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1 Vorbemerkungen

Diese Handreichung soll durch die Installation und Einrichtung der Entwicklungsumgebung Android Studio
fihren. Sie dient somit als Vorrausetzungen fiir die Unterrichtseinheiten, die die konkrete Umsetzung
einer App behandeln (siehe UE BMI-App oder UE Taschenrechner-App)

Als Programmieroberflache wurde fiir dieses Unterrichtsbeispiel Android Studio benutzt, da diese Soft-
ware von Google als offizielle IDE zur App-Entwicklung fiir Android unterstiitzt wird. Eclipse mit seinen
Plugins wird von Google nicht mehr unterstitzt.

Android Studio basiert auf der IDE Intelli] IDEA, welche sich dhnlich wie Eclipse bedienen lasst, der Einar-
beitungsaufwand fiir Lehrer und Schiiler ist daher sehr iberschaubar.

In Kapitel 2 wird die Installation und Einrichtung des Android Studios und seiner Peripherie besprochen.
Da dies an manchen Stellen komplex sein kann, richtet sich dieses Kapitel vor allem Administratoren.
Dann werden erste Schritte im Umgang mit Android Studio (Kapitel 3) besprochen. In Kapitel 4 wird ab-
schlieBend das Testen einer selbst erstellten App behandelt.



2 Einrichtung der Entwicklungsumgebung

2.1  Einrichtung Android Studio '*

Die Einrichtung des Android Studios nimmt einige Zeit in Anspruch, daher gilt als erste Regel: Bringen Sie
sich Zeit und MuRe mit, wenn Sie Android Studio und seine Peripherie installieren und einrichten.

Umgebungsvariablen =
Zuerst muss ein aktuelles Java Developer Kit (JDK) Version 7 oder o
Benutzervariablen fiir
hoher installiert werden. Dies findet man zum Beispiel auf der In- | [ ... Wert
ternetseite von Oracle (Linkliste). Diese Java-Installation muss spa- BT oo am e eva Yk C5 0 R0 e
I TEMP %LUSERPROFILE % \AppData'Local Temp
ter von Android Studio erkannt werden. ™ HUSERPROFILE% AppData ocal Temp
Sollte dies nicht der Fall sein, muss eine Umgebungsvariable mit —
dem Pfad zur Java-Installation angelegt werden. Gehen Sie dazu zu o it
den erweiterten Systemeinstellungen (Uber Systemsteuerung > Varizble Wert A
System und Sicherheit = System > Erweiterte Systemeinstellun- asllog Destnation=fle
ComSpec C:\Windows\system32\cmd. exe
gen = Umgebungsvariablen). Dort legt man eine Variable mit dem onfgsetiont o Windons\ConfgsetRont il
Namen JDK_HOME an, welche auf das Verzeichnis zeigt, in dem T
das JDK im vorherigen Schritt installiert wurde.

Danach wird Android Studio installiert. Diese Software unterliegt der Open Source-Lizenz und ist daher
frei verfligbar. Es kann beispielsweise von der Android Entwickler Seite heruntergeladen werden. (Linklis-
te)

Android Studio ist kompatibel ab Windows 2003, ab Mac OS X 10.8.5, sowie Gnome, KDE oder Unity unter
Ubuntu oder Fedora. Es werden mindestens 2 GB RAM bendtigt, 4 GB werden empfohlen. Der verfligbare
Festplattenspeicherplatz sollte mindestens 1,5 GB betragen.

Nach dem Start des Android Studios 6ffnet sich das Willkommen-Fenster:

# Android Studio = B

b Welcome to Android Studio

Recent Projects Quick Start

Taschenrechner ‘

Zhu  Start a new Android Studio project

Einkaufszettel

D\SchuleMnformatik\0D_AndroidStudioWorkspace\Ei. [—'\-h Open an existing Android Studio project
(.

My Application

E‘\‘: Import an Android code sample

My Application

Check out project from Version Control
1 .
Pb Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)
4  Configure

ng Docs and How-Tos

Android Studic 110 Build 1351740770, Check for updates now.




L.s Landesinstitut
C fiir Schulentwicklung
AnschlieBend wird das zu erstellende Projekt konfiguriert.

Wihlen Sie einen Namen fiir die Applikation und | * Creste New Project P e |
die Domain aus (z.B. der Schulname). Diese
beiden Informationen bestimmen dariiber, wie A New PFOJeCt
spater der Paketname der erstellten App lauten

wird.

Android Studio

Configure your new project f

Wahlen Sie auBerdem hier das
Arbeitsverzeichnis fiir das Projekt aus.

Application name: | Taschenrechner |

LCompany Domain: | ls |

Package name: Is.taschenrechner Edit

Project location: | Ch\AndroidStudicWorkspace\ Taschenrechner HB

N o ]

A Target Android Devices Im folgenden Fenster Form Factors
werden die Zielgerate der App und die
minimalste  unterstitzte  Android-

Select the form factors your app will run on Version ausgewéhlt.

| Different platforms require separate SDKs Wahlen Sie Phone und Tablet als Gerat
| und z.B. die Version 4.0 (Ice-

[V] Phone and Tablet CreamSandwich) als Minimum SDK aus.

