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Vorwort

Im mobilen Segment hat Android mittlerweile einen Marktanteil von iiber 90 %.
An dieser groflen Verbreitung méchten Sie sicherlich teilhaben, ob als Hobby-Pro-
grammierer oder in einem Unternehmen. Aus diesem Grund halten Sie dieses
Buch in den Hinden.

An wen richtet sich dieses Buch?

Dieses Buch richtet sich in erster Linie an Anfinger, die in die Android-Entwick-
lung einsteigen oder an Programmierer, die alte Kenntnisse auffrischen méchten.

Voraussetzungen

Die wichtigste Voraussetzung fiir den Leser ist ein grundlegendes Verstindnis fuir
objektorientierte Programmierung, im Idealfall in der Programmiersprache Java.
Aber auch ohne Java-Kenntnisse (zum Beispiel C#-Entwickler) finden Sie sich sehr
schnell zurecht, wenn objektorientierte Programmierung fiir Sie kein Fremdwort
ist.

Weiterhin ist ein gutes Verstindnis des Dateiformats »XML« notwendig, da Android

die Layouts und einige andere Ressourcen in XML beschreibt.

Die letzte Voraussetzung ist ein grundlegendes Verstindnis von relationalen Daten-
banken. Keine Angst, Sie miissen in diesem Buch keine »CREATE«-Anweisung aus
dem Kopf schreiben.

Technischer Stand

Dieses Buch wurde mit der Android Studio Version 2.3.3 geschrieben. Wenn Sie
eine neuere Version haben, werden eventuell einige Screenshots anders aussehen,
als im Buch abgebildet. Das grundlegende Vorgehen sollte sich aber nicht déndern.

Was behandelt dieses Buch nicht?

Auf der Google I/O wurde die Programmiersprache Kotlin als offiziell unterstiitzte
Sprache angekiindigt. Dieses Buch behandelt Kotlin aus folgenden Griinden in
der aktuellen Auflage (noch) nicht:
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Vorwort

m Das Buch basiert auf Android Studio 2.3. Android Studio 3.0 (oder 2.4), das
Kotlin besser unterstiitzen soll, war beim Schreiben des Buches noch in der
Alpha/Beta-Phase.

m Es liuft noch nicht alles reibungslos mit Kotlin, da das Framework tiber Jahre
hinweg mit dem Schwerpunkt auf Java entwickelt wurde.

m Die meisten Beispiele im Netz (aber auch die offiziellen von Google) fiir Android
zeigen den Java-Code. Aus diesem Grund ist es fiir einen Android-Entwickler
besser, mit Java zu starten. Ich hoffe, dass sich Kotlin mit der Zeit mehr durch-
setzt, da die Sprache wirklich deutlichen Mehrwert im Vergleich zu Java bietet.

Konventionen

XML-Dateien

m Dateiname: Kleinschreibung mit Worttrennung durch »_«.
Beispiel: activity_main.xml

m Ressource-Namen (fur IDs, Strings, Abstinde usw.): »Camel Case«-Schreib-
weise.

Beispiel: <string name="LabelName">Name:</string> oder <TextView
android:id="@+id/FirstLabel" />

Lange Code-Zeilen passen leider nicht immer in eine Zeile im Buch. Den Teil,
der eigentlich noch mit in die Zeile gehort, erkennen Sie im Buch daran, dass er
rechtsbiindig eingertickt ist. In Android Studio schreiben Sie den Code dann
bitte zusammenhingend in eine Zeile.

Beispiel im Buch:
/**
* Basis URI zu dem Content Provider
*/
public static final Uri AUTHORITY_URI = Uri.parse("content://"
+ AUTHORITY);

So sieht es in Android Studio aus:

FEE
# Basis URI zu dem Content Drovider

Ly

public static final Uri AUTHORITY URI = Uri.parse("content://"+ AUTHORITY):
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Konventionen

Java-Dateien

m Dateiname/Klassenname: »CamelCase«-Schreibweise.
Beispiel: DbHepler
m Nicht private Konstanten: »UPPER Case«-Schreibweise Worttrennung durch

»_«,
Beispiel: public final static String ID_KEY = "TimeDataIdKey";

m Private Konstanten: »UPPER Case«-Schreibweise mit »_«-Zeichen als Prifix
und Worttrennung durch »_«.

Beispiel: private final static int _LOADER_ID = 150;

m Private Klassenvariablen: »pascalCase«-Schreibweise mit »_«-Zeichen als Pri-
fix.

Beispiel: private DateFormat _dateTimeFormatter = null;
m Methodennamen: »pascalCase«-Schreibweise.
Beispiel: private void saveEndDateTime() { ... }
B Parameternamen und lokale Variablen: »pascalCase«-Schreibweise.
Beispiel:
private void setStartDate(Calendar startDate) {

String startDateString = _dateTimeFormatter.format(start-
Date.getTime());

Beispieldateien

‘

Auf der Bitbucket-Projektseite wdur1.de/AB-App finden Sie alle Beispieldateien
sowie viele weitere Informationen zu den Themen im Buch.
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Grundlagen

In diesem Kapitel befassen wir uns mit den Grundlagen fiir die Android-Program-
mierung. Dazu werden wir eine Entwicklungsumgebung aufsetzen und die Grund-
bausteine der Android-Programmierung kennenlernen. Tieferes Verstindnis wird
in den folgenden Kapiteln in Form eines Workshops vermittelt. Wihrend der prak-
tischen Umsetzung ist es so einfacher, das Gelernte zu festigen, als durch reine
Theorie-Vermittlung.

1.1 Entwicklungsumgebung

Bei der Programmierung ist es wichtig, nicht nur die Programmiersprache zu
kennen, sondern auch die Werkzeuge. In diesem Abschnitt werden wir daher die
Entwicklungsumgebung installieren und einrichten.

Android Studio wurde auf der Google IO 2013 zum ersten Mal prisentiert und als
Alpha-Version veréffentlicht. Ein Jahr spiter, auf der Google 1/O 2014, wurde es
zum Beta-Status erhoben. Bereits im Dezember 2014 erschien dann die erste
finale Version 1.0.

Seit Dezember 2014 ist Android Studio die offizielle Entwicklungsumgebung fiir
die Android-Entwicklung. Es hat Eclipse mit den Android Developer Tools abge-
16st. Neuere Funktionen erscheinen seitdem nur noch fiir Android Studio. Android
Developer Tools werden zwar durch die Eclipse Foundation weiterentwickelt, aber
nicht mehr von Google selbst.

Die neue Entwicklungsumgebung basiert auf der nicht nur unter Java-Entwicklern
sehr beliebten IDE (englische Abkiirzung fiir Integrated Development Environ-
ment) von JetBrains Intelli ] IDEA. Diese Entwicklungsumgebung fiir »Java Virtual
Machine« (kurz JVM) basierte Sprachen unterstiitzt den Entwickler beim Refacto-
ring (Anpassung des Codes ohne Anderung der Logik).

Neben Intelli] IDEA liefert die Firma JetBrains noch weitere Entwicklungsumge-
bungen fiir andere Sprachen, wie WebStorm fiir die Web-Entwicklung, PHP-Storm
fur PHP-Entwicklung, RubyMine fiir Ruby on Rails, ReSharper fiir .Net-Entwick-
ler und weitere.

Zusitzlich zu der Umstellung der Entwicklungsumgebung von Eclipse auf Android
Studio wurde auch das Buildsystem von Ant bei Eclipse auf Gradle unter Android
Studio gewechselt.
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Eine kurze Einfithrung in das Gradle-Buildsystem finden Sie weiter unten im
Abschnitt »Gradle«.

Android Studio - Open Source

Android Studio ist ein Open Source-Projekt. Der Quellcode kann unter
tools.android.com/build/studio heruntergeladen und eigene Android Stu-
dio Versionen damit gebaut werden.

1.1.1 Installation

Nun geht es ans Werk. Die aktuelle Version von Android Studio Bundle, Android
Studio mit »Software Development Kit« (kurz SDK), erhilt man von der offiziellen
Android-Entwicklerseite (developer.android.com/studio/).

Im Normalfall erkennt der Browser das aktuelle Betriebssystem und schligt die
passende Datei fiir den Download vor. Wenn dies nicht der Fall ist oder man die
Installationsdatei fiir einen anderen Rechner benétigt, findet man diese auf der
oben genannten Seite unter dem Reiter »Preview« und dort dann unter »More
Download Options«.

Android Studio wird fiir die gingigen Betriebssysteme Windows, OS X und Linux
angeboten.

Fiir Windows stehen mehrere Versionen fiir den Download zur Verfiigung.

® Android Studio mit der letzten Version des SDK (Standard)
® Android Studio ohne SDK (wird bei Bedarf nachgeladen)
® Android Studio ohne SDK als Zip-Archiv

Unter Linux und OS X wird das SDK erst beim ersten Start von Android Studio
nachgeladen.

