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1 Allgemeines

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

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

Skript & Sources fur die Projekte (fur Fortgeschrittene):

— Alle Arbeitsmaterialien in Chrissis Edublog herunterladen

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

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

Weitere Skripte und Sources online:

Einfihrung in die Programmierung von Android Apps anhand klassischer Unterrichtsbeispiele

Fortgeschrittene Apps mit Android Studio erstellen

Android Apps erstellen
Java Programmieren im Unterricht

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

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

Einfihrung in PHP und die WordPress-Theme-Entwicklung

Relationale Datenbanken

Christine Janischek @@@ Seite 3
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[FLEOO]

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

Das Projekt soll an einer einfachen Benutzeroberflache zeigen auf welche Weise die Themen: Stringver-
arbeitung, API, Algorithmen (Suchen, Ersetzen, Sortieren, Tauschen, Entfernen) und Kontrollstrukturen
im Unterricht gelbt und angewendet werden kénnen.

Weather App Friends App

Wortspiele App

Cow-Counter App

49(173) 1234 578
chris@mydomain.com

gwertyuiop

asdfgh|j kI

4 z xc vhbnma

{

L]
Allgéu Cow Counter

Tags: Tags: Tags: Tags:

OpenWeatherMap, http, | Datenbankzugriff, SQLi-|Stringverarbeitung, Kon-|Zahler, Inkrementieren,
Netzwerk, JSONObject, |te, ListView, Mends, | trollstrukturen, Spinner, | Dekrementieren, Lay-
Fragment, Schrift, Ex-|Dialog Dialoge, Fallunterschei-|outs, Balkendiagramm
ceptions, dungen, Schleifen,

Fehlerbehandlung, Algorithmen

Thread, Dialog
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. Welcome to Android Studio -

; 3

s

. Android Studio

¥¥ Start a new Android Studpp project

1 Open an existing Android Studic project
¥ Check out project from Version Control
|'_,g Impeort project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

¥ Import an Android code sample

% Configure Get Help +

Ein Neues Projekt erzeugen.

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

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

® Create Mew Project X

i ) New Project
] Android Studie

Configure your new project ‘

Application name: |Wortspielel | |

|
Company Domain: | chrissi.example.com |

Packagename:  com.example.chrissiwortspiele Edit |

Project location: | Gi\Informatikstick2016\EigeneDateien\Android_Apps\Wortspiele || -

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

Geben Sie dazu die nebenstehend angezeigten
Angaben flr

1. Application name:
Der Anwendungsname.

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

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

|G:\Informatikstickllﬂl'l5\EigeneDateien\Android_Apps\Wortspiele |

Je nach Konfiguration kdénnen diese Angaben
variieren

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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® Create New Project X

H‘ Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet

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

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

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

Help me choose

Laufzeitumgebung unserer Anwendung.

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

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

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

[ Wear

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

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

Minimum SDK | Glass Development Kit Preview n

Aktivitdt wéhlen.
1 Create New Project x

H Add an Activity to Mobile

Add No Activity

Basic Activity

ra
La

Fullscreen Activity

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

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

Hinweis:

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

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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# Create New Project x

‘*) Customize the Activity

Creates a new empty activity

Activity Mame: | MainActivity ]

Generate Layout File

Layout Name: | activity_main

Empty Activity

The name of the activity class to create

‘ Prewous| ‘ Next | | Cancel |

Aktivitat anpassen.

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

Ubernehmen Sie die nebenstehenden Werte
und klicken Sie anschlieBend die Schaltflache
— Finish.

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

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

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

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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B Build Varia

25

1+ 1: Project

t: i Structure

& Captures

nts

| %~ I+

i1 Android -

[=app
1 manifests
E AndroidManifestcml
[ java
[ com.example.chrissiwortspiele
C b MainActivity
[51 com.example.chrissi.wortspiele (androidTest)
[E3 com.example.chrissiwortspiele (test)
[ res
[E] drawable
[ layout
E activity_main.acml
[E1 mipmap
[ ic_launcher.png (5)
[ ic_launcher.png (hdpi)
[l ic_launcher.png (mdpi)
EI ic_launcher.png (xhdpi)
[ ic_launcher.png (cchdpi)
[l ic_launcher.png (cochdpi)

57 values

|
3 colorsxml

-~

57 dimensaxml (2]

[ .
@l ctrings.xml

=
i ctyles.xml

Projektstruktur am Anfang.

Im Anschluss an den abgeschlossenen Built-
Prozess finden Sie im linken Frame die folgen-
de Projektstruktur vor.

Klicken Sie oberhalb auf den Androiden um die
Projektansicht zu wahlen:

"% Wortspiele - [ Zapp * [Isrc 1 rmain [
- e

Packagekﬂ

Scratches
Android
Project Files

i .
E | 0 Android

al

1 Pr

rtspiel

dcture

Folgen Sie den nachsten Schritten, um ein ers-
ten Entwurf der Benutzeroberflache zu
erzeugen.

L2 Wortspiele ' [ app -
] Project v| (3] %
[ Wortspiele (G:\Informatikstick2016\Eigene
3 .gradle
[ .idea

B buEEd

[ gradle
EI .gitignore
= build.gradle

[ aradle.nronerties

i+ 1: Praject

«] 7! Structure

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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2.3 View: Layouts, Komponenten & XML flr die Benutzeroberflache

2.3.1 Benutzeroberflache

Flr die Operationen — umdrehen, — ersetzen und — sortieren sind keine weiteren Eingaben er-
forderlich, damit ist das folgende Layout ausreichend.

Wir werden nun die Benutzeroberflache fir un-
sere Wortspiele-App erzeugen.

. . . . . Benutzeroberflachen werden in Android-Apps

in der Seitenbeschreibungssprache XML be-

ext hier eingeben schrieben.
Woirt umdrehen -
Satz oder Wort umdreben
METHODE TESTEN
Wort suchen

Umlaute arsetzen

Aulsteigend sortiersn

Lesichenkette sdubem

XML-Deklarationen.

[ values
B colorsxml Dazu definieren wir in einem ersten Schritt alle
- verwendeten Bezeichnungen fir die Kompo-
@ dimenssoml

nenten die wir auf unserer Benutzeroberflache
verwenden mochten. Sie sollten in der Datei
strings.xml definiert werden.

Hinweis: Offnen Sie dazu die Datei strings.xml.

Aus gutem Grund werden alle Bezeichner der Be-
nutzeroberflache in eine String-Ressource - Sie finden diese Datei im Unterverzeichnis
(res/values/strings.xml) ausgelagert. Fir den Fall,| — app — res — values — strings.xml.

dass Apps in anderen Sprachen verfigbar gemacht
werden sollen. Findet der Ubersetzer alle benétigten
Begriffe in genau einer Datei.

Christine Janischek @0lle) Seite 10
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@ stringsxml
resources

Edit translations for all locales in the translations editor.

Bezeichner definieren.

Offnen Sie die Datei — strings.xml mit einem
Doppelklick auf den Dateinamen und andern

1 <Lml version="1.0" encoding="utf-&"?>
- <resources> Sie die darin enthaltenen Angaben wie neben-
3 <ztring name="app name">Wortspiele</string> h d .
4 <string name="ivlLogo description">Logo Banner</string> Ste en angezelgt'
5 <ztring name="etText hint">Text hier eingeben</string>
[ <string name="btTesten">Methode testend/string> HinweiS'
- Vergleichen Sie die definierten Strings mit der Be-
3 <string-array name="methode array"> nutzeroberflaiche und identifizieren Sie die
10 <item>Satz cder Wort umdrehen</item> Bezeichner
11 <item>Wort suchen</item> '
12 <item>Umlaute ersetzen</item> i i
13 <item>Aufateigend scrtieren<d/item> Elngabehllfe:
14 <item>Zeichenkette sdubernd/item> <resources>
15 </string-array> <string name="app_name">Wortspiele</string>
16 <string name="ivLogo_description”>Logo
1; I Banner</string>
N <string name="etText_hint">Text hier
eingeben</string>
<string name="btTesten">Methode testen</string>
<string-array name="methode_array">
<item>Satz oder Wort umdrehen</item>
<item>Wort suchen</item>
<item>Umlaute ersetzen</item>
<item>Aufsteigend sortieren</item>
<item>Zeichenkette saubern</item>
</string-array>
</resources>
styles.xml Farben der App dndern.
< strings.xml X @i stylesxml X
resources |[soyle Offnen Sie dazu die Datei — styles.xml mit ei-
Edit all themes in the project in the theme editor. nem Doppelkllck auf den Datelnamen.
1 <resources>
: T ac—*AppThime® Andern Sie die Angaben ggf. wie nebenstehend
5 L parenf-;" Theme . APPCD]T.}).E(: - Lifjht ">I a n g eze i gt
: u <\item-1:1;1;;::“—';;1;;;;il;.-a;;.;>é;;£;r/c;l:rPrimax:y</item>
g m <item name="colorPrimaryDark">@color/colorPrimaryDark</item>
| <item name="cclorAccent">@color/colerfccent</item> <Sty1e
ﬂ Bkt name="AppTheme"
> </ resources> parent="Theme.AppCompat.Light">

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

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

<color name="colorPrimary">#ffllafe5</color>
<color name="colorPrimaryDark">#ff125c84</color>
<color name="colorAccent">#ff1llc4ff</color>

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen

080

Seite 11




Skript_Android_Schulung_WortspieleApp.odt

Seite 12 von 65

Version:1.0
— _zurlck zum Inhaltsverzeichnis

& stringsxml ¥ | 2 stylesxml % | ® colorsxm|

<?ml versicn="1.0" encoding="utf-8" 2>

<Tresources>
] <color name="colorPrimary">#ffllafeS5</color>
| | <color name="colorPrimaryDark">§f£125ci4</color>
|| <color name="colorAccent">#Effllcdff</color>

</resources>
1

colors.xml

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

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

Hinweis:

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

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

Wortspiele - | _“app *_src - L main - _Zres :
£ 0 Android - 0% %
=)
= app
=l manifests
it .

- java

o 4 res

5

£ drawable

=3

= layout

=

v :
mipmap

Layout erstellen.

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

Offnen Sie dazu das Verzeichnis
app - res — layout

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

&1 activity_mainxml x

<Zml wersion="1.0" encoding="utf-8" 72>
c <LinearlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent”
android:paddingBotton="16dp"
android:paddingleft="16dp"
android:paddingRight="16dp"
android:paddingTop="16dp"
tools:context="com.example.chrissi. friends MainActivity">

<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
] android: text="Hello World!" />
</LinearLayout> I

Text | Design

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-

Layout definieren.

Wir ersetzen das — RelativelLayout durch ein
— LinearLayout.

Ubernehmen Sie die Angaben, wie nebenste-
hend angezeigt.

@ activity_mainxml

Relativelayvout

<aml wersion="1.0" ey
IR RclativeLayout SIED
xmlns: tools="http
android:layout wi
android:layout hej

Das Relative Layout:

Die in einem relativen Layout enthaltenen Kompo-
nenten werden immer in Abhdngigkeit seiner direkt
benachbarten Komponenten betrachtet. Deshalb er-

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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ten Komponenten werden nebeneinander angeord-|folgt die Beschreibung der Platzierung auch in Ab-
net. hangigkeit der direkt benachbarten Komponenten.
In den Design-Modus wechseln.
<TextWView
android: layout
android: layout
android: text="
</LinearLayout>

Um das Design zu erstellen nutzen wir den
Oberflachendesigner.
Text Design
LT
Designer

Klicken Sie dazu auf den Reiter —» Design un-
terhalb des angezeigten XML-Quellcodes.
Hinweis:

Die Anwendung besitzt &hnlich, wie in Eclipse der
Swing-Designer einen Quellcode-Generator. Im Ge-
Component Tree

gensatz zu Eclipse erzeugt der Quellcode-Generator
@ Device Screen

wechseln.

in Android Studio XML-Quellcode. Wir kdnnen jeder-
zeit zwischen den Ansichten - Text und — Design
Vorgehensweise: Component Tree.
5~
v . LinearLayout (vertical)
E ivLogo (ImageView] - @drawable/logo_final

o]
4

I | etText (EditText)

1. Layouts (wenn ndtig) schachteln
= spMethode (Spinner)

2. Komponenten im Layout platzieren

3. Komponenteneigenschaften definieren
ok btTesten (Button) - @string/biTesten

Nun folgen dazu die Anderungen im aktuellen
Komponenten-Baum um das nebenstehende
gewiinschte Ergebnis zu erzeugen.
Gewtlinschtes Ergebnis
Component Tree
@ Device Screen

Der Komponenten-Baum.
- - Al
v Eﬁelati?elayuut
[Ab] TextView - "Hello World!

Im oberen, rechten Frame-Fenster wird der
zeigt.

