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Liebe Leserin, lieber Leser,

Sie steigen in die App-Entwicklung ein, und ich kann lhnen versprechen: Sie werden
nicht geschont! Es gilt, die erste Spiele-App zu programmieren und das mit allem
Drum und Dran: Sound und Animation, Beschleunigungs- und Lagesensoren,
Kamera, Magnetfeldsensoren... ein echtes Spiel eben. Das Ganze programmieren
Sie in Java. Sie werden nach der Lektire kein Java-Entwickler sein, aber Sie werden
alle Anforderungen, die das Spiel an Sie stellt, programmierend in Java bewadltigen
kénnen.

Ich kann Ihnen auRerdem versprechen: Sie haben zwar ein Fachbuch erworben,

aber Sie werden blendend unterhalten bei Ihrer Lektiire. Das Spiel ist anspruchsvoll,
die Lernkurve steil und der Spal bleibt bis zur letzten Seite!

Dieses Buch wurde mit groRer Sorgfalt geschrieben, geprift und produziert. Sollte
dennoch einmal etwas nicht so funktionieren, wie Sie es erwarten, freue ich mich,
wenn Sie sich mit mir in Verbindung setzen. lhre Kritik und lhre konstruktiven Anre-
gungen sind uns jederzeit herzlich willkommen!

Doch jetzt will ich Sie nicht weiter aufhalten. Auf in den Kampf »Tomaten gegen
Micken«!

Viel Freude beim Lesen und Programmieren wiinscht

lhre Judith Stevens-Lemoine
Lektorat Galileo Computing

judith.stevens@galileo-press.de
www.galileocomputing.de
Galileo Press - Rheinwerkallee 4 - 53227 Bonn
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Vorwort

Android ist in! Das Smartphone-Betriebssystem erobert immer mehr Jacken- und
Hosentaschen — und das nicht nur wegen des sympathischen grinen Maskott-
chens.

Smartphones haben erstaunliche Fahigkeiten und befligeln die Fantasie. Es ist
nicht besonders schwer, eigene Apps zu basteln — es geht sogar ganz ohne Pro-
grammiervorkenntnisse. Okay, Sie sollten mit Threm PC umgehen kénnen, aber
alles andere erklire ich Thnen in diesem Buch.

Wenn Sie dieses Buch durchgearbeitet haben, kénnen Sie eigene Apps schreiben,
die mindestens so erstaunlich sind wie jene, die Sie bereits von Ihrem Smart-
phone kennen.

Dass der Spaly dabei nicht zu kurz kommt, garantiere ich Thnen. Also, worauf
warten Sie?

"






»Jede hinreichend fortgeschrittene Technologie ist von Magie
nicht mehr zu unterscheiden. «
(Arthur C. Clarke)

1 Einleitung

Seit Ende 2008 existiert mit Android ein Betriebssystem fiir Smartphones und
andere handliche Gerdte, das sich schnell Millionen Freunde gemacht hat. Haupt-
grund dafir sind die unzdhligen Apps, die sich in Sekundenschnelle installieren
lassen. Obwohl diese kleinen Programme auf den ersten Blick unscheinbar wir-
ken, haben sie die Leben vieler Menschen verandert — und bei vielen den
Wunsch geweckt: Das will ich auch!

Gehoren Sie zu diesen Menschen, kénnen aber tiberhaupt noch nicht program-
mieren?

Gratulation! Dann haben Sie sich fiir das richtige Buch entschieden.

1.1 Fiir wen ist dieses Buch?

Heerscharen von Programmierern, die ich kenne, haben sich auf Android-Ent-
wicklung gestiirzt. Im Handumdrehen bastelten sie erste Apps zusammen, denn
die Einstiegshitirde ist niedrig. Folglich kann es auch fiir Noch-Nicht-Programmie-
rer nicht allzu schwer sein, mit der App-Entwicklung zu beginnen. Es ist wirklich
nicht besonders kompliziert, und die notige Programmiersprache, Java, lernen
Sie praktisch nebenbei.

Selbst wenn Sie noch nie programmiert haben, konnen Sie sich am Ende dieses
Buches zur wachsenden Gemeinde der Android-Entwickler zihlen!

Wer schon programmieren kann, wird in diesem Buch ein paar Kapitel tiber-
schlagen konnen, dann aber auch anspruchsvolle Android-Techniken kennenler-
nen - begleitet von einigen heifSen Tipps.

Experten wundern sich vermutlich zwischendrin tiber einige Vereinfachungen,
die ich im Interesse der Einsteiger vor allem beim Erkldren von Java vornehme —
driicken Sie einfach ein Auge zu, und konzentrieren Sie sich auf die fortgeschrit-
tenen Technologien und Tipps zur Android-Entwicklung, und auch Sie werden
dieses Buch nicht als nutzlos empfinden.

13




1

Einleitung

Magie?

»Moin auch, die Temperatur betrdgt heute 22 Grad und die Regenwahrschein-
lichkeit fiinf Prozent.« Eine Frauenstimme neben dem Kopfkissen weckt Sie mit
freundlichen Worten, die Sie selbst ausgesucht haben. Falls Sie wieder einschla-
fen, versucht die Stimme es kurz darauf etwas lauter und weniger diskret: »Raus
aus den Federn, aber zackig!«

Die neue Miislipackung erwahnt Zucker schon an zweiter Stelle - Sekunden spa-
ter finden Sie heraus, dass der Hersteller die Rezeptur gedndert hat. Thr Missfal-
len, per Touchscreen im sozialen Netzwerk veroffentlicht, hat schon das halbe
Land durchquert, bevor Sie das Fahrrad aus der Garage geholt haben. Eile ist
nicht geboten, denn Sie wissen bereits, dass die S-Bahn spét dran ist. Im Zug nut-
zen Sie die Zeit, um Ihren breitschultrigen Fantasy-Helden im Umgang mit sei-
nem neuen Kriegshammer zu trainieren.

Beim Einkaufen stellt sich heraus, dass es Ihre Lieblingsschokolade im neuen
Supermarkt ein paar Straflen weiter zum Einfithrungspreis gibt. Glucklicherweise
ist der Laden auf Threm elektronischen Stadtplan eingezeichnet — nicht aber der
Hundehaufen, in den Sie treten, weil Sie nur auf das Handy-Display starren.

Jetzt hitten Sie gerne lThren Kriegshammer - und an diesem Punkt stofen Sie
dann doch an die Grenze zwischen Technologie und Magie.

Uberfliissig zu erwihnen, dass die Generationen Ihrer Eltern und GroReltern den
grofiten Teil dieser Geschichte als Ausgeburt Ihrer {iberbordenden Fantasie
bezeichnen wiirden. Sie wissen es besser, denn Sie halten ein Stiick Technologie
in den Hinden, dessen Fahigkeiten mehr als nur erstaunlich sind. Besser noch:
Sie beherrschen sie. Sie erweitern sie. Sie fligen weitere Magie hinzu.

Solange der Akku reicht.

GroBe Zahlen

Zum Zeitpunkt der Drucklegung dieses Buches (Herbst 2011) wurden weltweit
tiber 550.000 neue Android-Gerite aktiviert. Jeden Tag. Uber 130 Millionen sind
insgesamt bereits auf der ganzen Welt in Betrieb. Das entspricht in etwa der ver-
kauften Gesamtauflage von Tolkiens Roman »Der kleine Hobbit«.

500.000 Apps sind im Android Market verfiigbar, den grofiten Teil davon kon-
nen Sie kostenlos auf Ihr Smartphone runterladen und benutzen. Das funktio-
niert einfach und schnell. Deshalb wurden seit dem Erscheinen von Android
bereits an die sechs Milliarden Apps installiert (Quelle: androidlib.com).

14



Fiir wen ist dieses Buch?
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Abbildung 11 Jeden Monat erscheint eine fiinfstellige Anzahl neuer Apps im Android
Market (Quelle: androidlib.com).

Sehr hoch ist aber noch eine andere Zahl: die Anzahl der wieder deinstallierten
Apps. Anschauen kostet nichts, aufler ein paar Minuten Zeit (Flatrate vorausge-
setzt), Loschen noch weniger. Allein schon aufgrund des begrenzten Speichers
tblicher Android-Gerdte miissen Sie davon ausgehen, dass das Entsorgen einer
App hiufig zu ihrem Lebenszyklus gehort.

Wenn Sie jenen unzihligen Apps eigene hinzufiigen mochten, die nicht so
schnell wieder deinstalliert werden, dann ist dieses Buch fiir Sie genau richtig.

Technologie fiir alle

Auch Handys des letzten Jahrhunderts waren prinzipiell programmierbar. Sie
verfluigten nicht tiber Bewegungssensoren oder Satellitenempfinger — grundsitz-
lich aber enthielten sie dhnliche Digitalelektronik wie Android-Handys: Mikro-
prozessoren, Speicher und Schnittstellen. Hardware, auf der Software lief und
erstaunliche Dinge bewirkte. Es gibt jedoch einen entscheidenden Unterschied:
Nur ausgewiesene Experten, die Giber teure Spezialgerite verfiigten, konnten sol-
che Handys programmieren.

Bei Android-Smartphones sieht die Sache anders aus. Hersteller Google hat sich
eine einfache Strategie tiberlegt: Je mehr Apps es gibt, desto interessanter sind
Smartphones, und desto mehr Menschen kaufen welche. Also brauchen wir
moglichst viele Leute, die Apps entwickeln. Daher gestalten wir das Entwickeln
von Apps so einfach, dass es jeder kann!

15
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Einleitung

Abbildung 1.2 Nicht jedes Handy war vor dem Smartphone-Zeitalter nur zum Telefonieren
geeignet — bloR kénnten weder Sie noch ich Apps dafiir entwickeln.

Ihr PC oder Laptop sind vollig ausreichende Arbeitsgerite, um mit der App-Ent-
wicklung zu beginnen. Die notige Software ist kostenlos. Als Programmierspra-
che kommt Java zum Einsatz — eine Sprache, die leicht zu lernen ist und nicht
jeden kleinen Fehler mit ratselhaften Abstiirzen oder Datenverlust bestraft. Eine
Sprache, die so verbreitet ist, dass es jede Menge Biicher dazu gibt — und
Bekannte, die man fragen kann, wenn man nicht weiterkommt.

Wenn Sie ein solcher Bekannter werden wollen, dann ist dieses Buch fiir Sie
ebenfalls genau richtig.

Die Grenzen der Physik

Einstein hat herausgefunden, dass Masse den Raum kriimmt, dass Raum und Zeit
zusammenhingen und dass Genies auch ohne Friseure auskommen. Mithilfe ein-
gebauter Sensoren kann ein Smartphone zwar das Schwerefeld der Erde messen,
um oben und unten auseinanderzuhalten. Merklich beeinflussen kann aber
selbst das massivste Gerit weder Raum noch Zeit, sodass Zeitmaschinen weiter-
hin nur in der Fantasie einiger Science-Fiction-Autoren existieren.

Daher kommen Sie auch mit dem modernsten Smartphone nicht daran vorbei,
eine Menge Zeit zu investieren, bevor Sie Ihre ersten wirklich magischen Apps
fertigstellen werden. Zu ersten vorzeigbaren Apps werden Sie schnell kommen,
jedoch: Die Android-Technologie ist sehr michtig, sonst kénnte sie kaum ihre
Wunder wirken. Manchmal werden Sie vor einem Ritsel stehen, aber ich werde
Ihnen die nétigen Schltssel in die Hand driicken, um all jene verborgenen Schatz-
truhen zu 6ffnen, die am Wegesrand stehen, und genug Plastiktiiten, um all die
Tretminen zu entfernen, die riicksichtslos in der Gegend deponiert wurden.
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Unendliche Moglichkeiten

Abbildung 1.3 Selbst besonders schwere Smartphones wie dieses Motorola Milestone
krimmen nicht messbar den Raum (beachten Sie die untere Skala der Waage).

Auch wenn es eine lange, streckenweise beschwerliche Reise wird: Die gute
Nachricht ist, dass die Steigung des Weges nicht mit jener der Zugspitzbahn (bis
zu 250 Promille) zu vergleichen ist. Android-Entwicklung hat eine sehr flache
Lernkurve, denn die wirklich kniffligen Dinge nimmt uns das System mit dem
freundlichen, etwas pummeligen Roboter ab. Sie werden nur wenige Minuten
benotigen, um Ihre erste App zu schreiben.

Und wenn Sie dariiber staunen mochten, wie einfach Android-Entwicklung ist -
auch dann ist dieses Buch fiir Sie genau richtig.

1.2 Unendliche Moéglichkeiten

Smartphones bieten Unmengen Funktionen — genau das hat ihnen schlie8lich
ihren Namen eingebracht. Sie sind smart. Apps konnen die bereitgestellten
Funktionen ausnutzen, ganz nach Bedarf. Natrlich bringt Ihnen dieses Buch
nicht jede dieser Funktionen im Detail bei. Aber Sie erhalten die nétige Grund-
ausbildung.
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Baukasten

Vielleicht haben Sie als Kind mit einem Metallbaukasten gespielt. Oder mit Lego.
Entwickler gehen nicht anders vor, um einfache Apps zu erstellen: Sie nehmen
vorhandene Teile und stecken sie zusammen. Wenn etwas klemmt, liegt ein
Hammer bereit.

Wenn Sie sich die Apps auf Threm Smartphone in Ruhe anschauen, werden Sie
sehen, dass sie eine ganze Reihe Komponenten gemeinsam haben. Buttons in
Apps mogen unterschiedlich gro88 sein, unterschiedliche Beschriftungen tragen
und natiirlich verschiedene Wirkung entfalten, wenn sie jemand driickt. Aber
alle sind Buttons. Sie miissen sich nicht darum kiimmern, wie der Button auf den
Bildschirm kommt, wie der Touchscreen funktioniert oder dass er unterschied-
lich aussehen kann, abhingig davon, ob er deaktiviert oder gerade gedriickt
wurde.

Dasselbe gilt fur Textbausteine, Eingabefelder, Bilder, Fortschrittsbalken etc. Mit
wenigen Mausklicks lassen sich einfache Formulare, Listen und Bildschirmdar-
stellungen zusammenbauen und justieren. Um solche Benutzeroberflichen mit
Leben zu fillen, kommt Java-Programmcode zum Einsatz. Da sich das Android-
System um den groften Teil des Ablaufs ganz allein kitmmert, sind oft nur wenige
Zeilen einfacher Programmanweisungen notwendig, um eine sinnvolle App zu
erhalten. So entstehen elektronische Einkaufszettel, Vokabeltrainer oder Zihler
fir erschlagene Miicken in einem feuchten Sommerurlaub in Skandinavien
(wenn Sie glauben, so etwas sei tiberfliissig, waren Sie noch nie in Schweden).

Viele auf den ersten Blick einfache Apps nutzen Dienste im Internet. Prinzipiell
kann fast jede Funktion, die auf einer Webseite zur Verfiigung steht, in eine An-
droid-App verpackt werden. Zwar bietet Android auch einen Browser, aber oft
ist es im Mobilfunknetz viel effizienter, keine ganzen Webseiten abzurufen, son-
dern nur die gewtinschte Funktion. Auf diese Weise ldsst sich beispielsweise sehr
einfach ein Synonymworterbuch (Thesaurus) bauen, das genauso funktioniert
wie die entsprechende Funktion auf der Webseite wortschatz.uni-leipzig.de.

Solche offentlich und kostenlos zugdnglichen Internet-Komponenten konnen Sie
dhnlich den oben aufgefiihrten visuellen Komponenten als »Blackbox« in Ihre
App integrieren, ohne tber die internen Vorgidnge Bescheid zu wissen oder sie
gar selbst zu bauen.

Softwareentwicklung im 21. Jahrhundert hantiert nicht mehr mit einzelnen Bits
und Bytes. Das wire viel zu aufwendig, Sie wiirden niemals auch nur mit der ein-
fachsten App fertig werden. Vielmehr besteht die Herausforderung darin, die
richtigen Komponenten zu kennen, die optimal zueinander passen, und sie dann
so zusammenzusetzen, dass sie fehlerfrei funktionieren.
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Thesaurus Deutsch

o)

\Wortschatz-Thesaurus

Abbildung 1.4 Frei zugéngliche Internet-Dienste lassen sich leicht in Android-Apps verpacken
und ersparen dem Benutzer den Umweg liber Browser und Webseite.

Spiel ohne Grenzen

Im Laufe dieses Buches werden Sie die Android-Entwicklung zunichst anhand
eines Spielprojekts kennenlernen. Das macht mehr Spal$ als eine vergleichsweise
trockene Synonyme-Anwendung, die meist weder von Lagesensoren noch vom
Kompass besonders profitiert. Der Wow-Effekt ist groffer, und die Themen sind
herausfordernder.

Zu den herausragenden Eigenschaften von Smartphones gehoren die eingebau-
ten Sensoren. Vielleicht haben Sie gelegentlich in der TV-Serie Star Trek: Das
nichste Jahrhundert das hochst erstaunliche Gerit namens Tricorder bewun-
dert. Eine technische Meisterleistung im handlichen Hosentaschenformat und
gleichzeitig ein Deus ex Machina fiir die Drehbuchautoren, wenn ihnen fiir eine
herbeigefiihrte Situation keine andere Losung einfiel.

Vielleicht kennen Sie bereits die Android-App Tricorder — zugegebenermafen
kann man damit weder den Gesundheitszustand von Personen scannen noch das
Smartphone zur Explosion bringen (zum Gliick), aber die App hat doch mehr als
Aussehen und Gerduschkulisse mit dem Gerdt gemein, mit dem Picard, Riker und
Data so gerne spielen.

Sie finden die kostenlose App leicht anhand ihres Namens im Android Market,
sodass einer Installation nichts im Weg steht.
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Abbildung 1.5 Der Tricorder visualisiert meine Schreibtisch-Beschallung, in diesem Fall
»Sweet Dreams« von Eurythmics, was Sie sicher sofort am Spektrum erkannt haben.

Der Tricorder ist die einfachste Moglichkeit, die eingebauten Sensoren zu besich-
tigen. Wihlen Sie links einen Modus aus, zum Beispiel GRAV fiir den Beschleu-
nigungssensor. Tippen Sie auf SCAN, um die Messung zu starten. Neigen Sie Ihr
Gerdt, und Sie sehen, wie sich die Anzeigen verdndern. Wenn Sie das Handy flach
auf den Tisch legen, ist die Beschleunigung in Richtung x und y natiirlich 0, aber
in Richtung z betrigt sie etwa 9,9 — das ist die Erdbeschleunigung. Die Werte sind
freilich nicht genau genug fiir ernsthafte physikalische Messungen, aber sie genti-
gen, um beispielsweise ein Spiel zu simulieren, in dem Sie eine Kugel durch Neigen
des Gerits durch ein Labyrinth mandvrieren. Auch Spiele, die das Handy als Steu-
errad eines Autos oder anderen Gefihrts verwenden, nutzen diese Sensoren.

Aullerdem konnen Sie die Beschleunigungssensoren nutzen, um Erdbeben zu
erkennen: Legen Sie das Handy flach hin, dann schlagen Sie mit der Faust auf den
Tisch (bitte nicht zu fest, meine Versicherung zahlt ungern fiir dabei auftretende
Schiden). Sie sehen einen deutlichen Ausschlag in der Fieberkurve.
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Probieren Sie als Nichstes den Magnetfeldsensor aus: Starten Sie den Scan, hal-
ten Sie das Handy dann tber ein Objekt aus Metall, beispielsweise eine Schachtel
Schrauben oder Besteck. Besonders spannend sind 1- und 2-Euro-Miinzen. Sie
werden sehen, dass Miinzen sehr unterschiedlich magnetisiert sind, je nach
ihrem bisherigen Schicksal (Abbildung 1.6). Mit etwas Gliick konnen Sie auf
diese Weise einen Schatz finden, allerdings nur, wenn der hochstens einen Zen-
timeter tief vergraben ist — viel empfindlicher ist der Sensor nicht.

Abbildung 1.6 Mit dem Scannen von unterschiedlichen Miinzen kann man sich stundenlang
beschéftigen. Ich habe hier vier verschiedene 2-Euro-Stiicke der Reihe nach gescannt. Das
magnetisch schwache ganz links war ein spanisches, aber ich bezweifle, dass man vom
Magnetfeld auf die Herkunft schlieBen kann ...

Ohne Metall in der Nahe funktioniert der Magnetfeldsensor wie ein Kompass,
was sich zahllose Apps im Android Market zunutze machen. Darauf kommen wir
in einem spateren Kapitel zurtick.

Der akustische Sensor (auch bekannt als Mikrofon) ist eine hiibsche Spielerei,
aber vom eingebauten Mini-Mikro kann man natiirlich keine hohe Auflésung
erwarten. Falls Sie auf die Idee kommen, mit dem Tricorder die Lautstirke eines
startenden Flugzeugs in Dezibel zu messen, nehmen Sie bitte Gehdrschutz mit
zum Flughafen.
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Fur viele Anwendungen sehr spannend ist die Positionsmessung. Schalten Sie
GPS (Global Positioning System) im Handy an, um auf wenige Meter genaue
Geokoordinaten zu erhalten. Leichten Verfolgungswahn kann man empfinden,
wenn man sogar ohne eingeschaltete Satellitenmessung eine relativ genaue
Angabe erhilt. Geben Sie ruhig mal die angezeigten Koordinaten bei Google
Maps (http://maps.google.de) ein (genau wie angezeigt, also mit ° und Dezimal-
punkt). Sie werden sehen, dass das Handy anhand der Mobilfunkzelle und in der
Nahe befindlicher WLAN-Router ziemlich genau weill, wo es sich befindet.
Einerseits ist das unheimlich praktisch, weil es im Gegensatz zu GPS praktisch
keine Energie verbraucht, andererseits ist es nur eine Frage der Zeit, bis jemand
eine brillante Idee hat, wie er das missbrauchen kann.

Derzeit ist die beliebteste Anwendung der Positionsbestimmung mit Smartpho-
nes vermutlich Geocaching (http://geocaching.com), und das ist eine ziemlich
harmlose Schnitzeljagd, die neuerdings sogar Kinder zur freiwilligen Teilnahme
an einem Spaziergang animieren kann.

Alles geht

Wenn Sie sich die Funktionen von Smartphones vor Augen halten, werden Sie
schnell einsehen, dass es eigentlich nur eine Grenze fiir mogliche Anwendungs-
falle gibt: Thre Fantasie.

Smartphones sind eine sehr neue Technologie, die nur noch wenige Jahre davon
entfernt ist, bisher tibliche Mobiltelefone in der Hosentasche der meisten Men-
schen abzulésen.

Selbst Science-Fiction-Autoren oder Zukunftsforscher gritbeln manchmal so
lange tiber die neuen Moglichkeiten nach, dass ein inspirierter Entwickler an sei-
nem Schreibtisch viel schneller damit fertig ist, eine revolutiondre App zu bauen.

Indem Sie dieses Buch lesen, sind Sie mittendrin in dieser Entwicklung — und
konnen sie kiinftig mitgestalten.

Was fiir ein Spal3!

1.3 Was ist so toll an Android?

Was erklart den Erfolg von Android? Rein numerisch gibt es mehr Android-Han-
dys als beispielsweise iPhones — allein schon durch die groe Anzahl verschiede-
ner Hersteller. Die bieten unterschiedliche Designs und Ausstattungen, sodass
jeder sein Lieblingsgerat findet.
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Was ist so toll an Android?

Der Android Market ist vorinstalliert, und dort bekommen Sie Hunderttausende
Apps aus einer Hand, die meisten sogar kostenlos. Sie miissen keine Apps aus
obskuren Quellen installieren, wie das noch in der Zeit vor den Smartphones der
Fall war — ohne es zu merken, hatten Sie da schnell mal ein Abo fiir 2,99 die
Woche am Hals, obwohl Sie doch nur einen einzigen Klingelton haben wollten.

Die Apps im Android Market werden andererseits nicht von einer Priifinstanz
abgenickt, wie es beim AppStore von Apple der Fall ist. Was gleichzeitig ein Vor-
teil ist, bringt leider die Gefahr mit sich, dass Thnen eine boswillige App unter-
kommt. Da hilft es nur, sich genau zu tiberlegen, welche Befugnisse Sie einer App
erteilen — bei der Installation werden diese angezeigt, und wenn sie Ihnen zu frei-
zligig erscheinen, verzichten Sie lieber auf die App. Ein simples Memory-Spiel
dirfte Schwierigkeiten haben zu erkliren, warum es auf die SMS-Funktion Ihres
Handys zugreifen muss, und ein einfacher elektronischer Einkaufszettel benétigt
wohl kaum Internet-Zugriff und Thre genaue Position.

Wenn Sie schon linger ein Android-Gerit besitzen, dann kennen Sie sicher schon
eine Menge sinnvoller Apps — lassen Sie mich Ihnen trotzdem eine kleine Aus-
wahl vorstellen, die aus Sicht eines Entwicklers spannende Aspekte aufweist. Alle
hier vorgestellten Apps sind kostenlos. Sie finden Sie im Android Market, indem
Sie ihren Namen ins Suchfeld eingeben.

MapDroyd

Sicher kennen Sie Google Maps - es ist schlieflich auf fast jedem Android-Smart-
phone vorinstalliert. Diese App hat allerdings einen entscheidenden Nachteil: Sie
lddt die jeweils benotigten Kartendaten aus dem Internet herunter.

Wenn Sie sich in einem Gebiet ohne Mobilfunkabdeckung befinden oder im Aus-
land, wo die Roaming-Kosten fiir Datenverkehr gerne mal die Kosten fur Flug und
Hotel tibersteigen kénnen, sollten Sie Google Maps tunlichst nicht aktivieren.

Die Alternative — MapDroyd - erlaubt es, Karten vorab herunterzuladen und auf
der SD-Karte zu speichern. So kénnen Sie bequem die Daten fiir alle Gegenden,
die Sie zu besuchen gedenken, zu Hause im WLAN runterladen und verbrauchen
spiter vor Ort keinen Cent Mobilfunkkosten.

MapDroyd (Abbildung 1.7) verwendet das Kartenmaterial von openstreetmap.org
(OSM), das von einer offenen Community gepflegt wird. Sie werden staunen, was
Sie darauf alles finden: Bushaltestellen mit Linieninformation, Restaurants,
Sehenswirdigkeiten. Manchmal finden Sie dort sogar Ful- oder Radwege, die in
Google Maps fehlen.
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Abbildung 1.7 MapDroyd zeigt lhnen eine Menge Details in der Umgebung —
ganz ohne Internet-Kosten.

Die heruntergeladenen Karten sind dabei keineswegs grofe Grafikdateien, son-
dern Geodaten in einem speziellen Format. Sie werden dynamisch auf den Bild-
schirm gezeichnet, was Sie beim Zoomen sehr gut erkennen kénnen. Dahinter
steckt eine ziemlich umfangreiche Programmlogik, zumal die Karten auch noch
abhingig von der Himmelsrichtung frei gedreht werden konnen. Uber den ein-
gebauten Kompass wird in einem spateren Kapitel noch zu reden sein — und auf
die Kartendaten von OSM komme ich noch mal ausfiihrlich zuriick. Sie werden
diese Karten sogar in einer eigenen App verwenden.

Google Sky Map

Wihrend MapDroyd Ihnen die Navigation zu Lande erleichtert, benétigen Sie ein
virtuelles Planetarium wie Google Sky Map, um sich am Himmel zurechtzufinden.
Planeten, Sterne, Sternbilder - Sie werden den Himmel mit anderen Augen
betrachten, wenn Sie abends bewaffnet mit Ihrem Handy nach oben schauen.

Sie richten das Handy einfach in die richtige Richtung, und dank der Lagesenso-
ren erscheint der passende Himmelsausschnitt, blo mit Beschriftung. So kénnen
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Sie sehr schnell herausfinden, ob das helle Licht im Osten ein leuchtkriftiger
Stern ist, die Venus (auch bekannt als Abend- bzw. Morgenstern) oder ein UFO
(wenn das Objekt in Sky Map fehlt).

Algieba

L
mhés

M85 Lowe

®
Regulus

Merkur

Abbildung 1.8 Google Sky Map verrat lhnen nicht nur die Positionen der Planeten, sondern
auch die der Sonne — fiir den Fall, dass Sie die mal vor lauter Wolken nicht finden.

Sky Map bietet einen Nachtmodus fiir das an die Dunkelheit gew6hnte Auge (Rot
auf Schwarz) und eine Galerie mit Fotos vom Hubble-Teleskop. Leider fehlt die
Maoglichkeit, ein Objekt anzutippen, um Informationen wie Entfernung oder
Leuchtkraft zu erfahren — dazu miissen Sie dann doch Wikipedia (oder eine
andere Informationsquelle) bemihen.

Ahnlich einer Karten-App verwendet Sky Map die Lagesensoren Thres Gerits und
die Geokoordinaten, um den richtigen Himmelsausschnitt anzuzeigen. Dahinter
steckt eine Menge Mathematik, die selbst die meisten ausgebildeten Astronomen
nicht auswendig programmieren konnten. Deshalb werde ich Thnen in diesem
Buch nur eine einfache Variante des Himmelskugel-Effekts erkldren.

Bump

Es gibt eine ganze Menge Moglichkeiten, Daten zwischen zwei Handys auszutau-
schen. Mochten Sie einem Freund lhre Telefonnummer oder E-Mail-Adresse
geben? Oder ein Foto, das Sie gerade geschossen haben? Bevor Sie mit Kabeln
hantieren oder Ziffernfolgen diktieren, starten Sie doch einfach beide eine App,
und stofen Sie dann die Handys gegeneinander.
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Abbildung 1.9 Bump schickt Daten von einem Handy zum anderen.

Wie funktioniert das? Woher weils Bump, an welches Handy es Daten tibertragen
muss? Was ist, wenn zur gleichen Zeit zwei Leute neben mir auch »bumpen«? Ist
das nicht furchtbar unsicher?

Diese Fragen sind aus Sicht eines Entwicklers sehr spannend. Offensichtlich ver-
wendet die App den Beschleunigungssensor Ihres Handys, um das AnstoBen zu
erkennen. Aber das geniigt nicht, denn sobald eine groe Anzahl Anwender die
App innerhalb eines kurzen Zeitraums verwendet, wire es unmoglich, echte
Bumps von zufilligen zu unterscheiden. Deshalb muss die App auf Ihre Geokoor-
dinaten zugreifen. Sobald der Beschleunigungssensor Ihres Handys einen Stof}
meldet, schickt Bump die Uhrzeit (auf einige Nanosekunden genau) und Thren
Standort an eine machtige Internet-Applikation. Diese Serveranwendung wertet
Geokoordinaten und Zeitpunkte aus und fithrt passende Paare zusammen. Falls
nicht genau zwei Ereignisse zueinander passen, sondern beispielsweise nur
eines, drei oder mehr, wird keine Verbindung aufgebaut.

Der Anwender wird dann noch einmal gefragt, ob er wirklich mit der erkannten
Gegenstelle Kontakt aufnehmen mochte. Falls ja, kann die eigentliche Datentiber-
tragung beginnen, die dann iiber eine verschlisselte Verbindung stattfindet.
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Sie sehen, dass Bump nicht ohne eine michtige Serveranwendung auskommt.
Aber gerade die schnelle, problemlose Verbindung von Smartphone-Sensoren
und Rechnern im Internet ist es, die diese (und andere) neuartige Anwendungen
ermoglicht.

Und weil die Synergie zwischen Smartphone und Internetanwendungen so wich-
tig ist, zeige ich Ihnen noch weitere Apps, die sie ausnutzen, und erkldre Ihnen
in einem spateren Kapitel genau, wie Sie so was selbst bauen kénnen.

c:geo
Es gibt mehrere neuartige Spiele, die das Zusammenspiel von Smartphone-Fea-

tures und einer Serveranwendung nutzen, und eines der bekanntesten durfte
Geocaching sein.

Geocaching ist ein Spiel, das vor Beginn des Smartphone-Zeitalters so gut wie
unbekannt war. Es ist nichts anderes als eine Schatzsuche, wobei Ihr Smartphone
die Schatzkarte darstellt und Sie dank Satellitennavigation zum Ziel fithrt. Dort ist
dann unter einem Baumstamm oder in einer Mauerritze ein kleines Kédstchen ver-
steckt — der Cache. Darin befinden sich je nach Grofe kleine Geschenke, von
denen Sie eins gegen ein mitgebrachtes austauschen kénnen. AuBerdem gibt es
eine Finder-Liste, in die Sie sich eintragen koénnen. Gleichzeitig kénnen Sie per
Smartphone Ihren Fund auf der Webseite von geocaching.com bekanntgeben
(wenn Sie sich dort angemeldet haben). Manchmal finden Sie in der Beschrei-
bung eines Caches ein kleines Ritsel, das Sie 16sen miissen, um den genauen
Fundort zu identifizieren.

Man mag es kaum glauben, aber die GPS-Schatzsuche lockt sogar notorische Stu-
benhocker ins Griine: Achten Sie mal beim nichsten Spaziergang darauf, wie
viele Familien mit Smartphones durch den Wald laufen, auf der Suche nach dem
nichsten Cache.

Es gibt eine ganze Reihe Apps, die die Schatzsuche mit dem Handy ermoglichen,
und die beliebteste diirfte c:geo sein.

Fur Entwickler gibt es eine ganze Reihe interessanter Fragen, die die Program-
mierung einer solchen App betreffen. Dass sie den GPS-Sensor des Smartphones
verwenden muss, um die aktuellen Geokoordinaten zu erhalten, ist offensicht-
lich. AnschlieBend muss die App bei einer Serveranwendung fragen, welche
Caches sich in der Umgebung befinden. Spannend ist die Bildschirmanzeige:
Dort dient die von Google Maps zur Verfligung gestellte Karte als Grundlage, und
fiir die Caches werden an der richtigen Stelle kleine Grafiken eingeblendet.
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Abbildung 110 c:geo blendet die nahen Geocaches in eine Karte ein. Wie Sie sehen,
befinden sich im Neandertal gleich mehrere Fundorte.

Manchmal sind die GPS-Koordinaten nicht genau genug - weniger als zehn
Meter Genauigkeit liefern sie nicht. Wenn Sie einen Cache von fiinf Zentimetern
GroBe finden wollen, brauchen Sie Hilfestellung. Dazu blendet c:geo auf Wunsch
einen Kompass ein, der Sie in die richtige Richtung leitet.

Auf den Kompass werden wir im Laufe dieses Buches noch zurtickkommen, und
Geokoordinaten durfen natiirlich auch nicht fehlen.

barcoo

Jedes Smartphone besitzt eine eingebaute Kamera, und jedes Produkt im Regal
besitzt einen Barcode. Diese Codes identifizieren Produkte eindeutig, und dank
einer umfangreichen Datenbank im Internet konnen Sie beliebige Informationen
nachschlagen.

Eine der Apps, die Ihnen dabei hilft, ist barcoo. Scannen Sie ein Produkt, und
sofort schickt barcoo den erkannten Code zu seiner Serveranwendung, die post-
wendend alles dazu ausspuckt, was sie weil8. Je nach Art des Produkts erhalten
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Sie aktuelle Preise, bei Lebensmitteln eine Ampel (grofer und farbiger als auf den
meisten Produkten) und Informationen zur 6kologischen Vertraglichkeit. Bei
Biichern oder DVDs finden Sie manchmal Rezensionen und Bewertungen.

[ < il W 16:43

g barcoo

@ Code Scannen »
9 Eintippen >

s O

ScanTicker Verlauf

A barcoolabs >

Abbildung 111 barcoo scannt Barcodes und verrdt lhnen manchmal mehr,
als Sie wissen wollten.

Wenn Sie barcoo ausprobieren, wird Ihnen sicher auffallen, dass Sie die Kamera
nicht auslésen miissen, um einen Barcode zu scannen. Die App arbeitet nimlich
mit dem Vorschaubild der eingebauten Digicam! Natiirlich haben Vorschaubilder
bei Weitem nicht die Aufldsung von endgiiltigen Schnappschiissen, aber sie
gentigen, um die verhéltnismafig einfachen Muster eines Barcodes zu erkennen.
In der App steckt einiges an Programmierarbeit, denn es ist keineswegs trivial,
die Balken in einem verrauschten, grobpixeligen Bild richtig zu erkennen. In die-
sem Buch werden Sie in einem spiteren Kapitel erfahren, wie das funktioniert.

Offi
Eine weitere App, die das Zusammenspiel von Ortsdaten, Google Maps und einer

Serveranwendung nutzt, ist Offi. Wenn Sie viel mit 6ffentlichen Verkehrsmitteln
unterwegs sind, kann Ihnen diese App unschitzbare Dienste erweisen.
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Abbildung 112 Offi weil immer, wann der letzte Bus kommt — und wann der erste.

Offi gentigt in den meisten Fillen die netzwerkbasierte Ortsbestimmung, d. h., es
kommt ohne GPS aus, das Ihren Akku ziemlich schnell leeren kann. Eine Server-
anwendung verrit Offi die Koordinaten der nahe gelegenen Haltestellen mitsamt
den dort verkehrenden Linien und Fahrplinen. Die Haltestellen blendet Offi in
eine Karte von Google Maps ein, dhnlich wie c:geo dies mit Geocaches tut.

Hinzu kommt eine Auskunft tiber die schnellste Verbindung zu einer beliebigen
Zielhaltestelle. Wenn Sie im Zug oder Bus sitzen, konnen Sie sich den Verlauf der
Fahrt und gegebenenfalls Informationen zum Umsteigen anschauen. Noch dazu
werden aktuelle Verspatungen berticksichtigt.

Es ist offensichtlich, dass der grofite Batzen Arbeit hier in der Implementierung
der Kommunikation mit den Servern der Verkehrsunternehmen steckt.

Wikitude

Eine weitere App, die sich die Synergie zwischen Ortsbestimmung und einer
Internet-Datenbank zunutze macht, ist Wikitude. Genau genommen, greift Wiki-
tude sogar auf eine ganze Reihe Datenquellen zu - so ungefihr auf alles, was mit
Geokoordinaten versehen ist. Alles, was Wikitude in der Nihe findet, wird dann
in Form von kleinen Fihnchen ins Kamerabild eingeblendet.
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Abbildung 143 Wikitude zeigt lhnen, wo der Bus halt, selbst wenn ein Gegenstand den Blick
versperrt.

Freilich ist nicht alles besonders sinnvoll: Beispielsweise ist es meist von gerin-
gem Interesse, sich Fotos von dem Ort anzusehen, an dem Sie ohnehin gerade
stehen. Doch wer weil3, vielleicht ergibt sich eine tiberraschende Perspektive,
wenn Sie sich anschauen, wie die Benutzer von Panoramico oder flickr.com Ihren
Standort in Szene gesetzt haben.

Tendenziell lustig ist die Anzeige nahe gelegener Internet-Webcams: Theoretisch
kénnten Sie sich in deren Erfassungsbereich stellen und auf diese Weise sich
selbst zuwinken.

Deutlich nitzlicher sind Fihnchen, die zur nichsten Pizzeria, Apotheke oder
Ubernachtungsmoglichkeit fithren.

Wenn Sie in der Fremde unterwegs sind, konnen Sie an Sehenswiirdigkeiten
sofort den zugehorigen Wikipedia-Artikel aufrufen.

Ahnlich wie Offi verwendet Wikitude Ihre Geokoordinaten, um auf dem Server
eine Umgebungssuche durchzufiihren. Die Spezialitit ist das Einblenden von
Hinweisfihnchen ins Vorschaubild der Kamera. Dabei ist es allerdings keines-
wegs so, dass Wikitude Objekte im Kamerabild erkennt (dessen konnen Sie sich
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vergewissern, indem Sie einfach das Objektiv mit dem Finger verdecken). Viel-
mehr ermittelt die App den Winkel, in dem Sie Ihr Handy halten, und berechnet
dann, welche Fihnchen an welcher Stelle auf dem Bildschirm einzublenden sind.

Diese Vermischung von Kameravorschau und hineinplatzierten zusitzlichen
Inhalten, Augmented Reality, ist die Konigsdisziplin der Smartphone-Entwick-
lung. In einem spdteren Kapitel werden wir darauf zuriickkommen: Dieses span-
nende Konzept mdchte ich Thnen keinesfalls vorenthalten.

Sprachsuche

Haben Sie sich auch schon einmal dartiber gedrgert, dass Computer heutzutage
dermaflen neunmalklug sind, dass sie Ihnen alles tiber das Wetter am anderen
Ende der Welt verraten kéonnen, aber erst, nachdem Sie ihnen mit der Tastatur
oder Maus die entsprechende Frage gestellt haben? Wo sind die sprechenden
Computer, die schon in der ersten Serie Raumschiff Enterprise vorkamen, die
jedes Wort verstanden, Kommandos interpretierten und sogar wussten, wann sie
nicht gemeint waren? Gerade ein Smartphone, das meist auf eine Tastatur ver-
zichten muss, ist unheimlich unpraktisch, wenn Sie einen Text eingeben moch-
ten — umso schlimmer, je linger der Text ist, und je mehr das Transportmittel, in
dem Sie sich gerade befinden, wackelt.

Wir brauchen Spracheingabe!

Nun beherrschen selbst manche Telefone der Vor-Smartphone-Ara schon Sprach-
wahl, d.h., Sie sprechen dem Telefon einen Namen vor, und wenn Sie den spiter
wiederholen, erkennt das Gerit den Klang Ihrer Worte wieder und wihlt die
zugehorige Nummer.

Die Google-Sprachsuche geht ein Stiick weiter: Hier miissen Sie dem Gerdt nicht
erst jedes Wort beibringen, das wire auch etwas viel verlangt. Stattdessen ermit-
telt die Sprachsuche auf dem Smartphone gewisse Charakteristika Ihrer gespro-
chenen Worte und versucht, sie mithilfe einer serverseitigen Datenbank zu iden-
tifizieren. Die ist verdammt machtig, filtert sogar Nebengerausche aus und kann
aus ihren Fehlern lernen. Wenn Sie nicht gerade einen starken Dialekt sprechen
und Thren Suchbegriff direkt ins Mikrofon sprechen, funktioniert die Suche
erstaunlich gut.

Seit Android 2.1 gibt es sogar einen recht unscheinbaren Mikrofon-Button auf
der virtuellen Tastatur. Egal, in welcher App Sie sich befinden — E-Mail, SMS,
Notizblock -, tippen Sie das Mikrofon an, und sprechen Sie. Wenn Sie deutlich
artikuliert Hochdeutsch sprechen und keine aulergewohnlichen Worte verwen-
den, wird Sie die Qualitit der Spracherkennung tiberraschen.
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& = ull B 17:37

Einkaufen kirschen pfirsiche

Einkaufen
kirschen pfirsiche sahne
milch musli

Jetzt sprechen

Abbrechen

Abbildung 114 Jede Notizblock-App wird ab Android 2.1 zum Einkaufszettel mit
Spracheingabe.

Die Datenmenge, mit der die Google-Server bei der Sprachsuche umgehen miis-
sen, {ibersteigt die Vorstellungskraft der meisten App-Entwickler. Das macht aber
nichts, denn entscheidend ist: Sie konnen die Spracherkennung leicht in Ihre App
integrieren! Das gilt nicht nur fiir alle Texteingabefelder, die die Bildschirmtastatur
verwenden (dort ist die Spracheingabe automatisch verftigbar), sondern auch fur
jegliche Anwendung, die Sie sich vorstellen konnen. Alles ist vorstellbar: Auch ein
Abenteuer-Rollenspiel, in dem Sie zur Wirtin marschieren und lautstark »Bier!«
verlangen — wenn Sie Pech haben, antwortet die: »So was wie dich bedienen wir
hier nicht« — in gesprochenen Worten, denn Sprachausgabe beherrscht Android
natiirlich auch. Darauf werden wir bereits bei der ersten Beispiel-App zuriickkom-
men, die Sie mit diesem Buch programmieren werden.

Cut the Rope

Stellvertretend fiir das wachsende Genre der sogenannten Physik-Spiele sei hier
Cut the Rope genannt. Sie miissen in diesem Spiel eine Sti8igkeit in das hungrige
Maul eines knuffigen, griinen Haustiers beférdern. Knifflig daran ist, dass die
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SiBigkeit allen moglichen Kriften ausgesetzt ist: der Schwerkraft, dem Auftrieb
einer Seifenblase oder gummiartigen Schntiren, die Sie mit dem Finger durch-
trennen konnen.

Abbildung 115 Om Nom steht auf StiBigkeiten. Der Futterung des knuffigen Wesens stehen
allerdings knifflige Physik-Ratsel im Wege.

Der Clou an Physik-Spielen wie diesem ist, dass sie praktisch intuitiv spielbar
sind, weil jeder aus seiner tiglichen Lebenserfahrung die Spielregeln kennt. Das
A und O ist natiirlich eine akkurate Simulation der physikalischen Krifte. Den
Job erledigt eine Physik-Engine, die alle Krifte, die auf Spielobjekte wirken,
kennt und daraus die nattrliche Bewegung errechnet.

Diese Regeln und Formeln sind tberraschend einfach, allerdings hilft es, ein bis
zwei Semester Physik studiert zu haben oder zumindest in der Schule im Physik-
Unterricht gut aufgepasst zu haben. Fur Mathe-Muffel gibt es fertige Physik-Engi-
nes, die wie die frei verfiigbare andengine (andengine.org) bereits mit einer Grafik-
Engine gebiindelt sind. Im einfachsten Fall miissen Sie nur ein hiibsches Bildchen
malen, es der Engine unterschieben und ihr mitteilen, welche Krifte wirken sollen.

Prinzipiell arbeiten die meisten Engines derzeit zweidimensional, aber der dahin-
tersteckenden Physik ist das egal. Es ist allerdings nur eine Frage der Zeit, bis die
3-D-Grafikfdhigkeiten von Smartphones so machtig sein werden, dass auch 3-D-
Physik-Spiele alltiglich werden.
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Shaky Tower

Ein weiteres Physik-Spiel, das sogar die Sensoren des Smartphones nutzt, ist
Shaky Tower. Sie miissen gewisse Aufgaben losen, die meistens damit zu tun
haben, dass Sie grinsende Quadrate aufeinandersetzen. Dabei spielt die Schwer-
kraft eine entscheidende Rolle: Ein schiefer Turm kippt unweigerlich um. Wie
schon bei Cut the Rope werkelt hier im Hintergrund eine Physik-Engine, die sich
um die Berechnung der Krifte und der Bewegungen kiimmert.

65.5 fmmemmt g3 ():25.36

Abbildung 116 Shaky Tower ldsst Sie Tiirmchen bauen, die so lange stehenbleiben,
bis Sie das Handy schrég halten.

Der Unterschied: Nicht nur die Physik des virtuellen Raums wird berticksichtigt,
sondern auch die reale. Die Lagesensoren des Handys werden ausgelesen und
fiigen dem Geschehen auf dem Bildschirm weitere Gravitationskrafte hinzu.

Es gibt eine ganze Reihe von Spielen, die auf dieses Konzept setzen, allerdings
verbraucht sich der Effekt recht schnell. Technisch ist interessant, dass Sie der
verwendeten Physik-Engine duflere Krifte hinzufiigen miissen, die sich aus den
Werten der Lagesensoren berechnen. Die grofite Herausforderung besteht wie
bei den meisten Spielen im Balancing: Wenn die Bewegung des Handys zu star-
ken Einfluss auf das Spielgeschehen hat, wird es viele Spieler tiberfordern. Ist der
Einfluss zu gering, wird der Effekt als zu gering empfunden. Hier ist das Finger-
spitzengefiihl des Programmierers gefragt — und jede Menge Testen.
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»Vorhin hat's noch funktioniert .../«
(Inschrift auf dem Grabstein des Unbekannten Programmierers)

2 Ist Java nicht auch eine Insel?

Dieses Kapitel wird Ihnen einen ersten Uberblick iiber die Programmiersprache
Java geben. Selbst wenn Sie vorher noch nie programmiert haben, wissen Sie am
Ende alles Notige, um mit der App-Entwicklung zu starten.

2.1 Warum Java?

Die Erfinder von Java waren vermutlich passionierte Trinker asiatischen Kaffees,
denn entsprechende Begriffe finden sich tiberall in ihrem Umfeld: Da ist mal von
Beans (Bohnen) die Rede, eine Entwicklergemeinde nennt sich nach Jakarta, der
Hauptstadt von Indonesien, die wiederum auf der Insel namens Java liegt. Ich
mochte auf die Legenden tiber den Kaffeekonsum der Java-Erfinder an dieser
Stelle nicht weiter eingehen. Tatsache ist, dass Java mehr ist als eine Program-
miersprache.

Sie haben vielleicht die Namen diverser Programmiersprachen gehort: C, C++,
Pascal, Fortran. Sie alle haben eine Gemeinsamkeit: Der Programmierer schreibt
Anweisungscode in Textform, und ein spezielles Programm namens Compiler
tibersetzt das in Maschinensprache. Denn nur Maschinensprache kann die CPU,
die Denkmaschine jedes Computers, verstehen und ausfithren. Nun gibt es aller-
dings eine ganze Menge unterschiedlicher CPUs, die verschiedene Maschinen-
sprache-Dialekte sprechen. Damit ein Programm auf jedem Computer liuft,
misste der Code also fuir jede existierende CPU einmal vom passenden Compiler
tbersetzt werden. Das ist eine sehr aufwendige Sache.