Minirum SDK API15: Android 4.0.3 (IceCreamSandwich) n

Lower API levels target more devices, but have fewer features available. By targeting API
I 15 and later, your app will run on approximately 90,4% of the devices that are active on
the Google Play Store. Help me choose,

| O

Minimum SDK | I

|:| Wear

Minimum SDK | I

D Glass (Mot Installed)

Minimum SDK | I

Im nachsten Fenster Add Activity to an Mobile kann man vorgefertigte Activities auswahlen. Eine Activity
ist eine Art Template fir ein Benutzerinterface, auf das die Elemente der graphischen Benutzeroberflache
gesetzt werden. Um Freiheit im Design zu haben, bietet es sich fiir die Anwendung im Unterricht an, eine
Blank Activity zu wahlen.
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Im Fenster Customize the Activity
werden nun die Namen der wich-
tigsten Dateien des Projektes A Customize the Activity
festgelegt:

Activity Name:

Name der Java-Klasse welche die
Ereignisse der GUI-Elemente
steuert.

Layout Name:

Name der XML-Datei, die die GUI

Creates a new blank activity with an actien bar.

. Activity Mames: Mainfctivi

beschreibt. . | el |
Layout Name: | activity_main |

Fir den Unterricht empfiehlt es Title: | Taschenrechned |

sich, diese beiden Bezeichnungen Menu Resource Name: | menu_main
zu belassen, damit im laufenden

Unterricht alle Dateien der Schi-

lerprojekte die gleichen Namen Blank Activity

haben und jeder nachvollziehen

welche Datei gemeint ist.

Der Title kann an den Projekttitel angepasst werden. Mit ihm wird die App dann auf der Android-
Oberflache angezeigt.

2.2 Aktualisierung des Android SDK

Das Android Software Developer Kit wird mit dem Android Stu- PaceiTaschenrechner - [zpp] - .-\applsrelmainijavalls\taschenrechneriM

wn [EEE VCS Window Help

dio mitinstalliert, man sollte aber unbedingt vor dem Arbeitsbe- = rucacomes » o @ ¢ 0 2 & 2

Generate JavaDoc...

I'I

N

i .

Act '@ Groovy Console...

ginn das Android SDK aktualisieren. Dazu starten Sie den SDK | inActivity )
Manager (ber die Symbolleiste oder im Meni iber Tools 2 ° [T - oviton Eéor __
Android - SDK Manager. Open Terminal.. Ml Memory Monitor nu.1
rewarm tru f Sync Project with Gradle Files
} lﬁl Android Device Monitor

& AVD Manager

@override SDK Manager

public boolean v Enable ADB Integration ed(I
// Handle action bar item clicks |



Der SDK Manager zeigt die Pakete an die aktuell instal- [ messoc e =)

Packages Tools

liert sind. Es empfiehlt sich vor der ersten Verwendung, || e o e somen sppoms oo
die fehlenden / nicht aktuellen Pakete iber den Button | ™

Name API Rev.  Status e
install xx packages... nachzuinstallieren. Dieser Vorgang || " o Zaeeasoreas 212 5 Upcste saisble rer 2032 |
Android SDK Platform-tools 22 v Installed 3
kann bis zu einer halben Stunde dauern! ! ndrid SO Btk 2201 [ Neinstaled
Android SDK Build-toels 2112 [ Installed I
il Android SDK Build-tools 20 Not installed i
Android SDK Build-tools 191 Not instalied |

[ Tools (Preview Channel)

Folgende Pakete werden in mindestens einer Versions- || « 0o ot ez ik preven

@ Documentation for Android "MNC' Preview SDK MNC 1 Not installed
nummer bendti t' Fi SDK Platform Android M Preview MNC 1 d
gt B st 1V b Bt S e e |1 : f
e Android SDK Tools B AT 6430 System mage MnC_ 1 [Nt installed
. 7 Syte mage et it
e Android SDK Platform Tools it Sysm o e |1 1ttt
5 MIPS System image MNC 1
e Android SDK Build-Tools (unterstiitzen bei der Erstel- || [ i e smesoc v |2
Iung der Apps) I i I_Jf(_xir.nevtatinnfurAndmidSDK ?2 1 \,Fvstal\ed B B e
e Google API (bieten nitzliche Klassen an) . ’:”“ e e Seect o er s et pecloge
solete Deselect All Delete 10 packages...
e Android Support Library (bieten nitzliche Klassen i
an) Done loading packages. ~
e Google USB-Driver (wird bendétigt, um ein iber USB angebundenes Tablet von Android Studio aus an-
zusteuern)

Falls nach der Installation noch Pakete zum Installieren (ibrig sind (d.h. der Button bietet noch Installatio-
nen an), dann starten Sie den Installationsprozess noch einmal. Dies liegt daran, dass manche Pakete an-
dere Lizenzbedingungen bendtigen und daher separat voneinander installiert werden missen.