Als Hardware-Voraussetzungen sind ein moderner Rechner mit mind. 3 GB RAM,
2GB freiem Speicherplatz und 1280 x 800 Auflésung notwendig (siehe aktuelle
Anforderungen unter developer.android.com/studio/index.html1#Requi-
rements). Mit dieser Minimalanforderung wird die App-Entwicklung aber nicht
wirklich Spafd machen. Unabhingig von der Android-Entwicklung empfehle ich
einen modernen Rechner mit mindestens folgender Ausstattung:

m Core i5 / i7 (ab 3. Generation) mit aktivierter Virtualisierungstechnik VT,
EM64T und XD

m 8 GB RAM (fiir Android Virtual Devices-AVDs)

m SSD statt Festplatte

m 24 Bildschirm mit Full-HD Auflésung (1920 x 1080)
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1.1

Entwicklungsumgebung

Die Virtualisierungstechnik ist notwendig, um schnellere Emulatoren installieren
zu konnen (Intel HAXM, Genymotion oder Xamarin Emulator). Die Standard-
Emulatoren (ohne Virtualisierungstechnik) sind leider sehr langsam und machen
bei der Entwicklung keinen Spafd. Genaueres kénnen Sie im Anhang im Abschnitt
»Installation von HAXM« nachlesen.

Vor der Installation von Android Studio stellen Sie bitte sicher, dass die aktuelle
Version des Java Software Development Kits (kurz JDK) installiert ist. Android Stu-
dio verlangt hier mindestens Version 7. Wenn keine Griinde dagegen sprechen,
empfehle ich die Installation von JDK 8 (in der aktuellsten Version).

Installation unter Windows

Android Studio Setup - X

Welcome to Android Studio Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio.

Itis recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Next to continue.

Android
Studio

< Back Cancel

Abb. 1.1: Assistent fiir die Android Studio-Installation

Nach dem Download, der iiber 1 GB grofs ist (Android Studio mit SDK), kann die
Installation starten. Wenn die Java-Installation nicht gefunden wurde, kann man im
Dialog den Pfad dazu angeben. Wenn noch kein JDK installiert wurde, schligt die
Android Studio-Installation einen entsprechenden Download vor (in der Version 7).

Wenn man die Standardeinstellungen bei der Installation beibehilt, installiert das
Setup neben Android Studio auch das SDK und ein Android Virtual Device (kurz
AVD). Beim AVD handelt es sich um die x86-Version, die auf Intel-Systemen mit
einen entsprechenden Prozessor (Intel Virtualization Technology — VI-Erweite-
rung), deutlich schneller lduft, als die emulierten AVDs in ARM-Version.
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Android Studio Setup - X

Choose Components
Choose which features of Android Studio you want to install.

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
install. Click Mext to continue.

Select components to install: Android Studio Description
Android SDK
Android Virtual Device

Space required: 5. 1GB

Abb. 1.2: Auswahl der Komponenten bei der Installation

Der erste Start sollte nun laufen, und man sollte den Setup-Assistenten seine Arbeit
tun lassen (Assistent-Typ Standard). Bestitigen Sie die Lizenzen, der Assistent ladt
danach eventuell noch fehlende Komponenten und Aktualisierungen nach.

Android Studio Setup - X

License Agreement

Please review the license terms before installing Android Studic.

Press Page Down to see the rest of the agreement.

iTo get started with the Android SDK, you must agree to the following terms and -
conditions.

This is the Android SDK License Agreement (the "License Agreement”).

1. Introduction

1.1 The Android SDK (referred to in the License Agreement as the "SDK” and spedifically
including the Android system files, packaged APIs, and SDK library files and tools | if and

when they are made available) is licensed to you subject to the terms of the License
Agregment._'l'he License Agreement forms a legally binding contract between you and W

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install Android Studio.

< Back Cancel

Abb. 1.3: Bestitigung der Lizenzbestimmungen

Im weiteren Verlauf konnen die Installationsordner fiir Android Studio (Stan-
dard ist C:\Programme\Android Studio) und fiir Android SDK (Standard ist
C:\Benutzer\<Benutzer>\AppData\Local\Android\sdk) festgelegt werden.
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Android Studio Setup - X

Configuration Settings
Install Locations

Android Studio Installation Location

The location specified must have at least 500ME of free space.
Click Browse to customize:

| C:\Program Files\android\Android Studio| Browse..

Android SDK, Installation Location

The location specified must have at least 3. 2GB of free space.
Click Browse to customize:

| C:Wsers\EugenAppDataiLocal\Android\sdk Browse...

Abb. 1.4: Installationsordner fiir IDE und SDK

Nach Abschluss der Installation und beim Start erscheint eine Meldung mit der
Moglichkeit, die Einstellungen von einer fritheren Version zu iibernehmen.

2 Complete Installation X

You can import your settings from a previous version of Studio.

(O1I want to import my settings from a custom location

Specify config folder or installation home of the previous version of Studio:

(®1 do not have a previous version of Studio or I do not want to import my settings

Abb. 1.5: Ubernahme der Einstellungen beim ersten Start

Abhingig von der Windows-Version und der Einstellung der Firewall, kann es
beim Start zur einer Anfrage kommen, ob Android Studio sich mit dem Internet
verbinden darf (fiir eigene Updates und fiir Updates von Android SDK). Um auf
dem aktuellen Stand zu bleiben, sollte man natiirlich den Zugriff gewahren.

Kurz nach dem Start, wenn man mit dem Internet verbunden ist, kann eine wei-
tere Meldung erscheinen, die tiber neue Versionen informiert (zu Android Studio,
Android SDK oder Plugins). Diese sollte natiirlich beachtet werden. Sofortige Ins-
tallation ist zwar nicht notwendig, ist aber zu empfehlen.
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® Welcome to Android Studio — X

mé

Android Studio

Version 2.3.3

%f Start a new Android Studio project

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

[ Import an Android code sample

1) Events v % Configure v  Get Help ~

Abb. 1.6: Neue Updates nach dem Start (Events unten)

Platform and Plugin Updates
The following components are ready to update:
Android Emulator, Google Repository, Intel x86
Emulator Accelerator (HAXM installer), Android
SDK Platform-Tools, Google APIs Intel x86 Atom
System Image

A~

1) Events v % Configure v  Get Help ~

Abb. 1.7: Anzeige des Update-Events auf dem Startbildschirm
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Entwicklungsumgebung

@ platform and Plugin Updates X

Updates are available for the Android SDK and Tools

Android SDK updates ensure you have the latest features and enhancements.
Android Studio will update the following components:

Android Emulator revision 26.1.3

Google Repository revision 57

Intel x86 Emulator Accelerator (HAXM installer) revision 6.2.0
Android SDK Platform-Tools revision 26.0.0

Android 7.1.1 (Nougat):
Google APIs Intel x86 Atom System Image revision 7

Download Size: 1,24 GB
To configure automatic update settings, see the Updates dialog of your IDE Settings.

‘: Update Now ‘ ‘ Release Notes ‘ ‘ Ignore This Update ‘

Abb. 1.8: Update-Dialog fiir Android-Komponenten

Installation unter OS X und Linux

Unter OS X und Linux braucht man nur das Paket an einem beliebigen Ort zu ent-
packen. Im Paket befindet sich nur Android Studio, kein SDK, wie bei der Stan-
dard-Windows-Installation.

[ ] Android Studio Setup Wizard

£ ) Welcome

H’ Android Studio

Welcome! This wizard will set up your development environment for Android Studio.
Additionally, the wizard will help port existing Android apps into Android Studio
or create a new Android application project.

8 TO[_ e

Cancel Previous m Finish

Abb. 1.9: Assistent zum Nachladen der Komponenten nach dem ersten Start unter OS X

Nach dem ersten Start von Android Studio startet ein Assistent, mit dem das
Android SDK nachgeladen und das erste AVD eingerichtet werden (inkl. HAXM-
Erweiterung).
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[ ] Android Studio Setup Wizard

7* Install Type

Choose the type of setup you want for Android Studio:

Standard

Android Studio will be installed with the most common settings and options.
Recommended for most users.

° Custom

You can customize installation settings and components installed.

Cancel Previous m Finish

Abb. 1.10: Installationstyp fiir den Assistenten

Wenn man die Installationsmethode »Custom« auswihlt, kann die Installation an
einigen Stellen angepasst werden (unter anderem die RAM-Grofle fiir HAXM,
wohin SDK installiert wird usw.).

[ ] Android Studio Setup Wizard

7_,( SDK Components Setup

Check the components you want to update/install. Click Next to continue.

v
The collection of Android platform APIs, tools and

v Android SDK Platform utilities that enables you to debug, profile, and
v API 23: Android 6.0 (Marshmallow) - (installed) compile your apps.

Performance (Intel ® HAXM) - (installed) The setup wizard will update your current Android
Android Virtual Device - (1 GB) SDK installation (if necessary) or install a new
version.

Android SDK Location: Total disk space required: 0 B
" Available disk 1224 GB
/Users/Shared/android-sdk e

An existing Android SDK was detected. The setup wizard will only download missing or outdated SDK components

Cancel Previous m Finish

Abb. 1.11: Auswahl der zu installierenden Komponenten

© des Titels »Android-Apps programmieren« (ISBN 9783958452589) 2018 by
mitp Verlags GmbH & Co. KG, Frechen. Nahere Informationen unter: http://www.mitp.de/258



1.1
Entwicklungsumgebung

Android SDK-Installationsordner

Das SDK wird unter Windows in den Ordner c:\Users\<Benutzer>\
AppData\Local\Android\Sdk\, unter OS X in den Ordner /Users/<Benut-
zer>/Library/Android/sdk/ installiert. Diesen Ordner zu kennen ist wichtig,
um zum Beispiel iiber die Kommandozeile mit Android Debug Bridge (kurz
ADB) zu arbeiten, Intel Hardware Accelerated Execution Manager (kurz HAXM)
manuell zu installieren oder mitgelieferte Ressourcen anzusehen.