Komponenten-Baum (Component Tree) ange-

Als Komponenten werden alle Elemente einer
Benutzeroberflache bezeichnet.
Aktueller Komponenten-Baum

Die Grundlage jeder Benutzeroberflache sind
die Layouts.

Das Standard-Layout ist das — Relative Layout.

Christine Janischek
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L2k mupuue S UL L _E i LA

i | C ' MainActivity java * @ activity_mainxml x

Palette -2 I::s" F@Ne}(unv
1 Layouts = MainActivity»

|:| Framelayout .
D LinearLayout (Horizonta

I:‘TableLa ut

Fenster Palette

Component Tree

v Device Screen

IE inearLayout

1]

TextView - "Hello World!

Fenster Component Tree

LinearesLayout (Vertical) verwenden.

Klicken Sie dazu im linken Frame-Fenster
— Palette neben der Design-Blihne auf die Op-
tion — LinearLayout (Vertical)".

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

Component Tree N - S
@ Device Screen
|:| LinearLayout (vertical)
Bb| TextView - "Hello World!
Properties ? 3_ Y
layout:width fill_parent
layout:height match_parent
style
orientation vertical %
I1

Fenster Component Tree und Properties

Eigenschaften des Layouts dndern.

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

Andern Sie dann die nebenstehend angezeig-
ten Eigenschaften der Komponente im
darunterliegenden Fenster — Properties ab.

layout:width: fill parent
layout:height: match_parent
orientation: vertical

|:| LinearLayout (vertical)
TextView - "Hello World!"

36 Cut Strg+X
ﬁi Copy Strg+C
Eﬂ Paste Strg+V

Fenster Component Tree

Komponente I6schen.

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

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

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Component Tree

@ Device Screen
I:‘ LinearLayout (vertical)

| etText (EditText)
= spMethode (Spinner)

Em i'*ogu (ImageView) - @drawable/logo_final

[

HH

-
4

0k btTesten (Button) - @string/btTesten

Fenster Component Tree

Komponenten platzieren.

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

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

£7ES ¢ 1] 13youT
1= | C) MainActivity.java x
Palette - |-
ok Button

Ok Small Button

(@) RadioButton
|Z|ChackBox

I Switch

% 3CTIVITY_Mainxmi

=3 activity

A~
M

= ToggleButton

& ImageButton

== ProaressBar (Larael

Fenster Palette

Component Tree

@ Device Screen

|:| LinearLayout (vertical)

5

[\
Bl 14

Fenster Component Tree

Platz fir das Logo schaffen.

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

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

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

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

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

Properties

oo P

layout:height

wrap_cantent

Fenster Component Tree und Properties

Eigenschaften fir die ImageView-Komponente
festlegen.

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

Nutzen Sie dann die vertikale Bildlaufleiste im

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Properties

baselinelignBottomn ]

clickable

contentDescription | @string/logo_description

Fenster Properties

Properties

Fenster Properties

Fenster — Properties, um die Eigenschaft fur
die layout:width, — contentDescription und -
id, wie nebenstehend angezeigt, andern zu
kdnnen.

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

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

Plain Text

I | Person Mame

T [ M |

Fenster Palette

Component Tree
@ Device Screen
|:| LinearLayout (vertical)
E ivLogo (ImageView)
| | EditText
i

Fenster Component Tree

Eingabe-Komponente einfiigen.

Hier ist eine Komponente vom Typ EditText no-
tig. Eine — EditText-Komponente (Plain Text,
Texteingabefeld):

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

Ziehen Sie dazu diese Komponente mit ge-
druckter linker Maustaste in das rechte, obere
Frame-Fenster - Component Tree.

Eigenschaften flr die Eingabe-Komponente
festlegen.

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

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Component Tree E % E - 2
@ Device Screen
|:| LinearLayout (vertical)
i ivLogo (ImageView)
| etText (EditText)
Properties ? 3
height
hint @string/etText_hint
hyphenaticnFrequency

S

irnmartantEarf craccihilit

Fenster Component Tree und Properties

EditText: fur die Eingabe des Textes

layout:width: fill parent

hint: @string/etText_hint
id: etText

inputType: [text]

R ST WRIEIRF_F UL i o

&3 activity_mainxml * | £ string

Palette -2 I.-;
o seekbar E

= RatiTgEar

o WebView
[ Text Fields %

T ! Almiem Toned

Fenster Palette

[l
Wl

Component Tree

Drop-Down-Mend einfligen.

Hier ist eine Komponente vom Typ Spinner no-
tig. Eine — Spinner-Komponente (Drop-Down-
Menu).

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

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

Spinner: fir die Wahl der Methode

[l Device Screen layout:width: fill parent
[1] LinearLayout (vertical) id: spMethode
. entries: @array/methode_array
i ivLogo (ImageView)
| | etText (EditText)
Fenster Component Tree
Christine Janischek @0lle) Seite 17
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[\

¥4

o
H

Component Tree
@ Device Screen
|:| LinearLayout (vertical)
E ivLogo (ImageView] - @drawable/logo_final
1| etText (EditText)
= spMethode (Spinner)
ok btTesten (Button) - @ string/btTesten
Froperties ? N
contextClickable |:|

dropDownSelector

dropDownWidth

elevation

|M| @array/methode_array I] [
|_|

focuzahle
property entries: String array

[ Widgets =
lab] Plain TextView
[t Large Text
@ Medium Text
[8E] Small Text
B button
ok Small Button

(®) RadicButton

el

Fenster Palette

[l

Component Tree

@ Device Screen

Schaltflache einftigen.

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

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

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

Button: fur die Wahl der Methode

layout:width: fill parent
|:| LinearLayout (vertical) id: btTesten
& ivlogo (ImageView) text: @string/btTesten
I | etText (EditText)
— spMethode (Spinner)
Ok | button - "Mew Button”
Fenster Component Tree
Christine Janischek @0lle) Seite 18
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Iterm 1
Sub I 1

® Select Deployment Target

Mo USB devices or running emulators detected Troubleshoot

Connected Devices
<none>

Available Emulators

[0 Mexus 5.4 21&5

[ Nexus One API 15 (Failed to parse properties from C1\Program Files\Android\sdk. android\avd\Nexus_On

Create New Emulatar

D Use same selection for future launches

Alternativ —» Create New Emulator:

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

Testen der View.

Wir starten nun den Emulator.

SR e

LupH

ild 1 Run 'app' (Umschalt+F10) Helg
Y (e - BB ¥ R G

L o Y . . -
it » & activity_mainxml

B e L LI

- [ =
sinxml ¥ | £ stringsxml *
-1 [L- [y
—
Emulator:

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

Create Mew EmRLatm

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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5554:Mexus_3X_API_23

EXL NIEr engebDen

Worl umdrefsan

METHODE TESTEN

Der Emulator 6ffnet sich.

Beim ersten offnen kann das einen Moment
dauern.

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

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

Im Ergebnis sollte die Benutzeroberflache er-
scheinen.

ext nier eingeben

Wort umdrehen @ -
Worttell ausgaben

Limlaute arsetzen

Aufsteigend sortieren

Um das Applcon und das noch fehlende Logo
werden wir uns gleich im nachsten Schritt.

2 Wortspiele - "2app ' [ src ' [ main » (2 res » 2] drawable

= X
 Drawable resource fil

G & Android v| [~ - 2 L activity_mainxml| x | & stringsaml % |

o

ks EBPP Palette

~ [ manifests E File

= [ java NEW [ Directory

v 3 res ¥ Cut StrgeX |5 C++ Class

§ 1571 drawable @ Copy Strg+C E‘ C/C++ Source File

= [ layout Copy Path Strg+Umschalt+C [® C/C++ Header File

= E activity_m Copy as Plain Text

v 1 miprap Copy Reference Strg+Alt+Umschalt+C m‘ = P&t
- " Ve 55

P £ ic_launche |j1 Paste Strg+V :‘

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
Berufliches Schulzentrum Wangen
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) Configure Image Asset
Android § o

Source Asset:

\ ic_launcher | 0
0 imege O Clipat O Text =
i)

| ns_Wortspieletapp_icon_wortspiele.png |

Asset Type:

Path:

sxchdpi xxhdpi

| —
B
0]
]
N

/1. An icon with the same name already exists and will be overwritten.

hdpi mdpi

| GhAndroid_SchulungiMaterial\Applcons_Wortspiele

-~

Bildquelle

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

Launcher lcons

Mame: | ic_launcher |
Asset Type: D Image () Clipat () Text
Path: | ns_Wortspiele\app_icon_wortspiele.png Hj

Image Icon definieren.

AppIcons_Wortspiels\app_icon_wortspiele.png
Aktivieren Sie flr die Eigenschaft — Scaling die
Option — Crop und flr die Eigenschaft — Shape
die Option - Square aus:

| Launcher lcons

Scaling: o Crop O Shrink to Fit
Shape: Square n
Effect: o Mone O DogEar

Klicken Sie auf die Schaltflache — Next.

firm Icon Path

[srcimainires

£ main
Elres
1 mipmap-hpi

IE ic_launcher.png

1 mipmap-mdpi

! launcherpng

1 mipmap-chdpi

Res Directory:

Output Directories:

1 mipmapchdpi

H— [—

, Some existing files will be ovenwritten by this operation
4 Files which replace existing files are marked red in the preview above.

Icon Konfiguration abschlieBen.

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

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen

@00

BY NC SA

Seite 21




Version:1.0

Skript_Android_Schulung_WortspieleApp.odt Seite 22 von 65
— _zurlck zum Inhaltsverzeichnis

Bild (Logo) einftigen.

2 Wortspiele [ app Bl sic 1 main 3 res [ dra

¢ [ Project - D = | M-

E E% Wortspiele (G:'\Informatikstick2016\EigeneDateien'y

= 3 .gradle

~ [ idea

w [ app

§ 3 build AppIcons_Wortspiele\logo final.png

= [ libs

= [ sre Bilddatei ,logo_final.png" in das Verzeichnis -
v [ androidTest res — drawable kopieren:

0 [ main

E tljava ® Copy b
?'i G res Copy file G:\Android_Schulung\Materia\Applcons Wortspiele\logo_final.png

E3 drawable
- New name: | FEREETEpng ]
| logo_final.png
To directory: | '016\EigeneDateien\Android_Apps\Wortspiele\app\src\main'res\drawable n D
7 lavn -
Use Strg+Leertaste for path completion

m Cancel Help

Bildquelle definieren.

= |

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

D LinearLayout (vertical)
|:| LinearLayout (horizontal)
& ivlogo (ImapeView) - @dr
|:| LinearLayout (horizontal)

Fenster Component Tree

Im Fenster Properties die Bildquelle eingeben.

Component Tree T -
Dazu flr die Eigenschaft — src die Quelle:
@drawbable/logo_final

@ Device Screen
D LinearLayout (vertical)
I ivLogo (ImageView) - @drawable/logo_final
I | etText (EditText)
=] spMethode (Spinner)
ok btTesten (Button) - @string/btTesten

definieren.

Properties ? b‘ T
scaleType
screllindicators | Umschalt+Eing:

_[ Bdrawable/logo | fmall ] L%.I—

Fenster Component Tree und Properties

@oce) Seite 22
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® Resources
[
& )
| S O LEALNICIW_SEal el _ WSl a1 I_ﬂlpllﬂ
[ Color
1 abc_textfield_search_material
1 Drawable .
E lege_final
D I .
notification_template_icon_byg
Logo resource
Android Project View Kontrolle.
i Friends  Coapp  [src Cimain  Cres  EIm ) . )
2] & Androia 0 % 8 1 Dazu im app-Verzeichnis auf das Unterver-
2 v Caapp zeichnis — mipmap klicken.
=1 [ manifests
- D java . . . . .
v Dh s Im Verzeichnis — ic_launcher.png sind die er-
E Ef”""i‘"e zeugten Icons in den unterschiedlichen GréBen
& ayou . . . . .
& B3 menu aufgefihrt. Mit einem Doppelklick auf einer der
E'gpmap Grafiken kdnnen Sie diese 6ffnen.
P ic_launcher.png (3]
g [ ic_launcher.png (hdpi)
E [ ic_launcher.png (mdpi)
’ = T r—
8] ic_tauncher.png (xochdpi) @@ @ g m M 144144 PNG (32-bit color) 3.251
[E1 values
- :‘GradIeScripts
: .
:
B
0]
S —
h
midmap icons
Christine Janischek @0lle) Seite 23
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i I-ns-appvl\_t%[ik B % @&

| main » E2 res ; B3 layout - 2 activity_mai

M Run 'app' (Umschalt+F10) %

g F.f"'"—l I —ili_.l-l

Icon und Logo Testen.

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

n.xm Starten Sie die AVD mit einem Klick auf die
€ = | #- I+ | (© MainActivityjava % Schaltflache ,,OK".
Palette 9
[ Layouts
Schaltflache: Run 'app'
ir
wice | Nexus5API19 |[
for future launches
Cancel
AVD-Manager
Bild (Logo) anzeigen.
5554:Nexus_5X_API_23 .
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:
METHODE TESTEN k{:]
Methodenauswahl: position=0 id=0
Christine Janischek @@@@ Seite 24
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i Icon anzeigen.