Computer verfiigen von Haus aus Uber eine ganze Menge Funktionen, die Pro-
gramme benutzen kénnen: Bildschirmausgabe, Drucken, Internet-Zugriff etc.
Allerdings sind all diese Funktionen bei jedem Betriebssystem anders. Deshalb
lduft ein Programm, das auf einem Windows-PC von einem Compiler tibersetzt
wurde, nicht ohne Weiteres auf einem Mac, selbst wenn die gleiche CPU drin-
steckt.
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Java-Applikation
Java-Bytecode

y

Native Software Virtuelle
Maschinensprache Maschine
CPU CPU

Abbildung 24 Native Software ist in Maschinensprache geschrieben und wird direkt von der
CPU ausgefiihrt. Java-Bytecode dagegen lauft in einer virtuellen Maschine.

Java lost beide Probleme, indem es eine einheitliche Plattform schafft. Jedes
Java-Programm l4uft auf jedem Rechner, wenn die Java Runtime Environment
(JRE) vorhanden ist. Die JRE ist freilich fiir jedes Betriebssystem unterschiedlich,
muss aber nur einmal installiert werden. Java-Programme bestehen aus einem
speziellen Bytecode, der von der virtuellen Maschine, die in der JRE steckt, aus-
geftihrt wird — egal, auf welchem Rechner (Abbildung 2.1).

Fur die Erfinder von Android war es logisch, sich an dieser Idee zu orientieren.
Deshalb kommt jedes Android-Gerdt mit einem von uns weitgehend unbemerk-
ten Linux-Betriebssystem daher, verfiigt aber auch tiber eine JRE namens Dalvik
VM. Allerdings unterscheidet es sich in gewisser Hinsicht von JREs auf PCs,
sodass nicht jedes Java-Programm auf Anhieb lduft. Vor allem dann nicht, wenn
es mit dem Benutzer interagieren mdchte. Das liegt aber in der Natur der Sache,
denn sowohl die Bedienung als auch die Bildschirmdarstellung auf einem Handy
einerseits und einem PC andererseits unterscheiden sich fundamental. Uber die
Details der Unterschiede zwischen Dalvik und dem Original-Java streiten sich
derzeit eine Menge Firmen vor hohen Gerichten um noch hohere Geldbetrige.

Glucklicherweise haben die Erfinder von Java noch mehr schlaue Ideen gehabt.
Vor allem haben sie die verniinftigsten Eigenschaften existierender Program-
miersprachen tibernommen und die kniffligsten weggelassen. In C oder C++ fin-
det man beispielsweise oft Programmcode, den auch ein Experte nur mit Zeit
und Miihe verstehen kann. In Java passiert das selten. Java ist leicht lesbar und
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deshalb leicht zu erlernen. Sicher hatten die Android-Macher auch diese Tatsache
im Hinterkopf, als sie ihr System konzipiert haben. Denn: Je mehr App-Entwick-
ler es gibt, desto erfolgreicher wird Android.

Mindestens eine Million Entwickler weltweit verdienen ihren Lebensunterhalt
mit Java. Seit der ersten Version 1996 haben immer mehr Programmierer die
Vorziige von Java erkannt. Version 7 erschien Mitte 2011 und enthalt seit der
Vorversion eine ganze Reihe interessanter Neuerungen, die Technologie ist also
alles andere als eingeschlafen.

SchlieBlich lassen sich in Java nicht nur Android-Apps schreiben, sondern auch
Desktop-Anwendungen wie Eclipse (das werden Sie in Kiirze nidher kennenler-
nen), hochkomplexe Serveranwendungen (z.B. eBay) oder auch Browser-Spiele
(wie Runescape).

Abbildung 2.2 Viel Betrieb herrscht im in Java geschriebenen 3-D-Browser-Spiel
»Runescape«.

Sie sehen: Java kann eine ganze Menge. Blof die Steuerung von Atomreaktoren
schliefen die Java-Lizenzbedingungen explizit aus. Man weils ja nie ...

2.2 Grundlagen

Viele Java-Kurse bringen Ihnen die Programmiersprache anhand von Mini-
Anwendungen und Code-Schnipseln bei, die Lottozahlen generieren (leider
meist die falschen), Stundenpline ausgeben oder Kunden namens Max Muster-
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mann Rechnungen fiir vermutlich irrtimlich gelieferte Schiffscontainer ausstel-
len. Wir drehen den Spief um: Sie lernen Java von Anfang an anhand »androi-
dische« Beispiele. Nur die allernotigsten Grundbegriffe erkldre ich mit einem
Rundumschlag vorab. Wenn Sie es eilig haben, konnen Sie diese Seiten tiberblat-
tern und spiter zuriickkehren, wenn Sie nur noch Bahnhof verstehen.

Objektorientierung: Klassen und Objekte

Java ist eine objektorientierte Sprache. Diese Art zu programmieren hat sich seit
Jahren bewahrt, weil sie sich stark an der Realitit orientiert, die aus miteinander
in Beziehungen stehenden Objekten besteht. Denn Ihr Auto ist ein Objekt, Ihre
Schreibtischlampe ist eins, die Tomaten in Threm Kiithlschrank sind Objekte -
selbst Sie sind ein Objekt. Sie konnen intuitiv mit Objekten hantieren, ihnen
Attribute zuweisen oder sie manipulieren. Deshalb erleichtert Objektorientie-
rung das Verstindnis zwischen Mensch und Maschine.

Entscheidend ist, dass Objekte einer Sorte eine ganze Menge gemeinsam haben.
Jedes Auto hat beispielsweise ein Kennzeichen, jede Lampe hat einen Einschal-
ter, jede Tomate einen Reifegrad etc. Diese Verallgemeinerungen oder Vorlagen
nennt man Klassen. Klassen sind allgemeine Beschreibungen, und Objekte sind
konkrete Instanzen von Klassen. Eine Klasse deklariert man in Java mit dem
Schiisselwort class:

class Auto { };

Eine Klasse ist aber nicht mehr als eine Blaupause, eine Vorlage (in diesem Fall
eine ziemlich leere). Stellen Sie sich die Klasse wie einen Bestellschein vor. Sie
fiillen beispielsweise einen Auto-Bestellschein aus, reichen ihn beim zustindigen
Schalterbeamten (der Java Runtime) ein und erhalten das bestellte Fahrzeug. In
Java sieht das dann so aus:

Auto meinCabrio = new Auto();

Bestellformular
~ gy

(4 Rader, fahrt, usw.)

Abbildung 2.3 Eine Klasse (das Bestellformular) dient zum Erzeugen konkreter Objekte (der
Autos) mit »new«-Anweisungen.

40



Grundlagen

Gewohnen Sie sich daran, Sitze nicht mit einem Punkt zu beenden, sondern mit
einem Semikolon, wenn Sie mit Threm Java-Compiler sprechen. Das Semikolon
markiert das Ende einer Anweisung.

Denglisch oder was?

Ein professioneller Java-Entwickler wiirde an dieser Stelle den Zeigefinger heben.
Denglischer Programmcode? So nicht, meine Damen und Herren!

In der Tat ist Englisch die Weltsprache der Programmierer. Alle Namen von Klassen,
Objekten etc. und sogar erklirende Kommentare haben geflligst in Englisch formu-
liert zu sein. Das klingt auf den ersten Blick tibertrieben, aber glauben Sie mir: Wenn
Sie zum ersten Mal in fremdem Programmcode franzdsische, italienische oder sonst
wie unverstdndliche Buchstabenkombinationen angetroffen haben, unterschreiben
Sie diese Forderung, ohne mit der Wimper zu zucken.

Allerdings richtet sich dieses Buch an Einsteiger. Java lernen ist nicht schwer, aber
immerhin anspruchsvoll genug, um sich nicht mit unnétigen Verstandnisproblemen
herumschlagen zu wollen.

Darliber hinaus konnen Sie auf den ersten Blick unterscheiden, was Java-Schliissel-
worter sind und wobei es sich um »unseren« Programmcode handelt, denn Letzterer
ist in Deutsch geschrieben.

Denglischer Programmcode klingt schrdg und tut ein bisschen in den Augen weh —
aber fiir den Anfang kénnen wir prima damit leben.

Wenn dieser Code spiter ausgefithrt wird, erledigt die Java Runtime mehrere
Dinge:

1. Ein neues Objekt von der Klasse Auto wird erzeugt und bis auf Weiteres im
Speicher abgelegt.

2. Dieses Objekt erhilt die Bezeichnung meinCabrio. Unter diesem Variablenna-
men konnen Sie Ihren fahrbaren Untersatz spiter verwenden, denn Java
merkt sich, an welcher Stelle im Speicher der zugehorige Wert abgelegt ist.

Sie kénnen ohne Weiteres mehrere Objekte einer Klasse erzeugen (instanziieren):

Auto meinCabrio = new Auto();
Auto alteKarreDesNachbarn = new Auto();

Sowohl Ihr Cabrio als auch die Karre des Nachbarn sind nun unabhingige Objekte,
die aber beide eine gemeinsame Vorlage haben. Sie kdnnen mit meinCabrio alles
tun, was Sie mit einem Auto tun kénnen, und mit alteKarreDesNachbarn eben-
falls. Beide konnen beispielsweise fahren (auch wenn Sie das bislang noch nicht
programmiert haben), aber wenn das eine fihrt, kann das andere stehen und
umgekehrt. Beide stammen von ein und derselben Vorlage, kénnen sich aber
unabhingig voneinander verhalten.
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Variablennamen diirfen tbrigens keine Leerzeichen enthalten. Deshalb schrei-
ben Sie meinCabrio in einem Wort — wie die Deutsche Bahn es mit dem Regional-
Express tut, bloB hat das vermutlich andere Griinde. Umlaute und Eszett sind
zwar erlaubt, aber tun Sie sich einen Gefallen, und verzichten Sie darauf. Ohne
auf die komplizierten Hintergriinde einzugeben, kann ich Thnen garantieren, dass
Sie keinen Spal} an Objekten namens SpaB haben werden.

Die im Speicher angelegten Objekte miissen irgendwann, spitestens aber bei
Programmende, wieder entfernt werden, um Platz fiir andere Daten zu schaffen.
Und damit sind wir bei einem der groen Vorteile von Java gegentiber anderen
Programmiersprachen: Das Reinemachen geschieht von alleine!

Bitte wundern Sie sich also nicht, wenn Sie einen Java-Programmierer zu Hause
besuchen und der Miilleimer tiberlduft: Er ist es von Java gewohnt, dass er sich
nicht um das Aufrdumen kiimmern muss. In der Java Runtime lauft die ganze
Zeit im Hintergrund der Garbage Collector. Wenn der etwas findet, das nicht
mehr benétigt wird, gibt er den belegten Speicher frei.

Konstruktoren

Wenn Sie ein neues Objekt mit new erzeugen, ruft Java ohne Ihr Zutun einen Pro-
grammcode auf, der Konstruktor heifft (Constructor). Dieser Code kann notwen-
dige Initialisierungen vornehmen, hauptsichlich aber belegt er den nétigen
Hauptspeicher, um das Objekt zu verwalten.

Klassen konnen mehrere Konstruktoren besitzen, die sich durch zusitzliche Para-
meter unterscheiden:

Auto karre = new Auto();
Auto rotesAuto = new Auto( "rot" );
Auto wunschauto = new Auto( Tuxusmarke, "schwarz" );

Was die Konstruktoren mit den ihnen iibergebenen Parametern anstellen, ist
deren Sache. Meist setzen sie aber grundlegende Attribute des Objekts, die oft
spdter nicht mehr verandert werden konnen.

Manche Klassen stellen tiberhaupt keinen Konstruktor ohne Parameter zur Ver-
fiigung, weil sie sonst keinen Sinn ergiben:

Drache drache = new Drache( schatz );
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2.3 Pakete

Java-Programme bestehen aus einer, meist aber mehreren Klassen. Ublicher-
weise schreibt man den Programmcode jeder Klasse in eine zugehorige Textdatei,
die genauso heiflt wie die Klasse. Diese Textdatei erhilt die Dateiendung .java.
Bei grolen Programmen kann sich eine ganze Menge Dateien ansammeln, sodass
der Uberblick schnell verloren geht. Gliicklicherweise lassen sich Klassen in einer
Ordnerhierarchie speichern.

Packages deklarieren

Ordner mit Klassen darin heillen in Java Pakete (Packages). Allerdings stehen
zwischen den einzelnen Ordnern im Gegensatz zum Dateisystem keine Schrig-
striche (unter Windows \ und unter Linux /), sondern Punkte. Auflerdem erwar-
tet der Java-Compiler, dass am Anfang jeder Quellcodedatei der Paketname expli-
zit deklariert wird. Es hat sich in der Entwicklergemeinde eingebiirgert, Pakete
wie umgekehrte Domainnamen zu erfinden, zum Beispiel de.androidnewcomer
oder de.namemeinerfirma.demoapp. Mit Internet-Domains, die Sie in einem
Browser 6ffnen konnen, hat das tibrigens nichts zu tun. Deshalb sieht die Quell-
codedatei fiir unsere Auto-Klasse wie folgt aus:

package de.androidnewcomer;
public class Auto { };

Diese Datei muss Auto.java heillen und gehort in ein Verzeichnis namens andro-
idnewcomer, das wiederum in einem Verzeichnis namens de liegt. Letzteres liegt
im Hauptverzeichnis unseres Projekts.

GroB oder klein?

Vielleicht haben Sie schon einmal schmerzhaft bemerkt, dass verschiedene Betriebs-
systeme GroR- und Kleinschreibung sehr unterschiedlich handhaben. Unter Win-
dows ist es egal, ob Sie groRe oder kleine Buchstaben verwenden, unter Linux nicht.
Deshalb halten Sie sich unbedingt an die folgenden Regeln:

» Ordnernamen: Kleinbuchstaben

» Klassennamen: erster Buchstabe jedes Wortes groB, Rest klein

» Variablennamen: wie Klassennamen, aber erster Buchstabe klein

» Generell: keine Leerzeichen

> keine Sonderzeichen, ausgenommen der Unterstrich: _ (auf den verzichten Java-
Programmierer aber meistens)

» keine Umlaute und Eszett

» Ziffern sind erlaubt, aber nicht am Anfang.
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In obigem Listing habe ich IThnen noch einen sogenannten Modifizierer (englisch
Modifier) untergejubelt, nimlich das Wortchen public: Es sorgt dafiir, dass die
Klasse Auto auch von allen anderen Klassen unseres Projekts verwendet werden
kann. Da das in den meisten Fallen gewtinscht ist, schreiben Sie immer public
class.

Ubrigens diirfen prinzipiell zwei Klassen auch denselben Namen haben, solange
sie sich in zwei unterschiedlichen Paketen befinden. Wenn Sie beide Klassen in
einer dritten verwenden mochten, missen Sie sie irgendwie auseinanderhalten.
Dazu konnen Sie den qualifizierten Namen (Qualified Name) verwenden:

de.verkehr.Auto cabrio = new de.verkehr.Auto();
de.modelle.Auto modellauto = new de.modelle.Auto();

In diesem Beispiel erzeugen Sie zwei Objekte der Klasse Auto, allerdings handelt
es sich im ersten Fall um ein »richtiges« Auto und im zweiten um ein Modell. Um
Verwirrung zu vermeiden, sollten Sie solche Namen aber besser nicht verwenden.

Klassen importieren

Maochte eine Klasse in einem Paket eine Klasse in einem anderen Paket verwen-
den, muss sie sie explizit importieren. Nehmen wir fiir den Augenblick an, dass
Sie eine App flir Gemisetransporter schreiben mochten. Dann konnte es sein,
dass Sie zusitzlich die folgende Klasse bendtigen:

package de.androidnewcomer.transportgut;
public class Tomate { };

Die Klasse Tomate befindet sich in einem anderen Paket als Auto, nimlich in
de.androidnewcomer.transportgut. Wenn Sie spdter der Auto-Klasse beibrin-
gen mochten, wie man Tomaten transportiert, werden Sie Java erkliren mussen,
wie Autos Naheres tiber dieses rote Gemiise herausfinden kénnen. Daher impor-
tieren Sie die Tomaten-Klasse:

package de.androidnewcomer;
import de.androidnewcomer.transportgut.Tomate;
public class Auto { };

Falls Sie nicht nur Tomaten, sondern auch anderes Transportgut verwenden
mochten, legen Sie die zugehorigen Klassen der Ordnung halber ebenfalls in das
Paket de.androidnewcomer.transportgut. Dann konnen Sie alles auf einmal
importieren:

package de.androidnewcomer;
import de.androidnewcomer.transportgut.*;
public class Auto { };
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Der Stern fungiert als Platzhalter fiir beliebige Klassennamen, wie Sie es vielleicht
von Dateinamen her kennen: * * meint alle Dateien, *.txt nur Texte und *.jpg nur
(JPEG-)Bilder.

Weniger ist mehr

Keine Sorge: Das sieht nach viel Tipparbeit aus, aber wie ich bereits sagte, sind Pro-
grammierer ziemlich faul. Moderne Entwicklungsumgebungen nehmen uns auf
Knopfdruck die Import-Arbeit ab. In Eclipse driicken Sie spater einfach + (0]
(oder im Menii SOURCE « ORGANIZE IMPORTS), und die import-Anweisungen werden
automatisch erzeugt. Immer wenn Eclipse eine Klasse des gewiinschten Namens in
mehreren Paketen findet, bittet es Sie, eine Wahl zu treffen.

2.4 Klassen implementieren

Bisher herrscht in der Beispielklasse Auto gdhnende Leere zwischen den
geschweiften Klammern. Das ist genau die Stelle, die eine Klasse mit Leben fiillt.
An die Arbeit!

Attribute

Wenn eine Klasse Daten speichern soll, tut sie das gewohnlich in Attributen.
Wie funktioniert das?

Dazu verlassen wir das Beispiel mit dem Autotransporter und stellen uns ein
waschechtes Abenteuerspiel vor, bei dem der Spieler auf einem Schreibtisch eine
Geheimmitteilung finden muss — allerdings im Dunkeln. Deshalb stellen wir eine
Lampe auf den Schreibtisch, die der Spieler anschalten muss. Es handelt sich bei
der Lampe um ein Objekt, das einen bestimmten Zustand hat — »an« oder »aus«.

Zwei Zustinde — da denken Programmierer sofort an Boolean (ausgesprochen
»Buhlidn«, Betonung auf der ersten Silbe). Ein Boolean ist der einfachste Daten-
typ, den ein Computer kennt. Er wird durch ein einzelnes Bit dargestellt, das ent-
weder gesetzt ist oder auch nicht. Je nach Anwendungsfall spricht der Program-
mierer von den logischen Werten 1 oder 0, wahr oder falsch, ja oder nein, an
oder aus. Gemeint ist immer dasselbe: ein mikroskopisch kleiner Schalter, des-
sen Zustand sich der Computer dauerhaft merken kann. Ubrigens besitzt ein sehr
einfach ausgestatteter PC heutzutage tiber acht Milliarden solcher Schalter (wenn
er ein Gigabyte RAM eingebaut hat), von denen auf der Festplatte (acht Billionen
= ca. ein Terabyte) will ich gar nicht erst anfangen. Sie brauchen nur einen einzi-
gen Schalter, und den bauen Sie wie folgt in Ihre neue Klasse Lampe ein:
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package de.androidnewcomer.abenteuer;
public class Lampe {

Boolean angeschaltet;
b

Die Klasse namens Lampe besitzt jetzt ein Attribut namens angeschaltet. Wie
schon bei der Deklaration unseres Cabrios steht auch hier der Name der Klasse
Boolean vor dem Variablennamen, gefolgt von einem Semikolon. Boolean ist
eine Klasse, die in Java fest eingebaut ist, daher missen Sie sie nicht extra impor-
tieren.

Wenn Sie eine Schreibtischlampe erzeugen mit
Lampe schreibtischlampe = new Lampe();

wird diese zunichst nicht angeschaltet sein, weil Java jedes Boolean-Objekt auto-
matisch beim Programmstart auf den Wert O (oder »falsch«) setzt. Allerdings
schadet es nicht, zur Sicherheit und der besseren Lesbarkeit wegen das Objekt
explizit zu initialisieren, ihm also einen Startwert zuzuweisen. Das sieht dann so
aus:

package de.androidnewcomer.abenteuer;
public class Lampe ({

Boolean angeschaltet = false;
bs

An irgendeiner Stelle in Threr App wird der Spieler nun den richtigen Knopf
driicken, um nicht mehr im Dunkeln zu stehen. Sie benétigen also einen Befehl,
um das Boolean-Attribut im Objekt schreibtischlampe auf »wahr«, »an« oder
»logisch 1« zu setzen. Und der lautet wie folgt:

schreibtischlampe.angeschaltet = true;

Der Punkt steht zwischen dem Namen des Objekts und dem Namen des Attributs
in diesem Objekt. Der neue Wert steht auf der rechten Seite des Zuweisungsope-
rators =.

Als Attribute innerhalb von Klassen kénnen Sie beliebige andere Klassen oder
primitive Datentypen verwenden. Die neben Boolean am haufigsten eingesetz-
ten Klassen, die Java von Haus aus mitbringt, sind String und Integer.

Integer ist eine Klasse, die einen ganzzahligen Wert speichern kann, der zwi-
schen -2.147.483.648 und +2.147.483.647 liegt. Unsere Lampe verfiigt {iber
eine Glithbirne, dessen Leistung mit einem solchen Integer-Objekt bequem
gespeichert werden kann:
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package de.androidnewcomer.abenteuer;
public class Lampe {
Boolean angeschaltet = false;
Integer leistung = 40;

Klassen und Datentypen

In Java ist nicht alles ein Objekt oder eine Klasse. Es gibt auBerdem primitive Daten-
typen, die nicht die Eigenschaften von Klassen haben. Neue Instanzen miissen nicht
mit new erzeugt werden, und man kann nicht mit dem Punkt ».« auf Methoden oder
Attribute zugreifen. Teilweise ist der Unterschied leicht zu tibersehen, etwa bei der
Klasse Boolean und dem primitiven Datentyp boolean. Wann Sie am besten eine
Klasse bzw. ein Objekt einsetzen und wann einen primitiven Datentypen, hdngt von
der jeweiligen Aufgabe ab. In den folgenden Kapiteln werde ich jeweils auf dieses
Thema eingehen, wenn es sich anbietet.

Hier zundchst die obligatorische Liste der Datentypen in Java:

» boolean: true oder false

byte: eine Zahl zwischen =128 und +127

short: eine Zahl zwischen —32.768 und +32.767

int: eine Zahl zwischen -2.147.483.648 und +2.147.483.647

long: eine Zahl zwischen -9.223.372.036.854.775.808 und
+9.223.372.036.854.775.807

float: eine Kommazahl mit normaler Prazision

vV v vy

v

double: eine Kommazahl mit doppelter Prézision

char: ein Unicode-Zeichen oder -Buchstabe

In diesem Beispiel schrauben Sie standardméfig 40-Watt-Birnen in Ihre Lampen.
Jedes mit new Lampe () erzeugte Lampen-Objekt wird zunichst im Attribut fiir die
Leistung den Wert 40 aufweisen. Falls unser wackerer Abenteuerspieler auf die
Idee kime, eine Energiesparlampe mit einer Nennleistung von acht Watt einzu-
setzen, wiirden Sie schreiben:

schreibtischlampe.leistung = 8;

Eine solche Zuweisung darf beliebig oft erfolgen, wobei jegliche Erinnerung an
den vorangegangenen Wert ausgeloscht wird. Kommazahlen - also etwa Preise
wie € 1,50 - erfordern allerdings eine andere Klasse als Integer, ndmlich Double.
Da Java von amerikanischen Entwicklern erfunden wurde, miissen Sie jedoch das
englische Dezimaltrennzeichen verwenden: den Punkt anstelle des hierzulande
tiblichen Kommas. Pedanten wiirden also die Leistung der Lampe beispielsweise
wie folgt festlegen:
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Double Tleistung = 39.249;

AuBerst flexibel ist die Klasse String. In ein Objekt dieser Klasse passen beliebige
Zeichenfolgen, also Buchstaben, Ziffern, Worter oder ganze Sitze. Lassen Sie uns
als einfaches Beispiel eine Beschriftung hinzufugen:

package de.androidnewcomer.abenteuer;
public class Lampe {
Boolean angeschaltet = false;
Integer leistung = 40;
String beschriftung =

1

Im Gegensatz zu konstanten Boolean-, Integer- oder Double-Werten miissen
konstante String-Werte in doppelte Anfithrungszeichen gesetzt werden. Die
Beschreibung ist standardmifig leer ("") und ldsst sich mit einer einfachen
Zuweisung fullen:

schreibtischlampe.beschriftung = "Maximal 40 Watt";

Sie haben jetzt gesehen, wie Klassen Vorlagen fiir Objekte bieten konnen, die
bestimmte Eigenschaften haben, und wie diese manipuliert werden. Ein paar Sei-
ten liegen noch zwischen Thnen und der ersten lauffihigen App, aber Sie wissen
immerhin schon einmal, wie Sie das Licht anschalten kénnen.

Der kleine Unterschied

Strings konnen alles Mégliche enthalten, auch Ziffern. Deren Wert ist dem String
allerdings fiirchterlich egal. Deshalb kénnen Sie mit Zahlen, die in Anfiihrungszei-
chen stehen, nicht rechnen: Java betrachtet sie nicht als Zahlen. Schauen Sie sich den
kleinen, aber gerne tibersehenen Unterschied an:

Integer Summe = 40 + 40;

Wahrend diese Addition erwartungsgemal den Wert 80 in das Objekt namens summe
schreibt, passiert mit Strings etwas anderes:

String Summe = "40" + "40";

Der Operator + ist bei Strings anders definiert als bei Zahlen: Er fiigt Strings aneinan-
der. Das Resultat der String-Addition lautet also:

"4040"

Methoden

Papier ist geduldig. Was hindert einen arglistigen Spieler daran, eine falsche
Gluhbirne in die Schreibtischlampe zu schrauben? Im Moment lediglich die
Beschriftung. Also koénnte dies passieren:

schreibtischlampe.leistung = 100;
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Das zu verhindern, ist die Aufgabe dieses Abschnitts. Dazu werden Sie der Klasse
Lampe etwas Neues hinzufiigen: eine Methode. Im Gegensatz zu Attributen, die
lediglich Daten speichern, sind Methoden aktiv. Sie fiihren Aktionen aus, mani-
pulieren Daten, liefern Ergebnisse zuriick oder interagieren mit dem Benutzer.
Methoden werden in Klassen definiert und fassen ein paar Zeilen Programmcode
unter einem eindeutigen Namen zusammen. Sie funktionieren dann in allen
Objekten, die aus der Klasse erzeugt werden:

Package de.androidnewcomer.abenteuer;
Public class Lampe {
Boolean angeschaltet = false;
ovoid schalten() {
angeschaltet = true;

Vs

Vor dem Namen der eingefiigten Methode schalten() steht das Schliisselwort
ovoid. Es legt fest, dass diese Methode keinen Wert zuriickgibt. Stattdessen
koénnte hier ein Klassenname stehen, aber die Methode schalten() hat kein kon-
kretes Ergebnis, das sie zuriickliefern miisste. Ebenso wenig erwartet sie Parame-
ter, deren Platz zwischen den runden Klammern wiére. Zwischen den geschweif-
ten Klammern steht der Programmcode, den die Java Runtime immer dann
ausfithrt, wenn die Methode aufgerufen wird. Und das geht so:

schreibtischlampe.schalteAn();

Sie vermuten richtig, dass diese Zeile dieselbe Wirkung hat wie die im vorange-
gangenen Abschnitt verwendete einfache Zuweisung des Wertes true an das
Attribut schreibtischlampe.angeschaltet. Allerdings benotigen Sie eine wei-
tere Methode zum Ausschalten der Lampe, oder Sie miissten das weiterhin mit
der Zuweisung schreibtischlampe.angeschaltet = false erledigen. Warum
also so viel Schreibarbeit?

Weil Methoden deutlich mehr kénnen als einfache Zuweisungen. Um das zu
demonstrieren, kommen wir zuriick zum Einschrauben der falschen Birne.
Zunichst schreiben Sie eine Methode dafiir:

package de.androidnewcomer.abenteuer;
public class Lampe {
Integer Tleistung = 40;
void neueBirne(Integer neueleistung) {
leistung = neueleistung;
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Der Ubersicht halber habe ich jetzt den Anschalter weggelassen. Mit der folgen-
den Zeile konnte unser Spieler jetzt eine andere Glithbirne einschrauben:

schreibtischlampe.neueBirne(8);

Die Methode neueBirne() erwartet einen Integer-Parameter. Als Name fiir die-
sen Parameter dient das Objekt neueleistung, das beim Aufruf hier den Wert 8
erhilt. Dieser Wert von neueleistung wird dann dem Attribut 1eistung zuge-
wiesen. Bei der Deklaration des Parameters steht wie immer die Klasse vor dem
Variablennamen.

Der Parameter ist ein dhnliches Objekt wie ein Attribut, allerdings existiert er
nur, solange die Methode abgearbeitet wird, und er kann bei jedem Aufruf einen
anderen Wert aufweisen.

Zugriffsbeschrankungen

Im Moment hindert nichts unseren Spieler daran, zum Beispiel eine 900-Watt-
Birne einzuschrauben:

schreibtischlampe.neueBirne(900);

Gegen derartige Stromverschwendung sollten Sie unbedingt vorgehen. Geben
Sie also der Methode neueBirne() die Macht, sich tiber den Willen des Spielers
hinwegzusetzen und héchstens 40 Watt zu erlauben:

package de.androidnewcomer.abenteuer;
public class Lampe f{
private Integer Teistung = 40;
void neueBirne(Integer neueleistung) {
if(neueleistung <= 40) f{
leistung = neueleistung;

bs

Das Schéne an Java-Code ist, dass er oft auf Anhieb verstindlich ist. Ubersetzen
Sie einfach im Kopf, was dort in der Methode neueBirne() steht: Falls die
gewtinschte Leistung kleiner oder gleich 40 ist, weise dem Attribut Leistung die
neue Leistung zu (sonst nicht).

Die Hauptrolle spielt hier das Schliisselwort i f. Hinter if steht in runden Klam-
mern eine Bedingung, deren Wahrheitswert (vom primitiven Typ boolean) der
Computer beim Ablauf des Programms auswertet. Trifft die Bedingung zu, fithrt
die Java Runtime den anschliefenden Codeblock aus, sonst nicht. Wie jeder Code-
block ist auch dieser in geschweifte Klammern gerahmt und der Ubersicht halber
eingertickt. Die Methode tut also bei dem folgenden Aufruf rein gar nichts:

50



Klassen implementieren

schreibtischlampe.neueBirne(100);

Hingegen fiihrt sie die Energiesparversion ohne Murren aus:

schreibtischlampe.neueBirne(8);

Es gibt noch ein Loch zu stopfen. Was hindert den Spieler daran, wie zuvor direkt
die Leistung zu déndern und unsere neue Methode zu umgehen, indem er schreibt:

schreibtischlampe.leistung = 100;

Die Losung habe ich schon oben in den Programmcode gemogelt: Das Schliisselwort
private vor der Deklaration des Attributs fiir die Leistung verhindert die direkte
Zuweisung, ausgenommen durch Methoden innerhalb unserer eigenen Klasse.

Eine solche Zugriffsbeschrankung mag schizophren erscheinen, denn der Pro-
grammierer, dem der Quellcode der gesamten Anwendung zur Verfiigung steht,
konnte einfach das Wortchen private 16schen und wieder tun, was ihm SpalS macht.

Das Stichwort hierzu lautet: Verantwortung. Unsere Klasse beansprucht die Ver-
antwortung fir das Attribut namens 1eistung fiir sich. Das bedeutet zwei Dinge:
Erstens kann sich jede andere Klasse darauf verlassen, dass sich jede Lampe kor-
rekt und unabhingig vom Rest der Welt um ihre eigene Leistung kimmert. Zwei-
tens geht jeder Programmierer, der sich Gber die bewusst eingebaute private-
Einschrinkung hinwegsetzt, das Risiko ein, dass die Klasse nicht mehr wie vorge-
sehen arbeitet. Wer einer Klasse die Kontrolle tiber ihre privaten Attribute ent-
zieht, bringt im schlimmsten Fall sein ganzes Projekt in Gefahr.

Gleich und gleicher

Java enthalt einen kleinen Seitenhieb auf die Mathematik. Mathematiker und Java-
Programmierer meinen namlich nicht dasselbe, wenn sie schreiben:

a=>5b

In Java ist das = ein Zuweisungsoperator. Der Operator wertet aus, was auf der rech-
ten Seite steht, und weist das Ergebnis dem links stehenden Objekt zu. Mathemati-
ker meinen, dass a und b denselben Wert haben — von Anfang an. Das = in der
Mathematik ist ein Vergleichsoperator.’

Den Vergleichsoperator gibt es auch in Java, um Verwechslungen zu vermeiden,
sieht er allerdings etwas anders aus:

1 Um der Wahrheit die Ehre zu geben, diirfen auch in der Mathematik links und rechts vom =
unterschiedliche Werte stehen. 1 + 1 = 13 ist aus Sicht der Mathematik schlicht eine falsche
Aussage, anders ausgedriickt: Der Wahrheitswert der Aussage ist falsch. Trotzdem darf man
diese falsche Aussage aufschreiben — man sollte bloR nicht behaupten, dass sie wahr ist, denn
das wire, Sie ahnen es: falsch.
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Gleich und gleicher

Dieser Vergleichsoperator kommt meist in if-Bedingungen zum Einsatz, beispiels-
weise so:

if(a == b) {

}

Falls die Objekte a und b den gleichen Wert haben, wird der Code in den geschweif-
ten Klammern ausgefiihrt, sonst nicht.

Die Leerzeichen vor und hinter dem == dienen der Ubersicht. Sie sind nicht notwen-
dig, aber sinnvoll.

Java kennt eine ganze Reihe weiterer Vergleichsoperatoren: >=, <=, <und >.

Da Vergleichsoperatoren ein boolean-Ergebnis haben, kénnen Sie dies prinzipiell
auch Attributen oder lokalen Variablen zuweisen:

boolean vergleichsresultat = (a == b);
if(vergleichsresultat) ...

Die Klammern um a == b sind nicht unbedingt erforderlich, aber sie helfen, den
Uberblick zu behalten.

Statische Methoden

Bei der App-Entwicklung kommt es andauernd vor, dass Zahlen in Strings stehen
(zum Beispiel in Texteingabefeldern). Um mit den Werten zu arbeiten, mussen sie in
Integer konvertiert werden. Das geht so:

Integer wert = Integer.parseString("40");

Dies schreibt uns die Zahl 40 in das Objekt wert. () Auch fir den umgekehrten Weg
gibt es eine sehr einfache Methode:

String wert = Integer.toString(40);
AnschlieBend enthalt das String-Objekt wert den String-Wert "40".

parseString() und toString() sind statische Methoden. Wahrend andere Metho-
den nur auf ihren Objekten arbeiten, kdnnen Sie statische Methoden verwenden,
indem Sie den Klassennamen vor den Punkt setzen. Daher steht hier Integer, ein
Klassenname.

Statische Methoden funktionieren im Kontext einer Klasse, nicht eines Objekts.
Folglich durfen Sie in statischen Methoden keine Eigenschaften des Objekts verwen-
den. Ublicherweise setzen Sie eine statische Methode ein, wenn Sie eine allgemeine
Funktionalitat bereitstellen méchten. Verwenden Sie das Schlisselwort static:
public class Lampe {
static Lampe erzeugelampeMit80erBirne() {

Lampe Tampe = new Lampe();

lTampe.leistung = 80;

return Tampe;
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Dieses Beispiel einer statischen Methode ist eine mégliche Abkiirzung, um spater im
Code mit einer einzigen Zeile eine Lampe mit einer 80-Watt-Birne zu erzeugen:

Lampe lampe = Lampe.erzeugelampeMit80erBirne();

Eigene Konstruktoren

Bisher besitzt Thre Klasse Lampe lediglich einen Standard-Konstruktor, denn Sie
haben keinen eigenen geschrieben. Deshalb ist derzeit nur ein new-Aufruf mog-
lich, der eine generische Lampe erzeugt:

Lampe lampe = new Lampe();

Sie konnen dem Anwender der Klasse Lampe aber die Moglichkeit geben, bei-
spielsweise die Leistung der Birne schon im Konstruktor festzulegen:

Lampe lampe = new Lampe(60);

Diesen speziellen Konstruktor, der einen int-Parameter entgegennimmt, miissen
Sie explizit implementieren:

public class Lampe {
private int leistung = 80;
public Lampe(int wert) ({
lTeistung = wert;

}

Der Konstruktor ist nichts anderes als eine spezielle Methode, die beim Erzeugen
des Objekts mit new aufgerufen wird. Der Name des Konstruktors ist dabei
immer der Name der Klasse.

Sie kénnen auch mehrere Konstruktoren anbieten, die sich durch ihre Parameter-
liste unterscheiden. Java erkennt dann beim Erzeugen von Objekten anhand der
verwendeten Parameter, welchen Konstruktor es benutzen muss:

public class Lampe {
private int Teistung = 80;
private boolean eingeschaltet = false;
public Lampe(int wert) ({
lTeistung = wert;
}

public Lampe(int wert, boolean an) {

leistung = wert;
eingeschaltet = an;
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}

Lampe lampe = new Lampe(100);
Lampe angeschaltetelampe = new Lampe(40, true);

Den Standard-Konstruktor mussen Sie nicht explizit hinschreiben. Wiirden Sie es
tun, sdhe er auch ziemlich langweilig aus:

public class Lampe {

public Lampe() f
}
}

Manchmal ist es allerdings sinnvoll, im Standard-Konstruktor Programmcode
auszufiihren. Beispielsweise konnen Sie hier Vorgabewerte setzen, die Sie an-
sonsten Attributen bei der Deklaration zuweisen wiirden:

public class Lampe f{
private lTeistung;
public Lampe() {

leistung = 80;

}

Der Unterschied ist meist nicht von Bedeutung, sodass Sie die kirzere Schreib-
weise ohne expliziten Konstruktor bevorzugen konnen.

Lokale Variablen

Es gibt noch eine dritte Art von Objekten neben Attributen und Methodenpara-
metern: lokale Objekte (meist Variablen genannt). Im Grunde haben Sie solche
Objekte bereits gesehen, immer wenn Sie in irgendeiner Methode ein neues
Objekt erzeugt haben:

public Schreibtisch erzeugeSchreibtisch() {
Schreibtisch schreibtisch = new Schreibtisch();
schreibtisch.setLampe( new Lampe() );
return schreibtisch;

}

Hier ist schreibtisch ein lokales Objekt, das unter diesem Namen nur existiert,
solange die Methode erzeugeSchreibtischMitLampe() ausgefithrt wird. In den
meisten Fillen dienen lokale Objekte dazu, Code zu vereinfachen oder tibersichtli-
cher zu schreiben. Denn die obige Methode kénnte man auch wie folgt schreiben:
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public Schreibtisch erzeugeSchreibtischMitLampe() {
return (new Schreibtisch()).setLampe(new Lampe());
}

Das sieht kompakter aus, so etwas geht aber spatestens dann schief, wenn Sie
mehrere set-Methoden aufrufen wollen:

public Schreibtisch erzeugeSchreibtisch() {
Schreibtisch schreibtisch = new Schreibtisch();
schreibtisch.setLampe( new Lampe() );
schreibtisch.setApfel( new Apfel() );
return schreibtisch;

}

In diesem Beispiel ist es nicht ohne Weiteres moglich, alles in eine Zeile zu zwin-
gen.

Lebensdauer

Der Schreibtisch aus dem fiktiven Abenteuerspiel ist zwar ein lokales Objekt, das
unter dem Namen schreibtisch nur zur Verfigung steht, bis die Methode beendet
ist. Allerdings wird die Java Runtime das zugehdrige Objekt nicht aus dem Speicher
entfernen. Denn die Methode erzeugeSchreibtisch() gibt das Objekt ja zuriick an
irgendeine andere Methode, die sicher irgendetwas mit dem Schreibtisch anzustel-
len gedenkt und ihn méglicherweise in einem Attribut speichert:

class Raum {

private Schreibtisch schreibtisch = erzeugeSchreibtisch();
public Schreibtisch erzeugeSchreibtisch() {

}
}
Solange eine Referenz auf ein Objekt existiert, wird es vom Garbage Collector nicht
weggerdumt. Erst wenn kein Raum-Objekt mehr vorhanden ist, ist auch der Schreib-
tisch entbehrlich.
Aber es gibt auch den anderen Fall:
public void pruefelLampe() {

boolean istNacht = ermittleTageszeit();

if(istNacht) {

lTampe.schalteAn();

}
}
Dieses Beispiel verwendet die lokale Variable istNacht lediglich als Bedingung in der
if-Verzweigung. Da es beim Beenden der Methode keine Referenz mehr auf ist-
Nacht gibt, wird der davon belegte Speicher bei nachster Gelegenheit freigegeben.
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2.5 Daten verwalten

In jedem Abenteuerspiel gibt es so etwas wie ein Inventar, in dem der Spieler
niitzliche Dinge wie Tomaten und Energiesparbirnen transportieren kann. Wie
lassen sich also solche Objekte einem anderen (dem Inventar) zuordnen?

Listen

Daftr gibt es (unter anderem) die Java-Klasse ArrayList. ArrayList-Objekte ver-
walten eine beliebige Anzahl Objekte sowie deren Reihenfolge. Sie kénnen
Objekte hinzufiigen, entfernen oder prifen, ob sie in der Liste vorhanden sind.
Bevor ich Thnen den zugehorigen Java-Code zeige, muss ich zugeben, dass ich
Thnen eine veraltete, vereinfachte Variante unterschiebe, die Thnen die Entwick-
lungsumgebung mit »so lieber nicht« quittiert. Aber es funktioniert, und die
moderne, etwas kompliziertere Variante kommt noch frith genug.

ArrayList inventar = new ArraylList();

Diese Zeile wird Sie nicht tiberraschen, denn Sie erzeugen lediglich ein neues
Arraylist-Objekt mit dem Namen inventar. Fiigen Sie dem Inventar nun alles
hinzu, was Ihnen einfillt:

Lampe schreibtischlampe = new Lampe();
inventar.add(schreibtischlampe);

Auto meinCabrio = new Auto();
inventar.add(meinCabrio);

Auto alteKarreVomNachbarn = new Auto();
inventar.add(alteKarreVomNachbarn);

Verflixt, jetzt haben Sie glatt Ihrem Nachbarn den Wagen gemopst. Das sollten
Sie lieber wieder riickgangig machen, bevor er's merkt:

inventar.remove(alteKarreVomNachbarn);

Listen sind sehr wichtige Klassen. Sie benétigen sie in zahlreichen Fillen in Android-
Apps, und es gibt eine ganze Menge Methoden, um Listen zu manipulieren. So kon-
nen Sie Listen 16schen, sortieren oder duplizieren. Ich werde Ihnen die betreffenden
Methoden jeweils dort vorstellen, wo Sie sie erstmals brauchen. Zudem gibt es eine
ganze Reihe enge Verwandte der Klasse ArrayList. Sie unterscheiden sich in wich-
tigen Details, allerdings sind die in den meisten Fillen fiir unsere Zwecke uninte-
ressant. Deshalb werden Sie fast immer die gute alte ArrayList verwenden, es sei
denn, sie bietet nicht die Funktionen, die Sie gerade bendtigen.

Sehr oft méchten Sie mit jedem Objekt in einer Liste dasselbe anstellen. Bei-
spielsweise mochten Sie berechnen, ob der Spieler den ganzen Kram, den er
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durch die Gegend schleppt, tiberhaupt tragen kann oder ob er unter der Last
zusammenbricht. Dazu muss natiirlich jedes Objekt im Inventar ein Gewicht
haben, das Sie mit einer Methode getGewicht () in Kilogramm ermitteln kénnen:

class Item f{
private float gewicht;
public float getGewicht() {
return gewicht;

}

Lassen Sie sich nicht durch den englischen Begriff Item irritieren — der hat sich
international fur all die Dinge eingebiirgert, die Abenteurer mit sich herum-
schleppen. Die deutsche Alternative, »Ding«, klinge etwas profan. Sicher wird
die Klasse Item noch weitere Methoden und Attribute besitzen, aber wir
beschrinken uns auf das, was wir unbedingt brauchen.

Es ist sicher eine gute Idee, Kommazahlen als Gewicht zu erlauben, daher ver-
wende ich den primitiven Datentyp float als Ruckgabewert der Methode
getGewicht().

Arrays

Listen wie ArrayList méchten mit Objekten gefillt werden, primitive Datentypen
lassen sich nicht hinzufligen. Der Unterschied mag auf den ersten Blick marginal wir-
ken, aber Sie sollten das im Hinterkopf haben.

Oft sind Listen primitiver Typen die einfachste Lésung, und das zugehdrige Sprach-
element von Java heit Array. Sehr oft werden Arrays verwendet, wenn sich die
Lange einer Werteliste nicht dndert, denn ein einmal erzeugtes Array lasst sich nicht
gern vergroRern.

Entscheidend an Arrays ist, dass Sie mit einem O-basierten Index auf die einzelnen
Elemente zugreifen konnen. Erzeugen Sie ein Array mit new:

String[] farben = new String[3];

farben[0] = "rot";

farben[1] = "gelb";

farben[2] = "grin";

Sie sehen, dass bei Arrays eine Menge eckiger Klammern im Spiel sind. Bei der
Deklaration des Arrays diirfen Sie die Klammern nach Belieben hinter den gewiinsch-
ten Typ (hier: String) schreiben oder hinter den Bezeichner:

String farben[] = new String[3];

Bei new geben Sie die GroBe des gewilinschten Arrays mit an, wobei eine GréRe von
3 Elemente mit den Indizes O, 1 und 2 erzeugt — das Element farben[3] existiert
nicht.
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Sie kénnen einem Array feste Werte auch mit geschweiften Klammern in einer Zeile
zuweisen:
int[] TottozahlenNaechstenSamstag = { 1, 8, 16, 34, 37, 44 };

Wenn Sie diese Zahlen tippen und zufélligerweise etwas gewinnen, missen Sie mir
nichts abgeben.

Schleifen

Das Inventar eines Spielers wird eine Liste sein:
ArrayList inventar = new ArraylList();

Der Spieler hat nun irgendwelche Items eingesammelt, die mit inventar.
add(item) in der Liste gelandet sind. Lassen Sie uns nun das Gesamtgewicht
berechnen. Dazu gibt es eine einfache Kontrollstruktur, die alle Elemente in der
Liste nacheinander durchgeht - die for-Schleife:

for( Item item : inventar ) {
}

In den Klammern hinter dem Schliisselwort for stehen drei Dinge: Der Name der
Klasse der Objekte im Inventar (Item), ein Bezeichner item und die Liste
inventar.

Die for-Schleife konnen Sie etwa wie folgt tibersetzen: »Fiir jedes Element in der
Liste inventar durchlaufe den anschlieBenden Codeblock und stelle das betref-
fende Item im Objekt item zur Verfiigung.

Der Code in den geschweiften Klammern (den Sie noch schreiben miissen) wird
also so oft ausgefiihrt, wie es Elemente im Inventar gibt, und darin steht ein loka-
les Objekt item zur Verfiigung, das eine Referenz auf jeweils eines der Elemente
ist. Wenn das Inventar leer ist, wird der Codeblock tiberhaupt nicht durchlaufen.

Nun kénnen Sie die eigentliche Berechnung des Gewichts hinschreiben:

float gesamtgewicht = 0.0;

for( Item item : inventar ) {
gesamtgewicht += item.getGewicht();

}

Fir jedes der Items im Inventar wird damit die Methode getGewicht () aufgeru-
fen. Das Ergebnis, also das Gewicht des jeweiligen Items, wird zur lokalen Vari-
ablen gesamtgewicht hinzuaddiert.

Wenn die Schleife beendet ist, enthilt gesamtgewicht die gewlinschte Summe.
Sie konnten also als Nichstes schreiben:
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if(gesamtgewicht > zulaessigesGewicht) {
brichZusammen();
}

Vielleicht ist Thnen aufgefallen, dass ich fiir dieses Beispiel weder Lampe noch Auto
ins Inventar gepackt habe, sondern generische Item-Objekte. Der Grund ist nicht,
dass sowieso niemand ein Auto tragen kdnnte, sondern dass Sie die Methode
getGewicht () nicht in jede einzelne dieser Klassen einbauen mdéchten. Das wire
bei zahlreichen unterschiedlichen Inventarobjekten ein fiirchterlicher Mehrauf-
wand. Daher wire es praktisch, wenn Sie Methoden wie getGewicht (), die eine
Gemeinsambkeit verschiedener Klassen ist, nur einmal schreiben miissten.

Dabei hilft die wohl wichtigste Eigenschaft objektorientierter Sprachen wie Java:
die Vererbung.

2.6 Vererbung

Menschen und Affen haben dieselben Vorfahren, haben daher ihnliche Gene
geerbt und besitzen z. B. dieselbe Anzahl GliedmaBen. Dieses Prinzip ist aus der
objektorientierten Programmierung nicht wegzudenken. Dahinter steckt der
Wunsch der Programmierer nach mehr Freizeit, denn das Prinzip der Vererbung
spart jede Menge Entwicklungszeit.

Basisklassen

Kehren wir zu unserem Gemiisetransporter zurtick und stellen die alles entschei-
dende Frage: Ist es nicht ungesund, sich ausschlieflich von Tomaten zu ernéh-
ren?