1.1.2  Struktur der Entwicklungsumgebung

® init - [C:\Projects\BuchApp\src\kap03\01-Projektanlage\init] - [app] - ..\app\src\main\java\de\webducer\androidbuch\zeiterfassung\MainActivityjava - .. ~ — O X
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

DHO ¢~ 00 QR ¢ D> S[Eeppr/P> 4B G W L & G L ? Q
C2init Ciapp  [isrc [imain  [java  [E1de 51 webducer [ androidbuch = [ zeiterfassung ~ (€) MainActivity

| 5| i@ Android v ‘ @ = - 1° © MainActivityjava X ‘

Caapp MainActivity| onCreate ()
[ manifests package de.webducer.androidbuch.zeiterfassung; 4
1% AndroidManifest.xml
B java “import ...
[21 dewebducer.androidbuch zeiterfassung
® & MainActivity

[ de.webducer.androidbuch zeiterfassung (androidTest) @override

4 1: Project
alpein (5

1

©  public class MainActivity extends AppCompatActivity (

4 7: Structure

[E1 de.webducer.androidbuch.zeiterfassung (test) of protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
Bares super.onCreate (savedInstanceState) ;

[£3 layout

[ activity_main.xml i )

(] setContentView (R.layout.activity main);
}

@ Captures

[£1 mipmap
[£1 ic_launcher.png (5)
[ ic_launcher_round.png (5)
[E1 values
o
@ colors.xml
=
& strings.xml
& styles.xml
2 Gradle Scripts
2 build.gradle (Project: init)
2 build.gradle (Module: app)

(3l gradle-wrapper.properties (Gradle Version)

2 Favorites

E| proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app)
(3l gradle.properties (Project Properties)
 settings.gradle (Project Settings)

[l local.properties (SDK Location)

4% Build Variants

19POW PlopuY six

P 4Run  #E5Debug  BTODO  [ETerminal  [£/0: Messages ! 6: Android Monitor QEventlog [l Gradle Console
O Gradle build finished in 1s 433ms (3 minutes ago) 911 CRLF# UTF-8% Context: <no context> b

jucl

Abb. 1.12: Android Studio mit einen gedffneten Projekt

Android Studio sieht wie die meisten modernen Entwicklungsumgebungen aus.
Abhingig vom Betriebssystem befindet sich ganz oben die Meniileiste fiir den
Zugrift auf die Funktionen der Entwicklungsumgebung (unter OS X ist die Menti-
leiste, wie tiblich, nicht direkt im aktiven Fenster).

Gleich darunter kommt die Toolbar mit den sehr oft genutzten Funktionen, die
vom Entwickler jederzeit angepasst werden kann. Diese beinhaltet neben den tibli-
chen Buttons zum Speichern, Ausfithren und Debuggen der App auch spezielle,
die nur die Android-Entwicklung betreffen.
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m = L
Abb. 1.13: Android-Toolbar

(@)

Diese Toolbar erleichtert den Zugriff auf den Android SDK-Manager und Android
Virtual Device Manager. Dazu spiter mehr.

Gleich unterhalb der Toolbar finden Sie die Pfadnavigation zu dem aktuell aktiven
Dokument. In dieser sieht man sehr schnell, wo das Dokument physikalisch auf
der Festplatte liegt. Weiterhin kann man mit dieser Pfadnavigation auch schnell
auf die Dateien/Ordner in derselben Ebene zugreifen, ohne die Projektansicht
dazu bemiihen zu miissen.

Ganz unten befindet sich die Statusleiste mit den Informationen zum aktuellen
Zustand des Projekts und der gedffneten Datei. Wahrend des Build-Vorgangs wird
hier auch der Fortschritt angezeigt.

Text-Kodierung

Wenn Sie ein vorhandenes Projekt 6ffnen und dessen Dateien unverstindliche
Zeichen enthalten, kann dies an einer falschen Kodierung der Dateien liegen. In
der heutigen Programmierung sollten die Dateien als »UTF-8« kodiert vorlie-
gen, womit auch deutsche Umlaute in den Kommentaren und Texten keine Pro-
bleme verursachen. Sie sehen die Kodierung der aktuell aktiven Datei immer in
der Statusleiste. Auch das Format fiir Zeilenende (Windows mit \r\n - CRLF
oder Linux \n - LF) ist neben der Textkodierung zu sehen.

Der grofite Bereich wird vom Bearbeitungsfenster belegt. Links, rechts und unten
finden Sie die Tool-Fenster, die spezielle Aufgaben/Darstellungen tibernehmen.
Durch einen Klick auf die Uberschrift des Fensters wird dieses gedffnet und bleibt
offen, bis man ein anderes Tool-Fenster auf derselben Seite anklickt, oder noch
einmal auf dieselbe Tool-Fenster-Uberschrift klickt. In Abbildung 1.12 ist das Pro-
jekt-Tool-Fenster offen.

Tool-Fenster zuklappen

Wenn Sie mehr Platz fiir das Bearbeitungsfenster haben maéchten, weil Sie ge-
rade mit dem Kodieren beschiftigt sind, konnen Sie alle Tool-Fenster auf einmal
zuklappen. Dazu klicken Sie doppelt auf den Tab des aktuell aktiven Dokuments.
Ein zweiter Doppelklick auf den Tab stellt alle Tool-Fenster wieder her.
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Die wichtigsten Tool-Fenster fiir die Android-Entwicklung sind:

m Project

Das »Project«-Tool-Fenster stellt die Dateien und Ordner des Projekts in einer
Baumansicht dar. Dabei gibt es mehrere Ansichten auf die Projektstruktur.

Coinit  Cdapp  [src [0 main @ [java

[S1de  [£] webducer

4 [ res

% [E1 layout

(lg [E1 mipmap
[E1 values

> Gradle Scripts
O build.gradle (Project: init)
 build.gradle (Module: app)

& settings.gradle (Project Settings)

orites

m| local.properties (SDK Location)

? lﬁl Android v | O = -1
2 v Caapp

= [ manifests

= &AndroidManifest.xml

» ] java

§ [u] de.webducer.androidbuch .zeiterfassung

%I [£1 de.webducer.androidbuch.zeiterfassung (androidTest)

[£1 de.webducer.androidbuch.zeiterfassung (test)

m| gradle-wrapper.properties (Gradle Version)
B proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app)
m| gradle.properties (Project Properties)

Abb. 1.14: »Project«-Tool-Fenster

m Structure

Das »Structure«-Tool-Fenster zeigt den Aufbau des aktuell aktiven Dokuments.
Bei Java-Dateien hat man so sehr schnellen Zugriff auf die Methoden und Klas-
senvariablen. Bei XML-Dateien sieht man hier die Hierarchie der Elemente.

Einit Coapp  [lsre [ main [ jave

Structure

D1 Project
]
«—
N
e
=)

€)% MainActivity
m 7 onCreate(Bundle): void 1App

4 7: Structure

Abb. 1.15: »Structure«-Tool-Fenster
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B Android Monitor

Das »Monitor«-Tool-Fenster erlaubt den Zugriff auf den Log aus dem ange-
schlossenen Gerit beim Debuggen und die Ubersicht iiber die Prozessor- und
Speicher-Nutzung der laufenden App.

Android Monitor - L
5] Huawei Nexus 6P Android 7.1.2, API 25 ' No Debuggable Pln

7 Regex

A
)

K83 i logeat | Monitors -+ Verbose Q@ Show only selected application n

at retrofit2.ExecutorcallAdapterFactory$ExecutorCallbackCall.execute (SourceFile:89
at com.capitainetrain.android.sync.d.a.e(SourceFile:156)

at com.capitainetrain.android.sync.d.a.a(SourceFile:63)

at com.capitainetrain.android.sync.b.a(SourceFile:176)

at com.capitainetrain.android.sync.b.a(SourceFile:123)

2 2: Favorites
~> @0 20
«»Hle

2 at com.capitainetrain.android.sync.b.onPerformSync (SourceFile:92) ":‘
£ = at android.content.AbstractThreadedSyncAdapter$syncThread. run (2bstractThreadsdsync) 3
z _ 08-12 10:18:55.242 22491-22844/? V/ServerConnManager: Connected in 8373 ms %
E 'E 08-12 10:18:55.419 22491-22844/? D/AriaEventLogger: Event server_conn_manager_connect props:(msicid:cllee7f627877d74950736b174 §
= 2
o &

»
“2TODO  [E|Terminal  [/0: Messages 1 6: Android Monitor QEventlog  [ElGradle Console
9377:1 CRLF® UTF-8% Context: <no context> b &

Abb. 1.16: »Android Monitor«-Tool-Fenster mit »logcat«

5 |Android Monitor L
3
5 5] Huawei Nexus 6P Android 7.1.2, APl 25 n de.webducer.androidbuch.zeiterfassung (23337) n
81 s logeat, Monitors +*
;nMemw neEB ? 3L
11,31 MB
Free [1,20 MB]
O oo | Allocatéd [10,02 N
OO ME 0s 55 10s
@@ m v ? t 3L
100,00 %
ol ? User [0,00 %]
£ H Kernel [0,00 %]
% 000 0s 5s 10s
& A Network 11 ? 1+ 3 L
* 5,00 KB/s
Tx [0,00 KB/s]
000 ¥ Rx [0,00 KB/s] &
2 00K 0s 5 10s z
s mev [ + 4 ad
B &
E =
.;“ This monitor is disabled. §
B 4:Run  2TODO  [E|Terminal  [/0: Messages 4 6: Android Monitor QEventlog  [E]Gradle Console
[ Gradle build finished in 225 935ms (moments ago) 9010:1 CRLF$ UTF-8% Context: <no context> & &
9

Abb. 1.17: »Android Monitor«-Tool-Fenster mit CPU und Speicher Monitoring

B Messages
Das »Messages«-Tool-Fenster zeigt die Meldungen der Entwicklungsumge-
bung. Hier werden auch Fehler angezeigt, falls es bereits bei der Kompilierung
der App zu Fehlern gekommen ist.

