebenen Zeichenkette ,,s“ zu
informieren, nachdem sie bereits vorgenommen wurde.

@Override

Der Vermerk signalisiert uns, dass es sich um eine
vererbte Methode handelt. Wir werden diese Metho-
den bei Bedarf Uberschreiben.

Implementierung:

Wir moéchten den Flhler fir die Zeichenkette aus
der EditText-Komponente — gewicht freigeben, so-
dass wir jede Eingabeanderung nachtraglich
angezeigt bekommen.

Daflr implementieren wir die Methode wie
folgt:

public void afterTextChanged(Editable s){
gewicht.setEnabled(s.length() >= 0);

}

al groesse.addTextChangedListener |

62

63 new TextWatcher() |

64 //Hier Quellcode srginzen
&5

&8 b

Listener flir EditView Komponenten.

Implementieren Sie wie zuvor fir das — ge-
wicht den vollstandigen Listener flr die -
groesse.

berechnen.setinClickListener (new View.OnClickListener(){

s

Auszug der API:

public static interface

View.OnClickListener

CharacterPickerDialog, Key View, QuickContactBadge, SearchOrbV

Class Overview

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

Listener flr die Button Komponente.

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

Wahlen Sie im Dropdown-Menu die Option

OnClickListener{...}

View.OnClickListener

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

Christine Janischek
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Q N berechnen.setOnClickListener (new View.OnClickListener() |

5 Addon demand static import for ‘android.view.View'

Ergebnis:

82
g3 @f
54
g5
g6
87

berechnen.setOnClicklistener (new View.OnClickListener() |
public void onClick(View w) |

//Hier kommt Quellcode rein

Auszug der API:

Summary

abstract void = onClick (View v)

Called when a view has been clicked.

View.OnClickListener-Methoden deklarieren.

Gehen Sie auf die gleiche Weise vor wie zuvor
fir den TextWatcher.

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.

—m -

e o ingenen S
2z =

Ej android.view. View.OnClickListener
W

onClick{w:View)void

|:| Copy JavaDoc

@ Insert @Override

m Cancel |

if (v berechnen) {

[ T

lelze]
finish):

Die Implementierung der Methode:

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".

Zerlegung:

Ist eine der wichtigsten Hilfen in der Informatik bei
der Losung 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 geldst. — devide

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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and conquer (- teile und herrsche)

Wiederverwendung:

Aus der o0.g. Zerlegung ergibt sich ein weiterer Vor-
teil. Die Auslagerung von Quellcode in Methoden
und Hilfsmethoden ermdglicht die Wiederverwen-
dung des Quellcodes an anderer Stelle.

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

FUr den Fall, dass die Schaltflache - berechnen
angeklickt wurde, soll wie folgt vorgegangen
werden:

//Eingabe )
1. Lesen des — gewichts und Ubergabe des
— gewichts an das Objekt der Fachklas-
se.
2. Lesen der — groesse und Ubergabe der
— groesse an das Objekt der Fachklasse.

//Verarbeitung
3. Berechnung des — bmis am Objekt der
Fachklasse.

//Ausgabe
4. Ermittlung des berechneten — bmis aus
dem Objekt der Fachklassen und Anzei-
ge des Wertes auf der
Benutzeroberflache im Ergebnisfeld.

Ansonsten soll die Aktivitat geschlossen wer-
den.

T L ey Tt S

private Bmirechner derRechner = new Bmirechner():

A3 RO RIOROF
1 = L RJ Ok

Assoziation. MainActivity - Bmirechner

Alle Schritte im EVA-Prinzip erfolgen am Objekt
der Fachklasse (Modell).

Damit brauchen wir in unserer Activity ein Bmi-
rechner-Objekt das wir nutzen kénnen.

Deklarieren und initialisieren Sie dieses Objekt
unterhalb der bereits deklarierten Komponen-
ten in der Klasse — MainActivity.java ganz
oben.

Christine Janischek @ Seite 91
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Lese-Methode fiir das Gewicht:

128 ‘Meine Hilfsmethoden

129 private woid leseGewicht(){

130 double mGewicht =

131 Double. valusOf (gewicht.getText () .toString () )7
132 derRechner.setGewicht (mGewicht) ;

133 }

Erlduterung: Von Innen nach AuBen

gewicht.getText () .toString()
Der Wert fur das — gewicht wird ermittelt und
in einen String umgewandelt.

Double.valueOf(...);

Mit Hilfe der Wapper-Klasse — Double wird si-
chergestellt, dass das Parameterattribut in
einen Double umgewandelt wird.

double mGewicht =
Der umgewandelte Wert wird einem lokalen At-
tribut > mGewicht zugewiesen.

derRechner.setGewicht (mGewicht) ;
Ubermitteln des Wertes an das Objekt der
Fachklasse.

EVA-Prinzip. Die Eingabe.

Wir implementieren dazu die Lese-Methoden
am unteren Rand der MainActivity-Klasse. Er-
zeugen Sie einen Kommentar

[

=
Fa PR3 Ba
N B e

11

I

it

T

I

I

|

it

—

damit Sie die Methoden klnftig schnell finden.

Implementieren Sie die Lese-Methode flr das
Gewicht, wie nebenstehend angezeigt.

Erzeugen Sie dann die Lese-Methode flr die
GréBe nach dem gleichen Muster.

Rufen Sie dann an entsprechender Stelle der
onClick(view v)-Methode, die Lese-Methoden
auf.

Methodenaufrufe in der onClick(view v)-Me-
thode

L

o public wvoid onClick(View wv) |

1E2F KT tnellcode rel

L=

if (v = berechnen) [

leze&zewicht () -
leseGroesse()

-

[ £ Y I o o ¢ B o
(=L T

(=)

90 Verarbeitung
91

EVA-Prinzip. Die Verarbeitung.

Die Anweisung flr die Berechnung entspricht
genau einer Zeile. Am Objekt der Fachklasse
wird dazu die Methode » berechnen() aufgeru-
fen.

Implementieren Sie den Methodenaufruf an
entsprechender Stelle der onClick(View v)-
Methode.

Christine Janischek
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Schreibe-Methode fur das Ergebnis:

141 private void schreibeErgebnis(){

142 bmi.setText {String.valueldf|
143 f.format {derRechner.getBmi(}))):

144 1

Erlduterung: Von Innen nach AuBen

derRechner.getBmi ()

Ermitteln des berechneten Wertes aus dem
Objekt der Fachklasse.

f.format (...)
Am Objekt f der Klasse DecimalFormat wird
der ermittelte Wert anschlieBend formatiert.*

String.valueOf(...)
Dann wird der Wert in einen String (Zeichen-
kette) umgewandelt.

bmi.setText (...);
Der Wert wird in das Ergebnisfeld (TextView)
der Benutzeroberflache Ubermittelt.

* private DecimalFormat £ =
new DecimalFormat ("#0.00");

EVA-Prinzip. Die Ausgabe.

Wir schreiben die benétigten Anweisungen zur
Ermittlung und Ausgabe des Ergebnisses in die
Hilfsmethode — schreibeErgebnis().
Implementieren Sie die Hilfsmethode -
schreibeErgebnis().

Rufen Sie dann an entsprechender Stelle der
onClick(view v)-Methode, die schreibe-Metho-
den auf.

Methodenaufruf in der onClick(View v)-Me-
thode:

93 Ausgabe

a4 achreibeErgebnis();

Fun Tools WC5 Window
[

emotionalspi

{ (8 app |
va ; [=2]de ;

i+- C | Mainfctivity.java *

Prototyp testen.

So nun sollte unser kleiner, einfacher BMI-
Rechner funktionieren. Nutzen Sie nun erneut
den Emulator, dieses mal um die Funktionalitat
.berechnen™ zu testen.

Klicken Sie auf den grinen Pfeil in der Symbol-
Leiste oberhalb des Designers.

Gratulation!

Ihre erste kleine App ist funktionstlchtig.

Christine Janischek
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[Fizmtrcns oot —— e |
p_— 3 ot A n

Mein BMI-Rechner 1.0

Gewicht: 56

Gréfe: 1 .Td

BERECHMEM

19.38

Christine Janischek
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5.2 Ereignissteuerung des Taschenrechners 1.0

MeinTaschenrechner 1 0 * _“app ~ _Jsrc - L Imain @[] java =] de =] em
4 5 Android l 0 = | 8~ I+ | © MainActi
g app package

manifests

'+ 1 Pro

java
de.emotionalspirit.edublog.meintaschenrechner_1_0

B & MainActivity k :

c Taschenrechner

T: Structure

de.emaotionalsnint. edublog.meintaschenrechner 1 0 (3

Offnen Sie die Klasse MainActivity.java

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 Aktivitdten (Activities)
schon auf der Benutzeroberflache, denn u.a. repra-
sentieren Schaltflachen solche Funktionalitaten.

€ MainActivity.java x

package de.emoticnalspirit.edublog.meintaschenrechner 1 07

import android.support.v7.app.fActionBarActivitys
import android.os.Bundle:

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

[ T T S I

import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText:
import android.widget.TextView:
import android.text.Editable;
import android.text.TextWatcher;
import java.text.DecimalFormat;

e e e e
1 oo s L R DD

iy
m -
"
+

public class Mainhetivity extends ActionBarlfctiwvity {

— ActionBarActivity*

ActionBarActivity

extends AppCompatActivity

This class is deprecated.

Use AppCempatActivity instead.

Pakete und Importe.

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

Die Klasse — MainActivity stellt eine Erweite-
rung der Klasse — ActionBarActivity* dar.

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

Die vererbten standardmaBig vorhandenen
Verhaltensweisen (Methoden) einer — Activtiy
erfordern die im oberen Teil der Klasse ange-
gebenen Import-Anweisungen der Klassen -
ActionBarActivity, — Bundle, - Menu und -
Menultem.

Die nachtraglich hinzugefiigten import-Anwei-
sungen ergeben sich aus den nun folgenden
notwendigen Implementierungen.

Aktuelle Hinweise — Ereignissteuerung

Die MainActivity erbt zwischenzeitlich stan-
dardmaBig von der Klasse AppCompatActivity:

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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MainActivity extends AppCompatActivity

Bei den meisten alteren Projekten erbt die
MainActivity von der ActionBarActivity

MainActivity extends ActionBarActivity

Die Verwendung der Klasse ActionBarActivity
ist hinfallig (depreceated).

Eine Anpassung alterer Projekte an die neue
Architektur ist empfehlenswert.

11:# :public class Mainfctivity extends RctionBarlcoctivity | Komponenten dek/arieren-
12 /A /Romponenten deklarieren
= private EdirText z=nlls Deklarieren Sie im Anschluss an die Klassende-
14 private EditText zahl2; . .
15 private TextView ergebnis; klaration die Komponenten der Benutzer-
1a private Button addieren; oberﬂéche_
17 private Button subtrahieren;
18 private Button multiplizieren;
19 private Button dividieren;
20 T
: [ L R T PP
13 S /Homponenten deklarieren > android.widaet. Button? Alt+Ei b
. . £ android.awi LButton? +Eingabe

14 private EditText =zahll; Puvfw\_:““:w u_guj,ms:

15 private EditText zahl2?; private 'B]]'l_::n addieren:

18 private TextView ergebnis; private Button subtrahieren;

17 private Button addieren; private Button multiplizieren;

13 private Button subtrahieren; private Button dividieren:

19 private Button multiplizieren:

20 private Button dividieren; Klicken Sie auf die rot gekennzeichneten Klas-
sennamen flr die Komponente und folgen Sie
der Empfehlung mit der Tastenkombination ALT
+ Eingabe (Enter) die Klasse zu importieren:

'? éj_mpu:rrt gndroid.widget.EditText; I
a4 Goverride Die onCreate-Methode.
35 &l protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
36 super.onCreate (savedInstanceState) ; H
- serContentview (R. 1ayout. activity main); In der onCreate-Methode sollte das beim Auf-

38 } ruf des Activity-Objektes bendtigte Layout
(XML-Datei) Ubermitteln und in einem Objekt-
baum entfalten.

Christine Janischek @ Seite 96
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Genau das geschieht mit dem Methodenaufruf

setContentView(...)

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

34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
48

e

Boverride
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) [
super.onCreate (savedInatanceState) ;

setContentView (R.layout.activity mainm);

zahll = (EditText) findViewById(R.id.etZahli);

zahl? = (EditText) findViewById(R.id.etZahl2);:

ergebnis = (TextView) findViewById(R.id.tvErgebnis);

addieren = (Button) findViewById(R.id.btaddieren);
subtrahieren = (Button) findViewById(R.id.btSubtrahieren);
multiplizieren = (Button) findViewById{R.id.btMultiplizieren);
dividieren = (Button) findViewById(R.id.btDiwvidieren):

Ausstattung der onCreate-Methode.

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

Erklarung:
= Initialisierung der Hemponenten
40 zahll = (EditText) findViewById(R.id.etZahll);
+ zahll:

Ist ein Klassenattribut der Activity-Klasse
vom Typ Edittext (siehe Deklaration).

+ (EditText):
Der Cast stellt sicher, dass die zugewiese-
ne Komponente dem Typ entspricht.

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

* R.id.tvErgebnis
R liefert zum String tvErgebnis den entspre-
chenden int-Wert zurlick. Den
entsprechenden Schllisselwert.

25
40
41

=
<

43
44

zahll.addTextChangedListener(
= new TextWatcher() |

Listener in der onCreate-Methode.

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

Wir fligen dem editierbaren Objekt — zahll mit
dem Methodenaufruf

zahll.addTextChangedListener(TextWatcher watcher)

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Auszug aus der API:

public interface

TextWatcher

implements NoCopySpan

Summary: Methods | [Expand All]
Added in APl level 1

android text TextWatcher

» Known Indirect Subclasses
AbsListView, ExpandableListView, GridView, ListView, PasswordTransformationMethod,

PhoneNumberFormattingTextWatcher

Class Qverview

When an object of a type is attached to an Editable, its methods will be called when

the text is mange:l

new TextWatcher() |

den Listener hinzu. Als Parameter wird ein neu
erzeugtes TextWatcher-Objekt Gbergeben.

Implementieren Sie den Methodenaufruf wie
nebenstehend angezeigt.

38i

zahll.addTextChangedlistener |
40 &) Q' new TextWatcher() |
i
P © poementiethods
43 5 Annotate interface ‘TextWatcher' as @Deprecated P
44: =a 2 . =TT PR »

TextWatcher-Methoden-Deklaration einfiigen.

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

- v  mam -

.
{( s g
@l =z =
L android.text. TextWatcher

W

=)

beforeTextChanged(s:CharSequence, startint, coun

)
)

« onTextChanged(s:CharSequence, start:int, beforesin
afterTextChanged(s:Editable):void

|:| Copy JavaDoc

@ Insert @Override

m Cancel |

public void onTextChanged(CharSequence s, int
start, int before, int count)

TextWatcher-Methoden implementieren.

Dieses Objekt bringt von sich aus drei Verhal-

Die Methode wird aufgerufen, um uns Veranderungen in- tensweisen i (Methoden) i mit _SiCh- Diese
nerhalb der eingegebenen Zeichenkette ,s“ anzuzeigen. | Me&thoden sind nun deklariert. Die Implemen-
tierung missen wir bei Bedarf selbst
public void beforeTextChanged(CharSeguence s, int | Yornehmen.
start, int count, int after .
) @Override
Christine Janischek @0lle) Seite 98
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Die Methode wird aufgerufen, um uns vorab Uber die Ver-
anderungen innerhalb der eingegebenen Zeichenkette ,,s“
zu informieren.

public void afterTextChanged(Editable s)
Die Methode wird aufgerufen, um iber die Veranderun-

gen innerhalb der eingegebenen Zeichenkette ,,s“ zu
informieren, nachdem sie bereits vorgenommen wurde.