Fugen Sie dem Speiseplan also Blumenkohl und Spinat hinzu. Die fiir einen
Gemisehdndler interessanteste Gemeinsamkeit diirfte der Kilopreis sein. Da ich
Thnen noch nichts tiber Vererbung in Java erzahlt habe, konnten Sie auf die Idee
kommen, folgende Klassen anzulegen:

public class Tomate {
public float kilopreis;

}

public class Blumenkohl {
public float kilopreis;

}

public class Spinat {
public float kilopreis;
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Spinat spinat = new Spinat();
spinat.kilopreis = 0,89;

Tomate tomate = new Tomate();
tomate.kilopreis = 0,99;

Blumenkohl blumenkohl = new Blumenkohl();
blumenkohl.kilopreis = 0,79;

Jede der drei Klassen hat genau ein Attribut, und zwar ein float namens
kilopreis, das Euro- und Cent-Betrdge mit Dezimalkomma aufnehmen kann.

Offensichtlich hat das gesamte Gemdiise eine Gemeinsamkeit. Nehmen wir das
Konzept des Bestellformulars hinzu, das ich zu Beginn dieses Kapitels fiir ein
Auto verwendet habe: Die Bestellformulare fiir Tomate, Blumenkohl und Spinat
haben alle ein gemeinsames Attribut zum Eintragen des Kilopreises. Folglich ist
es viel effizienter, zunichst ein gemeinsames Formular fiir Gemiise allgemein zu
verwenden (dass das in der Realitdt nicht geschieht, sagt einiges tiber Biirokratie,
finden Sie nicht?). Eine solche abstrakte Verallgemeinerung nennt man Basis-
klasse. Fiir unser Gemiise sieht sie wie folgt aus:

public abstract class Gemuese {
public float kilopreis;
}

Das Schliisselwort abstract sorgt dafiir, dass niemand ein Gemiise-Objekt erstel-
len kann, denn was sollte das auch sein? Der folgende Befehl ist also unzulissig:

Gemuese abstraktesGemuese = new Gemuese();

Abstraktes Gemise kann eben niemand transportieren oder gar essen. Das geht
nur mit den von der Basisklasse abgeleiteten Klassen:

public class Tomate extends Gemuese {

}

public class Blumenkohl extends Gemuese{
}

public class Spinat extends Gemuese {

}

Das Schliisselwort extends sorgt dafiir, dass die jeweilige Klasse alle Methoden
und Attribute der angegebenen Basisklasse erbt. Daher funktioniert jetzt der
obige Code immer noch:

Spinat spinat = new Spinat();
spinat.kilopreis = 0,89;
Tomate tomate = new Tomate();
tomate.kilopreis = 0,99;
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Blumenkohl blumenkohl = new Blumenkohl();
blumenkohl.kilopreis = 0,79;

Refactoring

Sie sehen am Beispiel des Gemdises, dass es méglich ist, die Klassenhierarchie nach-
traglich zu verdndern. Vorher steckten die kilopreis-Attribute in jeder einzelnen
Klasse, nun nur noch in der Basisklasse — aber der Code zum Erzeugen des konkreten
Gemiises ist gleich geblieben, genau wie die Zuweisung der Preise.

Einen solchen nachtréaglichen Eingriff nennt man Refactoring, und dieser Prozess war
friiher von aufwendiger und fehleranfalliger Handarbeit an vielen Dateien gepragt —
bis die integrierten Entwicklungsumgebungen wie Eclipse auf den Markt kamen, die
dazu gemacht sind, dem Entwickler moglichst viel von dieser manuellen Arbeit zu
ersparen.

Die Basisklasse ist fiir ihre Kinder wie ein offenes Buch: Jede abgeleitete Klasse,
die von der Basisklasse erbt, kann auf deren Attribute und Methoden zugreifen.
Wirklich auf alle? Kommt drauf an.

Maoglicherweise hat die Basisklasse gewisse Intimititen zu verbergen. Dann kann
sie Methoden oder Attribute als private deklarieren:

public abstract class Gemuese {
private float vitamingehalt = 0.0;
}

Mithilfe des Schliisselworts private konnte die Gemiise-Klasse beispielsweise
spannende Berechnungen iiber den Vitamingehalt pro Kilopreis anstellen, ohne
dass die abgeleiteten Klassen oder gar fremde Klassen davon erfahren. Diese Ver-
kapselung ist nicht zuletzt eine Sicherheitsvorkehrung. Eine Klasse kann nur
dann einwandfreie Arbeit garantieren, wenn ihr niemand unvorhergesehen im
Innenleben herumfummelt.

Es gibt auch den Mittelweg:

public abstract class Gemuese {

protected String farbe;

public String getFarbe() { return farbe; }
}

Eine Farbe zu haben ist unbestritten eine gemeinsame Eigenschaft allen Gemii-
ses. Der protected-Modifier erlaubt es den abgeleiteten Klassen wie Tomate und
Spinat, ihre Farbe zu setzen - aber fremde Klassen diirfen nur die Methode
getFarbe() verwenden, um die Farbe auszulesen. Ein direkter Zugriff auf das
Attribut farbe ist von auflerhalb nicht erlaubt - egal, ob lesend oder schreibend:
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tomate.farbe = "blau"; // Fehler

Wie Thnen vielleicht aufgefallen ist, treibe ich hier das furchtbare Denglisch auf
die Spitze, indem ich die Methode getFarbe() genannt habe. Der Grund: Solche
Methoden, die nichts anderes tun, als den Wert eines nicht direkt zugénglichen
Attributs auszulesen und fremden Klassen verfiigbar zu machen, erhalten verein-
barungsgemdll immer den Namen get plus den Namen des Attributs. Die schrei-
bende Variante heifft immer set plus Attributname, und die leicht zu merkenden
Fachbegriffe fur diese sehr hiufig auftauchenden Methoden lauten Getter und
Setter.

Polymorphie
Was passiert, wenn sowohl Elternklasse als auch Kind eine Methode gleichen
Namens implementieren? Sehen Sie sich das folgende Beispiel an:

public class Tomate extends Gemuese {

private boolean istReif;

@0Override

public String getFarbe() {
if(istReif) {
return "rot";

} else {
return "grin";

}

Die Tomaten-Methode getFarbe () ignoriert vollig das farbe-Attribut der Eltern-
klasse Gemuese! Stattdessen gibt sie eine Farbe zurtick, die von einem privaten
Attribut istReif abhdngt. Darf die das?

Sie darf. Diese Art der Spezialisierung in abgeleiteten Klassen nennt man Uber-
schreiben (Override). Die Methode Tomate.getFarbe() iiberschreibt die
Methode Gemuese.getFarbe(). Als Hinweis fiir den Compiler dient die davor
gesetzte Annotation @0verride.

Und jetzt kommt der entscheidende Clou an der Sache:

Tomate tomate = new Tomate();
zeigeAn( tomate.getFarbe() );

Stellen Sie sich vor, dass die Methode zeigeAn() den Parameter irgendwo auf
dem Bildschirm anzeigt. Natiirlich wird je nach Reifegrad entweder rot oder
griin angezeigt, denn offensichtlich wird die getFarbe()-Methode der Tomate
verwendet. Aber jetzt sehen Sie sich das hier an:
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Gemuese gemuese = new Tomate();
zeigeAn( gemuese.getFarbe() );

An diesen zwei Zeilen gibt es zwei wichtige Dinge zu lernen.

Erstens ist jedes Objekt der Klasse Tomate auch ein Objekt der Klasse Gemuese. Sie
sind kompatibel, deshalb ist die Zuweisung erlaubt.

Und zweitens merkt das Objekt gemuese, aus welcher Klasse es erzeugt wurde: Es
ist immer noch eine Tomate! Deshalb fiithrt der Aufruf von gemuese.getFarbe()
auch hier zur Tomaten-Methode, genau wie im Codebeispiel davor. Dieses wich-
tige Verhalten objektorientierter Programmiersprachen nennt man Polymorphie.

Kehren wir zum Schluss zum Beispiel des Inventars zuriick und tibertragen es auf
Gemiise:

float gesamtgewicht = 0.0;

for( Gemuese gemuese : inventar ) {
gesamtgewicht += gemuese.getGewicht();

}

Jetzt kann jede von Gemuese abgeleitete Klasse eine vollig unterschiedliche
Methode getGewicht() besitzen. Tut sie es nicht, wird die einfache Version
getGewicht () in der Basisklasse verwendet.

Sie sehen, dass Polymorphie sehr elegante und effiziente Programmierung
ermoglicht. Dieses Konzept wird Thnen im Laufe Ihrer gerade beginnenden Kar-
riere als Android-Entwickler noch hiufig iiber den Weg laufen.

Und jetzt wird es langsam Zeit fiir die erste App, finden Sie nicht auch?
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»Ja, ich habe die Lizenzbedingungen gelesen«
(Hdufigste Liige des 21. Jahrhunderts)

3  Vorbereitungen

Alle Theorie ist grau, rote Tomaten hin oder her. Sobald Sie Ihren Rechner vor-
bereitet haben, kénnen Sie mit der ersten App beginnen. Also ran an die Instal-
lation!

3.1 Was brauche ich, um zu beginnen?

Wenn Sie einen PC mit Internet-Anschluss haben, konnen Sie sofort loslegen.
Allerdings sollte Thr PC moglichst 2 Gigabyte RAM besitzen und eine mit etwa
2 Ghz getaktete CPU. Weniger geht auch, allerdings konnen dann hier und da
Wartezeiten auftreten.

Sorgen Sie dafiir, dass auf Ihrer Festplatte ein paar Gigabyte frei sind. Speicher-
platz ist heutzutage so billig, dass ich keine Riicksicht darauf nehmen werde, wie
viel davon Sie auf dem Entwicklungsrechner verbrauchen. Nach und nach wer-
den sich eine Menge kleiner Dateien ansammeln, und niemand mochte Zeit
damit verschwenden, sie einzeln aufzuriumen.

Um selbst entwickelte Apps auszuprobieren, bendtigen Sie ein Android-Gerit.
Prinzipiell kommt jedes Tablet oder Smartphone infrage, auf dem Android 1.6
oder neuer lauft (dltere Versionen berticksichtigen wir nicht, obwohl die meisten
Beispiele damit auch funktionieren). Obligatorisch ist ein USB-Kabel, damit Ihr
PC sich mit dem Androiden unterhalten kann. Gliicklicherweise liefern die meis-
ten Hersteller solche Kabel mit. Falls nicht, ist das nicht weiter tragisch: Mit weni-
gen Ausnahmen verfiigen Android-Gerdte tiber standardisierte Micro- oder Mini-
USB-Stecker. Passende Kabel bekommen Sie preiswert in vielen Geschiften oder
in Online-Shops.

USB-Treiber

Unter Windows miissen Sie moéglicherweise einen USB-Treiber Ihres Handy-Herstel-
lers installieren, damit die Kommunikation klappt.

Fir Google-Telefone wie das Nexus One oder Nexus S finden Sie den Treiber hier:
http://developer.android.com/sdk/win-usb.htm|
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Bei anderen Herstellern hilft ein Blick auf deren Homepage. Freundlicherweise hat
Google eine Liste mit passenden Links zusammengestellt:

http://developer.android.com/sdk/oem-usb.htm/

Abbildung 34 Suchen Sie sich aus, mit welchem Android-Gerat Sie lhre ersten Apps basteln:
Hier sehen Sie ein Tablet, ein altes und ein neueres Handy.

Sie benotigen nicht das neueste und schnellste Android-Gerit. Zur Entwicklung
fiir mobile Endgerdte gehort namlich eine wichtige Erkenntnis: Selbst moderne
Smartphones sind nicht so gut motorisiert wie ein Desktop-PC oder Notebook.
Waihrend ein PC tiber praktisch unendlich viel Speicher und Plattenplatz verfiigt,
gilt das fiir ein Handy nicht. Dort sind fette und langsame Applikationen sogar
ein echtes Argernis — und werden schnell wieder deinstalliert. Wenn Sie eine
App entwickeln wirden, die auf einem schnellen Gerit »einigermalen« luft,
wird sie auf einem alteren nicht zu ertragen sein — und schneller geléscht, als Sie
»aber auf meinem ...« sagen kénnen. Daher werden wir von Anfang an darauf
achten, moglichst schlanke und schnelle Anwendungen zu schreiben.

Notfalls konnen Sie auch ohne Android-Gerit loslegen. Es existiert ein Emulator,
den Sie auf dem PC oder Mac laufen lassen konnen. Er simuliert ein Android-Sys-
tem nach Wahl, lduft allerdings auf untermotorisierten PCs je nach Anwendung
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quélend langsam. Da es fiir die Qualitit einer App entscheidend ist, wie sie sich
auf dem Handy bedienen ldsst, ist der Emulator immer zweite Wahl bei der Ent-
wicklung.

Fur die entspannte Arbeit empfehle ich Ihnen dartiber hinaus eine Kaffeema-
schine oder einen Wasserkocher mitsamt opulentem Schwarzteevorrat. Ubertrie-
bene Taktfrequenzen sind dabei verzichtbar, aber Sie werden staunen, wie hilf-
reich diese Gerite sind.

Bei der Entwicklung wird uns ein Haufen Software unterstiitzen. Zum Gliick wird
hinsichtlich der Betriebssystemvoraussetzungen niemand ausgeschlossen: Alles
lduft unter Windows, Linux und Mac OS und sieht auf allen Systemen weitge-
hend identisch aus.

Sie finden alle Pakete auf der Buch-DVD im Ordner software. Etwaige neuere
Versionen koénnen Sie aber auch kostenlos im Internet herunterladen. Da es sich
zum Teil um erhebliche Datenmengen handelt, sollten Sie fiir das Herunterladen
etwas Zeit einplanen. Alternativ finden Sie fast jederzeit in Zeitschriftenldden
eine Ausgabe irgendeines Magazins, dem eine CD oder DVD mit den nétigen
Programmen beigelegt ist.

Als da wiren:

Java Development Kit http://www.oracle.com/technetwork/java/
(JDK 6u27) javase/downloads/

Eclipse IDE for Java http://www.eclipse.org/downloads/
Developers 3.7 (Indigo)

Android SDK R12 http://developer.android.com/sdk

oder neuer

Tabelle 31 Bendtigte Softwarepakete

3.2 JDK installieren

Das Java Development Kit (JDK) ist das erste Paket, das Sie installieren miissen.
Es umfasst nicht nur die Laufzeitumgebung von Java (Java Runtime Environ-
ment, JRE), sondern auch den Compiler, ohne den Java-Code nichts anderes ist
als etwas sonderbare Textdateien. Erst der Compiler erzeugt daraus ausfiithrbare
Programme.
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Was ist noch im JDK?

Das JDK enthdlt nicht nur den Compiler. Mit dabei sind auch eine ganze Reihe Pro-
grammbibliotheken, eine einfache Datenbank namens Derby, Demos und Beispiel-
code. Sogar ein sehr groBer Teil des Programmcodes der Java-Standardbibliothek
befindet sich mit im Paket. Um das meiste davon mussen Sie sich nicht kimmern, es
wartet einfach geduldig auf der Festplatte, bis Sie es benétigen.

Und das geschieht manchmal schneller, als man denkt.

Fiir Apple-Rechner mit Mac OS werden Sie ein JDK bei Oracle vergeblich suchen
- Sie erhalten es direkt bei Apple. Installieren Sie einfach die Developer Tools
tiber die Apple-Website.

Unter Linux empfiehlt sich die Installation tiber die eingebaute Paketverwaltung
(z.B. Ubuntu Software Center).

Wenn Sie das JDK fur Ihr Betriebssystem von der DVD oder aus dem Internet
installiert haben, werfen Sie einen Blick auf die mitgelieferten Demos. Wenn die
laufen, wissen Sie, dass Sie alles richtig gemacht haben. Aulerdem verschaffen
Sie sich so leicht einen Uberblick tiber die Fihigkeiten von Java.

Suchen Sie dazu im installierten JDK das Verzeichnis demo/jfc/Java2D. Darin
befindet sich eine Datei Java2Demo.html, auf die Sie doppelklicken. Daraufhin
demonstriert Thr Browser Ihnen die Grafikfihigkeiten von Java. Wenn Sie sich
fur den Inhalt des JDK im Detail interessieren, offnen Sie die Datei
README.html im JDK-Verzeichnis im Browser.

Rein theoretisch kénnen Sie Android-Apps auch ohne Entwicklungsumgebung
erstellen. Es gentigen ein Editor wie Notepad und ein Kommandozeilenfenster.
Mir ist allerdings kein Entwickler bekannt, der auf diese Weise arbeitet, denn der
Aufwand und die Fehleranfilligkeit sind viel zu grof3.

Vielleicht erinnern Sie sich an die Achtziger, als Computerfreaks stunden- oder
tagelang Zahlenkolonnen aus Zeitschriften abgetippt haben, weil es noch keine
effizientere, erschwingliche Art der Dateniibertragung gab. Seinerzeit enthielten
abgedruckte Listings extra generierte Prifsummen, die Tippfehler erkennen und
sogar ungefahr lokalisieren konnten.

Android-Entwicklung ohne Entwicklungsumgebung dhnelt der Tipparbeit dama-
liger Zeiten, blof3 ohne die Priifsummen.
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App Inventor

Eine etwas angenehmere Option ist der App Inventor (http://appinventor.
googlelabs.com/about/, Abbildung 3.2). Das ist ein grafisches Entwicklungssystem,
das einem Baukasten dhnelt, mit dem Sie ohne Programmcode Apps zusammen-
schrauben kénnen. Zwar erscheint das verlockend, allerdings kommt man trotzdem
nicht um ein tiefes Verstandnis des Android-Systems herum. SchlieRlich st6Bt man
friiher oder spdter an die Grenzen des App Inventors — also warum nicht gleich den
Weg der Profis wéahlen?

App Inventor For Android'Blocks Editor: Tomatentransport

Tomatentransport New emulator Connect to Device...

Definition

Text
choose et 1

Lists then-do

LStd then-return r

Lerie replace list item

Control

Colors
replacement [J

Abbildung 3.2 Der App Inventor ist perfekt fir Fans von Puzzlespielen, aber ernsthaft
programmieren mdchte man damit nicht.

Jetzt ist der Zeitpunkt gekommen, um die mitgelieferte DVD einzulegen und
Eclipse zu installieren. Da Eclipse in Java geschrieben ist, funktioniert das erst,
wenn Sie das JDK installiert haben — achten Sie also auf die richtige Reihenfolge.

3.3 Eclipse installieren

Eclipse ist die wohl verbreitetste Entwicklungsumgebung fiir Java-Zwecke.
Gleichzeitig ist es kostenlos und Open Source. Wihrend Thr Computer sich mit
dem Kopieren der umfangreichen Eclipse-Dateien von der Buch-DVD auf Ihre
Festplatte abmiiht (ein »richtiges« Setup gibt es nicht), erklare ich Ihnen, was die-
ses Wunderwerk der Softwaretechnik alles leistet.

Eine Entwicklungsumgebung vereint alle Funktionen, die Sie benétigen, in
einem Fenster und unterstiitzt Sie mit praktischen Hilfen beim Programmieren.
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Eclipse ist modular angelegt, sodass Sie je nach Bedarf Plugins hinzufiigen kon-
nen. Es gibt sogar Plugins fiir andere Programmiersprachen, uns interessiert aber
vor allem eines: das Android Development Tool, kurz ADT. Es wird von Google
selbst angeboten und erweitert Eclipse um eine ganze Reihe wichtiger Funktio-
nen, zum Beispiel:

» Basteln von App-Screens

» Unterstiitzung beim Editieren spezieller Android-Dateien
» Erstellen von App-Paketen (kurz APKs)

» Anlegen von Handy-Emulatoren

» Installieren und Starten von Apps auf Handy-Emulatoren und anderen
Android-Geraten

Inzwischen durfte Eclipse auf IThrem Rechner angekommen sein. Damit Sie nicht
immer erst in Ihr Eclipse-Verzeichnis wechseln miissen, legen Sie sich am besten
eine Start-Verkniipfung auf den Desktop oder in die Schnellstartleiste. Unter
Windows starten Sie Eclipse mit der eclipse.bat, unter Linux die ausfithrbare
Datei ec1ipse. Auf dem Mac doppelklicken Sie auf das Eclipse-Icon, nachdem Sie
das ausgepackte Archiv in den Programme-Ordner geschoben haben.

Beim ersten Start mochte Eclipse, dass Sie einen Workspace anlegen. Das ist ein
Verzeichnis, in dem kiinftig alle Ihre Projekte gespeichert werden. Sie kénnen
den Vorschlag von Eclipse annehmen und das Hakchen setzen, damit Eclipse
nicht bei jedem Start dieselbe Frage stellt, und weitermachen (Abbildung 3.3).

Workspace Launcher

Select a workspace

Eclipse stores your projects in a Folder called a workspace.
Choose a workspace Folder to use For this session.

Workspace: [ home/ubuntu/workspace v [ Browse... J

["] Use this as the default and do not ask again

Cancel [*]

Abbildung 3.3 Der Workspace Launcher

Eclipse begriifit Sie mit einem Willkommensbildschirm (Abbildung 3.4), der vor
allem eins tut: Er versteckt die komplexe Benutzeroberfliache. Schlieen Sie den
Willkommensschirm mit dem Kreuzchen oben im Anfasser, denn er fithrt uns im
Moment nicht weiter. Anschliefend erwartet Sie eine ziemlich leere Ansicht mit
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einer grolen Menge mysterioser Buttons. Bitte driicken Sie jetzt keinen davon,
sondern lassen Sie uns der Reihe nach vorgehen.

Java - Eclipse

File Edit Navigate Search Project Run Wi

& welcome 12 s

Welcome to the Eclipse IDE for Java Developers

Q @ (&

Overview Tutorials Samples What's New

(&
Workbench

Get an overview of the features

i |

Abbildung 3.4 Willkommen! Nie wieder wird Eclipse so Ubersichtlich sein wie jetzt. Aufin
den Kampf ...

Die Screenshots in diesem Buch stammen {ibrigens zum grofen Teil von einem
Ubuntu Linux 11.04. Andere Betriebssysteme mogen die Bedienelemente optisch
anders darstellen, im GroBen und Ganzen sieht aber alles gleich aus und befindet
sich am gleichen Ort.

3.4 Tour durch Eclipse

Maximieren Sie das Eclipse-Fenster, denn Platz kénnen Sie gar nicht genug
haben. Das Hauptfenster von Eclipse ist in unterschiedliche Bereiche aufgeteilt,
die sich nach Wunsch verschieben, einklappen, verkleinern und vergréBern las-
sen. Unterschiedliche Anordnungen, sogenannte Perspectives, lassen sich spei-
chern und wieder abrufen. Nach dem ersten Start befinden Sie sich in der Java-
Perspective. Sie erkennen das an dem gedrtickten Java-Button in der Leiste rechts
oben (Abbildung 3.5).
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Java - Eclipse

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help
rie |#v0rar & & | ® 5 o 5 (v
[£ Package Explorer &2 == = B || @ TaskList = =8
B % % ﬁv@@c’: v xE 49"
[Find @] » All » Activate...
(5 Uncategorized
® Connect Mylyn 52

Connect to your task and ALM
tools.

Bz outline = S|

An outline is not available.

L problems 2 @ Javadoc]@ Declaratiun} = =

0items

Description Resource Path Location | Type

>

Abbildung 3.5 Die unberiihrte Java-Perspective

Die verschiedenen Bereiche des Eclipse-Fensters konnen abhdngig von der akti-
ven Perspektive vollig unterschiedliche Inhalte zeigen. Jeder Bereich kann noch
dazu mehrere Registerkarten enthalten, von denen jeweils einer aktiv ist. Im Bei-
spiel sehen Sie links den Package Explorer, in dem spiter in einer Baumstruktur
unsere Projekte und Dateien zu sehen sein werden.

In der Mitte werden Sie Programmdateien bearbeiten, unten wartet mit der
bedrohlichen Uberschrift PROBLEMS eine Ansicht auf Sie, die derzeit gliicklicher-
weise leer ist. Rechts sind gleich zwei weitere Bereiche eingeblendet: Einer zeigt
eine Task List, die Sie vorldufig durch Klick auf das Kreuzchen schlieen. Dann
bleibt noch ein Bereich tibrig, die OUTLINE, die Sie sich auf die gleiche Weise vom
Hals schaffen.

Jeder Bereich verfiigt tiber zwei kleine Icons oben rechts: einen schmalen, hori-
zontalen Balken und ein weiles Rechteck rechts daneben. Klicken Sie auf den
weillen Balken des Package Explorers, um ihn in eine schmale Leiste zu verwan-
deln. Dabei erscheint ein kleines Icon zum Wiederherstellen des vorherigen
Zustands (REsTORE). Das Rechteck schlieRlich maximiert den Bereich, und auch
das ldsst sich leicht riickgdngig machen — einfach noch mal klicken. In der Praxis
werden Sie moglicherweise selten Gebrauch von diesen Funktionen machen,
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aber wenn Sie damit vertraut sind, erschrecken Sie wenigstens nicht, wenn Sie
versehentlich auf einen dieser kleinen Buttons driicken und Eclipse plétzlich
anders aussieht als vorher.

Lassen Sie uns, bevor Sie diesen frischen, aufgerdumten Zustand von Eclipse ein
fiir allemal beenden, kurz tiber die Menii- und Icon-Leiste sprechen, die Sie am
oberen Rand des Fensters finden (beim Mac hingt das Menii wie tiblich am obe-
ren Bildschirmrand). Uber das Menii sind eine Unmenge Funktionen erreichbar,
die ich jetzt nicht im Einzelnen durchgehen werde. Ich werde Thnen immer die
jeweils notigen Bedienschritte erkldren, die fiir das Projekt von Bedeutung sind.
Zunidchst empfehle ich Ihnen, keine Meniipunkte unbedacht auszuprobieren,
denn selbst wenn die meisten keine schlimmen Folgen haben, kénnte es passie-
ren, dass Eclipse IThnen Fragen stellt, die Sie nicht beantworten konnen. Bei einer
komplexen Software wie Eclipse ist die Gefahr, vom Wesentlichen abgelenkt zu
werden, recht hoch. Sie kénnten beispielsweise Stunden in den Tutorials ver-
bringen. Wenn Sie die Zeit haben, werfen Sie ruhig einen Blick darauf (Meni-
punkt HELP « WELCOME, Abbildung 3.6).

Java - Eclipse

File Edit Run N
(%) welcome 2 [ e

Welcome to the Eclipse IDE for Java Developers

Tutorials

Java Development

Create a Hello World application
Learn how to create a simple Java application that prints "Hello world!"

=

‘ Create a Hello World SWT application
Learn how to create a standalone SWT Java application that displays a window to the user.

—

|

Team/CVS

Check out a CVS project
Learn how to connect ko a CVS repository and check out a project.

Merge CVS branches
Follow the steps for merging changes from one CVS branchinto another.

Task-focused programming I

Use the Task List
E-\l Learn how to create tasks and task repository queries

() Visit the Mylyn homepage
0 1anrn shank bha hanafike A barl Facoea A nranrseneminauibh Kdoloe

0 B ¥ & o

Overview Tutorials Samples What's New Workbench
| & |

Abbildung 3.6 Eclipse bietet eine Reihe von Tutorials fiir Leute, die es nicht so eilig haben
wie wir.
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Die Kurzfassung bekommen Sie jetzt von mir. Mich kénnen Sie zwar nicht mit
der Maus wegklicken, daftir spreche ich im Gegensatz zum Eclipse-eigenen Tuto-
rial aber Deutsch.

Die Icon-Leiste enthilt eine Untermenge der Mentipunkte fiir den schnelleren
Zugriff. Nattirlich kénnen Sie die Icon-Leiste nach personlichen Vorlieben anpas-
sen, wie Sie es von Word oder anderen Programmen kennen. Ehrlich gesagt,
werden Sie sich aber sehr schnell die Tastenkombinationen fiir die haufigsten
Bedienschritte angewohnen und die Icons gar nicht brauchen.

3.5 Android Development Tool installieren

In der Standard-Version kann Eclipse zwar Java-Programme erzeugen, aber hat
nicht den geringsten Schimmer, was Android ist. Deshalb installieren Sie jetzt
das Android Development Tool. Das ADT ist ein Eclipse-Plugin, das mit wenigen
Mausklicks jene Funktionalitdt zu Eclipse hinzufiigt, die Sie brauchen.

Leider steht das ADT nicht auf der Buch-DVD zur Verfiigung, aber Sie kénnen es
im Handumdrehen aus dem Netz laden und ohne Umweg in Eclipse verewigen.

Wihlen Sie im Menii HELP « INSTALL NEW SOFTWARE aus. Eclipse installiert neue
Software nur von bekannten Software Sites. Die Android-Website gehort nicht
dazu, sodass Sie sie hinzufiigen miissen. Klicken Sie auf ADD..., und geben Sie die
Adresse von Googles Download-Bereich an (Abbildung 3.7).

™ Add Repository 3

Name: |Android || Local. J

Location: [https://dI—ssl.google.(om/android/e(lipseﬂ H Archive... J

@ | Cancel [*]

Abbildung 3.7 Googles Repository ist die Quelle aller Android-Tools fiir Eclipse.

Bestdtigen Sie den Dialog, und nach einer Weile prasentiert Eclipse Thnen eine
Liste der Developer Tools, die Google zur Verftigung stellt (Abbildung 3.8).

Setzen Sie die Hiakchen wie in der Abbildung, und klicken Sie auf NExr. Ihr
Eclipse muss dariiber eine ganze Weile nachdenken. Wihrenddessen lassen Sie
mich darauf hinweisen, dass Sie neben den eigentlichen ADT gerade auch drei
weitere Pakete installieren, nimlich das DDMS (Dalvik Debug Monitor Server),
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den Hierarchy Viewer und Traceview. Diese Zusitze sind nicht obligatorisch,
und ich werde sie in diesem Buch nicht verwenden. Aber wenn Sie weiter mit
Android arbeiten, konnen Sie die Pakete gut gebrauchen.

Available Software
Check the items that you wish to install. {

Work with: |Android - https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ ™= '[ Add... J

Find more software by working with the "Available Software Sites" preferences.

[ al
Name Version
« 11l Developer Tools
& §* Android DDMS 10.0.1.v201103111512-110841
& §* Android Development Tools 10.0.1.v201103111512-110841
® §* Android Hierarchy Viewer 10.0.1.v201103111512-110841
& §* Android Traceview 10.0.1.v201103111512-110841
[ Select All J [ Deselect All 4items selected
Details
Features that add Android support to Eclipse for application developers. z
More...
& show only the latest versions of available software ["] Hide items that are already installed
[ Group items by category What is already installed?
& Contact all update sites during install to find required software k?

@ <Back _ cancel Finish

Abbildung 3.8 Aus dem Android Repository installieren Sie alles, was Sie kriegen kénnen.

Inzwischen hat Eclipse Sie gebeten, einige Open-Source-Lizenzen zu akzeptieren,
und mit der eigentlichen Installation begonnen. Da eine ganze Menge Daten her-
untergeladen wird, kann die Angelegenheit eine Weile dauern. Anschliefend
mochte Eclipse neu gestartet werden. Nachdem Sie das getan haben, miissen Sie
ganz genau hinschauen - noch genauer -, und dann sehen Sie den kleinen hell-
griinen Roboter, besser gesagt: seinen Kopf, der hinter einem grauen Rechteck
hervorschaut.

Bevor Sie das Android-Icon anklicken, miissen Sie ihm den Installationsort des
Android SDK verraten. Wihlen Sie im Menii WINDOW « PREFERENCES, und kli-
cken Sie links im Baum ANDROID an. Rechts erscheint ein leeres Textfeld, in das
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Sie den Pfad zu Ihrem installierten Android SDK eintragen miissen. Darum wer-
den Sie sich als Néchstes kiimmern.

3.6 Android SDK installieren

Ohne das Android SDK geht nichts. SDK steht fiir Software Development Kit.
Dahinter verbirgt sich ein Bindel Programme und Dateien, die die Entwicklung
von Android-Apps ermoglichen.

Kopieren Sie das Android SDK von der Buch-DVD, oder laden Sie das Android
SDK fiir Ihr Betriebssystem herunter: http://developer.android.com/sdk.

Das SDK enthilt unter anderem:

» den Emulator fiir Android-Gerite

» den apkbuilder, der installierbare App-Pakete bauen kann

Die Windows-Version installiert sich mit einem tblichen Setup, unter Mac OS X
oder Linux missen Sie das Archiv an einem Ort Ihrer Wahl entpacken. Tragen Sie
diesen Pfad in den Android-Preferences von Eclipse ein (Abbildung 3.9).

2 Preferences

| m| Android S i
> General Android Preferences
* Android
> Ant SDK Location: [_z’homej’ubuntu/android—sdkflinux_xsﬂ ] | Browse... J
* Help Note: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit "Apply' or 'OK'.
* Install/Update Target Name vendor Platform |APILe
> Java
* Run/Debug
» Tasks
» Team
* Usage Data Collector

Validation
B XML

|Res|:nre DefaultsJ | Apply J
@ | Cancel | [*}]

Abbildung 3.9 Tragen Sie den Pfad zum SDK in den ADT-Einstellungen ein.
Sie erhalten anschliefend den Hinweis, dass Sie noch keine SDK Platform Tools

installiert haben. Dabei handelt es sich um ein Paket mit Hilfsprogrammen, ohne
die Sie nicht weit kommen. Wir werden uns als Nachstes darum kiimmern.
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3.7 SDK Tools installieren

Das Android Developer Tools Plugin kennt jetzt den Aufenthaltsort Ihrer Kopie
des Android SDK. Thnen fehlen noch die SDK Tools, die Sie direkt aus dem Inter-
net mithilfe des ADT installieren.

Endlich diirfen Sie das Android-Icon in der Symbolleiste von Eclipse anklicken.
Es offnet sich der Android SDK and AVD Manager (AVD = Android Virtual
Device). Wihlen Sie links die Sektion AVAILABLE PACKAGES aus, klappen Sie das
ANDROID REPOSITORY auf, und wihlen Sie die folgenden Komponenten zur Instal-
lation aus (Abbildung 3.10):

» Android SDK Platform-tools (allgemeine Hilfsprogramme)
» SDK Platform Android 2.2, API 8 (Android-Version 2.2)
» Samples for SDK API 8 (Beispielcode)

Android SDK and AVD Manager

Virtual devices SDK Location: /home/ubuntu/android-sdk-linux_x86/

Installed packages Packages available For download

Available packages ® Android Repository

> & % Android SDK Platform-tools, revision 4
» [ E] Documentation For Android SDK, API 12, revision 1
SDK Platform Android 3.1, AP 12, revision 2
SDK Platform Android 3.0, AP 11, revision 1
SDK Platform Android 2.3.3, AP1 10, revision 1
SDK Platform Android 2.2, API 8, revision 2
SDK Platform Android 2.1, API 7, revision 2
SDK Platform Android 1.6, API 4, revision 3
SDK Platform Android 1.5, API 3, revision 4
L4 FaY Samples For SDK API 12, revision 1

FaY Samples For SDK API 11, revision 1

FaY Samples For SDK API 10, revision 1
[ A Samples For SDK API 8, revision 1

FaY Samples For SDK API 7, revision 1

Android Compatibility package, revision 2
» [ i Third party Add-ons

i

v
4]
T TR TR T T T T

¥y vV VY ¥V W

Description
Android Repository

Add Add-onSite... | | Delete Add-on Site... & Display up [Refresh] [Insl:all Selected]

Abbildung 310 Der Android SDK and AVD Manager bietet mehr an, als Sie brauchen.
Setzen Sie die Hakchen wie in diesem Bild.
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Erneut miissen Sie Lizenzbedingungen akzeptieren, dann erfolgen Download
und Installation. Zum Schluss beantworten Sie die Frage, ob ADB (Android
Debug Bridge) neu gestartet werden soll, mit JA. Was sich hinter ADB verbirgt,
muss Sie im Moment nicht ablenken.

Unter INSTALLED PACKAGES konnen Sie das Resultat dieser Aktion begutachten
(Abbildung 3.11).

® Android SDK and AVD Manager

Virtual devices SDK Location: /homejubuntufandroid-sdk-linux_x86/
Installed packages
Available packages X Android SDK Tools, revision 11
% Android SDK Platform-tools, revision 4
SDK Platform Android 2.2, API 8, revision 2
5 samples for SDK API 8, revision 1

Description
Tools

| Update All... Delete... | Refresh

Abbildung 311 Der Erfolg der Installation ist Gbersichtlich.

3.8 Ein virtuelles Gerit erzeugen

Als letzten Schritt fiigen Sie ein virtuelles Gerit (AVD) hinzu. Diese virtuellen
Gerdte benotigen Sie, um Apps auf einem Emulator laufen zu lassen. Android ist
nicht gleich Android: Es gibt unterschiedliche Betriebssystemversionen, und am
Ende des Entwicklungszyklus sollten Sie Thre App auf jeder einzelnen testen und
nicht nur auf Threm eigenen Handy. Sie benétigen nicht zwingend einen Emula-
tor, um dieses Buch durchzuarbeiten, aber es ist manchmal hilfreich.

Wibhlen Sie im Android SDK and AVD Manager links VIRTUAL DEVICES. Sie sehen
den lapidaren Hinweis, dass kein AVD vorhanden ist. Klicken Sie auf NEw..., um
das zu dndern (Abbildung 3.12).

Erfinden Sie einen Namen fiir Ihr virtuelles Gerdt, verzichten Sie dabei jedoch auf
Leerzeichen oder Umlaute. Ich habe in Abbildung 3.12 z. B. MEINGERAET gewdhlt.
Wihlen Sie als TARGET das einzig Mogliche: ANDROID 2.2. Wenn Sie mehr als
eine Plattform installiert haben, also unterschiedliche Android-Versionen, kon-
nen Sie hier auswihlen, mit welcher das virtuelle Gerit arbeitet.

78



Ein virtuelles Gerat erzeugen

Create new Android Virtual Device (AVD)

Name: [meinGeraetl ]
Target: | Android 2.2-API Level8 S
SD Card: 8 - )
@ size: [32 [ (miB_ 3|
O File: Browse...
S hot:
N3PSO | & Enabled
skin:
@ Builtin:  [HVGA a)
() Resolution: X
Hardware:

Property Value New...

Abstracted LCD densi 160 e
Delete
Max VM application F 24 LJ

Override the existing AVD with the same name

Cancel u

Abbildung 342 Das erste AVD entsteht.

Ihr neues Gerit erhilt eine (virtuelle) Speicherkarte, da ohne SD-Karte einige
Dinge nicht erwartungsgemils funktionieren. 32 Megabyte geniigen, um eine
normale App laufen zu lassen. Nur wenn Sie mit Musik-, Bild- oder Videodaten
arbeiten wollen, brauchen Sie mehr Platz.

Wihlen Sie als SKIN HVGA aus. HVGA steht fiir Half Size VGA, ist also halb so
grofl wie die Standard-VGA-Auflosung von 640 x 480 Pixeln: 480 x 320. Im
Hochformat entspricht das einer Breite von 320 Bildpunkten. Viele &ltere An-
droid-Gerite besitzen Displays mit einer HVGA-Auflosung, und zum Testen
geniigt eine solche Grolle ohne Weiteres. Sie konnen jederzeit weitere virtuelle
Geridte anlegen oder vorhandene léschen. Beachten Sie aber, dass das dem
umweltgerechten Entsorgen eines Handys gleichkommt: Alle darauf gespeicher-
ten Daten gehen verloren.

Es wird Zeit, einen Blick auf ein emuliertes Android-Gerit zu werfen. Wihlen Sie
daher Ihr gerade angelegtes AVD aus, und klicken Sie auf START (Abbildung 3.13).
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Android SDK and AVD Manager

Virtual devices List of existing Android Virtual Devices located at /home/ubuntu/.android/avd
Installed packages || ayp Name Target Name Platform | APILevel || New...

Available packages ~ meinGeraet  Android 2.2 2.2 8 Edit
it...

Delete...

!

Repair...

Details

I

Start...

-1

Refresh

:

~ Avalid Android Virtual Device. 5 A repairable Android Virtual Device.
¥ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

Abbildung 343 Vorlaufig besitzen Sie lediglich ein virtuelles Gerat, dessen Start nur einen
Klick entfernt ist.

Sie werden nach Launch Options gefragt, aber fir den Anfang konnen Sie die
Vorgaben itbernehmen, um endlich den Emulator zu starten. Wie auch bei einem
echten Gerdt dauert das eine ganze Weile - je nach Leistungsfahigkeit Ihres PCs.
Am Ende steht jedenfalls ein laufendes Android-System in einem schmucklosen
Fenster (Abbildung 3.14). Telefonieren konnen Sie damit zwar nicht — aber das
ist ohnehin nicht der Hauptzweck eines Smartphones, richtig?

5554:meinGeraet

f
i Q (“UL\‘QI\‘

| see all your apps.
{

lewlleCleglméletileglst sl sgilagl
P ey e e ey
e e e e g e ey
[— (NN [ [ U N ——

ALT - ALT

Abbildung 314 Und téglich griiit der griine Roboter. Sie werden das Einfithrungs-Widget los,
wenn Sie es mit der Maus nach unten in die Mitte des emulierten Bildschirms ziehen.
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Wenn Sie mochten, kénnen Sie jetzt dem Android-System auf dem Emulator die
deutsche Sprache beibringen. Klicken Sie unten auf das Symbol mit den 16 klei-
nen Quadraten, um das Hauptmenii zu 6ffnen. Suchen Sie das Zahnrader-Icon
mit der Bezeichnung Custom LocALE. Scrollen Sie durch die Liste, bis Sie DE GER-
MAN finden. Durch einen langen Klick und das Bestdtigen einer Sicherheitsab-
frage andern Sie die Sprache des ganzen Emulators.

Sie konnen den Emulator von Eclipse aus steuern, Screenshots anfertigen und
verfolgen, was auf dem virtuellen Gerit alles passiert.

Wihlen Sie in Eclipse den Meniipunkt WINDOW « SHOW VIEW + OTHER..., dann
tippen Sie in das obere Textfeld »devices«. Daraufhin ist nur noch der Eintrag des
DEVICES-Views im unteren Bereich zu sehen. Doppelklicken Sie darauf. Der neue
View oftnet sich und sollte bei laufendem Emulator einen Eintrag aufweisen, der
aus einem Handy-Icon und einer Codenummer besteht. Dartiber hinaus wird die
laufende Android-Version angezeigt. Das Device ldsst sich aufklappen, und dar-
unter erscheinen die auf dem Gerit laufenden Prozesse.

3.9 Eclipse mit dem Handy verbinden

Um Ihr Handy mit Eclipse zu verbinden, 6ffnen Sie zunichst dessen Einstellun-
gen-App tiber das Hauptmeni. Suchen Sie dann den Meniipunkt ANWENDUNGEN,
gefolgt von ENTWICKLUNG. Schalten Sie das USB-Debugging an, indem Sie ein
Hikchen setzen. Sorgen Sie mit einem zweiten Hakchen dafiir, dass das Handy
nicht einschlift, wahrend es am USB-Kabel hingt (Abbildung 3.15).

% wl B 17:50

Entwicklung

USB-Debugging
De nodus

Falsche Standorte

Abbildung 315 USB-Debugging vereinfacht das Entwicklerleben.
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Schlieen Sie als Nichstes Ihr Handy mit dem tblicherweise mitgelieferten Kabel
an eine USB-Schnittstelle Ihres Rechners an. Je nach Android-Version miissen Sie
anschliefend noch einmal die Verbindung quittieren. Das Resultat ist, dass im
DEvICcEs-View von Eclipse ein weiterer Eintrag auftaucht, namlich der fir das
gerade angeschlossene Gerit.

Klicken Sie zum Spal} einmal innerhalb des DEvICEs-Views auf das Kamera-Icon
rechts oben. Sofort erscheint ein Fenster mit einem Foto, das Pixel fiir Pixel dem
aktuellen Bildschirminhalt Ihres Handys entspricht. Dieses Bild kénnen Sie spei-
chern oder mit Copy in die Zwischenablage beférdern, um es mit anderen Pro-
grammen weiterzuverwenden. Die Screenshot-Funktion wird sich noch als niitz-
lich erweisen.

Das Bild von der Digicam kénnen Sie allerdings auf diese Weise nicht fotografieren.

Den weitaus grofiten Vorteil aber werden Sie kennenlernen, wenn Sie Ihre erste
kleine App erstellt haben: Per Knopfdruck wird Eclipse sie auf Ihrem Handy
installieren und dort starten. Mehr noch: Sie werden bei Bedarf den Programm-
ablauf Schritt fiir Schritt verfolgen kénnen, was bei der Fehlersuche ungemein
hilfreich ist. Und Fehlersuche - so traurig es klingt — ist eine der Arbeiten, mit
denen Programmierer deutlich mehr Zeit verbringen als mit ihren Freundinnen.

3.10 Was tun, wenn mein Eclipse verriicktspielt?

Waihrend Sie sich in die Entwicklung mit Eclipse einarbeiten, wird es zwangslau-
fig passieren, dass Sie versehentlich eine verkehrte Tastenkombination driicken
oder auf das falsche Icon klicken. Es gibt eine ganze Reihe von Fillen, in denen
Sie nicht auf Anhieb verstehen, was Eclipse von Ihnen will. Ich kann leider nicht
alle denkbaren Fille vorhersehen, aber auf ein paar hiufig vorkommende Pro-
bleme werde ich eingehen.

Unerklarliche Unterstreichungen

Wenn Sie Pech haben, ist Ihr Eclipse der Meinung, einen veralteten Java-Stan-
dard benutzen zu mussen, ndmlich Java 1.5. Es gibt wenige, aber entscheidende
Unterschiede zwischen Java 1.5 und Java 1.6, auf dem Android basiert. Die Folge
sind beispielsweise rot unterstrichene Methodennamen. Priifen Sie zur Sicher-
heit, ob Thr Eclipse auf die richtige Java-Version geeicht ist. Offnen Sie den PRE-
FERENCES-Dialog tiber das WINDOW-Menii. Suchen Sie die Einstellungsseite fur
die Versionskompatibilitit des Java-Compilers, und stellen Sie sicher, dass alles
auf Java 1.6 steht (Abbildung 3.16).
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Preferences

|| @& | compiler G @ w
b General Configure Project Specific Settings...
b Android (JDK Compliance

b Ant Compiler compliance level:

b Help Use default compliance settings

1.6 |
P Install/update Generated .class files compatibility: 1.6 |
1.6

v Java

[w
[w
Source compatibility: [v |
b Appearance
» Build Path Disallow identifiers called 'assert”: Error [+ |
v

b Code Style Disallow identifiers called "enum’: Erron [ |
-Classfile Generation

b Debug Add variable attributes to generated class files (used by the debugger)
b Editor

b Installed JREs
Junit

Add line number attributes to generated class files (used by the debugger)
Add source file name to generated class file (used by the debugger)

Preserve unused (never read) local variables
Properties Files Edi

P Run/Debug
b Tasks

Inline Finally blocks (larger class files, but improved performance)

b Team

b Usage Data Collector

Validation
b XML
; ; Restore Defaults | Apply |
@ Cancel | OK I

Abbildung 346 Stellen Sie die Java-Kompatibilitat auf Version 1.6.

Dieselbe Einstellung gibt es noch einmal fiir jedes einzelne Projekt. Wihlen Sie
im Menii PROJECT + PROPERTIES. Dort sollte ENABLE PROJECT SPECIFIC SETTINGS auf
der Seite fiir den Compiler ausgeschaltet sein, damit die gerade vorgenommenen
Einstellungen gelten.

Ein Handy namens Fragezeichen

Wenn Sie Ihr Handy per USB an den Rechner koppeln, taucht ein Eintrag in der
Liste der Gerdte in Eclipse auf. Anstelle des Namens Thres Handys sehen Sie dort
unter Umstdnden blof8 Fragezeichen.

Das passiert, wenn das ADT nicht genug Zugriffsrechte hat, um die USB-Schnitt-
stelle zu steuern. Ublicherweise sehen Sie diese Fehler unter Linux. Geben Sie
folgende Kommandozeilen-Befehle ein, um die Android Debug Bridge mit Root-
Rechten zu starten:
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sudo adb kill-server
sudo adb start-server

Eclipse hiangt sich auf

Es ist unerfreulich, aber wahr: Manchmal tut Eclipse einfach gar nichts mehr. Es
ist dermallen mit sich selbst beschiftigt, dass Sie manchmal mit dem ganzen
Rechner nicht mehr arbeiten kénnen. Hauptsichlich ist es die Garbage Collec-
tion, die von Zeit zu Zeit diese Blockaden verursacht.

Natiirlich konnen Sie Eclipse jetzt abschiefen und neu starten — oder Sie drehen
eine Runde durch die Wohnung. Man soll ja eh nicht zu lange ununterbrochen
auf einem Stuhl sitzen. Nach etwa 30 bis 60 Sekunden ist Eclipse wieder einsatz-
bereit, ohne dass Sie eingreifen miissen. Weiter geht's!

Eclipse findet Resource-Dateien nicht

Wenn Sie Grafiken oder Sounds auBerhalb von Eclipse in das res-Verzeichnis
Ihres Projekts legen, merkt die Entwicklungsumgebung das nicht. Sie miissen
explizit das Projektverzeichnis auf den aktuellen Stand bringen, indem Sie den
REs-Knoten anklicken und im Kontextmenti REFRESH wihlen. Dann erscheinen
auch die vermissten Dateien, und der Android Resource Manager wird die noti-
gen Eintrage in die Klasse R schreiben.
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4 Die erste App

Software installieren, Java-Crashkurs ... Jetzt wird es Zeit fiir Ihre erste App. Star-
ten Sie Eclipse, schliefen Sie Ihr Handy an, stellen Sie Kaffee (oder Tee) und
Kekse bereit. Fertig? Auf in den Kampf!

4.1 Sag »Hallo«, Android!

Ublicherweise ist das erste Programm, das Sie in Lehrbiichern kennenlernen,
eines, das den Text »Hallo, Welt« auf den Bildschirm schreibt. Mit etwas Gliick
lisst es Sie die Mehrwertsteuer berechnen oder D-Mark in Gulden umrechnen.