E Messages Gradle Build o
<im =z
,;‘ " ©BUILD SUCCESSFUL
X = @ Total time: 22.822 secs
2 1t & Qoerors &
& @ 0 warnings z
g = @ See complete output in console g
iox 5
® 2 3
B 4:Run  “2TODO  [E|Terminal = [=/0: Messages i 6: Android Monitor QEventlog  [E]Gradle Console
O Gradle build finished in 225 935ms (moments ago) 9010:1 CRLF# UTF-8% Context: <no context> v B

Abb. 1.18: »Messages«-Tool-Fenster
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m Terminal
Das »Terminal«-Tool-Fenster erlaubt den Zugriff auf die Kommandozeile,
ohne die Entwicklungsumgebung verlassen zu miissen. Es wird zum Beispiel
gerne verwendet, um die git-Versionsverwaltung zu nutzen, Android Debug
Bridge zu steuern oder einfach ein bestimmtes Skript auszufithren.

§ Terminal #- L
2+
< C:\Projects\BuchApp\src\kap03\0l-Projektanlage\init>git status
:J X On branch master
Your branch is up-to-date with 'origin/master'.

2 s
< . >
8 nothing to commit, working tree clean 3
= s
3 &
E c:\Pro;ects\uuchApp\src\kapoa\okprojektanlage\imt>| H
Y &

P 4:Run  dE5Debug  “ATODO  [H|Terminal = 0: Messages ' 6: Android Monitor QEventlog  [ElGradle Console
[0 Gradle build finished in 1s 791ms (today 12:20) 195:1 CRLF$ UTF-8% C v 8

Abb. 1.19: »Terminal«-Tool-Fenster

m Debug
Das »Debug«-Tool-Fenster zeigt die Informationen wihrend einer Debug-Aus-
fihrung der App. Hier werden auch die Daten der Variablen angezeigt, die bei
einem aktiven »Breakpoint« giiltig sind. Es leistet sehr gute Dienste bei der
Fehleranalyse.

Debug  app - L

P Debugger|[FiConsole+* b= ¥ M N A f ¥ B
£ 11 &l Frames =" == Variables. -
5 . .
7 W ©'main"@4370in group "main’: RUNNING n 4+ 3 Y|+ |7 = this = MainActiv

) ) 1 = {AppCompatDelegatelmplN@4564}

DI onCreate:11, MainActivity (de.webd droidbuch zeiterfassung) - mDelegate = {AppCompatDelegatelmpIN@4564)
ol J . . ©) mEatKeyUpEvent = false
s @ | N 1) mResources = null &
5 - — ) mThemeld = 2131230883 z
5 ¥ M 2
5 n | i i (android.app) o D mCreated = false g
a 20 (android.app) [ 1) mFragments = (FragmentCon ) £
o (android 5
s T TS, 0 mHandler = (FragmentActivity$ 1 Handler (android supporty4.app.Fragme &

P 4Run = §5Debug  “BTODO  [E|Terminal  [#|0: Messages i 6: Android Monitor QEventlog  [E] Gradle Console
[ Gradle build finished in 1s 791ms (moments ago) 11:1 CRLF# UTF-8% v 8

Abb. 1.20: »>Debug«-Tool-Fenster in Aktion

1.1.3 Gradle

Die Erstellung von Android-Apps ist sehr kompliziert. Es sind viele Tools beteiligt,
um aus allen App-Bestandteilen (Java-Klasse, XML-Dateien, Bilder usw.) eine fer-
tige App zu erstellen. Hier ist ein sehr verkiirzter Ablauf:

1. Herunterladen der externen Abhingigkeiten

2. Kompilieren der Java-Dateien in DEX

3. Kompilieren der Ressourcen

4. Optional: Obfuscation mit ProGuard
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5. Verpacken als APK-Datei (DEX + Ressourcen)
6. Signieren der APK-Datei

7. Optimierung der fertigen Datei auf Speicherverbrauch

Damit man all diese Schritte nicht manuell durchfithren muss, verwendet
Android Studio »Gradle« als Build-System.

Gradle ist ein Build-Management-System fiir Java. Es nutzt eine auf Groovy auf-
bauende »Domain Specific Language« (kurz DSL), mit der die einzelnen Build-
Schritte beschrieben werden. Android liefert mit dem Android-Plugin fiir Gradle
bereits alle Schritte, die fiir die normale Erstellung notwendig sind, mit. Man kann
aber sehr einfach mit eigenen Schritten in den Build-Prozess eingreifen und ihn
personalisieren.

Gradle tibernimmt neben dem Build selbst auch die Verwaltung der Abhingigkei-
ten zu externen Bibliotheken. Dazu wird das von der Java-Entwicklung bekannte
Maven-Repository eingebunden. Auch Android-Bibliotheken werden als Maven-
Artifacts abgebildet.

Wir werden im Laufe des Buchs an einigen Stellen in das Build-Script unserer App
eingreifen und dieses anpassen (neue Abhingigkeiten hinzufiigen, Version anpas-
sen usw.).

Gradle und Android

Wenn Sie mehr iiber Gradle wissen mochten, schauen Sie auf die offizielle
Homepage des Build-Tools unter gradle.org. Weitere Moglichkeiten, das ei-
gene Android-Build anzupassen, finden Sie auf den Entwickler-Seiten fiir An-
droid unter developer.android.com/studio/build/.

1.2 Android Grundbausteine

1.2.1 Projektstruktur
Android-Ansicht

In der Android-Ansicht (Standardansicht nach der Installation von Android Stu-
dio) werden Android-spezifische Ressourcen zusammengefasst und als eine ein-
zige »Datei« angezeigt, um die Ubersicht zu verbessern.

In Abbildung 1.12 ist das zum Beispiel res/mipmap/ic_launcher.png. Hinter
dieser Datei steht die Nummer »5«. Diese deutet darauf hin, dass die Datei in fiinf
unterschiedlichen Ausfithrungen vorliegt (in diesem Fall ist die Datei in fiinf ver-
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schiedenen Auflésungen vorhanden). Klappt man die Datei auf, sieht man, um
welche Ausfithrungen es sich handelt. Die Android-Ansicht ist in den meisten Fil-
len deutlich kompakter, da pro relevanter Datei nur ein Eintrag vorhanden ist.

Nun schauen wir uns die einzelnen Ordner im Projekt und deren Bedeutung an.

app

Das app-Verzeichnis steht fiir das aktuelle Modul. Das erste Modul heifét standard-
miflig immer »app«. Wenn Sie spiter eine App modularisieren, werden auch
mehrere Modul-Verzeichnisse auf der obersten Ebene erscheinen.

app/manifest

Im manifest-Verzeichnis finden Sie immer die AndroidManifest.xm1 Datei.
Diese beschreibt, was die aktuelle App enthilt. Hier steht, welche Berechtigungen
die App bendétigt, welche Fenster diese hat und welche Services diese eventuell zur
Verfligung stellt. Somit enthilt die Manifest-Datei die Meta-Informationen unse-
rer App, die auch von Play Store beim Hochladen ausgewertet werden.

app/java

Im java-Ordner sind die Quellcode-Java-Dateien zu finden, welche die Logik
unserer App steuern. Er enthilt standardmiflig drei Unterordner — einen fiir die
Geschiftslogik und und zwei fiir unterschiedliche Test-Typen (mehr dazu in
Kapitel 5).

app/res
Im res-Ordner befinden sich die von Android verwalteten Ressourcen wie Lay-
outs, Meniis, Bilder usw.