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

0 i) > IB

Sellings Winrtspici Custom Locale  Weatharfpp WO rtS p i e I e

Gratulation das Layout ist erstellt!

APl Demos  BACKLE TEST Browser

Christine Janischek @0lle) Seite 25
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Die Operationen — suchen und — entfernen machen zusatzliche Eingaben erforderlich. Wir nut-
zen ein zusatzliches Layout, um diese Eingaben mdéglich zu machen.

Hallo das ist meine kleine Welt!

@

Satz oder Wort umdrehen

Wort suchen

Umlaute ersetzen

Hallo das ist meine kleine Welt!

Wort suchen -

u[@«m

Eingaben bearbeiten:
Satz:

Das ist meine kieine Wek!

Waort/Zeichen: kleing|

Ergebnis:

Das Worl Eleine’ wurde an der Stelle 3
gefunden!

Eingaben bearbeiten:

Satz: Das ist meine klgine Welt!

Worleenchen:m.mj

Zweites Layout.

schrieben.

Wir werden nun das Dialogfenster fir unsere
Wortspiele-App erganzen.

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

Satr oder Wort umdrehen

Wort suchen

@

Umlaute arsetzen

Aulsteigend sortieran

Leschenkette saubam

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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values

e colorsxml

@ dimens.xml

& stylesiml

Hinweis:

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

-

XML-Deklarationen.

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

Offnen Sie dazu die Datei strings.xml.

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

@ stringsxml X
resources

Edit translations for all locales in the translations editor.

1 <._ml version="1.0" encoding="utf-6"2>

2 <resources>

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

4 <string name="ivLogo_description">Logo Banner</string>
5 <string name="etText hint">Text hier eingeben</string>
[ <string name="btTesten">Methode testen</string>

a

k] <string-array name="methode array">
<item>5atz oder Wort umdrehen</item>
<item>Wort suchen</item>
<item>Umlaute ersetzen</item>
<item>Aufsteigend scrtieren</item>
<item>Zeichenkette sdubern</item>

</string-array>

<string name="dialog titel">Eingaben bearbeiten:</string>
<string name="dialog eingabe hint">Hier Suchwort eingeben</string>
<string name="dialog eingabe titel">Wort/Zeichen:</string>
<string name="dialog text titel">3atz:</string>
<string name="dialog text hint">Hier Text eingeben</string>
<string name="btDialeg positiv">Ubernehmen</string>
<string name="btDialeg negativ">abbrechen</string>

</resources>

[ R VRN
L R B

o

Bezeichner definieren.

Offnen Sie die Datei — strings.xml mit einem
Doppelklick auf den Dateinamen und erweitern
Sie die darin enthaltenen Angaben wie neben-
stehend angezeigt.

Hinweis:

Vergleichen Sie die definierten Strings mit der Be-
nutzeroberflaiche und identifizieren Sie die
Bezeichner.

Eingabehilfe:
<resources>
<string
<string

name="app_name">Wortspiele</string>
name="ivLogo_description">
Logo Banner</string>

<string name="etText_hint">
Text hier eingeben</string>
<string name="btTesten">Methode testen</string>

<string-array name="methode_array">
<item>Satz oder Wort umdrehen</item>
<item>Wort suchen</item>
<item>Umlaute ersetzen</item>
<item>Aufsteigend sortieren</item>
<item>Zeichenkette sdubern</item>
</string-array>
<string name="dialog_titel">
Eingaben bearbeiten:</string>
name="dialog_eingabe_hint">
Hier Suchwort eingeben</string>
name="dialog_eingabe_titel">
Wort/Zeichen:</string>
name="dialog_text_titel">Satz:</string>
name="dialog_text_hint">
Hier Text eingeben</string>
name="btDialog_positiv">

<string
<string

<string
<string

<string

Christine Janischek
Berufliches Schulzentrum Wangen
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Ubernehmen</string>
<string name="btDialog_negativ">
abbrechen</string>
</resources>

Wortspiele - | Capp ' | _Jsrc L1 main  LZres @ 2] lay
E [ Project v| 6 == | B I
E = Wortspiele
=l 3 .gradle
= JAdea
w i app
£ build
3 .
= libs
i SrC
v androidTest
5 main
= java
o
¥ H res
® drawable

layout

@ activity_mainxml

dialog_eingabe.xml h

rainrman-hdni

Layout erstellen.

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

Offnen Sie dazu das Verzeichnis
app — res — layout

Klicken Sie dazu auf — layout und wahlen Sie
im Kontext-Menu - New - Layout resource file

Wortspiele app src main L= res layout
g B Project WA
= 2 Wortspiele Layout lesrﬂn:e file
&
=1 1 .gradle =l File
a e . - oecior
2 i app o Cut St X [ oo Class
€ build [V Copy H9C G c/Ce+ SourceFile
& libs Copy Path Strg+Umschalt+C B C/C++ Header File
= src Copy as Plain Text
hd . b 'ﬁ' Image Asset
androidTest Copy Reference Strg+Alt+Umschalt+C
- ' Vector Asset
o main [l Paste Strg+W Sl
i et
2 Java Find Usages AlteF7 e
] 3 res o L Salt Wireframe
= . Find in Path... Strg+Umschalt+F T
2 o ctivi
drawable Replace in Path... Strg+UmschaltsR  ~ ty
layout "L UML Class

Analvze [

® Mew Layout Resource File

File name: | dialug_eingahe.xmﬂ |

Boot element: | LinearLayout |

Layout benennen.

Geben Sie den Dateinamen und legen Sie als
Root Element das Lineare Layout fest.

Klicken Sie auf die Schaltflache — OK.

= dialog_eingabexml *

LinearLayout
<?aml version="1.0" encoding="utf-8"2>
c kl.inearl.ayout xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
andreid:orientation="vertical" android:layout width="match parent”
andreid: layout _height="match parent">

B T

</LinearLayout:> I

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

Layouts verwenden.
Wir schachteln Layouts fir das Dialogfenster.

Wie Sie im folgenden sehen, verwenden wir
vertikale und horizontale Lineare Layouts.

Das Lineare Layout (horizontal):

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

Christine Janischek
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Designer

In den Design-Modus wechseln.

Um das Design zu erstellen nutzen wir den
Oberflachendesigner.

Klicken Sie dazu auf den Reiter — Design un-
terhalb des angezeigten XML-Quellcodes.
Hinweis:

Component Tree

Die Anwendung besitzt @hnlich, wie in Eclipse der
@ Device Screen

Swing-Designer einen Quellcode-Generator. Im Ge-

gensatz zu Eclipse erzeugt der Quellcode-Generator

in Android Studio XML-Quellcode. Wir kénnen jeder-
zeit zwischen den Ansichten — Text und - Design
wechseln.
Vorgehensweise: Component Tree.
ENERE - A
L . LinearLayout (vertical)
DLinearLa}rDut-h|:|'i:|:|'|ta|=

@ltuﬂatz (TextView) - @string/dialog_text_titel

I | etSatz (EditText)

1. Layouts (falls nétig) schachteln
DLinearLa}rDut-hu:ri:u:nteh

2. Komponenten im Layout platzieren

3. Komponenteneigenschaften definieren

[46] tvEingabe (TextView) - @string/dialog_singak
| etEingabe (EditText)

X

Nun folgen dazu die Anderungen im aktuellen
Gewlinschtes Ergebnis

Komponenten-Baum um das nebenstehende
gewiinschte Ergebnis zu erzeugen.
Component Tree

@ Device Screen

T . o Der Komponenten-Baum.

Aktueller Komponenten-Baum

Im oberen, rechten Frame-Fenster wird der
zeigt.

Komponenten-Baum (Component Tree) ange-

Als Komponenten werden alle Elemente einer
Benutzeroberflache bezeichnet.

Die Grundlage jeder Benutzeroberflache sind
die Layouts.

Christine Janischek
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Eigenschaften des Layouts dndern.

Ll
13

-

Component Tree

@ Device Screen
Klicken Sie dazu im Fenster - Component Tree
auf das — LineareLayout (Vertical).

Andern Sie dann die nebenstehend angezeig-

ten Eigenschaften der Komponente im
darunterliegenden Fenster — Properties ab.

Fenster Component Tree

Properties ? b‘ h 4
Properties:
layout:width: match_parent
layout:height match_parent layout:height: match_parent
style orientation: vertical
orientation vertical
gravity (1 %

Fenster Properties

Component Tree T LinearesLayout (Horizontal) verwenden.
[ Device Sereen Klicken Sie dazu im linken Frame-Fenster
vl LineaerEout (vertical) — Palette neben der Design-Bihne auf die Op-
inés{xpyout (horizontal) tion — LinearLayout (Horizontal)".
Fenster Component Tree Ziehen Sie dann diese Komponente mit ge-

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

Christine Janischek @0lle) Seite 30
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Wiederholen Sie diese MaBnahme, um ein zweites
Lineares horizontales Layout zu platzieren:

[ . .
=3 dialog_eingabexml ®

Palette 8-+

_EI Layouts Component Tree
|:| Framel ayout @ Device Screen
e
[ LinearLafout (Vetical l:l LinearLayout (horizontal)

l:‘ LinearLayout (horizontal]

(L}
¥l

.ﬁ'

mm

Fenster Palette

R

Prarnartiac 7 ‘-\
Fenster Component Tree

Eigenschaften des Layouts dndern.

Properties ? :
Klicken Sie dazu im Fenster - Component Tree
auf das — LinearelLayout (Horizontal).
layout:height wrap_content
layout:gravity 0 Andern Sie dann die nebenstehend angezeig-
) ten Eigenschaften der Komponente im
layout:margin ! darunterliegenden Fenster — Properties ab.
layout:weight
style
layout:width: match_parent
orientation horizontal layout: height: wrap_parent
Fenster Properties orientation: horizontal

Ubernehmen Sie diese Einstellungen auch fiir
das zweite Lineare horizontale Layout.

Bezeichner-Komponenten einfligen.
] REISTIVEL3YOUT

[ Widgets Im ersten horizontalen Linearen Layout fligen
P ey e wir eine Komponente vom Typ TextView ein.

M Large Text

Eine — TextView-Komponente (Large Text, Be-
zeichner):

] Small Text
Fenster Palette — - - - .
Wahlen Sie dazu die TextView-Komponente im

linken Frame-Fenster — Palette aus.

L

Component Tree
] Device Screen Zlg_hen Sl_e dazu diese Kpmponente mit ge-
drickter linker Maustaste in das rechte, obere

[[1] LinearLayout (vertical) Frame-Fenster - Component Tree.

|:| LinearLayout (horizontal)

I3 textView - "Large Text" k
L, editText

Fenster Component Tree

Christine Janischek @@@@ Seite 31
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LT |
Hl
*

Component Tree
@ Device Screen
|:| LinearLayout (vertical)
l:‘ LinearLayout (horizontal)

M tvSatz (TextView) - @ stringfdi;'*ctg_te:{t
l:‘ LinearLayout (horizontal)

&b tvEingabe (TextView) - @string/dialog_e
Froperties ? :)
layout:height wrap_content
layout:gravity [end]
layout:margin [%5dp, 7, 7, 7 77 ]
layout:weight 1

Fenster Component Tree und Properties

Properties
id twSatz
Fenster Properties
Properties 7 ‘_'}
text @string/dialog_text_titel
textdlignment
textfppearance fandroid:attr/textdppearar

Fenster Properties

Eigenschaften flr die Bezeichner-Komponen-
ten dndern.

Klicken Sie die Komponente im Fenster - Com-
ponent Tree an und nutzen Sie dann die
vertikale Bildlaufleiste im Fenster — Properties,
um die folgenden Eigenschaftswerte zu andern.

TextView: fir die Bezeichnung des Textes

layout:width: edp

layout:width: wrap_parent

layout:gravity: [end]

layout:margin: left (5dp)

layout:weight: 1

id: tvSatz

text: @string/dialog_text_titel

Component Tree R - T |
@ Device Screen
DLinearLa}rnut (vertical)

|:| LinearLayout (horizontal)

MR tvSatz (TextView) - @string,/dialog_text_titel
|_| Linearl ayout (horizontall

@tinngabe (TextView) | @string/dialog_singat

Wiederholen Sie die letzten zwei Schritte und
legen Sie die Eigenschaften flir die TextView-
Komponente — tvEingabe im zweiten horizon-
talen Linearen Layout , wie folgt fest.

TextView: fiir die Bezeichnung des Wort/Zeichen

layout:width: odp
' layout:width: wrap_parent
2] Fi . H .
e : Iayout.grawt_y. [end]
layout:margin: left (5dp)
N ) layout:weight: 1
View im Designer id: tvEingabe
text: @string/dialog _eingabe_ titel
Christine Janischek @@@@ Seite 32
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Component Tree - Eingabe-Komponenten einftligen.