Danach muss noch der Emulator und/oder das Tablet eingerichtet werden, um die zu erstellenden Apps

testen zu kénnen. Es bieten sich drei Moglichkeiten an:

e Die Apps werden in einen Software-Emulator gestartet (siehe Kapitel 2.3 und 4.1).

e Die Apps werden auf dem angeschlossenen Tablet im Entwicklermodus getestet (siehe Kapitel 2.4 und
4.2).

e Die Apps werden als apk (Android Package) gespeichert und auf dem Tablet installiert. Dies bendtigt
keine weiteren Vorbereitungen (siehe Kapitel 4.3)

Der Vorteil des Emulators besteht darin, dass man kein Tablet dabei haben muss um Apps zu testen. Der
Nachteil ist seine Tragheit (Das Starten kann mehrere Minuten dauern). Vorteil der zweiten Variante ist,
dass die App beim Ausprobieren gleich durch das Android Studio auf dem Tablet installiert wird. Die dritte
Variante ist zwar die umstandlichste, bendtigt dafiir aber keine Vorbereitungen auf dem Tablet oder dem
Arbeits-PC.

Es bietet sich an, beide Moglichkeiten einzurichten, damit man je nach Bedarf auf beide Varianten zu-
rickgreifen kann.

2.3 Einrichtung des Emulators iiber den AVD-Manager E

Ein Software-Emulator ist ein Programm in dem ein sogenanntes AVD (Android Virtual Device) gestartet
wird. Dies sind virtuelle Gerate, die in Android Studio tiber den AVD-Manager verwaltet werden. Er wird
Uber Tools = Android = AVD Manager gestartet.



Your Virtual Devices

A Android Studio

_ B
% Android Virtual Device Manager - IEI&E
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Type | Name | Resolution. | api~v | Target | crusaBl | Size on Disk | Actions |
i m Smartphone 480 = 800: hdpi N/A N/A arm 523 MB @ Failed to load ¥
! m Tablet 1024 = 600: mdpi N/A MN/A arm 113 MB @ Failed to load ¥
m Mexus 5 APT 21 xB86 1080 = 1920: :ochdpi 21 Google APIs x86 1GE b 7
: =]

Hier lasst sich ein bereits voreingestelltes AVD auswahlen oder ein neues erstellen (Button Create Virtual
Device). Fur erste Versuche kann man das vorgefertigte AVD Tablet verwenden. Es empfiehlt sich aber

ein eigenes AVD zu erstellen:

Waihlen Sie eine Hardware-Emulation aus, die
zur GroRe des Tablets passt. Bei Bedarf lasst
sich Gber New Hardware Profile ein neues Profil
erstellen.

Im nachsten Fenster wahlen Sie die Version des
Android-Betriebssystems des AVD aus. Bleiben

Sie bei der Version fir die Sie im Kapitel 2.2 die
Pakete installiert haben.

Im Punkt ABI (Application Binary Interface) wird
die emulierte Prozessorumgebung des gewahl-
ten AVD angezeigt. Es werden drei Architektu-
ren untersutzt:

e ARM
e Intel x86
® mips

=50

# Virtual Device CwﬁgunﬁmH

| : Select Hardware

Choose a device definition
Q@ ) [ Nexus 10 I
Category | Name~ | Size | Resolution |  Density | I
Phone Nexus 3 886" 20481536 shdpi
Nexus7 (2012)  7,0" 800,280 bodpi =
Wear Nexus 7 702 120014920 shdpi
006" +c00px
TWSVGA(T.. 70" 6004024 mdpi
10.1" WXGA (. 101" 800x1280 mdpi Size: xlarge
Ratio: noflong
Density: xhdpi
I
| New Hardware Profile | | Import Hardware Profies | s
= |

[ #: Virtual Device Config

System Image

I A Select a system image

Rel Na API Level ™ ABI Target
cleaseNome | APlLevel= | Lode

Jelly Bean

Lollipop 21 armeabivla | System Image arm
Lollipop 21 X864 System Image xB6. ot Leve
KitKat 19 86 Android 44.2 )
18
KitKat Downlead 19 armeabi-vZa  Android SDK Platfc
JeyBen s Adeiddl £ e
431
Jelly Bean 18 armeabi-v7a  Android SDK Platfc
Android Open
Jelly Bean 17 armeabi-vZa  Android SDK Platfc )
Source Project
Jelly Bean 17 86 Android SDK Platf(
Jelly Bean 17 mips Android 4.2.1 System Image I
Jelly Bean 16 armeabi-vZa  Android SDK Platft x86

7- See doc for Android 4.3 APIs

(V] show downloadable system images

%)

Sehr viele Mobilgerate besitzen Prozessoren der ARM-Architekturfamilie, daher ist dies die empfohlene

Einstellung.
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Sollten Sie die Einstellung x86 wahlen, so kann es sein, dass man fiir das reibungslose Funktionieren des
AVD noch einen Hardwarebeschleuniger installieren muss. Dieser kann im SDK Manager nachinstalliert
werden. (Intel x86 Emulator Accelerator (HAXM))

Sollte die gewiinschte Version nicht dabei oder ausgegraut sein, verlassen Sie den AVD Manager, gehen
Sie in den SDK Manager und installieren diese nach. (z.B. Intel x86 Atom System Image oder ARM EABI
v7a System Image).

Im abschlieenden Fenster bestatigen Sie die Konfigurati-
on. Uber den Button Show Advanced Settings lassen sich Veiify Configuration
Einstellungen zum Speicher des AVD tatigen.