Verwaltet bedeutet bei den Ressourcen, dass das Betriebssystem dafiir zustindig
ist, die richtigen Ressourcen zu laden (z. B. die richtige Sprache oder ein Bild in
der richtigen Auflésung). Aus diesem Grund sind die Unterordner im res-Ordner
nach einer bestimmten Konvention vorgegeben. Schauen wir uns einige der ver-
walteten Unterordner an.

app/res/drawable

In diesem Ordner werden die fiir die App benétigten Bilder und Icons abgelegt.
Damit sind sowohl die Pixel-Grafiken, wie PNG oder JPG, als auch Vektorgrafiken
gemeint. Meistens werden die Pixel-Grafiken in unterschiedlichen Auflésungen
abgelegt, damit das Bild oder das Icon sowohl auf Geriten mit kleiner Auflésung
(z. B. nur 160 dpi bei Nexus One) als auch auf hochauflésenden Bildschirmen
(z. B. mit 520dpi bei Nexus 6P) gleich grof® und scharf angezeigt werden.
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app/res/layout

Im Tayout-Ordner liegen die Layout-Dateien fiir die Fenster (Activity), Fragmente
und Oberflichen-Bestandteile (wie Layouts fiir eine Zeile in der Liste). Oft werden
die Layout-Dateien durch die Bildschirmausrichtung (Hoch- oder Querformat)
oder minimale Bildschirmbreite (min. 820 dpi) spezialisiert.

app/res/menu

Abhingig von der Vorlage wird auch der menu-Ordner in den Ressourcen angelegt.
Dieser enthilt Dateien fiir die Definition der Meniis in der Action-Bar oder auch
die Kontext-Meniis. In unserem einfachen Beispiel ist dieser Ordner momentan
noch nicht vorhanden.

app/res/mipmap

Der mipmap-Ordner enthilt das Icon fur die App, das im Startmenii angezeigt
wird. Da die Icons im Startmenii ein wenig grofier sind, als die Standard-Icons an
anderen Stellen, liegt diese Bilddatei nicht im Standard-Bildordner app/res/
drawabTe, sondern in einem eigenen Unterverzeichnis. In den fritheren Android-
Versionen lag das Start-Icon im drawab1e-Ordner.

app/res/values

Im values-Ordner liegen XML-Dateien, die Wertpaare enthalten. Dazu gehoren
zum Beispiel mit strings.xml1 die Text-Ressourcen, die iibersetzt werden koén-
nen, aber auch Farbdefinitionen mit colors.xm1, Abmessungen mit dimens.xm1
oder auch Stile mit styles.xm1. Abhingig vom Basistyp kommen unterschiedli-
che Spezialisierungen vor, wie Sprachen bei den Text-Ressourcen, oder minimale
Breite bei Abmessungen.

Gradle Scripts

Unter Gradle Scripts liegen Skripte fiir die Steuerung des Build-Vorgangs der
App. Unter anderem konnen hier die externen Abhingigkeiten und auch die Ver-
sionsnummern der App definiert werden. Genauer sehen wir uns die Skripte an,
wenn wir die ersten Anderungen daran vornehmen.

Projekt-Ansicht

Die Projekt-Ansicht entspricht weitestgehend der Struktur, in der die Dateien
wirklich auf der Festplatte abgelegt werden. Hier sieht man deutlich, dass es nicht
nur einen mipmap-Ordner gibt, wie in der Android-Ansicht, sondern finf. Jeder
Ordner ist mit einem Kennzeichen versehen (dazu im nichsten Kapitel mehr). In
diesen Ordnern liegt jeweils die Datei ic_launcher.png in unterschiedlichen
Auflosungen.
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Wir werden in diesem Buch in den meisten Fillen die Android-Ansicht nutzen.
Sollte eine andere Ansicht erforderlich sein, wird diese explizit angegeben.

Project M [ - 2 A
<+MyApplication
[ .gradle
.idea
japp
build
libs

src
androidTest
main
java
com.example.eugen.r
@ MainActivity
drawable
layout
mipmap-hdpi
mipmap-mdpi
mipmap-xhdpi
mipmap-xxhdpi
mipmap-xxxhdpi
values
values-w820dp
@i AndroidManifest.xml
test
=| .gitignore
=app.iml

Abb. 1.21: Projekt-Ansicht auf die App

1.2.2 App-Bausteine

Im vorangegangenen Abschnitt wurde die Ansicht des Projekts besprochen, nun
wollen wir beleuchten, aus welchen Bausteinen eine App bestehen kénnte.

Manifest

Jedes Android-Projekt (unabhingig ob eine App, Widget oder Bibliothek) muss ein
Manifest haben. Dieses beschreibt die nach Auflen kommunizierende Eigenschaf-
ten des Projekts.

Das sind zum Beispiel:

B Activities: sichtbare Bildschirme fiir den Anwender

B Permissions: Berechtigungen der App

m Service: die »unsichtbaren« Komponenten, die das Projekt bietet
]

ContentProvider: Bereitstellung der eigenen Daten an Externe
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<manifest package="de.webducer.androidbuch.zeiterfassung"
xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

<uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_
STORAGE" />
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

<appTlication
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme">
<activity android:name=".MainActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN"/>

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

</application>

</manifest>

Listing 1.1: Beispiel fiir Android-Manifest

Activity

Als »Activity« wird unter Android die gr6fite visuelle Einheit bezeichnet. Unter
Desktop-Systemen entspricht eine Activity eher einem Fenster. Die Activity ist eine
selbstindige Einheit, welche die komplette Logik selbst enthilt und unabhingig
von anderen arbeiten kann. Unter Android kann eine Activity nicht direkt von
einer anderen aufgerufen werden. Die Aufrufe erfolgen immer durch das Betriebs-
system tiber Nachrichten (Intents).

Fragment

»Fragmente« wurden mit Android 3.1 eingefiithrt, um Oberflichen flexibler gestal-
ten zu koénnen. Fragmente sind Teilbereiche einer Activity, haben aber die kom-
plette Logik, um die enthaltenen Elemente zu verwalten, in sich. Damit kénnen
die Fragmente in anderen Bereichen wiederverwendet werden, zum Beispiel in
einer anderen Activity oder auch mehrfach in derselben.
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Services

»Services« sind eigenstindige Funktionseinheiten unter Android, die aber keine
Oberfliche haben. Diese werden oft von Activities aufgerufen, um bestimmte Ope-
ration durchzufiithren (zum Beispiel Herunterladen einer Datei aus dem Internet).

Content Provider

»Content Provider« sind die Schnittstellen der App nach auflen. Dieses Konstrukt
ermoglicht es anderen Apps, auf die Daten der eigenen App zuzugreifen. Zum Bei-
spiel ist es tiber den Content Provider moglich, in einer eigenen App auf die
Android-Kontaktdaten zuzugreifen (wenn man die entsprechende Berechtigung
hat). Content Provider kénnen durch Berechtigungen geschiitzt werden.

Berechtigungen

Vor Android 6 (Marshmallow) musste der Benutzer bereits bei der Installation
allen »eventuell« notwendigen Berechtigungen zustimmen, auch denen, die er viel-
leicht nie bei seiner Benutzung brauchen wiirde.

Seit Android 6 werden die Berechtigungen erst dann angefragt, wenn diese wirk-
lich verwendet werden sollen. Zum Beispiel wird die Berechtigung fiir den Zugriff
auf die Speicherkarte erst, wenn der Benutzer einen Export machen mochte, erbe-
ten. Damit ist dem Benutzer ersichtlich, weshalb die Berechtigung iiberhaupt
bendtigt wird.

Folgende Berechtigungen werden in den Apps (nicht immer sinnvoll) angefragt:

m Internet: fiir Werbung, Bug-Reports oder Synchronisation

m Externer Speicher: fiir Backups oder Lesen von bestimmten Dateitypen
m Kalender: fiir Eintragen oder Lesen von Terminen
|

Kontakte: sehr beliebt bei Messaging Apps

Broadcast Receiver

»Broadcast Receiver« sind dazu da, um Benachrichtigungen vom Betriebssystem
(oder auch von anderen Apps) zu empfangen und zu verarbeiten. Diese Benach-
richtigungen werden an alle, die Interesse daran haben, vom Betriebssystem
versendet. Zu den gebriuchlichsten Nachrichtentypen gehéren zum Beispiel fol-
gende:

B Boot Completed: Android ist gestartet.
m Power Connected: Gerit hingt an einem Ladegerit.

m Power Disconnected: Gerit wurde vom Ladegerit getrennt.
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m Battery Low: Akku hat einen niedrigen Stand.
m Connection State Changed: Anderung der Konnektivitit (WLAN, 3G, 4G usw.).
m Airplane Mode: Gerit ist im Flugzeug-Modus.

Ressourcen

Android unterscheidet zwei Typen von Ressourcen, »verwaltete« und »nicht ver-
waltete« Ressourcen. Die nicht verwalteten Ressourcen werden im Modul-Unter-
ordner assets abgelegt.

Unter nicht verwalteten Ressourcen versteht man Ressourcen, die nicht vom
Betriebssystem unterschieden werden, sondern direkt vom Entwickler im Code
aufgerufen werden. Der assets-Ordner kann vom Entwickler so gestaltet werden,
wie dieser es fiir richtig hilt. Es gibt keine Android-Vorgaben zu Unterordnern,
Datentypen usw. Meistens werden Videos, Musik und Bilder in Spielen als nicht
verwaltete Ressourcen benutzt.