Aus Sicht eines Smartphones kommt das einer todlichen Beleidigung ziemlich
nahe, finden Sie nicht? Daher werden wir eine standesgemifle App vorziehen.
Als kleine Vorbereitung, die schon ziemlich viel verrit, 6ffnen Sie bitte den An-
droid Market und suchen nach »Text to Speech«. Installieren Sie die App, falls Sie
sie noch nicht auf Threm Gerdt haben. Sie stellt, wie Sie unschwer erraten kén-
nen, Sprachausgabe-Funktionen bereit. Auf dem Emulator funktioniert das leider
nicht ohne Weiteres, halten Sie daher Ihr Handy samt USB-Kabel bereit.

Jede App entspricht im Arbeitsbereich von Eclipse einem Project. Als ersten
Schritt legen Sie ein neues Projekt an. Dank des installierten ADT gibt es die
Maoglichkeit, gleich ein Android-Projekt mit den notigen Voreinstellungen anzu-
legen. Wahlen Sie im Eclipse-Menti NEw « OTHER, oder driicken Sie + (.

Ein neues Android-Projekt erstellen

Zum Anlegen von neuen Projekten oder Dateien gibt es Wizards. Wir bendtigen
den Wizard mit dem Namen ANDROID PROJECT. Es genligt, wenn Sie die ersten
drei Buchstaben in das obere Textfeld eintippen: Darauthin erscheinen darunter
nur noch die Wizards mit dazu passenden Namen. Einer davon ist der gesuchte
Wizard. Doppelklicken Sie darauf, um ihn zu starten (Abbildung 4.1).

Geben Sie dem neuen Projekt den Namen SacHALLO. Wihlen Sie in der Liste der
Build Targets ANDROID 2.2 aus. Sie erinnern sich sicher, dass Sie diese SDK-Ver-
sion zuvor mit dem SDK and AVD Manager installiert haben.
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New Android Project

New Android Project

Creates a new Android Project resource.

Project name: |SagHallo

Contents
@ Create new project in workspace
() Create project from existing source
[ use default location
Location Browse...
() Create project from existing sample

samples: | SearchableDictionary

Build Target

Target Name vendor Platform | APILev
& Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 8
Properties

Application name: |sagHallo

[ Create Activity: |StartActivity

|
Package name: [de.androidnewmmer.saghallol ]
|
|

Min SDK Version: |8

@ { <Back J[ Next > H Cancel Jm

Abbildung 41 Der Wizard namens »New Android Project« erzeugt alle Dateien,
die wir brauchen.

Auch als APPLICATION NAME tragen Sie SAGHALLO ein. Der PACKAGE NAME bleibt
Thnen tberlassen, ich wihle in allen Beispielen de.androidnewcomer und hinge
den Projektnamen in Kleinbuchstaben an, in diesem Fall heifSt mein Package also:
de.androidnewcomer.saghallo.

Lassen Sie den Wizard auch gleich eine Activity erzeugen. Activities sind Klassen,
die jeweils App-Bildschirme verwalten, und ohne macht eine App nicht viel her.
Nennen Sie die Activity StartActivity.

Es ist eine Konvention, den Namen jeder Activity-Klasse mit diesem Begriff
enden zu lassen. Sie werden noch sehen, dass Activities entscheidende Bestand-
teile von Android-Apps sind, daher sollten die Klassen auf den ersten Blick als
Activities erkennbar sein.

Tragen Sie zum Schluss als MIN SDK VERSION eine »8« ein. Diese Versionsnum-
mer entspricht tiblicherweise der Spalte API LEVEL des ausgewdhlten Build Tar-
gets. Damit bestimmen Sie, dass Ihre App nur auf Geraten ab Android 2.2 lduft.

86



Sag »Hallo«, Android!

Falls Sie ein dlteres Handy haben sollten, miissen Sie hier die passende Version
eingeben. Android 1.6 entspricht beispielsweise API-Level 4. Laden Sie sich mit
dem AVD Manager die passende Umgebung herunter, falls notig. Dann sehen Sie
auch die zugehorige API-Level-Version.

Klicken Sie auf FINISH.

Die App, die der Wizard fiir uns erzeugt hat, kann natirlich noch nicht sprechen.
Ihnen bleibt daher nichts anderes tbrig, als es ihr beizubringen - indem Sie nun
feierlich die ersten eigenen Java-Zeilen hinzufiigen.

Die StartActivity

Klappen Sie im Package Explorer das dort entstandene Icon auf, das Ihr Android-
Projekt SagHallo reprasentiert. Von den vielen Icons, die daraufthin auftauchen,
ignorieren Sie zunichst alle bis auf das, neben dem src (Abkurzung fiir Source
Code, also Quellcode) steht. In diesem Verzeichnis befinden sich alle Java-Dateien
des Projekts. Der Wizard hat fiir den Anfang genau eine erzeugt, sie heifit Start-
Activity.java und befindet sich im Package de.androidnewcomer.saghallo, genau
wie gewiinscht.

Offnen Sie das Package, und doppelklicken Sie auf StartActivity.java. Darauthin
zeigt Eclipse Thnen im groBen Fenster den vom Wizard erzeugten Java-Code
(Abbildung 4.2).

File Edit Run Source Navigate Search Project Refactor Window Help

|s-Baa |8 840 |0 a 56 |®c v |4 8 e o i [Ellava
=B [@ StartActivity.java &2 =0
&g ~ 7 package de.androidnewcomer.saghallo; =]
< 2 sagHallo @import android.app.Activity;[]
- @#src . . -
: public class StartActivity extends Activity {
~ i de.androidnewcomer.sagha /** Called when the activity is first created. */
| StartActivityjava < @0verride
o - public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
b & gen [Generated Java Files] super.onCreate(savedInstanceState) ;
b =4 Android 2.2 setContentView(R.layout.main);
i assets } ¥
b i res

|d AndroidManifest.xml
default.properties
[2 proguard.cfg

[

< | C K1 1]

[ Problems (@ Javadoc (@ De:laratiun[E Console & Ex B 2 B-r5- = O

Android
[2011-06-08 11:12:08 - SDK Manager] Created AVD 'meinGeraetMitGoegle' based on Google APIs (Geogle Inc.), [—
-8 11:12:08 - SDK Manager] with the following hardware config:
188 - SDK Manager] hw.lcd.density=160
2011-06-08 11:12:08 - SDK Manager] vm.heapSize=24

[ ]

J 0® de. i saghallo.StartActivity.java - SagHallofsrc

Abbildung 4.2 Der Wizard hat genau eine Java-Datei erzeugt.
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Sie sehen, dass die Klasse StartActivity von einer Klasse namens Activity erbt
und genau eine Methode enthilt: onCreate(). Die Annotation @verride zeigt
Thnen, dass onCreate() offenbar eine gleichnamige Methode in der Elternklasse
Activity tiberschreibt.

Wie der ebenfalls automatisch erzeugte Quellcodekommentar in freundlichem
Blau erldutert, wird diese Methode beim ersten Start automatisch aufgerufen.
Darum kiimmert sich das Android-System ohne unser Zutun, nachdem es ein
Objekt der Klasse erzeugt hat.

Kommentare

Es gibt zwei Méglichkeiten, Kommentare im Programmcode zu kennzeichnen, damit
der Java-Compiler nicht versucht, den Text zu Ubersetzen.
Die eine Schreibweise schlieBt den Kommentar in Schragstriche und Sterne ein:

/* Dies ist ein Kommentar.

Er kann sich Uber mehrere Zeilen erstrecken. */
Wie Sie sehen, kdnnen Sie auf diese Weise langere Kommentare schreiben. Oft ver-
wenden Programmierer diese Notation, um kurze Codeschnipsel auszukommentieren.
if( bedingungl /* && bedingung2 */ ) {
Diese Strategie dient dazu, auszuprobieren, wie sich ein Programm ohne einen be-
stimmten Teil verhalt.

Die zweite Moglichkeit, Kommentare im Programmcode zu kennzeichnen, ist der
doppelte Schragstrich //.

Auto cabrio = new Auto(); // erzeugt mein neues Auto

Der Java-Compiler ignoriert alles, was hinter dem // steht, bis zum Ende der Zeile.
Folglich kénnen Sie damit keine einzelnen Elemente innerhalb einer Zeile auskom-
mentieren, ebenso erfordert jede weitere Kommentarzeile einen weiteren einleiten-
den //.

Der Doppelschragstrich wird gern am Zeilenanfang verwendet, um eine ganze Zeile
auszukommentieren. Eclipse hilft lhnen sogar dabei: Wenn Sie mehrere Zeilen mar-

kieren und + (o] + (7] drucken (also sozusagen + (7)), werden alle Zei-
len mit // auskommentiert oder, wenn sie schon auskommentiert sind, wieder ein-
kommentiert (d.h. die // entfernt). Natirlich klappt das auch iber das Meni:
Wahlen Sie SOURCE » TOGGLE COMMENT.

Eclipse hebt Kommentare zwar farblich hervor, aber allzu viele kleine Kommentare
verbessern nicht gerade die Ubersicht.

Die Faustregel fir Kommentare lautet: Schreiben Sie welche, wenn Sie es fir méglich
halten, dass Sie oder andere Programmierer eine Stelle sonst nicht auf Anhieb verste-
hen. Und tiberschitzen Sie dabei niemanden ...

Derzeit erledigt die onCreate()-Methode zwei Dinge: Erstens ruft sie die gleich-
namige Methode der Elternklasse auf. Damit sie sich nicht selbst aufruft, steht
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super davor. Selbstverstindlich besitzt auch die Elternklasse eine Methode
namens onCreate(), und sie erledigt wichtige organisatorische Aufgaben. Des-
halb muss sie unbedingt aufgerufen werden.

Die zweite Codezeile in der Methode onCreate() ruft die Methode setContent-
View() auf. Da diese Methode offensichtlich nichtin StartActivity zu finden ist,
konnen Sie davon ausgehen, dass sie in einer Elternklasse definiert ist. Die
Methode erhilt als Parameter einen Wert, tber den spater noch zu sprechen sein
wird. Fiir den Moment gentigt es, zu wissen, dass diese Zeile dafiir sorgt, dass ein
anderswo unter dem Namen main definierter Bildschirminhalt angezeigt wird.

Zur Erinnerung: Private Methoden

In einer Methode kdnnen Sie alle Methoden derselben Klasse aufrufen, aullerdem
alle Methoden der Elternklasse, die nicht mit dem Modifizierer private lhren Bli-
cken entzogen sind:

class Elternklasse {
private void eineMethode() {

}
}

class Kindklasse extends Elternklasse {
public void testMethode() {
eineMethode(); // Fehler
1
}

Die Programmierer der Klasse Activity stellen Ihnen eine Menge hilfreicher Metho-
den zur Verfligung, die Sie in eigenen von Activity abgeleiteten Klassen verwenden
kénnen.

Lassen Sie uns nun die StartActivity um die gewlinschte Sprachausgabe erwei-
tern. Das wird dann dazu fithren, dass die App beim ersten Start zu uns spricht.
Fligen Sie zundchst der Klasse ein Attribut hinzu:

private TextToSpeech tts;

Diese Eingabe quittiert Eclipse mit einer roten Unterstreichung, weil
TextToSpeech unbekannt ist. Rote Unterstreichung heifit: Syntaxfehler, der Com-
piler kann dies nicht tibersetzen, folglich kann er kein lauffihiges Programm
erzeugen. Also miissen Sie TextToSpeech importieren.

Die gesuchte Klasse befindet sich in einem Paket des Android SDK, daher miissen
Sie sie importieren. Gliicklicherweise nimmt Ihnen Eclipse diese Arbeit ab, weil
es im Gegensatz zu Thnen schnell nachschauen kann, welches das zu importie-
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rende Paket ist. Driicken Sie (o] + + (0] (O steht fiir Organize Imports, Sie
finden dieselbe Funktion im Menii unter SOURCE « ORGANIZE IMPORTS). Eclipse
fiigt jetzt automatisch eine import-Anweisung hinzu. Sie sehen nicht viel davon,
weil der Editor diese selten bendtigten Zeilen der Ubersicht halber einklappt. Kli-
cken Sie auf das Plus-Icon in der vertikalen Leiste am linken Rand des EpiT-Fens-
ters, um die eingeklappten Zeilen zu sehen, und noch einmal, um sie wieder los-
zuwerden.

Das Objekt tts (Abkiirzung fiir Text to Speech) verwaltet die Sprachausgabe.
Nattirlich tut so eine Attribut-Deklaration rein gar nichts, also missen Sie
zundchst ein Objekt erzeugen. Erweitern Sie die Methode onCreate() am Ende,
also hinter dem setContentView()-Aufruf, um folgende Zeile:

tts = new TextToSpeech(this, this);

Dies erzeugt ein neues TextToSpeech-Objekt und weist es dem Attribut tts zu
(this steht fiir »das aktuelle Objekt«). Bis auf eine Kleinigkeit konnten Sie das tts-
Objekt nun verwenden, um dem Handy eine freundliche Stimme zu entlocken:

tts.speak("Hallo!", TextToSpeech.QUEUE_FLUSH, null);

Wihrend die Bedeutung des ersten Parameters dieses Methodenaufrufs offen-
sichtlich ist, ignorieren Sie die beiden anderen vorldufig, sie sind nicht von
Bedeutung.

Leider gibt es einen kleinen Haken: Da Sprachausgabe auch im 21. Jahrhundert
nicht ganz trivial ist, muss Android sie zuerst initialisieren. Das kann ein paar
Sekunden dauern, daher diirfen Sie nicht davon ausgehen, dass die Sprachaus-
gabe sofort in der nidchsten Zeile funktioniert. Aber woher erfahren wir, wann es
so weit ist?

Freundlicherweise gibt TextToSpeech Ihnen Bescheid, wenn es sprechbereit ist,
indem es eine Methode namens onInit() aufruft. Diese Methode fiigen Sie jetzt
der Klasse StartActivity hinzu. Als einzige Zeile fiigen Sie die eigentliche
Sprachausgabe ein:

@Override
public void onInit(int status) f{

tts.speak("Hallo!", TextToSpeech.QUEUE_FLUSH, null);
}

Erneut unterstreicht Eclipse einige Stellen. Erganzen Sie die Definition der Klasse
wie folgt:

public class SagHallo extends Activity implements OnInitListener
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Dies verkniipft die Methode onInit() mit der Fertig-Meldung von TextTo-
Speech.

Interfaces implementieren

Der OnInitListener ist ein Interface (Schnittstelle). Interfaces dhneln Klassen sehr
stark. Allerdings besitzen sie lediglich leere Methodenriimpfe:
interface OnInitListener ({

void onInit();
}
Eine andere Klasse kann nun ein oder mehrere Interfaces implementieren. Dazu
dient das Schliisselwort impTements. Die Folge ist, dass die Klasse alle Methoden, die
im Interface definiert sind, enthalten muss.

Interfaces trennen die Funktionen, die Klassen anbieten kdnnen, von deren genauer
Implementierung. So ist es der TextToSpeech-Klasse véllig egal, was Sie in der
Methode onInit() tun — Hauptsache, Sie bieten ihr irgendein Objekt, das diese
Methode implementiert. Deshalb definiert der Konstruktor TextToSpeech() als
zweiten Parameter keine Klasse, sondern ein Interface — OnlnitlListener eben.
Indem Sie this (also das aktuelle StartActivity-Objekt) ibergeben und StartActi-
vity das gewlinschte Interface samt Methode onInit() verpassen, stellen Sie den
Konstruktor zufrieden (Abbildung 4.3).

StartActivity

OnlnitListener TextToSpeech

onlnit ()

Abbildung 4.3 »TextToSpeech« interessiert sich nur fir das Interface »OnlnitListener«.
Dass es in der Klasse »StartActivity« implementiert ist, ist ihr ziemlich egal.

Interfaces sind eine sehr wichtige Programmierstrategie, die auch in diesem Buch
héaufig vorkommt.

TextToSpeech.QUEUE_FLUSH ist eine Konstante, liber deren genaue Bedeutung
Sie sich im Moment keine Gedanken machen miissen.

Lassen Sie Eclipse einmal mehr Imports organisieren ([Strq] + (¢] + (0J), und
speichern Sie mit + (s]. Das wird alle roten Icons und Unterstreichungen
aus der Welt schaffen. Bevor Sie Thre App zum ersten Mal starten, vergewissern
Sie sich, dass alles aussieht wie in Abbildung 4.4.
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File Edit Run Source Navigate Search Project Refactor Window Help

rEee |8 |40 |0 |#6 @ |8 8 oo o & [Fava
{2 Package Explorer 3 = O || 1] startActivity.java 2 =
%[ & v package de.androidnewcomer.saghallo; [4]
- AlsagHallo @import java.util.Locale;[]
e src s P - s P
& public class StartActivity extends Activity implements OnInitListener {
~ @ de.androidnewcomer.saghe
>[I StartActivityjava private TextToSpeech tts;
b & gen [Generated Java Files] /*+ Called when the activity is first created. */
b =4 Android 2.2 = @0verride
a - public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
& assets super.onCreate(savedInstanceState);
b Eres setContentView(R.layout.main);

tts = new TextToSpeech(this, this);
| AndroidManifest.xml P ( )

default.properties }
[ proguard.cfg

= @override
public void onInit(int arge) {
tts.setLanguage(Locale.GERMAN) ;
tts.speak("Hallo!", TextToSpeech.QUEUE FLUSH, null);

}
} 1
< | < ol
@ Javadoc| [ Declaration| & Console |7 LogCat| @ Devices g ~ =0
0 items
Description | Resource | Path | Location | Type
E |

Abbildung 4.4 Der Code der sprechenden App passt auf eine Bildschirmseite.

Der erste Start

SchlieBen Sie Ihr Handy per USB-Kabel an, und warten Sie einen Moment, bis es
im DEvICES-View aufgelistet wird. Dann wird es spannend! Klicken Sie mit rechts
auf das Haupt-Icon Ihres Projekts SAGHALLO. Wihlen Sie im Popup-Menii RUN
As..., gefolgt von ANDROID APPLICATION. Ohne Thr Zutun hat Eclipse lingst ein
handliches Packchen aus Threr App gebaut, das SagHallo.apk heif8t. Sie finden es
im Unterverzeichnis bin in Threm Projektordener, falls Sie es von Hand installie-
ren mochten. Fiir den Moment aber tiberlassen wir alles Eclipse. Verfolgen Sie
im ConsoLE-View am unteren Rand des Eclipse-Fensters, wie die Entwicklungs-
umgebung nacheinander das SagHallo.apk auf Ihr Handy schiebt, installiert und
startet.

Sekunden spater wird der Bildschirm Ihres Handys schwarz, ein Schriftzug
erscheint — und die freundliche Frauenstimme sagt »Hallo«.

Ihre erste App funktioniert!
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Experimentieren Sie, indem Sie im Programmcode das Wort »Hallo« durch etwas
Beliebiges ersetzen und die App erneut starten. Sie konnen + drt-
cken, um das zuletzt gestartete Projekt erneut laufen zu lassen, oder im Start-
menii des Handys das Icon Threr App antippen, um sich dasselbe noch mal anzu-
horen. Aulerdem finden Sie in Eclipse ein rundes, griines Icon mit einem weilSen
Dreieck, das ebenfalls zum Programmstart dient.

Halten Sie sich vor Augen, was beim Start der App geschieht:

» Wenn Sie das Icon antippen oder Eclipse die App ferngesteuert startet,
erzeugt Android ein Objekt der Klasse StartActivity, d.h., irgendwo wird
new StartActivity() ausgefithrt.

» AnschlieBend ruft Android die Methode onCreate() des erzeugten Activity-
Objekts auf.

» Ihr Code erzeugt ein neues TextToSpeech-Objekt namens tts.

» Sobald tts sprechbereit ist, ruft es die Methode onInit() in Ihrem Activity-
Objekt auf.

» Thr Code in der onInit()-Methode ruft tts.speak() auf, um das Handy zum
Sprechen zu bringen.

Es geschieht also einiges zwischen Start und Sprechen, allerdings ist nichts davon
besonders kompliziert, noch mussten Sie anspruchsvollen Programmcode schrei-
ben. Wie Sie an vielen Beispielen sehen werden, kommt es im Leben eines Pro-
grammierers sehr oft hauptsichlich darauf an, an der richtigen Stelle die richtige
Methode mit den richtigen Parametern aufzurufen - lingst vorhandener und von
anderen Entwicklern geschriebener Programmcode erledigt den anstrengenden
Rest.

Sie werden beim Ausprobieren verschiedener Sitze hoéren, dass die kiinstliche
Stimme mit einigen Sprachwendungen deutliche Schwierigkeiten hat. Zum Teil
liegt das daran, dass wir der digitalen Dame nicht erklart haben, dass wir von ihr
ordentliches Deutsch erwarten. Moglicherweise geht sie davon aus, dass wir
Amerikaner sind, wie ihre Programmierer. Fiigen Sie daher in die onInit()-
Methode vor der Sprachausgabe-Zeile eine weitere ein:

tts.setlanguage(Locale.GERMAN) ;

Dass Sie danach mal wieder (o] + + (0] driicken miissen, muss ich Thnen
sicher nicht mehr erkldren, und in Zukunft werde ich mir diesen Hinweis sparen.
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Automatisch organisieren

Dass Eclipse eine machtige Entwicklungsumgebung ist, die lhnen eine Menge Hand-
arbeit abnimmt, haben Sie bereits bemerkt. Wenn nur dieses standige (o] + +
(0] nicht ware!

Wenn Sie Angst vor Abnutzung lhrer Tasten haben oder einfach eine Menge Zeit
sparen mochten, kénnen Sie Eclipse dazu liberreden, bei jedem Abspeichern einer
Datei diese Arbeit fiir Sie zu erledigen — sowie eine Reihe anderer Arbeiten.

Offnen Sie die zugehdérige Einstellungsseite (iber das Menii WINDOW « PREFERENCES e
JAVA « EDITOR * SAVE ACTIONS. Schalten Sie dort den Hauptschalter ein, und setzen Sie
einen Haken bei ORGANIZE IMPORTS.

Wie Sie sehen, kénnen Sie Eclipse beim Speichern weitere automatische Aktionen
befehlen, allerdings rate ich Thnen im Moment davon ab, weil sie geeignet sind, Sie
zu irritieren. Natirlich kénnen Sie jederzeit damit experimentieren; beachten Sie
jedoch, dass die Funktionsfille von Eclipse nicht nur ein Segen ist: Wenn Sie verse-
hentlich den falschen Haken gesetzt haben, dauert es unter Umstanden eine Weile,
bis Sie die richtige Stelle wiederfinden, um ihn loszuwerden.

Experimentieren Sie nun weiter mit verschiedenen Sitzen. Ubrigens konnen Sie
die App (ohne allerdings den Text dndern zu kénnen) jederzeit auch vom Handy
aus starten. Sie finden ein weifl-griines Standard-Icon in Threm Hauptmeni. Die
installierte App bleibt auf Threm Handy, bis Sie sie deinstallieren oder durch eine
neue Version ersetzen. Selbstverstindlich konnen Sie jederzeit das USB-Kabel
entfernen, die App bleibt auf dem Gerit.

4.2 Bestandteile einer Android-App

Natiirlich ist es fiirchterlich umstindlich, jedes Mal die App neu zu installieren,
obwohl Sie nur die zu sprechenden Worte geandert haben. Ich sehe Ihnen an der
Nasenspitze an, dass Sie sich jetzt ein Textfeld auf dem Handy-Bildschirm wiin-
schen, in das Sie irgendetwas eintippen konnen, sowie einen Button, der diesen
Text in Sprache verwandelt. Allerdings gentigt es dazu nicht, die eine IThnen nun
bestens bekannte Java-Datei zu bearbeiten. Deshalb verschaffe ich Thnen jetzt
einen Uberblick tiber die restlichen Komponenten, aus denen die App besteht.

Klappen Sie alle Knoten unterhalb von SAGHALLO im Package Explorer auf. Dop-
pelklicken Sie dann auf die Datei AndroidManifest.xml, die sich fast ganz unten
in der langen Liste befindet. Das Android-Manifest ist die zentrale Beschreibung
Ihrer App, daher werden wir uns an ihr orientieren, wenn wir jetzt die einzelnen
Komponenten in Augenschein nehmen (Abbildung 4.5).
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File Edit Run Source Navigate Search Project Refactor Window Help
I-Eealal8dd|s 0 a |#e (@0 7 [& 8 © o @ & [&)ava
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% | % | & Android Manifest B
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Abbildung 4.5 Das Android-Manifest ist die Schaltzentrale jeder App.

Versionsnummern

Jede App besitzt einen (numerischen) Versionscode. Um nicht unnétig auf Ver-
wirrung zu verzichten, haben die Android-Erfinder zusitzlich einen Versions-
namen erfunden, der nicht nur Ziffern oder Buchstaben enthalten kann, sondern
auch etwas vollig anderes als den Versionscode.

Wenn Sie Thre Apps spater im Android Market veroffentlichen, spielt der Versi-
onscode eine entscheidende Rolle. Sie kdnnen nimlich immer nur eine neue
Variante IThrer App veroffentlichen, wenn diese einen hoheren Versionscode hat
als die vorherige. Erhohen Sie also den Code immer mindestens um 1, wenn Sie
eine neue Veroffentlichung planen, selbst wenn Sie nur einen kleinen Fehler
behoben haben.

Ublicherweise sind Versionsnummern aber keine einfachen Zahlen, sondern sol-
che mit mindestens einem Dezimalpunkt: 1.0 oder 3.0.1. Solche Nummern kon-
nen Sie nicht als Versionscode verwenden, weil dort kein Punkt oder Komma
zuldssig ist.
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Sie konnen jedoch sinnvolle Versionscodes erhalten, indem Sie die Punkte ein-
fach weglassen. Aus Version 0.01 wird 001 (also 1), 0.99 wird 99, und Version
1.00 erhilt den Code 100. Sie konnen sogar jederzeit von drei- auf vierstellige
Codes umsteigen, da 1003 (Version 1.003) grofer ist als 100 (Version 1.00). Nur
umgekehrt funktioniert das freilich nicht.

Der Versionsname ist ein beliebiger Text, den der Android Market Benutzern
anzeigt. Geben Sie hier dasselbe ein wie beim Code, hochstens noch mit den
Punkten, das ist am einfachsten und vermeidet Verwirrung.

Activities anmelden

Apps mit nur einer Activity sind meist ziemlich langweilig, daher werden Sie frii-
her oder spiter weitere Activities bendtigen. Es geniigt allerdings nicht, einfach
die betreffenden Klassen zu schreiben. Zusitzlich miissen Sie jede dieser Klassen
im Android-Manifest anmelden.

Wihlen Sie die zweite Registerkarte namens APPLICATION aus. Hier kénnen Sie
eine ganze Menge Vorgaben einstellen, die meisten sind jedoch selten von
Bedeutung. Entscheidend ist die Liste links unten, die mit APPLICATION NODES
tiberschrieben ist. Derzeit finden Sie dort lediglich Thre StartActivity. Mit dem
Button ADD... kénnen Sie Activities hinzuftigen - allerdings miissen Sie die zuge-
horigen Klassen zuvor selbst schreiben, diese Arbeit nimmt Ihnen dieses Fenster
nicht ab. Mit dem BRowsE-Button durchsuchen Sie Thr Projekt nach Activity-
Klassen. Die weiteren Eingabefelder kénnen Sie in den meisten Fillen leer lassen.

Entfalten Sie die vorhandene StartActivity und die darunterliegenden Knoten
(APPLICATION NODES). Sie sehen, dass der StartActivity ein sogenannter Intent
Filter zugewiesen ist (Abbildung 4.6).

Application Nodes BIFPF®RER @& O A=z

~ [A] .StartActivity (Activity) Add

- I Intent Filter

(® android.intent.action.MAIN (Action)
(© android.intent.category.LAUNCHER (Category) Up

Remove...

Down

il

Abbildung 4.6 Der Intent Filter der Klasse »StartActivity« ist flir den Start der App zustandig.

Wozu dient dieser Intent Filter?
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Stellen Sie sich vor, Thre App wirde aus mehr als einer Activity bestehen, und zu
jeder wiirde ein Screen gehoren. Wenn ein Benutzer das Icon Threr App antippt,
um sie zu starten, welche Activity soll Android dann starten?

Die Antwort: Das System sucht diejenige Activity in Ihrer App, die einen Intent
Filter mit der speziellen Action namens android.intent.action.main besitzt.
Die Activity, die im Manifest mit dieser Action versehen ist, wird gestartet und
ist damit die Einstiegs-Activity Ihrer App.

Thre StartActivity besitzt aber offensichtlich noch einen zweiten Intent Filter:
android.intent.category.LAUNCHER. Dieser Filter sorgt gemeinsam mit dem
ersten dafiir, dass der Launcher, also das Android-Hauptmenti, ein Icon zum Star-
ten der Activity anzeigt. Wenn Sie zwei Activities anmelden und beide mit die-
sem Filter versehen, erhalten Sie zwei Icons im Launcher.

Mit dem Intent Filter ldsst sich noch eine ganze Menge mehr anstellen: Sie erkla-
ren dem Android-System, welche Fihigkeiten eine Activity besitzt. So kann eine
Activity verktinden, dass sie Bilder entgegennimmt, beispielsweise, um sie zu
verdndern und anzuzeigen.

Drehwurm vermeiden

Wenn Sie lhr Handy drehen, passen sich die meisten Apps automatisch an die neue
Bildschirmausrichtung an — eine wunderschéne Sache, wenn da nicht die Risiken und
Nebenwirkungen wadren. Es ist nicht nur mit zusatzlichem Aufwand verbunden,
beide Ausrichtungen ordentlich zu unterstiitzen, die App muss auch jederzeit damit
rechnen, »umgekippt« zu werden.

Stellen Sie sich vor, das geschieht mitten im Spiel! Allein schon weil der Bildaufbau
die eine oder andere Sekunde in Anspruch nimmt, kann das lhre App gehérig durch-
einanderbringen.

Sie kdnnen eine Activity anweisen, nur in einer bestimmten Bildschirmausrichtung
dargestellt zu werden. Dreht der Nutzer sein Gerdt, &ndert sich nichts, der Bildschirm
bleibt, wie er ist. Probleme sind so ausgeschlossen, und Sie miissen nur das Layout
fur die gewtinschte Ausrichtung berticksichtigen.

Stellen Sie fiir jede Activity im Android-Manifest das Attribut SCREEN ORIENTATION
auf den gewiinschten Wert PORTRAIT oder LANDSCAPE.

Permissions

Immer wenn Sie eine App aus dem Android Market installieren, bekommen Sie
eine Liste von Erlaubnissen (Permissions) angezeigt, die Sie quittieren miissen,
damit die App funktioniert.
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Das Android-System gewdhrt Apps namlich nur jene Rechte, die Sie ihnen ertei-
len. Eine App kann also nur dann auf das Internet zugreifen (und damit mogli-
cherweise Kosten fiir Datenverkehr verursachen), wenn Sie es ihr erlaubt haben.
Es sind freilich nicht nur Browser und Multiplayer-Spiele, die die Internet-
Erlaubnis benétigen — auch jede werbefinanzierte App kommt nicht ohne aus,
denn woher sollte sie sonst die hiibschen Kleinanzeigen holen, die sie stindig
anzeigt?

Wenn Ihre App Android-Funktionen verwendet, die einer Erlaubnis durch den
Benutzer bedtrfen, miissen Sie das explizit im Manifest mithilfe eines Uses-Per-
mission-Eintrags vermerken. Aktivieren Sie die Registerkarte PERMISSIONS IThres
Manifests, figen Sie testweise mit dem ApD-Button einen Uses-Permission-Ein-
trag hinzu, und klappen Sie rechts die Liste der infrage kommenden Permissions
auf (Abbildung 4.7).

llaf/AndroidManifest.xml - Eclipse

File Edit Run Navigate Search Project Refactor Window Help
rrde®| 8|88 E|90Q |#e |&o & [hir - © o9 mﬁm
12 Packagee = - = D[ startactivityjava | ¥ ==
£ % # 7| Android Manifest Permissions
- 1 SagHalle Permissions ® @ [ @ a: Attributes for Uses Permission
v @S - - .
i ) joch The "wmes-permission” lag requests a "permission” that the containing
= @ de.androidnewcon Add... I package must be granted in order for it to operate commectly.
[ b Startactivityjag Femove..|  Name |3
- @ gen [Genes ava -
b @ de.androidnewcon Ll ai ]
android. permission ACCESS_COARSE_LOCATION
= m Android 2.2
A oo | androl. permission ACCESS_FINE_LOCATION
b = android.Jar - fhoms android pemission ACCESS_LOCATION_EXTRA_COMMANDS
& assets android. permission ACCESS_MOCK_LOCATION
= (ares androld. permission ACCESS_NETWORK_STATE
b s drawable-hepi android.permission ACCESS_SURFACE_FLINGER
b (& drawable-ldapl android. permission ACCESS WIFI_STATE
) androld. permission ACCOUNT_MANAGER
¥ Gy drambie-mdpl android permission AUTHENTICATE_ACCOUNTS
v @ layout android. permission. BATTERY_STATS
A main.xml android permission BIND_APPWIDGET
v @ values android.permission BIND_DEVICE_ADMIN
# strings.xml e LR LT MR
- android permission. BIND_WALLPAPER
:._nnﬁmﬂmﬂn..l.xml androk ission BLUETOOTH
[ default.properties android permissicn BLUETOOTH_ADMIN
[ proguard.cfg androld.permission. BRICK
android. permission BROADCAST_PACKAGE_REMOVED
android. permission BROADCAST_SM5
androtd. permission. BROADCAST_STICKY
android. permission.BROADCAST_WAP_PUSH
android. permission CALL_ PHONE
: ) ___| android permission.CALL_PRIVILEGED
Gy | T Manifest ] bon| ] Permissions (1] bon| 7}
- = T . 7 7 androld. permission CHANGE_COMPONENT_ENABLED STATE =)
| problems | & Javadoc (2 pedaration| @ consoe 5 & Logeat @ Devices android permission CHANGE CONFIGURATION °)
e android. permission.CHANGE_NETWORK_STATE
f Bl rirninl MAMCE WIEL AMILNTLACACT CTATE.

Abbildung 4.7 Egal, ob Bluetooth, Internet, Kamera - fiir die meisten Funktionen muss lhre
App explizit eine Erlaubnis einholen.

Die meisten Permissions sind selbsterklirend. Wenn Sie die lange Liste tiberflie-

gen, sehen Sie Eintridge wie android.permission.CAMERA, der den Zugriff auf die
eingebaute Kamera erlaubt (merken Sie sich das schon mal fiir spiter), oder
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android.permission.BIND_WALLPAPER, um einen animierten Bildschirmhinter-
grund fiir ein Handy anzubieten.

Sowohl dieses Buch als auch die Android-Dokumentation weisen Sie explizit dar-
auf hin, wenn Sie zur Nutzung bestimmter Funktionen eine Erlaubnis beim
Benutzer einholen miissen. Falls Sie es doch einmal vergessen, machen Sie sich
keine Sorgen: Ihre App wird das Versiumnis in den meisten Fillen mit einem
ordentlichen Absturz quittieren und dabei auf die fehlende Erlaubnis hinweisen.
Keinesfalls aber ist der gewtnschte Dienst ohne die Erlaubnis verfugbar: Bei
Android werden Privatsphire und Sicherheit grogeschrieben.

Dass die meisten Benutzer die von einer App gewilinschten Erlaubnisse tiblicher-
weise ohne grofl nachzudenken in Sekundenschnelle erteilen - selbst wenn sie
»kostenpflichtige SMS versenden« oder »Ihren genauen Standort ermitteln« hei-
Ben - das steht auf einem anderen Blatt. Die Missachtung der simplen Regel »erst
denken, dann klicken« hat schon so manchem Benutzer einen Virus, einen
Datenverlust oder eine hohe Handyrechnung beschert.

Ressourcen

Eine App besteht nicht nur aus Java-Klassen und dem Android-Manifest. Bild-
schirmlayouts, Grafiken und Texte gehoren ebenfalls dazu. Der Oberbegriff fur
solche Dateien lautet Ressourcen (engl. Resources). In Threm Projekt SAGHALLO
hat der Android-Wizard beim Anlegen einen Verzeichnisbaum REs erzeugt, in
dem sich alle Ressourcen befinden miissen.

Klappen Sie alle Knoten des Verzeichnisses Res im Package Explorer von Eclipse
auf (Abbildung 4.8). Was Sie sehen, entspricht gleichnamigen Dateien auf IThrer
Festplatte, die Sie hier zum einfachen, direkten Zugriff vorfinden.

v B res

+~ (= drawable-hdpi
&, icon.png

+ (= drawable-ldpi
i@ icon.png

< (= drawable-mdpi
i@, icon.png

~ = layout
[¥] main.xml

v = values

[¥] strings.xml

Abbildung 4.8 Im Ressourcen-Baum des Projekts sind unterschiedliche Dateien einsortiert.
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In den ersten drei Unterverzeichnissen geht es recht langweilig zu. Doppelkli-
cken Sie ruhig auf die drei Dateien namens icon.png. Sie sehen alle gleich aus - es
handelt sich um das Standard-App-Icon, das Sie bereits aus dem Startmenti Ihres
Handys kennen. Beim genaueren Hinsehen werden Sie jedoch feststellen, dass
die Bilder des grinen Roboters in unterschiedlichen Gréfen vorliegen: von 72
mal 72 tiber 48 mal 48 bis 36 mal 36 Pixel.

Die verschiedenen Bilder sind fiir Bildschirme mit unterschiedlichen Auflésun-
gen vorgesehen. Auf dlteren Gerdten mit geringer Auflésung verwendet Android
die Grafiken aus dem Verzeichnis drawable-ldpi. Dabei steht 1dpi fir low dots
per inch, also geringe Auflsung. Sie erraten sicher leicht, dass mdpi fiir mittlere
und hdpi fir hohe Auflosung steht. Unterstiitzt wird tibrigens auch noch xhdpi
fiir extrem hoch aufgeléste Grafiken, allerdings legt der Android-Wizard ein
zugehoriges Verzeichnis nicht von alleine an. Die unterschiedlich groen Grafi-
ken erlauben es Android also, auf verschieden hoch aufgeldsten Bildschirmen das
Icon trotzdem in etwa der gleichen Grofe darzustellen.

Dariiber hinaus konnen Sie ein Verzeichnis drawable ohne Postfix anlegen. Darin
sucht Android nach Grafiken, wenn in den anderen Verzeichnissen nichts Pas-
sendes zu finden ist, und skaliert sie entsprechend. Indem Sie bis zu fiinf draw-
able-Verzeichnisse fiir Grafiken verwenden, kénnen Sie Thre App fiir einen gan-
zen Zoo von Gerdten optimieren.

Diese Methode hat einen entscheidenden Vorteil, aber auch einen erheblichen
Nachteil. Der Vorteil ist, dass Android-Gerite die fiir die vorhandene Auflosung
notigen Grafiken nicht selbst berechnen miissen (denn theoretisch geniigt eine
einzige Grafik). Auf schwach motorisierten Geraten ist das durchaus relevant. Der
offensichtliche Nachteil: Sie miissen jede Grafik, die in Ihrer App vorkommen
soll, in dreifacher Ausfertigung erzeugen. Das erinnert ein wenig an preufische
Biirokratie — und angesichts immer stirkerer Gerite kénnen Sie sich den Aufwand
tatsdchlich sparen. Erzeugen Sie einfach alle Grafiken in mittlerer Auflésung, le-
gen Sie sie in ein neues Verzeichnis drawable, und léschen Sie die anderen.

Grafikdateien diirfen die Endungen .png, .jpg oder .gif besitzen, alle Buchstaben
miissen kleingeschrieben werden, Leerzeichen sind nicht erlaubt. Ich empfehle
Thnen fiir grafische Elemente (ausgenommen Fotos) das PNG-Format (Portable
Network Graphics), weil es effektvolle Transparenz-Effekte bei vertretbarer
Grofle ermoglicht. Passende Bilder kénnen Sie mit allen gingigen Grafikpro-
grammen erzeugen. An kostenloser Software stehen beispielsweise GIMP und
Inkscape zur Verfiigung (auch auf der Buch-DVD).
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Generierte Dateien

Wenn Sie in einer App eine der Ressourcen wie Grafiken oder Layouts verwen-
den mochten, miissen Sie sie referenzieren. Sie bendtigen also irgendein Identi-
fikationsmerkmal, um Android mitzuteilen, welche Grafik Sie gerade benétigen.

Nun wire eine naheliegende Moglichkeit, den Dateinamen zu verwenden. Neh-
men wir an, Sie speichern eine Grafik unter dem Namen mein_cabrio.png und
eine andere unter tomate.png. Dann konnten Sie die Grafik mit folgendem (fikti-
ven) Code darstellen:

bild_von_cabrio = ToadImage("mein_cabrio.png");
bild_von_tomate = ToadImage("tamote.png");

Diese Vorgehensweise hat einen entscheidenden Nachteil. Was passiert, wenn
Sie sich beim Dateinamen vertippen? Wie Sie sehen, ist mir das in der zweiten
Zeile bereits passiert. Verflixt.

Zunichst einmal passiert nichts weiter: Eclipse akzeptiert Ihren Code, Java kom-
piliert ihn, die App startet, und Sie sehen an der erwarteten Stelle Ihr Cabrio,
aber anstelle einer Tomate nur gahnende Leere — wenn Sie Gliick haben. Wenn
Sie Pech haben, produziert Ihre App einen ordentlichen Crash, der erst bei
genauem Hinsehen die Ursache offenbart: einen Vertipper in einem String.

Da Vertippen genauso untrennbar zum Entwicklerleben gehort wie Kaffee- oder
Teekochen, haben sich die Android-Macher eine Losung ausgedacht, die IThnen
das Leben deutlich leichter macht. Sie sorgt dafiir, dass Tippfehler sofort auffal-
len, rot unterstrichen werden und die App gar nicht erst kompiliert und gestartet
wird. Die Fehlerbehebung geht auf diese Weise viel schneller. Es dauert nur
Sekunden, da Sie nicht extra die App kompilieren, auf das Gerit laden und star-
ten missen, von der Suche nach dem Vertipper ganz abgesehen.

Das kann offensichtlich nur funktionieren, wenn aus dem Dateinamen irgendwie
ein Java-Objekt wird, denn nur dann kann der Compiler beurteilen, ob ein
Objekt dieses Namens existiert oder nicht. Woher aber kommt dieses Objekt?

Um das zu verstehen, werfen wir einem Blick auf den Mechanismus, mit dem das
Android Development Tool fiir Eclipse diesen Trick bewerkstelligt. Offnen Sie
die Projekteigenschaften tiber das Menii PROJECT + PROPERTIES. Wihlen Sie im
Einstellungsbaum links den Knoten BUILDERS aus, um zu sehen, welche Module
Eclipse aufruft, wenn es im Hintergrund Ihre Eingaben in ausfithrbaren Java-
Code verwandelt (Abbildung 4.9).
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Abbildung 4.9 Das ADT setzt zwei Android-spezifische Builder in Ihrem Projekt ein.

Immer wenn Sie an IThrem Android-Projekt arbeiten, fiihrt Eclipse der Reihe nach
im Hintergrund die vier eingetragenen Builder aus. Der Java Builder kompiliert
den Programmcode (wenn er es nicht kann, unterstreicht er Fehler in roter
Farbe), der Rest ist spezifisch fur Android-Projekte. Der Package Builder erzeugt
das APK, also das App-Paket, das spiter auf dem Handy oder Emulator ausgefiihrt
wird. Um Resource-Dateien kiimmert sich der Android Resource Manager - und
zwar noch vor dem Java Builder.

Der Resource Manager hat die Aufgabe, jegliche Anderung an Dateien im res-
Verzeichnis zu tiberwachen. Er erstellt daraus Java-Programmecode, der fiir jede
Grafik ein eindeutiges Objekt erzeugt. Glucklicherweise ldsst sich der Resource
Manager dabei ohne Weiteres auf die Finger schauen. Offnen Sie im Package
Explorer das Verzeichnis gen. Darin finden Sie ein Java-Package, das genau eine
Datei enthilt: R.java. Doppelklicken Sie auf diese Datei, um einen Blick darauf zu
werfen:

/* AUTO-GENERATED FILE. DO NOT MODIFY.
*

* This class was automatically generated by the
* aapt tool from the resource data it found. It
* should not be modified by hand.

*/

package de.androidnewcomer.saghallo;
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public final class R {
public static final class attr {
}
public static final class drawable {
public static final int icon=0x7f020000;
}
public static final class layout {
public static final int main=0x7f030000;
}
public static final class string {
public static final int app_name=0x7f040001;
public static final int hel1lo=0x7f040000;

}

Diese Klasse mit dem handlichen Namen R enthilt eine Reihe untergeordneter
Klassen, die wiederum eine oder mehrere kryptische Konstanten enthalten —
oder gar nichts, wie im Fall der Klasse attr.

Der Modifzierer »final«

Wiéhrend Sie die Modifizierer public und static bereits kennen, sehen Sie in R.java
zum ersten Mal einen weiteren Modifizierer, ndmlich final.

Dieses final verhindert mehr als eine Zuweisung an das betreffende Attribut und
wird daher gern fiir Konstanten verwendet, deren Wert sich ohnehin nie dndert.

Theoretisch kénnte man auf das final verzichten. Allerdings sind die Attribute in
R.java alle public, sie dirften also von anderen Klassen prinzipiell verdndert wer-
den. Da Sie aber darauf vertrauen méchten, dass wirklich das Layout main angezeigt
wird, wenn Sie es referenzieren, und nicht das Layout eines, sagen wir, Trojaners zum
Klauen von Kreditkartennummern, ist es sicherer, ohnehin konstante Werte als
final zu deklarieren.

Nicht nur beim Programmablauf, sondern schon beim Kompilieren prift Java die Ver-
wendung eines final-Objekts und quittiert Zuweisungsversuche mit einem Fehler:

final int konstante = 1;
konstante=2; // Compilerfehler

Vergleichen Sie die fett hervorgehobenen Klassennamen und Attribute mit dem
Inhalt des Verzeichnisses res. Sie stellen fest, dass es fiir jede Datei in einem
Unterverzeichnis von res einen passenden Eintrag in einer Unterklasse von R
gibt. Im Fall von drawable gibt es zwar mehrere Verzeichnisse, aber wie Sie
bereits wissen, enthalten die blof§ Grafikdateien mit unterschiedlichen Auflésun-
gen derselben Bilder. Daher gentigt eine Klasse drawable in R.

103

| 4.2




4 |

Die erste App

Die auf den ersten Blick kryptischen Zahlenkombinationen hinter den =-Zeichen
haben einen groBen Vorteil: Sie miissen sich nicht darum kiitmmern. Merken Sie
sich lediglich fiir spater, dass das Préfix 0x eine Hexadezimalzahl einleitet, die nicht
besonders geheimnisvoll ist, sondern lediglich eine Kriicke fiir Programmierer, weil
Computer nicht gerne mit zehn Fingern rechnen, sondern lieber mit sechzehn.

Entscheidend ist, dass Sie dank der automatisch erzeugten Klasse R Ressourcen
mit Java-Bezeichnern referenzieren konnen. Beispielsweise hort das App-Icon
auf R.drawable.icon. Legen Sie also Ihre Bilder mein_cabrio.png und tomate.png
in eines der drawable-Verzeichnisse, erzeugt der Android Resource Manager
automatisch passende Eintridge in R.java, die Sie direkt verwenden kénnen:

imagel = R.drawable.mein_cabrio;
image?2 = R.drawable.tamote; // wird rot unterstrichen

Wenn Sie sich nun vertippen, unterstreicht Eclipse sofort die fehlerhafte Zeile,
und Sie wissen, woran Sie sind. Mehr noch: Mit nahezu magischen Mitteln bietet
Eclipse Thnen bereits beim Eintippen des ersten Buchstabens des Worts tomate
an, den Rest selbst zu vervollstindigen. Wenn sich die Autovervollstindigung
nicht von allein 6ffnet, driicken Sie + Leertaste, um sie aufzurufen.

Zur Erinnerung: Kommentare

Wenn Sie guten Java-Programmcode schreiben, dann kann jeder andere Program-
mierer ihn ohne Weiteres lesen und seine Bedeutung verstehen.

Das ist allerdings ein weit verbreiteter Irrtum.

In der Realitat verfiigt nicht jeder Entwickler Uber den gleichen Ausbildungsstand.
Manchmal wiirde er selbst etwas ganz anders programmieren, oder er hat Tomaten
auf den Augen und braucht einen GedankenanstoR, um Code zu erfassen. Deshalb
sind Kommentare im Quelltext sehr wichtig. Kommentare schreiben Sie hinter zwei
Schragstriche, wenn sie nicht langer als eine Zeile sind:

Auto ¢ = new Auto(); // c bedeutet Cabrio

Verwenden Sie Schragstriche und Sterne flir Kommentare, die langer sind als eine
Zeile:

class Auto {

/* Diese Klasse stellt ein Auto dar.

Derzeit ist sie unfertig. */

}

Wichtig ist aber nicht nur, wie Sie Kommentare schreiben, sondern auch was Sie
kommentieren. Das Cabrio-Beispiel stellt einen wirklich tberflissigen Kommentar
dar: Hatte der Programmierer sein Objekt einfach cabrio genannt statt bloB c, ware
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der Kommentar tUberflussig und auch der folgende Programmcode sicher verstandli-
cher. Im zweiten Beispiel ist immerhin die zweite Zeile relevant, weil sie einem Leser
die Frage beantwortet, warum die Klasse so leer daherkommt.