Android Virtual Device (AVD)

AVD Name Nexus 10 API18 |
[ Nexus10  10,06" 2560:1600 xhdpi
i JellyBean  Android 431186
Startup size
and Scale: | Auto n
orientation
Orientation: D D
Portrait Landscape
Emulated [V Use Host GPU
Performance
[] storeasna pshot for faster startup
You can either use Host GPU or Snapshots
I Show Advanced Settings I

:
D = T

Your Virtual Devices

M Android Studio

Type | Name | Resolution | api~ | Target | cPuyagt | Size on Disk | Actions [
[ m Smartphene 480 » 800: hdpi N/A N/A arm 523 MB © Failed to load ¥
| E Tablet 1024 = 600: mdpi N/A N/A arm 113 MB © Failed to load ¥
m Mexus 5 API 21 %86 1080 = 1920: :ochdpi 21 Google APIs x86 1GB | A
: @

AnschlieBend erscheint das neue virtuelle Gerét in der Liste und kann Uiber das Bleistift-Symbol bearbeitet
und ber das Pfeil-Symbol gestartet werden. Der Start des AVD kann mehrere Minuten dauern.

Falls Sie ein AVD mit x86-Prozessorarchitektur und Hardwarebeschleuniger HAXM gewahlt haben, und
beim Starten folgende Fehlermeldung erhalten "HAX is not working and emulator runs in emulation mo-
de", dann mussen Sie in den 0.g. Advanced Settings den RAM-Speicher des Gerates heruntersetzen (512
MB sind meist ausreichend).



Im Emulator lauft nun das gewahlte AVD. Er lasst
sich nun wie ein Mobilgerat bedienen. Der Mauszei-
ger ersetzt dabei den Finger. Zum Start schiebt man
das Schloss-Symbol aus dem Kreis. Strg + F11 dndert
die Ausrichtung von Landscape zu Portrait und zu-

rick.

24 Einrichtung des Tablets

5 555JochensTablet -» - [

Im Originalzustand kann ein Android-Tablet nur Apps aus dem App-Store starten. Um das Tablet als End-
gerat fur die Ausfiihrung der zu testenden App vorzubereiten, missen dort die Entwickleroptionen akti-
viert werden. Diese sind standardmaRig ausgeschaltet und miissen manuell aktiviert werden:

Wabhlen Sie in den Einstellungen des Tablets die Option Allgemein 2 Gerdteinformationen (je nach Andro-

id-Version). Die Entwickleroptionen bekommt man zu sehen in dem man sieben Mal schnell hintereinan-

der auf die Buildnummer klickt. Im Meni erscheinen nun die Entwickleroptionen, die man nun aktivieren
kann. Tatigen Sie dann folgende Einstellungen:

e Einschalten des USB-Debugging. Diese Einstellung sorgt dafiir, dass eine Anwendung (hier die zu er-
stellende App) auf Funktionen des Betriebssystems zugreifen kann. Dies ist unbedingte Voraussetzung
dafiir, dass man das Tablet als Testgerat fir Apps benutzen kann. Dieser Vorgang kann unter Umstan-
den sicherheitskritisch sein, so dass der USB-Debugging-Modus nach Ende dieser Unterrichtseinheit
unbedingt wieder ausgeschaltet werden sollte.

e Wach bleiben sollte aktiviert sein. Dies verhindert, dass das Tablet beim Aufspielen der App in den

Standby-Modus geht.

Fir die weiteren Schritte muss das Tablet nun (iber ein USB-Kabel am PC angeschlossen sein.

=4 Gerdte-Manager l‘:' E] ||

Datei  Aktion  Ansicht 7

&= | mE HE =

4= Jochenlaptop

» 459 Akkus

b -% Audio-, Video- und Gamecontroller

b 3;1 Bildverarbeitungsgerate

b M Computer

> L) DVD/CD-ROM-Laufwerke

b 'JTJ Eingabegerdte (Human Interface Devices)

- M Grafikkarte

b ‘g IDE ATA/ATAPI-Controller

:> +a Laufwerke

>..ﬂ Méause und andere Zeigegerate

b 2 Modems

» I Manitare

:> ¥ Metrwerkadapter

- | AaBrermreETE
B SAMSUNG Android Phone
. L. SAMSUNG Android ADE Interface
~l Systermngerite
b 2D TastatarE
o T Tragbare Gerite
'>..' USB-Controller

Die Kommunikation mit angeschlossenen Tablets wird von der Android
Debug Bridge (ADB) erledigt. Uber die ADB kénnen wir unsere selbst
erstellten Android Apps auf ein Android Gerat Ubertragen und instal-
lieren.

Der PC muss das Tablet als Android ADB Interface erkennen. Dies kann
man im Gerate-Manager Uberprifen (System-Steuerung = Gerdte-
Manager). Dort sollte das Mobilgerdat mit der Kennzeichnung "ADB
Device" (oder dhnlich je nach Gerat) eingetragen sein.

Sollte dies nicht der Fall sein, muss der ADB-Treiber installiert werden.
Diesen installieren Sie entweder per Rechtsklick auf das Gerat oder
Uber die Android-Developer-Website (Linkliste).



Das Installationsprogramm fragt nach der Modellnummer. Diese findet man auf der Riickseite des Tablets
oder in den Einstellungen = Allgemein = Modellnummer des Tablets.
Bei Erfolg fragt das Tablet, ob das Debugging fiir diesen Rechner zugelassen werden soll. Beantworten Sie

mit Ja.