Die verwalteten Ressourcen liegen im Unterordner res und verteilen sich auf unter-
schiedliche, von Android vorgegebene Unterordner. Verwaltet bedeutet an dieser
Stelle, dass das Betriebssystem wihrend der Laufzeit abhingig vom Kontext be-
stimmte Ressourcen lidt. Zum Beispiel wird das als verwaltete Ressource hinter-
legte Layout abhingig von der Geriteausrichtung geladen. Folgende oft benutzte
Ressourcen-Typen gibt es:

Layout: liegen im Ordner res/layout

Menii: liegen im Ordner res/menu

Bilder (Pixel- und Vektorgrafiken): liegen im Ordner res/drawable
App-Icons: liegen im Ordner res/mipmap

Wertpaare: liegen im Ordner res/values

XML-Dateien: liegen im Ordner res/xm1

Rohdaten: liegen im Ordner res/raw

Uberginge/Animationen: liegen im Ordner res/transition

All diese verwalteten Ressourcen kénnen eine oder mehrere Prizisierungen/Spe-
zialisierungen erfahren. Dabei werden an den Basisordner ein oder mehrere Suf-
fixe mit »-« angehdngt. So steht zum Beispiel res/values-en-Tand-w820dp fiir
die Wertpaare-Ressourcen, die nur dann vom Betriebssystem geladen werden,
wenn das System in englischer Sprache (»-en«) ist, im Querformat (»-land«) lauft
und eine Mindestbreite von 820 (»-w820dp«) aufweist.

1.2.3 Layout

In den meisten Fillen wird unter Android das Layout in XML-Dateien definiert.
Damit erreicht man eine gute Trennung zwischen dem Aussehen (XML-Dateien)
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und der Logik (Java-Code). Nur in Ausnahmefillen sollte man die Oberfliche tiber
den Java-Code aufbauen.

Alle sichtbaren Elemente in Android leiten sich von der Basisklasse »View« ab. Die
Elemente werden in zwei Kategorien unterteilt:

1. ViewGroup
2. View

ViewGroup

View View

Y L

View View

Abb. 1.22: Hierarchischer Aufbau einer Oberfliche aus »ViewGroups« und »Views«

ViewGroup

»ViewGroups« sind Container, die andere »Views« enthalten kénnen (auch weitere
ViewGroups). Diese sind fiir die Anordnung der einzelnen Views an der Oberfliche
verantwortlich. Einige der ViewGroups werden schon von Anfang an durch das
Android Betriebssystem unterstiitzt, andere lassen sich durch Bibliotheken einbin-
den. Hier ein kurzer Uberblick iiber die am hiufigsten eingesetzte ViewGroups:

LinearLayout

Der Container »LinearLayout« ordnet die Kind-Elemente (Views) entweder unter-
oder nebeneinander. Die Anordnung hingt von der Eigenschaft android:orien-
tation ab, die den Wert »horizontal« oder »vertical« annehmen kann. Standard-
wert fiir die Ausrichtung ist »horizontal«. Damit zdhlt dieser Container zu den
einfachsten, leider zugleich aber auch zu den langsamsten (relativ gesehen). Durch
das Verschachteln kénnen auch mit diesem relativ einfachen Container sehr kom-
plexe Layouts entworfen werden.

LinearLayout ist einer der wenigen Container, die eine prozentuale Aufteilung zwi-
schen den Kind-Elementen erlaubt.
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Layout Examples (Linear Layout)

View 1

View 2 View 3

Abb. 1.23: »LinearLayout« mit horizontaler Ausrichtung

Die Reihenfolge in dem fertigen Layout entspricht der Reihenfolge, in der die
Kind-Elemente dem Container hinzugefiigt (in Java) oder definiert (XML) werden.

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="match_parent"

android:orientation="horizontal"

android:weightSum="7">

<TextView
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView
android:
android:
android:
android:
android:

34

layout_width="wrap_content"
layout_height="match_parent"
Tlayout_weight="2"
gravity="center"

text="View 1" />

layout_width="wrap_content"
layout_height="match_parent"
Tlayout_weight="4"
gravity="center"

text="View 2" />
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<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_weight="1"
android:gravity="center"
android:text="View 3" />

</LinearLayout>

Listing 1.2: XML-Beispiel fiir »LinearLayout« mit drei Text-Elementen

Relative Layout

Der Container »RelativeLayout« ordnet die Kind-Elemente relativ zu sich selbst
oder zu den anderen Elementen an. Der Container erlaubt sehr komplexe Layouts
mit nur einer einzigen Hierarchie-Ebene und ist sehr performant.

h

Abb. 1.24: Beziehungen der »Views« zueinander in einen relativen Layout

Layout Examples (Relativ Layout)

Abb. 1.25: Vorschau des Relative Layouts in Android

35
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Das Verstehen vom Aufbau eines mit Relative Layout erstellten Layouts fillt aber
deutlich schwerer als mit Linear Layout. Der Umstand, dass die Reihenfolge der
Definition der Kind-Elemente keine Rolle bei der Anordnung der Elemente im
Container spielt, fithrt zur Verwirrung. Das erste definierte Element kann auf dem
Bildschirm im Container ganz unten, in der Mitte oder rechts stehen. Typische
Angaben fiir die Platzierung eines Elements sind zum Beispiel folgende:

m Element 1:
Am linken Rand des Containers
Am oberen Rand des Containers
m Element 2:
Am rechten Rand des Containers
Rechts von »Element 1«
Vertikal zentriert im Container
m Element 3:
Unterhalb von »Element 2«

Vertikal zentriert im Container

<RelativelLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"

android:Tlayout_height="match_parent">

<TextView
android:id="@+id/viewl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentStart="true"
android:layout_alignParentTop="true"
android:gravity="center"
android:padding="60dp"
android: text="View 1" />

<TextView
android:id="@+id/view2"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentEnd="true"

android:layout_alignParentRight="true"
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android:layout_centerVertical="true"
android:gravity="center"
android:padding="30dp"

android: text="View 2" />

<TextView
android:id="@+id/view3"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:Tayout_above="@+id/view4"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:gravity="center"
android:padding="30dp"

android: text="View 3" />

<TextView
android:id="@+id/view4"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentStart="true"
android:Tlayout_below="@+id/viewl"
android:layout_tolLeftOf="@+id/view2"
android:layout_toStartOf="@+id/view2"
android:gravity="center"
android:padding="30dp"
android: text="View 4" />

</RelativelLayout>

Listing 1.3: XML-Beispiel fiir »RelativeLayout« mit vier Text-Elementen

TableLayout

Der Container »TableLayout« ordnet die Kind-Elemente in Zeilen und Spalten. Die
einzelnen Zeilen missen als ein eigener Container definiert werden. Leider lisst
sich im TableLayout keine prozentuale Angabe der einzelnen Spalten definieren.
Der lingste Wert in einer Zelle einer Spalte bestimmt die Breite. Eine der Spalten
kann so definiert werden, dass sie den iibrigbleibenden Platz einnimmt (meistens
die letzte Spalte).
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[ 4l & 3:00

Layout Examples (Table Layout)

, , a
View 1 View 2

View 3

o
q

Abb. 1.26: Zeilen und Spalten in einem »TableLayout«

Dieser Container wird oft fiir Formulare benutzt, um Feld-Beschriftungen biindig
(unabhingig von der Ubersetzung) auf der linken Seite zu platzieren. Der Con-
tainer wird mittlerweile nur selten benutzt, da dafiir ein flexiblerer Nachfolger,
»GridLayout«, vorhanden ist.

Nicht in allen Spalten muss ein Element stehen. Wenn es fiir das Layout notwen-
dig ist, konnen auch einige Zellen leer bleiben. Pro Zelle darf nur ein einziges Ele-
ment platziert werden (aber auch eine ViewGroup).

<TablelLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:Tlayout_height="match_parent"
android:measureWithLargestChild="false"

android:stretchColumns="1,2,3">
<TableRow>

<TextView
android:Tayout_column="1"
android:gravity="center"
android:padding="20dp"
android:text="View 1" />
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<TextView
android:
android:
android:
android:
</TableRow>

<TableRow>

<TextView
android:
android:
android:
android:
</TableRow>

<TableRow>

<TextView
android:
android:
android:
android:

<TextView
android:
android:
android:

android:

<TextView
android:
android:
android:
android:
android:
</TableRow>

</TablelLayout>

Tayout_column="3"
gravity="center"
padding="20dp"

text="View 2" />

Tayout_column="2"
gravity="center"
padding="20dp"

text="View 3" />

Tayout_column="1"
gravity="center"
padding="20dp"

text="View 4" />

Tayout_column="2"
gravity="center"
padding="60dp"

text="View 5" />

Tayout_width="wrap_content
Tayout_column="3"
gravity="center"
padding="20dp"

text="View 6" />

1.2
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Listing 1.4: XML-Beispiel fiir »TableLayout« mit zwei Zeilen und zwei Spalten (vier Text-Elemente)
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GridLayout

Der Container »GridLayout« verhilt sich dhnlich wie TableLayout, hat aber gegen-
iiber dem TableLayout viele Vorteile.

m Esist kein Container fiir die Zeilen notwendig, wie Tab1eRow beim TableLayout.

m In einer Zelle konnen mehrere Views ohne einen weiteren Container platziert
werden (z. B. eins oben rechts in der Zelle und eins unten links).

m Fiir die Zellen kann eine Gewichtung vergeben werden (prozentuale Verteilung).

m Wenn Spalten und Zeilen nicht direkt angegeben werden, kénnen die hinzuge-
fuigten Views horizontal oder vertikal das Grid fiillen (also von oben nach unten
und dann in die nichste Spalte oder von links nach rechts und dann in die
nichste Zeile).

m Fur Abstinde zwischen den Zeilen/Spalten existiert ein eigenes View Space,
sodass man die Abstinde nicht durch die Angabe der Auflenabstinde (margin)
einstellen muss.

m Aufspannen eines Views tiber mehrere Zeilen/Spalten ist moglich.