Der Vermerk signalisiert uns, dass es sich um eine
vererbte Methode handelt. Wir werden diese Metho-
den bei Bedarf Gberschreiben.

Wir moéchten den Fuhler flr die Zeichenkette
aus der EditText-Komponente - zahll freige-
ben, sodass wir jede Eingabeanderung
nachtraglich angezeigt bekommen.

Daflr implementieren wir die Methode wie
folgt:

public void afterTextChanged(Editable s){
zahl1.setEnabled(s.length() >=0);
!

7 zahl?2.addTextChangedlListener
new TextFatchez() {

70 = t

Listener flr EditView Komponenten.

Implementieren Sie wie zuvor fir das — zahll
den vollstandigen Listener flr die — zahl2.

=g} addieren.setinClickListener
a0

(=]

new vV,
a1 o onCli

el o

Listener{...} |

PL )

Listener fur die Button Komponente.

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

Wahlen Sie im Dropdown-Menu die Option
OnClickListener{...}

View.OnClickListener

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

Ergebnis:

View.OnClickListener-Methode deklarieren.

Gehen Sie auf die gleiche Weise vor wie zuvor
fur den TextWatcher.

Christine Janischek
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g9 addieren.setOnClickListener(

a0 new View.OnClickListener() {

91 Eoverride

92 @ public woid onClick(View ) {

93

94 }
95 }

98

a7 =

Alternativ klicken Sie auf den Klassennamen
View. Mit einem Klick auf die kleine rote Glih-
birne am linken Rand und der
Tastenkombination ALT+ Eingabe (Enter) wer-
den die fehlenden Methoden implementiert.

¥  mon -

# Select Methods to Impleme_ @1
| v@

|81 android.view.View.OnClickListener

L]
W

W) & onClick(v:View):void

[] Copy JavaDoc

@ Insert @0verride

I (o)

Implementieren Sie die Listener auch fir die
Ubrigen Schaltflachen.

public void ocnClick({View w) [
if{ v == addieren)

lelze|
finish):

Die Implementierung der Methode:

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".

Zerlegung:

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

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

Wiederverwendung:

Aus der 0.g. Zerlegung ergibt sich ein weiterer Vor-
teil. Die Auslagerung von Quellcode in Methoden
und Hilfsmethoden ermdglicht die Wiederverwen-

Christine Janischek
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dung des Quellcodes an anderer Stelle.

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

Fiar den Fall, dass die Schaltflache — berechnen
angeklickt wurde, soll wie folgt vorgegangen
werden:

//Eingabe
1. Lesen des — zahll und Ubergabe des —
zahll an das Objekt der Fachklasse.
2. Lesen der — zahl2 und Ubergabe der —
zahl2 an das Objekt der Fachklasse.

//Verarbeitung
3. Berechnung des — ergebnisses am Ob-
jekt der Fachklasse.

//Ausgabe
4. Ermittlung des berechneten — ergebnis-
ses aus dem Objekt der Fachklassen und
Anzeige des Wertes auf der Benutzero-
berflache im Ergebnisfeld.

Ansonsten soll die Aktivitat beendet werden.

S VI N
1 o

private Taschenrechner derRechner = new Taschenrechner();

Assoziation. MainActivity — Taschenrechner

Alle Schritte im EVA-Prinzip erfolgen am Objekt
der Fachklasse (Modell).

Damit brauchen wir in unserer Activity ein Ta-
schenrechner-Objekt das wir nutzen kdnnen.

Deklarieren und initialisieren Sie dieses Objekt
unterhalb der bereits deklarierten Komponen-
ten in der Klasse — MainActivity.java ganz
oben.

Lese-Methode fir das Zahl1:

EVA-Prinzip. Die Eingabe.

208 private woid leseZahll{){
209 double mZahll = Wir implementieren dazu die Lese-Methoden
210 Double.valus0r( H HYH AV _
- ShiL.gecTexc (). coscring()s | | @M unter_en _Rand der MainActivity-Klasse. Er
212 derRechner. setZzhll (mZahll) ; zeugen Sie einen Kommentar
713 1
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Erlduterung: Von Innen nach AuBen

zahll.getText () .toString ()
Der Wert fur das — gewicht wird ermittelt und
in einen String umgewandelt.

Double.valueOf(...);

Mit Hilfe der Wapper-Klasse — Double wird si-
chergestellt, dass das Parameterattribut in
einen Double umgewandelt wird.

double mZahll =
Der umgewandelte Wert wird einem lokalen At-
tribut - mzahll zugewiesen.

derRechner.setZahll (mZahll);
Ubermitteln des Wertes an das Objekt der
Fachklasse

=
(el e
e I =

-

damit Sie die Methoden kunftig schnell finden.

Implementieren Sie die Lese-Methode flr die -
zahll, wie nebenstehend angezeigt.

Erzeugen Sie dann die Lese-Methode flr die —
zahll nach dem gleichen Muster.

Rufen Sie dann an entsprechender Stelle der
onClick(view v)-Methode, die Lese-Methoden
auf.

Methodenaufrufe in der onClick(View v)-Me-
thode

92 @ public wveid onClick(View w) {

a3 if{ v == addieren){
94 Eingabe

a5 legeZahll():

98 leseZahla () ;

o

ag Verarbeiktuna

- {1 Yar

a9 derRechner.addieren():

EVA-Prinzip. Die Verarbeitung.

Die Anweisung flr die Berechnung entspricht
genau einer Zeile. Am Objekt der Fachklasse
wird dazu die Methode — addieren() aufgeru-
fen.

Implementieren Sie den Methodenaufruf an
entsprechender Stelle der onClick(View v)-
Methode.

Schreibe-Methode fir das Ergebnis:

private woid schreibeErgebnis(){
ergebnis.setText |
String.wvalus0f|
f.format
derRechner.getErgebnia{j})) )

[T S S S
B3 k3 B3 B3 B3 RA
[ T R

o
—

Erlduterung: Von Innen nach AuBen

EVA-Prinzip. Die Ausgabe.

Wir schreiben die benétigten Anweisungen zur
Ermittlung und Ausgabe des Ergebnisses in die
Hilfsmethode — schreibeErgebnis().

die Hilfsmethode

-

Implementieren Sie
schreibeErgebnis().

Christine Janischek
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derRechner.getErgebnis ()
Ermitteln des berechneten Wertes aus dem Ob-
jekt der Fachklasse.

f.format (...)
Am Objekt f der Klasse DecimalFormat wird
der ermittelte Wert anschlieBend formatiert.*

String.valueOf(...)
Dann wird der Wert in einen String (Zeichen-
kette) umgewandelt.

ergebnis.setText (...);
Der Wert wird in das Ergebnisfeld (TextView)
der Benutzeroberflache Ubermittelt.

* private DecimalFormat £ =
new DecimalFormat ("#0.00");

Rufen Sie dann an entsprechender Stelle der
onClick(view v)-Methode, die schreibe-Metho-
den auf.

Methodenaufruf in der
thode:

onClick(View v)-Me-

120} Anscahe

schreibeErgebnis() ;

ffe] addieren.setinClickListener |

new View.0nClickListener() {
g1 i0rre
92 @ public wvoid onClick(View v) |
93 if{ v = addieren) |
94 Ein

leseZahll {);

96 leseZahl2 () ;
97

30

rride

85

a8 Verarbeitung

g9 derRechner.addieren():
Lao
Lol fAusgabe

Loz

schreibeErgebnis{):

Deklarieren und implementieren von Ereignis-
gesteuerten onClick(View v)-Methode.

Alle Schaltflachen sollen funktionieren!
Deklarieren und implementieren Sie auf gleiche

Weise die Funktionalitat fir die restlichen
Schaltflachen.

Lo3 lelse|
Lo4 finish{):
LOS !
L0 1
Lo7 1
Log
Log Ve
Run Tools VC5 Window Prototyp testen.
i |'Wapp ¥ ¥ O So nun sollte unser kleiner, einfacher Taschen-
va ) 1 de ) 1 emotionalspi rechner funktionieren.

[

C Mainfctivity.java *

Klicken Sie auf den grinen Pfeil in der Symbol-
Leiste oberhalb des Designers.
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[l O === 3| | Gratulation!

Ihre zweite kleine App ist funktionstichtig.

15.00

Gut! Optimierung.
Aber es geht immer besser! Sie haben vielleicht schon gemerkt, dass sich
der Quellcode in der MainActivity-Klasse an
mehreren Stellen unnétiger Weise wiederholt.

Im letzten Kapitel werden wir u.a. einige MaB-
nahmen ergreifen, um den Quellcode
effizienter zu gestalten!

Christine Janischek @@@@ Seite 104
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5.3 Ereignissteuerung des Wahrungsrechners 1.0

MeinWaehrungsrechnerl 0 |- app - srC ¢ main -
i1 Android v (= I - T
app

manifests

java ;

jedk

'+ 1 Pro

java

de.emeticnalspirit.edublog.meinwaehrungsrechnerl 0

c Waehringsrechner |

tructure

Offnen Sie die Klasse MainActivity.java

==

C) MainActivity.java *

package de.emotionalspirit.edublog.meinwaehrungsrechner 1_0;

import android.support.v7.app.ActionBarfctivity:
import android.os.Bundle;

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem:

hinzuoefiot

/nachtrdglich e impo: :

import android.text.Editable;
import android.text.TextWatcher;
import android.view.View:

import android.widget.RdapterView:
import android.widget.Arrayhdapter;
import android.widget.Button:
import android.widget.EditText;
import android.widget.Spinner;
import android.widget.TextView;
import android.widget.Toast;

import java.text.DecimalFormat;

£ public class Mainfictivity extends ActionBarictivity |

- ActionBarActivity*

ActionBarActivity

extends AppCompatActivity

This class is deprecated.

Use AppCompatActivity instead.

Pakete und Importe.

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

Die Klasse — MainActivity stellt eine Erweite-
rung der Klasse — ActionBarActivity* dar.

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

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

Die nachtraglich hinzugefligten import-Anwei-
sungen ergeben sich aus den nun folgenden
notwendigen Implementierungen.

Aktuelle Hinweise — Ereignissteuerung

Die MainActivity erbt zwischenzeitlich stan-

Christine Janischek
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dardmagig von der Klasse AppCompatActivity:
MainActivity extends AppCompatActivity

Bei den meisten alteren Projekten erbt die
MainActivity von der ActionBarActivity

MainActivity extends ActionBarActivity

Die Verwendung der Klasse ActionBarActivity
ist hinfallig (depreceated).

Eine Anpassung alterer Projekte an die neue
Architektur ist empfehlenswert.

Komponenten deklarieren.

13 [
. Deklarieren Sie im Anschluss an die Klassende-
16 private Spinner von; klaration die Komponenten der Benutzer-
17 private Spinner in; oberﬂéche_
18 private TextView ergebnis;
19 private Button umrechnen;
14 //Kemponenten deklaz 101 7 android.widget EditText? Alt+Eingabe Fen‘
15 private EditText betrac 11 /7 REOREIL e Qe L TTEIEn
16 private Spinner von; 12 private EJditText betragr
17 private Spinner in; 13 private Spinner wvon;
18 private TextView ergebnis; 14 private Spinner ing
13 private Button umrechnen; 15 private TextView ergebnis;
1& private Button umrechnen;
17
Klicken Sie auf die rot gekennzeichneten Klas-
sennamen flr die Komponente und folgen Sie
der Empfehlung mit der Tastenkombination ALT
+ Eingabe (Enter) die Klasse zu importieren:
'i' E%jj_mpcrrt android.widget.EAitText; I
Boverride Die onCreate-Methode.
n] EJ protected void onCreate (Bundle sawvedInstanceState)

a0 R R B3 Ra R
1 oo N de L P

super.cnCreate (gavedInstanceState) ;
setContentView (R. layout. activity main);

In der onCreate-Methode sollte das beim Auf-
ruf des Activity-Objektes bendtigte Layout
(XML-Datei) Ubermitteln und in einem Objekt-
baum entfalten.

Christine Janischek
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Genau das geschieht mit dem Methodenaufruf

setContentView(...)

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

Ausstattung der onCreate-Methode.

23i@] [—j protected woid onCreate (Bundle savedInstanceState) [
24 super.onCreate (savedInstanceState) ;
25 setContentView (R.layout.activity main); . . .
26 Wir mussen sicherstellen, dass Komponenten,
2 Initialisierung der Komponenten deren Inhalte gelesen bzw. in die geschrieben
28 betrag = (EditText)findViewById(R.id.etBetrag): e age .. .
28 von = (Spinner) findViewById (R. id. spVem) ; werden soll, zuvor initialisiert werden. Wir er-
30 in = (Spinner)findViewById(R.id.spIn); ganzen dazu den Quellcode, wie nebenstehend
31 ergebnis = (TextView) findViewById(R.id.tvErgehnis); .
2 umrechnen = (Button) findViewById(R.id.btlmrechnen); angezelgt'
Erklarung:
28 betrag = (EditText)findvViewById(R.1id.etBetrag): |
* betrag:
Ist ein Klassenattribut der Activity-Klasse
vom Typ Edittext (siehe Deklaration).
+ (EditText):
Der Cast stellt sicher, dass die zugewiese-
ne Komponente dem Typ entspricht.
+ findViewBylId(int)
Sucht den Parameterwert anhand der id. Als
Parameter wird ein int-Wert erwartet.
* R.id.tvErgebnis
R liefert zum String tvErgebnis den entspre-
chenden int-Wert zurlick. Den
entsprechenden Schllsselwert.
Listener in der onCreate-Methode.
36 bketrag.addTextChangedlistener |
2: 5 new Iexthakehen() | Ein Listener ist wie ein Fihler der Veranderun-
3: 4 : gen auf der Benutzeroberflache registriert und
4;| in Form eines Impulses an das System weiter-
" ) reicht.

Wir figen dem editierbaren Objekt — betrag
mit dem Methodenaufruf

betrag.addTextChangedListener(TextWatcher watcher)

Christine Janischek
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new TextWatcher() |

den Listener hinzu. Als Parameter wird ein neu
erzeugtes TextWatcher-Objekt Gbergeben.

Implementieren Sie den Methodenaufruf wie
nebenstehend angezeigt.

betrag.addTextChangedlistensr |
new TextWatcher() |

TextWatcher-Methoden-Deklaration einfiigen.

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

- * men e

-—r@ Select Methods to Implement
] as o implement S
1 2z =

I android text. TextWatcher
fn
o
)

o]

2 beforeTextChanged(s:CharSequence, start:int, coun

i onText
2 afterTextChanged(s:Editable):void

anged(s:Char5equence, start:int, beforetin

] Copy JavaDoc

@ Inzert @ Qverride

o |

public void onTextChanged(CharSequence s, int
start, int before, int count)

Die Methode wird aufgerufen, um uns Verdanderungen in-
nerhalb der eingegebenen Zeichenkette ,,s“ anzuzeigen.

public void beforeTextChanged(CharSequence s, int
start, int count, int after)

Die Methode wird aufgerufen, um uns vorab Uber die Ver-
anderungen innerhalb der eingegebenen Zeichenkette ,,s“
zu informieren.

TextWatcher-Methoden implementieren.

Dieses Objekt bringt von sich aus drei Verhal-

tensweisen (Methoden) mit sich. Diese
Methoden sind nun deklariert. Die Implemen-
tierung missen wir bei Bedarf selbst
vornehmen.
@Override

Der Vermerk signalisiert uns, dass es sich um eine
vererbte Methode handelt. Wir werden diese Metho-
den bei Bedarf (iberschreiben.

Wir mochten den FUhler fur die Zeichenkette

Christine Janischek
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public void afterTextChanged(Editable s)

Die Methode wird aufgerufen, um lber die Veranderun-
gen innerhalb der eingegebenen Zeichenkette ,,s“ zu
informieren, nachdem sie bereits vorgenommen wurde.

aus der EditText-Komponente — betrag freige-
ben, sodass wir jede Eingabeanderung
nachtraglich angezeigt bekommen.