Die Faustregel lautet: Kommentieren Sie nur dort, wo selbst der selbsterklarendste
Programmcode nicht auf Anhieb verstandlich ist. Ansonsten schreiben Sie einfach
selbsterklarenden Programmcode!

Beachten Sie, dass die Dateiendungen grundsitzlich weggelassen werden. Daraus
folgt, dass Sie keine zwei gleichnamigen Bilder wie zum Beispiel tomate.png und
tomate.jpg verwenden konnen. Aber keine Sorge: Wenn Sie das versuchen,
macht Sie der Resource Manager in freundlichem Rot darauf aufmerksam.

Neben den Grafiken in drawable beobachtet der Resource Manager offenbar Lay-
outs (zu denen kommen wir gleich), Strings und Attribute — aber noch einiges
mehr, das in der aktuellen R.java nicht auftaucht, weil es im Projekt SAGHALLO
nicht vorkommt. In spateren Kapiteln dndert sich diese Lage, aber Sie werden die
erzeugten Referenzen stets verwenden, ohne tiber den im Hintergrund werkeln-
den Resource Manager nachdenken zu miissen.

4.3 Benutzeroberflichen bauen

Zugegebenermalen sieht Ihre erste App nicht so beeindruckend aus wie Angry
Birds oder Google Maps. Allerdings haben wir uns bisher auf Sprachausgabe kon-
zentriert, nicht auf Bildschirmdarstellung.

Sie ahnen bereits, dass Sie einen Blick in die Ressourcen des Projekts werfen miis-
sen, um mehr tiber die Gestaltung von Benutzeroberflichen herauszufinden.
Immerhin hat Thre SagHallo-App bereits eine, die blof schwarz ist und einen rela-
tiv sinnlosen Spruch ausgibt.

Layout bearbeiten

Machen Sie sich auf die Suche nach der zustindigen Komponente. Offnen Sie im
Package Explorer die Datei main.xml im Verzeichnis layout durch einen Dop-
pelklick. Es offnet sich der Layout-Editor, der (manchmal nach kurzer Ladezeit)
das Layout und eine Reihe von Bedienelementen drum herum anzeigt (Abbil-
dung 4.10).
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Abbildung 410 Der Layout-Editor sieht Schwarz. Noch.

Warum aber zeigt Thre App genau dieses Layout nach dem Start an? Sie ahnen,
dass die App das nicht durch Telepathie schaftt, sondern ganz profan die pas-
sende Methode aufrufen muss.

Rufen Sie sich eine bestimmte Zeile aus der StartActivity in Erinnerung:
setContentView(R.Tayout.main);

Im Zusammenhang mit dem letzten Kapitel tiber die generierte Klasse R erklart
sich diese Zeile jetzt fast von selbst: Als Ansicht (View) fiir die StartActivity
wird hier die Datei main.xml im Verzeichnis layout festgelegt. Der Resource
Manager hat diese Datei als fehlerfreie Layout-Beschreibung identifiziert und das
passende Attribut Tayout.main in der Klasse R angelegt. Beachten Sie, dass wie
bei Grafiken auch hier die Dateiendung .xm! entfillt.

Dass hinter R.1ayout.main irgendeine Hexadezimalzahl steckt, muss uns nicht in-
teressieren. Wenn Sie beispielsweise eine weitere Layout-Datei namens my_nice_

106



Benutzeroberflichen bauen

view.xml anlegen, konnten Sie sich diese mit einer einfachen Anderung anstelle
der langweiligen main.xml anzeigen lassen:

setContentView(R.Tayout.my_nice_view);

Als Sie Thr Layout gespeichert haben, hat der Resource Manager in der Klasse R
das Attribut Tayout.my_nice_view erzeugt, und zwar mit einem anderen Hexa-
dezimalwert als bei Tayout.main.

Sie ahnen schon, dass Sie auf diese Weise zwischen verschiedenen Bildschirm-
darstellungen hin- und herschalten kénnen, allerdings benétigen wir diese Funk-
tion erst spiter. Lassen Sie uns zuerst einen genaueren Blick auf die Moglichkei-
ten des Layout-Editors werfen. Es ist wichtig, einen Uberblick tiber die
existierenden visuellen Komponenten zu erhalten, damit Sie wissen, wie Sie eine
Benutzeroberfliche zusammenstellen konnen.

Klicken Sie sich durch die verschiedenen Rubriken in der Palette links von der
Vorschau. Sie sehen da zunichst die Form Widgets, also Eingabeelemente wie
Button und CheckBox, aber auch ProgressBar und einfache TextViews (es wird
Sie nicht tiberraschen, dass der graue Text in der Vorschau ein solcher TextView
ist). All diese Widgets haben Sie schon an allen méglichen Stellen in Android-
Apps kennengelernt. Hier warten sie darauf, in ein Layout eingebaut zu werden.

Sie haben sicher noch im Hinterkopf, dass unser momentanes Ziel ist, der Sprach-
ausgabe-App ein Texteingabefeld zu verpassen, damit Sie nicht fiir jede Anderung
des zu sprechenden Satzes das ganze Programm neu Ubersetzen miissen. Leider
finden Sie das gewtinschte Eingabefeld nicht in der Rubrik FORm WIDGETS - schal-
ten Sie um auf TEXT FIELDS, um es zu sehen.

Dort bietet der Editor Ihnen eine ganze Reihe unterschiedlicher Textfelder (ED1T-
TEXT) an, zum Beispiel solche, in die der Benutzer ausschlieflich Zahlen eingeben
kann (NUMBER), Passwort-Felder oder Felder fiir E-Mail-Adressen. Die Darstel-
lung dieser Felder unterscheidet sich in der App nur geringfuigig, aber entschei-
dend: Passwort-Felder verstecken Ihre Eingaben durch Sternchen, bei E-Mail-
Adressfeldern zeigt die eingeblendete Bildschirmtastatur auf jeden Fall das @-
Zeichen.

Fir die Sprachausgabe-Eingabe geniigt das einfachste Textfeld namens PLAIN
TEXT. Ziehen Sie es mit der Maus aus der Palette hintiber in die Vorschau, sodass
es unterhalb des vorhandenen Standardsatzes liegt.

Um die Sprachausgabe auszulésen, fehlt noch ein Button. Also schalten Sie wie-
der zuriick auf die Rubrik ForRm WIDGETS. Ziehen Sie einen Button hiniiber in die
Vorschau, und legen Sie ihn unterhalb des Textfeldes ab (Abbildung 4.11).
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Abbildung 411 Textfeld und Button bereichern das »main«-Layout.

Speichern Sie Thre Anderungen mit + (s]. Sie kénnen die App jetzt noch ein-
mal starten, um das neue Layout auf dem Handy zu begutachten. Zwar konnen Sie
einen beliebigen Text in das neue Textfeld eingeben, aber der Button tut rein gar
nichts - kein Wunder, wir haben ihm auch noch nichts dergleichen aufgetragen.

Das heben wir uns fiir den nichsten Abschnitt auf. Lassen Sie uns zunichst die
im Moment recht unpassende Beschriftung dndern.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Text »Hello World, StartActivity!«,
und wihlen Sie im Popup-Ment EDpIT TEXT. Daraufhin erscheint der Resource
Chooser (Abbildung 4.12).

Vielleicht haben Sie erwartet, einfach den sichtbaren Text dndern zu konnen,
aber die Sache gestaltet sich ein klein wenig komplizierter.
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Resource Chooser

Choose a string resource
(® Project Resources

(O System Resources

app_name

New String... |
@ Clear Cancel | 0K I

Abbildung 442 Der Resource Chooser erlaubt es, einen vorhandenen String auszuwahlen
oder einen neuen zu erzeugen.

String-Ressourcen

Immer wenn es um Texte in Benutzeroberflichen geht, kommen die String-Res-
sourcen ins Spiel. Denn der darzustellende Text steht nicht direkt in der Layout-
Datei, sondern anderswo - im Layout steht nur ein Verweis. Das hat den Vorteil,
dass gleiche Texte in der App nicht mehrfach vorhanden sind, sondern nur ein-
mal. Es existiert blof tiberall, wo der Text benétigt wird, der gleiche Verweis.
Das spart Speicher, der auf Smartphones trotz allen Fortschritts immer noch
knapp ist. Ein anderer Vorteil ist die leichte Ubersetzbarkeit. Denn alle Strings
fiir eine Sprache stehen in einer einzigen Datei. Schicken Sie diese Datei einem
Ubersetzer, speichern Sie sie zusitzlich in Threm Projekt an der richtigen Stelle,
und schon ist Thre App mehrsprachig. Android wihlt beim Start der App automa-
tisch die richtige String-Datei und 16st die Verweise korrekt auf.

Im Fall von »Hello World ...« ist der Name des Verweises offenbar he170. Lassen
Sie uns fir die richtige Beschriftung einen neuen Verweis samt String anlegen.
Klicken Sie auf den Button NEw STRING. Es erscheint ein Dialog, der Thnen beim
Anlegen eines neuen Strings hilft. Das wirkt auf den ersten Blick komplizierter,
als es ist, denn auch dieser Dialog bringt einige Funktionen mit, die Sie im
Augenblick nicht benoétigen. Geben Sie in das erste Textfeld den Text ein, der
spdter angezeigt werden soll, und darunter den Namen des neuen Verweises, so
wie in Abbildung 4.13.
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Abbildung 413  Ein neuer Android-String erblickt das Licht der App.

Sobald Sie den Dialog mit dem OK-Button schliefen, gelangen Sie zuriick zum
Resource Chooser, in dem der neue Verweis bereits ausgewdhlt ist. Sie missen
nur noch mit OK bestitigen, und in der Vorschau erscheint der neue Text.

Wiederholen Sie die Prozedur fiir den hinzugefiigten Button, indem Sie mit der
rechten Maustaste klicken und wieder EDIT TEXT auswéhlen. Erzeugen Sie einen
weiteren String wie zum Beispiel »Sag es« mit einem Verweis namens sag_es. Als
Verweis konnen Sie nur giiltige Java-Bezeichner eingeben.

Wenn Sie Thre Arbeit mit + [5] gespeichert haben, kénnen Sie die App ein
weiteres Mal starten, um sich davon zu tiberzeugen, dass sie wie erwartet aus-
schaut.

Doch was haben Eclipse und Android im Hintergrund alles getan, wihrend Sie an
diversen Dialogen hantiert haben?

Um diese Frage aufzukliren, 6ffnen Sie erneut die generierte Datei R.java. Sie
sehen jetzt eine ganze Reihe neuer Eintrage (hier fett gedruckt).
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public final class R {

public static final class attr {

}

public static final class drawable f{
public static final int icon=0x7f020000;

}

public static final class id {
public static final int buttonl=0x7f050001;
public static final int editTextl1=0x7f050000;

}

public static final class layout f{
public static final int main=0x7f030000;

}

public static final class string {
public static final int app_name=0x7f040001;
public static final int beschriftung=0x7f040002;
public static final int hello=0x7f040000;
public static final int sag_es=0x7f040003;

}

Sie sehen zunichst, dass die beiden neu eingefiigten visuellen Komponenten je
eine id-Konstante erhalten haben. Jede Komponente, die spater im Programm-
code in irgendeiner Weise verwendet werden soll, benétigt eine ID. Die Beschrif-
tung hatte von Anfang an keine ID, und wir haben ihr keine gegeben, allerdings
ist es auch unwahrscheinlich, dass wir eine brauchen. Die IDs des Buttons
(buttonl) und des Eingabefeldes (editTextl) werden Sie aber auf jeden Fall
demnichst verwenden.

Etwas weiter unten sind zwei String-Konstanten hinzugekommen. Das sind
genau die beiden neuen Verweise, die Sie gerade mit dem Resource Chooser
erzeugt haben. Sie sehen, dass diese Verweise wiederum nichts anderes sind als
Zahlencodes, um die Sie sich nicht weiter kiimmern miissen.

Wo aber sind die eigentlichen Texte versteckt?

Suchen Sie die Datei strings.xml im Verzeichnis res/values. Offnen Sie diese Datei
in Eclipse, und Sie erhalten eine Liste der existierenden String-Verweise. Sie kon-
nen jeden der Verweise anklicken und auf der rechten Seite verdndern (Abbil-
dung 4.14).
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Abbildung 414 Die Strings sind in der Datei »strings.xml« versteckt.

XML

Wenn Sie lieber mit der Tastatur als mit der Maus arbeiten, kdnnen Sie sich jederzeit
die Quelltexte der Android-Ressourcen anschauen. Klicken Sie beispielsweise auf die
Registerkarte, die mit STRINGS.XxML beschriftet ist, um zu sehen, wie Android die
Strings intern verwaltet.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
{resources>

<string name="hello">Hello World, StartActivity!</string>

<string name="app_name">SagHallo</string>

<string name="beschriftung">Was soll ich sagen?</string>

<string name="sag_es">Sag es</string>
</resources>
Sie kénnen ohne Weiteres direkt in dieser Datei Anderungen vornehmen, wenn es
lhnen zu umstdndlich ist, sich mit der Maus durch eine lange Liste von String-Ver-
weisen zu scrollen. Am Ende ist es Geschmackssache — vergessen Sie aber nicht, dass
Sie in einer XML-Datei leichter etwas kaputtmachen konnen als in einer komfortab-
len Benutzeroberfliche.

Bevor Sie jetzt dem Button beibringen, fir die gewiinschte Sprachausgabe zu sor-

gen, begleiten Sie mich auf eine Besichtigungstour durch die visuellen Kompo-
nenten, die Android anbietet.
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Layout-Komponenten

Bislang haben Sie dem Layout main.xml zwei visuelle Komponenten auf die ein-
fachstmogliche Weise hinzugefiigt. Die Positionen, die Thre insgesamt drei Kom-
ponenten (TextView, EditText und Button) auf dem Screen einnehmen, erinnern
an eine Lasagne: Sie stehen in Schichten tibereinander, der Button ist ganz unten,
und der »Was soll ich sagen?«-Schriftzug bildet ganz oben den Kise.

Lassen Sie uns identifizieren, wer fiir diese vertikale Anordnung verantwortlich
ist. Schalten Sie in Eclipse den View namens OUTLINE zu. Wihlen Sie dazu WIN-
DOW « SHOW VIEW « OUTLINE. Dies bereichert die Eclipse-Oberfliche um eine
Ansicht der Baumstruktur Thres Layouts (Abbildung 4.15). Soweit Komponenten
tber eine ID verfiigen (wie editTextl und buttonl), wird diese angezeigt,
ansonsten nur der Typ der Komponente (z. B. TextView).

&= Qutline &2 = (=]

-

= LinearLayout

Ab TextView - "Was solli
= editText1
= button1-"Sages"

Abbildung 415 Der »Outline«-View zeigt das Layout als Baumstruktur.

Sie sehen, dass Ihre drei Komponenten in der erwarteten Reihenfolge unter
einem Elternknoten vom Typ LINEARLAYOUT angeordnet sind. Dabei handelt es
sich um eine Layout-Komponente, die selbst unsichtbar bleibt, aber einen
bestimmten freien Bereich zur Verfiigung stellt, den andere Komponenten bevol-
kern konnen. In diesem Fall fullt das LinearLayout den gesamten Bildschirm aus.

Die Tatsache, dass dieses bestimmte LinearLayout die darunter einsortierten
Komponenten untereinander anzeigt, ist natiirlich konfigurierbar. Offnen Sie
einen weiteren View, diesmal PROPERTIES. Sie finden ihn im Menii unter WIN-
DOW « SHOW VIEW « OTHER... - PROPERTIES. Am besten klinken Sie diese Ansicht in
Eclipse unterhalb der zuvor geoffneten Outline an. Klicken Sie dann den LINEAR-
LavouT-Knoten an, sodass sich alle Properties dieser Komponente offenbaren. Sie
werden sehen, dass es eine ganze Menge Properties gibt, von denen aber die
wenigsten gefiillt sind. Es wirde den Rahmen dieses Abschnitts sprengen, alle
Properties zu erlautern; ich werde bis auf zwei Ausnahmen jeweils die relevanten
vorstellen, wenn sie benotigt werden.
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Suchen Sie in der Liste der Properties nach Graviry. Wahlen Sie in der Spalte
VALUE den Wert center, und driicken Sie [<]. Sie haben damit dem LinearLay-
out befohlen, seinen Inhalt zentriert anzuordnen, und zwar sowohl vertikal als
auch horizontal.

Links, rechts, zentriert ...

Sie kénnen die Ausrichtung von Komponenten mit der GrRAVITY-Eigenschaft eines
Layouts unabhdngig voneinander horizontal und vertikal einstellen. Wie Sie bereits
gesehen haben, bewirkt center eine horizontal und vertikal zentrierte Anordnung.
Wollen Sie nur horizontal zentrieren, verwenden Sie center_horizontal. Sie erraten
leicht, dass es auRerdem den moéglichen Wert center_vertical gibt.

Abgesehen vom Standard Teft, gibt es natirlich right, auBerdem top und bottom.

Wenn Sie vertikal und horizontal unabhangig voneinander ausrichten méchten, kén-
nen Sie zwei Werte mit dem | kombinieren:

center_horizontal | top richtet die Elemente beispielsweise horizontal zentriert am
oberen Rand aus.

AuRerdem gibt es fill_horizontal und fill_vertical — seien Sie vorsichtig mit
diesen Werten. Wie man sie genau einsetzt, erklare ich spater.

Bedauerlicherweise verhdlt sich Ihr TextView nicht wie erwartet. Wenn Sie ihn
anklicken, sehen Sie es am blauen Markierungsrahmen: Er fillt die gesamte
Breite des Layouts aus. Der eigentliche Text ist innerhalb des TextViews links-
biindig angeordnet, denn Sie haben ihm nichts Gegenteiliges aufgetragen.

Es gibt zwei Moglichkeiten, fiir Abhilfe zu sorgen. Andern Sie die Breite des Text-
Views auf die minimale Grofe. Bei dieser Gelegenheit zeige ich Ihnen eine
zweite Moglichkeit, ein Property zu dndern — manchmal geht's so sogar schneller.
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den TextView, und schalten Sie im
Popup-Ment die LAYOUT WIDTH von match_parent auf wrap_content um. Die
blaue Umrandung nimmt dann sofort die kleinste Grofe ein, gleichzeitig greift
die gewtlinschte zentrierte Ausrichtung.

Die Breitenangabe wrap_content sorgt grundsitzlich dafiir, dass die Komponente
nur so breit ist, dass ihr Inhalt vollstindig angezeigt wird. Im Gegensatz dazu
bedeutet match_parent, dass die Breite bis auf jene der jeweils {ibergeordneten
Komponente ausgedehnt wird. Es wird Sie kaum tiberraschen, wenn ich Thnen
verrate, dass dasselbe analog fiir Hohenangaben gilt. Bei der Arbeit an Layouts ist
es oft erforderlich, Breite und Hohe auf diese Weise umzuschalten, daher stellt
Ihnen das Android Development Tool zwei kleine Buttons oberhalb des Vor-
schaubereichs zur Verfligung, mit denen Sie zwischen den beiden Optionen hin-
und herschalten konnen.
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Experimentieren Sie ruhig, indem Sie beispielsweise die Breite des Eingabefelds
editTextl auf minimale Breite stellen (machen Sie das anschliefend bitte wieder
riickgdngig) oder indem Sie den buttonl auf maximale Breite ausdehnen (das
konnen Sie so lassen). Das Resultat konnen Sie natirlich gleich auf dem Handy
ausprobieren, indem Sie die App einmal mehr starten.

Java - SagHallo/res/layout/main.xml - Eclipse

p

MPB RO |8 | B8HE | $-0-Q | woer S = Gy o (@
I# Packa 2 = 8|/ g sagHallo Manifest (@ R.java [\g *mainxml £3 . [ strings.xml W”* o E" = Outline &3 =8
E% 5 Editing config: default Anylocale .2 | | Android 2.2 {Create...J i
G|
* & sagHallo [3.2inHvGAslider (a 2 | Portrait 2 |[NoDc 2 | Dayti 2 | Theme BlME!
b @#src Ab TextView - "Was s
» H& gen [Generated Ja 2 palette | @ 8 8 @ & @ = editText1
» =\ Android 2.2 = Form Widgets N~ = = button1-"Sag es"
&Lrassets Ab TextView
> Lres Ab Large Text

[dl AndroidManifest. || ab pmedium Text

Bl default.propertie!|| ap small Text E Properties & @ T o ¥
[ proguard.cfg = Button Property value =
[* ToggleButton Focusable
CheckBox Focusable in touch mode
RadioButton | Gravity center
Ch CheckedTextView Haptic Feedback enabled
x| Spinner Sag es Id
[0 Text Fields Is scroll container
[0 Layouts Keep screen on
[ Composite Layout animation
[ Images & Media Long clickable
(0 Time & Date Min height
(0 Transitions Minwidth
[ Advanced T e— - o .
(3 Custom & Librar; 7 DMl |
i E Graphi(alLaynutl ] main.xml‘ 7 v
(E; Problems [@ Javadoc (@ Declaration (E Console 52 Logcaq B Devices} Ee BE o \E| e = ﬁ]
J o* @ LinearLayout/TextView/android:layout_width J Android SDK Content Loader

Abbildung 416 Der Properties-View ist die Schaltzentrale der Layout-Komponenten.

Um komplexe Layouts zu basteln, werden Sie spiter haufenweise LinearLayouts
(und andere) ineinander verschachteln. Halten Sie sich vor Augen, warum Sie
hier nicht mit numerischen Koordinaten arbeiten, um Komponenten zu positio-
nieren: Android-Gerite haben unterschiedlich hohe Auflésungen, und Ihre App
soll moglichst ohne spezielle Vorkehrungen auf moéglichst vielen Gerdten akzep-
tabel aussehen — noch dazu im Hochkant- und Breitbild-Format.

Vorschauvarianten

Sie haben sicher bereits die zahlreichen Dropdown-Meniis oberhalb der Layout-Vor-
schau bemerkt. Dabei handelt es sich um eine vereinfachte Simulation verschiedener
Gerate-Displays.
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Vorschauvarianten

Das erste Dropdown-Meni schaltet zwischen verschieden groBen Displays um. Ver-
saumen Sie nicht, Ihre Layouts schon hier auf dem kleinsten Screen (2,7 Zoll QVGA)
zu begutachten — wenn Sie ungiinstig gestalten, kann es leicht passieren, dass auf so
kleinen Displays Komponenten gar nicht sichtbar sind! Im schlimmsten Fall wird lhre
App so auf kleinen Gerdten unbenutzbar.

Das zweite Dropdown-MenU schaltet zwischen Hochkant- und Breitbild-Ansicht um
(PORTRAIT/LANDSCAPE). Oft haben Sie keine Chance, ein anspruchsvolleres Layout fiir
beide Modi ansehnlich zu gestalten. Daher miissen Sie entweder zwei separate Lay-
out-Dateien erzeugen oder Android im Manifest befehlen, eine Activity ausschlief-
lich in einem der beiden Modi zu betreiben.

Spielen Sie mit den anderen Dropdowns; beachten Sie dabei auch die Méglichkeit,
an dieser Stelle die Lokalisierung (LocALE) der Vorschau umzuschalten. Auf diese
Weise konnen Sie priifen, ob Strings in der richtigen Sprache erscheinen.

Nutzen Sie die Vorschaukonfiguration, damit Sie nicht fir alle méglichen Kombina-
tionen virtuelle Gerdte erstellen mussen, denn der Test in X Emulatoren dauert
natirlich viel langer als die Umschaltung hier in der Vorschau.

Klappen Sie in der Palette die LAvouTs-Rubrik auf. Abgesehen vom horizontalen
und vertikalen LinearLayout, finden Sie hier noch andere Layout-Komponenten;
allerdings ist das LinearLayout bei Weitem das wichtigste. Auf die anderen gehe
ich jeweils ein, wenn sie benétigt werden.

Weitere visuelle Komponenten

Die noch nicht angetasteten Rubriken der Palette verbirgt eine Reihe spannender
und michtiger Komponenten. Im Detail werden wir sie dort besprechen, wo sie
zum ersten Mal bendtigt werden. Fiir den Moment geniigt ein kurzer Uberblick.

>

ListView: Immer wenn Sie mit dem Finger durch eine Liste gleichartiger
Komponenten scrollen, haben Sie einen ListView vor sich.

ScrollView/HorizontalScrollView: Nicht genug Platz auf dem Screen? Der
ScrollView bietet einen scrollbaren Bereich beliebiger Hohe, den Sie meist mit
einem vertikalen LinearLayout ausfiillen, weil der ScrollView selbst nur ein
Element enthalten darf. Der HorizontalScrollView funktioniert analog.

WebView: Zeigen Sie eine Webseite ohne externen Browser direkt in Ihrer
App, indem Sie einen WebView einbauen.

ImageView: Bilder beleben jede App. Der ImageView zeigt Bilder aus den Res-
sourcen oder anderen Quellen an.

ImageButton: Verschonern Sie Buttons, indem Sie mit ImageButtons Text und
Bild kombinieren.
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» VideoView: Vermutlich haben Sie ohnehin die Absicht, fiir Ihr nichstes Game
einen Trailer zu produzieren. Sie konnen ihn mit dem VideoView ins Spiel
einbinden.

» TimePicker/DatePicker: Apps, die mit Zeit oder Datum hantieren, freuen
sich, dass Android fertige Komponenten zur Verfiigung stellt, die sich auch
mit Tricks wie Schaltjahren und Sommerzeit bestens auskennen.

> SurfaceView: Unter den zahlreichen Komponenten, die in der Rubrik mit
dem vielversprechenden Namen ADVANCED auf ihre Verwendung warten,
nenne ich zunichst den SurfaceView, weil er unter anderem dazu dienen
kann, ein Live-Bild von der eingebauten Kamera darzustellen. Wir werden
spdter in diesem Buch darauf zurtickkommen.

Soweit die verfligbaren Komponenten nicht in diesem Buch besprochen werden,
finden Sie mehr oder weniger ausfiihrliche Beschreibungen in der Dokumenta-
tion unter http://developer.android.com sowie Beispiele im Android SDK.

4.4 Buttons mit Funktion

Sie haben ein ansehnliches Layout gebastelt und damit den ersten Schritt getan,
damit die Sprachausgabe-App nicht immer blof$ dasselbe sagt. Lediglich der neue
Button tut noch nicht, was er soll. Es wird Zeit, dies zu andern.

Der OnClickListener

Offnen Sie erneut die Datei StartActivity.java, denn ohne Java-Code kénnen wir
den Sprech-Button nicht zur Mitarbeit tiberreden.

Halten Sie sich die nétige Anderung im Ablauf der App vor Augen: Bisher initia-
lisiert die App beim Starten die Sprachausgabe und spricht sofort danach den
festgelegten Text.

Die gewiinschte neue Verhaltensweise sieht wie folgt aus:

» Sprachausgabe initialisieren

» danach darauf warten, dass der Benutzer den Button anklickt

» den Text aus dem Eingabefeld sprechen

Der zweite Schritt ist hierbei der entscheidende, denn die App selbst bestimmt

nicht mehr, wann die Sprachausgabe erfolgt — der Benutzer tut das. Aber wie
erfihrt die App, wann der Benutzer auf den Button klickt?

Erinnern Sie sich an die Funktionsweise der Sprachausgabe-Engine: Sie teilt der
App mit, wann sie mit der Initialisierung fertig ist, denn erst dann darf die
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Methode speak () aufgerufen werden. Dazu haben Sie eine Methode onInit() in
die StartActivity eingebaut, die von der Sprachausgabe-Engine im richtigen
Moment aufgerufen wurde.

Das Warten auf den Knopfdruck funktioniert analog: Sie teilen dem Button mit,
dass er einen OnClickListener verwenden soll. Dabei handelt es sich um ein
Interface, das die StartActivity implementieren muss. Das bedeutet zwei
Dinge. Erstens erklirt die Klasse StartActivity, dass Sie das Interface
OnClickListener implementiert:

public class StartActivity extends Activity implements OnInitlListener,
OnClickListener {

}
Beim obligatorischen Organisieren des Imports fragt Eclipse diesmal bei Ihnen

nach, weil es zwei Interfaces gibt, die OnClickListener heilen. Wihlen Sie
android.view.View.OnClickListener.

Das Interface OnClickListener definiert eine Methode namens onClick(), die
Thre Klasse StartActivity jetzt implementieren muss, um der imp1ements-Erkli-
rung zu gentgen. Verschieben Sie die Zeile mit der Sprachausgabe aus der
onInit()-Methode in die neue onC1ick()-Methode:

@0verride
public void onClick(View view) f{

tts.speak("Hallo!", TextToSpeech.QUEUE_FLUSH, null);
}

Priifen Sie an dieser Stelle, ob Eclipse keine Stellen rot markiert, ansonsten ist der
Code nicht kompilierbar, weil Sie irgendwo einen Fehler eingebaut haben.

Zur Erinnerung: Interfaces

Indem die Klasse StartActivity sagt, dass sie OnClickListener implementiert, ver-
pflichtet sie sich dazu, die notige Methode onClick() anzubieten. Das dhnelt abs-
trakten Methoden in einer Basisklasse, allerdings kann eine Klasse nur von einer
Basisklasse erben, aber beliebig viele Interfaces implementieren.

Stellen Sie sich Interfaces vor wie Steckverbindungen an lhrem Rechner: Wenn der
PC tiber keinen HDMI-Ausgang verfiigt, implementiert er das betreffende Interface
nicht, und Sie kénnen keinen HD-Fernseher anschlieBen. Die Methode »Stelle Film
auf meinem Fernseher dar« ist im Rechner nicht implementiert.

Man kénnte auch ein Analogon zum Thema »Schnittstellen« zwischen den Ge-
schlechtern heranziehen, aber das erspare ich uns lieber.
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Als Nichstes miissen Sie dem Button befehlen, dass er die laufende Start-
Activity als seinen OnClickListener verwendet, denn sonst passiert beim
Knopfdruck immer noch nichts. Uberlegen Sie, wo die richtige Stelle ist, um
diese Verkniifung herzustellen.

In der Methode onCreate()? Nein, denn besonders schnelle Benutzer kénnten
dann den Button anklicken, bevor die Sprachausgabe initialisiert ist.

Der richtige Ort ist also die onInit()-Methode. Dort holen Sie sich zuerst eine
Referenz auf den Button anhand dessen ID, die buttonl lautet:

Button button = (Button) findViewById(R.id.buttonl);

Die tiberaus hiufig verwendete Methode findViewById() entstammt der Basis-
klasse Activity und beschafft Ihnen eine Referenz auf eine gewiinschte Kompo-
nente anhand deren Konstante aus der automatisch generierten Klasse R. java.
Dazu durchsucht die Methode das aktuelle Layout, das mit setContentView()
festgelegt wurde. Beachten Sie daher, dass Sie findViewById() nie vor
setContentView() aufrufen diirfen.

Vorsicht: Wenn die Methode nichts Passendes findet, knallt's. Gliicklicherweise
kann dank des Android Resource Managers, der Thnen die Konstante namens
R.id.buttonl zur Verfiigung stellt, in diesem Fall nichts schiefgehen. Spiter wer-
den Sie aber in manchen Fillen genauer darauf achten miissen, hier keine ID von
nicht vorhandenen Komponenten zu {ibergeben.

Der in Klammern gesetzte Klassenname (Button) vor dem Aufruf von
findViewById() ist ein sogenannter expliziter Cast. Das von der Methode
findViewById() zurtickgegebene Objekt ist ndmlich leider immer von der
Elternklasse View. Unsere App ist sich sicher, dass es sich dabei in Wirklichkeit
um einen Button (eine Kindklasse von View) handelt, und wandelt das Objekt
entsprechend um.

Sie haben bestimmt schon lingst (o] + + (0] gedrtckt, um die Klasse
Button automatisch zu importieren, stimmt's?

Befehlen Sie dem Objekt button nun, die laufende Activity als OnClickListener-
Implementierung zu verwenden:

button.setOnClickListener(this);

Sie erinnern sich, dass das Schliisselwort this immer eine Referenz auf das
Objekt enthilt, in dessen Kontext sich eine Methode befindet - in diesem Fall die
laufende Activity, die die notige Schnittstelle ja zur Verfiigung stellt. Daher passt
this als Parameter der Klasse OnClickListener.
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Die Methode onInit() ist damit fertig und sieht in ihrer ganzen Schénheit wie
folgt aus:

@0verride

public void onInit(int arg0) {
tts.setlanguage(Locale.GERMAN);
Button button = (Button) findViewById(R.id.buttonl);
button.setOnClickListener(this);

}

Nun fehlt nur noch eine Kleinigkeit: Anstelle des fest eingebauten Strings
"Hallo!" soll die onCl1ick()-Methode den Inhalt des Eingabefeldes verwenden.
Um an den Inhalt des Feldes zu kommen, bendtigen Sie zunichst eine Referenz
auf das Eingabefeld selbst. Das funktioniert dhnlich wie beim Button:

EditText editText = (EditText)findViewById(R.id.editTextl);

Content Assist

Sie werden beim Eintippen feststellen, dass das neunmalkluge Eclipse oft schon nach
einem Buchstaben errdt, was Sie wollen. In Wirklichkeit mussen Sie anstelle von
findViewById nur bis zum ersten V tippen, gefolgt von + Leertaste — Eclipse
weild, dass es nur eine an dieser Stelle verfiigbare Funktion gibt, deren Name mit
findV beginnt, und erganzt den Rest automatisch.

Das gilt auch fir den Parameter in Klammern: Sie erinnern sich nicht mehr genau,
wie die ID der EditText-Komponente heiit? Kein Problem, tippen Sie lediglich
R.id., und driicken Sie + Leertaste. Eclipse bietet Ihnen die verfigbaren Kon-
stanten zur Auswahl an, und Sie wihlen mit den Pfeiltasten und die gewiinschte
aus.

Sie sehen: Content Assist spart lhnen viele Tastendriicke, wenn Sie sich einmal daran
gewohnt haben.

Der letzte Schritt: Ersetzen Sie "Hallo!" durch den Inhalt des Eingabefeldes. Den
ermittelt die Methode editText.getText (). Leider handelt es sich nicht um ein
String-Objekt, das die speak ()-Methode sich wiinscht, sondern um ein Editable.
Das Editable wiederum besitzt eine Methode toString(), deren Name bereits
verrit, was sie kann.

Der Einfachheit halber verketten Sie die Methodenaufrufe und reichen das Resul-
tat an die Sprachausgabe weiter. Die onC1ick()-Methode ist damit fertig und
sieht wie folgt aus:

@lverride

public void onClick(View view) {
EditText et = (EditText) findViewById(R.id.editTextl);
tts.speak(et.getText().toString(),
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TextToSpeech.QUEUE_FLUSH, null);
}

Wenn Eclipse jetzt nichts zu meckern hat, also keine roten Markierungen
erscheinen, schliefen Sie Ihr Handy an und starten die App mit + (F11].

Viel Spafl beim Testen!

4.5 Eine App installieren

Bisher haben Sie einen sehr einfachen Weg gewdhlt, Thre App auf dem Handy zu
installieren. Eclipse und das ADT haben Ihnen die Arbeit abgenommen. Wie aber
konnen Sie die App einem Freund geben, der kein Eclipse hat? Was ist der sau-
bere Weg, eine App weiterzugeben?

Start mit ADT

Wenn Sie beim Start Threr App aus Eclipse heraus den CONSOLE-View aktivieren,
sehen Sie, welche Schritte das ADT genau vornimmt, um Ihre App zu installieren.

Folgende Ausgaben sehen Sie dort unter anderem, alle versehen mit einem Zeit-
stempel, den ich der Ubersicht halber weglasse:

Android Launch!

adb is running normally.

Uploading SagHallo.apk onto device '55567234411"
Installing SagHallo.apk...

Success!

Starting activity ...StartActivity on device 55567234411

Sie sehen, dass ADT zundchst die fertig verpackte App in Form der Datei Sag-
Hallo.apk auf das Geridt hochladt. AnschlieRend wird das APK installiert und im
letzten Schritt die richtige Activity gestartet.

Diese Schritte kdnnen Sie auch von Hand ausfiihren.

Installieren per USB

Da das ADT die Datei SagHallo.apk hochliddt, muss sie sich irgendwo auf Ihrer
Festplatte befinden. In der Tat finden Sie sie im Unterordner bin innerhalb Ihres
Projektverzeichnisses.

Diese Datei konnen Sie nach Belieben an eine andere Stelle kopieren, per E-Mail
an Freunde verschicken oder irgendwo zum Download bereitstellen.
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Kopieren Sie die Datei beispielsweise auf die SD-Karte Ihres Handys, indem Sie
die Karte per Kartenleser mit Ihrem PC verbinden. Falls Sie ein passendes Daten-
kabel haben, konnen Sie die meisten Gerite als externe Datentrager an Ihren PC
stopseln und die APK-Datei daraufkopieren.

Auf dem Handy miissen Sie schlieflich nur noch die APK-Datei 6ffnen. Falls Sie
in den Android-Einstellungen die Installation aus beliebigen Quellen erlaubt
haben, geht der Rest nach einer Bestitigung per OK-Button automatisch.

Zahlreiche Android-Smartphones werden vom Hersteller nicht mit einem Dateima-
nager ausgeliefert. Den benétigen Sie aber, um beispielsweise eine APK-Datei auf
der SD-Karte auszuwdhlen und zu 6ffnen.

Aus diesem Grund bietet der Android Market eine ganze Reihe kostenloser Dateima-
nager an. Beliebt ist beispielsweise der Astro-Datei-Manager, dessen Gratis-Version
allerdings Anzeigen einblendet. Eine werbefreie Alternative hort auf den schlichten
Namen Explorer und ist deshalb im Market nicht allzu leicht zu finden. Geben Sie als
Suchbegriff zusatzlich den Hersteller Speed Software an, um diese App zu finden.

Und behalten Sie im Hinterkopf, Ihre eigenen Apps immer mit individuellen Namen
zu versehen, damit jemand, der danach sucht, sie auch sofort findet ...

Installieren mit ADB

Falls Sie eine Vorliebe fiir die Arbeit an der Kommandozeile haben, bietet Thnen
das Android SDK ein michtiges Instrument: die Android Debug Bridge, kurz:
ADB.

Probieren Sie als Erstes aus, ob ADB korrekt funktioniert, indem Sie ein Terminal
(unter Windows: Eingabeaufforderung) 6ffnen und adb, gefolgt von eintip-
pen. Falls dann keine ausfiuhrliche Bedienungsanleitung erscheint, miissen Sie
dafiir sorgen, dass Ihr System das ADB findet. Wie Sie unter Windows den Ordner
platform-tools in Ihrem Android-SDK-Verzeichnis zur Path-Variablen hinzufiigen,
wurde bereits in Abschnitt 3.2, »JDK installieren«, anhand des JDK erldutert.

Wenn Sie ADB zur Mitarbeit tiberredet haben, starten Sie einen Emulator oder
verbinden IThr Android-Gerit per USB und versuchen als Nichstes:

adb devices

Sie erhalten eine Liste der angeschlossenen Geridte, die Sie nunmehr mit ADB
kontrollieren konnen. Die Gerdtenamen sind erwartungsgemall dieselben, die
Sie auch in Eclipse sehen konnen, wenn Sie die Gerdte-Ansicht 6ffnen - im
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Grunde tut das ADT unter Eclipse nichts anderes als Sie: Es ruft im Hintergrund
ADB auf.

Wechseln Sie als Nachstes mit dem Befehl cd <Verzeichnis> in Ihr Projektver-
zeichnis. Rufen Sie dann auf:

adb install bin/SagHallo.apk

Falls Sie die Fehlermeldung »already exists« erhalten, haben Sie etwas iiber die
Android-Versionsverwaltung gelernt: Zwei APKs mit gleichem Versionscode wer-
den als identisch behandelt - folglich hilt Android die Installation fiir tiberfliissig.
Ergdnzen Sie einfach den Parameter -r, um diese Beschrinkung zu umgehen.

adb install -r bin/SagHallo.apk

Falls Thre App tber Einstellungen oder andere Daten verfligt (was bei SagHallo
nicht der Fall ist), bleiben diese erhalten.

Wenn Sie Ihre App deinstallieren mdchten, verwenden Sie:
adb uninstall de.androidnewcomer.saghallo

Da Android nach erfolgter Installation piepegal ist, wie die verwendete APK-
Datei hiel$, mussen Sie die gewtinschte App jetzt anhand ihres individuellen
Paketnamens identifizieren.

Vorsicht: Dieser Befehl 16scht eventuell vorhandene Daten der App, genau wie
die Deinstallation tiber die Android-App-Verwaltung direkt am Gerit. Um die
Daten zu behalten, ergidnzen Sie den Parameter -k:

adb uninstall -k de.androidnewcomer.saghallo

Natiirlich kann ADB noch viel mehr. Das meiste davon ldsst sich bequemer tiber
Eclipse und ADT erledigen, aber nicht alles. Wir werden noch darauf zuriickkom-
men.

Drahtlos installieren

Streng genommen, kommt es einer Beleidigung nahe, ein Smartphone, dessen
Domine die drahtlose Kommunikation ist, mit einem Kabel zu belastigen.

Wenn Thr PC und Ihr Handy tiber WLAN im gleichen lokalen Netzwerk angemel-
det sind, koénnen Sie beispielsweise das Verzeichnis bin freigeben. Auf eine sol-
che Windows-Ordnerfreigabe kann ein Smartphone mittels SMB-Protokoll zu-
greifen. Verwenden Sie dazu eine App wie den SharesFinder oder AndSMB.
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Falls Sie auf Ihrem PC einen Webserver wie Apache betreiben, konnen Sie das
Verzeichnis bin unter einer bestimmten URL einbinden oder das APK in einen
vom Webserver erreichbaren Ordner kopieren. Dann konnen Sie den Browser
Thres Handys auf die richtige URL richten, um das APK herunterzuladen und zu
installieren. Die Installation und den Betrieb eines lokalen Webservers zu erliu-
tern wiirde den Rahmen dieses Kapitels freilich sprengen. Wenn Sie keinen sol-
chen Webserver auf IThrem PC haben, gibt es aber noch mindestens zwei weitere
Optionen.

Falls Sie tiber eigenen Webspace, z. B. eine private Homepage, verfiigen, kénnen
Sie das APK einfach dorthin hochladen. Sie miissen nicht einmal einen Link auf
das APK hinterlegen; es geniigt, wenn Sie es vom Handy aus mit der direkten
URL (z.B. http://meine-homepage.de/SagHallo.apk) herunterladen. Dies hat im
Gegensatz zu den zuvor genannten Methoden sogar den Vorteil, dass es auch
funktioniert, wenn Ihr Android sich nicht im gleichen Netzwerk befindet wie Ihr
PC, denn in diesem Fall werden die Daten tiber das Internet tibertragen — egal, ob
per LAN, WLAN oder Mobilfunk.

Eine weitere Alternative ist ein Cloud-Dienstleister wie z.B. Dropbox (http://
dropbox.com). Dort bekommen Sie kostenlosen Speicher, der permament tiber
das Netz mit einem bestimmten Verzeichnis auf Ihrer Festplatte synchronisiert
wird. Sie konnen Ihr APK einfach in diesen Ordner legen, einen Moment warten,
und die Datei vom Smartphone aus runterladen — denn selbstverstidndlich exis-
tiert fur Android eine Dropbox-App.

Wenn Thnen all das noch nicht reicht, schicken Sie das APK einfach als Anhang
einer E-Mail an sich selbst (oder einen Freund). Auch so ldsst sich Thre App leicht
installieren.

Bevor Sie sich dartiber freuen, wie einfach der Umgang mit der APK-Datei ist,
verrate ich Thnen den Haken an der Sache: Diese APK-Datei ist mit einem Debug-
Zertifikat digital signiert. Der Android Market verlangt allerdings, dass Apps mit
einem anderen als einem Debug-Zertifikat signiert werden. Bevor Sie also IThre
App im Android Market verdffentlichen konnen, miissen Sie noch eine kleine
Hiurde iiberwinden. Darauf komme ich im Abschnitt »Zertifikat erstellen« zuriick.

Das Verfallsdatum des Debug-Zertifikats

Falls Sie schon einmal mit digitalen Zertifikaten zu tun hatten - sie kommen ja nicht
nur in der Android-Entwicklung vor — wissen Sie, dass jedes Zertifikat einen Guiltig-
keitszeitraum eincodiert hat. Einfach ausgedriickt: Jedes Zertifikat verfallt an einem
bestimmten Tag zu einer bestimmten Uhrzeit.
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Das gilt auch fir das Debug-Zertifikat Ihrer Entwicklungsumgebung. Da es automa-
tisch erzeugt wird, haben Sie leider keinen Einfluss darauf, wie lange es giltig ist. Der
Standard ist leider nur ein Jahr.

Das bedeutet, dass Sie zwangslaufig ein Jahr nach dem ersten Bau einer App eine
obskure Fehlermeldung erhalten werden, die Sie ungemein nerven wirde, es sei
denn, Sie haben diesen Hinweis gelesen.

Um das Verfallsdatum lhres Zertifikats zu ermitteln, holen Sie sich am besten ein klei-
nes Java-Programm namens KeyTool/Ul aus dem Netz (http://code.google.com/p/
keytool-iui/). Es lasst sich direkt von der Webseite per Java WebStart in Gang brin-
gen.

Wihlen Sie im Meni VIEW ¢ FILE « KEYSTORE « JKS KEYSTORE, und 6ffnen Sie die Datei
debug.keystore auf lhrem Rechner. Sie finden sie unter Windows im Verzeichnis
Benutzer\(Ihr Benutzername)\.android und unter Linux im Ordner ~/.android.

Das streng geheime Passwort lautet android.

Der Keystore enthélt erwartungsgemaR nur einen Eintrag, ndmlich androiddebug-
key . Klicken Sie mit der rechten Maustaste, und wahlen Sie VIEw CERTIFICATE CHAIN,
um sich die Details des Debug-Zertifikats anzusehen (Abbildung 4.17). Eines davon
ist das Verfallsdatum (valid until).

Machen Sie sich einen Kalendereintrag: An diesem Tag werden Sie ein neues Debug-
Zertifikat bendtigen. Loschen Sie dazu einfach die Datei debug.keystore, das ADT
erzeugt automatisch eine neue — mit einem Zertifikat, das erneut genau ein Jahr gilt.

KeyToollUI

Number of certificates in certificates chain=1

- BEGIN X, 509 CERTIFICATE #1/1----
Owner=
Ch=Android Debug, O=Android, C=US
lssuer=
Ch=Android Debug, 0=android, C=US
Version=3
Serial Number=4CFCE45E
Valid From=Montag, & Dezember 2010 14:25
Walid Until=Dienstag, & Dezember 2011 14:25
Signature Algorithm=SHALwithRSA
Fingerprints=
MD5: 61:01:FATE:21:D5:25:90: 93:B7:8F. 75:09: 4F: A5: 33
SHAL: ZE&E69:6AAZ:T012:14:63:C3:DASDICE:29:CL:ADIAR 94 CHET
Key Usage= none
Extended Key Usage= none
---- END X.509 CERTIFICATE #1/1 -

CLOSE

Abbildung 447 Die Details des Debug-Zertifikats verraten, wann es ablauft —
dieses hier zufilligerweise am Nikolaustag.
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Zwei Zertifikate, eine App?

Zur Sicherheit erlaubt Android nicht, eine App, die mit dem Zertifikat A signiert ist,
mit einer identischen App (d.h. mit dem gleichen Paketnamen) zu Uberschreiben,
die mit dem Zertifikat B signiert ist.

Falls Sie also Ihre App mit Debug-Zertifikat installiert haben, kénnen Sie sie nicht mit
jener Uberschreiben, die Sie mit lhrem endgtiltigen Zertifikat signiert haben. Sie miis-
sen vorher deinstallieren.

Dasselbe Problem tritt sogar mit zwei verschiedenen Debug-Zertifikaten auf. Falls Sie
mit zwei Eclipse-Installationen auf zwei Rechnern arbeiten, kann die vom ersten
Eclipse erzeugte APK nicht mit der aus dem anderen Uberschrieben werden, weil
jede beim ersten Benutzen ein eigenes Debug-Zertifikat generiert hat.
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»Eigentlich mag ich gar keine Pixel. «
(Pac Man)

5  Ein Spiel entwickeln

Wenn Sie gelegentlich mit o6ffentlichen Verkehrsmitteln unterwegs sind, wird
Thnen die wachsende Anzahl Pendler aufgefallen sein, die konzentriert auf ihr
Handy starren, anstatt die schone Aussicht zu genief8en.

Manch einer liest seine E-Mails oder ist in irgendeinem sozialen Netzwerk unter-
wegs, andere mogen tatsichlich noch etwas Antikes wie eine SMS verfassen —
aber eine ganze Reihe Menschen nutzt die Zeit im Zug, um zu spielen.

Smartphones machen es moglich. Nicht nur dem Anwender, sondern auch dem
Entwickler machen Spiele mehr Spal8. Aus diesem Grund lernen Sie die weiteren
Schritte der Android-Programmierung anhand eines Spiels. Wir beginnen mit
einem recht simplen Game, aber in jedem Kapitel fiigen Sie weitere Funktionen
hinzu, bis das Resultat Ihre Mitmenschen in Staunen versetzt. Jedenfalls wenn sie
horen, dass Sie es programmiert haben, obwohl Sie vor ein paar Tagen vielleicht
noch gar kein Java konnten.