(] LinearLayout (vertical) Im ersten horizontalen Linearen Layout fligen

D .

wir eine Komponente vom Typ TextView ein.

Eine — EditText-Komponente (Plain Text, Tex-
teingabefeld):

Fenster Component Tree Wahlen Sie dazu die TextView-Komponente im
S linken Frame-Fenster — Palette aus.
[1 Text Fields
Ziehen Sie dazu diese Komponente mit ge-
T Person Name [% drickter linker Maustaste in das rechte, obere
T Password Frame-Fenster - Component Tree.
BN  PRRRER (Y R .

Fenster Palette

Component Tree T = - Eigenschaften fur die Eingabe-Komponenten
: andern.
DLinearLa}rDut (wertical)
I:'LinearLa}r-:uut (horizontal] Klicken Sie die Komponente im Fenster - Com-
[ab] twSatz (TextView) - @string/dialog_text_titel ponent Tree an und nutzen Sie dann die

vertikale Bildlaufleiste im Fenster — Properties,

BEcas ey um die folgenden Eigenschaftswerte zu andern.

I:'LinearLa}r-:uut (horizontal)
80| tvEingabe (TextView) - @string/dialog_cingabe ti | EditText: fur die Eingabe des Textes

layout:width: edp
Properties 2 57 Iayout:widtl:]: wrap_parent

layout:gravity: [end]

layout:width wrap_content layout:weight: 3

layoutsheight wrap_content hlnt: @string/dialog_text_hint
id: etsatz

layout:gravity [end] % inputType: [text]

layout:margin [l

layout:weight 3

Fenster Component Tree und Properties
Christine Janischek @0lle) Seite 33
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hint @string,/dialog_text_hint
hyphenaticnFrequency
id ethatz

importantForAccessibility
inputhethod
inputType [text]

- A

Fenster Properties

Satz: Hisr

Text aingeben

Wort/Zeichen: .., =

{=] E{Hr'l‘ll”lqlﬂﬂ

View im Designer

Component Tree T =%

] Device Screen
|:| LinearLayout (vertical)
|:| LinearLayout (horizontal)
turSa‘Iz (TextView) - @string/dialog_text_titel
etSatz (EditTet)

DLinearLa}rDut (heorizental)
|| tvEingabe (TextView) - @4tring/dialog_singabe._titel
I | etEingabe (EditText)

Wiederholen Sie die letzten zwei Schritte und
legen Sie die Eigenschaften flr die EditText-
Komponente — etEingabe im zweiten horizon-
talen Linearen Layout , wie folgt fest.

EditText: flur die Eingabe des Wort/Zeichen

layout:width: odp

layout:width: wrap_parent

layout:gravity: [end]

layout:weight: 3

hint: @string/dialog eingabe hint
id: etEingabe

inputType: [text]

Fertig!

Wir wenden uns im nachsten Schritt der Pro-
gammlogik zu und implementieren dazu die
Fachklasse Wortspiel.
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2.4 Modell: Implementierung der Fachklasse Wortspiel

2.4.1 Grundgerdust

Wir mdéchten in unserer App die Datenhaltung und -verwaltung vieler Wortspiele verwalten. Dazu
schaffen wir im nachsten Schritt eine Mustervorlage (- Fachklasse) die wir fur alle unsere Wort-
spiele-Objekte verwenden kdnnen.

" Wortspiele - C2app * [ src - [ main - [ java 1 com

B3 compie) 1 s 'mwonsw Neue Fachklasse erstellen.
& Androitl resourc

4 [ Project V‘ 0 + | 8-
2 FEapp [ Android resourc
| DY e ... | Klicken Sie im — app-Verzeichnis mit der rech-
v Blse % @ = c.ae | t€n Maustaste auf das Package und wahlen Sie
Z [ androidTest [§] Copy Strg+C = C/C++ Source F H H
E 3 main Copy Path s-umiec 1 e 41€ Option New — Java Class.
= [ java Copy as Plain Text -
v B{com3 Cozzﬂaference Strg+ AlteUmschatt=C | T To0e Asset
5 © B [l paste StrgeV _p Vector Asset
® Create New Class w ||| Klassenname festlegen.
Name: | Wortspiel | 11 [ |Geben Sie als Klassennamen — Wortspiel ein

und klicken Sie auf die Schaltflache — OK.

Kind: | C Class n
C Wortspieljava *
Cancel |
— package com.eXample.chrissi.wortspiele;

1
2
3 &
4 * Created by chrissi on 15.05.2016
5 */
& public class Wortapiel {
7
g }
g
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Berufliches Schulzentrum Wangen BY NC_Sa



Skript_Android_Schulung_WortspieleApp.odt

Seite 36 von 65

Version:1.0
— _zurlck zum Inhaltsverzeichnis

C Wortspiel.java *

1 package com.example.chrissi.wortspiele;
2
3 £F
4 5.2016.
5
o
‘
9
10
11 1t
12
13
14 eine
15
1la es Objekte
17
18
19
20
21
22
23 }
Eingabehilfe:

//Attribute: Deklaration der Eigenschaften einer
Klasse

//Konstruktor: mit Parameter

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

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

Grundgertist einer Klasse festlegen.

Ubernehmen Sie die nebenstehend angezeig-
ten Kommentare.

public class Wortspiel {
//hier fehlt Quellcode

}

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 Signha-
tur),

gemeint.

Implementieren:

In der objektorientierten Programmierung ist mit
der Implementation die Einbettung bzw. Umsetzung
konkreter Programmstrukturen gemeint. Die soge-
nannte Umsetzung vom ,Business Logic"
(automatisierte Prozesse) in Programmcode (Quell-
code) einer bestimmten Programmiersprache.
Zumeist handelt es sich um das Anflillen der Metho-
den mit dem bendtigten Quellcode, also Inhalt einer
Methode. Dabei dient der Quellcode dazu, die ge-

1. Deklaration der Attribute winschten  Verhaltensweisen eines  Systems
2. Deklaration des Konstruktors (Programms) zu realisieren.
3. Get-Methoden (Getter) deklarieren und im-
plementieren.
4. Set-Methode (Setter) deklarieren und im-
plementieren.
5. Sonstige Methoden deklarieren und imple-
mentieren
Christine Janischek Seite 36
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Wortspiel

vorwaerts
rueckwaerts
suchwort
umlautlos
sortiert
sauber

text
methode

String
String
String
String
String
String
String
String

+ + + F A+ F A FFFF A+ F A+ +

Wortspiel()
setVorwaerts(String pVorwaerts)
getVorwaerts():String
setRueckwaerts(String pRueckwaerts)
getRueckwaerts():String
setSuchwort(String pSuchwort)
getSuchwort():String
setUmlautlos(String pUmlautlos)
getUmlautlos():String
setSortiert(String pSortiert)
getSortiert():String
setSauber(String pSauber)
getSauber():String
setText(String pText)
getText():String
setMethode(String pMethode)
getMethode() :String
umdrehen() :void
suche():String
umlaute_ersetzen():void
bubblesort(

String pZeichenkette): void
tausche(

char pLinks,

char pRechts):void
suabermachen(

String pZeichenkette,

String pzZeichen):void

UML-Klasse: Wortspiel

Klasse

Attribute

Konstruktor
& Methoden

Fachklasse implementieren.

Wir erzeugen eine Mustervorlage fur all unsere
Freunde.

Dazu implementieren die Fachklasse — Wort-
spiel, 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.

a
9 private String vorwaerts;
10 private 3tring rueckwaerts;
11 private 3tring suchwort;
2 private String umlautlos;
13 private String sortiert:

14 private String sauber:
15 private String text;
16 private String methode;

Deklaration der Attribute.

private String vorwaerts;

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

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

— vorwarts ist der Attributname. Attribute wer-

Christine Janischek
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Eingabehilfe:
private String
private String
private String
private String
private String
private String
private String
private String

vorwaerts;
rueckwaerts;
suchwort;
umlautlos;
sortiert;
sauber;
text;
methode;

Der Datentyp String:

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

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

Hinweis:
Leerzeichen sind auch Sonderzeichen!

Deklarieren Sie auch die Ubrigen Attribute.

=

[

m 0o i

F
-
== an
—_—

k3 k3
[ T ¥ e T =

=
——

Beispiel Konstruktoraufruf:
Wortspiel einWortspiel =
new Wortspiel();

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

Deklaration eines Konstruktors mit Parameter.

Jeder Benutzer erzeugt damit seine eigenen
Freunde.

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

Wir wollen nicht verhindern, dass es ,wertelo-
se" Wortspiele gibt und nutzen im vorliegenden
Fall einen parameterlosen Konstruktor. Es wird
also in unserem System so sein, dass wir in je-
dem Fall, ein neues Objekt der Klasse -
Wortspiel erzeugen kénnen.

[=3]

1

[ R R XY
[T
—

30 E as Attribut eine ekte
31 etter und Sette
2 public String getVorwasrta() {
33 return vorwaerts;
34 1
35
38 public wvoid setVorwaerts(3tring pVorwaerts) |
37 this.vorwaerts = pVorwaerts;
38 1

39

Getter und Setter:
public String getVorwaerts() {
return vorwaerts;

public void setVorwaerts(String pVorwaerts) {

Deklaration und Implementierung der Get- und
Set-Methoden.

Berlicksichtigen Sie, dass wir auf die Eigen-
schaftswerte und  Verhaltensweisen  der
Wortspiel-Objekte von auBerhalb der Klasse
(z.B. von der Benutzeroberflache aus) zugrei-
fen mussen.

Implementieren Sie daflir die Get- und Set-
Methoden flr alle Attribute, wie nebenstehend
flr das Attribut — vorwarts angezeigt.

Beispiel: Ermitteln
einWortspiel.getVorwarts();

Die Zeichenkette — String vorwaerts ist das Ergeb-
nis aus der Verhaltensweise (Methode)

-
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Berufliches Schulzentrum Wangen

080

Seite 38




Skript_Android_Schulung_WortspieleApp.odt

Seite 39 von 65

Version:1.0
— _zurlck zum Inhaltsverzeichnis

this.vorwaerts = pVorwaerts;

umdrehen():void.

public void umdrehen(){
//hier fehlt Quellcode

}

public String suche(){
//hier fehlt Quellcode

}

public void umlaute_ersetzen(){
//hier fehlt Quellcode

}

public void bubblesort(){
//hier fehlt Quellcode

}

private char[] tausche(char links,
char rechts,
char [] in){
//hier fehlt Quellcode

public void saubermachen(){
//hier fehlt Quellcode

}

}
Wir widmen und also im nachsten Schritt der
Umsetzung konkreter Algorithmen und kapseln
diese in sonstigen Methoden-Packchen.
Eingabehilfe: Uberblick sonstige Methoden.

Uberblick:

1. Die Methode das eingegebene Wort (Zeichenket-
te) umdrehen

2. Die Methode soll eine beliebige Zeichenkette su-
chen

3. Die Methode soll das Wort durchlaufen und Um-
laute ermitteln und ersetzen
e U-->ue
e a-->ae
e 06-->o0e
e B-->ss

4. Sortieren von Buchstaben: Sortiert eine beliebige
Zeichenkette aufsteigend durch Vergleichen und
tauschen der Zeichen - Bubblesort

5. Die Methode soll einen String sdubern: Dazu soll

ein beliebiges Zeichen bzw. Zeichenkette und aus
einer bestehenden Zeichenkette entfernt werden.