Daflr implementieren wir die Methode wie
folgt:

public void afterTextChanged(Editable s){
betrag.setEnabled(s.length() >=0);
}

e oS L Ll Lol DUl

umrechnen. setinClickListener(

||l::§|
|

new View.OnClickListener(

L

Auszug der API:

Methads | [Expand All]

blic static interface
pubt e Added in API level 1

View.OnClickListener

android_view.View.OnC

» Known Indirect Subc

Cha PickerDia QuickContactBadge, SearchOrbView
Spee

Class Overview

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

Listener flir die Button Komponente.

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

Wahlen Sie im Dropdown-Meni die Option

OnClickListener{...}

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.

Ergebnis:
g2 //Listener fir den Button
23 ] umrechnen. setOnClickListener(
24 6 new View.0nClickListener() {
gs. | Boverride
g6i@l El public wveoid onClick(View v) [
B7
e & }
ga & 1
a0 Vi

View.OnClickListener-Methode deklarieren.

Gehen Sie auf die gleiche Weise vor wie zuvor
fir den TextWatcher.

Alternativ klicken Sie auf den Klassennamen
View. Mit einem Klick auf die kleine rote Glih-
birne am linken Rand und der
Tastenkombination ALT+ Eingabe (Enter) wer-
den die fehlenden Methoden implementiert.
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¥ Select Methods to Impleme

2z =

Ej android.view View.OnClickListener
w

H

onClick{v:View):void

|:| Copy Javalloc
Py

@ Insert @Override

Implementieren Sie den Listener wie nebenste-
hend angezeigt.

95
96
a7
98
a9
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110

Arra y}-\dapte r<Cha rSequenc:e > spVon_ adapte r
= RrrayAdapter.createFromResource(this,
R.array.von array,

android.R.layout.simple spinner item);

'/ SPpezZlllziere das _c vout fiir d

sann adapter.setDropDownViewResource |
android.R.layout. simple spinner dropdown item);

Inr aas Ausvanimenu

wvon.setAdapter {sann adapter)

Zeile 100:

ArrayAdapter<CharSequence>
spVon_adapter=
ArrayAdapter.createFromResource (this,
R.array.von_array,
android.R.layout.

simple spinner item);

Zeile 106:
spVon_adapter.setDropDownViewResource (
android.R.layout
.simple spinner dropdown_ item) ;

Zeile 110:
von.setAdapter (spVon adapter) ;

Adapter flr die Spinner-Komponenten.

Unterhalb der Listener-Aufrufe erzeugen wir
die Array Adapter.

Importieren Sie der Tastenkombination
ALT+Eingabe (Enter) die Klasse ArrayAdapter.

| 7 android.widget.ArrayAdapter? Alt+Eingabe

o) N R i '!_..h,-n:__n:-
=»> spVon_gadapter = Arrhyhdapter.create
id B guont gimnle sodipnper §temh -

O dg s 5 Lalid

JLSD QD Uds

Fir —» spVon
Implementieren Sie den Adapter flr den Spin-
ner — spVon, wie nebenstehend angezeigt.

Fur - spln
Implementieren Sie auch den Adapter flr den
Spinner — spln.

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen

@00

BY

Seite 110

NC




Skript_Android_Schulung_Grundlagen.odt

Seite 111 von 163

Version:1.0
— zurick zu Inhaltsverzeichnis

112 von.setOnItemSelectedlistener(

113 new RdapterView.OnItemSelectedListener() {
114 & public void onItemSelected(

115 RdapterView<?> parent, View view,
116 int position, long id) {

117 showToast ("Spimnerl: position="

118 + position + " id=" + id):
119 1

120

121 & public veid onNothingSelected (AdapterView<?> parent) |
122 showToast ("Spinnerl: unselected");

123 }
124 ns

Zeile 112:

von.setOnItemSelectedListener(
new AdapterView.OnItemSelectedListener() {
public void onItemSelected(
AdapterView<?> parent, View view,
int position, long id) {...}

public void onNothingSelected(
AdapterView<?> parent) {...}
s

Listener flr die Spinner-Komponenten.

Toasts

Erfillen in der Android Anwendungen den Zweck
klassischer PopUps. Man verwendet Toasts aller-
dings hauptsachlich zur Ausgabe von kleinen
textuellen Hinweisen fiir den Benutzer.

Im nebenstehenden Beispiel werden sie zur
Anzeige einer Testausgabe verwendet.

Zeile 117:

Anzeige der Position und Id des Spinners flir den
Fall, dass der Benutzer ein Objekt aus dem spinner
(Drop-Down-Ment(i) — von gewdhlt hat.

showToast ("Spinnerl: position="
+ position + " id=" + id);

Zeile 122:

Anzeige der Meldung ,unselected” fiur den

Fall, dass der Benutzer kein Objekt aus dem

spinner (Drop-Down-Menii) - von gewdhlt hat.
showToast ("Spinnerl: unselected");

if {v == umrechnen) |

Iy
u

iy
o]
b

t
|i;:

Iy
u
11}

lelze|
finish{):

Die Implementierung der Methode:

public void onClick(View v){
/*hier fehlt Quellcode*/

}

Wir wenden bei der Umsetzung drei weitere
Prinzipien an. Unser Fokus: Die Prinzipien ,Zer-
legung®, Kapselung und ,Wiederverwendung".

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

Fir den Fall, dass die Schaltflache — umrech-
nen angeklickt wurde soll, wie folgt
vorgegangen werden:

//Eingabe

1. Lesen des — betrages und Ubergabe des
— betrages an das Objekt der Fachklasse

2. Lesen der Ausgangswahrung (von) und
Ubergabe des Wertes — von an ein tem-
porares Attribut - mVon

3. Lesen der Zielwdhrung (in) und Uberga-
be des Wertes — in an ein temporares

Christine Janischek
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Attribut - miIn.

//Verarbeitung
4. Umrechnung des — ergebnisses am Ob-
jekt der Fachklasse. Dazu werden die
Werte flir - mVon und - mln als Para-
meter Ubermittelt.

//Ausgabe
5. Ermittlung des berechneten — ergebnis-
ses aus dem Objekt der Fachklassen und
Anzeige des Wertes auf der Benutzer-
oberflache im Ergebnisfeld.

Ansonsten soll die Aktivitat geschlossen wer-
den.

2 private Waehrungsrechner derRechner = new Waehrungsrechner():

Assoziation. MainActivity - Wéahrungsrechner

Die Verarbeitung der Eigenschaftswerte soll am
Objekt der Fachklasse (Modell) erfolgen. Damit
brauchen wir in unserer Activity eine Waeh-
rungsrechner-Objekt das wir nutzen kénnen.

Deklarieren und initialisieren Sie dieses Objekt
unterhalb der bereits deklarierten Komponen-
ten in der Klasse — MainActivity.java.

Lese-Methode ohne Rickgabewert flir den Be-
trag (EditView) :

private void leseBetrag() {
double mBetrag=
Double.valueOf (
betrag.getText () .toString());
derRechner. setBetrag (mBetrag) ;
}

Erlduterung: Von Innen nach AuBen

betrag.getText () .toString ()
Der Wert flr den — betrag wird ermittelt und in
einen String umgewandelt.

Double.valueOf(...);

Mit Hilfe der Wapper-Klasse — Double wird sicher-
gestellt, dass das Parameterattribut in einen Double
umgewandelt wird.

double mBetrag =
Der umgewandelte Wert wird einem lokalen Attribut

EVA-Prinzip. Die Eingabe.

Wir implementieren dazu die Lese-Methoden
am unteren Rand der MainActivity-Klasse. Er-
zeugen Sie einen Kommentar

damit Sie die Methoden klinftig schnell finden.

Implementieren Sie die Lese-Methode fir den
betrag, wie nebenstehend angezeigt.

Erzeugen Sie dann die Lese-Methode flur die
Spinnerwerte (- von und - in) nach dem glei-
chen Muster.

Rufen Sie dann an entsprechender Stelle der
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-» mBetrag zugewiesen.
derRechner.setBetrag (mBetrag) ;

Ubermitteln des Wertes an das Objekt der Fachklas-
se

Lese-Methode mit Riickgabewert flir den Spin-
nerwert Ausgangswahrung (von):

private String leseVon () {
String mVon =
von.getSelectedItem() .toString () .trim();
return mvon;

Erlduterung: Von Innen nach AuBen

von.getSelectedItem() .toString () .trim();

Der Wert flir den ausgewahlten Wert - von wird er-
mittelt, in einen String umgewandelt. Mit trim()
werden vor- bzw. nachgelagerte Leerzeichen ent-
fernt.

String mVon =
Der Wert wird einem lokalen Attribut - mvon zuge-
wiesen.

return mVon;
Der Wert des lokalen Attributs wird zurliickgegeben.

onClick(view v)-Methode, die Lese-Methoden
auf.

Methodenaufrufe in der onClick(View v)-Me-
thode

69 Listener Ir con
70 unrechnen. setinClicklistener

71 new View.0nClickListener({) {

72 g0verride

73 @ public woid onClick({View v) |
T4 if (v == umrechnen) {

75 Eingabe

leseBetrag() s
String m¥on = leseVon():
String mIn = leseIn():

78
(=}

derRechner.umrechnen (mvon, mIn) ;

o oo
(=1

EVA-Prinzip. Die Verarbeitung.

Die Anweisung flr die Berechnung entspricht
genau einer Zeile. Am Objekt der Fachklasse
wird dazu die Methode umrechnen(von, in)
aufgerufen.

Implementieren Sie den Methodenaufruf an
entsprechender Stelle der onClick(View v)-
Methode.

Schreibe-Methode fur das Ergebnis:

EVA-Prinzip. Die Ausgabe.

Wir schreiben die bendtigten Anweisungen zur
Ermittlung und Ausgabe des Ergebnisses in die
Hilfsmethode — schreibeErgebnis().

die

Implementieren Sie Hilfsmethode

schreibeErgebnis().

-
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200 private void schreibeErgebnis{){

201 String newline ="\n";

202 ergebnis.setText |

203 String.valueldf|{

204 f.format(

205 derRechner.getErgebnis () ))
208 o

207 + derRechner.getIn()

208 +newline+" Zum Wechselkurs won:"
209 + derRechner.getWechselkurs());
210 }

Erlduterung: Von Innen nach AuBen

String newline ="\n";

Der reguldare Ausdruck fir einen Zeilenumbruch
wird einem lokalen Attribut — newline als String zu-
gewiesen.

derRechner.getErgebnis ()
Ermitteln des berechneten Wertes aus dem Objekt
der Fachklasse.

f.format (...)

Am Objekt f der Klasse DecimalFormat wird der er-
mittelte Wert anschlieBend formatiert.*

String.valueOf(...)
Dann wird der Wert in einen String (Zeichenkette)
umgewandelt.

ergebnis.setText (...);
Der Wert wird in das Ergebnisfeld (TextView)
der Benutzeroberflache tGbermittelt.

Strings mit dem ,+"-Zeichen verketten:
+H "

+ derRechner.getIn ()

+newline+" Zum Wechselkurs von:"

+ derRechner.getWechselkurs());

* private DecimalFormat £ =
new DecimalFormat ("#0.00");

Rufen Sie dann an entsprechender Stelle der
onClick(Vview v)-Methode, die schreibe-Metho-
den auf.

Methodenaufruf in der
thode:

onClick(View v)-Me-

120; g /fAusgabe
E schreibeErgebnis();

Gewlinschte Ausgabe:

72.00 Britisches Pfund (GBP)
Zum Wechselkurs von:0.72085

VC5 Window
L N

emctionalspi

Run Tools
1 =1

i ['W'app ¥
va de *

b

C | Maindctivity.java *

Prototyp testen.

So nun sollte unser kleiner, einfacher Wah-
rungrechner funktionieren.

Klicken Sie auf den grinen Pfeil in der Symbol-
Leiste oberhalb des Designers.

Christine Janischek
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Gestalten und umstrukturieren.

Gut! Im letzten Kapitel werden wir u.a. einige MaB-
Aber es geht immer besser! nahmen ergreifen, um die Ausgabe schéner zu
gestalten. AuBerdem wahlen werden wir test-
weise einen Datencontainer nutzen, um die
Daten zu verwalten.
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private DecimalFormat £ = new Z)ecimachrmat{"#D.DD"!:I

Gerundete Ergebnisse erzeugen.

Deklarieren Sie dazu in der MainActivity-Klasse
unterhalb der deklarierten Komponenten ein
Objekt ,f* vom Typ DecimalFormat.

Ubergeben Sie dabei im Konstruktoraufruf

new DecimalFormat("#0.00")

als Parameter den Format-String.

141 private woid schreibeErgebnis(){

142 bmi.setText (String.valuedf({

143 f.format

144 derRechner.getBmi()))) s
145 1

Gerundete Ergebnisse anzeigen.

Erweitern Sie dazu die Schreibe-Methode der
MainActivity-Klasse.

Rufen Sie wie nebenstehend angezeigt die Me-
thode

f.format(double)

am Objekt ,f* der Klasse DecimalFormat auf.
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. MeinBmiRechner 1 0

. MeinTaschenrechner 1 0

. MeinTaschen rl*ighner_?__ﬂ
X M

Projektverzeichnis kopieren und einftigen.

Wechseln Sie in den Android Workspace und
kopieren Sie mit STRG+C das Projekt.

Flgen Sie die Kopie mit STRG+V ein und be-
nennen Sie das Verzeichnis wie gewunscht um.

Quick Start

|
%‘ Start a new Android Studic project

‘ IED Dper[gn existing Android Studio project

Quick-Start-Mend nutzen.

Klicken Sie im Quick Start-Menu die Option
»Open an existing Android Studio project".

™ L

Project files (ipr, pom.xml, gradle) or project directories (lidea)

@ i} O =5 Hide path

| 1atikstick2015\EigeneDateien\Android_AppsiMeinTaschenret &

[ Filmaterial_Hansmeister
[ Filme
[Jimages
[ Informatikstick2015
[ EigeneDateien
[ .AndroidStudio
[ .gradle
® Android_Apps
[ .idea
® MeinBmiRechner_1_0
L MeinTaschenrechner 1_0

»  MeinTaschenrechner 2 0

® Taschenrechner_01_2015

— P
Drag and drop a file into the space abowve to quickly locate it in the tree

Projekt 6ffnen.

Wahlen Sie das Projekt der Version 2.0 aus
und klicken Sie auf die Schaltflache , OK".

In der Anzeige sehen Sie dass eine Version 2.0
aufbauend auf der Version 1.0 entstehen soll:

"2 MeinTaschenrechner 2 0
& Project -

D = | &

MeinTaschenrechner_2_0 [MeinTaschenrechner_1_0] (G:\Inforrr

i} External Libraries

'+ 1 Project

Nun kdénnen Sie die folgenden Erweiterungen
Stlck fur Stlck implementieren.
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DecimalFormat zu Anzeige gerundeter Ergebnisse

24§ E private DecimalFormat f = new jecimachrmat(“#D.DD“):l

Gerundete Ergebnisse erzeugen.

Deklarieren Sie dazu in der MainActivity-Klasse
unterhalb der deklarierten Komponenten ein
Objekt ,f* vom Typ DecimalFormat.

Ubergeben Sie dabei im Konstruktoraufruf

new DecimalFormat("#0.00")

als Parameter den Format-String.

private woid schreibeErgebnis(){
ergebnis. setText |
String.valuelf(
f.format {
derRechner.getErgebnis{)))):

PDOR3 Pa RDORD RO
[ I R |

WOk D W -

Gerundete Ergebnisse anzeigen.

Erweitern Sie dazu die Schreibe-Methode der
MainActivity-Klasse.

Rufen Sie wie nebenstehend angezeigt die Me-
thode

f.format(double)

am Objekt ,f* der Klasse DecimalFormat auf.