5.1  Wie viele Stechmiicken kann man in einer Minute
fangen?

Gehoren Sie auch zu den bevorzugten Getrinken der Insektenfamilie namens
Culicidae? Meine Frau hat gut reden, wenn ich mitten in der Nacht das Licht
anschalte, um auf die Jagd nach einem summenden Vampir zu gehen: Ihr Blut
schmeckt den Mistviechern ja nicht.

Es wird Zeit fiir eine fiirchterliche Rache. Millionen Miicken sollen kiinftig zer-
quetscht werden, um der Gerechtigkeit Gentige zu tun. Und zwar auf den Bild-
schirmen Ihrer Handys, liebe Leser. Gut, die Miicken sind nicht echt, die App ist
nur ein Spiel. Aber es gibt mir Genugtuung.

Der Plan

Wie soll das Spiel funktionieren?

Stellen Sie sich vor, dass Sie auf dem Handy-Bildschirm kleine Bilder von Mii-
cken sehen. Sie tauchen auf und verschwinden, und es sind viele. Treffen Sie

127




5 |

Ein Spiel entwickeln

eine mit dem Finger, bevor sie verschwindet, erhalten Sie einen Punkt. Sobald
Sie eine geforderte Anzahl Punkte erreicht haben, ist die Runde vorbei - spites-
tens aber nach einer Minute. In dem Fall heiflt es »Game Over«: Sie haben verlo-
ren. Ansonsten geht das Spiel mit der nichsten, schwierigeren Runde weiter.

Vermutlich kommt Thnen jetzt eine ganze Menge Ideen: Die Miicken kénnten
sich bewegen, man konnte einen Highscore speichern, oder jedes zerquetschte
Insekt konnte ein lustiges Gerdusch von sich geben. Solche Ideen sind wunderbar
— machen Sie sich Notizen fiir spdter. Denn die Grundversion des Spiels zu bauen
ist als erster Schritt Herausforderung genug.

Halten Sie sich vor Augen, welche Fihigkeiten die Miicken-App haben muss:

» zwei verschiedene Layouts: ein Startbildschirm und das eigentliche Spiel
» Bilder von Miicken an zufilligen Stellen anzeigen und verschwinden lassen

» den berithrungsempfindlichen Bildschirm verwenden, um festzustellen, ob
der Spieler eine Miicke getroffen hat

> eine Zeitanzeige riickwirts laufen lassen bis zum »Game Over«

Das klingt Gberschaubar, nicht wahr? Es ist eine wichtige Regel fur Projekte in
der Informationstechnologie, grofere Aufgaben in kleinere zu unterteilen und
jene der Reihe nach anzugehen. Nehmen Sie sich am Anfang nie zu viel vor, denn
kleine Schritte bringen schneller Erfolge, und Sie verlieren nicht so leicht den
Uberblick.

Bereit? Moge die Jagd beginnen.

Das Projekt erzeugen

Als ersten Schritt legen Sie in Eclipse ein neues Android-Projekt an. SchlieSen Sie
alle anderen Projekte im Workspace, indem Sie das Kontextmenii mit der rechten
Maustaste 6ffnen und CLOSE wihlen.

Starten Sie den Wizard fur ein neues Android-Projekt ([Strg] + [N]). Nennen Sie
das Projekt nicht Mickenmassaker, denn ein Umlaut ist an dieser Stelle uner-
winscht. Mueckenmassaker oder, falls es Thnen aus irgendeinem Grund lieber ist,
Mueckenfang funktionieren.

Waihlen Sie einen passenden Package-Namen, und lassen Sie sich eine Activity
erstellen. Verwenden Sie als BUuiLD TARGET und MIN SDK VERSION die 8, also
Android 2.2, es sei denn, Sie haben ein dlteres Smartphone (Abbildung 5.1).
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New Android Project

New Android Project 4
Creates a new Android Project resource.

Project name: \:Mueckenfang |

Contents
@ Create new project in workspace
() Create project from existing source

[ Use default location

Location: Browse...

() Create project from existing sample

Ssamples:
Build Target
Target Name Vendor Platform | APILev
& Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 8
Google APIs Google Inc. 2.2 8

Standard Android platform 2.2

Properties

Application name: |Mueckenfang

Package name: |de.androidnewcomer.mueckenfang

|
J
[ Create Activity: |MueckenfangActivity |

Min SDK Version: [al

@ [ <Back Jl Next > J [ Cancel J w

Abbildung 51 Der Miickenfang beginnt, bloR ohne Umlaute.

Werfen Sie einen Blick auf die Dateien, die der Wizard erzeugt hat. Wie schon bei
Threr ersten App finden Sie den Quellcode Ihrer Activity, das Android-Manifest
und ein Standard-Icon im res-Verzeichnis.

Layouts vorbereiten
Der Android-Wizard hat unter anderem eine Layout-Datei main.xml erzeugt.
Dieses Layout wird spdter den Startbildschirm des Spiels definieren.

Fir das eigentliche Spiel bendtigen Sie ein zweites Layout.

Doppelklicken Sie auf main.xml, und erzeugen Sie eine Kopie, indem Sie die
Datei mit FILE » SAVE As unter einem neuen Namen speichern: game.xml. Das

geht schneller als mit dem zugehérigen Wizard, der nattrlich ebenfalls zur Ver-
fligung steht.
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Loschen Sie den TextView, damit die Layouts auf den ersten Blick unterscheidbar
sind. Das endgtiltige Layout werden Sie zu einem spiteren Zeitpunkt erstellen.

Offnen Sie dann erneut das Layout main.xml, und fiigen Sie einen Button mit der
Aufschrift START hinzu (siehe Abschnitt 4.3, »Benutzeroberflichen bauen«). Da
Sie dabei ohnehin die strings.xml bearbeiten miissen, dndern Sie den »Hello«-
Text in »Willkommen beim Miickenfang«.

Die GameActivity

Aus dem Spielkonzept geht hervor, dass Sie zwei Screens bendtigen: Da ist
zunichst der Hauptbildschirm, der den Spieler begrii8t, ihm vielleicht das Spiel
erkldrt und nattirlich einen START-Button bietet. Verwenden Sie die vom Wizard
erzeugte MueckenfangActivity als Basis dafiir, denn diese Activity istim Android-
Manifest bereits als Start-Activity definiert. Das ist genau das gewiinschte Verhal-
ten: Wenn der Spieler das App-Icon antippt, gelangt er in den Hauptbildschirm.

Der zweite Screen wird das eigentliche Spiel darstellen. Dazu benétigen Sie eine
zweite Activity, fur die sich der Name GameActivity anbietet. Dricken Sie
+ (), und wihlen Sie den Wizard zum Erzeugen einer neuen Java-Klasse (Abbil-
dung 5.2).

Select a wizard —

Create a Java class [

Wizards:
| @

» (= General =
> = Android
* = CVS
¥ = Java
@ Annotation
& Enum
@ Interface

3% _lava Braiact

@ <Back u Cancel Finish

Abbildung 5.2 Reichhaltiges Wizard-Angebot ...

Der Wizard zeigt Thnen einen Dialog, in dem Sie die wichtigsten Eckdaten der
gewiinschten Klassen eintragen kénnen. Dazu gehort an erster Stelle der Name,
in diesem Fall GameActivity. Achten Sie darauf, dass der richtige Package-Name
vorausgefllt ist.
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Tragen Sie als Basisklasse fiir Activities immer android.app.Activity ein. An
diesem Textfeld signalisiert die kleine Glithbirne, dass Eclipse bereit ist, Sie bei
der Eingabe zu unterstiitzen. Tippen Sie »Activity«, gefolgt von + Leer-
taste, und Sie sparen dank Content Assist Tipparbeit (Abbildung 5.3). Beenden
Sie den Wizard mit FINISH.

New Java Class

Java Class
Create a new Java class.

Source Folder: [Mueckenfang/src | | Browse.. |

Package: |.de.androidnewmmer.mueckenfang [ Browse... J

"] Enclosing type: Browse...

Name: [GameActivity _

Modifiers: @ public () default private protected

7] abstract [] final static
7

Superclass: [android.app.A(tivit}d ] [ Browse... J

Interfaces: Add...
Remove

Which method stubs would you like to create?
[_] public static void main(String[] args)
["] Constructors from superclass
] Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure templates and default value here)
"] Generate comments

@ <Back Next > Cancel u

Abbildung 5.3 Der Wizard erzeugt die »GameActivity« mit wenigen Klicks.

Das Resultat zeigt Ihnen Eclipse sofort an: Den Quellcode Threr neuen Activity.
Sie hitten diesen Java-Code auch hochstpersonlich eintippen kénnen, und viele
Programmierer ziehen das durchaus vor - es ist Geschmackssache. Die Hauptsa-
che ist, dass Sie die verschiedenen Wege kennen, die zu einem bestimmten
Resultat fithren. Welcher IThnen am meisten liegt, konnen Sie selbst entscheiden.

Sorgen Sie nun dafiir, dass die GameActivity das richtige Layout anzeigt. Am ein-
fachen bekommen Sie das hin, indem Sie den betreffenden Code aus der
MueckenfangActivity iibernehmen: Offnen Sie also diese Klasse, und kopieren
Sie die onCreate()-Methode hintiber in die GameActivity. Ubergeben Sie dann
anstelle von R.1ayout.main an setContentView() R.lTayout.game.
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Der Code sieht dann wie folgt aus:

package de.androidnewcomer.mueckenfang;
import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
public class GameActivity extends Activity {
@0verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) f{
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.Tayout.game);

}

Im Layout main.xml haben Sie bereits einen Button eingefligt, und wie Sie den
Klick behandeln, wissen Sie schon aus dem Abschnitt »Der OnClickListener«.
Fiigen Sie also eine Methode onClickListener() in die Klasse Muecken-
fangActivity ein, und lassen Sie sie das Interface OnC1ickListener implemen-
tieren:

public class MueckenfangActivity extends Activity implements
OnClickListener

@0verride
public void onClick(View v) {
}

}

Sorgen Sie nun dafiir, dass diese Methode die GameActivity startet, indem Sie
darin die Methode startActivity() aufrufen:

startActivity(new Intent(this, GameActivity.class));

Das Intent-Objekt, das Sie als Parameter tibergeben miissen, definiert, welche
Klasse Android fiir die zu startende Activity verwenden soll. Mit solchen Intent-
Objekten lasst sich noch eine ganze Menge mehr anstellen — ich werde spiter
darauf zurtickkommen.

Beachten Sie, dass dieser Aufruf zwar die GameActivity startet, aber die aktuelle
Activity nicht beendet. Sie konnen daher spater mit der Zurick-Taste am Gerét
von der GameActivity in die MueckenfangActivity zurtickkehren. Es gibt durch-
aus die Moglichkeit, eine Activity zu beenden (mit der Methode finish()), aller-
dings ist das Standard-Verhalten im Sinne unseres Spiels.

Verbinden Sie als Nichstes in der onCreate()-Methode den Button mit der Acti-
vity (siehe ebenfalls den Abschnitt zum OnClickListener):

Button button = (Button) findViewById(R.id.buttonl);
button.setOnClickListener(this);
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Der Code der MueckenfangActivity sieht damit wie folgt aus:

package de.androidnewcomer.mueckenfang;
import android.app.Activity;

import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.view.View.OnClicklListener;
import android.widget.Button;

public class MueckenfangActivity extends Activity implements
OnClickListener {
@0Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.Tayout.main);
Button button = (Button) findViewById(R.id.buttonl);
button.setOnClickListener(this);

@0verride
public void onClick(View v) {
startActivity(new Intent(this,GameActivity.class));

}

Melden Sie zum Schluss die neue GameActivity im Android-Manifest an (siehe
Abschnitt »Activities anmeldenc).

Priifen Sie, ob irgendwo Tippfehler rote Fehler-Symbole verursachen. Wenn
nicht, starten Sie die App mit Rechtsklick auf das Projekt und RUN As... ANDROID
APPLICATION - entweder im Emulator oder auf einem angeschlossenen Smart-
phone.

Bislang ist von einem Spiel nichts zu sehen: Sie kénnen mit dem START-Button
zum leeren Game-Screen wechseln und mit der Back-Taste wieder zurfick. Es
wird Zeit, die Schwirze der vorgefertigten Layouts gegen etwas Ansehnlicheres
auszutauschen: Grafiken.

5.2  Grafiken einbinden

Die grafischen Elemente der ersten Version der Miickenjagd sind iiberschaubar:
Sie bendtigen offensichtlich ein Bild von einer Miicke.
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Die Miicke und der Rest der Welt

Je nach Zeichentalent oder Ihrer Geduld, Insekten mit Makroobjektiven aufzu-
lauern, konnen Sie unterschiedliche Grafiken verwenden. Kommen Sie bitte
nicht auf die Idee, das nidchstbeste Bild aus der Google-Bildersuche zu kopieren:
Jene Bilder sind fast immer urheberrechtlich geschiitzt. Fir die Miickenjagd ist
das weniger relevant, weil Sie die kaum im Android Market veréffentlichen wer-
den, aber bei eigenen Spielideen miissen Sie in dieser Hinsicht vorsichtig sein.

Wenn Sie Thr Zeichentalent ausprobieren wollen, empfehle ich Thnen das Vektor-
grafikprogramm Inkscape, das fiir alle Betriebssysteme frei verfiigbar und auf der
Buch-DVD enthalten ist. Mit wenigen Mausklicks zeichnen Sie die wesentlichen
Korperteile des fraglichen Insekts. Speichern Sie die Grafik nicht nur im Vektor-
format SVG, sondern exportieren Sie sie auch als PNG in einer Aufldsung von
etwa 50 mal 50 Pixeln. Alternativ verwenden Sie meinen Entwurf, den Sie auf
der DVD im Projektverzeichnis finden. Ubrigens empfehle ich Ihnen, fiir neben-
bei anfallende Dateien wie die Vektordatei einen Ordner verschiedenes im Pro-
jektverzeichnis zu erstellen. Auf diese Weise haben Sie immer alle relevanten
Dateien griftbereit.

[homefuptjnuwnloadsfMucke svg - Inkscape

Datei Bearbeiten Ansicht Ebene Objekt PFad Text Filter Erweiterungen Hilfe
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Abbildung 5.4 Entwerfen Sie Ihre Miicke zum Beispiel mit Inkscape, wenn
Sie mit dem Makroobjektiv keinen Erfolg haben.
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Speichern Sie die Pixeldatei muecke.png (ohne Umlaute!) im Verzeichnis drawable-
mdpi. Vermutlich miissen Sie in Eclipse einmal das Verzeichnis aktualisieren
((F5)), damit die PNG-Datei auftaucht. Benennen Sie drawable-mdpi in drawable
um, denn vorerst kiimmern wir uns nicht um niedrige oder hohe Bildschirmauf-
l6sungen.

Léschen Sie die anderen drawable-Verzeichnisse, und 16schen Sie auflerdem die
Datei icon.png, die das weille Standard-Icon enthalt. Legen Sie stattdessen eine
Kopie der Miicke unter diesem Namen an die gleiche Stelle. Klicken Sie dazu
muecke.png an, und driicken Sie + (] zum Kopieren und + (V] zum
Einfiigen. Eclipse bittet Sie automatisch, einen anderen Dateinamen zu vergeben:
Geben Sie dann »icon.png« ein.

Miicken zu fangen macht auf einem nachtschwarzen Bildschirm wenig Spaf.
Nattrlich konnten Sie auch fur den Hintergrund eine Zeichnung verwenden.
Alternativ schiefen Sie einfach ein Foto mit der ins Handy eingebauten Kamera
(hochkant). Skalieren Sie das Foto auf 640 Pixel Breite und 800 oder 854 Pixel
Hohe (je nach Seitenverhiltnis Threr Kamera und Auflésung Thres Handy-Bild-
schirms). Speichern Sie das Bild als hintergrund.jpg im drawable-Verzeichnis.

Grafiken einbinden

Nun sind die Hintergrundgrafik sowie die Miicke Teil Ihres Projekts. Im nichsten
Schritt werden Sie die Bilder in die Layouts einbauen. Beginnen Sie mit der Datei
main.xml: Offnen Sie das Layout, dann klicken Sie mit rechts in den leeren,
schwarzen Hintergrundbereich. Wihlen Sie im Popup-Menii PROPERTIES « BACK-
GROUND..., und es erscheint der Reference Chooser, der unter anderem die draw-
able-Ressourcen, die dem Projekt bekannt sind, auflistet (Abbildung 5.5).

Reference Chooser

Choose a resource

'I:ype filter text ®
[ |

¥ Drawable

icon
muecke
> Layout
» String

New Drawable...

@ | cancel | (o

Abbildung 5.5 Im Reference Chooser wahlen Sie die richtige Grafik aus.
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In diesem Fall ist HINTERGRUND die offensichtlich richtige Wahl. Fertig: In der
Vorschau ist Ihr Foto zu sehen.

Fuigen Sie als Nichstes aus der Palette einen ImageView zwischen TextView und
START-Button ein. Diesmal prisentiert Thnen Eclipse automatisch den Resource
Chooser, in dem Sie die Miicke auswahlen. Verschénern Sie den Bildschirm wei-
ter, indem Sie dem Hintergrund die Gravity center befehlen, die Breite des Text-
Views auf wrap_content dndern und die TextSize auf 20sp erhohen. Dabei steht
sp fiir scale-independant pixels. Diese Einheit sorgt dafiir, dass die Schrift auf
allen Geriten im Verhiltnis zu anderen Elementen gleich grof ist — egal, wie
hoch die physikalische Auflosung des Bildschirms ist, auerdem wird die vom
Benutzer gewahlte Fontgrofe berticksichtigt. Versehen Sie schliefSlich den Image-
View mit einem Padding von etwa 20dp, um Abstand zwischen der Miicke und
den restlichen Elementen zu schaffen.

Der Standard-Bildschirm hat eine Breite von 320 Bildpunkten, daher ergibt ein
Rand von 20 ein brauchbares Erscheinungsbild. Die Einheit dp steht fiir device
independant pixels und dhnelt der Einheit sp, berticksichtigt allerdings nicht die
benutzerspezifische Fontgréfe. Folglich verwenden Sie sp immer bei TextSize-
Angaben und dp bei allen anderen. All diese Einstellungen nehmen Sie entweder
tiber das Kontextmenii oder tiber den PROPERTIES-View Vor.

Experimentieren Sie mit den verschiedenen Einstellungen, bis Ihnen der Screen
gefillt (Abbildung 5.6).
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Abbildung 5.6 Basteln Sie bitte ein hiibscheres Startscreen-Layout als ich.
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Zum Schluss ordnen Sie dem Layout game.xml ebenfalls Ihr Hintergrundbild zu.
Wenn Sie mdchten, kénnen Sie natiirlich zwei verschiedene Bilder verwenden,
die Sie mit unterschiedlichen Dateinamen versehen.

Probieren Sie Thre App auf dem Handy aus, und kochen Sie sich frischen Kaffee
oder Tee, bevor die Arbeit am eigentlichen Spiel beginnt.

5.3 Die Game Engine

Vielleicht spielen Sie gelegentlich Brettspiele. Egal, ob Schach, Siedler von Catan
oder Monopoly: Alle Spiele haben eine wichtige Gemeinsamkeit, ndmlich Spiel-
regeln. Ublicherweise sind sie in Schriftform beigelegt, oder alle Teilnehmer
haben sie im Kopf, weil sie tibersichtlich und leicht zu behalten sind (im Fall von
Schach). Ohne Regeln wire ein Spiel sinnlos.

Bei Brettspielen sind die Mitspieler selbst dafir zustdndig, auf die Einhaltung der
Regeln zu achten. Bei Computerspielen funktioniert das nicht, weil ein Teil der
Spielfunktionen (manchmal sogar ganze Mitspieler) aus Software bestehen. Des-
halb ist es von entscheidender Bedeutung, dass die Spielregeln vollstindig in Pro-
grammcode vorhanden sind.

Da der Computer tblicherweise auch noch die Darstellung der Spielutensilien
ubernimmt, ist es notig, die Regeln und die Bildschirmausgabe zu koppeln.

Um all das kitmmert sich eine Game Engine.

Aufbau einer Game Engine

Auf den ersten Blick mag es sinnvoll erscheinen, die Game Engine als eigene
Java-Klasse zu implementieren. Je nach Komplexitit eines Spiels gentigt aller-
dings eine einzige Klasse nicht — Sie bendtigen ein ganzes Package.

Bei einfachen Android-Spielen wie der Miickenjagd, die noch dazu sehr eng an
die grafische Darstellung gebunden sind, ist es oft moglich, die Game Engine in
einer Activity-Klasse unterzubringen. In unserem Fall wire das die Klasse
GameActivity.

Welche Komponenten benétigt eine Game Engine?

Uberlegen Sie zunichst, welche Attribute notig sind, um den jeweils aktuellen
Zustand des Spiels zu beschreiben:

» Nummer der laufenden Runde (beginnend mit 1)

» Anzahl zu fangender Miicken in der laufenden Runde
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» Anzahl schon gefangener Miicken in der laufenden Runde

» verbleibende Zeit fiir die laufende Runde (zu Beginn jeder Runde beginnend
bei 60 Sekunden)

» Anzahl erzielter Punkte

Halten Sie sich vor Augen, dass Sie vermutlich jedes dieser Attribute in Ihrer
Klasse wiederfinden werden.

SchlieBlich tberlegen Sie, welche Methoden erforderlich sind, um Spielereig-
nisse und Aktionen des Spielers auszufiihren:

ein neues Spiel starten

eine neue Runde starten

den Bildschirm aktualisieren

die verbleibende Zeit herunterzihlen

>
>

>

>

» priifen, ob das Spiel vorbei ist
> ecine Miicke anzeigen

» eine Miicke verschwinden lassen

» das Treffen einer Miicke mit dem Finger verarbeiten
>

»Game Over«

Sie konnen sich schon denken, dass fiir jeden Punkt in dieser Liste eine Methode
in Threr Game Engine erforderlich ist. Auf den ersten Blick sieht das nach einer
ganzen Menge Arbeit aus fiir ein so einfaches Spiel, und damit liegen Sie nicht ganz
falsch.

Bedenken Sie jedoch, dass Ihrem Spielcomputer selbst die simpelsten und selbst-
verstindlichsten Regeln (treffe ich eine Miicke, verschwindet sie, und ich erhalte
einen Punkt) fremd sind. Sie mussen jede Kleinigkeit explizit programmieren.
Dass Sie sich zum jetzigen Zeitpunkt bereits eine Menge Gedanken gemacht
haben, wird Thnen beim Programmieren viel Zeit sparen. Denn die meisten Pro-
grammzeilen werden sich fast von allein ergeben. Lassen Sie uns zunichst auf-
schliisseln, was in jeder der Methoden geschehen muss.

Ein neues Spiel starten

Die Methode zum Start eines neuen Spiels wird offensichtlich aufgerufen wer-
den, wenn der Benutzer auf den START-Button driickt. Uberlegen Sie, welche
Attribute gesetzt werden missen:

» laufende Runde = 0 (Sie werden gleich sehen, warum O und nicht 1)

» Anzahl erzielter Punkte = 0

» eine neue Runde starten
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Beachten Sie, dass »eine neue Runde starten« fiir jede Runde gleichermafen
funktionieren soll. Es gibt keine separate Methode »erste Runde starten.

Folglich sieht die Methode zum Starten eines neuen Spiels sehr tibersichtlich aus:

private void spielStarten() {
spiellaeuft = true;
runde = 0;
punkte = 0;
starteRunde();

}

Sie vermissen vielleicht die anderen Attribute. Aber um die kiimmert sich die
nichste Methode. Uberlegen Sie immer genau, an welcher Stelle eine Aktion aus-
zufithren ist. Oft konnen Sie so redundanten Programmcode vermeiden. Bei-
spielsweise wire es nicht falsch, in dieser Methode die Anzahl schon gefangener
Miicken auf O zu setzen. Da dies aber in jeder Runde geschehen muss und nicht
bloR am Anfang des Spiels, gentigt es, den Code in die Rundenstart-Methode zu
schreiben. Und zu der kommen wir als Néchstes.

Eine Runde starten

Welche Aktionen sind beim Start einer Runde notig? Beachten Sie, dass diese
Methode sowohl fiir die erste als auch fiir jede weitere Runde funktionieren
muss, und zwar moéglichst ohne komplizierte Spezialbehandlung:

» Nummer der laufenden Runde um 1 erhohen (Jetzt verstehen Sie, warum die-
ses Attribut beim Spielstart auf O gesetzt wird, nicht wahr? Halten Sie sich vor
Augen, dass diese einfache Zeile dank dieses Tricks in jeder weiteren Runde
gleichermalen funktioniert!)

» Anzahl der zu fangenden Miicken in dieser Runde auf einen bestimmten Wert

setzen, der in jeder Runde immer grofer wird. Beispiel: 10, 20, 30, ... also das
Zehnfache der Nummer der Runde

» Anzahl der schon gefangenen Miicken in dieser Runde = 0

» verbleibende Zeit fiir die laufende Runde = 60 Sekunden

» den Bildschirm aktualisieren

Auch in dieser Methode finden Sie keine hohere Magie. Je komplizierter ein Spiel
ist, umso kniffliger ist es allerdings, sich die richtigen Operationen zu iiberlegen.
Manchmal liegen Sie mit Ihrem ersten Versuch schief. Das macht nichts, denn im
Gegensatz zu einem Brettspiel, das Sie vielleicht plotzlich mit Flughdfen anstelle

von Bahnhéfen bedrucken miissten, bedarf es nur weniger Anderungen am Pro-
grammcode, um ein ganz unterschiedliches Verhalten des Spiels zu erreichen.
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Die Methode wird wie folgt aussehen:

private void starteRunde() {
runde = runde +1;
muecken = runde * 10;
gefangeneMuecken = 0;
zeit = 60;
bildschirmAktualisieren();
}

Sie sehen, dass diese Methode die erste ist, die mit dem Bildschirm interagiert.
Werfen wir als Nachtes einen genaueren Blick darauf, was der Spieler zu sehen
bekommt.

Den Bildschirm aktualisieren

SchlieBen Sie die Augen (oder starren Sie auf ein leeres Blatt Papier), um sich vor-
zustellen, wie der Spielbildschirm aussehen soll.

Natirlich nimmt die Fliche, auf der die Miicken erscheinen, den grofiten Raum
ein. Davon abgesehen, mdchte der Spieler aber stindig einige Informationen
sehen konnen:

» aktuelle Punktzahl
» Nummer der aktuellen Runde
» Anzahl gefangener und noch zu fangender Miicken

» verbleibende Zeit

Entscheiden Sie fiir jede der Informationen, wie wichtig sie ist und welches der
beste Weg ist, sie dem Spieler zu vermitteln. Beispielsweise ist eine numerische
Anzeige der verbleibenden Zeit gut und schon, aber im Eifer des Spiels alleine
nicht gtinstig. Viel praktischer ist ein Balken, der immer kiirzer wird, bis die Zeit
abgelaufen ist.

Ahnliches gilt fiir die Anzahl zu fangender Miicken: In einem Spiel, in dem es auf
Tempo ankommt, sollte der Spieler keine Ziffern ablesen mussen. Wihlen Sie
also auch hier einen zusitzlichen Balken: Immer wenn eine Miicke gefangen
wird, verldngert sich der Balken, bis er bei erfolgreichem Beenden der Runde die
volle Bildschirmbreite erreicht hat.

Fur den Anfang positionieren wir beide Balken vor unserem geistigen Game-
Design-Auge am unteren Bildschirmrand, aber in verschiedenen Farben. Die
aktuelle Punktzahl und die laufende Runde kénnen prima am oberen Rand in der
linken und der rechten Ecke erscheinen.
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Aufgabe der Methode wird es also sein, die korrekten Zahlen in die Layout-Ele-
mente einzutragen und die Linge der Balken richtig zu setzen.

Schreiten Sie zur Tat, und fligen Sie die ndtigen Elemente in das Layout game.xml
ein.

Derzeit besteht das Layout lediglich aus einem LinearLayout-Element mit vertika-
ler Aufteilung. Das ist ein brauchbarer Ausgangspunkt, aber um das gew{inschte
Design zu erhalten, missen Sie weitere Layout-Elemente verschachteln.

Die obere Punkteleiste soll eine Anzeige links und eine rechts enthalten. Das ent-
spricht zwei TextView-Elementen, wobei das eine eine linksseitige Layout Gra-
vity (nicht gravity!) erhilt und das andere eine rechtsseitige. Verwenden Sie ein
FrameLayout, um die beiden TextViews zu umschliefen, ohne dass sie einander
in die Quere kommen.

Ziehen Sie als Erstes ein FrameLayout aus der Palette, und es wird sich am oberen
Rand des Bildschirms anordnen. Pflanzen Sie zwei TextViews mit grof8er Schrift
(LARGE TEXT) hinein, dndern Sie deren IDs mit dem Kontextmenii EDIT ID... auf
points bzw. round, und setzen Sie bei dem einen das Property LAYOUT GRAVITY
auf right. Sie mussen keine Strings fiir diese TextViews erzeugen, denn die rich-
tigen Zahlenwerte schreibt die Methode BILDSCHIRM AKTUALISIEREN spdter ein-
fach direkt hinein. Setzen Sie schlieBlich den TEXT STYLE auf bold.

Andern Sie die Farbe des Textes (PROPERTY TEXTCOLOR), sodass sie zu Threm Bild-
schirmhintergrund passt. Leider miissen Sie zuerst die gewiinschten Farben in
einer neuen Datei definieren, um sie im Kontextmenii auswihlen zu kénnen. Die
schnelle Losung ist an dieser Stelle der PROPERTIES-View. Dort konnen Sie als
TEXT COLOR einfach einen Hexadezimal-Wert (wie in HTML) eintragen, beispiels-
weise #00FF00 fiir Griin, #FF0000 fiir Rot oder #0000FF fiir Blau.

Farbressourcen

Sie werden oft in Apps dieselbe Farbe an mehreren Stellen verwenden wollen. Was
geschieht, wenn Sie feststellen, dass Pink doch nicht die richtige Wahl war? Sie mus-
sen in jedem einzelnen Element den Farbwert dndern.

Auf den ersten Blick umstandlicher, am Ende aber wesentlich effizienter ist der Weg
Uber eine Datei mit Farbressourcen. Darin definieren Sie Platzhalter fiir Farben, die
von Layout-Elementen referenziert werden. Andern Sie die Farbe dann nur noch in
der Farbendatei, und alle Elemente Gibernehmen das automatisch.

Erzeugen Sie eine neue Farbendatei, indem Sie + driicken und den Wizard
NEw ANDROID XML FILE auswdhlen. Geben Sie darin als Dateinamen colors.xm! an,
und wahlen Sie bei TYPE OF RESOURCE bitte VALUES (nicht COLOR LisT!).
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Mit dem Button ADD kénnen Sie leicht Farben hinzufiigen. Jeder Eintrag besteht aus
einem Platzhalternamen fiir eine Farbe und einem HTML-Farbwert. Beachten Sie,
dass fir Platzhalter die tiblichen Regeln gelten: keine Leerzeichen, keine Umlaute
oder Sonderzeichen. Lediglich Ziffern und der Unterstrich sind erlaubt. Am besten
verwenden Sie nur Kleinbuchstaben (Abbildung 5.7).
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Abbildung 5.7 Erstellen Sie eine Resource-Datei fiir Farben.

Noch ein Wort zu den HTML-Farbcodes: Darin stehen jeweils zwei hexadezimale Zif-
fern fir eine der Grundfarben Rot, Griin und Blau. Ich kann Ihnen an dieser Stelle das
hexadezimale Zahlensystem nicht erkldren, aber es gibt im Netz (z. B. http://color-
blender.com) und in Programmen wie Inkscape, GIMP (beide auf der Buch-DVD)
oder Photoshop einfache Méglichkeiten, den HTML-Code einer Farbe zu ermitteln.

Grundsatzlich sind auch achtstellige Farbcodes erlaubt. Die beiden zusatzlichen Zif-
fern stehen vor den anderen sechs und bestimmen die Alpha-Transparenz, wobei 00
fir Unsichtbarkeit und FF fir Sichtbarkeit steht. Mittlere Werte wie 88 erzeugen
einen hiibschen halb transparenten Effekt.

Sobald Sie die Datei colors.xml gespeichert haben, stehen Ihnen die eingetragenen
Platzhalter im Resource Chooser zur Auswahl zur Verfligung, etwa wenn Sie ein Pro-
perty wie TEXT COLOR Uiber das Kontextmeni bearbeiten.

Bevor Sie sich um die Balken kiimmern kénnen, die am unteren Ende des Bild-
schirms erscheinen sollen, steht das eigentliche Spielfeld auf dem Programm,
weil das grofle LinearLayout-Element seine Kindelemente vertikal tibereinander
anordnet. In der Reihenfolge von oben nach unten ist nach den Elementen am
oberen Rand das Spielfeld an der Reihe.
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Fugen Sie dem Wurzel-LinearLayout dazu ein FrameLayout aus der Rubrik LAY-
outs hinzu, und stellen Sie das Property LAyouT WEIGHT auf den Wert 1 (Sie kon-
nen dazu auch das Icon mit dem stilisierten Portrait verwenden). Verpassen Sie
diesem Element die ID spielbereich, denn dort werden spiter die Miicken
erscheinen.

Kommen wir also zum unteren Bildschirmbereich. Dort positionieren Sie ein ver-
tikales LinearLayout, das alle Balken und deren Beschriftungen tibereinander dar-
stellen wird. Fligen Sie zwei FrameLayouts hinzu. Jeder erhalt ein weiteres, inne-
res FrameLayout, das wir als Balken zweckentfremden (man kénnte auch ein
anderes Element verwenden). Stellen Sie die Properties wie folgt ein:

» LAYOUT GRAVITY = center_vertical

» LayouT WIDTH = 50dip (diese Breite wird spiter vom Spiel verandert)

» LAYOUT HEIGHT = 5dip

» BACKGROUND = eine Farbe Threr Wahl

Legen Sie als ID des Balkens bar_hits bzw. bar_time fest.
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Abbildung 5.8 Achten Sie darauf, dass die Elemente im »Outline« hierarchisch korrekt
angeordnet sind.
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Fugen Sie schlieflich in jedes der beiden FrameLayouts einen TextView mit LAYOUT
GRAVITY right ein, um einen Zahlenwert anzuzeigen. Setzen Sie deren IDs auf hits
beziehungsweise time, und verpassen Sie Ihnen die passende TEXT COLOR.

Puh. Geschafft: Wenn Thr game.xml-Layout jetzt in etwa so aussieht wie meines
(Abbildung 5.8), konnen Sie den ndchsten Schritt in Angriff nehmen.

Genug Layout-Gefummel; lassen Sie uns die Methode bildschirmAktuali-
sieren() schreiben, die die Elemente mit den richtigen Werten fiillt.

Fir die Punktzahl sieht das wie folgt aus:

private void bildschirmAktualisieren() {
TextView tvPunkte = (TextView)findViewById(R.id.points);
tvPunkte.setText(Integer.toString(punkte));

}

Wie iblich holen Sie sich also eine Referenz zum betreffenden View, in diesem
Fall einem TextView. Dessen Objektname (tvPunktzahl) ist beliebig; ich setze
hier eine Abkiirzung der zugehorigen Klasse davor, um nicht einem gleichnami-
gen Attribut in die Quere zu kommen.

Wichtig ist die explizite Umwandlung des int-Attributs punkte in einen String,
denn ein TextView stellt immer Strings dar, selbst wenn die nur aus Ziffern
bestehen.

Fillen Sie in derselben Methode die Runde analog:

TextView tvRunde = (TextView)findViewById(R.id.round);
tvRunde.setText(Integer.toString(runde));

Die Zahl getroffener Miicken und die Restzeit funktionieren auf dieselbe Weise.

Spannender werden die beiden Balken. Holen Sie sich zunichst die zugehorigen
Objekte:

FrameLayout fl1Treffer = (Framelayout)findViewById(R.id.bar_hits);
FramelLayout flZeit = (Framelayout)findViewById(R.id.bar_time);

Offensichtlich besteht die Aufgabe jetzt darin, den beiden FrameLayouts die rich-
tige Breite zu verpassen. Dazu miissen Sie allerdings ein wenig rechnen, denn die
Mafe sind in Bildschirmpixeln anzugeben, nicht in device independant pixel (dp
oder dip) wie im Layout-Editor.

Um die Mafe der Balken in Bildschirmpixeln zu ermitteln, miissen Sie die
gewlnschte dp-Breite mit der Pixeldichte des Bildschirms multiplizieren.
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Sie ermitteln diesen Mafstab aus dem DisplayMetrics-Objekt Ihrer App wie
folgt:

massstab = getResources().getDisplayMetrics().density;

Da Sie diesen konstanten Wert an einer anderen Stelle noch einmal bendtigen
werden, schreiben Sie ihn in der onCreate()-Methode in ein final-Feld der
Activity:

private float massstab;

Die Breite ist Teil der sogenannten Layout-Parameter des Views. Holen Sie sich
das zugehorige LayoutParams-Objekt:

LayoutParams 1pTreffer = flTreffer.getlLayoutParams();

Achten Sie beim Organisieren der Imports darauf, dass Sie an dieser Stelle
ViewGroup.LayoutParams erwischen und keine der anderen existierenden Vari-
anten.

Andern Sie nun die Breite auf einen geeigneten Wert:

IpTreffer.width = Math.round( massstab * 300 *
Math.min( gefangeneMuecken,muecken) / muecken );

Die statische Methode round() aus der Klasse Math liefert als Riickgabewert
einen Tong, das Resultat der Multiplikation des f1oat massstab mit den anderen
Werten ergibt wiederum einen float. Das Ergebnis hat immer den genauesten
Typ, wenn Sie unterschiedliche Typen in eine Formel stecken. Math.min() ermit-
telt den kleineren der beiden Werte in Klammern und verhindert so, dass der
Balken je zu lang wird.

An der Formel in Klammern konnen Sie ablesen, dass der Balken anfangs die
Linge O hat (weil gefangeneMuecken anfangs O ist), und wenn alle oder mehr
Miicken gefangen wurden, 300 dip. Da der ganze Bildschirm 320 dip Platz beitet,
bleibt rechts noch geniigend Raum fiir die numerische Anzeige.

Zur Erinnerung: Statische Methoden

Methoden, die weder auf Attribute eines Objekts zugreifen noch auf andere Metho-
den, die das tun, funktionieren unabhangig vom Objekt.

Sie kdnnen sie als static deklarieren und ohne vorhandenes Objekt verwenden — es
genligt, anstelle eines Objektnamens den Klassennamen voranzusetzen. Eclipse
kennzeichnet statische Methoden, indem es ihre Namen kursiv schreibt.

Haufigster Einsatzfall fur statische Methoden sind Hilfsfunktionen, die mehrere
Rechenschritte zusammenfassen und dabei nur auf einfache Eingabewerte angewie-
sen sind:
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class Math {
public static int min(int a, int b) {
if(a<b) {
return a;
}
return b;

}
So dhnlich kénnte die Methode Math.min() implementiert sein.

Nun zum finalen Countdown: Bei 60 Sekunden Gesamtzeit pro Runde entspricht
jede Sekunde 5 dip Balkenbreite (300:60=5). In Java-Code sieht das dann so aus:

LayoutParams 1IpZeit = flZeit.getlayoutParams();
IpZeit.width = Math.round( massstab * zeit * 300 / 60 );

(Ich habe absichtlich 300/60 statt 5 hingeschrieben, Sie werden spiter sehen,
warum.)

Natiirlich wollen Sie den Bildschirm nicht nur beim Start einer Runde aktualisie-
ren, sondern mindestens jede Sekunde. Und das bringt uns zum nachsten Thema.

Die verbleibende Zeit herunterzihlen

Wir werden spiter dafiir sorgen, dass die Methode zum Herunterzihlen der Zeit
automatisch einmal pro Sekunde aufgerufen wird. Welche Aktionen muss diese
Methode dann durchfithren?

die verbleibende Zeit um 1 verringern

manchmal eine neue Micke anzeigen

falls eine Miucke lange genug angezeigt wurde, die Miicke entfernen

den Bildschirm aktualisieren

priifen, ob die Runde vorbei ist

vV v v v v v

priifen, ob das Spiel vorbei ist

Hier geschieht eine ganze Menge mehr als nur ein Countdown. Fiir das Anzeigen
und Entfernen einer Miicke konnte man eine eigene Methode erfinden - das
wire nicht falsch, aber auch jene Methode miisste dann in regelmiRigen Abstin-
den aufgerufen werden. Wir erledigen lieber alles an zentraler Stelle.

Bleiben zwei Details zu klidren:

Erstens: Wann verschwindet eine Miicke? Dazu werden wir jeder Miicke ihr
»Geburtsdatum« mitgeben, um ihr »Alter« berechnen zu kénnen. Uberschreitet
sie ein Alter von z. B. zwei Sekunden, fliegt sie mit dem Blut des Spielers hinfort.
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Zweitens: das »Manchmal«. Wann genau muss eine neue Miicke erscheinen? Das
ist die kniftligere Frage.

Die Miicken sollen nicht in kalkulierbaren Abstinden, sondern zufillig erschei-
nen. Deshalb miissen wir mit Wahrscheinlichkeiten arbeiten. Wie grof ist also in
jeder Sekunde die Wahrscheinlichkeit, dass wir eine Miicke anzeigen miissen?

Die Gesamtanzahl Miicken geteilt durch die Dauer der Runde ist die gewiinschte
Wabhrscheinlichkeit.

Uberzeugen Sie sich anhand von fiinf Beispielen von der Richtigkeit dieser Uber-
legung:

> Bei zehn Miicken ist die Wahrscheinlichkeit 10/60, das ist ein Sechstel, also
16,7 %. Das entspricht der Wahrscheinlichkeit, mit einem sechsseitigen Wiir-
fel eine bestimmte Zahl zu werfen. Probieren Sie es aus: Wiirfeln Sie 60-mal.
Sie werden ungefihr 10-mal sechs Augen werfen. Da unsere Methode jede
Sekunde einmal aufgerufen wird, insgesamt also 60-mal, entspricht das genau
unserem Ziel.

» Bei 20 Micken ist die Wahrscheinlichkeit 20/60, also ein Drittel. Bei etwa
jedem dritten Aufruf wird unsere Methode also eine Miicke erzeugen, das ent-
spricht bei 60 Aufrufen den gewiinschten 20 Stiick.

> Bei 60 Miicken ist die Wahrscheinlichkeit 60/60, also 100 %. Bei jedem Aufruf
wird eine Miicke erscheinen, macht 60 Stiick.

» Bei 90 Miicken ist die Wahrscheinlichkeit 90/60, also 150 %. Wir miissen auf
jeden Fall jede Sekunde eine Miicke zeigen und bei jedem zweiten Aufruf eine
Zweite.

Wie viele Miicken zeigen wir denn nun in jeder Runde an?

Auf diese Frage gibt es unterschiedliche Antworten, die eng mit dem Schwierig-
keitsgrad des Spiels verkntipft sind. Nehmen wir zunichst den einfachsten Fall:
Die Anzahl der Miicken, die der Spieler in einer Runde treffen muss, ist die vor-
gegebene Siegbedingung. Wir erlauben ihm Fehlschlige und zeigen daher 50 %
mehr Miicken an, weil der Zufallsgenerator sonst manchmal nicht genug erzeugt.

Sie sehen, dass Sie beim Bau einer Game Engine um ein bisschen Mathematik
nicht herumkommen. Gerade beim Umgang mit dem Zufallsgenerator, der uns
bevorsteht, ist auBerdem grofe Vorsicht geboten, denn ein anstindiges Gefiihl
fiir Wahrscheinlichkeiten liegt uns nicht in den Genen. Sonst wiirde ndmlich kein
Mensch Lotto spielen.
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Spezialfille

Ist lhnen aufgefallen, dass eine Situation eintreten konnte, in der ein Spieler eine
Runde unméglich gewinnen kann, wenn die Miicken in immer gleichen Zeitinterval-
len erscheinen? Wurden beispielsweise erst flinf Miicken getroffen, verlangt werden
aber insgesamt zehn, und es ist nur noch Zeit, um zwei anzuzeigen, ist die Runde
unmoglich zu schaffen. Solche Sonderfille kénnen bei Spielregeln leicht auftreten,
und manchmal dauert es eine Weile, bis man darauf kommt. Je friither man sich eine
bessere Regel liberlegt, desto besser.

Es gibt zwei Moglichkeiten, mit dem genannten Fall umzugehen:
a) mehr Miicken anzeigen
b) sofortiges »Game Over«

Solche Spezialfille konnen Programmcode sehr kompliziert machen, und deshalb
werden wir das fir den Moment auBen vor lassen. Wer nicht genug Miicken trifft,
muss die Runde also zu Ende spielen, obwohl er vielleicht keine Chance mehr hat, sie
Zu gewinnen.

Greifen wir nun zum digitalen Wiirfel, einen sogenannten Zufallsgenerator.
Auch dafiir bietet Java selbstverstindlich eine passende Klasse: Random.

Um einen Zufallsgenerator als privates Attribut einer Activity zu erzeugen,
schreiben Sie einfach:

private Random zufallsgenerator = new Random();

Ein solcher Generator ist nicht ganz so zufillig wie die Lottozahlen, aber fir die
meisten Zwecke ausreichend. Er liefert beispielsweise Kommazahlen von O bis 1
(aber nie genau 1):

float zufallszahl = zufallsgenerator.nextFloat();

Die Wahrscheinlichkeit, dass eine solche Zufallszahl kleiner als ein bestimmter
Prozentwert ist, entspricht genau diesem Prozentwert.

Sprich: Die Bedingung (zufallszahl < 0.5) trifft auf etwa 50 % der Zufallszahlen
zu, (zufallszahl < 1.0) immer (100%) und (zufallszahl < 0.0) nie (0%). Das
bedeutet fiir die neuen Miicken folgende einfache Bedingung:

if ( zufallszahl < muecken*1.5/60 ) {
eineMueckeAnzeigen();
t

Die Multiplikation mit 1,5 entspricht der gewlnschten Zugabe von 50%, die
Division durch 60 ist die zeitliche Skalierung.
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Hieraus konnen Sie sich ausrechnen, dass die Bedingung ab 60/1,5 gleich 40
Micken immer erftllt ist. Ab Runde 4 zeigen wir also schon in jeder Sekunde
eine neue Miicke an.

In dem Fall miissen wir also manchmal zwei Miicken erzeugen!
Schon wird's relativ kompliziert:

double wahrscheinlichkeit = muecken * 1.5f / ZEITSCHEIBEN;
if ( wahrscheinlichkeit > 1 ) {
eineMueckeAnzeigen();
if ( zufallszahl < wahrscheinlichkeit - 1 ) {
eineMueckeAnzeigen();
}
} else {
if ( zufallszahl < wahrscheinlichkeit ) {
eineMueckeAnzeigen();

}

Ist die berechnete Wahrscheinlichkeit grofer 1, wird zunichst auf jeden Fall eine
Miicke angezeigt und dann mit um 1 verringerter Wahrscheinlichkeit eine wei-
tere. Eine Wahrscheinlichkeit von 123 % erzeugt also eine Miicke plus in 23 %
der Fille eine weitere.

Die Methode sieht also summa summarum wie folgt aus:

private void zeitHerunterzaehlen() {
zeit = zeit -1;
float zufallszahl = zufallsgenerator.nextFloat();
double wahrscheinlichkeit = muecken * 1.5 / ZEITSCHEIBEN;
if ( wahrscheinlichkeit > 1 ) {
eineMueckeAnzeigen();
if ( zufallszahl < wahrscheinlichkeit - 1 ) {
eineMueckeAnzeigen();
}
} else {
if ( zufallszahl < wahrscheinlichkeit ) {
eineMueckeAnzeigen();

}

mueckenVerschwinden();

bildschirmAktualisieren();

if(!pruefeSpielende()) {
pruefeRundenende();
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Das Ende der Methode schaut kompliziert aus — daher lenke ich Ihre Aufmerk-
samkeit zuerst auf die dortigen Zeilen.

Priifen, ob das Spiel vorbei ist

Die Bedingung fiir »Game Over« ist ja bekannt: Wenn die Zeit in einer Runde
abgelaufen ist und der Spieler nicht die geforderte Anzahl Miicken erwischt hat,
hat er verloren.

Wichtig ist dabei das Wortchen und: Es handelt sich um eine Verkniipfung von
zwei Bedingungen. Nur wenn beide erfiillt sind, wird die Methode »Game Over«
aufgerufen.

Die Aussagenlogik des Herrn Bool

Im Gegensatz zur Umgangssprache ist die Bedeutung der Wortchen und und oder in
allen Programmiersprachen klar und einheitlich definiert. Da jede Aussage (»Die Zeit
ist abgelaufen«) nur zwei Wahrheitswerte annehmen kann (»wahr« und »falsch«), ist
es leicht, alle infrage kommenden Kombinationen aufzuschreiben:

wahr und wahr = wahr

wahr und falsch = falsch
falsch und wahr = falsch
falsch und falsch = falsch

Bei oder sieht die Sache anders aus. Damit eine Oder-Aussage wahr ist, geniigt es,
wenn eine der beiden verkniipften Aussagen wahr ist. Auch wenn beide wahr sind,
ist die Gesamtaussage wahr:

wahr oder wahr = wahr

wahr oder falsch = wahr

falsch oder wahr = wahr

falsch oder falsch = falsch

Ach ja, und der Vollstandigkeit halber erwédhne ich auch den nicht-Operator:
nicht wahr = falsch

nicht falsch = wahr
Die boolschen Operatoren schreibt man in Java mit doppelten &-Zeichen (und),
doppelten |-Zeichen (oder) und einfachem Ausrufezeichen (nicht):
if ( zeit == 0 && gefangeneMuecken < muecken )

Wie Sie in Kiirze sehen werden, ist es sehr sinnvoll, wenn diese Methode ein
Ergebnis zurtickgibt:
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private boolean pruefeSpielende() {
if ( zeit == 0 && gefangeneMuecken < muecken ) {
gameQver();
return true;
}
return false;
}

Anstelle von void wird diese Methode mit dem Riickgabewert boolean definiert.
Also muss sie auch passende Werte zurtickgeben, und dazu dient das Schliissel-
wort return, das den Ablauf der Methode sofort beendet und den angegebenen
Wert an den aufrufenden Code zuriickgibt. Falls das Spiel beendet ist, rufen wir
also nicht nur die noch zu schreibende Methode gameOver () auf, sondern geben
auch den Wahrheitswert true zurtick. Im anderen Fall ist das Ergebnis der
Methode false. Beachten Sie, dass die letzte Zeile der Methode nicht ausgefiihrt
wird, wenn die if-Bedingung erfillt ist und das return true in den geschweiften
Klammern die Methode vorzeitig verlisst.

