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My First Android Project

Übung
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Typ der Haupt-Activity festlegen

§ Activity ist DIE GUI-
Komponente in Android

§ Templates erleichtern den 
Einstieg

§ Wir verwenden eine Empty 
Activity für das erste Beispiel
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Projekt anlegen

Keine Leerzeichen im Pfad !!! 
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Projekt in der IDE
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Project-Window Alt-1

§ Java-Quelltexte
§ Ressourcen
§ Layouts
§ Menüs
§ Manifest
§ …
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Wichtige Symbole

§ Make Project

§ Sync

§ Run
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Zugriff auf Tools

§ Verwaltung der Android-
Virtual-Devices 
(Emulatoren)

§ SDK mit allen Tools und 
Android-Versionen

§ Zugriff auf das Device 
(Filetransfer, ….)
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Layout der Activity in XML

§ Strikte Trennung zwischen 
Design und Code

§ MVC
- Design in XML definiert 

(View)
- Javacode der Activity fungiert 

als Controller
- Daten werden in 

Entitätsklassen verwaltet 
(Model)
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Code der Activity

§ Verwendet mächtige Funktionalitäten von Basisklassen
- Deltaprogrammierung
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App laufen lassen

§ Z.B. auf Handy per USB
§ Sonst im Emulator
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Screenshot des Handys è DeviceMonitor
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Emulator

§ Hyper-V darf nicht aktiv sein
§ Haxm installieren
§ Emulator läuft halbwegs flott

§ EMULATOR NICHT 
BEENDEN, SONST 
DAUERT DER 
PROGRAMMSTART LANGE
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Layouts – Kurzer Überblick
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Layouts - FrameLayout
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Layout - LinearLayout
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Layout - RelativeLayout
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NEU: Constraint-Layout

§ Flaches Layout è performanter als verschachtelte Layouts
§ Constraints beschreiben Beziehungen zwischen den Views
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Bild anzeigen lassen

Übung
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Arbeiten im Design-Mode

§ Component Tree für guten Überblick
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Bild einfügen

1. Bild in das 
Ressourcenverzeichnis 
„drawable“ kopieren (mit 
Drag and Drop vom 
FileExplorer kopieren)

2. ImageView - Element ins 
Layout einfügen

3. Ressource an ImageView
binden
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Datei über Copy & Paste in Verzeichnis

§ Strg-C + Strg-V
§ Drag and Drop funktioniert nicht
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ImageView einfügen

§ Im Designer
§ Zuordnung des Images einfach
§ TextView entfernen
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ConstraintLayout
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XML-Layout kontrollieren
§ Etwaige Warnings beheben

- Rechtschreibprüfung wird hier aber ignoriert
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App laufen lassen

Achten Sie darauf, dass der HAXM läuft
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Auch im Landscape-Mode
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App reagiert auf Touch-Event
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Viewdefinition
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Colors sind als Ressource definiert
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Keine literalen Texte im Code oder XML

§ In Stringressourcen auslagern
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Texte als Stringressourcen
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Abstände in dimens.xml

§ Unterschiedliche Abstände abhängig von der 
Gerätegröße
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Padding und Margin wie in HTML 
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Endlich Kotlin è Activity als Controller
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Auf Viewelemente in Controller zugreifen
§ Java-Way in Kotlin

- tvMessage ist var statt val
- Muss am Anfang mit null initialisiert werden
- Immer wieder findViewById()
- Zumindest der Cast kann weggelassen werden
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Kleine Erleichterung - lateinit

§ Das Nullable-Problem wird behoben
§ Zugriff ohne null-check ist möglich
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Kotlin-Way

§ Import der Kotlinextension notwendig
§ Codierrichtline camelCase verletzt

- Dafür ist tv_droid sofort als GUI-Control erkennbar



Seite § 38

Optimal lesbarer Code
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Java: OnClickListener auf ImageView setzen
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Java: Als anonyme innere Klasse
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In Kotlin mit LambdaExpression

§ Lambda ist letzter Parameter è {} – Syntax
- it wird nicht benötigt
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Ausgabe des Zählers per LogCat

Übung
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Implementierung - Logging
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Texte abhängig vom Zählerstand ausgeben

§ Texte in Stringressource mit Platzhaltern
§ once, twice für 1* und 2*
§ dann 3 times, 4 times …

Übung
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Stringressourcen mit Platzhaltern

§ Hinweis auf Mehrsprachigkeit
§ Platzhalter im letzten Fall
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Kompakter Code

§ War in Java eigene Methode
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Mehrsprachigkeit implementieren

§ Ressourcendatei sprachspezifisch
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Mehrsprachigkeit
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Mehrsprachigkeit über Ressourcen

§ Stringressourcen kopieren und übersetzen
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Nun in deutscher Sprache
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Farbauswahl in AndroidStudio

§ Zugriff über 
Farbvorschau
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Zuweisung der Farbe in XML

§ AutoComplete nutzen: „co“ reicht

§ Auswahl der Möglichkeiten mit „Strg-Leertaste“



Seite § 53

Debugger verwenden

§ Breakpoint setzen und Debugsession starten
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Variablen inspizieren

§ Ausdrücke auswerten
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Debugger steuern

§ F7: Step Into
§ F8: Step Over
§ Shift F8: Step Out
§ F9: Continue

§ Strg F2: Stop
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Wechsel Portrait ó Landscape

§ Status geht verloren
- Zähler beginnt wieder bei 0

§ Behebung
- Spezialistenaufgabe
- Activities und deren 

Lebenszyklus

Übung



Seite § 57

CoolDroid Ende
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Status sichern und wiederherstellen
§ Keys für Bundle und LOG_TAG

§ Bei Bedarf Status sichern

§ … und wieder laden
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Codeverdopplung vermeiden

§ Function mit einer Expression