Christine Janischek
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Effizienter Quellcode: Hilfsmethoden

An dieser Stelle wird sich der Quellcode redu-
zieren. Bei allen anderen editierbaren
Komponenten auch!

new TextWatcher() {

Boverride

public void beforeTextChanged (CharSequence s, int start, int count, int after) {

}

Boverride

public void onTextChanged ({CharSequence s, int start, int before, int count) {

}

B0verride

public void afterTextChanged (Editakle 3) { zahll.setEnabled({s.length() >= 0): }

! I

An dieser Stelle wird sich u.a. der Quellcode
reduzieren. Bei allen anderen Buttons auch!

107 addieren.setOnClickListener(

108 E! new View.OnClickListener({) |
109 i0verride

110:@[ F,! public woid onClick({View v) |
111 if{ v == addieren)

112

113 Eingabe

114 leseZahll () ;

115 leseZzhl2 () :

118

117 Verarbeitung

118 derRechner.addieren();
1139

120 Ausgabe

121 schreibeErgebnis () ;
122 lelse]

123 finish():

124 1

125 [7] 1

1268 [ }

127

128 i

Wiederholungen im Quellcode vermeiden.

Bestenfalls verzichten wir ganzlich auf Wieder-
holungen im Quellcode. Wenn wir die
MainActivity-Klasse betrachten, kommt es al-
lerdings derzeit noch an zwei Stellen zu
Dopplungen im Quellcode:

new TextWatcher() {..}
und fur die Berechnung
button.setOnClickListener(...);

Entsprechende Hilfsmethoden, die wir am un-
teren Ende der MainActivity-Klasse platzieren,
kdnnen das verhindern.

Implementieren Sie die folgenden Hilfsme-
thoden und nutzen Sie diese, um auf die
Wiederholungen zu verzichten.

Christine Janischek
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TextWatcher in Hilfsmethode auslagern.

107 @ pravate e mecma g
108 return new TextWatcher ()|
108 . - - .
10 _ ) Dazu wird eine neue private Hilfsmethode be-
111 & public void cnTextChanged (CharSequence s, int start,int before, int count) | A .
paz } obachte() liefert uns nun das gewlnschte
i S TextWatcher-Opjekt zurlck.
116 & public void beforeTextChanged (CharSequence s, int start,int count, int after)|
= )
118
120 B0verride
121 & public void afterTextChanged (Editable s){
122 zahll.setEnabled(s.length({) >= 0);
123 zahl2.setEnabled(s.length{) >= 0);
15? 1
126 1
127 1
ve —......| |Den ausgelagerten TextWatcher (ber die pri-
47 becbachte um den TextWatcher zu vervenden vate Hilfsmethode beobachte() nutzen.
48 zahll.addTextChangedlistener (keckachte());
49 zahl2.addTextChangedlistener (becbachte() ):
Die TextChangedListener nutzen nun die Hilfs-
methode beobachte um den TextWatcher zu
verwenden.
Der Quellcode der MainActivity-Klasse in der
onCreate-Methode reduziert sich dementspre-
chend an dieser Stelle, wo des Listener-Objekt
erwartet wird, auf jeweils eine Zeile.
1a5 Den OnClickListener (die Berechnung) in eine
124 @ privati '«'iew-C-nt'lickLisil:en:; berechr{n’a(i { private Hilfsmethode aus/agern.
5 return new View.OnClickListener
136 @ public void onClick({View v) {
o erinomen ) Wir erzeugen einen Listener der, egal welche
139 S o _ Operation (addieren, subtrahieren, multiplizie-
. ermiesteonerationmmmereeme e 7| |ren, dividieren) angeklickt wurde, die Eingaben
L o |lliest, verarbeitet und das Ergebnis ausgibt.
144 swpdavecvio):;
e L Implementieren Sie die Auslagerung der Be-
147 } rechnung, wie nebenstehend angezeigt als
private Hilfsmethode der ActivityMain-Klasse.
. Platzieren Si zu die Meth nterhal r
Zeile 138 atzieren Sie dazu die Methode unterhalb de

leseEingaben () ;
Ist eine private Hilfsmethode die alle Eingaben liest.
Die Methode nutzt die bereits erzeugten Lese-
Methoden:

- leseZahll () und

— leseZahl?2 ()

Zeile 141

ermittleOperationUndBerechne (View v)

Ist eine private Hilfsmethode die priift welche Re-
chenoperation ausgefihrt wurde und berechnet
dann das Ergebnis.

bereits erzeugten Hilfsmethoden.

Implementieren Sie danach die bendtigten pri-

vaten Hilfsmethoden:

— leseEingaben () ;

— ermittleOperationUndBerechne (View v)
- updateGUI () ;

wie im Anschluss erlautert.

Christine Janischek
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Zeile 144

updateGUI () ;

Ist eine private Hilfsmethode die abschlieBend ge-
winschte Ausgabe erzeugt. Dazu wird das
angezeigte Ergebnis auf der Benutzeroberflache ak-
tualisiert (Uberschrieben) und das CnClickListener-
Objekt zuriickgegeben.

Lo

private wvoid leseEingabken() |
leseZahll () ;
leseZahl2 ()

(= =

— (= I
[ Y e B ]
t——t

Private Hilfsmethode leseEingabe().

Diese Hilfsmethode fasst die bereits implemen-
tierten lese-Methoden fiir die zahll und zahl2
zusammen.

Implementieren Sie die Hilfsmethode ,leseEin-
gabe()", wie nebenstehend angezeigt.

- 3
141 private void ermittlelperaticonUndBerechne (View )|
142 if (v == addieren) {
| 143 Verarbeitung
144 derRechner.addieren();
145 1 else if (v subtrahieren) |
1448 Verart ng
147 derRechner. subtrahieren();
145 } else if (v == multiplizieren) {
149 Verarbeitung
150 derRechner.miltiplizieren():
alral 1 else if (v == dividieren) [
152 if {derRechner.getZahla () > 0){
153 derRechner.dividieren():
154 lelse
sl showToast ("Division durch 0 nicht méglich!");
156 1
157 1 else |
158
159 1
160 |

finish();:

Zeile 155
showToast (
"Division durch 0 nicht moéglich!");
Ist ebenfalls eine private Hilfsmethode die zusatz-
lich implementiert werden muss:

private woid showTcast(CharSequence mag) |
i Toast.makeText (this, msg, Toast.LENGTH LONG).show();
182 |

Private Hilfsmethode ermittleOperationUndBe-
rechne(View v).

Mit Hilfe der Kontrollstruktur ELSE-IF und dem
View-Objekt — v wird geprift welche Schaltfla-
che (Button) ausgewahlt wurde.

Im Rahmen der Verarbeitung wird dann die
entsprechende Operation:

addieren(),

subtrahieren(),

multiplizieren() oder

dividieren()

-

-
—
-

am Objekt der Fachklasse aufgerufen.

Sonderfall Dividieren:

Bevor die Division erfolgt, wird gepruft ob der
Wert von - zahl2 gréBer null ist. Ist das der
Fall wird die Operation — dividieren() aufgeru-
fen. Ist der Wert null, wird eine Meldung in
einer Infobox (Toast) ausgegeben:

Division durch D nicht maglich!

Christine Janischek
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162
163
164
165
166
167
168
169

private void schreibeZahll(){
zahll.setText (String. valuelf (derRechner.getZahll{)) )
}

private void schreibeZahl2(){
zahl2.setText (String. valuedf{derRechner.getZahl2({)));
1

Private Hilfsmethode updateGUI().

Die Ausgabe soll nach der Berechnung aktuali-
siert werden. Dazu werden die aktuellen Werte
aus dem Objekt der Fachklasse ermittelt, um-

170 private wvoid schreibeErgebnis(){
1:2 } ergebnis.setText (String. valuedf(f.format (derRechner.getErgebnis{}})): gewandelt und in die jewellige Kom ponente
i _ geschrieben.
174 private void update&UI(){
175 schreibeZahll () ;
176 schreibeZahl2 () - . .
177 schreibeErgebnia () : Implementieren Sie die Methode
= } — updateGUI () und fiigen Sie alle noch feh-
lenden privaten Hilfsmethoden hinzu, wie
nebenstehend angezeigt.
53, n Den ausgelagerten View.OnClickListener (ber
54: addieren.setOnClickListener (berechne(}): . . -
55 subtrahieren.setOnClicklListener (berechne() ): dle prlvate HllfsmethOde nUtzen'
56 miltiplizieren.zetOnClicklListener(berechne()):

Sl

dividieren.setOnClicklListener (berechne()):

Die Methode setOnClickListener(...) nutzt nun
die Hilfsmethode - berechne() um das On-
ClickListener-Objekt zu verwenden.

Der Quellcode der MainActivity-Klasse in der
onCreate-Methode reduziert sich dementspre-
chend an der Stelle, wo zuvor die Listener-
Objekte erwartet wurden, auf jeweils eine Zei-
le.

Testen Sie die Anwendung erneut und priifen Sie die implementierten
Optimierungen und Erweiterungen!

Christine Janischek
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. MeinTextSprechen
. MeinWaehrungsrechnerl 0

. Mei r1:|.l"."a ehrungsrechner2_0

KA Ala}}l' i

Projektverzeichnis kopieren und einftigen.

Wechseln Sie in den Android Workspace und
kopieren Sie mit STRG+C das Projekt.

Flgen Sie die Kopie mit STRG+V ein und be-
nennen Sie das Verzeichnis wie gewunscht um.

Quick Start

|
%‘ Start a new Android Studic project

‘ IED Dper[gn existing Android Studio project

Quick-Start-Mend nutzen.

Klicken Sie im Quick Start-Menu die Option
»Open an existing Android Studio project".

X

Project files (.ipr, porn.xml, gradle) er project directories (.idea)

@ i} ¢ omE Hide path

L5\EigeneDateien'\ Android_Apps\MeinWaehrungsrechner2_0 &

[ Informatikstick2015
[ EigeneDateien

[ AndroidStudio

[ .gradle

* Android_Apps
[ .idea
® MeinBmiRechner 1.0
® MeinTaschenrechner 1_0
® MeinTaschenrechner 2.0
Q MeinWaehrungsrechnerl 0
[ MyApplication2
Lo Taschenrechner_01_2015

& file into the space abowve to quickly locate it in the tree

Projekt 6ffnen.

Wahlen Sie das Projekt der Version 2.0 aus
und klicken Sie auf die Schaltflache , OK".

In der Anzeige sehen Sie dass eine Version 2.0
aufbauend auf der Version 1.0 entstehen soll:

[ MeinWaehrungsrechner2_0 -

Nun kdénnen Sie die folgenden Erweiterungen
Stick fur Stuck implementieren.
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rungsrechner" entsprechend den Vorgaben der

Wir implementieren die Fachklasse ,Waeh-
} Klasse
X angezeigten UML-Klasse.

Waehrungsrechner

- betrag: double

- ergebnis: double

- in: String

- kurse: String

- won: String

- wechselkurs: double

Attribute | Besonderheiten

private String[][] kurse =
new String[3][16];

+ Waehrungsrechner()

+ ermittlekurs({pWon: String, pin: String)
+ getBetrag(): double

+ getErgebnis(): double

+ getin(}: String

+ getkurs(pSpalte: int, pZeile: int)

+ getkurse(): String[][]

Das Attribut Kurse ist ein 2-dimensionales Array aus
Strings mit 3 Spalten und 16 Zeilen.

Konstruktor
+ getlastindex(): int ‘ &
+ getVon(): String \ Methoden

+ getWechselkurs(): double |
+ setBetrag(pBetrag: double)

+ setErgebniz(pErgebnis: double)

+ setin(pin: String)

+ setkurse(pkurse: String[][)

+ setVon(pWon: String)

+ setWechzelkurs{pWechselkurs: double)
+ toString(): String

+ umrechnen()

UML-Klasse: Waehrungsrechner

Deklaration der Attribute.

private double betrag: private double betrag;

private String wvon:

pr?“az ztiig L o Der Zugriffsmodifikator — private stellt sicher,
private comb.e ergebiis; dass nur die Objekte der Klasse selbst auf die
private double wechselkurs;

Eigenschaften direkt zugreifen kann.

Der primitive Datentyp — double bestimmt den
Wertebereich und das Zahlenformat flr eine
Gleitkommazahl mit doppelter Genauigkeit. So-
bald in Java eine Gleitkommazahl verarbeitet
werden soll, greifen die meisten Programmie-
rer zum Datentyp — double. Mit der
Bestimmung des geeigneten Datentyps flr ein
Attribut wird gleichzeitig der maximal bendtigte
Speicherplatz vorab reserviert.

Christine Janischek
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— betrag ist der Attributname. Attribute wer-
den in Java kleingeschrieben und enthalten
keine Umlaute und/oder Sonderzeichen.

Deklaration des Konstruktors.

Der Konstruktor einer Klasse sorgt dafir, dass
beliebig viele Objekte der Klasse erzeugt , kon-
struiert" werden kénnen.

Jeder Benutzer erzeugt damit sein eigenes
Bmirechner-Objekt.

Wir nutzen den Standard Konstruktor, ohne Pa-
rameter und ohne Initialisierung von
Anfangswerten. Neu erzeugte Waehrungsrech-
ner-Objekte sind also am Anfang ihrer
Entstehung ,wertelos".

Beispiel Attribut ,,ergebnis":

Get-Methode (Ermittlung)

public double getErgebnis() |

return ergebnis;

Set-Methode (Ubermittlung)

public void setErgebnis (double ergebniz) |

thiz.ergebniz = ergebnis;

Deklaration und Implementierung der Get- und
Set-Methoden.

Berlicksichtigen Sie, dass wir auf die Eigen-
schaftswerte der Waehrungsrechner-Objekte
von auBerhalb der Klasse zugreifen mdussen.
Jedes Attribut bendtigt deshalb eine Get- und
Set-Methode.

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

Deklaration des zweidimensionalen Arrays:

private String[][] kurse = new String[3][16];

Deklarieren Sie auch die zugehdérige Get- und
Set-Methode fur das Kursarray:

Getter:
public String[][] getKurse() {
return kurse;

Abhéngig von der Wahl des Benutzers (von, in)
soll der Wechselkurs bestimmt werden.

Danach soll dann der Betrag in die Zielwdahrung
umgerechnet werden.

Hier sind viele Losungsansatze maoglich!

Wir werden hier einen Ansatz wahlen der einen
zweidimensionalen Datencontainer verwendet.

Christine Janischek
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}
Setter:
public void setKurse(String[][] pKurse) {
this.kurse = pKurse;
}

Initialisierung des zweidimensionalen Arrays im
Konstruktor der Fachklasse:

// Erweiterter Konstruktor
public Waehrungsrechner(){
kurse[0][0]="1.0000";
kurse[1][@]="Euro (EUR)";
kurse[2][@]="Euro (EUR)";

kurse[@][1]="0.72085";
kurse[1][1]="Euro (EUR)";
kurse[2][1]="Britische Pfund (GBP)";

kurse[@][2]="1.00000";
kurse[1][2]="Britische Pfund (GBP)";
kurse[2][2]="Britische Pfund (GBP)";

kurse[@][3]="1.85987";
kurse[1][3]="Euro (EUR)";
kurse[2][3]="US Dollar (USD)";

kurse[@][4]="1.0000";
kurse[1][4]="US Dollar (USD)";
kurse[2][4]="US Dollar (USD)";

kurse[0][5]="126.86000";
kurse[1][5]="Euro (EUR)";
kurse[2][5]="Japanischer Yen (JPY)";

kurse[0][6]="1.0000";
kurse[1][6]="Japanischer Yen (JPY)";
kurse[2][6]="Japanischer Yen (JPY)";

kurse[@0][7]="1.38690";
kurse[1][7]="Britische Pfund (GBP)";
kurse[2][7]="Euro (EUR)";

kurse[@][8]="1.47011";
kurse[1][8]="Britische Pfund (GBP)";
kurse[2][8]="US Dollar (USD)";

kurse[@][9]="175.96000" ;
kurse[1][9]="Britische Pfund (GBP)";
kurse[2][9]="Japanischer Yen (JPY)";

kurse[@0][10]="0.94337";
kurse[1][10]="US Dollar (USD)";
kurse[2][10]="Euro (EUR)";

kurse[0][11]="0.68012";
kurse[1][11]="US Dollar (USD)";
kurse[2][11]="Britische Pfund (GBP)";

Dieser Ansatz wurde u.a. gewahlt, um wichtige
die Themen

1. Containerklassen (Array)
2. Kontrollstrukturen

im Unterricht zu behandeln.