Jetzt verstehen Sie auch, was am Ende von zeitHerunterzaehlen() geschieht:

if(!pruefeSpielende()) {
pruefeRundenende();
}

Nur wenn das Spiel nicht beendet ist, wird tiberhaupt gepriift, ob die Runde zu
Ende ist, denn das hitte iberhaupt keinen Sinn. Mehr noch: Es wire falsch, eine
neue Runde zu beginnen, denn genau das geschieht in pruefeRundenende().

Kurz ist gut

Sie sehen, dass diese Methode sehr wenig Code enthélt. Das ist eine gute Nachricht!
Je weniger Programmzeilen eine Methode umfasst, umso weniger Fehler kann sie
enthalten, umso leichter verstehen sie andere Programmierer (oder Sie selbst nach
einigen Monaten), umso schneller arbeitet die Java Runtime sie ab.

Als niitzliche Regel hat sich eingebiirgert, dass jede Methode sich nur um eine Sache
kiimmern sollte. In diesem Fall ist das die Priifung auf das Ende des Spiels. Unter-
schitzen Sie nicht, wie wichtig es ist, immer den Uberblick zu behalten!

Eine weitere Faustformel lautet: Wenn eine Methode nicht vollstandig in Ihr Eclipse-
Fenster passt, ist sie zu lang. Teilen Sie sie in mehrere Funktionen auf, oder lagern Sie
einen Teil des Codes in eine eigene Methode aus — selbst wenn die nur an dieser
Stelle verwendet wird.

Eclipse hilft Thnen tbrigens dabei. Wenn Sie Programmcode in eine eigene Methode
auslagern wollen, markieren Sie ihn, klicken Sie mit der rechten Maustaste, und wah-
len Sie REFACTOR « EXTRACT METHOD. Daraufhin prift Eclipse, ob die Auslagerung
moglich ist, und erlaubt Ihnen, einen Namen fiir die neue Methode festzulegen.
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Es gibt eine ganze Menge weiterer Unterstitzung fiir Refactoring, also UmbaumaRg-
nahmen am Programmcode, die ich lhnen jeweils bei passender Gelegenheit vorstel-
len werde.

Priifen, ob eine Runde vorbei ist

Die Methode, die das Ende der Runde erkennt, funktioniert dhnlich wie jene, die
das Ende des ganzen Spiels erkennt: Wenn die Zeit abgelaufen ist, beginnt eine
neue Runde.

Der Code sieht auf den ersten Blick sehr einfach aus:

private boolean pruefeRundenende() {
if (zeit == 0) {
starteRunde();
return true;
}
return false;
}

Da wir davon ausgehen, dass diese Methode nur aufgerufen wird, wenn nicht
ohnehin das ganze Spiel vorbei ist, geniigt die zeit-Bedingung. Grundsitzlich
wire es nicht falsch, hier sicherheitshalber zu priifen, ob der Spieler genug M-
cken getroffen hat. Denn moglicherweise bauen Sie irgendwann das Spiel derart
um, dass diese Methode auch unter anderen Umstinden aufgerufen wird. Wir
belassen es aber fiir den Moment bei der einfachsten Variante, um den Code
tibersichtlich zu halten.

Eine Miicke anzeigen

Sie haben in das Layout game.xml bereits ein FramelLayout-Element eingeftigt, in
dem die Miicken erscheinen sollen. Das FrameLayout ist die einfachste Maglich-
keit, um Elemente an einer beliebigen Stelle innerhalb eines rechteckigen
Bereichs zu positionieren. Jedes FramelLayout-Element kann ndmlich eine belie-
bige Anzahl anderer Elemente enthalten, die alle relativ zur linken oberen Ecke
des FrameLayouts ausgerichtet werden. Fligen Sie probeweise im Layout-Editor
einen ImageView hinzu, und verpassen Sie ihm IThre Miicke als Drawable. Sie
sehen, dass die Miicke links oben erscheint.

Andern Sie nun den linken Rand (LAYOUT MARGIN LEFT) auf 10dip, und die
Miicke riickt ein Stiick nach rechts. Ahnlich funktioniert das fiir die Vertikale,
indem Sie den oberen Rand dndern (LAYOUT MARGIN TOP).

152



Die Game Engine

Aber Vorsicht: Die Mucken durfen nicht auBerhalb des Bildschirms landen. Sie
miissen daher herausfinden, wie breit und wie hoch das FrameLayout ist, und die
moglichen Werte fiir die Miickenpositionen entsprechend begrenzen. Der maxi-
male linke Rand einer Miicke entspricht der Breite des FrameLayouts abziiglich
der Breite der Miicke. In der Vertikalen gilt dasselbe, wobei natiirlich die Hohe
zu bertiicksichtigen ist, nicht die Breite.

Hohe und Breite kénnen Sie direkt beim Element erfragen. Sie holen sich
zundchst das zugehorige Framelayout-Objekt mit findViewById():

FramelLayout spielbereich = (Framelayout)findViewById(R.id.spielbereich);

Ermitteln Sie dann Breite und Hohe in Bildschirmpixeln, indem Sie zwei sehr ein-
fache Methoden der Android-Klasse View aufrufen:

int breite = spielbereich.getWidth();
int hoehe = spielbereich.getHeight();

Da View eine Elternklasse von Framelayout ist (wie alle sichtbaren Bildschirm-
elemente), stehen deren public-Methoden getWidth() und getHeight() (unter
anderem) auch im Objekt spielbereich zur Verfiigung.

Um die Mafe der Miicke in Bildschirmpixeln zu ermitteln, miissen Sie die Origi-
nalmafBe Threr Grafik noch mit der Pixeldichte des Bildschirms multiplizieren,
weil Android alle Bilder automatisch hochskaliert, wenn der Bildschirm mehr als
320 Punkte breit ist.

Der Malstab ist eine Kommazahl. Im Grunde méchten Sie sicher lieber mit gan-
zen Zahlen rechnen, also bauen Sie in die Berechnung der Miickengrofe gleich
eine Rundung mit ein:

int muecke_breite = (int) Math.round(massstab*50);
int muecke_hoehe = (int) Math.round(massstab*42);

50 und 42 sind die Breite und Hohe meiner Miickengrafik muecke.png. Falls Ihre
Micke andere Mafe hat, verwenden Sie natiirlich Ihre eigenen.

Die statische Methode round() aus der Klasse Math liefert als Riickgabewert
einen Tong. Da wir sicher sein kénnen, dass unsere Werte nie derart grofl wer-
den, dass wir irgendwann mit 1ong-Werten hantieren miissen, fithren wir eine
Typenumwandlung in int durch. Dazu dient der vorangestellte Ausdruck (int)
- ein Type-Casting.

Keine Schénheiten sind bei dieser Art Casting am Start, sondern unterschiedliche pri-
mitive Typen oder Klassen, die einander zugewiesen werden sollen:
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long a = 100;
int x = (int) a;

Sie kénnen nur Typen ineinander umwandeln, wenn sie passen. Versuchen Sie nicht,

auf diese Weise einen String in einen TextView zu verwandeln — es wird schiefgehen,

weil die Ausgangsklassen nicht kompatibel sind.

Unterscheiden muss man hier zwischen:

» Inkompatibilititen, die schon beim Kompilieren auffallen und demzufolge von
Eclipse rot angestrichen werden

» Inkompatibilititen, die erst zur Laufzeit des Programms auftreten. In dem Fall
bricht Java den Ablauf mit einer Exception ab.

Fuhren Sie nur Castings durch, wenn Sie genau wissen, was Sie tun — oder wenn Sie
einen Film drehen wollen.

Da die Miicken an zufilligen Orten erscheinen sollen, bendtigen Sie einen
Zufallsgenerator, der die notigen Koordinaten erzeugt. Sie haben bereits einen
fur das zufillige Erscheinen von Miicken, wozu also einen neuen erzeugen?

Abhingig davon, was fiir Zufallszahlen Sie gerade benoétigen, kénnen Sie unter-
schiedliche Methoden aufrufen. Fir die Position der Miicke bendtigen Sie ganze
Zahlen zwischen O und einem maximalen Wert, ndmlich der Breite des Spielfel-
des minus der Breite der Miicke (und analog fiir die H6he). Verwenden Sie dazu
die Methode nextInt():

int Tinks = zufallsgenerator.nextInt( breite - muecke_breite );
int oben = zufallsgenerator.nextInt( hoehe - muecke_hoehe );

Damit liegen alle sachdienlichen Hinweise zum Positionieren der Miicke vor. Es
wird Zeit, das eigentliche grafische Element zu erzeugen: den ImageView.

Bisher haben Sie alle Elemente erzeugt, indem Sie sie mithilfe des Layout-Editors
in die Datei game.xml eingebaut haben. Nattrlich tut Android beim Aufbau eines
Screens nichts anderes, als anhand Threr Angaben bestimmte Objekte zu erzeu-
gen und Attribute zu setzen.

Was Android kann, kénnen Sie schon lange! Also erzeugen Sie einen ImageView
fiir die Miicke:

ImageView muecke = new ImageView(this);

Der Konstruktor der Klasse ImageView erwartet als Parameter einen Context. Da
jede Activity von der abstrakten Basisklasse Context erbt, konnen Sie einfach
this tibergeben und miissen sich fiir die Details nicht interessieren.

Verpassen Sie dem Objekt muecke nun die richtige Grafik:

muecke.setImageResource(R.drawable.muecke);
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Diese Zeile entspricht der Auswahl des darzustellenden Bildes durch Rechtsklick
im Layout-Editor.

Ich verrate Thnen nicht zu viel aus dem tibernichsten Kapitel, wenn ich Thnen
jetzt sage, dass Sie am besten gleich den OnClickListener der Miicke setzen, und
zwar auf die GameActivity selbst, die dazu das OnClickListener-Interface im-
plementieren muss:

public class GameActivity extends Activity implements OnClickListener

Fligen Sie vorerst eine leere onC11ick()-Methode ein, um das OnClickListener-
Interface zu bedienen:

@0verride
public void onClick(View v) {
}

Verkntipfen Sie die neue Miicke mit dieser Methode:
muecke.setOnClickListener(this);

Fast fertig. Um die Miicke an der gewlinschten Stelle anzuzeigen, missen Sie ein
LayoutParams-Objekt mit den richtigen Werten fiillen.

Erzeugen Sie also zunichst eines:

FramelLayout.lLayoutParams params = new Framelayout.layoutParams(muecke_
breite,muecke_hoehe);

Leider gibt es verschiedene Klassen namens LayoutParams, die alle in andere
Klassen eingebettet sind. Weiter oben haben Sie bereits LayoutParams aus
ViewGroup verwendet, hier bendtigen Sie Framelayout.LayoutParams.

Setzen Sie nun den linken und den oberen Abstand, indem Sie die betreffenden
Attribute des LayoutParams-Objekts fiillen:

params.leftMargin = Tinks;
params.topMartin = oben;

SchlieBlich setzen Sie die Gravitation auf links oben:
params.gravity = 51;

Jetzt fragen Sie sich zu Recht: Wie zum Teufel soll ein Mensch auf diese 51 kom-
men?

Die Antwort: gar nicht. Schreiben Sie die Zeile lieber wie folgt:

params.gravity = Gravity.TOP + Gravity.LEFT;
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Diese Version konnen Sie auf Anhieb lesen, sie macht aber genau dasselbe. Denn
um unverstindliche Zahlencodes wie die 51 zu vermeiden, definiert Android
Konstanten, die Sie stattdessen verwenden wollten. Gravity.TOP hat den Wert
48 und Gravity.LEFT den Wert 3. Beides miissen Sie sich natiirlich nicht mer-
ken, denn die Klasse Gravity hilt ja die simplen Konstanten bereit.

Endlich ist die Zeit gekommen, die Miicke auf den Bildschirm zu verfrachten:
spielbereich.addView(muecke,params);

Dieser Aufruf der Methode addView() fiigt dem FrameLayout spielbereich den
gewiinschten ImageView muecke mit der Miicke an der zufilligen Stelle hinzu.

Eine Kleinigkeit fehlt noch. Sie erinnern sich, dass wir im Abschnitt »Die verblei-
bende Zeit herunterzihlen« beschlossen haben, der Miicke ihr »Geburtsdatum«
mitzugeben. Das ist offenbar eine spezielle Anforderung unseres Spiels, daher
steht kaum zu erwarten, dass die Klasse ImageView iiber eine Methode
setBirthdate() verflugt, die wir verwenden konnen.

Aber die Macher von Android haben unseren Bedarf vorausgeahnt. Sie haben
eine Moglichkeit geschaffen, einem View nahezu beliebige Objekte anzukleben,
die spater wieder ausgelesen werden kénnen: Tags. Sie kennen Tags (Aufkleber,
Etiketten) vielleicht von Blogs, Fotoverwaltungen oder anderen Anwendungen.

Um mehrere verschiedene Tags ankleben und spiter wieder unterscheiden zu
konnen, miissen wir jeweils eine ID definieren. Das darf leider nicht irgendeine
Zahl sein, sondern Android fordert einen applikationsspezifischen Wert, den Sie
als Ressource definieren miissen.

Legen Sie dazu mit dem Wizard NEw ANDROID XML FILE eine neue Resource-
Datei namens ids.xml im Verzeichnis values an. Fiigen Sie der leeren Datei ein
Item-Element hinzu. Geben Sie als Namen »geburtsdatum« ein, und legen Sie als
Typ id fest.

Diese ID finden Sie dank der Hintergrundarbeit des Android Resource Managers
unter dem Bezeichner R.1d.geburtsdatum wieder. Pappen Sie nun den Geburts-
datum-Aufkleber auf die Miicke:

muecke.setTag(R.id.geburtsdatum, new Date());

Achten Sie beim Organisieren der Importe darauf, dass Sie java.util.Date erwi-
schen. Immer wenn Sie ein Objekt dieser Klasse mit new erzeugen, merkt es sich
das aktuelle Datum und die Uhrzeit. Spater konnen Sie dieses Date mit dem dann
aktuellen vergleichen, um zu entscheiden, ob die Miicke verschwinden muss.

Womit wir beim nichsten Thema wiren.
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Eine Miicke verschwinden lassen

Genau wie das Hinzufiigen einer Miicke erfolgt auch das Gegenteil abhdngig von
einer bestimmtem Bedingung: Wenn eine Micke lange genug auf dem Bild-
schirm zu sehen war, soll sie verschwinden.

Formulieren wir diese Bedingung etwas anders, indem wir berticksichtigen, dass
jede Miicke ihr eigenes Geburtsdatum kennt: Wenn eine Miicke auf dem Bild-
schirm ist, deren Geburtsdatum lidnger zurtickliegt als eine bestimmte Zeit-
spanne, soll sie verschwinden.

Sie sehen, dass die Verschwinden-Methode dazu alle Miicken auf dem Bild-
schirm in Betracht ziehen muss. Da Sie alle Miicken dem spielbereich-Objekt
hinzugefiigt haben, konnen Sie sich darauf verlassen, dass es Thnen alle Miicken
liefern kann, ohne dass Sie noch irgendwo sonst eine Liste speichern miissen.

Die Anzahl der Mucken ist beispielsweise:
spielbereich.getChildCount()

Der Name dieser Methode der Klasse ViewGroup (von der FrameLayout erbt) spie-
gelt die hierarchische Struktur der Views wider. Alle Views, die der Klasse
ViewGroup hinzugefiigt wurden, heien Kinder (Children).

Die Kinder des Spielbereichs (also die Miicken) sind direkt tiber eine fortlaufende
Nummer erreichbar:

spielbereich.getChildAt(nummer)

Beachten Sie, dass Programmierer fast immer bei 0 anfangen zu zihlen, nicht bei
1. Die erste Miicke bekommen Sie also mit:

spielbereich.getChildAt(0)

Die Nummer der letzten ist folglich die Anzahl minus 1. Sie ahnen vielleicht
schon, dass Sie eine Laufvariable vom Typ int benoétigen, um alle Kinder des
Spiebereichs zu erwischen. Diese Variable wird bei O beginnen und als Hochst-
wert die Anzahl-1 annehmen.

Um alle Miicken der Reihe nach zu betrachten, benétigen wir eine Programmier-
strategie, um gewisse Codezeilen (die Alterspriifung) mehrfach zu durchlaufen.
Ein solches Konstrukt heif8t Schleife (Loop). Es gibt verschiedene Moglichkeiten,
die gewtinschte Schleife zu programmieren. Wir benutzen in diesem Fall das fol-
gende Schlusselwort:

while(bedingung) {
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In die runden Klammern schreiben Sie eine Bedingung. Solange diese Bedingung
erfiillt ist (also den Wert true hat), wird der Code, der in den geschweiften Klam-
mern steht, ausgefithrt. Immer, wenn diese Kommandos ausgefithrt wurden,
kehrt die Ausfithrung zum while zuriick und priift erneut die Bedingung. Ist sie
irgendwann false, wird der Schleifencode nicht noch einmal durchlaufen, son-
dern die Ausfithrung setzt dahinter wieder ein.

Schauen Sie sich die Schleife in Ruhe an:

int nummer = 0;

while(nummer < spielbereich.getChildCount() ) {
ImageView muecke = (ImageView) spielbereich.getChildAt(nummer);
nummer = nummer+l;

}

Achten Sie vor allem auf die whi1e-Bedingung. Halten Sie sich vor Augen, dass sie
wie gewlnscht funktioniert, indem Sie im Kopf durchspielen, was passiert.
Zundchst hat die Laufvariable nummer den Wert 0. Das ist kleiner als die Anzahl
der Miicken, es sei denn, es gibt gerade keine. In dem Fall hat die Bedingung den
Wert false, und die Schleife wird kein einziges Mal durchlaufen.

Gibt es Miicken, wird der Schleifencode ausgefithrt. Die Methode get-
ChildAt(nummer) wird die erste Miicke zuriickgeben. Ahnlich wie schon bei der
Verwendung von findViewById() miissen Sie auch hier den Riickgabewert expli-
zit in einen ImageView umwandeln, weil Java an dieser Stelle nicht weil$, worum
es sich bei dem Kind genau handelt - Sie schon.

Als derzeit letzte Zeile innerhalb der Schleife wird die Laufvariable um 1 erhoht.
Zwar sieht diese Zeile aus Sicht eines Mathematikers fiirchterlich falsch aus, aber
wie Sie wissen, bedeutet das Zeichen = hier eine Zuweisung, keinen Vergleich.

Abkiirzungen
Eine Zeile wie die folgende lasst sich auf mehrere Arten schreiben:
nummer = nummer +1;

Da Programmierer bekanntlich faul sind, haben sie meist keine Lust, den Bezeichner
zweimal hinzuschreiben, und tippen nur:

nummer +=1;
Analog existieren auch Operatoren zum Subtrahieren, Multiplizieren und Dividieren:
nummer -=1;
nummer *=2;

nummer /=2;
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Und auch das ist noch nicht kurz genug. Wenn eine int-Variable genau um 1 erhéht
werden soll, kénnen Sie auch schreiben:

nummer++;

Hierzu allerdings eine Warnung: Kiirzerer Code ist nicht immer dbersichtlicher.
Gerade der ++-Operator wird gerne dermafen in weitere Operationen verstrickt,
dass man gewisse Nebenwirkungen iibersieht. Wenn Sie Operatoren wie ++ oder --
verwenden méchten, schreiben Sie sie sicherheitshalber in eine eigene Zeile, es sei
denn, Sie wissen, was Sie tun.

Die Schleife zum Durchlaufen aller Miicken ist jetzt also bereit. Fehlt also nur die
Alterspriifung. Ermitteln Sie zunichst das Geburtsdatum:

Date geburtsdatum = (Date) muecke.getTag(R.id.geburtsdatum);

Um jetzt nicht mit Tag, Monat, Jahr, Sekunden, Minuten, Stunden, Sommerzeit
und Zeitzonen hantieren zu miissen (ja, so kompliziert ist unsere Zeitrechnung!),
machen wir es uns einfach: Wir verwenden eine simple, wenngleich gro8e Zahl,
nidmlich die Anzahl der Millisekunden seit dem 1.1.1970. Diesen auf den ersten
Blick sinnlosen Wert kénnen Sie leicht ermitteln, weil er ohnehin intern von Java
zur Zeitrechnung eingesetzt wird:

geburtsdatum.getTime()

Subtrahieren Sie diesen Wert von der aktuellen Zeit, erhalten Sie das Alter der
Miicke in Millisekunden:

lTong alter = (new Date()).getTime() - geburtsdatum.getTime();

Jetzt konnen Sie sehr leicht priifen, ob die Miicke zu alt ist und entfernt werden
muss:

if(alter > HOECHSTALTER_MS) {

}

Sie sehen, dass ich HOECHSTALTER_MS in GroBbuchstaben geschrieben habe, wie
es typisch fiir Konstanten ist. Denn diesen Wert mochten Sie moglicherweise
irgendwann mal déndern, und dann wire es ungiinstig, irgendwo mitten im Code
nach der betreffenden Zahl zu suchen. Die Konstante dagegen steht ganz oben in
der Klasse und ist daher leicht zu finden. Nicht nur das: Der Name verrit ihre
Bedeutung, in diesem Fall inklusive der Einheit. Denken Sie sich das _MS einmal
weg: Erinnern Sie sich in ein paar Monaten noch daran, dass Sie hier einen Wert
in Millisekunden und nicht in Sekunden oder Jahren eintragen miissen?

Setzen Sie die Konstante zunichst auf zwei Sekunden:

private static final long HOECHSTALTER_MS = 2000;
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Und was ist zu tun, wenn das Alter zu grof ist? Der View muecke muss vom
spielbereich entfernt werden:

spielbereich.removeView(muecke);

Allerdings offenbart diese Anweisung eine kleine Licke im bisherigen Code.
Denn durch das Loschen eines Views aus dem Spielbereich dndert sich sofort die
Anzahl seiner Kinder! Nicht nur das: Falls es eine weitere Miicke gibt, riickt die
in der numerischen Liste eins nach vorn. Wiirden wir jetzt einfach die Laufvari-
able nummer um 1 erhohen, wiirde der nichste Schleifendurchlauf die iber-
ndchste Miicke erwischen und damit eine iibersehen! Sie dirfen also nummer
nur erhéhen, wenn Sie die aktuelle Miicke nicht entfernt haben, wenn sie also
nicht alt genug war. Das ist genau der richtige Moment, um Ihnen das Schliissel-
wort else ndherzubringen:

if(alter > HOECHSTALTER_MS) {
spielbereich.removeView(muecke);
b else |
nummer++;

}

Hinter dem else steht ein weiterer durch geschweifte Klammern begrenzter
Code-Block. Dieser wird genau dann und nur dann ausgefiihrt, wenn die if-
Bedingung nicht wahr ist, sondern falsch.

Das Treffen einer Miicke mit dem Finger verarbeiten

Sie haben allen Miicken bereits den richtigen OnC1ickListener verpasst und eine
leere Methode onC1ick() geschrieben. Nun gilt es, auf den Fingerdruck zu rea-
gieren.

Uberlegen Sie, was beim Treffen einer Miicke alles geschehen muss:

» Anzahl getroffener Miicken um 1 erh6éhen

» Punktzahl erhohen

» den Bildschirm aktualisieren

» die Miicke entfernern

Komplikationen sind hier nicht in Sicht — Sie wissen schon ganz genau, wie Sie
das alles bewerkstelligen konnen. Vermutlich haben Sie die nétigen vier Zeilen

schon eingetippt, wahrend Sie dies hier lesen. Daher behellige ich Sie nur mit
einem kleinen Hinweis: Spieler lieben es, viele Punkte zu bekommen. Deshalb
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lieben sie Flipperautomaten. Kommen Sie also nicht auf die Idee, fir jede Miicke
blof einen Punkt zu verteilen — geben Sie dem Spieler gleich 100. Weder pro-
grammiertechnisch noch spieltechnisch macht es einen Unterschied — aber ein
Highscore von 6.700 klingt einfach viel besser als 67!

Auch das Entfernen von Miicken kennen Sie schon - und da der Methode
onClick() der angeklickte View (also die Miicke) freundlicherweise als Parame-
ter ibergeben wird, sieht das Resultat wirklich tibersichtlich aus:

public void onClick(View muecke) {
gefangeneMuecken++;
punkte += 100;
bildschirmAktualisieren();
spielbereich.removeView(muecke);

»Game Over«

Das war's! Aus und vorbei! Vor allem bedeutet das: Es diirften keine Miicken
mehr erscheinen. Der weitere Aufruf der Countdown-Methode muss also unter-
bleiben. Auflerdem zeigen wir dem Spieler den Schriftzug »Game Over« an.
Wenn er drauftippt, schicken wir ihn zurtick zum Hauptbildschirm.

Den Schriftzug werden wir mit einem Dialog realisieren. Das sind grafische Ele-
mente, die im Vordergrund des aktuellen Bildschirms eingeblendet werden.
Gleichzeitig setzen sie alle Funktionen, die sie verdecken, aufler Kraft.

Ein solcher Dialog basiert auf einer Layout-Datei. Im vorliegenden Fall ist die
nicht sonderlich kompliziert: Sie besteht aus einem halb transparenten Hinter-
grund und einem Game-Over-Schriftzug.

Legen Sie also ein neues Layout unter dem Namen gameover.xml an. Driicken Sie
+ [Iv], und wihlen Sie den Wizard fiir eine neue Android-XML-Datei. Tra-
gen Sie den Dateinamen gameover.xml ein, wihlen Sie LAYOUT als Resource-Typ
und unten im Wizard FRAMELAYOUT als Wurzelelement.

Andern Sie das Property BACKGROUND des FrameLayouts, um es halb durchsich-
tig zu machen. Ein passender Farbcode ist #88888888.

Fligen Sie dem FrameLayout einen Large TextView hinzu, dem Sie einen neuen
String mit dem Inhalt »Game Over« verpassen. Setzen Sie LAYOUT GRAVITY auf
center, wihlen Sie eine htibsche TEXTCOLOR, und setzen Sie den TEXTSTYLE auf
bold (Abbildung 5.9).
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Abbildung 5.9 Die beriihmten letzten Worte
Um diesen Dialog anzuzeigen, erzeugen Sie in der Methode gameOver () zunédchst
ein passendes Dialog-Objekt:

Dialog dialog = new Dialog(this, android.R.style.
Theme_Translucent_NoTitleBar_Fullscreen);

Dabei missen Sie einen Style angeben; in diesem Fall wihlen wir einen ohne
irgendwelche Ausschmiickungen, die nur storen wiirden.

Damit dieser Dialog das richtige Layout anzeigt, verwenden Sie die altbekannte
Methode setContentView(), nur eben nicht in Threr Activity, sondern im Dialog:

dialog.setContentView(R.layout.gameover);
Schliefllich zeigen Sie den Dialog einfach an:
dialog.show();

Viel mehr tiber Dialoge erfahren Sie in Abschnitt 10.3, »Dialoge«.
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Sie haben sicher bemerkt, dass ich Thnen noch nicht verraten habe, wie Sie das
Erscheinen weiterer Micken unterbinden. Das hingt hauptsichlich damit
zusammen, dass ich Thnen auch noch nicht erklirt habe, wie Sie welche erschei-
nen lassen. Denn die zentrale Methode zeitHerunterzaehlen() wird ja tber-
haupt noch nicht aufgerufen.

Sie ahnen es schon: Dazu kommen wir als Nichstes.

Der Handler

Nein, in dieser Uberschrift fehlen keine Piinktchen auf dem a. Gemeint ist der
englische Begriff Handler, fiir den es keine Ubersetzung gibt, die verstindlich
machen wiirde, worum es sich eigentlich handelt. Deshalb miissen Sie sich wohl
oder tiibel einfach den Begriff merken, und ich erklare Ihnen jetzt, welches Mys-
terium sich dahinter verbirgt.

Halten Sie sich vor Augen, dass auf Ihrem Handy eine Menge Dinge quasi gleich-
zeitig passieren: Sie spielen ein Spiel, es erscheint eine neue E-Mail fiir Sie, die
Bildschirmhelligkeit wird automatisch angepasst, und manchmal klingelt das
Gerdt sogar, weil Sie jemand anruft. Was aber tut das Android-System dabei am
meisten?

Warten.

Denn nicht nur Tastendriicke werden ereignisorientiert verarbeitet, sondern im
Grunde alles. Das System wartet, bis etwas geschieht, und erledigt dann die zuge-
horige Aufgabe, um anschliefend mit dem Warten fortzufahren.

In der Steinzeit der Computerprogrammierung (also vor 20 bis 30 Jahren) sah die
Lage meistens noch anders aus: Sobald man ein Programm startete, lief es, bis es
fertig war, und kein anderes konnte wihrenddessen etwas anderes tun (ausge-
nommen solche mit Sondererlaubnis). Wenn ein Programm auf eine Benutzer-
eingabe wartete, tat es das in einer tumben Endlosschleife. Wihrend dieser nutz-
los verschwendeten Zeit durfte kein anderes Programm aktiv werden. Dieses
Single Processing ist lingst auf dem Miillhaufen der Geschichte gelandet, genau
wie Dampflokomotiven, Rohrenfernseher und Wihlscheibentelefone.

Praktisch alle Systeme, egal, ob Windows, Linux, Mac oder Android, erlauben
heutzutage Multitasking. Dabei diirfen beliebig viele Programme (Tasks oder
Processes) gleichzeitig laufen (siehe Abbildung 5.10) — indem sie die ganze Zeit
fast nichts anderes tun, als zu warten.
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Running processes

ndroid.process.acore
android.process.media

com.android.deskclock

com.android.development

com.android.email

com.android.launcher

Abbildung 510 Die Dev Tools — eine App, die im Emulator vorinstalliert ist — zeigen lhnen die
laufenden Prozesse. Es gibt auch eine Reihe Apps im Market, die das kénnen.

In Android gibt es fiir jede App eine Ereigniswarteschlange (Eventqueue). Wenn
mindestens ein Ereignis (Event) in der Warteschlange steht, fur das eine App
zustidndig ist, erledigt sie baldmoglichst die damit verbundenen Aufgaben und
schnappt sich das nichste Ereignis, falls vorhanden. Die Reaktion auf das Antip-
pen des Bildschirms (onC1ick()) ist ein Beispiel daftir: Ihre App fiihrt ein paar
Programmezeilen aus und gibt die Kontrolle wieder ab. So wird keine Rechenzeit
verschwendet.

Es ist wichtig, dass die Verarbeitung schnell geschieht, weil die App erst danach
weitere Aufgaben erledigen kann, die unterdessen in der Warteschlange gelandet
sind. Bildlich gesprochen: Ihre App kann nicht ohne Weiteres an mehreren Stel-
len gleichzeitig sein.

Wenn Sie eine Methode schreiben wiirden, die eine mehrere Sekunden dau-
ernde Berechnung durchfiihrt, dann halten Sie sich vor Augen, dass in dieser Zeit
das Antippen von Bedienungselementen keine sichtbare Wirkung hat! Das ist ein
derart unerwlnschtes Verhalten, dass Android es gnadenlos bestraft. Sie haben
vielleicht schon diese Dialoge gesehen, die Ihnen erkldren, dass eine App nicht
antwortet. Ich bin sicher, in solchen Fillen haben Sie schon oft entnervt den
BEENDEN-Button angeklickt. Recht so: Es ist die verdiente Strafe fiir eine benut-
zerunfreundliche Programmierung.

Bis hierher habe ich Thnen erklirt, dass Sie nicht einfach schreiben kénnen:

while(!spielZuende) {
zeitHerunterzaehlen();
warteEineSekunde();
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Dies ist ndmlich ein Beispiel fiir blockierende Programmierung anno 1985.

Die Antwort auf die Frage, wie man so etwas denn nun im 21. Jahrhundert 16st,
fithrt uns zuriick zum Handler.

Der Handler erlaubt den Zugriff auf die aktuelle Ereigniswarteschlange Ihrer
App. Sie konnen selbst Ereignisse erzeugen und in die Warteschlange stellen.
Und der Clou an der Sache ist: Dabei konnen Sie eine zeitliche Verzogerung ange-
ben! Auf diese Weise erzeugen Sie Ereignisse, die erst nach einer gewissen Zeit
ausgefithrt werden — zum Beispiel den Aufruf von zeitHerunterzaehlen() nach
einer Sekunde.

Und damit haben wir alle Bausteine zusammen:
» beim Start der Runde ein zeitHerunterzaehlen()-Ereignis in die Warte-
schlange stellen (mit einer Sekunde Verzogerung)

» am Ende von zeitHerunterzaehlen() ein weiteres zeitHerunterzaehlen()-
Ereignis in die Warteschlange stellen (mit einer Sekunde Verzégerung), wenn
nicht Runde oder Spiel zu Ende sind

Wie sieht nun das Ereignis genau aus?

Lassen Sie uns ein Ereignis bauen, das einen Verweis auf den auszufiihrenden
Programmcode enthilt (ndmlich zeitHerunterzaehlen()). Das Stichwort fur
diese elegante Losung heifft Runnable. Dahinter verbirgt sich zunichst einmal
lediglich ein sehr einfaches Java-Interface:

public interface Runnable {
public void run();
}

Klassen, die dieses Interface implementieren, miissen also eine Methode namens
run() besitzen. Damit wird die Klasse ausfiihrbar (runnable).

Wenn Sie Threr Activity dieses Interface (und die run()-Methode) verpassen,
koénnen Sie mit dem Handler ein Ereignis erzeugen, das nach einer Sekunde
genau diese run()-Methode aufruft.

Erzeugen Sie aber zuerst ein Attribut mit dem Handler selbst, und zwar gleich bei
der Deklaration, weil wir in der Activity immer nur genau eine Instanz benétigen:

private Handler handler = new Handler();
Lassen Sie die GameActivity das Interface Runnable implementieren:

public class GameActivity extends Activity implements OnClicklListener,
Runnable;
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Verwenden Sie den Handler, um am Ende von starteRunde() das Ereignis ver-
zogert in die Warteschlange zu stellen:

private void starteRunde() {

handler.postDelayed(this,1000);
}

Dabei verwenden Sie die Methode postDelayed() und tibergeben ihr ein Run-
nable (ndmlich die eigene Activity). Um was fiir eine Klasse es sich genau handelt,
ist der Methode piepegal: Sie interessiert sich nur fiir das Runnable, und sie wird
auch nichts anderes tun, als dafiir zu sorgen, dass die Methode run() aufgerufen
wird. Das dhnelt dem Bestellen beim Pizzataxi: Welcher Pizzabdcker sich darum
kiimmert und wie er aussieht, ist relativ egal — Hauptsache, er liefert.

Der zweite Parameter ist die gewtinschte Verzégerung, in diesem Fall 1.000 Milli-
sekunden, also eine Sekunde.

Schreiben Sie nun die simple Methode run():

@0verride

public void run() {
zeitHerunterzaehlen();

}

Diese Methode muss public ein, denn sie wird von auB8en (durch die Ereignis-
verwaltung) aufgerufen. In der Methode rufen Sie natiirlich zeitHerunter-
zaehlen() auf, und an deren Ende erzeugen Sie das nidchste Ereignis:

private void zeitHerunterzaehlen() ({

handler.postDelayed(this, 1000);
}

Halten Sie sich vor Augen, was geschieht: Beim Start der Runde wird ein Ereignis
in die Warteschlange gestellt, das nach einer Sekunde verarbeitet wird und zum
Auruf Threr Methode run() fihrt. Dann wird die Game Engine aktiv und zihlt
die Zeit herunter — mit allem, was dazugehort. Schlielich erzeugt sie das nichste
Ereignis, und eine Sekunde spiter passiert dasselbe noch mal.

Irgendwann aber muss die schonste Endlosschleife beendet werden, sonst wiir-
den immer mehr Miucken erscheinen, obwohl das Spiel lingst beendet ist. Die
betreffenden Bedingungen kennen wir bereits, und auch die Priifmethoden sind
schon darauf vorbereitet. Sorgen Sie also dafiir, dass nur dann ein weiteres Ereig-
nis erzeugt wird, wenn nicht Spiel oder Runde beendet sind, indem Sie den
postDelayed()-Aufruf verschieben:
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if(!pruefeSpielende()) {
if(lpruefeRundenende()) {
handler.postDelayed(this, 1000);
}
}

Diese ineinander verschachtelten if-Bedingungen sorgen fir das gewiinschte
Verhalten: Wenn das Spiel nicht zu Ende ist, wird gepriift, ob die Runde zu Ende
ist, und nur wenn auch das nicht der Fall ist, geht das Spiel weiter mit dem nichs-
ten Ereignis.

5.4 Der erste Miickenfang

Haben Sie den Code eingetippt und nachvollzogen? Alle eventuellen Tippfehler
beseitigt? Wenn nicht, macht das auch nichts: Sie finden das fertige Projekt
nattrlich auf der Buch-DVD im dortigen workspace-Verzeichnis.

Es wird Zeit, das Spiel zu starten!

& = al W 1321

Mueckenfang

-

Abbildung 511  Moge die Jagd beginnen.
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Retrospektive

Die ersten paar Spielrunden werden Ihnen eine ganze Reihe Erkenntnisse bringen.

Auf dem Emulator werden Sie ziemlich schnell feststellen, dass Sie mit der Maus
relativ langsam sind. Hier zeigt sich der Unterschied zwischen den Welten: PC-
Spiele miissen mit der Maus funktionieren, Android-Spiele mit Touchscreen.
Beriicksichtigen Sie das, wenn Sie sich ein Spielkonzept tiberlegen.

Im Gegensatz zu anderen Apps kommt es bei Spielen nicht nur darauf an, ob sie
fehlerfrei funktionieren. Sie miissen auflerdem weitere Kriterien erfiillen:

> Spiele diirfen nicht zu schwer sein: Sie miissen leicht beginnen und langsam
schwieriger werden.

» Spiele miissen sofort verstindlich sein. Niemand nimmt sich die Zeit, eine
Anleitung zu lesen. Anspruchsvollere Spiele mussen daher zwingend ein Tuto-
rial enthalten, das den Spieler an die Hand nimmt.

» Spiele missen Spafl machen.
Das ist alles leicht gesagt, und die Schlussfolgerung lautet: Sie miissen Spiele noch
mehr testen als andere Apps. Geben Sie ein Spiel mehreren Spielern in die Hand:

Leuten mit schnellen Fingern, aber auch Personen, die noch nie ein Smartphone
in der Hand hatten. Beobachten Sie Thre Tester, und ziehen Sie Riickschliisse.

Auch wenn Sie das Spiel nicht gleich komplett umschreiben kénnen, an einigen
Parametern konnen Sie leicht drehen.

Ist die Miickenjagd am Anfang zu einfach? Erscheinen so wenige Miicken, dass
den Spielern langweilig wird?

Verdoppeln Sie die Anzahl der Miicken in der Methode starteRunde():
muecken = runde * 20;

Aber Vorsicht, spatestens ab Runde 4 werden Sie von einem Schwarm tiberfallen,
dessen Sie kaum mehr Herr werden.

Ist der Sekundentakt zu langsam?

Nun, im Vergleich mit der Zeit, die Sie beispielsweise mit dem Lesen dieses Kapi-
tels verbringen, ist eine Sekunde ziemlich kurz. Aber sie ist lang in Relation zum
Aufbau eines Fernsehbildes (alle 20 Millisekunden) oder zu der zeitlichen Auflo-
sung, die unser Spiel maximal erreichen kann (1 Millisekunde).

Wir sind nicht auf den Sekundenrhytmus festgelegt. Um den Spielablauf zu ver-
bessern, indern Sie probeweise die Zeitscheibe (also das zeitliche Intervall unse-
rer Game Engine) von einer ganzen auf eine Zehntelsekunde (100 ms).

168



Der erste Mickenfang

Das ist gar nicht so kompliziert, denn Sie miissen dazu nicht viel tun. Die Berech-
nungen bleiben gleich, lediglich die Anzahl der Zeitscheiben dndert sich von 60
auf 600 und das Intervall fiir die Handler-Ereignisse von 1.000 auf 100. Um diese
Werte leicht an allen Stellen, an denen sie vorkommen, dndern zu kénnen,
machen Sie sie zundchst zu Konstanten: Markieren Sie eine 1000 irgendwo in der
GameActivity, und wihlen Sie im Kontextmenii REFACTOR ¢ EXTRACT CONSTANT
(Abbildung 5.12).

@ Extract Constant

Constant name: VlINTERVALI.I

Access modifier: O public O protected (O default () private

Replace all occurrences of the selected expression with references to the constant

[ Qualify constant references with type name

Signature Preview: private static final int INTERVALL

Preview > Cancel | 0K I

Abbildung 512 Lassen Sie Eclipse alle vorkommenden Werte 1.000 durch eine Konstante
ersetzen, indem Sie das erste Hakchen setzen.

Auf diese Weise ersetzt Eclipse alle Zahlen 1.000 durch eine einzige Konstante
INTERVALL, deren Wert Sie dann leicht auf 100 dndern konnen.

Verfahren Sie genauso mit der Zahl 60, indem Sie eine Konstante ZEITSCHEIBEN
einfithren und sie anschlieBend auf 600 setzen.

Sie sehen jetzt Uibrigens, warum es sinnvoll war, bei der Berechnung der Linge
des Zeitbalkens nicht durch 5 zu teilen, sondern zu schreiben: *300/60. Denn nur
so konnte die Zahl 60 durch die Konstante ZEITSCHEIBEN ersetzt werden. Sich die
einfache Kopfrechenaufgabe 300/60 vom Computer abnehmen zu lassen war im
Nachhinein also eine gute Idee!

Immer denselben Hintergrund anzustarren wird Ihnen langweilig?

Gehen Sie an die frische Luft, machen Sie einen Spaziergang, und fotografieren
Sie die Gegend. Skalieren Sie die Bilder auf 640 x 854 Pixel, und speichern Sie sie
unter Dateinamen mit fortlaufender Nummer im Verzeichnis drawable:
hintergrund1.jpg, hintergrund2.jpg etc.

Erweitern Sie die Methode starteRunde () um die Anzeige des jeweiligen Hinter-
grunds. Verpassen Sie dazu zunichst dem dufersten LinearLayout im Game-Lay-
out die ID hintergrund.
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Es gibt hier nur eine kleine Schwierigkeit: Sie konnen nicht einfach wie bisher
die gewiinschte Ressource mit R.drawable.hintergrund (plus Zahl) referenzie-
ren, weil Sie sich nicht darauf verlassen kénnen, dass der Android Resource
Manager fortlaufende Zahlenwerte dafiir vergibt.

Aber es gibt noch einen weiteren Weg, sich das gewtinschte Bild zu holen:

int id = getResources().getldentifier("hintergrund"+Integer.toString
(runde), "drawable", this.getPackageName());

Da wir den richtigen Resource-Identifier nicht kennen, holen wir ihn uns einfach
anhand seines Namens, der aus "hintergrund" und der angehingten Runden-
zahl besteht. Der zweite Parameter der Methode getIdentifier() ist der
gewiinschte Typ der Ressource, der dritte ist der Paketname Ihrer App.

Fittern Sie nun das Bild in den Hintergrund, aber nur, wenn es existiert (viel-
leicht erreicht ein Spieler iiberraschend eine Runde, fiir die Sie kein Foto
gemacht haben):

if(id>0) |
LinearLayout 1 = (LinearlLayout) findViewById(R.id.hintergrund);
1.setBackgroundResource(id);

}

Bei der Gelegenheit schalten Sie das ganze Spiel in den Vollbild-Modus um: Off-
nen Sie das Android-Manifest, und geben Sie als THEME folgende magische Zeile
ein:

@android:style/Theme.NoTitleBar.Fullscreen

Leider konnen Sie dies nicht mit dem BROWSE-Button auswihlen, daher miissen
Sie es eintippen.

Sie koénnen ohne weitere Kenntnisse schon jetzt das Spiel um weitere Kniffe
erweitern. Wie ware es zum Beispiel mit einem gelegentlich erscheinenden Ele-
fanten? Wer den antippt, bekommt gemeinerweise 1.000 Punkte abgezogen. Sie
konnen dazu die Methode eineMueckeAnzeigen() dndern, indem Sie zufallsge-
steuert manchmal anstelle der Miicke ein Bild von einem Elefanten reinmogeln:

if(rnd.nextFloat() < 0.05) {
muecke.setImageResource(R.drawable.elefant);
muecke.setTag(R.id.tier,ELEFANT);

b oelse |
muecke.setImageResource(R.drawable.muecke);
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Bei der gewihlen Wahrscheinlichkeit von 0,05 erscheinen in 5 % aller Fille Ele-
fanten anstelle von Miicken. Um die Tiere voneinander zu unterscheiden, ver-
wenden Sie einfach ein Tag. Dazu miissen Sie eine weitere ID in der Datei ids.xml
anlegen, aulerdem definieren Sie eine Konstante ELEFANT:

private static final String ELEFANT = "ELEFANT";

Der Inhalt des Strings ist egal, aber Sie sollten sich nicht selbst eine Falle stellen,
indem Sie etwas anderes hinschreiben. Anstelle eines Strings kénnen Sie auch ein
beliebiges anderes Objekt verwenden, zum Beispiel ein Integer mit dem Wert 1.
Entscheidend ist nicht der Inhalt des Objekts ELEFANT, sondern nur seine person-
liche Anwesenheit.

In der Methode onClick() miissen Sie nun priifen, ob der Spieler eine Miicke
oder einen Elefanten erwischt hat:

if(muecke.getTag(R.id.tier) == ELEFANT) ({
punkte -= 1000;

} else |
gefangeneMuecken++;
punkte += 100;

}

Natiirlich zihlt der Elefant nicht als Miicke, daher diirfen Sie gefangeneMuecken
nur im else-Fall erh6hen.

Ubrigens konnen Sie sich die Navigation im Code erleichtern, indem Sie den
View namens OUTLINE reaktivieren (Sie erinnern Sich vielleicht, dass Sie ihn kurz
nach der Eclipse-Installation geschlossen haben). Das hilfreiche Fensterchen zeigt
Ihnen alle Methoden und Attribute an (Abbildung 5.13).

Experimentieren Sie mit den durchgestrichenen Icons: Mit dem ersten kénnen
Sie beispielsweise die Attribute ausblenden. Wie es sich gehort, verrat Eclipse
Ihnen mit einem kleinen Fihnchen, was ein Icon bewirkt, wenn Sie mit der Maus
einen Moment lang darauf verharren. An den farbigen Symbolen vor den
Bezeichnern kénnen Sie erkennen, ob diese public (griin) oder private (rot)
deklariert sind. Doppelklicken Sie auf einen Methodennamen oder ein Attribut,
um an die betreffende Stelle im Code zu springen.
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B[R o e~

# de.androidnewcomer.mueckenfang

b ‘= import declarations

< @ GameActivity
® . onCreate(Bundle) : void
m spielStarten() : void
m starteRunde() : void
m pruefeRundenende() : boolean
m pruefeSpielende() : boolean
m gameOver() : void
m zeitHerunterzaehlen() : void
m bildschirmAktualisieren() : void
m eineMueckeAnzeigen() : void
m mueckenVerschwinden() : void
@..run() : void
® .. onClick(View) : void

Abbildung 513 Der »Outline«-View von Eclipse stellt alle Elemente einer Klasse in einer
Baumstruktur dar.

In weniger als 200 Zeilen Java-Code haben Sie ein einfaches Android-Spiel ver-

wirklicht. Um die Fihigkeiten eines Smartphones richtig auszureizen, fehlt frei-
lich noch einiges. Aber es kommen ja auch noch ein paar Kapitel ...

172



»Ich glaube, ich habe irgendwas gehirt. «
(Unbekannter Abenteurer, der in einer Héhle
voller Dracheneier herumschleicht)

6 Sound und Animation

Was wire eine ziinftige Raumschlacht ohne das Zischen von Laserstrahlen und
das Wummern von Explosionen? Auch der berechtigte Hinweis auf die physika-
lische Tatsache, dass sich Schall im Vakuum des Weltraums nicht ausbreiten
kann, dndert nichts an der unbestreitbaren Tatsache: Ein Spiel muss mit allen Sin-
nen genossen werden, und dazu gehort unzweifelhaft der Sound.

Abbildung 6.1 Alles andere als »Lautlos im Weltraum«: Galaxy of Fire 2, ein Weltraumspiel fir
Android-Gerate mit leistungsstarkem Grafikchip

Glucklicherweise bietet Ihr Android-Smartphone nicht nur die nétigen Lautspre-
cher (oder Ohrhorer, wenn Sie Riicksicht auf Thre Umgebung nehmen, wie es sich
gehort), sondern auch einfach benutzbare Funktionen fiir Android-Entwickler.