In Android Studio muss nun der ADB-Modus Uber das Meni Tools =2
Android = Enable ADB-Integration eingeschaltet werden. Im unteren

Android DDMS
Devices | logcat  ADE logs +" Et_g

i1 Devices -+

4 Build Variants

Fenster Android wird das Gerat angezeigt und ist damit bereit, in And- % [ someung GT-B195 Andraa 142 15
roid Studio erstellte Apps auszufiihren.

r
# Run/Debug Configurations P

- Wy e -

+ -0 %
1 Android Application
'i'Ta;chemachnar

S Defaults

Name: | Taschenrechner

| ] Share

General | Emulator | Logeat
Module: app

Package

(8) Deploy default APK
() Deploy custem artifact:
(O) Do net deploy anything
Activity

(O Do net launch Activity
(=) Launch default Activity

O Launch:

Target Device
(*) Show chooser dialog
|:| Use same device for future launches
(C) USB device
O Emulator

Prefer Android Virtual Device:

~ Before launch: Gradle-aware Make

o =)

‘| Help |

Z: Favorites

P £Run  TODO | & &:Android  [E Terminal

Im Menl Run 2 Edit Configurations kdnnen
je nach Bedarf Einstellungen beziglich des
Zusammenspiels zwischen Android Studio
und dem Tablet eingestellt werden.

(Die dargestellten Einstellungen sollten einge-
stellt werden)

Package: Deploy default APK

Eine APK (Android Package) ist das Standard-
format mit dem Android eine App intern ab-
legt.

Activity: Launch default Activity

Startet die MainActivity des aktuellen Pro-
jektes.

Target Device: Show Choose Dialog

Vor dem Starten wird man gefragt welches
Gerat (Tablet oder AVD) benutzt werden soll.



3 Erste Schritte mit Android Studio

3.1 Die Bedienoberfldache von Android Studio

Die Bedienoberflache des Android Studios dhnelt der Oberflache anderer Entwicklungsumgebungen. Wer
mit einer IDE (z.B. Eclipse) vertraut ist, wird sich auch hier leicht zurechtfinden.

Siehe Abbildungen nachste Seiten:



Ansicht des Projekt-
baums Quellcode-Ansicht:
Hier wird beispielhaft eine XML-Datei zur Oberflachen-
gestaltung im Textmodus gezeigt. Android Studio bietet
— dafiir auch einen Design-Modus an (nachste Seite)
¥ Taschenrechner - [D:\Schule\Informat§\00_AndroidStudioWorkspace\Taschenrechner] - [gfp] - ..\app\srcima = X 8
File Edit View MNavigate Code AnfQlyze Refactor Build Run Tools WCS Wirgfow Help
OEO & L B ';' Taschenrechner [ 2 3 D;? T}' EH s L1 ﬁ ; ? Q
L Taschenrechner ' | app ' src main : L= res ¢ layout + < activigf mainxml
= Android - 6 A - 10| = activity_mainxml x Preview - A | =
£ LA © o<GridLayoft xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" Lv Mnews10- - @wateral » |8
= menifests xmlpk:tools="http://schemas.android.com/tools" . B
= &1 AndroidManifest.ml . . " " . o
s angiroid:layout_width="match_parent i
5 ! | droid:layout_height="match_parent”
£ s.taschenrechner i .- . - m
E © % Berechnung ndroid:paddinglLeft="16dp z
& © & MainActivity android:paddingRight="16dp" i
v dres android:paddingTop="16dp" T
drawable android:paddingBottom="16dp" 2
layout tools:context=".MainActivity"
activity_main.xml (2) android :id:"@+id/mmwm" -
€ i i - . . " . " [a]
activity_main:xm| android:orientation="vertical Ef
S e mainanl{land) android:textAlignment="center" "
Eulldjvanants Al android:background="#eeeeeeee" > &
Test Artifact: E
Module Build Variant 5 <EditText g
- android:lavout width="668dn"
1 app @ debug
‘g | Design | Text
| Android DDMS %t~ L || Gradle Console
? Devices | agcat || ADE logs 2] o @ ) [NoFiters ' Preview der Benutzeroberflache.
I'I -
-ﬁ- Devices -+ | |if& logeat -+
2|l ) 1
5 Mo Connected Devices
@E‘TODO B Android Terminal / 1 Event Log [=] Gradle [onsle B Memory Maonitor
O ConcurrentModificationException: null (a minute ago) 1y CRLF = B 8

[ = pu— | —a— —

Fiir jeden Bildschirmbereich kann man
Uber diese Schaltflachen das entsprechen-
de Fenster ein- oder ausblenden (markiert:
ein; nicht markiert: aus)

Im unteren Bereich lassen sich verschiede-
ne Konsolenfenster fiir Informationen tber
Fehlermeldungen, Speicherverwaltung,
Tablet-Anbindung u.a. einblenden.
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Component Tree:
Hier werden die bereits hinzugefligten