Dazu deklarieren und initialisieren wir fir alle
Falle die Werte fur den Wechselkurs, die Aus-
gangs (von) - und Zielwahrung (in).

Da wir uns fir den Anfang auf 4 Wahrungen
konzentrieren, ergeben sich aber trotzdem
schon mal 16 Kombinationsmdglichkeiten. Es
gibt also, egal welche Lésungsmadglichkeit wir
wahlen, jede Menge zu initialisieren.

Ein zweidimensionales Array (Container) dekla-

rieren:
private String[][] arrayname =
new String[spalten][zeilen];

Deklarieren Sie das Array unterhalb der bereits
deklarierten Attribute in der Fachklasse, wie
nebenstehend angezeigt.

Die Initialisierung erfolgt im Konstruktor der
Fachklasse. Dabei erhalt jeder Wert eine ge-
naue Adresse.

arrayname[@][0]="Wertl";
arrayname[1][@]="Wert2";
arrayname[2][0@]="Wert3";
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kurse[0][12]="119.69000";
kurse[1][12]="US Dollar (USD)";
kurse[2][12]="Japanischer Yen (JPY)";

Initialisieren Sie das Array im Konstruktor der
Fachklasse, wie nebenstehend angezeigt.

kurse[0][13]="0.00788"; _— Spglte\g ! —
kurse[1][13]="Japanischer Yen (JPY)";
kurse[2][13]="Euro (EUR)";
kurse[0][14]="0.00568"; — 0 1 2
kurse[1][14]="Japanischer Yen (JPY)"; /
kurse[2][14]="Britische Pfund (GBP)"; ‘
0 1.0000 uro (EUR) uro (EUR)
kurse[@0][15]="0.00835";
kurse[1][15]="Japanischer Yen (JPY)";
kurse[2][15]="US Dollar (USD)"; 1 0.72085 uro (EUR) tische Pfund
} 'GC'_;/ 2 1.06000 ische Pfund | Britische Pfund
?_-’\
N |
3 1.05987 uro (EUR) U BRI
US Dollar US Dollar
4 1.0000 (USD) (USD)
\
\
Deklaration und Implementierung Hbéherer Me-
180: |= public void ermittleKurs(String pVon, String pln)| thoden. Erm/tt/ung eines Kurses.
121 int spalten=0;
182 int zeilen=0;
183 hier: Erlduterung zu ermittleKurs(von, in):
L @ vwhile(spalten< kurse.length) { @ Um aus dem Kurs-Array einen Kurs zu ermitteln
o int anzahl = this.getlastindex()+l: muss mittels zweier geschachtelter Wiederholstruk-
e while (zeilen<= anzahl) turen (Schleifen) das Array durchlaufen werden. Es
188 this.getKurs (spalten, zeilen); werden zwei Schleifen bendétigt, da sowie die Zeilen
i @if{thiS-gEt"ﬂn“-Eﬂals{ﬂﬂn?&& als auch die Spalten im Array durchlaufen werden
150 this.getIn().egquals{pln) }{ ..
191 @this.geth"urs{spalten, zeilen); rn_ussen' ) ) ) )
192 Die Werte werden dann jeweils mit den Eingaben
193 break hier; @ (Von, In) des Nutzers verglichen. Fir den Fall, dass
L lelse { die Werte Ubereinstimmen, erfolgt die Ubernahme
. : Feiiensts der Wechselkurswerte (wechselkurs, von, in) in das
197 ] aktuelle Objekt der Fachklasse. Ansonsten wird
198 spaltent+: hochgezahlt (inkrementiert). Die Methode — ermitt-
232 oo 4 7l |leKurs(von, in)" ist eine Hilfsmethode, die den
e Wechselkurs fir die Umrechnung benétigt wird -

Zeilen und Spalten im Array durchlaufen: @
Zur Schalchtelung einer While-Schleife benétigen
wir zwei Zahlervariablen. Da wir diese bendétigen

umrechnen().
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um die Zeilen und Spalten unseres Arrays zu durch-
laufen, nennen wir sie auch so und initialisieren die
Zahler jeweils mit 0:

int spalten = 0;
int zeilen = ©;

Zur Schachtelung: @
while(spalten< kurse.length){

while(zeilen< kurse[spalten].length){

zeilen++;

}

spalten++;

}

Das Attribut — length liefert uns flr das Array
die Lange der Liste (Anzahl der Werte).

Fur den Fall (erste Schleife) von

kurse.length

= 3 Spalten — wobei der Index mit 0 startet
und mit bei 2 am Ende ist, was bedeutet wir
mussen mit dem Vergleichsoperator kleiner als
»<" sicherstellen, dass er niemals Werte 3 und
groBer pruft.

AuBerdem stellen wir sicher, dass am Ende der
Schleife die Spaltenanzahl hochgezahlt (inkre-
mentiert) wird, sonst wirden wir in einer
Endlosschleife landen (Abbruchbedingung):

spalten++;
Gleiches gilt fur den Fall (zweite Schleife) von

kurse[spalten].length

16 Zeilen — wobei der Index mit O startet
und mit 15 am Ende ist, was bedeutet wir
mussen mit dem Vergleichsoperator kleiner als
<" sicherstellen, dass er niemals 16 und gr6-
Ber pruft.

Auch hier stellen wir sicher, dass am Ende der
Schleife die Zeilenanzahl hochgezahlt (inkre-

@

Vergleich mit IF-ELSE:

Innerhalb der zweiten Schleife werden die Eingabe-
werte (von, in) mit den Werten aus dem Array
verglichen. Fir den Vergleich wird eine einfache IF-
Else-Kontrollstruktur verwendet:

if(this.getVon().equals(pVon)&&
this.getIn().equals(pIn) ){
this.getKurs(spalten, zeilen);

break hier;
}else {

zeilen++;
}

Hilfsmethode , getKurs(int i, int j)":
Die Methode ermittelt im Array den Wert des Wech-
selkurses an der Stelle i,j, wandelt den Wert um in
ein einen Double-Wert und setzt den Wert im aktu-
ellen Objekt der Fachklasse.

public void getKurs(int pSpalte, int pZeile){
int i = pSpalte;
int j = pZeile;

this.setWechselkurs(
Double.valueOf(this.getKurse()[i][j]));
this.setVon(this.getKurse()[i+1][j]);
this.setIn(this.getKurse()[i+2][]j]);

}

In zwei weiteren Anweisungen wird anschlieBend
der zugehoérige Wert flir die Ausgangswahrung
(von) und die Zielwdhrung an der Stelle i+1 und
i+2.
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mentiert) wird (Abbruchbedingung):
zeilen++;

Die Erlauterung zum Vergleich erfolgt neben-
stehend.

Implementieren Sie die Methode
ermittleKurs(von, in) in der Fachklasse ,Waeh-
rungsrechner.java™ als Hoéhere Methode, wie
nebenstehend angezeigt.

Hilfsmethode ,getLastIndex()": @

Ermittelt den index des letzten Elements der Kurs-
liste. Die Methode wird genutzt, um zu ermitteln
wieviele Kursdatensdtze im Kursarray enthalten

sind, namlich ,lastIndex +1". Ist die Abbruchbedin-
gung der zweiten Schleife.

public int getLastIndex(){
int mIndex = ©;
int i = 0;
int j =0;
while(i< this.kurse.length){
while(j< this.kurse[i].length ){
try{
if(!this.kurse[i][j].equals(null)){
mIndex = j;

}catch(NullPointerException e){

break;
)
J++;
¥
i++;
¥
return mIndex;

}

Erlduterung am Beispiel:

Der Nutzer hat fir ,von" den Wert ,,Euro (EUR)" und
fur ,in® den Wert ,Britisches Pfund (GBR)" ausge-
wahlt.

Diese Werte finden wir auch im Array an einer be-
stimmten Stelle:

spalten + 1 kurse[spalte][zeile]

xurse[0] [1]=" ;
kurse[l] [1]="Eurc (EUR}":
Eurse[2] [1]="Britisches Pfund (GBP)":

k3 B3 Ra P
=1l ch A+ |

spalten + 2

Mit der Methode
.equals(Object)

vergleichen wir den Wert aus dem Array mit den
Eingabewerten.

Mit dem Logischen Operator

&&

stellen wir sicher, dass beide Bedingungen zutref-
fen.

Falls dies der Fall ist wird der Wechselkurswert aus
dem Array ermittelt, umgewandelt in einen double-
Wert und im aktuellen Objekt der Fachklasse ge-
setzt:

this.wechselkurs =
Double.valueOf(this.kurse[spalten][zeilen]);

@Sprungmarke (flag) im , break™:

Sobald der richtige Wechselkurs gefunden ist
wird die Suche abgebrochen. Die Sprungmarke
Lhier" gibt an, dass mit dem break alle drei Kon-
trollstrukturen verlassen werden.

public void umrechnen(){
ermittleKurs(this.von,this.in);
this.ergebnis =

Wir nutzen die Methode ermittleKurs(von,in)
fur die Umrechnung in das Ergebnis.
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Math.round((this.betrag *
this.wechselkurs)*100)/ 100;

}

Ein Betrag X in Ausgangswahrung soll in ein -
ergebnis Y in Zielwdhrung umgerechnet wer-
den.

Dazu sind zwei Schritte notwendig:
1. ermittleKurs(von, in) —» wechselkurs
2. ermittle this.ergebnis

Formel fir Umrechnung in das Ergebnis:

Ergebnis= ((Betrag * Wechselkurs) * 100)/100:

In dieser Variante wird nur eine Funktionalita-
ten implementiert, namlich die Mdglichkeit zu
umzurechnen.

Da das Ergebnis gerundet dargestellt werden
soll, nutzen wir das statische Objekt Math und
rufen dazu die Methode — round() auf.

Math.round(...)

Die Wechselkurse sind von Tag zu Tag unter-
schiedlich und sind vorgegebene statische
Werte (siehe Array).

Implementieren Sie auch die Methode umrech-
nen() in der Fachklasse
~Waehrungsrechner.java" als Héhere Methode,
wie nebenstehend angezeigt.
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7 Installation und Konfiguration der Entwicklungsumgebung

7.1 Installation

Android Studio
The Official IDE for Android

'FOR WINDOWS (1181 MB) \h

android-studio-bun....exe -
0,0/1,2 GB, 18 Min. lbrig

T = CoARAT -

Android Studio download.

Das Android Studio ist aktuell die offizielle Ent-
wicklungsumgebung fur die Entwicklung von
Anwendungen flr mobile Endgerate mit Andro-
id Betriebssystem.

Die aktuellste Version (fir Windows) finden Sie
zum Download auf den Entwicklerseiten:

https://developer.android.com/studio/index.html

Es sind auch Versionen fir MAC OSX und Linux
(Ubuntu) zur Verfligung.

System Requirements

Windows

» Microsoft® Windows® 7/8/10 (32- or 84-bit)

« 2 GB RAM minimum, & GBE RAM
recormnmended

« 2 GB of available disk space minimum,
4 GB Recommended (500 MEB for IDE + 1.5
B for Android SDK and emulator system

image)
= 1280 x 800 minimum screen resolution
+ _Java Development Kit (JDE) 8

» For accelerated emulator: 64-bit operating
system and Intel® processor with support
for Intel® VT-x, Intel® EMBAT (Intel® 64),
and Execute Disable (XD) Bit functionality

Systemvoraussetzungen.

Die Voraussetzungen an das System (flr Win-
dows) sind nebenstehend aufgeflihrt.
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) Warum zu Android Studio wechseln?
ADT Plugin Release Notes

Flr den Fall, dass Sie noch mit Eclipse und den
The Eclipse ADT plugin is no longer supported. And entsprechenden Erweiterungen arbeiten, findet
DE for Android, so o st develop man zwischenzeitlich auf den Entwicklerseiten

you should migrate your

toals. For help moving projects, see Migrating to Android Studio . . .
o e e preEe einen Hinweis:
Darin wird empfohlen, die Entwicklungsumge-
bung mittelfristig zu wechseln, um die
Versorgung mit Updates fur die Zukunft sicher-
zustellen.
Installation starten.
andruid-studiu-&ndle-... 08.06.2015 20:17
i ! ot e Klicken Sie die heruntergeladene exe-Datei
doppelt an, um die Installation zu starten.
Android Studio Setup - X | |Setup fortfahren.
k
Welcome to Android Studio Setup n
ik
Setup will guide you through the installation of Android B ' Flease wait while SEU_ID is |IIIEIE|iI'IQ. ==
Studio.
[
It is recommended that you dose all other applications verifying installer: 14%
before starting Setup. This will make it possible to update M
relevant system files without having to reboot your 5
computer. &
Click Mext to continue.
)

Android
Studio

Klicken Sie auf die Schaltflache — Next.

< Back Cancel

Android Studio Setup - x | |Die Option Android SDK .
Choose Components
Choose which features of Android Studio you want to install. Der AndrOId SDK enthalt Je naCh Umfang d|e
{ Bibliotheken mit den geratespezifischen Anga-
Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to .. . . o
install, Click Nexct to continue. -|ben flr die Emulation der Gerate (Handy-
Typen).
[ | Select components to install: Bt .l_‘
Android SDK ]

| Empfehlung:

Den SDK kann bei zu wenig Speicherplatz auch auf
andere Partitionen/Datentrager ausgelagert wer-
den. Achten Sie darauf die System- und
Umgebungsvariablen anzupassen (siehe Einstellun-

gen).

Android Virtual Device

]

Space required: 4. 2GB

= w

=3

< Badk Cancel | Hinweis:

. Damit der SDK und damit auch der Emulator in
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ganzem Umfang funktionstlchtig sind, bendétigt der
Entwickler auf dem SDK-Verzeichnis die vollstandi-
gen  Zugriffsrechte. Gleiches ist flr das
Programmverzeichnis ,Android Studio® empfohlen,
soweit Updates durch den Entwickler eingespielt
werden sollen.

Android Studio Setup - *

m [

Please review the license terms before installing Android Studio.
Press Page Down to see the rest of the agreement.

To get started with the Android SDK, you must agree to the following terms and -
conditions.

This is the Android SDK License Agreement (the "License Agreement”).

1. Introduction

1.1 The Android SDK {referred to in the License Agreement as the "SDK” and spedfically
including the Android system files, packaged APIs, and SDK library files and tools | if and
when they are made available) is licensed to you subject to the terms of the License

Agreement. The License Agreement forms a legally binding contract between you and Y]

If you accept the terms of the agreement, dlick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install Android Studio.

Cancel

<onc

IhslFarn Aia #ir Aia TimadlaFAan Aar o

Tar

I
if

h

Akzeptieren Sie die Nutzungsbedingungen flr
den SDK.

Software-Developement-Kit (SDK):

Je nach Ausstattung sind darin u.a. die fir den
Emulator notwendigen Softwareerweiterungen ent-
halten die fir die Simulation der unterschiedlichen
mobilen Endgerdte und deren unterschiedlichen Be-
triebssystemversionen notwendig sind. Android
Studio ist ohne die SDK nicht funktionsfahig!