Christine Janischek
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2.4.2 Algorithmus: umdrehen
94 Dreht die eingegebene Zeichenkette um H "1
o baie voia wmireen 011 Algorithmus fur umdrehen.
. STEing misichenkertes this.satz Der Algorithmus dreht eine beliebige Zeichen-
93 Das am Anfang noch leere Ergebnis initialisiere kette um.
100 this.rueckwaerts = new String();
101 ..
i x : ¢ zeichenrelse Ubernehmen Sie die Quellcodebestandteile
104 for (int i = nZeichenkette.length()-1:1>=0 ; i--) { schrittweise und flgen Sie die Kommentare
105 .
106 Evmittelt das aktuelle Zeichen €in.
107 char zeichen = mIeichenkette.charht(i)
o ... |Fur die Methode:
110 umdrehen(): void
11}‘ this.rueckwaerts = f?:his.meck‘.-xaeri?:s public void umdr‘ehen(){
11; } .concat {(String.wvalu=s0f (zeichen)); //h1er‘ fehlt Quellcode
114 }
115 Testausgabe
11a System.out.println(this.rueckwaerts); . .
117 , e Eingabewert aus dem Objekt der Fachklasse

ermitteln:
String mZeichenkette= this.satz;

Das am Anfang noch leere Ergebnis initialisieren:
this.rueckwaerts = new String();

Dann wird die Zeichenkette zeichenweise von

hinten beginnend durchlaufen:

for (int i = mZeichenkette.length()-1;i>=0 ; i--) {
//hier fehlt Quellcode

}

Ermittelt in jedem Durchlauf das aktuelle Zei-

chen an der Stelle i:
char zeichen = mZeichenkette.charAt(i);

Aktualisiert die aktuelle, am Anfang noch leere
Zeichenkette rueckwaets und hangt das ermittel-

te Zeichen, als String, hinten an:
this.rueckwaerts = this.rueckwaerts
.concat(String.valueOf(zeichen));

Erzeugt eine Testausgabe auf der Konsole:
System.out.println(this.rueckwaerts);

Fertig!!
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2.4.3 Algorithmus: suchen
126 Algorithmus fiir suchen.
127 Zeichenkette ermitteln
128 public 3tring suche(){ . i . . i i
120 Eingabe fibernehmen Der Algorithmus identifiziert ein beliebiges
12; String m3atz = this.text; 1 Wort in der Eingabe (Satz) und meldet als Er-
135 gebnis das Wort und dessen Position.
5 E] Ein String-Objekt erzeugen
- String meldung = new Steieal]: Ubernehmen Sie die Quellcodebestandteile
136 Priift ob das suchwort im Satz enthalten SChrittweise Und fugen Sle dle Kommentare
Al i) if (mSatz.contains (this.suchwort)) | hinzu_
138
139 De Z Wl chens . A
140 in eine Fortkstte mmgewandelt Fur die Methode:
141 String[] wortkette = m3atz.splitc(" "); suche(); Str\j_ng
142 . public String suche(){
143 Prrahlauls die Fortkeble //hier fehlt Quellcode
144 for{int i = 0; i< wortkette.length; i++ )| }
145
144 Das aktpelle Wort ermitteln
147 String mWort = wortkette[i]: Eingabe GUbernehmen:
12l String mSatz = this.text;
. Ein String-Objekt erzeugen:
149 String meldung = new String();
150
151
152 i Prift ob das suchwort im Satz enthalten:
?j lem Ferts | if(mSatz.contains(this.suchwort)) {
1;5 //Ja-Fall
156 Erzeugt die Meldung }else{
157 meldung = "Das Wort "+mWort //Nein-Fall
158 + "wurde an der Stelle " }
159 + i+ " gefunden!";
160 1
1‘3} ! Im Ersten Schritt implementieren wir fir den Ja-
163 lelse| Fall.
164 Erzeugt die Meldung
165 meldung = "Das Wort " .
166 +this. suchwort Fur den Ja-Fa"'
167 + " wurde nicht gefunden!":
13 L Dazu wird der Satz anhand des Leerzeichens in eine
170 return meldung;i Wortkette umgewandelt:
171 ! String[] wortkette = mSatz.split(" ");
Eingabehilfe: Die I?urghlaufe ‘die Wortkette: ‘
public String suche(){ for(int i = 0; i< wortkette.length; i++ ){
//Eingabe iibernehmen //Wiederholung
String mSatz = this.text; }
//Ein String-0Objekt erzeugen
Sl ELeli = e Syl Die Wiederholungen:
//Praft ob das suchwort im Satz enthalten Ermittle bei jedem Durchlauf das aktuelle Wort.
if(mSatz.contains(this.suchwort)) { String mWort = wortkette[1i];
//Der Satz wird anhand des Leerzeichens ?
//in eine Wortkette umgewandelt
String[] wortkette = mSatz.split(" "); Fir den Fall, dass dann das Suchwort mit dem ak-
//Durchlaufe die Wortkette tuellen Wort gleich ist:
for(int i = @; i< wortkette.length; i++ ){
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//Das aktuelle Wort ermitteln
String mWort = wortkette[i];
//Flir den Fall, dass das Suchwort
//mit dem aktuellen Wort gleich ist
if (this.suchwort.equals(mWort)) {
//Ermittet die Stelle des
//aktuellen Worts
int mStelle = i;
//Erzeugt die Meldung
meldung = "Das Wort "+mWort
+ "wurde an der Stelle
+ i + " gefunden!";

}
}else{
//Erzeugt die Meldung
meldung = "Das Wort "
+this.suchwort
+ " wurde nicht gefunden!";

X
//Gibt die Meldung zuriick

return meldung;

Zusatzaufgabe:
Ein Beispiel fir Polymorphie (Mehrgestaltigkeit).
Implementieren Sie die parameterlose Methode

ohne Rickgabewert:
suche(Sting pSuchwort): void

Die parameterlose Methode mit Rickgabewert soll
das gleiche Verhalten aufweisen, wie die zuvor im-
plementierte parameterlose Methode ohne

Rickgabewert:
suche(): String

Ware es moglich die Suche als Methode mit Para-
meter und mit Rickgabewert zu implementieren?

Diese Art:
suche(Sting pSuchwort): String

Fertig!!

if (this.suchwort.equals (mWort)) ({

//Fiir die Stelle

//Fiir die Meldung

Fir die Stelle:
int mStelle = i;
Fur die Meldung:
meldung = "Das Wort "+mWort
+ "wurde an der Stelle"
+ 1 + "gefunden!";

Fortsetzung:
Im Zweiten Schritt implementieren wir fir den
Nein-Fall.

Fir den Nein-Fall.

Erzeugt die Meldung:

meldung = "Das Wort "
+this.suchwort
+ " wurde nicht gefunden!";

Erst wenn die ganze Wortkette durchlaufen ist, soll
abschlieBend wird die Meldung zuriickgegeben:
return meldung;
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2.4.4 Algorithmus: sortieren
224 ortieren von Buchstabsn: Vergleichen und Algorithmus um eine beliebige Zeichenkette zu
22 - Bubblesext*/ _ sortieren.
226 bubblescrt (String pUnscrtiertc)
227 tion eines noch leeren I . . . .
228 Es gibt eine ganze Menge an unterschiedlichen
= charl] geragach char = new char[0l: Sortieralgorithmen. Die Algorithmen unter-
231 ette in el scheiden sich in Ihrer Effizienz und Kapazitat.
2 Array - Wir nutzen im vorliegenden Beispiel den -
233 char[] mUnscrtiert = . . . . .
21 SUnsorciert. toCharirray () : Bubblesort-Algorithmus, um eine beliebige Zei-
235 chenkette zu sortieren.
236
237 Durchlanfe die Liste . . .
23e for (int i = mUnsorsiert.length: is1;i-- ) ( | D€r Algorithmus vergleicht benachbarte Zei-
239 chen und tauscht diese ggf. aus. Mit dieser
e : cate bemachbarte Vorgehensweise werden groBe Werte auf die
242 for (int j=0; j<i-1 rechte Seite verlagert, kleine Werte werden
243 Priife ob das 1 &aez dagegen auf die linke Seite verlagert.
244 ist als das te E
245 if (mUnscrtiert[j] > mUnsortierc[i+l]){ Ub h S d Q ” d b t dt |
ernenmen e e uelicodepestandtelie
schrittweise und fligen Sie die Kommentare
15 hinzu.
Eelz = | : _J—:__“:__s__"__ die Kapselung Fur d|e Methode'
;:: iit iiz;iﬁ_::"lﬂ: bubblesort(String pzZeichenkette): void
250 getauscht_char = this.tausche( public String bubblesort(String pZeichenkette){
251 links, //hier fehlt Quellcode
252 rechts,mlinsortiert) ; }
253 minsocrtiert = getauscht_char;
254 1 ende i
255 }
L ... |Deklaration eines noch leeren Arrays von chars
258 this.sortiert = étring.'faluecf(getauscht_cham: Char[] getaUSCht—ChaP = hew char'[e];
259
o Testensaabs dex serfisrien fomchesisiic auféer - IUmwandeln der Zeichenkette in ein Array von Zei-
262 System.out.println{this.sortiert); Chen:
263 } char[] mUnsortiert =
pUnsortiert.toCharArray();
Eingabehilfe:
public void bubblesort(String pUnsortiert){ Durchlaufe die Liste zeichenweise von hinten:
//Deklaration eines noch Leeren for (int i = mUnsortiert.length; i>1;i-- ) {
// Arrays von chars //hier fehlt Quellcode fiir die erste Schleife
char[] getauscht_char = new char[0]; ¥
//Umwandeln der Zeichenkette in ein
// Array von Zeichen Fir jeden Durchlauf der Schleifen soll folgendes
char[] mUnsortiert = passieren.
pUnsortiert.toCharArray();
for/(/iD::CfL_"“rﬁn:;ft;;:felength_ st ) Ermittele i und j. Nutze i und j und ermittle damit
J/Ermittle zwei Elemente benachbarte zwei !oenachbarte Elemente (an der Stelle i und j)
// Elemente der Liste der L'_Ste-' . .
for (int j=0; j<i-1; j++){ for (int j=0; j<i-1; j++){ . _
//Priife ob das linke Element gréRer //hier fehlt Quellcode fiir die zweite Schleife
// ist als das rechte Element }
if (mUnsortiert[j] > mUnsortiert[j+1]){
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//Beispiel fiir die Kapselung
int links = j;
int rechts = j+1;
getauscht_char = this.tausche(
links,
rechts,
mUnsortiert) ;
mUnsortiert = getauscht_char;
} // ende i
}
}
//Setzt die im Ergebnis
//die sortierte Zeichenkette
this.sortiert = String.valueOf(getauscht_char);
//Testausgabe der sortierten
//Zeichenkette auf der
//Konsole
System.out.println(this.sortiert);

Hinweis:

Auch das Alphabet besteht aus kleinen und groBen
Werten:

A<B<C<D...usw.

Prife Sie innerhalb der zweiten Schleife ob das lin-
ke Element groBer ist als das rechte Element.
Firden Fall dass, das zutrifft, tausche die Elemente
aus.
if (mUnsortiert[j] > mUnsortiert[j+1]){
//Beispiel fiir die Kapselung
int links = j;
int rechts = j+1;
getauscht_char = this.tausche(
links,
rechts,
mUnsortiert) ;

mUnsortiert = getauscht_char;

)
Erst wenn die Zeichenkette ganz durchlaufen ist,

soll das Ergebnis in den String — sortiert Gbernom-
men werden. SchlieBen Sie beide

Setzt die im Ergebnis die sortierte Zeichenkette:
this.sortiert = String.valueOf(getauscht_char);

Testausgabe der sortierten Zeichenkette auf der

Konsole.
System.out.println(this.sortiert);

Die genutzte Hilfsmethode
— tausche(char pLinks, char pRechts, char[] in)

existiert noch nicht, deshalb wird sie rot angezeigt.
Wir werden diese Methode gleich im Anschluss im-
plementieren.

]
(=
L

265 T Tanusc Zeichen

266 @ private char[] tausche (int links,

267 I int rechts,

268 char[] pUnscrtiert){
269 char mTemp:

270 mTemp = pUnscrtiert[links]:

271 pUnscortiert[links]=pUnsortiert[rechts];
272 plUnsortiert[rechtas]= mTemp;

273

274 return plUnsortiert;

275 1

Eingabehilfe:

private char[] tausche(int links,

int rechts,

char[] pUnsortiert){
char mTemp;
mTemp = pUnsortiert[links];
pUnsortiert[links]=pUnsortiert[rechts];
pUnsortiert[rechts]= mTemp;
return pUnsortiert;

Der Tauschalgorithmus.

Der Algorithmus tauscht zwei nebeneinander
liegende Zeichen in einer Zeichenkette aus. Auf
diese Weise wird ein Platzwechsel vollzogen.

Ubernehmen Sie die Quellcodebestandteile
schrittweise und fligen Sie die Kommentare
hinzu.

Flr die Methode:
tausche(String pZeichenkette): void
public String tausche(char links, char rechts){
//hier fehlt Quellcode

}
Fir den Inhalt der Methode.