Die Palette hilt diverse Design-Objekte . i .
bereit, die der Activity hinzugefligt wer- G.UI-Ob.Jekte (mlt Angabe der Klasse) in
den kénnen einer hierarchischen Baumstruktur ange-
zeigt.
#) Taschenrechner - [DASchule\Informatik\00_AndroidStudioWorkspace\Tasfhenrechner] - [app] - ..\app\src\maintreslayoutiactivity_main.xml - Android Studio 1.1.0 - e
File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Toolf VC5 Window Help
O @ %] i} < 4 [F Taschfnrechner | B Wi B %0 @ § B w7 \ Q
" Taschenrechner :} E'.'q)p: B src :} [ main :} £ res :} [ layout :} 3 pctivity_main.xml :} \
B l=l Android v| 0 = | &1+ 3 activity_mainxmlf* | \ -4
§| v E-.';glpmanifests Palette -2l I &v E\ENexus 10~ av () Material  — MainActivity~ 9 ~ liIZZv Component Tree = %l k- | g
= & AndroidManifestaxml £ Layouts = L&l . Q@ ®QB o %, _ E Device Screen E
v Bljava I:‘ F.rameLayout v ! Taschenrechner (GridLayout) (7, 7, vertical) O]
E v [ Istaschenrechner Et:::::t:y::z E::r"t E:T]tal) L4 tctlsg (EditTent) m
E €)% Berechnung DT bleL. v . [ o btnl (Butten) - "1" =
Gl (© 5 MainActivity 7o ey [] ol btn2 (Button) - "2" i
v = TableRow H = o 2
v C& ; D GridLayout LI . btn3 (Button) - "3" %
: - Idra\o\tatble Relati\reLayout I Ok btnd (Button) - "4 23
ayou H el La_E miaooy e
vy B2 a':tivitg,r__rrain.xtnl (2) “:\ain TextView w = Properties ?7 97 @
@ activity_mainxml el - S
. ext -hei g
Oberhalb des Designfensters kann man grund- / """‘:"‘“9'“ mateh.parent
legende Designeinstellungen tatigen. Z.B. lasst -
L columnCount
bn
. . rowCount
SICh Uber @ das Ther_ne . ’ accessibilityLiveRegion
(=Farbschema) des Projektes bestimmen oder R
ity TraversalAfte
. Q . . . on accessibilityTraversalBefc
Uber “~die Ausrichtung (Landscape/Portrait) ﬂ
einstellen.
- L. |Jf Gradle Console I S
% Devices | logeat | ADB logs +° | Of n (Q' ) |No Filters n . &
:":I |ﬁ| Devices —+" | |if& logeat I &
* » |N0 Connected Devices u a
= T0DO | & Android Terminal I 1 Eventlog = [E] Gﬁl:

[ save all files and settings Propertles:

Hier werden zum ausgewahlten
GUI-Objekt die verfiigbaren At-
tribute angezeigt.

WYSIWYG-Designfenster:
Hier werden die GUI-Objekte auf der Activity

mit der Maus platziert.




3.2  Grundgeriist eines Android-Projektes

Ein Android-Projekt besitzt eine vorgegebene Ordnerstruktur, die beim Erstellen des Projektes zu Beginn
einer Sitzung automatisch erzeugt wird. Sie wird nachfolgend erlautert.
Diese Projektstruktur ist nicht ganz identisch mit der physischen Ordnerstruktur auf dem Datentrager.

Dateien, die Projekt-Einstellungen oder die Benutzeroberflache beschreiben, liegen im XML-Format vor.
Kenntnisse im grundsatzlichen Umgang mit XML-Dateien sind bei der App-Entwicklung unter Android

empfehlenswert (Linkliste).

&0 Android v 0 = | -

manifests
@ AndroidManife

java

Is.taschenrechner
C Berechnung /
c Main&ctivity

drawable

i res

layout
activity_main.xml (2
£ activity_main.xml
0 activity_main.xml (land
rrEnu
mipmag
ic_launcher.png (4
| ic_launcher.png (hdpi
i ic_launcherpng (md oS —"——
| ic_launcher.png (xhdpi
i ic_launcher.png Gochdp
values
dimens.xml (2
€1 strings.xml
& styles.xmnl
&% Gradle Scripts

Die beiden zentralen Dateien sind:

Activity_main.xml

AndroidManifest.xml:
Grundsatzliche Einstellungen zum Projekt.

Ordner java:
Hier liegen die Pakete mit den Java-Klassen

MainActivity.java:
(Beschreibung siehe unten)

drawable
In diesem Ordner werden die lcons gesammelt, die auf
der GUI verwendet werden.

Activity_main.xml
(Beschreibung siehe unten)

ic_launcher.png

Hier wird das Icon fiir die Android-Oberflache gespei-
chert. Es sollte flir mehrere Auflésungen zur Verfiigung
gestellt werden.

In dieser XML-Datei werden die GUI-Elemente als XML-Tags eingetragen. Auch die Attribute und deren
Werte finden sich hier wieder. Diese Datei ist somit der zentrale Ort, der das Layout der App festlegt. Die-
se Datei wird beim Start automatisch erzeugt. Die Eintrage fiir die GUI-Elemente werden automatisch




hinzugefiigt, wenn man im Designmodus die GUI-Objekte auf die Activity zieht. Trotzdem kann es notig
sein, bei komplexeren Projekten auch direkt in dieser Datei zu arbeiten.

Im Projektbaum finden sich zwei Activity_main.xml-Dateien:
Mit Zusatz (land): Hier wird das Design fir die Horizontalansicht festgelegt
Ohne Zusatz: Hier wird das Design fiir die Vertikalansicht festgelegt.