Akzeptieren Sie die Nutzungsbedingungen flr

ir Android Studio Setup k= o die HAXM
License Agreement i
| Please review the license terms before installing Android Studio. a )
= Hardware Accelerated Execution Manager
| Press Page Down to see the rest of the agreement. Ist eine Software, die im speziellen Intel Prozesso-
s Intel (R) Hardware Accelerated Execution Manager - — ren be| der Emu|atI0n von mObI|en Endg raten mlt
End-User License Agreement k-t . . .
1 = 1 | Android Betriebssystem beschleunigen soll.
Copyright () 2012 Intel Corporation. litz
All rights reserved.
Redistribution. Redistribution and use in binary form, without modification, are permitted
b provided that the following conditions are met:
1.Redistributions must reproduce the above copyright notice and the following disdaimer
A in the documentation andfor other materials provided with the distribution. -
If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install Android Studio.
< Back 1 A[Jiee Cancel
e —
Android Studio Installationsort wahlen.
I Android Studio Setup - >

| Configuration Settings
Install Locations
[ Android Studio Installation Location

The location specified must have at least 500MB of free space.
Click Browse to customize:

| C:'Program Files\Android\Android Studio

Browse..

Geben Sie hier den Pfad fir die Installation des
Android Studios an. Hier im Beispiel wurde

dazu im Programmverzeichnis das vorge-
schlagene Verzeichnis - Android Studio
i| verwendet:

Variante 1: Lokal
C:\Program Files\Android\Android Studio
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Alternative:
Falls gewlinscht...

Variante 2: In der Digitalen Tasche
— G:\Informatikstick2016\Programme\Android\Android Studio

Laufwerksbuchstaben kdnnen variieren! Die Ent-
wicklungsumgebung ist nur bedingt portable da Sie
von den Hard- und Systemvoraussetzungen des
Rechners abhangig ist.

Bitte entscheiden Sie sich fiir eine Variante!

Android SDK Installation Location

The location specified must have at least 3.2GE of free space.
Click Browse to customize:

| C:\Users'chrissi\AppData'Local \Android\sdk Browse...

< Back Cancel

T N B (e

|| SDK-Pfad angeben.

Der Installationsassistent schlagt als Installati-
onsort ein lokales benutzerspezifisches sdk-
Verzeichnis vor.

.| Variante 1.0: Belassen Sie die Einstellungen.

C:\Users\<Benutzer>\AppData\Local\sdk

Alternative:
Falls gewlinscht...

Variante 1.1: Lokales SDK-Verzeichnis:
C:\Program Files\Android\sdk

Variante 2: SDK-Verzeichnis der Digitalen Tasche:
— G:\Informatikstick2016\Programme\Android\sdk

Klicken Sie dann auf — Next.

Hinweis:
Der Ort fir das SDK-Verzeichnis kann hier Uber die
Schaltflache — Browse individuell gewahlt werden.

— Merken Sie sich den Ort unbedingt!
— Sie brauchen Platz! (> 30 GB)
— Laufwerksbuchstaben kénnen variieren

Bitte entscheiden Sie sich fiir eine Variante!
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Sl UYL e Ll LI L DCILE VUL 1D

Android Studio Setup - .

TAT

Startmenu konfigurieren

] Choose Start Menu Felder i
| Choose a Start Menu folder for the Android Studio shortcuts. Erzeugen Sle P Wle VorgeSChIagen, eln PrO'

5 ' grammstartverzeichnis im Startmenu.

! Select the Start Menu folder in which you would like to create the program's shortouts. You 1
can also enter a name to create a new folder. il

Android Studio |

Accessibility A .

Accessories < Back
Administrative Tools

Android SDK Tools =
Android Studio c | = Sie brauchen Platz! (>
Apache Tomcat 7.0 Tomcat?

Avira

Corel

Corel DVD MovieFactory Lenovo Edition

Evernote
Games W

[ o not ceate shortouts

w

< Back Cancel

| - Sie brauchen Platz! { = 20 GB)

Optional. HAXM Arbeitsspeicher manuell ver-
) Default Value 1024 MB kleinern.

@ Set manually lr
Setzen Sie den Arbeitsspeicher ggf. manuell
CEEirosiiEieien 2 RnfEn T auf 512 MB. Das ist nur dann sinnvoll, wenn
Ihr Rechner gerade einmal die Mindestanforde-
Intsl@HAXM Documentation | | Back || NEL%_] rung von 2 GB Arbeitsspeicher erflllt. Fur

Gerate mit hoher Auflésung bendtigt der Emu-

lator viel virtuellen Arbeitsspeicher.

Klicken Sie dann auch die Schaltflache —» Next

11.7GB

:] [ Back ][ Next[}J |
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(IR F T T = Ve ¥ BT ]

Android Studio Setup

Installing
Pleaze wait while Android Studio is being inst

Extracting Android SDK... 63% (2414 / 37283 MB)

Show details

Installation durchfiihren.

Starten Sie nun die Installation mit einem Klick
auf die Schaltflache — Install:

Cancel

<oac

Android Studio Setup

R

Completed

Installation Complete
Setup was completed successfully.

Show details

| Installation abschlieBen.

Klicken Sie auf — Next.

Android Studio Setup

Completing Android Studio Setup

Android Studio has been installed on your computer.

Click Finish to dose Setup.

Start Android Studio

Android
udio

< Back Finish Cancel
S—

Installation abschlieBen.

Klicken Sie auf - Finish, um die Installation
abzuschlieBen.

Nur fur den Fall, dass Sie als Administrator kei-
nen Zugang zum Internet haben:

Entfernen Sie das Hakchen — Start Android
Studio.

Klicken Sie auf die Schaltflache — Finish
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Finish
[

LS WL S L%

@ Android Studio Setup Wizard

H- Missing SDK

No Android SDK found.

I3

Before continuing, you must download the necessary compoenents or select an existing SDK.

SDK Missing.

Klicken Sie auf die Schaltflache — Next

- e

T -~ -m--

® Android Studio Setup Wizard

H' SDK Components Setup

Android SDK Location:

Check the components you want to update/install. Click Nextto continue.

B Android SDK Platform
B 4P1 23: Android 6.0 (Marshmallow) - (67,2 ME

The collection of Android platform AP, tools znd utilities that
ensbles you to debug, profile, and compile your apps.

The setup wizard will update your current Android SDK
installation (if necessary) or install a new version.

Total disk space required: 332 ME

C:\Programme\Androidisdk

u Disk space available on drive : 104 GB

(e | (N (Lot ] [ ]

SDK installieren.
Je nachdem fur welchen Ort Sie sich eingangs

entschieden haben, sollten Sie den Pfad uber
die Schaltflache — ... anpassen.

[ ] Dis
g

Variantel.0: Standard-Einstellung
C:\Users\<Benutzer>\AppData\Local\sdk

Alternative:
Falls anders gewahlt...

Variante 1.1: Lokales SDK-Verzeichnis:
C:\Program Files\Android\sdk

Variante 2: SDK-Verzeichnis der Digitalen Tasche:
- G:\Informatikstick2016\Programme\Android\sdk

Klicken Sie auf die Schaltflache — Next
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| Disk space available on driv

Previous m Cancel

Bitte entscheiden Sie sich fiir eine Variante!

#® Android Studio Setup Wizard

If you want to review of change any of yeur installation settings, click Previous.

Current Settings:

SDK Folder:
C:\Programmel Android\sdk

Total Download Size:

657 MB

SDK Components to Download:

Android SDK Build-Tools 2203 32 MB
Android SDK Platform 23 67.2MB
Android SDK Platform-Tools 23.1 2,47 MB
Android SDK Tools 25.1.6 20MB
Android Support Repository 218MB
Google Repository 20,7 ME
Sources for Android SDK 30,3 M8

e

Lo | (e | (ot | (N

Einstellungen tubernehmen.

Klicken Sie auf die Schaltflache — Finish!

Ple\.riousJ | Next ‘ | Cancel ‘ w

JTE "B -& " M- B 9 @

|

#® Android Studic Setup Wizard

7* Downloading Components

Extracting android-sdk-windows/tools/templates/other/Notificat
(S

Show Details

Installation durchfiihren.
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® SDK Quickfix Installation

Component Installer

0y
Android Studio

Installing Requested Components [%

SDK Path:  C:\ProgrammehAndroidisdk

W i

To install:

- Android SDE Platform 15 (platforms;android-13)

i - Android SDK Platform 20 (platform3a;android-20)

- Sources for Android SDE (sources;android-20)

- Sources for Android 3DE (sources;android-135)

- Intel x86 Emulator hAccelerator (HAXEM installer) (extra

Installing Android SCDK Platform 15
Downloading https://dl.google.com/android/repository/and

Downloading...

(—

var ar -

Installation abschlieBen.

Klicken Sie nach Abschluss der Download-Pha-
se auf die Schaltflache — Finish

O =)

il iR

»

Android Studio

Version 2.1.1

IF Start a new Android Studio project

1 Open an existing Android Studio project
¥ Check out project from Version Control ~
L,’ Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

¥ Import an Android code sample

4% Configure »  GetHelp =

® Welcome to Android Studie — *

| Android Studio 6ffnen

Sie konnen Android Studio nun verwenden.
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7.2 Einstellungen

Android Studio starten.

-,_; Android Studic

Variante 1:
Klicken Sie dazu im Menl - Start —» Android
SHlgn Studio.
@J App Radio Kostenlos"
Fkdkok Variante 2:
lorer
i @ Digitale Schultasche Informatikstick 2016
Einstellungen Datei Bearbeiten Einrichtung 7
Liste  Suche Motizen
Ein/Aus EigeneDateien
= Alle Apps Material
Datenbankireiber

Ich bin Cortana. Frag mich etwas.

Objektorientierte Programmierung
3 Eintrége

g Bluel 3.04

®5  Greenfoot 2.2.1
9

% Edipse 3.7 Indigo
* Violet LML

t__] db4o Objectmanager
‘Eg} Java-Editor 13.5
-

Android Studio 32 Bit

Android Studio &4 Bit
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® Welcome to Android Studio - * | Konﬁgurieren.

” Auswahl im Konfigurationsmenu:

Android ﬁS_ftudio

& Configyye = GetHelp -

L Start a new Android Studio project

Open an existing Android Studio project

W Check out project from Version Control ~ Settlngs_
o Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.) F'|I_| inS
1 Import an Android code sample g
Import Settings
'ﬂ'Cnr@urEv GEtHE\pv. F_}CZFIEII"t Se‘ttings
Android Start Menu: Configure Settings Repository...
Check for Update
Project Default g
- L rojec dults
—r e s AAR rAAR
SDK Manager.

## Configure ~ Get Help -

Wahlen Sie die Option - SDK Manager

Settirmg's
Plugins
Configure Menl: SDK Manager

SDK Plattforms.

Aktuelle Kerninstallation
SDK Platforms . . .
Erganzen Sie ggf. in Ihrer Auswahl:

Appearance & Behavior » System Settings

Manager for the Android 5DK and Tools used i el -

ri-. Android 4.4 (Kitkat Wear) 20

Android 5DK Location: | G:\Informatikstick? [ ] Android 4.4 (KitKat) 19
. |:| Android 4.3 (Jelly Bean) 12

SDK Platforms | SDK Tools | SDK Update Sit ] Android 4.2 (elly Bean) N e
Each Android SDK Platform package includ [ ] Android 4.1 (Jelly Bean) 16
default. Once installed, Android Studio will él Android 4.0.3 {lceCreamSandwich) 15
display individual 50K components. [ andrnid 40 flrei reamSandwich 14

Mame
[ Android N Preview
Android 6.0 (Marshmallow)
[ Android 5.1 (Lollipog)
[ Android 5.0 (Lollipop)
] Android 4.4 (Kitkat Wear) Klicken Sie dann die Schaltflache — Apply.
[ Android 4.4 (KitKat)
[ Android 4.3 (lelly Bean)
Q Android 4.2 (Jelly Bean)
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Zeitintensiv!!

SDK Platforms = SDK Tools | SDK Update

Each Android SDE Platform package incl
default. Once installed, Android Studio wi
display individual SDK components.

Mame

Android 6.0 (Marshmallow)
[] Android 5.1 (Lollipop)
[] Android 5.0 (Lollipop)

£ Android 4.4 (KitKat Wear)
[ Android 4.4 (Kitkat)
[] Android 4.3 (Jelly Bean)
[] Android 4.2 (Jelly Bean)
[] Android 4.1 (Jelly Bean)

r£1 Android 4.0.3 (lceCreamb5ar
|:| Android 4.0 (lceCream5and

SDK Platforms

m Cancel | | ﬁgply |

— =

SDK Platforms ~SDK Tools | SDK Update Sites |

Below are the available SDK developer tools. Once installed, Ang
Check "show package details" to display available versions of ar

Mame
El Android 50K Build Tools
|:| Android Auto AP Simulators
[] Android Auto Desktop Head Unit emulator
(] Android NDK
Android 50K Platform-Tools 23.1
Android 50K Tools 25.1.7
Android Support Repository, rev 32
(| CMake
Documentation for Android 50K
[] GPU Debugging tools
[] Google Play APK Expansion library
[ ] Google Play Billing Library
[] Google Play Licensing Library
Google Play services, rev 30
Google Repository, rev 28
Google USE Driver, rev 11
[ ] Google Web Driver
Intel x86 Emulator Accelerator (HAXM installer)

I s e

SDK Tools

SDK Tools.

Wahlen Sie ggf. HAXM als zusatzliches Tool aus
und installieren Sie diese nachtraglich.

e e e

|:| Google Web Driver
¥ |ntel x86 Emulator Accelerator (HAXM installer)

[ ]LLDB 2.0
|:| LLDB 2.1

PRSP | [ U SR MO S T S SRS I

Schaltflache — Apply klicken.
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SDK Platforms | SDK Tools SDK Update Sites |

These are the sites checked for Android 50K Updat
will not check the site for updates. Adding addition

packages.
Enabled

(<< JJH<HJ <] <]

Mame
Android Repository

Android System lmages

Android TV Systern lmages
Android Wear System lmages
Glass Development Kit, Google Inc.
Google APl add-on Systern Images
Google Inc.

Intel HAKM

Legacy Android Repository

SDK Update Sites

SDK Update Sites.
Einstellungen belassen.

Schaltflache — Apply klicken.

m | Cancel | | igply | |_H

.- L T - T = = | L

L1 LAAOIEOO R R EETEIAL

ru

#

Anderungen bestétigen.

# Confirm Change X
o The following components will be installed:
- Intel x86 Emulator Accelerator (HAXM installer) version 6.0.1 Absch”eBend m|t der- Scha|tf|ache — OK den
- Sources for Android SDE revision 2 . - ..
e T die Anderungen durchfihren.
- Android SDK Platform 20 revision 2
- Android SDK Platform 15 revision 3
m Cancel | [
RK Cancel | = — - P—
I T Endrnid 7 2 fRinnerhreadl a 7
| SDK Lizenzen.
Licenses Te
B Y “android-sdk-license
5 &, *Android SDK Platform 15 | | 1" Waihlen Sie das Element — android sdk license
'. & “Android SDK Platform 20 1 im Fenster Lizenze aus und markieren Sie die
& “Sources for Android SDK die Option — Accept.
. é. *Sources for Android SDK 1.
. . . Sf
intel-android-extra-license li D Decline ﬁ Accept
é. “Intel x86 Emulator Accelerate e
q
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Standalone SDK Manager
Launch 5tandalone 50K Manager

Klicken Sie dazu unterhalb des Fensters Set-
% ting — Appearance & Behavoir - System
Settings - Android SDK auf den Link — Launch

Standalone SDK Manager
9 Standalone SDK Manager.