Der Platzhalter - mTemp wird deklariert.
char mTemp;

Der Platzhalter - mTemp erhalt den Wert von
- links.
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mTemp = pUnsortiert[links];

Der Platzhalter - links erhalt den Wert von —

rechts.
pUnsortiert[links]=pUnsortiert[rechts];

Der Platzhalter rechts erhalt den Wert von —

mTemp.
pUnsortiert[rechts]= mTemp;

Rickgabe des neuen Arrays mit den getauschten

Werten.
return pUnsortiert;
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2.4.5 Algorithmus: ersetzen
o Algorithmus fir Zeichen (Umlaute) suchen und
= ersetzen.
167
o S Der Algorithmus identifiziert die Umlaute in der
170 - Eingabe (Satz, pZeichenkette) und setzt im Er-
1:& public void umlzute ersetzen(String pZeichenkette){ geanS d|e umlautlose ZEIChenkette
173 Eingabe ibermitteln
o Sering MEEICRERKEELE - plelchenkettes Ubernehmen Sie die Quellcodebestandteile
176 schrittweise und fligen Sie die Kommentare
L hinzu.
178
179 Eingabe durchlaufen

180
181
lgz2 Zeichen (Umlaut

183 char zeichen = mieichenkette.charht (i)

for (int i =0 ;i<=mZeichenkette.length(}-1 ; i++) {

Fur die Methode:
umlaute_ersetzen(String pZeichenkette): void
public void umlaute_ersetzen(String pZeichenkette)

{
//hier fehlt Quellcode

}
185 = Fiir "'
186 I if (zeichen == 'd") {
187 String mErsatz = "ue";
188 this.umlautloes = this.umlautlos.concat(
189 String.valusOf(mErsatz));
190 Fir "5’
191 lelse if(zeichen == '&'){
192 String mErsatz = "oe";
193 this.umlautlos = this.umlautlos.concat(
194 String.valus0f({mErsatz));
195 Fir '3’
194 lelse if({zeichen == 'a'){
197 String mErsatz = "ae";
198 this.umlautlos = this.umlautlos.concat|(
199 String.value0f(mErsatz));
200 Fiir '8°'
201 lelse if{zeichen == '&'){
202 String mErsatz = "ss3";
203 this.umlautlos = this.umlautlos.concat|(
204 String.value0f{mErsatz));
205 Sonst
206 lelse]
207 this.umlautloes = this.umlautlos.concat(
208 String.wvaluse0f{zeichen));
209 1
210 1
211 1

Erklarung:
FUr den Fall, dass das aktuelle Zeichen mit einem
der Umlaute Ubereinstimmt, wird ein Ersatzzei-

Eingabe Gbermitteln:

String mZeichenkette = pZeichenkette;

Ein am Anfang noch leeres Ergebnis erzeugen:
this.umlautlos = new String();

Die Eingabe zeichenweise durchlaufen:

for (int i =0 ;i<=mZeichenkette.length()-1 ; i++) {
//hier fehlt Quellcode fiir die Schleife

}

In jedem Schleifendurchlauf soll folgendes passie-
ren:

Das aktuelle Zeichen (Umlaut) wird ermittelt:
char zeichen = mZeichenkette.charAt(i);

Dann vergleichen wir das ermittelte aktuelle
Zeichen mittelt der Kontrollstruktur ELSE IF.

//Fiir "'
if (zeichen == 'i') {
String mErsatz = "ue";
this.umlautlos = this.umlautlos.concat(
String.valueOf(mErsatz));
//Fir "6’
}else if(zeichen == '6"){
String mErsatz = "oe";

this.umlautlos = this.umlautlos.concat(

String.valueOf(mErsatz));

//Fir 'd'
}else if(zeichen == 'a"){
String mErsatz = "ae";

this.umlautlos = this.umlautlos.concat(

String.valueOf(mErsatz));
//Fir 'R’

}else if(zeichen == 'B'){
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chen definiert und an die neue umlautlose Zei- St[‘ing mErsatz = "ss";

chenkette angehdngt. Anderenfalls wird das this.umlautlos = this.umlautlos.concat(

bestehende aktuelle Zeichen an die umlautlose String.valueOf (mErsatz));
. . //Sonst

Zeichenkette angehangt. eI

this.umlautlos = this.umlautlos.concat(
String.valueOf(zeichen));

}

Fertig!!
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2.4.6 Algorithmus: entfernen
278 * ertl
279 (
280 public woid saubermachen()
281 String mEingake = this.suchwort;
282
283
284 Ermittle Anzahl an Zeichen
285 int mAnzahl = this.suchwort.lengthi);
286 System.out.println({"Anzahl: "+mAnzahl);
287
288 Entferne Leerzeichen am Anfang und am Ende
289 String mZeichenkette
290 = thig.text.trim(};
291
292 Erzeuge einen neuen noch leeren String
293 this.sauber
294 = new String():
235
296 Initialisiere den Zihler 1 mit
237 int i = 0;
298
299 Durchlaufe die Zeichenkette zeichenvelse
300 while ({i + mRnzahl) <= mZeichenkette.length()){
301
302 Ermittle eipen Teilstring von 1 bis i1+minzahl
303 String mZeichen
304 = mZeichenkette.substring({i, i + mAnzahl);
305 System.out.println{"Zeichen: "+mAnzahl);
308
307 Fiir den Fall, dass die Zeichenke den wurde
308 if (mZeichen.equals{mEingake)) {
309 vird Sie mit "Nichts"
310 mZeichen = "";
311 i =i + mBnzahl;
312 lelse]
313 it
314 1
315
316 Das Zeichen wird an das Ergebnis angehdngt
317 this.sauber= this.sauber.concat (mZeichen);
318 }
319 1
Eingabehilfe:
public void saubermachen(){
String mEingabe = this.suchwort;
//Ermittle Anzahl an Zeichen
int mAnzahl = this.suchwort.length();
//Entferne Leerzeichen am Anfang und am Ende
String mZeichenkette
= this.text.trim();
//Erzeuge einen neuen noch Leeren String
this.sauber
= new String();
//Initialisiere den Zdhler 1 mit ©
int i = 0;
//Durchlaufe die Zeichenkette zeichenweise
while ((i + mAnzahl) <= mZeichenkette.length()){
//Ermittle einen Teilstring

Algorithmus um ein Wort oder Zeichen zu ent-
fernen.

Wir nennen die Methode — saubermachen.

Der Algorithmus identifiziert ein oder mehrere
Zeichen in einer Zeichenkette und liefert ein
Ergebnis ohne diese Zeichen bzw. Zeichenfol-

ge.

Ubernehmen Sie die Quellcodebestandteile
schrittweise und fligen Sie die Kommentare
hinzu.

Fur die Methode:
saubermachen(String pZeichenkette,
String pZeichen): void
public void suabermachen(
String pZeichenkette,
String pZeichen){
//hier fehlt Quellcode

Fir den Inhalt der Methode.

Ermittle Eingabe:
String mEingabe = this.suchwort;
Ermittle Anzahl an Zeichen.

int mAnzahl = pZeichen.length();

Entferne Leerzeichen am Anfang und am Ende.
String mZeichenkette = this.text.trim();

Erzeuge einen neuen noch leeren String.
this.sauber = new String();

Initialisiere den Zahler i mit 0.
int i = 0;

Durchlaufe die Zeichenkette zeichenweise.
while ((i+ mAnzahl)< mZeichenkette.length()){
//hier fehlt Quellcode fiir die Schleife
}

Ermittle einen Teilstring von i bis (i+mAnzahl).
String mZeichen
= mZeichenkette.substring(i, i + mAnzahl);

Fir den Fall dass, die Eingabe mit dem ermittelten
Teilstring Ubereinstimmt, ersetze die Eingabe durch
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//von 1 bis i+mAnzahl
String mZeichen
= mZeichenkette.substring(i, i + mAnzahl);

//Flir den Fall, dass die Zeichenkette
//gefunden wurde
if (mZeichen.equals(mEingabe)) {
//wird Sie mit "Nichts" liberschrieben
mZeichen = "";
i = i + mAnzahl;
}else{
i++;
}

//Das Zeichen wird an das Ergebnis
//angehdngt
this.sauber= this.sauber.concat(mZeichen);

»Nichts™ und der Zahler wird um (i + mAnzahl) er-

héht.

if (mZeichen.equals(pZeichen)) {
mZeichen = "";
i = i + mAnzahl;

}

Ansonsten wird die Zahlervariable um 1.
else{

}

i++;

Im Anschluss an die Prifung wird mZeichen an den

neuen sauberen String angehangt.
this.sauber= this.sauber.concat(mzZeichen);

Fertig !!

Wir widmen uns nun im nachsten Kapitel der Ereig-
nissteuerung.
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2.5 Controller: Implementierung der Ereignissteuerung

Wortspiele ' |_Zapp ' | Jsrc - | Imain ' _1java ' =] co
t B Project MR A
;JE__' = Wortspiele
= E3 .gradie
] .
- Jddea
u i app
£ build
= .
= libs
= srC
v :

androidTest

5 main
a2 java
o
v com.example.chrissiwortspiele

=

L)

B & MajnActivity
= -k piel

Offnen Sie die Klasse MainActivity.java

Activity:

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

Konkret bedeutet das, dass der Quellcode fiir 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.

m

=] o N o W R

MainActiity.java
Ipa_c]:age com.example.chrissi.wortapiele;

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

< pubklic class Mainfctivity extends Applompathctivity |

Inherited Constants | Inherited Fields | Ctors
Methods | Protected Methods | Inherited Methods
[Expand All]

public atAct

AppCompatActivity

Known Direct Subclasses

ActionBarActivity

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

You can add an Bar to your act en running on APl level 7 or higher by extending this class

for your activity and setting the activity theme to Theme . AppCompat or a similar theme

Pakete und Importe.

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

Im Gegensatz zu anderen Java-Anwendungen
bendtigen Android Apps die 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 ange-
gebenen Import-Anweisungen der Klassen -
AppCompatActivity, — Bundle, - Menu und -
Menultem.

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

MainActivity extends AppCompatActivity

Bei den meisten alteren Projekten erbt die
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Hinweis zu alteren Projekten:

— ActionBarActivity*

ActionBarActivity

extends AppCompatActivity

This class is deprecated.

Use AppCompatActivity instead.

MainActivity noch von der ActionBarActivity

MainActivity extends ActionBarActivity

Die Verwendung der Klasse ActionBarActivity
ist hinféllig (- depreceated).

q [

bublic class MainActivity extends Applompathctivity |
10 //Komponenten dekla en

11 private EditText ei

Komponenten deklarieren.

12 private Spinmer methodes Deklarieren Sie im Anschluss an die Klassende-
13 private Button testen; klaration die Komponenten der Benutzer-
oberflache.
o
10 S /Romponenten deklarieren _ d
# £ . . . . nds
11 private EditText eingabe: ; 2 android.widget.EditText? Alt+Eingabe |1_:e
- 3 A I, [u] AU TILENl UEL ISP IETEDN
1; pr%vattz :pi:nerfn.u;hf:l,. 9 private EditText eingaber
) priva ULLOon esiens 10 private Spinner methode;
11 private Button testen:
12
Klicken Sie auf die rot gekennzeichneten Klas-
sennamen flUr die Komponente und folgen Sie
der Empfehlung mit der Tastenkombination ALT
+ Eingabe (Enter) die Klasse zu importieren:
'? é_]j_mpu:rrt gndroid.widget.EditText; I
13 | eoverrice Die onCreate-Methode.
14 &l protected void onCreate (Bundle savedInstancelState) |
als super.cocnCreate (savedInstance3tate) ;
16 setContentView (R.layout.activity mainm): In der onCreate-Methode sollte das beim Auf-
17 }

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

Genau das geschieht mit dem Methodenaufruf
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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 verfigbar
zu machen.

Elis goverride

16 @&l protected woid cnCreate (Bundle sawedInstanceState) |
17 super.conCreate (savedInstanceStcate) ;
18 setContentView (R.layout.activity main);

k2
[T
m

S I S S ]
(Ui e

eingabe = (EditText) findViewById(R.id.etTewxt);
methode = (Spinner) findViewById(R.id.spMethode);
testen = (Button) findViewById(R.id.btTesten):;

Ausstattung der onCreate-Methode.

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

Erklarung:

21 eingabe = (EditText) findViewById(R.id.etText);

* eingabe:
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.etText
R liefert zum String etErgebnis den entspre-
chenden int-Wert zurlck. Den
entsprechenden Schlisselwert.

eingabe.addTextChangedListener |

[ T T N R |

o

E new TextWatcher() {
30
&l s

Lad
%]

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 — eingabe
mit dem Methodenaufruf

eingabe.addTextChangedListener(TextWatcher watcher)

new TextWatcher(){

den Listener hinzu. Als Parameter wird ein neu
erzeugtes TextWatcher-Objekt Gbergeben.
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Implementieren Sie den Methodenaufruf wie
nebenstehend angezeigt.

27 S/Listener filr das Texteingabefeld
2B eingabe.addTextChangedListener(
23 2 new TextWatcher() |
30
[ ] - - -
- : whlpl»:m;-_-nt methods
32 = Insert App Indexing APl Code *
33 T

TextWatcher-Methoden-Deklaration einfigen.

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.

® Select Methods to Implement

-
r

M

12
I android text. TextWatcher

i

i

beforeTextChanged(s:CharSequence, startint, count:int, a
onTextChanged(s:CharSequence, startint, beforeint, cou

W) & afterTextCh anged(sEditable)iveoid

] Copy JavaDoc

Insert @Override

m Cancel |

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

Die Methode wird aufgerufen, um uns Veranderungen 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 (ber die Ver-
dnderungen innerhalb der eingegebenen Zeichenkette , s
zu informieren.

d

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.

TextWatcher-Methoden implementieren.