Dies bedeutet, dass man fir beide Bildschirmausrichtungen vollig unterschiedliche Designs festlegen
kann. Unsere App kann also auf das Kippen des Tablets reagieren. Der Nachteil ist, dass man manche Auf-
gaben (z.B. Hinzufligen eines neuen Buttons) zweimal erledigen muss. Deshalb bietet es sich an, zuerst
die Vertikalansicht fertig zu stellen und erst dann die Horizontalansicht zu aktivieren.

MainActivity.java

Diese Java-Klasse reprasentiert die MainActivity, die unsere App steuert. Sie ist somit die zentrale Datei,
was die Steuerung der App Uber die GUI-Elemente angeht. Sie erbt Funktionalitat von anderen Activity-
Klassen, je nachdem was bei der Projekterstellung als voreingestellte Activity ausgewahlt wurde.

Diese Klasse besitzt die Methode onCreate(), die beim Starten der App ausgefiihrt wird. In ihr wird zum
einen ein Exemplar der Superklasse erzeugt, zum anderen die Activity_main.xml als Layout-Datei einge-
flgt. Diese wird im weiteren Verlauf durch die Klasse R reprasentiert.

Ahnlich einer GUI-Klasse bei der Swing-Programmierung werden hier auch die GUI-Objekte deklariert und

deren Eventhandler hinzugefigt.

3.3 Laden eines bestehenden Projektes

Ein bestehendes Android-Studio-Projekt wird tber File = Open geoffnet

00_AndroidStudioWorkspace Im anschlieBenden Offnen-Dialog wiahlt man das Pro-
¥ Einkaufszettel jektverzeichnis aus, welches durch das Android Stu-
Y Memory dio-lcon " gekennzeichnet ist.

¥ Taschenrechner

¥ Taschenrechner2

1 Temp

Ein bestehendes Eclipse-Projekt lasst sich Uber File = Import Project einladen.



4 Testen einer App

4.1

Landesinstitut

E fiir Schulentwicklung

Testen einer App im Emulator (Android Virtual Device)

Ein AVD wird Uber Tools = Android - AVD Manager gestartet. Im anschlieBenden Fenster wird ein
AVD ausgewadhlt und Gber den griinen Pfeil in der Spalte Actions gestartet. Der Start einer AVD kann

mehrere Minuten bendtigen.

L Your Virtual Devices

A Android Studio

Type | MName | Resolution | api~ | Target
: E Smartphone 480 = 800: hdpi N/A N/A
| [ Tablet 1024  600: mdpi N/A - N/A

E Mexus 5 APT 21 xB6 1080 = 1920: xhdpi 21 Google AP
I| | + Create Virtual Device...

| cPuaBI |

arm
arm

x86

523 MB

113 MB

1GB

Size on Disk | Actions

6 Failed to load ¥
) Failed to load ¥

| I A

@)

Wenn die AVD lauft, ist sie im Fenster Android unten als

Device sichtbar. Dann kann die App tGber Run = Run ...
gestartet werden. Der Vorgang kann ein Weilchen dauern.

r B
# Choose Device u
(*) Choose a running device
Device | Serial Mumber | State  |Compat...
E Samsung GT-19195 Android 4.4.2 (API19) 0772288 Online Yes
f E Samsung SM-P905 Android 4.4.2 (APT19) 37864050 Online es |

emulator-5554 Online

[3-}Emulator JochensTablet Android 4.3 (AP118)

O Launch emulator

Android virtual device: | Nexus 10 API18

\:l Use same device for future launches

¥ Build Variants

2 2: Favorites

Android DDMS

= Devices | logcat | ADB logs " E::H

= ;
i Devices =8 |1

[ [BE Emulator JochensTablet Android 4.3 (API18) n

android.process.acore (1443)
android.process.media (1328)
com.android.calendar (1639)
com.android.deskclock (1578)

7| o amdenid diabar (15511

P 2Run  =®TODO | & 6 Android & Terminal

]

JidSthioWorkspace\TasEheander] - [app] - ..\app\src\main\java\ls\taschenrechnel

actor  Build Im Tools VCS5 Window Help
1 | HRun Taschenrechner'

@ N [ 3 Debug 'Taschenrechner' Umschalt+F9
w P Run.. Alt+Umschalt+F10  —
22 e Debug... Alt-Umschalt=F9 —
: ﬁ Edit Configurations...
M stoo StrarF2 |1

Im Choose Device-Dialog sind alle Gerate (AVD's aber
auch reele angeschlossene Geréte) sichtbar. Wahlen Sie
hier lhre AVD aus.

16
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Etwaige Fehler im Programmablauf werden in Android Studio im unteren Fensterbereich Messages

angezeigt.

4.2

Testen einer App direkt auf dem Tablet

Das Tablet muss gemal obiger Beschreibung eingerichtet sein und tiber ein USB-Kabel mit dem PC

verbunden werden.