Android SDK Manager = | 5 S
T — Prifen Sie die Liste. Die Bereiche mit dem Ver-
SDK Path: C:\Programme\Android\sdk
merk - Installed sind bereits verfligbar. Falls
iR Name APl Rev. Status . . . . . n
+ B Took Sie weitere Bereiche nachinstallieren mochten
[£]# Andraid SDK Taols 2511 [ Installed .. . .. .
Il Aniod OK Piio ol B1 sl mussen Sie das Hackchen links setzen und
=] Android SDK Build-tools 2303 [ Installed
[+ Android SDK Build-tools 2302 % Installed H -
Bl Araid oK ko0 T T dann auf die Schaltflache - Install packages
4 [[]C2 Android 6.0 (AP123) .
ﬁ 5 Documentation for Android SDK 23 1 % Installed kl |Cken .
D.i- SDK Platform 23 3 7 Installed
[F] Google APIs 23 1 @ Installed
[F] (78 Google APIs Intel 86 Atom System Image 23 12 7 Installed
| [71T1 Sources for Android SDK 23 1 7 Installed 1 ics
4 [[]E2 Android 4.4.2 (AP119) - H I nWelS -
[T]' SDK Platferm 19 4 [ Installed H H O H
S B 2 Die Installation kann je nach Umfang sehr zei-
|| | « CIEZ Android 403 (AP115) Q q )
[C] ¥ SDK Platform 15 5 [ Installed t|ntens|v sein.
[C1%3 Google APIs 15 3 [ Installed
|:| ([} Sources for Android SDK 15 2 7 Installed
4 [0 Extras
[71 3 Andreid Support Repository 30 [ Installed
1@ Google Play services 29 [ Installed
1@ Google Repository 25 % Installed
[7] E3 Intel ¥86 Emulator Accelerator (HAXM installer) 601 [ Installed

Uberblick: empfohlener Umfang

HAXM.

Licenses Intel (R} Hardware Au

*android-sdk-license _ Fir den Fall dass Sie den Accelerator nachin-
& “Android SDK Platform 15 Copyright (c) 20121n| 5ta|lieren méchten.

&% *Android SDK Platform 20 Redistribution. Redis

. *Sources for Android SDK provided that the fol Wahlen Sie (Elas Element - Intel x86 Emulator

& “Sources for Android SDK A_cceleraFor, im Fenstgr Lizenze aus und mar-
" ) ) 1.Redistributions mu | Kieren Sie die die Option — Accept.
intel-android-extra-license

P U Iy S pupe—

and/
*Intel x86 Emulator Accelerator (HAXM installer)
k . fACME IR KB CWERT S AL L TLC il D
2.Meither the name ¢

R T R S .
HAXM Accelerator O Decline %Accept

—| m | Cancel | |

[ LIL RSy B T
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RAM allocation: E.MSB MiB | Use recommended size I

Meldung HAXM.

Vorgang abschlieBen:

[ Previous m | Cancel | | Finish

RAM zuweisen

| Previous ‘ | Mext ‘ | Cancel ‘ m

Finish

® SDK Quickfix Installation X

Component Installer

Installing Requested Components

iing d1.google.con/android/ repository/android-20_r02.zip
talling Android SDK Platform 20 in C:\Programme\Android\sdk\platforms\android-20
tion of Android SDK Placform 20 complete.

or Android SDK
oogle .com/android/ repository/sources-20_rol.zip
id SDK in C:\Programme\Android\sdi\sources\android-20

android/ 5_r02.zip
droid SDK in C:\Programme\Androidisdi\sources\android-15
for Endroid SDK complete.

Installing Intel x86 Emulator Accelerator (HAXY installer)
Installation of Intel %86 Emilator Accelerator (EAXM installer) complete.

Dane

Component Installer

Klicken Sie auf die Schaltflache — Finish

IaH Edit View Mavigate Code
Mew

3 Open...
Open Recent
Close Project

[ Project gtructure... Stro+Al

Settings

Settings.

Die Settings finden Sie auch in Android Studio
in der Menu-Leiste File —

In der Baumstruktur Links finden Sie alle Ein-
stellungsmdglichkeit.

Beispiel:
Unter anderem finden Sie dazu die Settings fur
die Android SDK in der Baumstruktur unter —
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Appearance & Behavoir - System Settings -

1 ™ Settings Android SDK.
i(q J APPHI[}SME&BE"“‘“”SW'?"'S* Falls Sie hier Anderungen in der Auswahl téti-
Appearance & Behavior Manager for the Android SDK and Too gen bestétigen Anderungen mit - Apply und
Appearance Android SDK Location: | Glnformat | SChlieBen das Konfigurationsfenster mit einem
Menus and Toolbars : : =
6 tem Setinge SDK Platforms | SDK Tools | SDK Up Klick auf die Schaltflache — OK.
Passwords Each Android 5DK Platform package
HTTP Proxy d_efault..On_c.e installed, Android Stu
Updates display individual 5DK components,
- MNar
Usage Statistics (] Android N Preview
Android 60 (Marshm
File Colars B [] Android 5.1 (Lellipep)
Scopes E [ Android 5.0 (Lollipop) | Cancel | Apply

Android SDK | = = T

Tl _ll_C.MN4"

Fertig!
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Android Studio
The Official IDE for Android

Android Studio

fastest tools for building apps

'FOR WINDOWS (1181 MB) \h

android-studio-bun....exe -
0,0/1,2 GB, 18 Min. ubrig

LR R o | CoARAT -

Android Studio download.

Das Android Studio ist aktuell die offizielle Ent-
wicklungsumgebung fur die Entwicklung von
Anwendungen fir mobile Endgerate mit Andro-
id Betriebssystem.

Die aktuellste Version (fir Windows) finden Sie
zum Download auf den Entwicklerseiten:

https://developer.android.com/studio/index.html

Es sind auch Versionen fir MAC OSX und Linux
(Ubuntu) zur Verfuigung.

System Requirements

Windows

= Microsoft® Windows® 7/8/10 (32- or 64-bit)

+ 2 GB RAM minimum, 8 GB RAM
recommended

« 2 GB of available disk space minimum,
4 GB Recommended (500 ME for IDE + 1.5
GEB for Android SDK and emulator system

image}
= 1280 x 800 minimum screen resolution
+« Jlava Development Kit (JDK) &8

= For accelerated emulator: 64-bit operating
system and Intel® processor with support
for Intel® YTy, Intel® EMBAT (Intel® 64,
and Execute Disable (XD} Bit functionality

Systemvoraussetzungen.

Die Voraussetzungen an das System (flir Win-
dows) sind nebenstehend aufgefihrt.

Warum zu Android Studio wechseln?

FlUr den Fall, dass Sie noch mit Eclipse und den
entsprechenden Erweiterungen arbeiten, findet
man zwischenzeitlich auf den Entwicklerseiten

Christine Janischek
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ADT Plugin Release Notes

The Eclipse ADT plugin is no longer supported. Android Studio is now the officia

DE for Android, se you should migrate your proje: the latest developer

tools. For help moving projects, see Migrating to Android Studio 4

einen Hinweis:

Darin wird empfohlen, die Entwicklungsumge-
bung mittelfristig zu wechseln, um die
Versorgung mit Updates flir die Zukunft sicher-
zustellen.

. @uv| » Systemsteuerung » System und Sicherheit » System v|"

by

Startseite der Systemsteuerun Foye a 2
i b ¢ Basisinformationen Uber den Computer an3

) Gerate-Manager Windows-Edition

) Remoteeinstellungen Windows 7 Professional

) Computerschutz Copyright @ 2009 Microsoft Corporation. Alle Rechts

'Ej_,' Erweiterte Systemeinstellungen Service Pack 1

Getestet auf Computern mit:
1. 64 Bit Intel Core i3 2120 Prozessor
2. Windows 7, 32 Bit Version

Umgebungsvariablen setzen.

Die Benutzervariablen und Systemvariablen fur
die JDK und SDK sollten gesetzt sein.

Die Namen der Umgebungsvariablen sind:
— ANDROID_SDK_HOME
- JAVA_HOME

AuBerdem mussen diese Ressourcen verflugbar,
also vorhanden sein.

Wahlen Sie dazu die Option Start —» System-
steuerung — System und Sicherheit — System.

@-\}vl:ﬂ b Systemnsteuerung

Startseite der Systemsteuerung

'E‘;' Gerdte-Manager
'E‘i' Remoteeinstellungen

'EE' Computerschutz

'EE' E_n%erte Systemeinstellungen

Erweiterte Systemeinstellungen.

Klicken Sie im linken Frame auf die Option ,Er-
weiterte Einstellungen®.

Christine Janischek
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==

Systemeigenschaften

Computemame | Hardware | Erweitert Compl.rterschutzlﬁemotel

Sie miissen als Administrator angemeldet sein, um diese Andenungen
durchfilhren zu kénnen

Leistung
Visuelle Effekte, Prozessorzeitplanung, Speichemutzung und virtueller

Speicher
Einstellungen.

Benutzerprofile
Desktopeinstellungen bezlglich der Anmeldung

Einstellungen..

Starten und Wiederherstellen
Systemstart, Systemfehler und Debuginformationen

Umgebuny variablen...

Umgebungsvariablen.

Klicken Sie auf die Schaltflache ,Umgebungs-
variablen®.

Umgebungsvariablen X

Benutzervariablen fir chrissi

Variable
ANDROID_SDK_HOME
JAVA_HOME

PATH

Ch\Users\chrissi\AppData‘\Local\sdk
CAPréfgrammetJavatjdk1.8.0_60
G:\Digibag2015\Programme\Androidisdk\tools; G:\Digibag2015\Pr...

TEMP %USERPROFILE%\AppDatatLocal\ Temp
T™MP %USERPROFILE%e\AppDatatLocal\ Temp
Neu... Bearbeiten... Loschen b
t
Systemvariablen 't

Variable
ANDROID_SDK_HOME

Wert o)
Ch\Users\chrissitAppData‘Local\sdk

asl.log Destination=file
COMMPath C\Program FilestLenovolCommunications Utility i
ComSpec CAWINDOWS\system32\emd.exe h

configsetroot CAWINDOWS: ConfigSetRoot
FP_NO_HOST_CHECK NO
JAMA HOME CA\ProarammetJavatidk1.8.0 60 hd

Neu... Bearbeiten... Loschen

Abbrechen

=

Java Developement Kit (jdk):

Im Programm-Verzeichnis befindet sich i.d.R. im
Unterverzeichnis ,Java" die hier verwendete ,jdk".
Sie kdnnen dieses Verzeichnis problemlos an die ge-
winschte Stelle kopieren.

Hinweis:

Falls Sie eine neuere Version der ,jdk" verwenden
oder das Installationsverzeichnis variiert mussen
Sie den Pfad entsprechend der Realitéat anpassen.

Der aktuelle Java Developement Kit (Java SE,
Oracle, Download) kdnnen Sie sich auf den Oracle-
Seiten je nach Betriebssystem auswahlen, herun-

Information (ber JDK und SDK.

Um die Pfadangaben flir die Umgebungsvaria-
blen (Benutzer- und Systemvariablen)
erfolgreich anzugeben miussen die Verzeichnis-
sorte fur die ,sdk™ und ,jdk" bekannt sein!

Hinweis:

Sie haben im Installationsprozess die Mdglichkeit
die vorgeschlagenen Pfade individuell anzupassen.
Merken Sie sich bitte die Pfade, um die Umge-
bungsvariablen setzen zu kénnen.

Annahme die Pfade sind:
1. Variante 1.0: Standardverzeichnis liegt lokal
— C:\Users\<Benutzer>\AppData\Local\sdk

Oder ein individuelles sdk-Verzeichnis:

Variante 1.1: Lokal
— C:\Program Files\Android\sdk

Variante 2: Digitale Tasche
— G:\Informatikstick2016\Programme\Android\sdk

3. Das Verzeichnis jdk liegt i. d. R. lokal im
Programmuverzeichnis auf dem Laufwerk
C:
— C:\Programme\Java\jdk1.8.0_60

Bitte entscheiden Sie sich fiir eine Variante!
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terladen und installieren:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/inde

X.html

-

Umgebungsvariablen

Benutzervariablen fir chrissi

Variable Wert

JAVA_HOME C:\ProgrammeJava\jdk1.8.0_80

PATH G:\Digibag2013\Programme\Android\sdikitools; G:\Digibag2015\Pr...
TEMP FUSERPROFILE:\AppDataiLocal\Ternp

TMP %USERPROFILEZ:\AppDatatLocal\Temp

Laschen

Bearbeiten...

Neue Benutzervariablen fiir die SDK setzen.

‘| Variante 1.0: Standard-Verzeichnis

Klicken Sie im Bereich —» Benutzervariablen auf
die Schaltflache — Neu und machen Sie folgen-
de Angaben:

Mame der

Variablen: | ANDROID_SDK_HOME

Wert der .

Variablen: | ChUsershchrissinAppDatatLocal\sdk

Werzeichnis durchsuchen... Dater durchsuchen...

Angabe:
- ANDROID_SDK_HOME
> C:\Users\<Benutzer>\AppData\Local\sdk

Kontrollieren Sie zuvor ob das sdk-Verzeichnis
einen Unterordner — .android enthalt.

Variante 1.1: Lokal, individuell
Fir den Fall, dass Sie ein individuelles Ver-
zeichnis gewahlt haben:

Marne der

Variablen: | ANDROID_SDK_HOME

Wert der ) )
Variablen: | C:\Program Fllesmndrmd\sdld

Yerzeichnis durchsuchen... Datei durchsuchen...

Angabe:
- ANDROID_SDK_HOME
> C:\Program Files\Android\sdk

Variante 2: Digitale Tasche
Angabe:

- ANDROID_SDK_HOME

-» C:\Program Files\Android\sdk

Christine Janischek
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Systemvariablen

Variable
ANDROID_SDK_HOME
asllog

COMMPath

ComSpec
configsetroot
FP_NO_HOST_CHECK
JAVA HOME

Wert

CA\Users\chrissivAppData\Local\sdk
Destination=file

C:\Program Files\Lenovo\Communications Utility
CAWINDOWS\system32iemd.exe
CAWINDOWS\ConfigSetRoot

MO

C\ProgrammetJavatidk1.8.0 60

Bearbeiten...

Laschen

Neue Systemvariablen flir die SDK setzen.

Variante 1.0: Standard-Verzeichnis

Marme der

Variablen: | ANDROID_SDK_HOME

Wert der —

Variablen: | ChUsers\chrissivAppDatatLocalisdk
WYerzeichnis durchsuchen... Datei durchsuchen...

Klicken Sie im Bereich — Systemvariablen auf
die Schaltflache — Neu und machen Sie erneut
die folgenden Angaben:

Angabe:
- ANDROID_SDK_HOME
> C:\Users\<Benutzer>\AppData\Local\sdk

Variante 1.1: Lokal, individuell
Fir den Fall, dass Sie ein individuelles Ver-
zeichnis gewahlt haben:

Mame der

Variablen: | AMNDROID_SDK_HOME

Wert der - -

Variablen: | C:\Program Files\Androidisdk]

Verzeichnis durchsuchen... Datei durchsuchen...
Angabe:

- ANDROID_SDK_HOME
> C:\Program Files\Android\sdk

Christine Janischek
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Umgsbungsvariablen X

Benutzervariablen fir chrissi
Variable Wert F
ANDROID_SDK_HOME C:\Programme\Androidisdi <
Ci\ProgrammetJava\jdk1.8.0_60 o
PATH G‘\D\glbaglmPrugrammE\Andruld\sdk\luu\s,G‘\Dlg\bagZDlS\Prm H
TEMP %USERPROFILE%\AppData\Local\ Temp i
T™P %USERPROFILES\AppData\Local\ Temp
Neu... Bearbeiten... Loschen L
Systemvariabl
ystemvariablen <
Variable Wert ~ g
asllog Destination=file
COMMP3th C:\Program Files\Lenovo\Communications Utility
ComSpec CAWINDOWS\system32\cmd.exe
configsetroot CAWINDOWS\ConfigSetRoat
FP_NO_HOST_CHECK NO
JRVA_HOME C\ProgrammetJavatjdk1.8.0_60
NUMBER OF PROCESSORS 4 v
Neu... Bearbeiten Léschen I

Neue Benutzer- und Systemvariablen fir die
JDK.