Layout Examples (Grid Layout)

Abb. 1.27: Uberlappende Views in einem GridLayout

Somit ist es mit »GridLayout« moglich, sehr komplexe Layouts zu realisieren,
ohne viele verschachtelte ViewGroups nutzen zu miissen.

<GridLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
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android:columnCount="2"

android: rowCount="2">

<TextView
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView
android:
android:
android:
android:
android:

android:

Tayout_width="0dp"
Tayout_height="0dp"
Tayout_column="0"
Tayout_columnWeight="1"
Tayout_gravity="fi11_horizontal"
Tayout_row="0"
Tayout_rowWeight="1"

text="View 1"/>

Tayout_width="0dp"
Tayout_height="0dp"
Tayout_column="0"
Tayout_columnWeight="1"
Tayout_gravity="fi11_horizontal"
Tayout_row="0"
Tayout_rowWeight="1"
gravity="center"

text="View 2" />

Tayout_width="0dp"
Tayout_height="0dp"
Tayout_columnWeight="1"
Tayout_gravity="fi11_horizontal"
Tayout_rowWeight="1"

text="View 3"/>

<android.support.v4.widget.Space

android:
android:
android:

<TextView
android:

Tayout_width="match_parent"
Tayout_height="10dp"
Tayout_columnSpan="2"/>

Tayout_width="wrap_content"
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android:layout_height="0dp"
android:layout_gravity="fill_horizontal"
android:layout_rowwWeight="1"

android:text="View 4"/>

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="0dp"
android:layout_gravity="fill_horizontal"
android:layout_rowwWeight="1"
android:text="View 5"/>

</GridLayout>

Listing 1.5: XML-Beispiel fiir »GridLayout« mit zwei Spalten und zwei Zeilen (funf Text-
Elemente)

ListView

»ListView« gehort zu einer besonderen Art der ViewGroups, den Adapter-Views.
Diese werden im Normalfall nicht manuell gefiillt. Das Fiillen iibernehmen Adap-
ter, die mit einer Quelle mit Daten verbunden sind. Aus diesen Daten erzeugen
die Adapter dann eine Liste, die diese Daten graphisch reprisentiert. Meistens
kommen die Daten aus den Ressourcen (einer festen Liste), Datenbanken und
Content Providern.

Abb. 1.28: Anordnung der Zeilen in einem »ListView«
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<ListView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:Tayout_width="match_parent"

android:layout_height="match_parent">

</ListView>

Listing 1.6: XML-Beispiel fiir »ListView«

GridView

»GridView« gehort wie »ListView« zu den Adapter-Views. Statt wie bei der Liste
die Datensitze untereinander darzustellen, werden diese in einem Gitter angeord-
net. Sind alle Spalten der ersten Zeile gefiillt, werden weitere Daten in die nichste
Zeile gegeben. Auch hier kommen die Daten meistens von den Ressourcen, Daten-
banken und Content Providern.

Abb. 1.29: Anordnung der »Views« in einem »GridView«

<GridView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:Tayout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

android: numColumns="3">

</GridView>

Listing 1.7: XML-Beispiel fiir »GridView«
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View

Die »Views« sind die einfachen Elemente, die der Benutzer wirklich sieht und mit
denen er interagieren kann. Dazu gehéren zum Beispiel die nicht bearbeitbaren
Texte (unter Android TextView genannt), bearbeitbaren Felder (EditText), But-
tons, aufklappbare Auswahllisten (Spinner), einfache und mehrfache Auswahlbo-
Xen usw.

Das Standard-Aussehen der Views hingt stark von der Android-Version und dem
Hersteller ab. Im Folgenden finden Sie einen kurzen Uberblick iiber oft benutze
Views.

TextView

»TextView« stellt ein Element dar, in dem ein einfacher, nicht bearbeitbarer Text
angezeigt werden kann. Auch Texte iiber mehrere Zeilen kénnen mit diesem Ele-
ment abgebildet werden.

EditText

»EditText« stellt den Text nicht nur dar, sondern kann auch Eingaben vom Benut-
zer entgegennehmen. Im Normalfall kann beliebiger Text in ein EditText eingege-
ben werden. Durch den Einsatz des Eingabefilters android: inputType kann die
Eingabemdglichkeit des Benutzers eingeschrinkt werden. Die Filter validieren
zum Teil auch die Eingaben und veranlassen das Betriebssystem dazu, passende
Tastaturlayouts zu verwenden.

Bei der Eingabe einer E-Mail-Adresse wird zum Beispiel das » @«-Zeichen direkt
in der Tastatur angezeigt und nicht erst unter den Sonderzeichen. Bei der Eingabe
von Zahlen wird nur die Zahlentastatur eingeblendet.

Folgende (und noch mehr) Typen stellt Android direkt zur Verfiigung:

Text

Uri

E-Mail

Zahlen

Vorzeichenbehaftete Zahlen
Passwort

Dezimalzahlen

Datum

Uhrzeit

Telefonnummer
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Button

»Button« ist ein einfaches Element, das fiir die Interaktion mit dem Benutzer ein-
gesetzt wird. Im Button wird der Text der Aktion abgebildet und die Klick-Aktion
wird, wenn alles richtig gemacht wurde, im Java-Code behandelt.

Spinner

Ein »Spinner« ist eine Auswahlbox. In vielen Programmiersprachen wird diese
auch »Combobox« genannt. Nach dem Klick auf den Spinner 6ffnet sich eine Liste
mit moglichen Eintrigen, von denen nur einer ausgewihlt werden kann. Dieser
wird im geschlossenen Zustand im Spinner direkt angezeigt.

ImageView

»ImageView« dient der Anzeige von Bildern. Die Bilder kénnen sowohl direkt vom
internen Speicher geladen werden als auch aus den verwalteten Ressourcen.

Switch

Ein »Switch« entspricht einem Schalter, der zwischen zwei Positionen hin und her
wechselt. Das gleiche Verhalten kann man auch mit einer Checkbox erreichen.

WebView

Mit »WebView« konnen Sie HTML-Seiten (lokale oder aus dem Internet) in Threr
App darstellen. Oft wird dies in der App genutzt, um lokal gespeicherte Hilfeseiten
(als HTML-Seiten abgelegt) anzuzeigen oder die eigene Homepage innerhalb der
App zu prisentieren.

1.3 Zusammenfassung
In diesem Kapitel haben wir die Grundlagen der Android-Programmierung darge-
stellt.

Die Standard-Entwicklungsumgebung fiir die Android-Programmierung haben
wir installiert und die wichtigsten Komponenten angeschaut.

Wir haben die Grundstruktur einer Android-App angesehen und die Bestandteile
von dieser kurz kennengelernt.
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delete 143

getType 141

insert 141

onCreate 140

query 146

update 146

Uri132

UriMatcher 139
Content Provider implementieren 138
Content Provider testen 326
Content Provider verwenden 151
ContentValues 127
ContentValues-Parameter 141
Continuous-Integration-Server 320
Contract-Klasse 133
CPU-Befehle 350
CSV-Datei 193, 264
CSV-Export 207
CursorLoaders 177

D

Datei neu anlegen 264

Dateianlage 264

Dateinamen 52

Daten bearbeiten 238

Daten in die Datenbank schreiben 126
Daten sichern 246

Daten tiberpriifen 128

Daten wiederherstellen 246
Datenbank

Couchbase Lite 112
Cursor 159
Migration 241
durchfallender Switch 245
ORM 112
Realm 112
SQLite 113
Datenbank anlegen 122
Datenbank bereinigen 158
Datenbank definieren 116
Datenbankdatei 129
Datenbanken 111
Datenbank-Hilfsklasse 143
Datenbank-Instanz 143
Datenbank-Migration 241
Datenbank-Struktur 112, 114
Daten-Filter 336
Datensatz l6schen 200
Datentyp 135
DatePickerDialog 194
Datum 115
DB Browser for SQLite 116
DDL 360
Debuggen 354
Fehlersuche 105
Definition der Datenbank 116
Design-Assistent 68
Designer-Ansicht 62
Design-Guides 345
Dialog 193, 246
Alert-Dialog 199
DatePickerDialog 252
Fragment Dialog 202
ProgressDialog 218
TimePickerDialog 256
Dialog implementieren 203
DialogFragment 202
Dialog-Fragmente 251
Dialog-Instanz 201
digital signieren 340
DIP 349
Domain Specific Language 26
DP 349
Drawer 162
DSL 26, 350
Dubuggen 105
durchfallender Switch 245

E

Eclipse 13
Eigenschaftsinderungen 325
Einstellungen 58

Eintrag l6schen 196
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Emulator 53, 65, 213, 349
Entwickler-Gerit 354
Entwicklermodus 354
Entwicklungsumgebung 13, 48
erlaubte Ausnahme 323
erwartete Ausnahme 322
Espresso 331