Android DDMS

i Build Variants

= Devices | logcat = ADB logs ~+" =]

s

i Devices -
&

I [ Samsung SM-PA05 Android 4.4.2 (AP119) n

¥ 2: Favorites

»

P %Run  SHTODO & G Andreid [ Terminal

e — — -—

3idStudioWorkspace\Taschenrechner] - [app] - ..\app\src\main’javalls\taschenrechnel

actor  Build Im Tools VC5 Window Help

& j B ’ Run 'Taschenrechner'

. [ 3 Debug 'Taschenrechner' Umschalt+F9

B I‘—:_'L”“_'_E P Run.. Alt+Umschalt=F10

_w #K Debug... Alt+Umschalt+F9
] [ Edit Configurations..,

M Stoo Stra+F2

i

Das Gerat ist dann im Fenster Android unten als Device sichtbar. Dann kann die App Gber Run = Run ...
gestartet werden. Der Vorgang kann ein Weilchen dauern.

r bl
# Choose Device u
(*) Choose a running device
Device Serial Number State  |Compat...
@ Samsung GT-I9195 Android 4.4.2 (AP19) 07722868 Online Yes

BEs2msung sM-Po0s Android 44.2 (AP119) 3786405

O Launch emulator

Android virtual device: | Nexus 10 AP118 ‘
D Use same device for future launches
|
| o gy
—

Im Choose Device-Dialog sind alle Geréte (reele
angeschlossene Gerate , aber auch AVD's) sichtbar.

Wahlen Sie hier |hr Tablet aus.

Etwaige Fehler im Programmablauf werden in Android Studio im unteren Fensterbereich Messages

angezeigt.



L] [

4.3  Testen einer App mittels Deployment

Deployment bedeutet, dass die in Android Studio erstellte App als apk (Android Package) gespeichert und
direkt auf dem Tablet installiert wird. Dies kommt dem offiziellen Vertriebsweg nahe, namlich dem
Download aus dem Playstore. Diesen extremen Umweg muss man hier nicht gehen, aber man muss eine
apk erzeugen und signieren. Eine apk ist eine ausfiihrbare Installations-Datei, die auf Android-
Betriebssystemen lauffahig ist.

Wahlen Sie im Meni Build = Generate Signed apk... Keystorepath: || ]

‘ Create new... | | Choose existing... |

Uber den Button Create new... legen Sie eine neue jks-Datei an Key store password: | |
(Java Keystore). Diese Datei ist ein Container fiir Zertifikate, e | L]
private Schlissel u.a. In unserem Beispiel ist der Inhalt dieser ypemes | |
Datei egal, da wir die App nur testen, aber nicht veroffentli-

[] Remember passwords

chen wollen. Trotzdem muss diese Datei angelegt werden. Gaim) —
g g ‘ m Cancel | Help |
* ey e — ==
Im folgenden Dialog muissen alle Felder ausgefiillt werden, Key store path: | Ci\Users\RO09.R009-PCO2\test ks =]
sei es nur mit Dummy-Werten. Diese Informationen waren Bosmerd | sasaee | Confim: | ssvese |
. . . . . . . Key
wichtig, wollten wir die App im Google Playstore veréffentli- s = |
chen. Das Passwort muss mindestens 6 Zeichen haben, ist Password: | saseee Confirm: | swsese |
aber fiur die weitere Vorgehensweise nicht relevant. oy yeosy: | 25D
Certificate
First and Last Mame: |test |
Mit OK wird die apk erstellt. Qrgoiztona Ut e |
Organization: | test |
State or Province: | test |
0 Signed APK's generated successfully. | Country Code (00: | tesd ]
i Cancel
Cose L KN (o]

Wechseln Sie in das Verzeichnis, in dem die Datei app-realease.apk erstellt  :ueroune
wurde. I

Name

. build

Wenn Sie |hr Android-Tablet (iber USB an den Rechner angeschlossen ha- ! libs
ben, konnen Sie dies im Windows-Explorer sehen. Mt
. . . . app.iml
Kopieren Sie dann die apk-Datei auf das Tablet 4 Tragbare Gerate (1) app-elease.opk
2.B. in das Download oder Document- : _ s
] ) - TabletAndroidls e &
Verzeichnis. Oed Tragbares Medienwiedergabegerat

Klicken Sie auf dem Tablet die apk-Datei an und beantworten Sie die Sicherheitsabfragen mit Ja oder
Akzeptieren. Dann kénnen Sie die App testen.
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Die Unterrichtseinheiten UE BMI-App und UE Taschenrechner-App fiihren konkret durch die Erstellung
von Apps.

Erstere behandelt ein simples Projekt zum Einstieg, was die wichtigsten Schritte zur fertigen App erklart.
Die zweite erlautert ein komplexeres Projekt mit Tablet-typischen Funktionen wie Kippen und Scrollen.

BMI :

84

5 Weitere Vorgehensweise

ARCSIN ARCCOS

1.71 6 Misc

9 %

28.726787729557817 CLEAR
Constants

M




6 Linkliste

Download Java SDK
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html

Download Android Studio
https://developer.android.com/sdk/index.html

Download ADB-Treiber
http://developer.android.com/tools/extras/oem-usb.html#Drivers

XML-Kurse (Beispiele)

SelfXML (Autor: Julian Bart)
http://www.selfxml.de/

XML Tutorial #1 #Grundlagen #Einfiihrung (Autor: JavaWebAndMore)
https://www.youtube.com/watch?v=9gA0f8u26A4

XML (Einfiihrung) | Informatik Lernvideo (Autor: Lernvideos und Vortréige)
https://www.youtube.com/watch?v=UHABhalsicA

XML-Technologien (1) — Einfiihrung (Autor: FredFreeEducation)
https://www.youtube.com/watch?v=5G3SDjEcpAl