Dieses Objekt bringt von sich aus drei Verhal-

-|tensweisen (Methoden) mit sich. Diese
Methoden sind nun deklariert. Die Implemen-
tierung mussen 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 Uberschreiben.

Wir moéchten den Fiahler flr die Zeichenkette
aus der EditText-Komponente - eingabe frei-
geben, sodass wir jede Eingabeanderung
nachtraglich angezeigt bekommen.

Daflir implementieren wir die Methode wie
folgt:
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public void afterTextChanged(Editable s){
eingabe.setEnabled(s.length() >=0);

}

48
43
50
Sal
52
53
S04

testen.setOnClickListener(

-

|m)

new View.0nClickListener({) |

L "ﬁhplement methods

= Add on demand static import for 'android.view View' b
3 Insert App Indexing APl Code 2

Auszug der API:

public static interface

View.OnClickListener

Class Overview

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

Methods | [Expand All]
Added in APl level 1

ubclasses

og, KeyboardView, QuickContactBadge, SearchOrbView,

View.OnClickListener

Listener fiir die Button Komponente.

Auch der Button braucht einen Fluhler 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,
mulssen implementiert werden, da sie eine
zwingende Verhaltensweise eines Objektes
darstellen.

Ergebnis:
45 s

49
50
il
52
53
54
55
56

Listener fir die Button-Komponente

testen.setinClickListener(
new View.OnClickListener({) |

R0verride

al public wold onClick(View v} |

1
s

View.OnClickListener-Methode deklarieren.

Gehen Sie auf die gleiche Weise vor wie zuvor
flr 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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(R [

[60 android.view.View.OnClickListener
™ R onClick{v:View):void

Hl

|:| Copy JavaDoc
Py

IE Insert @Override

Implementieren Sie den Listener wie nebenste-
hend angezeigt.

55 IE //FUR DEN ADAPTER DER SPINNER-KOMPONENTE

&0

gl S/Deklaration und Initialisierung des Adapters
62 LArrayhdapter<CharSequence>

63 spMethode_adapter=

6d ArrayBdapter. createFromResource (this,

&5 R.array.methode array,

66 andreid.R.layout.simple spinner item):
67

L2 fASpezifiziere das Layout filr das Drop-Down-Meni
09 spMethode adapter.setDroplownViewResource (

70 android.R.layout

71 .5imple spinner dropdown item);
72

73 //Das Adapter-Objekt wird gesetzt

74 nethode. sethidapter (spMethode_adapter);

Zeile 62:

ArrayAdapter<CharSequence>
spMethode_adapter
= ArrayAdapter
.createFromResource (
this,
R.array.methode_array,
android.R
.layout.simple_spinner_item);

Zeile 69:

spMethode_adapter. setDropDownViewResource(
android.R.layout
.simple_spinner_dropdown_item);

Zeile 76:
methode. setAdapter(spMethode_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.

2 android.widget.ArrayAdapter? Alt+Eingabe )

a3 W BdapLer TOr Oie spinner-K
59 Arravgﬁanter{CharSEﬂuence>
&0 spMethode adapter=
a6l ArrayRdapter.create!
62 R.array.met
63 android.R.1

Flr — spMethode:

Implementieren Sie den Adapter fliir den Spin-
ner - spMethode, wie nebenstehend
angezeigt.
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-1 =

methode. setinItemSelectedlistener(

new AdapterView.OnltemSelectedListensr() |
o] public void onItem3elected|(
LdapterView<?> parent, View wview,
int position, long id) |

wom -
[l

]

(=1

+ position + " id=" + id):

1

i public woid onNothingSelected(
LdapterView<?> parent) |
showloast ("Methodenauswahl :

=IO )

0
[ TS R . T I O N~

keine");

W o
L R

H:

Zeile 79:
methode.setOnItemSelectedListener(
new AdapterView.OnItemSelectedListener() {
public void onItemSelected(
AdapterView<?> parent, View view,
int position, long id) {
//hier fehlt Quellcode
}
public void onNothingSelected(
AdapterView<?> parent) {
//hier fehlt Quellcode

}
}s
Hilfsmethode:
97 - Hilfsmethode
98 private woid showTocast (CharSequence mag) |
99 Toast.makeText (this, msg, Toast.LENGTH LONG).show();

100 }

showloast ("Methodenauswahl: position="

Listener fiir 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 flir den Benutzer.

Im nebenstehenden Beispiel werden sie zur
Anzeige einer Testausgabe verwendet.

Zeile 84:

Anzeige der Position und Id des Spinners fir den
Fall, dass der Benutzer ein Objekt aus dem spinner
(Drop-Down-Menl) — von gewahlt hat.

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

Zeile 90:

Anzeige der Meldung ,unselected" fir den Fall, dass
der Benutzer kein Objekt aus dem spinner (Drop-
Down-Meni) - von gewahlt hat.

showToast("Methodenauswahl: keine");

Wir implementieren dazu die erste Hilfsmetho-

de am unteren Rand der MainActivity-Klasse.
private showToast(CarSequence msg){

//hier fehlt Quellcode
}

Implementieren Sie die bendétigte Hilfsmetho-
de, wie nebenstehend angezeigt.

i0verride

|public void onClick(View v) |

if (v == testen )]
lelse|

finish{);
}

Die Implementierung der Methode:

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

}

Wir wenden uns erneut dem Listener unserer
Button-Komponente zu und implementieren die
onClick-Methode.

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:
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IF-Fall

Fir den Fall, dass die Schaltflache — testen an-
geklickt wurde soll, wie folgt vorgegangen
werden:

//Eingabe

1. Lesen der — eingabe und Ubergabe des
Wertes an ein temporares Attribut -
mEingabe

2. Lesen der Methodenauswahl (testen)
und Ubergabe des Wertes — methode an
ein temporares Attribut - mMethode

3. Ubermitteln des Wertes — mEingabe an
die Objekteigenschaft — text der Fach-
klasse

4. Ubermitteln des Wertes — mMethode an
die Objekteigenschaft — methode der
Fachklasse

//Verarbeitung
5. Ermittlung des — ergebnisses am Objekt
der Fachklasse. Dazu wird zuvor mittels
einer Fallunterscheidung der gewlnschte
Methodenaufruf ausgefiihrt.

//Ausgabe
6. Ubermittlung des jeweiligen — ergebnis-
ses aus dem Objekt der Fachklasse und
Anzeige des Wertes im Dialogfenster der
Benutzeroberflache.

ELSE-Fall:
Ansonsten soll die Aktivitat geschlossen wer-
den.

(=]

[ LS LS N )
[LE I

private Wortspiel einWortspiel = new Wortspiel():

Assoziation. MainActivity -» Wortspiel

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

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

Lese-Methode mit Riickgabewert flr die Einga-
be (EditView) :

private String leseEingabe(){

EVA-Prinzip. Die Eingabe.

Wir implementieren dazu die Lese-Methoden
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String mEingabe=
eingabe.getText().toString();
return mEingabe;

}

Erlduterung: Von Innen nach AuBen

eingabe.getText().toString()
Der Wert fir die — eingabe wird ermittelt und in
einen String umgewandelt.

String mEingabe =

Der Wert des lokalen Attributs wird zuriickgegeben.
return mEingabe;

Lese-Methode mit Rickgabewert flir den Spin-

nerwert Ausgangswahrung (von):
private String leseMethode(){
String mMethode =
methode.getSelectedItem().toString().trim();

return mMethode;

}

Erlauterung: Von Innen nach AuBen

methode.getSelectedItem().toString().trim();

Der Wert flir den ausgewdhlten Wert — methode
wird ermittelt, in einen String umgewandelt. Mit
trim() werden vor- bzw. nachgelagerte Leerzei-
chen entfernt.

String mMethode =
Der Wert wird einem lokalen Attribut » mMethode zu-
gewiesen.

return mMethode;
Der Wert des lokalen Attributs wird zuriickgegeben.

am unteren Rand der MainActivity-Klasse. Er-
zeugen Sie einen Kommentar

14
10

um o oo

damit Sie die Methoden kinftig schnell finden.

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

Erzeugen Sie dann die Lese-Methode flr den
Spinnerwert (—» methode) nach dem gleichen
Muster.

Rufen Sie dann an entsprechender Stelle der
onClick(view v)-Methode, die Lese-Methoden
auf und fangen Sie den Rickhgabewert in den
likalen Attribute — mEingabe, mMethode auf.
AnschlieBend werden die Eigenschaftswerte an
das Objekt der Fachklasse lbermittelt.

Methodenaufrufe in der
thode
public void onClick(View v) |

if (v == testen) |

onClick(View v)-Me-

s o [

String mEingake
String mMethode

leseEingake () »
leseMethode () ;

einWortspiel.setlext (mEingake) ;7
einWortspiel.setMethode (mMethode) 7

i0werride
public wvoid onClick(View v) |
if (v == testen) |

leseEingabe () ;
leseMethode () ;

String mEingabe
String mMethode

einWortspiel.setText (mEingabke) ;
einWortspiel.setMethode (mMethode) ;

String mhusgabe
= methode_aufrufen(mMethode, mEingabe):;

EVA-Prinzip. Die Verarbeitung.

Im Rahmen der Verarbeitung missen wir er-
mitteln welche Methode im Drop-Down-Menu
(Spinner) ausgewahlt wurde. Erst dann kénnen
wir den entsprechenden Methodenaufruf ver-
anlassen.

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

Diese Hilfsmethode implementieren wir nun im
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nachsten Schritt.

145
150
alil
152
ali]
154
155
156
alksie)
158
155
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171

172

173
174
175
176
177
178
179
180
alf
1a2
183
14
185
186
187
1a8
189
190
191
1392
193
194
195
196
1487
198
199
200
201

202

private String methode aufrufen(String pMethode,
String pEingabe) {

String mAusgabe = new String():

if (pMethode.equals("Satz oder Wort umdrehen")) |
einWortspiel.umdrehen();
miusgabe = einWortspiel.getRueckwaerta();

1 else if (pMethode.eguals("Wort suchen")) {
Log.d(LOG TAG,
"Eingabe erfolgt.");

AlertDialog dialeg

= createlnputDialog(einWortspiel,pMethode) 7

dialog.show();

1} else if (pMethode.equals("Unlaute ersetzen")) {
einWortspiel.umlaute_ersetzen(pEingabe);

miusgabe = "Ergebnis: "+ einWortspiel.getUmlautlos();

} else if (pMethode.equals("Aufsteigend sortieren")) {
einWortspiel.bubblesort (pEingake) ;

miusgabe = "Ergebnisz: "+ einWortspiel.getSortiert():

1 elze if (pMethode.equals("Zeichenkette zaubern")) [
einWortspiel.setText (pEingake) ;
Log.d(LOG_TAG,
"Eingabe erfolgt.");

XlertDialog dialeg
= createInputDialog(
einWortspiel,
pMethode) ;

dialog.show();

t

return mAunagabe;

Eingabehilfe:
private String methode_aufrufen(String pMethode,

String pEingabe) {

//ein noch Leerer String
String mAusgabe = new String();

//Fall: umdrehen
if (pMethode.equals("Satz oder Wort umdrehen")) {
einWortspiel.umdrehen();

Hilfsmethode fiir die Auswahl implementieren.

Implementieren Sie die Hilfsmethode schritt-
weise und figen Sie zum besseren Verstandnis
die Kommentare ein, wie nebenstehend ange-
zeigt.

Wir vergleichen Fall fir Fall die durch den Be-
nutzer ausgewahlte Methode mit der Operation
und flGhren dann die noch fehlenden Anweisun-
gen aus.

Deklaration der Methode einfligen:
private void methode_aufrufen(String pMethode,
String pEingabe){
//hier fehlt Quellcode

Fir den Inhalt der Methode (Implementierung)
unterscheiden wir die funf Falle. Erganzen Sie
den Quellcode und die Kommentare.