Export 212, 269

Export abbrechen 221
Export-Datei 209
Exporter 267
Export-Ordner 227
Export-Routine 225
Export-Service 229
externe Bibliotheken 111

F
Fehlerliste 290
Fehlermeldung 131, 170, 200
findViewByld 97

Firefox 116

Formatierung 103
Formatierung anpassen 183
Fortschritt anzeigen 219
Fortschrittsdialog 218, 238
Fragment 30
FragmentDialog 202
Fremdschliissel 121
Funktionsfihigkeit 338

G

Geld verdienen 347
Geritetypen 50
getColumnIndex(string columnName) 160
getColumnNames() 160
getCount() 160

getPosition() 160

Google API 56

Gradle 13, 25, 26

GridLayout 40

Grof2- und Kleinschreibung 215
gSON 279

H

Haltezustand 349

hamcrest 321
Hardware-Voraussetzungen 14
Hauptklasse 126

HAXM 15, 56, 350

HAXM installieren 351
Helper-Klasse 243

Hilfsklasse 125

Stichwortverzeichnis

Hintergrundoperationen 205
AsyncTask 206
cancel 221
doInBackground 207
isCancelled 222
onCancelled 207
onPostExecute 207, 219
onPreExecute 207, 219
onProgressUpdate 207, 220
BroadcastReceiver 234
onReceive 234
IntentService 224
onHandleIntent 224
onStart 225
Hintergrund-Thread 206
Hochformat 81
Holder Pattern 289
Holder-Objekt 289
HTML-Seite generieren 282
HTML-String 282
Http-Client 274, 291
HttpsURLConnection 274

Icon erstellen 338

Icon selbst designen 340

Icons 166

ID 90

IDE 13, 350

Image Asset 338
Implementierung 139
Implementierung des Exports 212
impliziter Intent 264
Info-Activity 289
Inkrementelle Migration 246
Innenabstand 76
Innovationszyklen 345
Installation unter OS X und Linux 19
Installation unter Windows 15
Instanz der Datenbank 143
Instanz der Klasse 127
Integer-Wert 234

Intelli 13

Intelli ] IDEA 13
Intel-Prozessor 352

Intent 264

Intents 168, 224

Interaktionen des Benutzers 99
Interface 136, 303

interne Klasse 151
Internet-Seite anzeigen 270
Internet-Zugrift 263, 269
10-Operationen 206
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Stichwortverzeichnis

isNull(int columnIndex) 160
[SO-8601 115, 131
Issue-Klasse 281
Issue-Objekte 277

Issues 277

)

Java 9

Java SDK 350

Java Virtual Machine 13
Java-Activity 293
Java-Klasse 52, 174
Java-Konventionen 49
Java-Objekt 278
Java-Quellcode 90
Java-Threads 206
JDK 350

JDK 8 15

JetBrains 346

JSON 276
JSON-Dokument 273
JUnit4 319

K

Kapselnde Methoden 360
Key-Value-Paare 141
Key-Value-Ressourcen 73
Klasse 96, 187

Klasse erweitern 281
Klassen-Konstante 155
Klassenvariablen 98, 201, 224
Kodierung 22

Kompatibilitit 164, 175
Kompatibilititsbibliothek 175
Kompilierung 60
Kompilierungsfehler 310
Kompilierungsprobleme 297
Komplexitit 319
Konkatenation 209
Konstanten 123, 176
Kontextmenii 197

Kontrakt 134

Konventionen 10

Konverter testen 321
Konverter-Test 323

Kotlin 9, 346

L
Laufzeitfehler 106
Laufzeitumgebung 50
Layout 32, 61

ID79

Layout erstellen 63
XML Vorschau 72
Layout erstellen 173
Layout-Anpassung 66
Layout-Elemente 63
Layout-Erstellung 61
Layout-Ressource 182, 289
Layout-Spezialisierung 85
Lebenszyklus 94
Lesemethoden 161
LinearLayout 33, 65
Liste erstellen 284
Listener 128, 260, 303
Listener-Implementierung 126
Listener-Instanz 324
ListView 284
Loader 172, 206
Loader-Verarbeitung 176
Log 100
logcat-Ausgabe 213
Logik 93, 96
Logik-Klasse 174
Log-Nachricht 101
Lookup-Tabelle 139

M
MainActivity 93
Manifest 29, 171
Manifest-Datei 152, 214, 227, 264
Maven-Repository 26
Menii 162

Kontextmenti 163

Optionsmenii 163

showAsAction 165
Menii anlegen 163
Menti einbinden 166
Meniieintrag 164
Menii-Ressource 196
Meniitypen 163
Meta-Informationen 198, 240, 309
Migrationsskript 245
MIME-Type 135, 141
Minimum SDK 50
Mocking-Framework 323
Mocks 323
ModernEditActivity 294
Monetarisierung 347
Monkey 319
MonkeyRunner 319
moveToFirst() 159
moveToNext() 160
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N

Nachrichtenanzahl 238

Name der App 48

Namen der Elemente 79

Navigation 162, 168
Explizite Intents 169
Implizite Intents 168

NDK 349, 350

negativer Button 221

Neuinstalltion testen 246

neutraler Button 221

nicht valide Daten 157

nicht verwaltete Ressourcen 32

NoSQL-Datenbank 112

notifyPropertyChanged 295

(@)

Oberfliche friert ein 205
Oberflichen 111
Oberflichenelemente 96
Oberflichen-Tests 331
objektorientierte Datenbank 112
objektorientierte Programmierung 9
objekt-relationale Mapper 112
OkHttp 291

onCreateLoader 172
onltemClickListener 260
onLoaderReset 173
onLoadFinished 173
Optimierung 256

Ordner 208

ORM 112

P

Package 202

Package-Name 49
Parcelable-Interfac 318

Parser 278
Performance-Optimierung 289
Performance-Unterschiede 361
Pixel 350

positiver Button 221

Postman 276

Prifix 135

Primary Key 114
Produktivdatenbank 326
ProgressDialog 194
Projektanlage 47, 48
Projektstruktur 26
ProviderTestCase 326

Stichwortverzeichnis

Q

QEMU 349
Quellcode 48, 356
Querformat 81

R

Receiver 234

Refactoring 13, 186
relationale Datenbank 9, 111, 114
Repository-Pattern 318
Ressourcen 32, 48, 68
Ressourcen freigeben 210
REST 272, 276
REST-API 269

Rohes SQL 360
RTL-Unterstiitzung 78
Riuickgabeobjekt 277
Rules 322

S

SAF 263, 264, 351

Screenshots 337

SDK 14, 351

Services 31

setContentView 94

Setter 295

Shell-Zugang 320

Signierung 340

Software Development Kit 14

Speicherformat fuir das Datum 131

Speicherlogik 151

Speichern beim Verlassen 249

Speicherort 263, 268

spezialisierte Ressourcen 81

Spezialisierungen 81

Sprache 85

Sprach-Editor 84

Sprachen-Spezialisierung 82

SQL-Anweisung 359

SQL-Injection 145

SQLite 111, 112
Benutzer-Version 121
Datentypen 114
Schema-Version 121
SQLite Manager 116
Versionen 113

SQLite Datenbank 111

SQLite Deep Dive 359

SQLite Manager 244

SQLite-Bibliothek 113

SQLite-Datentypen 114

SQLiteOpenHelper 122

Stack Overflow 345
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Stichwortverzeichnis

Standard-Kategorie 234
Starten der App 59, 65

Storage Access Framework 263
String 136, 275

String-Array 144

StringBuilder 209

Suffixe 81

Support-Bibliothek 175, 176
Support-Loader-Manager, 178
Systemdialoge 229

T
Tabelle erzeugen 124
Tabellenklasse 243
Tastatur-Kiirzel 359
Template-Pattern 94
Test 319
Testmethoden 320
Text anpassen 68
Text-Assistent 71
Text-Kodierung 22
Text-Ressource 69
Text-Ressourcen 73
Ticketsystem 272
TimeData-Klasse 135
Timeouts 274
TimePickerDialog 195
Toast 100, 101
Tool-Fenster 23
Tutorials 345

U

Uberpriifung der Daten 128
Uhrzeit 115

UI-Elemente 312

UI-Thread 205

Uniform Resource Identifier 132
Unit Testing 263

Unit-Tests 320

Uri 132

UriMatcher 154

\'

Validieren der Daten 157
Validierung 158

Vector Asset 338
Verarbeitung im Hintergrund 193
Verdffentlichung 263, 338, 343
Versionsverwaltungssystem 269
verwaltete Ressourcen 32
View 44,197

Button 45

EditText 44

ImageView 45

Spinner 45

Switch 45

TextView 44

WebView 45
ViewGroup 33

GridLayout 40

GridView 43

LinearLayout 33

ListView 42

RelativeLayout 35

TableLayout 37
View-IDs 182
ViewModel 294
ViewModel testen 323
vorhandenes Projekt 356
Vorkompilierte Ausdriicke 360
Vorlagen 52

W

WebView 270, 282
Wert editieren 161
Wurzel-Container 63

X

XML 9

XML-Ansicht 62, 72
XML-Ressourcen 196

y4

Zeilen-Layout 181

Zertifikat 338

Zuriick-Button 250
onBackPressed 249, 250

Zustandssicherung 247

Zuweisung von Namen 79
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