Falls flr die JDK bisher keine Benutzer- und
Systemvariablen (JAVA_HOME) vorhanden ist,
sollten Sie den Vorgang wiederholen und die
Benutzer- und Systemvariablen setzen:

Angabe:
- JAVA_HOME
> C:\Programme\Java\jdk1.8.0_60

SchlieBen Sie den Vorgang mit einem Klick auf die
Schaltflache —» OK ab.

Beachten Sie:

Je nach Betriebssystem missen Sie die JDK in der
32Bit bzw. 64Bit Version installieren. Googeln Sie
dazu einfach nach den Begriffen — Java SE down-
load.

Umgebungsvariablen

Benutzervariablen far chrissi

Variable Wert

ANDROID_SDK_HOME ChProgrammetAndroidisdk
JRVA_HOME Ch\ProgrammetJava'jdk1.8.0_60

TEMP %USERPROFILE®\AppData\Local\Temp
TMP %USERPROFILE\AppDatat\Local\Temp

Saccts 1ablan

PATH-Variablen setzen.

Umgebungsvariable bearbeiten

X

GA\Digibag20 3\ProgrammeiAndroidisdiktocls

G\ Digibag2013ProgrammetAndroidisdkplatform-tools
Ch\Prograrmn Files (x28)\Sophos\Sophos 550 VPN Client\bin
Gh\ProgrammetAndroidisdidtocls
Gh\ProgrammetAndroidisdidtocls\platform-tools
ChProgrammetAndroidisdidtocls
ChProgrammetbndroidisdk\tools\platform-tools

Uber die Schaltfliche — Neu

==

Rearheiten
hinzuftigen.

Variante 1.1.: Lokal, individuell
> C:\Programme\Android\sdk\tools
-» C:\Programme\Android\sdk\tools\platform-tools

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen

080

Seite 152




Skript_Android_Schulung_Grundlagen.odt

Seite 153 von 163

Version:1.0

— zurick zu Inhaltsverzeichnis

Variante 2: Digitale Tasche
Falls vorhanden...

G:\Informatikstick2016\Programme\Android\sdk\platform-tools
G:\Informatikstick2016\Programme\Android\sdk\tools

Hilfe und Support

Benutzer wechseln
Abmelden

Sperren

Mey starten

Eng SchlieBt alle offg
herunter, und fi

rierten Einstellungen erkannt werden.

suchen Sie die Anwendung zu starten.

Start Sie Ihren Rechner neu, damit die neu konfigu-

Melden Sie sich als normaler Benutzer an und ver-
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~HAX is not working and emulator runs in
emulation mode"

Inods size: 256

Journal blocks: 1024

Label:

Blocks: 16296

Block groups: 1

Reserved block group size: 7
Created filesystem with 11/4224 inodes and 1302/16896 blocks
emulator: WARNING: Requested RAM size of 1536MB is too large for your environment, and is reduced to 1152MB.
emulator: device £d:604
HAX is not working and emulator runs in emulation mode
emulator: The memory needed by this VM exceeds the driver limit
Cannot set up guest memory 'pc.ram': Invalid argument
Error accepting comnection, abgrrine

1 Gradle build finished in 6 min 18 sec

HAXM Fehler.

Ein Fehler kann bereits bei der Installation auf-
treten oder aber er tritt auf, wenn erstmals ein
virtuelles, mobiles Endgerat emuliert wird.

Hinweis:

Dazu muss die — Virtualization Technology bei man-
chen neueren Rechner eventuell im Bios aktiviert
(- enabled) werden.

Starten Sie dazu den Rechner neu und wechseln mit
den Tasten F2, Delete oder ESC ins Bios.

Im Bereich der CPU/Prozessor-Angaben suchen Sie
nach Bezeichnungen, wie VT-x, Virtualization Tech-
nology oder VT-d. Diese Funktionalitdten miuissen
ggf. aktiviert, also - enabled werden.

R e R e R e g

50K Manager
; -_&ﬂ-ﬁ- ?

activity_mainxml * |-=2

HAXM nachinstallieren.

Offnen Sie Android Studio und klicken Sie auf
die Schaltflache fir den - SDK Manager.

Christine Janischek
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Android SDK Manager

Packages Tools
SDK Path: E:\Informatikstick20154Programmelsdk
Packages

I§ Name
a [0 Android 5.0.1 (AP1 21)
[] 1 SDK Platform
]/ Google APIs
[] ¥ Google APIs Intel k86 Atom System Image
11 Sources for Android SDK
a [0 Android 44W.2 (AP120)
[] 1 SDK Platform
a4 [T ] Extras
[] &2 Android Support Repository
[] &2 Android Support Library
[] &3 Google Repository
[] &3 Google USE Driver
%,‘{5 Intel x86 Emulator Accelerator (HAXM installer)

[ 1 T Y| Rl

Ped el Ped et

HAXM installer herunterladen.

Normalerweise erfolgt die Installation von
HAXM bei der Erstinstallation des Android Stu-
dio zwischenzeitlich automatisch.

Fir den Fall, dass das unter Extras aufgeflhrte
Paket noch nicht heruntergeladen wurde, kén-
nen Sie dies nun Uber den SDK-Manager
nachholen.

Fir diesen Fall laden Sie den Sie den fehlenden
HAXM installer herunter.

— Das Verzeichnis wird im Ordner ,sdk™ abge-
legt:

| <« Programme » sdk » extras » intel »
- T

Sen * Freigeben far - Meuer Ordner

MName

. Hardware_Accelerated_Execution_Manager

In jedem Fall muss die Installation dieses Pa-
kets als Administrator erfolgen. Folgen Sie
weiter den Angaben.

— =

- -

P <« Informatikstick2015 » Programme » sdk » extras » intel »

arbeiten  Ansicht  Extras 7

Zren v In Bibliothek aufnehmen = Freigeben fiir = Meuer Ordner

= MName s Anderungsdatum T
) Hardware_Accelerated_Execution_Manager 20.03.2015 20:44 D

HAXM-Verzeichnis finden.

Sie benétigen dazu Administratorenrechte.
Melden Sie sich deshalb als Administrator an.

Wechseln Sie ins Verzeichnis:
- Programme - sdk — extras - intel

Christine Janischek
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= ——

b Hardware_Accelerated_Execution_Manager

HAXM installieren.

- - Offnen Sie dazu das Verzeichnis:
Jer Ordner - Hardware Accelerated Execution Manager
Name e und klicken Sie die im Verzeichnis enthaltene
Datei ,intelhaxm-android.exe® (Anwendung)
T intelhaxn'%andrnid doppelt an.
| :rea.dme
HAXM Assistent.

j_’{';.' Intel® Hardware Accelerated Execution Manager Setup

Intel Hardware Accelera
Manager 1.1.1 (HAXM)

(intel)

Klicken Sie im ersten Schritt auf die Schaltfla-
che — Next

() Default Value 1024 MB

BE

The value must be between 512 MB and 1.7 GB

@) Set manually

Intel@®HAXM Documentation | | Back || Nett

HAXM Arbeitsspeicher manuell verkleinern.

Setzen Sie den Arbeitsspeicher manuell auf
512 MB. Damit stellen Sie sicher, dass Sie rela-
tiv viele Gerate zum testen verwenden kénnen.

Hinweis:

Fir Anwendungen die viel Arbeitsspeicher benéti-
gen, kann diese Einstellung eventuell an Grenzen
stoBen. — Andere Anwendungen werden langsam.

Klicken Sie dann auch die Schaltflache — Next

11.7GB

J |

Back ][ NE“%J |

Back ][

Insiqll\ ]
b

Klicken Sie auf die Schaltflache — Install, um
die Installation durchzufihren.

Warten Sie einen Moment bis die Installation
durchgefihrt wurde.

Klicken Sie AbschlieBend auf die Schaltflache -

Christine Janischek
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Finish

Please refer to Intel® HAXM documentation
infarmation,

Launch Intel HAXM Documentation

SchlieBen Sie die Intel-Seite und Starten Sie
Ihren Rechner erneut.

Christine Janischek @ Seite 157
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7.5 Top 10 der Hilfestellungen

MaBnahmen bei Anzeigefehlern.

MaBnahmen bei fehlendem Verstandnis:

1
2. Menu-Leiste » Built » Rebuilt Project
3.
4

. Menui-Leiste » File » Open File -» styles.xml -» Add the word ,,Base.”“ to the

. Menli-Leiste » Tools » Android » Sync Project with Gradle Files

. Menli-Leiste » File » Invalidate Caches / Rebuilt

Menli-Leiste -» Built -» Clean Project

Preview Editor - Refresh Rendering - Sync-Button

beginning of the theme name so that it reads "Base.Theme.AppCompat. -
Light.DarkActionBar"

1. Methode markieren -» Menii-Leiste » View -» Quick Documantation
Sonstiges:

1. Quellcode einriicken » STRG + A » STRG + I

2. Getter und Setter erzeugen » Kontext-Meni -» Generate -» Getters and Setters

3. Methoden Uberschreiben -» Kontext-Meni » Generate - Override Methods - Methode

auswahlen - Implementierung modifizieren.

4. Methoden generieren (Override/Implement) - ALT + Einfg

5. Import einer Klasse -» ALT + ENTER
Christine Janischek @0lle) Seite 158
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/[ Benufiches Schulzentrum % (3 Gradie | Endgame Open-— _
[ BN Y https://gradle.org

O gradle

OPEN SOURCE BUILD
AUTOMATION

From command line to IDE to continuous integration, only one
Enterprise build automation system to rule them all. Declare and execute
all tasks necessary to compile, test, package and ship multi-language
multi-platform multi-project and multi-channel software, SaaS and
Mobile Apps.

Get started with: | | Web and many more!

https: radle.or

Terminal

+ Microsoft Windows [Version 6.1.7601]
x Copyright (c) 2009 Microsocft Corporaticn. Alle Rechte vorbehalten.

G:\Informatikstick2015_mit_sdk\EigeneDateien\Android_Apps‘\MeinTaschenrechner 1 0
>gradlew clean build

Im Terminal:
— gradlew clean build

¥ Settings

(@ ) Build, Execution. Deployment > Build Tools > Gradle 1 For current project

Appearance & Behavior

Linked Gradle projects
Keymap
o MeinTaschenrechner 1.0
Plugins
Version Control
Build, Execution, Deployment

Build Tools Project-level settings

¥ Gradle
© Use default gradle wrapper (recommended)

Experimental

Compiler O Use local gradle distribution
Coverage
Debugger Gradle home: y 5_mit_sdk/P Andreid
Path Variables
Languages & Frameworks Global Gradle settings
Tools

[C] Offline work

Service directory path: | C:\Users)chissiLgradie

Gradle YM options: [ xms6m]|

Gradle VM options:
-Xmx256m

Christine Janischek
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7.7 UML-Modelling PlugIn

[ ISy File — Settings.
x MeinBmiRechner_1_0 - [G:\Infg
IEH Edit View Mavigate Co
Mew
Import Sample...
[ Open...
Reocpen Project
Close Project

P rojﬁ Structure... Strg+

ﬁ}.

Fenster Settings — Plugins.

Schaltflache Browse repositories klicken

» Appearance & Behavior enable or disable it
Keymap B o
_IDKSE rEQosItores...
(Q' Plaﬂﬂ :.:9 @ | Category: All =
Sort by: name ¥ | MODELING AND CASE TOOLS . .
o ETUML integration 212372 PlantUML integration G estart Android Studio
MODELING AND CASE TOOLS 3 months ago
[irgetvisn - N
AhkAd 212372 downloads
Updated 02.07.2015 ver1.58.1
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Erweiterung graphiz.

' [} Berufiches Schuizentrum Y &} intel idea - How to gene X Y, 45F Apps mit Android Studic - % 1 € Free UML Tu

€« - C | [3 wwwgraphviz.org/Download_windows.php
' http://www.graphviz.org/Download windows.ph

o About Home
 Ermnlr] windows
o source
o fedora TN
o rhel . Note: As of version 2.31, the Visual St
° “"I““_‘“ or accesses the registry at all. If you wi
o solar= W | Graphviz or are using some other progr
o maces to set the PATH variable yourself.
o windows OAD .
o News | Note: As of version 2.26, the Visual Studio packages provi
o Gallery . i )
o Documentation Warning for Vista users: Even if you are logged in as ad
o Tz command prompt may still not may not provide sufficient
o Bug and Issue Tracking
o Mailing List msiexec /a graphviz-x.xx.msi
o License
o Resources from a command prompt.
o Credits ) )
g — Graphviz 2.30: The msi installer is again causing problem)
° :'AI% graphviz ‘current stable release
°
" raplhviz-2.38.msi
o H
ome Windows H'BP hz—z.ss.zrp

PlantUML View.

] Messages |
® Project 'ﬁ"' _bl
2 MeinT. Quick Definition Strg+Umschalt+] PlantlUML
* MeinT. .
| - Favorites
s Show Siblings * =
. S a All Pages ~ % ?
Z v O3 Quick Documentation Strg+Q P Run E‘] H B a a :l d:l g I:b "}:’ *
:I ’.' B Jump to Source F4 ¥ Debug =
B ShowSource Strg+Eingabe | ‘W Android = Taschenrechner.
. T Structure
Recent Files Strg+E o
g X & Version Control
£ Recently Changed Files Strg+Umschalt+E .
] @ Application Servers
= Recent Changes Alt+Umschalt+C X i
) _ & Build Variants
v . Cumparerrth.‘. . Strg+D ® Captures
; Compare with Clipboard B Designer
E Quick Switch Scheme... Strg+Schliefendes Anfihrungszeichen | ™ Eyent Log
E v Toolbar & Gradle
® W Tool Buttons [E] Gradle Conscle
%' Status Bar M Maven Projects
» (& ¥ Navigation Bar & Palette
f-3
Enter Presentation Mode 15
i Terminal
e EIREE Distraction Free Mode
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Lokaler Datentrdger (G:) » Android_Schulung » Software » Graphviz_fuer_plantUML I

ArrayList : size()

@enduml

@ ArrayList

Okject[] elemertData

sizel)

ieren v Meuer Ordner
Mame ’ Anderungs
|15/ graphviz-2.38 14,07.2015 0
| i bagy
~ Appearance & Behavior c
Keymap
- Editor Installieren
Plugins q fad
: Dann den Pfad setzen
- Version Control
- - Other Setti PlantUML
Build, Execution, Deployment SRS
- Language-s & Frameworks Graphviz dot executable: | C:/Program Files (x86)/Graphviz2.38/bin/dot.exe
Tools PlantUML errer and syntax annotation (experimental)
Other Settings
st UML Notation Einfihrung — Pfeile.
Class@l <|-- Classez
Closed7 oo Clocede
Class@? -- Classle
Class1l <|.. Classl2
Clase1y > Crasss
Class19 <--* Class2@
@enduml
@owr| [@ow| [@owed] [@owr] [@own]| [@omr] [@oer] [@owd] @m o @cm -
@J.m G ﬁ(@m
UML Notation Einfihrung — Klassen.
@startuml .
Object ¢|-- Arraylist @OhJECt
Object : equals() equals()
ArrayList : Object[] elementData
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@Taschenrechner

0 zahl1:double
0 zahlZ:double

@ addiereni)
@ subtrahieren()
@ multipliziereng)
@ dividieren()

Ubung - Taschenrechner

=

*Pstartuml

+ subtrahieren()

[f
+ multiplizieren()

+ dividieren() I

= endum ]

UML-Klasse
PlantUML o
* Created by Chrissi on 07.04.2015.
ODEHDE @ad ¢« |af +@startuml
d * Bob -» Alice : hello this morning
1 | Bab Alice # Alice --> Bob : ok
* Pendiml
J I 5

i hello this morning }:

<

Baob

|
ok i
i
|

Sequenzdiagramm
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