Deklaration eines noch leeren Strings fir die

Ausgabe:
String mAusgabe = new String();

Fall: umdrehen
if(pMethode.equals("Satz oder Wort umdrehen")){
einWortspiel.setSatz(pEingabe);
einWortspiel.umdrehen();
mAusgabe = einWortspiel.getRueckwaerts();

}

Fall: suchen
else if(pMethode.equals("Wort suchen™)){
AlertDialog dialog
= createInputDialog(einWortspiel,pMethode);
dialog.show();

Fall: umlaute ersetzen
else if (pMethode.equals("Umlaute ersetzen")) {
einWortspiel.umlaute_ersetzen(pEingabe);
mAusgabe = "Ergebnis: "
+ einWortspiel.getUmlautlos();

Fall: sortieren
else if(pMethode
.equals("Aufsteigend sortieren")){
einWortspiel.bubblesort(pEingabe);
mAusgabe = "Ergebnis: "
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mAusgabe = einWortspiel.getRueckwaerts();
//Fall: suchen
} else if (pMethode.equals("Wort suchen")) {

//Deklaration und Initialierung
//des Bearbeitungsfensters
AlertDialog dialog
= createInputDialog(einWortspiel,pMethode);

//Anzeige des Bearbeitungsfensters
dialog.show();

//Fall: umlaute ersetzen
} else if (pMethode.equals("Umlaute ersetzen")) {
einWortspiel.umlaute_ersetzen(pEingabe);
mAusgabe = "Ergebnis: "
+ einWortspiel.getUmlautlos();
//Fall: sortieren
} else if (pMethode.equals(

"Aufsteigend sortieren")) {
einWortspiel.bubblesort(pEingabe);
mAusgabe = "Ergebnis: "

+ einWortspiel.getSortiert();
//Fall: sdubern

} else if (pMethode.equals(
"Zeichenkette saubern")) {
einWortspiel.setText(pEingabe);

//Deklaration und Initialierung

//des Bearbeitungsfensters

AlertDialog dialog

= createInputDialog(einWortspiel,pMethode);

//Anzeige des Bearbeitungsfensters
dialog.show();

}

return mAusgabe;

+ einWortspiel.getSortiert();

Fall: umlaute ersetzen
else if(pMethode
.equals("Aufsteigend sortieren")){
einWortspiel.bubblesort(pEingabe);
mAusgabe = einWortspiel.getSortiert();

Fall: sdubern

else if(pMethode
.equals("Zeichenkette sdubern™)){
einWortspiel.setText(pEingabe);
AlertDialog dialog
= createlInputDialog(einWortspiel, pMethode);
dialog.show();

Rickgabe des Ergebisses:
return mAusgabe;

Hinweis:

Fur den Fall, dass wir fur die Verarbeitung zu-
satzliche Eingabewerte bendtigen werden wir
ein extra Eingabefenster nutzen.

Da wir die dazu bendtigte Hilfsmethode
-» createInputDialog(Wortspiel pW, String pM)

ist bisher weder deklariert noch implementiert
haben, wird sie rot angezeigt.

Wir widmen uns also im nachsten Schritt die-
ser Hilfsmethode.
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public RAlertDialog createlnputDialeog{final Wortspiel W piel,
final String pMethode) |

AlertDialeog.Builder builder
= new RlertDialog.Builder(this);

LayoutInflater

= getlayoutInflater();

[u] View dialogsView
= inflater.inflate(
R.layout.dialog eingabe, null};

final EditText etEingabe dialog
= (EditText) dialogsView
.£indViewById (R.id.etEingabe) ;

[P = TS O N

=1

final EditText etText_dialog
= (EditText) dialogsView
.findViewById (R.id.etSatz);

L
LioLa Ld R R) ORI R R R ORI R R

[N

Fert iib —_—

235 etTlext_dialog.setText (einWortspiel.getText());

238 builder.setView(dialogsView)

239

240 Titel im Bearbeitungsfenster anzeigen

241 .getTitle(R.string.dialog titel)

242

243 Ereiq

244 im ster

245 -3etPositiveButton(R.string.btDialog positiv,

246 new DialogInterface.OnClickListener() {

247 @0verride

248 @ public woid onClick(

249 DialogInterface dialog, int id) {

250 Lesen der gednderten Daten

251 String eingabe

252 = etEingabe_dialog.getText().toString()s
253

254 String text

255 = etText_dialog.getText().toString();

L if {(TextUtils.isEmpty({eingabe)) ||

&0 (TextUtils. isEmpty(text))) |

61 Log.d(LOG_TAG,

62 "Ein Eintrag enthielt keinen Text. " +
&3 "Daher Abbruch der Anderung.");
ad return;

65 1

13

&7 A Stelle iib tteln

[1:] einWortspiel.setSuchwort (eingabe) ;

89 einWortspiel.setText (text);

)
[T R T R TR gy

String mMeldung = einWortspiel.suche();

showToast (mMeldung) ;

L T T O T T I I T

Erzeugung des Dialogfensters implementieren.

Fir den Fall, dass zusatzliche Eingaben not-
wendig sind erzeugen wir eine Dialog.

Deklaration der Methode:

public AlertDialog createInputDialog(
final Wortspiel pWortspiel,
final String pMethode) {
//hier fehlt Quellcode

Inhalt der Methode. Implementieren Sie dazu
schrittweise den fehlenden Quellcode und er-
ganzen Sie die Kommentare.

Erzeugt eine Dialogfenster-Objekt und Ubermittelt
das Activity-Objekt.

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

Der Inflater (Beftller) initialisieren
LayoutInflater inflater
= getLayoutInflater();

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

Initialisiert die Eingabe-Komponente.
final EditText etEingabe_dialog
= (EditText) dialogsView
.findViewById(R.id.etEingabe);
final EditText etText_dialog
= (EditText) dialogsView
.findViewById(R.1d.etSatz);

Wert Gbernehmen
etText_dialog.setText(einWortspiel.getText());

Titel im Bearbeitungsfenster anzeigen
builder.setView(dialogsView)

Titel im Bearbeitungsfenster anzeigen
.setTitle(R.string.dialog_titel)

Ereignissteuerung fir das Ereignis, dass der Benut-
zer auf die Schaltflache im Dialogfenster Kklickt

bendétigen wir ein Listener-Objekt.
builder.setPositiveButton(R.string.btDialog,
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=1
il

int id) |

28

281

282

283 S/EUnre s chen aus

284 einWortspiel.saubermachen();

285

286 //Ergebnis ermitteln

287 String mSauber = einWortspiel.getSauber();
288

289 //Erzengen die Ausgabe

230 showIoast ("Ergebnis: "+ mSauber);

291

292 1

293

294 //Log-Meldung er. und 1m

295 Log.d(LOG TAG,

296 "Eingabe erfolgt: "

297 +einWortspiel.getSauber());
298

259

300 Schlielen des Bearbeitungsfenster.

301 dialog.dismiss();

302 5}

304 L

305 S/

308 .3etNegativeButton

307 R.string.btDialog negativ,

308 new DialogInterface.OnClickListener({) [
309 @f public woid onClick(

310 DialogInterface dialog,
=il

312 //Abbruch des

= hls | /4 Schliefien de 1ngs £
314 dialog.cancel();

315 1

316 I

317

318 return builder.create();

319 1

Eingabehilfe:

public AlertDialog createInputDialog(
final Wortspiel pWortspiel,
final String pMethode) {

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

LayoutInflater inflater
= getLayoutInflater();

View dialogsView
= inflater.inflate(
R.layout.dialog_eingabe, null);

final EditText etEingabe_dialog
= (EditText) dialogsView
.findViewById(R.id.etEingabe);

final EditText etText_dialog
= (EditText) dialogsView
.findViewById(R.id.etSatz);

new DialogInterface.OnClickListener() {
//hier fehlt die Quellcode fiir die onClick

s

Fir die onClick-Methode implementieren Sie den
folgenden Quellcode.
@Override
public void onClick(
DialogInterface dialog, int id) {

//Lesen der gednderten Daten

String eingabe

= etEingabe_dialog.getText().toString();
String text

= etText_dialog.getText().toString();

//Priifung ob Eingaben 1in den
//Texteingabefeldern fehlen
if ((TextUtils.isEmpty(eingabe))]| |
(TextUtils.isEmpty(text))) {
Log.d(
LOG_TAG,
"Ein Eintrag enthielt keinen Text.
+"Daher Abbruch der Anderung.");
return;

}
// An dieser Stelle libermitteln

//wir das Suchwort
einWortspiel.setSuchwort(eingabe);
einWortspiel.setText(text);

//Fiir den Fall, dass die Suche

//erfolgen soll
if(pMethode.equals("Wort suchen")) {

//Fiihren die Suche aus
String mMeldung = einWortspiel.suche();

//Erzeugen die Ausgabe
showToast(mMeldung);

//Fiir den Fall, dass ein Zeichen
//oder ein Wort entfernt werden soll
}else if(
pMethode.equals("Zeichenkette saubern™)){

//Fiihre saubermachen aus
einWortspiel.saubermachen();

//Ergebnis ermitteln

String mSauber = einWortspiel.getSauber();
//Erzeugen die Ausgabe
showToast("Ergebnis: "+ mSauber);

//Schlieflen des Bearbeitungsfensters
dialog.dismiss();

)
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etText_dialog.setText(einWortspiel.getText());
builder.setView(dialogsView)
.setTitle(R.string.dialog_titel)

.setPositiveButton(R.string.btDialog_positiv,
new DialogInterface.OnClickListener() {

@Override
public void onClick(
DialogInterface dialog, int id) {

String eingabe

= etEingabe_dialog.getText().toString();
String text

= etText_dialog.getText().toString();

if ((TextUtils.isEmpty(eingabe))]| |
(TextUtils.isEmpty(text))) {
Log.d(
LOG_TAG,
"Ein Eintrag enthielt keinen Text.
+"Daher Abbruch der Anderung.");
return;

}

einWortspiel.setSuchwort(eingabe);
einWortspiel.setText(text);

if(pMethode.equals("Wort suchen™)) {

String mMeldung
= einWortspiel.suche();

showToast(mMeldung);

}else if(
pMethode.equals("Zeichenkette sdubern™)){

einWortspiel.saubermachen();

String mSauber
= einWortspiel.getSauber();

showToast("Ergebnis: "+ mSauber);

}

dialog.dismiss();

)

.setNegativeButton(
R.string.btDialog_negativ,
new DialogInterface.OnClickListener() {

public void onClick(
DialogInterface dialog, int id) {
dialog.cancel();
}
1

return builder.create();

Ereignissteuerung fiir die Schaltflache Abbrechen im
Bearbeitungsfenster
.setNegativeButton(
R.string.btDialog_negativ,
new DialogInterface.OnClickListener() {

public void onClick(
DialogInterface dialog, int id) {

//Abbruch des Vorgangs und
// Schlieflen des Bearbeitungsfensters
dialog.cancel();
}
1

AbschlieBend der Methodenaufruf flir die Erzeugung

des Dialogfensters.
return builder.create();
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}
Boverride EVA-Prinzip. Die Ausgabe erzeugen.
public void onClick({View w) [
if (v == testen) | . .. . .
//Eingabe lesen Wir erganzen abschlieBend noch die Ausgabe
String mEingabe = leseEingabe(); des Ergebnisses in einem Meldungsfenster
String mMethode = leseMethode(); (Toast)_
sinWortspiel .secTaxt (TEingabe) ; Erweitern Sie dazu die onClick-Methode, wie
einWortspiel.setMethode (tMethode) ; fo|gt
_ showToast("Ergebnis: "+ mAusgabe);
String mAusgabe
= methode_aufrufen (mMethode, mEingabe) ;
éﬁ-c-t;Ié;;;{"Ergebnis: " + miusgabe);
} else |
finish(};
}
!
Run Tools VCS Window Prototyp testen.
- A— i 0 : :
i | 'W' app W So nun sollte unsere kleine, WortspieleApp
va ) 1 de 1 emotionalspi funktionieren.
e c i it . . . e
1 |_© Mainactivityjava Klicken Sie auf den griinen Pfeil in der Symbol-
Leiste oberhalb des Designers.
|® SEIE(tDa;\n;mentTarget I x TeSten der VIeW.

Mo USE devices or running emulators detected Troubleshoot

| Connected Devices
=none>

! vailable Emulators

i MP
[ Mexus 5.API 21486

E Mexus One APl 15

i | Create New Emulator
| J

D Use same selection for future launches

o e

Alternativ —» Create New Emulator:
Fir wenig leistungsfahige Rechner empfiehit
sich ein neues Gerat — Nexus One Device mit

Wir starten nun den Emulator.

[T

o e S UL | EE e o R R T

ild F Run'app' (Umschalt+F10) | Help
Vo (wapp~ || 8 ¥ L G
it o€ activity_mainxml ¢

iinxml ® | & strings.xml *

#- 1~ [

A
—

i

Emulator:
Der Emulator simuliert vorliegenden Fall ein virtuel-
les Mobiltelefon vom Typ — Nexus 5 API 23.
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API 15 (SanwichIceCream) zu erzeugen:

Create Mew Emrtilator |

—

ext nier er

gebe

Satz oder Wort umdrehen

METHODE TESTEN

Hinweis:

Software ist nie optimal. Wir befinden uns in
einem Kreislauf - Softwareentwicklungszyklus.

Eine ,Never ending Story" der Optimierung.
Falls Sie also Verbesserungsmdoglichkeiten

wahrnehmen, sollten Sie in Erwagung ziehen
die Optimierungen durchzufthren.

Der Emulator 6ffnet sich.

Beim ersten offnen kann das einen Moment
dauern.

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

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

Im Ergebnis sollte die Benutzeroberflache er-
scheinen.

-
Satz ader Wort '.Iﬂldw"li-"'@

Wort suchen
Umlaute ersetzen
Aufsteigend sortieren

Leichenkelte saubem

Testen Sie alle Funktionen der App!
Gratulation!
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