Dann also an die Arbeit!
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6.1 Sounds hinzufiigen

Genau wie Grafiken sind Sounds aus technischer Sicht Ressourcen, die Sie in
Form von Dateien Ihrem Projekt hinzufiigen miissen.

Folglich benétigen Sie zunidchst die fraglichen Sounddateien. Falls Sie gerade
keine Micke samt passendem, hochempfindlichen Mikrofon parat haben,
machen Sie sich keine Sorgen: Sie kénnen einen passenden Sound ohne Weiteres
selbst erzeugen. Wenn Sie diesen kreativen Schritt tiberspringen mochten, kon-
nen Sie aber auch einfach die Sounds verwenden, die auf der Buch-DVD im Pro-
jekt Mueckenfang2 abgelegt sind.

Sounds erzeugen

Um den Miickenfang zu untermalen, benoétigen wir offensichtlich ein passsendes
Summen. Um den Spieler aber nicht zu nerven, wie es echte Miicken tun, spielen
wir nur beim Auftauchen einer neuen Miicke ein zwei Sekunden langes Summen
ab. Das beantwortet auch die Frage, wie sich ein Summen abschalten lisst, wenn
eine Miicke erwischt wird. Das Summen soll zunichst anschwellen und dann
schnell ausgeblendet werden. Moglicherweise haben Sie schon ein Mikrofon zur
Hand genommen und angefangen, das Gerdusch mit den Lippen zu imitieren.
Das ist ein legitimer Weg, Spielsounds zu generieren; meist verfilscht man sie
anschliefend noch leicht, indem man die Tonh6he verindert.

Ich mochte Thnen aber einen rein technischen Weg zeigen, der ohne Mikrofon
und Lippen auskommt. Dazu benétigen Sie ein ziemlich méichtiges Soundpro-
gramm namens Audacity. Das ist gliicklicherweise Open Source und lauft auf
allen gangigen Betriebssystemen (Sie finden es auf der Buch-DVD).

Installieren und starten Sie Audacity. Es begriifit Sie mit einem leeren Fenster,
einem umfangreichen Menii und einem Haufen Bedienelemente, die Sie im
Augenblick nicht benoétigen.

Audacity verfiigt iber mehrere leicht zu bedienende Tongeneratoren. Einen
davon werden wir nun verwenden, Sie finden ihn im Menii unter ERZEUGEN
TONGENERATOR(2).

Hitten Sie gewusst, dass Miickenmannchen in einer anderen Frequenz summen
als Weibchen? Da bekanntlich nur die Weibchen stechen, wire es an dieser Stelle
fatal, die falsche Frequenz zu wahlen. Die richtige liegt bei rund 400 Hz, also 400
Flugelschligen pro Sekunde. Natiirlich ist der Summton kein reiner Sinus; der
Einfachheit halber verwenden wir eine Sigezahn-Form. Nehmen Sie also im Ton-
generator die notigen Einstellungen vor (Abbildung 6.2), und lassen Sie das
Gerdusch erzeugen.
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wellenform: | Sagezahn. |5

Start Ende

Frequenz (Hz)
Amplitude (0-1) D

interpolation: [ Loganthmiseh ]3]

Dauer der Aufnahme (00 h 00 m 02 s+00000 Samples~|

(avbrechen | (N

Abbildung 6.2 Erzeugen Sie ein anschwellendes Miicken(weibchen)summen mit
Audacitys Tongenerator.

Sie konnen sich das generierte Summen anhoéren, indem Sie auf den Abspielen-
Button mit dem griinen Dreieck klicken.

Damit das Summen nicht zu abrupt abbricht, markieren Sie das letzte Viertel der
Hiillkurve des Geriuschs mit der Maus und wihlen im Menii EFFEKTE » AUSBLEN-
DEN (Abbildung 6.3).

Audacity
Datei Bearbeiten Ansicht Transport Spuren Erzeugen Effekt  Analyse Hilfe
_ o)l 1x17lx (R |
JJ.)‘)J Jéﬁ\ *§1>)ﬂ T - 24 0
e DD E e of[#[malm[mwa] olc][g »lrl2l2)
e

XlT:nspur | 1,0
Meno, 44100Hz
32-bitfloat

Stumm | Salo

;E’I—r‘glekt-Frequenz Anfang der Auswahl: @ Ende () Lénge Audioposition:

{44100 [ v | Einrasten [ [00h0Om00s¥ [00h00mO2sv [00h00mO0sY
| [Aktueller Wert 4410

Abbildung 6.3 Blenden Sie das Summen im hinteren Viertel aus.

Um das ganze Gerdusch jetzt noch einmal zu horen, mussen Sie zunichst die
gesamte Hullkurve markieren ([Strg] + [A]). Exportieren Sie den Sound als MP3-
Datei, indem Sie im Menii die Option DATEI » EXPORT wihlen. Der korrekte Spei-
cherort fur die Sounddatei ist in Threm Projektverzeichnis der Pfad res/raw.
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Legen Sie den Ordner raw an, wenn er noch nicht vorhanden ist. Achten Sie dar-
auf, dass Sie wie bei allen Resource-Dateien keine Leerzeichen oder andere Son-
derzeichen verwenden. Ich empfehle Thnen als Dateinamen summen.mp3.

Wenn Sie Lust haben, experimentieren Sie ein wenig mit Audacity. Vielleicht
gelingt Thnen ein noch authentischerer, beangstigenderer Miickensound!

Sounds als Ressource

Sie haben das Miuickengerdusch als MP3-Datei gespeichert. Android unterstitzt
allerdings noch einen Haufen anderer Audioformate, und darin unterschiedliche
Sampleraten, Auflésungen und Kanile.

Soundformate

Worin unterscheiden sich eigentlich Sounds?

Im Gegensatz zur Schallplatte oder einer Musikkassette speichert ein Computer
Gerdusche nicht analog ab, sondern digital. Das bedeutet, dass der Verlauf des Ton-
signals regelmaRig abgetastet und in diskreten Ganzzahlwerten gespeichert wird
(Sampling). Dieser Vorgang geschieht beispielsweise auch, wenn Sie in ein Handy-
Mikrofon sprechen.

Abhéngig von der Anzahl verschiedener méglicher Lautstarkewerte und der Haufig-
keit der Abtastung ergibt sich eine unterschiedliche Qualitdt — aber Sie erhalten logi-
scherweise auch gréBere Dateien.

Eine Audio-CD hat beispielsweise eine Sampling-Rate von 44,1 kHz, also 44.100
Werten pro Sekunde. Die meisten Menschen stimmen der These zu, dass dies
gentigt, um keinen Unterschied zum analogen Original héren zu kénnen (manche
audiophile Hi-Fi-Puristen schreien an dieser Stelle empért auf).

Die Auflosung betragt bei einer Audio-CD 16 Bit je Kanal, das entspricht 65.536 un-
terschiedlichen Lautstirkewerten. Das summiert sich zu um die 700 Megabyte
Speicherbedarf fur die 70 Minuten Musik, die maximal auf eine CD passen. Von An-
droid unterstiitzte Dateiformate, die solche Audiodaten enthalten, sind PCAM\/WAV.

Waren CDs vor einigen Jahren noch das Nonplusultra, finden die meisten Menschen
sie heutzutage unhandlich und ziehen MP3-Player vor. Der Trick besteht darin, die
Daten nach dem Sampling zu komprimieren (im Fall des MP3-Formats mit je nach
Kompressionsstarke horbaren Verlusten). Es gibt noch weitere komprimierte Audio-
formate wie AAC und AAC+, die ebenfalls von Android unterstiitzt werden. An kom-
primierten Formaten unterstiitzt Android dariiber hinaus AMR, FLAC, Ogg Vorbis.

Hinzu kommt das MIDI-Format, das nicht direkt Gerdusche enthilt, sondern Noten
— es ist dann Aufgabe eines eingebauten Synthesizers, daraus Musik zu zaubern. Die
Qualitat halt sich allerdings in Grenzen.
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Der Android Resource Manager legt gewohnt verldsslich einen Bezeichner
namens R.raw.summen an, anhand dessen Sie den Sound identifizieren, wenn Sie
ihn abspielen wollen (Abbildung 6.4).

SRR - =< |t
¥ == Mueckenfang2

¥ #Esrc

¥ {3 de.androidnewcomer.mueckenfang

b [J] GameActivityjava
B [J] MueckenfangActivityjava
¥ @8 gen [Generated Java Files]
¥ {3 de.androidnewcomer.mueckenfang
¥ [J] R.java
vER
& attr
» & color
> & drawable
> & id
> & layout
¥ & raw
> & string
P =i Android 2.2
&= assets
¥ Jares
P = drawable
B = layout
¥ = raw
summen.mp3
P =values

Abbildung 6.4 Der Android Resource Manager erzeugt prompt einen Eintrag fiir lhren
Soundeffekt in der Klasse »R java.

Natiirlich konnen Sie mehrere Dateien im raw-Verzeichnis ablegen, aber achten
Sie darauf, dass sie trotz unterschiedlicher Endungen auch verschiedene Dateina-
men aufweisen miissen. Denn die Endungen schneidet der Resource Manager ab,
und aus summen.mp3 und summen.wav wiirde zweimal R.raw.summen werden,
was nicht funktionieren kann.

6.2  Sounds abspielen

Jetzt, da Sie Ihren ersten Sound ins Projekt eingefiigt haben, mussen Sie ihn im
richtigen Moment abspielen. Die richtige Stelle im Programmecode ist dafiir zwei-
fellos die Methode eineMueckeAnzeigen().

Aber wie sorgen Sie dafiir, dass das Summen im Lautsprecher ertont?
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Der MediaPlayer

Das Android-System stellt fiir jede technische Finesse Thres Smartphones Klassen
zur Verfiigung, die den Zugriff darauf erlauben. Das ist beim Sound nicht anders.

Die verantwortliche Klasse heifft MediaPlayer, und sie kann nicht nur Musik,
sondern auch Videos abspielen. Es ist nicht ganz einfach, die Klasse MediaPlayer
zu verwenden, denn sie verfiigt tiber eine ganze Reihe Methoden und kann eine
Menge unterschiedlicher Zustinde annehmen - dhnlich tibrigens wie eine typi-
sche GameEngine. Das hingt beispielsweise damit zusammen, dass eine Sound-
datei zundchst gedffnet werden muss, um sie abspielen zu kénnen. Sie erinnern
sich sicher an die Sprachausgabe, die ebenfalls eine Initialisierungsphase bené-
tigte. Dariiber hinaus kann eine Datei abgespielt werden, es gibt eine Pause-
Option, und schlieBlich kommt die Darbietung zu einem Ende, wenn das letzte
Sample zum Lautsprecher geschickt wurde.

Ich habe Thnen die Zustinde der Klasse MediaPlayer in der am hiufigsten vor-
kommenden Reihenfolge aufgeschrieben:

» Idle (untitig)

» [Initialized

» Preparing

» Prepared

» Started

» Paused

» Stopped

» PlaybackCompleted

Um von einem Zustand in den nichsten zu gelangen, miissen Sie jeweils eine
Methode aufrufen. Da einige Vorgdnge asynchron im Hintergrund ablaufen, kén-

nen Sie sich von der Klasse MediaPlayer benachrichtigen lassen, wenn sie den
gewtiinschten Folgezustand erreicht hat.

Wenn Sie's ganz genau wissen wollen ...

Freunde unibersichtlicher Pfeildiagramme finden ein komplettes Zustandsdiagramm
des MediaPlayers in der offiziellen Android-Dokumentation:

http://developer.android.com/reference/android/media/MediaPlayer.htm/
Gliicklicherweise ist der Anwendungsfall, lediglich ein Miickensummen abzu-

spielen, kein besonders komplizierter. Trotzdem miissen Sie zwei Spezialfille
beachten:

178


http://developer.android.com/reference/android/media/MediaPlayer.html

Sounds abspielen

» Ein Sound soll abgespielt werden, obwohl der vorherige noch nicht beendetist.

» Das Spiel wird beendet, d. h., der Sound muss abgeschaltet werden.

Lassen Sie uns die Benutzung des MediaPlayers in mehreren Schritten durchgehen.

MediaPlayer initialisieren

Da Sie das MediaPlayer-Objekt wahrend der ganzen Lebensdauer der Activity
benoétigen, legen Sie es als Attribut an:

private MediaPlayer mp;

Erzeugen Sie dann ein MediaPlayer-Objekt. Man kénnte vermuten, dass das mit
dem Schlisselwort new vonstatten geht, aber es gibt eine statische Methode in
der MediaPlayer-Klasse, die Thnen weitere Methodenaufrufe erspart. Das sieht
dann so aus:

mp = MediaPlayer.create(this,R.raw.summen);

Hier konnen Sie direkt die gewiinschte Resource-Referenz mitgeben. Die richtige
Stelle, um das Objekt zu erzeugen, ist die onCreate()-Methode der
GameActivity, schreiben Sie die obige Zeile also dort hinein.

Da Audiodaten relativ viel Speicher verbrauchen, ist es eine gute Idee, nicht das
Auftauchen des Java-Entsorgungsunternehmens namens Garbage Collector abzu-
warten, sondern selbst den Speicher freizugeben. Dies hat offensichtlich spates-
tens zu geschehen, wenn die Activity beendet wird. Um diesen Moment zu erwi-
schen, konnen Sie die Methode Activity.onDestroy() tiberschreiben, die das
Android-System aufruft, wenn die Activity beendet wird:

@0Override

protected void onDestroy() {
mp.release();
super.onDestroy();

}

Wie Sie sehen, rdumt onDestroy () nicht nur den MediaPlayer auf. Die Methode
muss aullerdem zwingend zum Schluss (nicht am Anfang!) die Elternmethode
aufrufen, da dort weitere Aufriumarbeiten erledigt werden.

Zuriickspulen und Abspielen

Vielleicht hat Sie die Eclipse-Syntaxvervollstindigung bereits darauf gebracht,
wie die Methode heift, um einen MediaPlayer zum Abspielen seines Sounds zu
bringen. Ansonsten konnen Sie ja mal raten:

mp.start();
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Schreiben Sie diese Zeile ans Ende der Methode eineMueckeAnzeigen().

Allerdings ist es nicht damit getan, den Sound abzuspielen. Was passiert, wenn
kurz vorher eine Miicke erschienen ist und deren Sound noch lauft?

Stellen Sie sich einen altmodischen Kassettenrekorder vor. Was miissten sie tun,
wenn gerade ein Lied abgespielt wird und Sie es von vorn abspielen méchten?

» falls das Gerat gerade etwas abspielt, anhalten
» zurtickspulen

> starten
Das sdhe in Java wie folgt aus:

if(mp.isPlaying()) f{
mp.pause();

}

mp.seekTo(0);

mp.start();

Das kénnen Sie so schreiben, allerdings klingt das manchmal etwas zerstiickelt, weil
der MediaPlayer mit der schnellen Abfolge der Befehle nicht hinterherkommt.

Die Methode zum Zuriickspulen, seekTo(), funktioniert aber gliicklicherweise
auch wihrend des Abspielens. Also konnen Sie die Abfrage des Abspiel-Zustands
weglassen.

mp.seekTo(0);
mp.start();

Erginzen Sie diese Zeilen am Ende von eineMueckeAnzeigen(), und probieren
Sie das Spiel aus.

Sie werden feststellen, dass die Miicke weitersummt, selbst wenn Sie sie mit dem
Finger zerquetschen. Da es aber gerade der Sinn des Spiels ist, die Nervensigen
zum Schweigen zu bringen, pausieren Sie den MediaPlayer beim Treffen einer
Miicke in der Methode onClick():

mp.pause();

Verzieht sich eine Miicke durch die Methode mueckenVerschwinden(), miissen
Sie den MediaPlayer ebenfalls anhalten. Ergdnzen Sie also dieselbe Zeile wie in
onClick() auch in der Methode mueckenVerschwinden(), und zwar im 1 f-Block,
der das Alter der Miicke abfragt:

if(alter > HOECHSTALTER_MS) ({
spielbereich.removeView(muecke);
mp.pause();
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Wenn Sie méchten, konnen Sie nun ein zweites Gerdusch einbauen. Wie es
klingt, wenn man eine Miicke zerquetscht, tiberlasse ich Ihrer Fantasie. Sie miis-
sen lediglich fiir jeden Sound einen eigenen MediaPlayer erzeugen. Beachten Sie
allerdings, dass das bei vielen Sounds eine Menge Speicher kostet, sodass Sie
unter bestimmten Umstidnden besser einen einzelnen MediaPlayer recyceln und
jeweils die notige Audioressource so spit wie moglich laden. Leider mussen Sie
dann aber mit einer gewissen Verzogerung rechnen. Fir Sounds, die exakt zum
richtigen Zeitpunkt ertonen miissen, eignet sich diese Methode nicht. Beispiels-
weise beim Abspielen von Songs geht es aber gar nicht anders: Sie kénnen
schlecht fur jedes Musikstiick einen MediaPlayer erzeugen und initialisieren. Das
wiirde viel zu viel Speicher verbrauchen.

6.3 Einfache Animationen

Android verfiigt tiber ziemlich umfangreiche Funktionen, mit denen Sie auf ein-
fache Weise grafische Objekte in Bewegung versetzen kénnen. Damit konnen Sie
zwar weder die hitbsche Zauberin in einem Fantasy-Rollenspiel zum Tanzen brin-
gen noch Miicken zum Fliegen. Aber keine grafische Benutzeroberfliche kommt
heute ohne diese kleinen Effekte aus, die Sie nur dann wahrnehmen, wenn Sie
fehlen: Buttons werden scheinbar in den Bildschirm gedriickt, Pfeile blinken,
Bitte-warten-Icons rotieren. Solche Animationen definieren Sie in speziellen
XML-Dateien, und im Programmcode starten Sie sie je nach Bedarf.

Parameter

>
Zeit

Abbildung 6.5 Bei einer Animation wird ein Parameter allméhlich verdndert. Je weicher die
Kurve, desto mehr freut sich das Auge.

Grundsitzlich funktioniert jede Animation auf dieselbe Art: Ein bestimmter Para-
meter eines Objekts wird mit der Zeit allmahlich verandert (Abbildung 6.5).
Dabei haben Sie eine Menge Freiheiten. Welche Parameter Sie auf diese Weise
beeinflussen koénnen, zeige ich Ihnen an einigen Beispielen.
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Views einblenden

Lassen Sie uns zundchst den Hauptbildschirm beim Starten des Spiels weich ein-
blenden. Der Parameter, der dabei animiert wird, ist der Alpha-Wert. Ein Alpha-
Wert von 1 bedeutet, dass ein Objekt sichtbar ist (das ist der Normalfall).
Unsichtbar ist ein Objekt, wenn Alpha 0 ist. Bei Werten dazwischen ist das
Objekt transparent: Je ndher Alpha der 0 kommt, desto weniger ist davon zu
sehen.

Wenn Sie also den Alpha-Wert langsam von O bis 1 dndern, beispielsweise im
Laufe einer Sekunde, blenden Sie ein Objekt sanft ein. Wichtig ist, dass diese
Anderung ruckelfrei geschieht, aber darum kiimmert sich Android. Sie miissen
nur die Animation definieren und beim Aufbau des Bildschirms starten.

Es wird Sie nicht wundern, dass eine Animationsdefinition eine Ressource ist
und folglich in das Verzeichnis res gehort, genauer gesagt: in ein Unterverzeich-
nis namens anim. Legen Sie also ein solches an, anschliefend benutzen Sie den
Android XML Wizard, um eine neue Animation zu erstellen. Wihlen Sie als
Dateinamen einblenden.xml, und stellen Sie am unteren Rand des Wizards das
Wurzelelement ALPHA ein (Abbildung 6.6).

New Android XML File

New Android XML File 4 9
Creates a new Android XML file.

Project |Mueckenfang3 | [Browse... |

File ‘.emb\sndan |

What type of resource would you like to create?

() Layout () Values (") Drawable ) Menu
() Color List Animator @ Animation () AppWidget Provider
() Preference () searchable

What type of resource configuration would you like?
HAyailable Qualifiers ~ Chosen Qualifiers
& Country Code
T Network Code
& Language
+# Region
Smallest Screen Wil
Screen Width
Screen Height

T Size

S Ratio

:F Orientation

A Ul Mode =

Folder |/res/anim |

Select the root element for the XML file:
[a\pha v]

® oot | ()

Abbildung 6.6 Der XML Wizard erstellt Ihnen eine XML-Datei, die eine Animation
beschreibt. Achten Sie darauf, das richtige Wurzelelement zu wahlen.
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Tja, und was Sie anschlieBend sehen, ist ein bisschen unerfreulich:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<alpha>
</alpha>

Sie werden erfolglos nach einer hitbschen Benutzeroberfliche suchen, die die
nackte XML-Datei vor IThnen versteckt. Das Android-Eclipse-Plugin ermoglicht
Ihnen lediglich die manuelle Bearbeitung — vielleicht dndert sich das in einer
zukUnftigen Version, aber im Moment kommen Sie nicht an der direkten Arbeit
am XML-Code vorbei.

Ich werde Thnen jetzt nicht die Feinheiten von XML erkliren, denn die meisten
Animationen lassen sich sehr tbersichtlich definieren.

Schauen Sie sich das folgende Beispiel an:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<alpha xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:fromAlpha="0.0"

android:toAlpha="1.0"

android:duration="1000" />

Dieser XML-Code beschreibt eine Animation, die ein Objekt einblendet.

Drei Attribute innerhalb des alpha-Elements legen die gewiinschten Parameter
fiir die Animation fest. Da sind der Anfangswert (android: fromAlpha), der End-
wert (android:toAlpha) und die Dauer (android:duration) in Millisekunden. Es
gibt aullerdem ein sogenanntes Namespace-Attribut (das mit dem xmins), das
immer gleich lautet. Es sorgt unter anderem daftir, dass Sie innerhalb dieses
XML-Codes die Vorziige der Syntaxvervollstindigung von Eclipse geniefSen kon-
nen. Tippen Sie zum Beispiel android: ein, und driicken Sie anschlieSend
+ Leertaste, oder warten Sie einen Moment. Sofort kénnen Sie unter den erlaub-
ten Attributen wihlen. Sogar auf akzeptable Werte zwischen den Anfiithrungszei-
chen priift Eclipse Thre Eingaben.

Hochste Zeit, die Animation auszuprobieren!

Als ersten Schritt laden Sie die Animation in der onCreate()-Methode der
MueckenfangActivity:

animationEinblenden = AnimationUtils.loadAnimation(this,
R.anim.einblenden);

Deklarieren Sie das notige Attribut weiter oben in der Klasse, wo schon die rest-
lichen versammelt sind. Am schnellsten geht das, indem Sie Eclipse selbst den
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Fehler korrigieren lassen, der durch die fehlende Deklaration entsteht: Driicken
Sie + (1], und wihlen Sie den zweiten Korrekturvorschlag (CREATE FIELD).

Die richtige Stelle, um die Animation zu starten, ist die onResume()-Methode.
Holen Sie sich zunichst eine Referenz auf den Hintergrund-View. Falls Sie die-
sem LinearLayout noch keine ID verpasst haben, nennen Sie es wurzel. Anschlie-
Bend starten Sie die Animation:

View v = findViewById(R.id.wurzel);
v.startAnimation(animationEinblenden);

Da die Methode startAnimation() in der Basisklasse View definiert ist, ist es an
dieser Stelle nicht erforderlich, das Resultat von findViewById() in Linearlayout
Zu casten.

Probieren Sie's aus: Der Bildschirm wird jetzt beim Start weich eingeblendet.

Wackelnde Buttons

Lassen Sie uns nun dem biederen Startbildschirm des Mitickenfangs eine weitere
sinnvolle Animation hinzufiigen: Wenn der Benutzer auch nach zehn Sekunden
den START-Button noch nicht gefunden hat, lassen wir ihn wackeln. Den Button,
nicht den Benutzer.

Erzeugen Sie eine neue Animations-XML-Datei namens wackeln.xml, diesmal mit
dem Wurzelelement rotate. Eine Rotation beschreiben Sie, indem Sie den
Anfangswinkel und den Endwinkel (in Grad) angeben:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<rotate xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:fromDegrees="-20"

android:toDegrees="20"

android:duration="50"

/>

Laden Sie erneut die Animation in der onCreate()-Methode:
animationWackeln = AnimationUtils.loadAnimation(this, R.anim.wackeln);

Das zugehorige Attribut haben Sie bestimmt schon angelegt, ohne dass ich Ihnen
erkliren muss, wie's geht. Um die Animation zeitverzogert auszuldsen, schreiben
Sie eine neue private, innere Klasse, die das Interface Runnable implementiert:

private class WackleButton implements Runnable {
@Qverride
public void run() {
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startButton.startAnimation(animationWackeln);

}

Legen Sie fur den START-Button ein passendes Attribut an, das Sie in der
onCreate()-Methode setzen:

startButton = (Button) findViewById(R.id.buttonl);

Um das Runnable zeitverzogert zu starten, ist ein Handler erforderlich. Das ken-
nen Sie schon von der GameActivity, sodass Sie ohne grofe Erklirung den Hand-
ler deklarieren konnen:

private Handler handler = new Handler();

Fehlt nur noch der zeitverzogerte Aufruf des Runnables WackleButton am Ende
von onResume():

handler.postDelayed(new WackleButton(), 1000*10);

Wenn Sie das jetzt Spiel jetzt starten und zehn Sekunden warten, wird der START-
Button einmal kurz hin- und herzucken. Das ist noch lingst nicht der gewiinschte
Effekt! Erstens dreht Android Views standardmifRig um ihre linke obere Ecke,
nicht um die Mitte. Das konnen Sie leicht dndern, indem Sie der Animations-
definition zwei weitere Attribute hinzufiigen:

android:pivotX="50%"
android:pivotY="50%"

Der Pivotpunkt ist in diesem Zusammenhang der Durchsto8punkt der Achse, um
die Android ein Objekt dreht. Er liegt jetzt genau in der Mitte des Buttons (Abbil-
dung 6.7).

Standard- —>
Pivotpunkt

- >X

Pivotpunkt —]
50% / 50%

Abbildung 6.7 Um diesen Punkt dreht sich die Welt. Mindestens aber der Button.

Jetzt miissen Sie die Animation nur noch mehrfach hintereinander wiederholen:

android:repeatCount="10"
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Augenblick, das ist noch nicht ganz alles! In dieser Form wiirde die Rotation zwar
zehnmal ablaufen, aber immer nur von -20° nach +20°, also ein Stiickchen von
schrég links nach schrig rechts. Es fehlt der Rickweg!

Zum Glick konnen Sie Android leicht mitteilen, dass jeder zweite Durchlauf
riickwiirts stattfinden soll. Schreiben Sie einfach:

android:repeatMode="reverse"
Wenn Sie die App jetzt ausprobieren, funktioniert alles wie geplant.

Es gibt allerdings einen kleinen Nebeneffekt. Driicken Sie mal den START-Button,
bevor er wackelt. Fangen Sie dann ein paar Micken. Am Ende der Jagd kommen
Sie zum Startbildschirm zuriick, und was passiert?

Der Button wackelt.

Warum tut er das? Weil der Handler immer noch existiert und bei nichster Gele-
genheit das ihm anvertraute Runnable ausfithrt - in diesem Fall nach Riickkehr
auf den Startbildschirm und véllig unerwiinscht.

Sie miissen beim Verlassen des Startbildschirms das verzogerte Runnable aus der
Ereigniswarteschlange des Handlers 1oschen. Dazu miissen Sie es aber zunichst
identifizieren konnen, also deklarieren Sie es als privates Attribut der Activity:

private Runnable wackelnRunnable = new WackleButton();
In onResume () iibergeben Sie jetzt dieses Objekt an den Handler:
handler.postDelayed(wackelnRunnable, 10000);

Und wenn die Activity vom Bildschirm verschwindet (also zum Beispiel beim
Start des Spiels), entfernen Sie das wackelnRunnable aus der Ereigniswarte-
schlange. Dazu miissen Sie die Methode onPause() der Activity tiberschreiben:

@Override

protected void onPause() {
super.onPause();
handler.removeCallbacks(wackelnRunnable);

Interpolation

In Abbildung 6.5 habe ich Thnen eine »weiche« Animation untergejubelt, die in
den bisherigen Beispielen allerdings noch nicht zum Einsatz gekommen ist. Wie
auch im Strafenverkehr gibt es mehr als eine Moglichkeit, von A nach B zu gelan-
gen. Die einfachste Variante ist der gerade Weg — fiir eine Animation bedeutet
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dass, die Werte zwischen Anfangs- und Endzustand durch einfachen Dreisatz
auszurechnen. Dies ist die lineare Interpolation, die als Voreinstellung bei den
vorangegangenen Animationen zum Einsatz kam.

Aber es sieht einfach »cooler« aus, wenn eine Animation sanft beginnt, dann
etwas beschleunigt, um am Schluss wieder abzubremsen. Das dhnelt dem Stop-
and-go-Verkehr, wenn Sie mit einem Auto an einer Kreuzung losfahren und bei
der nichsten Ampel wieder halten miissen. Die zugehorige Interpolation hort bei
Android auf den Namen accelerate_decelerate_interpolator.

Es gibt eine ganze Reihe vordefinierter Interpolatoren (Abbildung 6.8), theore-
tisch konnen Sie sogar einen eigenen schreiben.

Parameter

Parameter

_.\—/ .\/ Zeit >

Abbildung 6.8 Androids Interpolator-Aufgebot. Oben von links: linear_interpolator,
accelerate_interpolator, decelerate_interpolator, accelerate_decelerate_interpolator. Unten
von links: anticipate_interpolator, overshoot_interpolator, anticipate_overshoot_interpolator
und last not least bounce_interpolator.

Lassen Sie uns einen hiibschen Interpolator ausprobieren — und zwar an den
Micken. Was liegt niher, als beim Treffen einer Mucke diese mit einer kleinen
Animation verschwinden zu lassen?

Schreiben Sie also zunichst das passende Animations-XML, und nennen Sie die
Datei treffer.xml.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<scale xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:fromXScale="1"

android:toXScale="0"

android:fromYScale="1"

android:toYScale="0"

android:pivotX="50%"

android:pivotY="50%"

android:duration="250"
android:interpolator="@android:anim/accelerate_decelerate_interpolator"
/>

Neben alpha und rotate ist der dritte animierbare Parameter scale, also die
Grolle. Sie sehen leicht am XML-Code, dass innerhalb von 250 Millisekunden
sowohl Breite als auch H6he vom MafRstab (Scale) 1 (entsprechend 100 %) auf 0
zusammengequetscht werden, und zwar unter Verwendung von accelerate_
decelerate_interpolator (Sie konnen auch einfach die anderen ausprobieren).

Aber Vorsicht! Da jede Animation eine Viertelsekunde dauert, wird es vorkom-
men, dass mehrere gleichzeitig laufen — wenn ein Spieler vor Ende einer Anima-
tion schon die nichste Miicke erwischt. Daher kénnen Sie diesmal nicht ein ein-
ziges Animationsobjekt erzeugen, sondern brauchen bei jedem Treffer ein
frisches.

Erginzen Sie daher in GameActivity.onClick() folgende Zeilen:

Animation animationTreffer = AnimationUtils.loadAnimation(this,
R.anim.treffer);
muecke.startAnimation(animationTreffer);

Wenn Sie sich die onC1ick()-Methode anschauen, fillt Thnen ziemlich schnell
auf, dass Sie nicht mehr, wie bisher wiblich, an dieser Stelle die Miicke aus dem
spielbereich entfernen konnen - dann wiirde man von der Animation rein gar
nichts sehen. Entfernen Sie also die Zeile.

Aber irgendwie muss die Miicke ja verschwinden, und zwar genau dann, wenn
die Animation vollstindig abgespielt ist. Sie ahnen es sicher schon: Android teilt
Ihnen auf Wunsch gerne mit, wann es so weit ist. Dazu missen Sie lediglich
einen AnimationlListener anbieten. Sie brauchen also mal wieder eine private
Klasse , und die sieht wie folgt aus:

private class MueckeAnimationListener implements AnimationListener {
@Qverride
public void onAnimationEnd(Animation animation) {
}
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Einfache Animationen

@Qverride
public void onAnimationRepeat(Animation animation) {
}
@Qverride
public void onAnimationStart(Animation animation) {
}

}

Sie missen zwar zwangsliufig alle drei Methoden der Schnittstelle
AnimationListener implementieren, aber nur die erste benotigt Code. Es gibt
allerdings einen Haken: Die Methode onAnimationEnd() erfahrt leider nicht, bei
welcher Miicke die Animation beendet ist. Auch die Animation selbst liiftet
dieses Geheimnis nicht - Sie miissen also wohl oder tibel der Klasse
MueckeAnimationListener eine Referenz auf die Miicke mitgeben. Eine Instanz
der inneren Klasse merkt sich dann die Referenz und kann die richtige Miicke
entfernen. Fligen Sie also der inneren Klasse ein Attribut muecke hinzu, und
schreiben Sie der Einfachheit halber einen Konstruktor, der dieses Attribut als
Parameter mitbekommt:

private class MueckeAnimationListener implements AnimationListener ({
private View muecke;
public MueckeAnimationListener(View m) {
muecke = m;

}
Leider war das noch nicht die ganze Wahrheit.

Wenn Sie jetzt einfach in onAnimationEnd() die muecke aus dem Spielbereich
entfernen, knallt's friher oder spiter. Animation und Bildschirmaufbau sind
namlich nicht synchronisiert: Es kann passieren, dass Sie die Miicke entfernen,
wihrend Android gerade versucht, sie zu zeichnen. Das Resultat ist ein Crash der
App. Deshalb miissen Sie den Umweg tiber den Handler gehen. Nur so ist
gewdhrleistet, dass der View erst entfernt wird, wenn nichts mehr schiefgehen
kann.

Um nicht noch eine innere Klasse mit Konstruktor zu bauen, zeige ich Ihnen jetzt,
wie eine kurze und elegante, aber ein wenig uniibersichtliche Variante aussieht:

@0Qverride
public void onAnimationEnd(Animation animation) {
handler.post(new Runnable() {
@Override
public void run() {
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spielbereich.removeView(muecke);
}
b
}

Wir tibergeben der Methode handler.post() eine sogenannte anonyme innere
Klasse (fett hervorgehoben). Sie heilt anonym, weil sie keinen Namen erhilt,
sondern gleich mit new ein (ebenfalls namenloses) Objekt erzeugt wird. Die ano-
nyme Klasse implementiert das Interface Runnable, und folglich miissen Sie des-
sen Methode run() implementieren. Und in dieser darf endlich die Miicke
unfallfrei vom Bildschirm verschwinden.

Der grofe Vorteil: Das fragliche Objekt muecke ist der anonymen Klasse bekannt,
weil sie eine innere Klasse von MueckeAnimationlistener ist, die iiber die rich-
tige Referenz verfiigt.

Rein theoretisch hitten wir tibrigens auch den AnimationlListener als anonyme
innere Klasse in der Methode onClick() verwirklichen konnen. Aber mit dem
Runnable darin wiren das zwei ineinander verschachtelte anonyme Klassen, und
so elegant und kompakt der Code dann auch wird - der Ubersicht dient so etwas
nicht. Ich persdnlich programmiere zwar manchmal so etwas, aber nur, weil ich
hoffe, dass niemand auller mir den Code je lesen muss - oder, falls doch, dass
derjenige dann nicht bewaftnet ist.

Jetzt konnen Sie in onC1ick() einen Listener mit der angeklickten Miicke erzeu-
gen und an die Animation hingen:

animationTreffer.setAnimationListener(new MueckeAnimationListener
(muecke));

Bleibt noch eine Kleinigkeit: Was passiert, wenn der Spieler eine »verschwin-
dende« Miicke noch einmal antippt? Derzeit wiirde das als weiterer Treffer
gewertet werden — doppelte Punktzahl! Das darf natiirlich nicht passieren.

Glicklicherweise ist die Bedingung sehr simpel: Wir miissen onC1icks ignorie-
ren, wenn die fragliche Miicke gerade in eine Animation verwickelt ist. Also
schreiben Sie einfach:

public void onClick(View muecke) {
if(muecke.getAnimation()==null) {

}

Falls Sie den Miicken gerne auch beim Auftauchen eine Animation verpassen
mochten, schaffen Sie das jetzt sicher ohne meine Hilfe.
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Denken Sie aber an drei Dinge:

> Es kann sein, dass mehrere Miicken gleichzeitig erscheinen — ein Animation-
Attribut in der Klasse geniigt also auch in diesem Fall nicht.

» Leider wird die Darstellung bei zu vielen gleichzeitig laufenden Animationen
ruckeln. Ubertreiben Sie's also nicht!

» Wenn Sie den Overshoot-Interpolator in Verbindung mit einer VergréRerung
von 0 auf 100 % verwenden, sieht das nicht wie eine Miicke aus, sondern wie
eine Ente, die gerade von einem Tauchgang zuriickkehrt.

6.4 Fliegende Miicken

Ist Thnen das Spiel langweilig geworden? Es gibt nichts Schlimmeres, was einem
Spiel passieren kann. Trotz Sound ist es einfach zu leicht, die Miicken zu treffen,
es sei denn, es werden viele auf einmal.

Wenn Sie schon mal in der Realitit auf Miickenjagd gegangen sind, werden Sie
wissen, dass die Mistviecher selten an einem Ort sitzenbleiben. Was liegt also
niher, als die Miicken auch in unserem Spiel in Bewegung zu versetzen?

Grundgedanken zur Animation von Views

Bewegung ist, technisch betrachtet, nichts anderes als die stindige Anderung des
Aufenthaltsortes. Sie miissen also lediglich in kurzen zeitlichen Abstinden die
Bildschirmkoordinaten einer Miicke verandern, um die Illusion einer Bewegung
zu erzeugen.

Aber in welche Richtung und wie schnell soll sie sich bewegen?

Geschwindigkeit festlegen

Offensichtlich miissen Sie einmal zu Beginn eine Geschwindigkeit festlegen, die
aus einem horizontalen und einem vertikalen Bestandteil besteht. So etwas nen-
nen Physiker gerne einen zweidimensionalen Vektor, aber fiir den Moment
nennen wir die beiden Variablen einfach vx und vy.

Damit nicht alle Miicken gleich schnell in die gleiche Richtung driften, miissen
Sie jeder Miucke ihre eigene Geschwindigkeit mitgeben. Sie haben bereits eine
Methode kennengelernt, um so etwas zu bewerkstelligen: Jeder Miicke wurde
ihr Geburtsdatum als Tag mitgegeben. Was liegt also niher, als die Geschwindig-
keit auf die gleiche Weise einzubauen?
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Fuigen Sie dazu zundchst in die Datei ids.xml zwei neue Tag-IDs ein, die Sie vx
und vy nennen.

Legen Sie die Werte fur die Geschwindigkeit mit dem Zufallsgenerator fest:

int vx = zufallsgenerator.nextInt(3)-1;
int vy = zufallsgenerator.nextInt(3)-1;

Da die Methode nextInt() Zufallszahlen zwischen O (inklusive) und dem tiber-
gebenen Parameter (exklusive) ausspuckt, erhalten wir auf diese Weise
Geschwindigkeiten fiir die x- bzw. y-Richtung zwischen -1 und +1. Auch die O ist
mit von der Partie, sodass sich einige Miicken nicht bewegen werden — im Schnitt
eine von neun, weil es 3 mal 3 = 9 Kombinationen gibt und nur eine den Still-
stand bedeutet.

Diesen Fall sollten Sie ausschlieBen. Falls also sowohl vx als auch vy 0 sind, muss
der Zufallsgenerator erneut ran — so lange, bis er etwas anderes als zwei Nullen
generiert. In Java sieht das so aus:

int vx;
int vy;
do {
vx = zufallsgenerator.nextInt(3)-1;
vy = zufallsgenerator.nextInt(3)-1;
b while(vx==0 && vy==0);

Hierbei handelt es sich um eine Schleife, deren Wiederholungsbedingung am
Ende in den Klammern hinter while() steht. Der Inhalt der geschweiften Klam-
mern wird so oft wiederholt, wie die Bedingung erfiillt ist, mindestens aber ein-
mal.

Da die Variablen vx und vy immer nur innerhalb des Codeblocks existieren, in
dem sie deklariert sind, miissen wir sie vor die Schleife ziehen.

Die Geschwindigkeit muss noch mit dem Maf3stab des Displays multipliziert wer-

den:
vx = (int)Math.round(massstab*vx);
vy = (int)Math.round(massstab*vy);

Hingen Sie die Geschwindigkeit als Nichstes als Tags an die Miicke:

muecke.setTag(R.id.vx, new Integer(vx));
muecke.setTag(R.id.vy, new Integer(vy));

Anschliefend kiimmen wir uns um den eigentlichen Bewegungsvorgang.
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Miicken bewegen

Wir haben schon eine Methode, die in regelmédfigen zeitlichen Abstinden aufge-
rufen wird: zeitHerunterzaehlen(). Es ist naheliegend, die Bewegung darin
unterzubringen. Allerdings wére es unschon, den gesamten Code dafiir einfach in
die Methode zu packen, weil sie dadurch zu lang und uniibersichtlich wird.
Schreiben Sie also eine neue Methode mueckenBewegen(), und rufen Sie sie in
zeitHerunterzaehlen() auf, und zwar nach mueckenVerschwinden(), denn
Miicken, die verschwunden sind, missen wir nicht mehr bewegen. Umgekehrt
ausgedriickt: Wiirden wir Micken bewegen, die unmittelbar danach ohnehin
verschwinden, hitten wir Rechenzeit verschwendet.

Wie Fehler zu Code werden

Ein beliebter Trick zum Vermeiden von Tipparbeit ist anwendbar, wenn es um das
Schreiben neuer Methoden geht.

Tippen Sie zuerst den Aufruf der neuen Methode ein. Eclipse wird lhnen die Zeile rot
unterstreichen, weil es die Methode nattrlich nicht kennt.

Driicken Sie + (oder klicken Sie mit der Maus auf das kleine rote Kreuz am
linken Rand des Editor-Fensters). Daraufhin verrdt lhnen Eclipse nicht nur den
genauen Fehler, sondern schlagt auch sofort vor, wie er zu beheben ist: indem man
die Methode hinzufligt. Eclipse zeigt sogar schon, wie die Methode ausschauen wird.
Driicken Sie einfach (<], um den Code automatisch zu erzeugen (Abbildung 6.9).

mueckenVerschwinden();
mueckenBewegen () ;
=

;riuate void mueckenBeweageni() {
J TODO Auto-generated method stub

(R.id.points);

Press 'Ctrl+1' to go to original position

Abbildung 6.9 Aus einem Fehler wird dank Strg + 1 die gewlinschte Methode.

Es liegt auf der Hand, dass wir in der Bewegen-Methode alle Miicken auf dem
Spielfeld einmal betrachten mussen. Das kommt Thnen bekannt vor? Richtig, in
der Methode mueckenVerschwinden() geschieht genau dasselbe. Also tiberneh-
men wir einen Teil des dortigen Codes:

private void mueckenBewegen() {
spielbereich = (Framelayout) findViewById(R.id.spielbereich);
int nummer=0;
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while(nummer<spielbereich.getChiTldCount()) {
ImageView muecke = (ImageView) spielbereich.getChildAt(nummer);
int vx = (Integer) muecke.getTag(R.id.vx);
int vy = (Integer) muecke.getTag(R.id.vy);
// und nun bewegen ...
nummer++;

}

In der while-Schleife wird jede Miicke im spielbereich einmal herangezogen.
Aus den Tags lesen wir die Geschwindigkeit ab. Da Java an dieser Stelle nicht wis-
sen kann, welche Objekte da an den Tags hingen, miissen Sie sie explizit in
Integer umwandeln. Die Resultate konnen Sie miihelos Variablen vom nativen
Typ int zuweisen.

Nun also zur eigentlichen Bewegung!

Werfen Sie noch einmal einen Blick auf die Stelle im Code, an der die Miicken
positioniert werden:

Framelayout.lLayoutParams params = new Framelayout.layoutParams(
muecke_breite,muecke_hoehe);

params.leftMargin = Tinks;

params.topMargin = oben;

params.gravity= Gravity.TOP + Gravity.LEFT;
spielbereich.addView(muecke,params);

Die Position der Miicke steckt also in Form von rechtem und linkem Rand in den
LayoutParams. Also kénnen Sie die Miicke bewegen, indem Sie sich die aktuellen
LayoutParams holen, die Rinder dndern und der Miicke die neuen Parameter
verpasssen.

Framelayout.lLayoutParams params = (android.widget.Framelayout.
LayoutParams) muecke.getlayoutParams();

params.leftMargin += vx;

params.topMargin += vy;

muecke.setlLayoutParams(params);

Eine kleine Komplikation gibt es in der ersten Zeile dieses Codeblocks: Sie miis-
sen die LayoutParams, die Ihnen die getLayoutParams()-Methode zuriickliefert,
explizit umwandeln. Das ist vor allem deswegen hochst uniibersichtlich, weil
beide Klassen LayoutParams heillen, sich aber in unterschiedlichen Packages
befinden und noch dazu lokale Klassen anderer Klassen sind:
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android.view.View.LayoutParams
android.widget.FramelLayout.LayoutParams

Die Methode View.getlLayoutParams () ist so deklariert, dass sie Ersteres zuriick-
liefert. Sie aber wissen, dass es sich in Wirklichkeit um die zweite Version han-
delt (die von der ersten erbt), also konnen Sie sie umwandeln.

Probieren Sie das Spiel jetzt aus.

Sind Thnen die Miicken zu langsam?

Nun, vielleicht sollten sie abhidngig von der Runde immer schneller werden?
Versuchen Sie ruhig mal Folgendes:

params.leftMargin += vx*runde;
params.topMargin += vy*runde;

In der ersten Runde bewegen sich die Miicken also mit einer Geschwindigkeit
von 1, dann doppelt so schnell, dreimal so schnell etc.

Viel Spals bei der Jagd mit eingeschaltetem Turbo!

Bilder programmatisch laden

Auch wenn vermutlich keiner von uns Experte fiir das avionische Verhalten von
Stechmiicken ist: Dass die Viecher seitwirts fliegen, ist doch eher unwahrschein-
lich. Die richtige Richtung ist: Riissel voraus.

Leider konnen Sie nicht ohne Weiteres Android dazu bringen, die ImageViews,
die die Miicken zeigen, zu drehen. Wir brauchen daher einen alternativen Plan.

Wie wire es, wenn fiir jede der acht Richtungen eine Bild-Ressource zur Verfi-
gung stehen wiirde? Dann miisste nur beim Festlegen der Richtung das richtige
Bild geladen werden.

Welches Bild zu einer Flugrichtung gehort, sollte am besten aus dem Dateinamen
hervorgehen. Schnappen Sie sich also ein Grafikprogramm Ihrer Wahl, laden Sie
die Miicke, und speichern Sie gedrehte Kopien. Dazu eignen sich Programme wie
Photoshop oder GIMP. Wenn Sie die Miicke als Vektorgrafik angelegt haben,
exportieren Sie einfach fiir jede der acht Positionen eine Bitmap. Benennen Sie
die Bilder nach den Himmelsrichtungen, also muecke_n.png fur die, die nach
oben fliegt, muecke_so.png fiir die nach rechts unten etc. (Abbildung 6.10).
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Abbildung 6.10 Achten Sie beim Drehen der Miicken darauf, dass Hohe und Breite jeweils
gleich sind.

Wenn Sie sich die Arbeit sparen méchten, finden Sie die gedrehten Miicken
natiirlich auch auf der beiliegenden DVD.

Diese Vorgehensweise bedeutet einen Kompromiss: Zwar ersparen Sie dem
Smartphone die rechenintensive Drehung von Grafiken, dafir wird die App
etwas mehr vom begrenzt verfiigbaren Speicher verbrauchen. Es kommt in der
App-Entwicklung oft darauf an, die verschiedenen Nachteile abzuwigen und den
effizientesten Weg zu wihlen. Die acht Micken verbrauchen weniger als
20 KByte — damit kann man gut leben. Bei 20 Megabyte sihe die Sache sicher
anders aus.

Sorgen Sie nun dafiir, dass die jeweils richtige Miicke geladen wird. Es gibt meh-
rere Moglichkeiten, das zu tun — egal, welche man verwendet, es ist sicher eine
gute Idee, das in einer eigenen Methode zu tun.

Schreiben Sie also eine Methode setzeBild(), die als Parameter erstens den
ImageView fiir die Miicke, zweitens die gewiinschte Richtung erhalt:

private void setzeBild(ImageView muecke, int vx, int vy) {
}

Rufen Sie die Methode in eineMueckeAnzeigen() auf, nachdem die Richtung
bekannt ist, aber unmittelbar vor der Skalierung von vx und vy:

setzeBild(muecke, vx, vy);
vx = (int)Math.round(massstab*vx);
vy = (int)Math.round(massstab*vy);
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AnschliefSend sind die Werte von vx und vy nicht mehr im Bereich -1 bis +1 und
fiir unsere Methode nicht mehr auszuwerten.

Etwas weiter oben wurde bisher der Miicke das Standardbild muecke.png zuge-
wiesen:

muecke.setImageResource(R.drawable.muecke);
Diese Zeile kénnen Sie jetzt 16schen.

Sicher ist IThnen nicht entgangen, dass die eigentliche Methode setzeBi1d() bis-
lang leer ist. Das Beste verwahrt man sich ja bis zum Schluss ...

Ich zeige Thnen jetzt drei verschiedene Moglichkeiten, diese Methode zu schrei-
ben. Anhand der eingesetzten Techniken lernen Sie wieder eine Menge Uber
Java, und am Ende koénnen Sie sich aussuchen, welche Variante Thnen am besten
gefillt. Denn oft haben Sie tatsichlich diese Entscheidungsfreiheit: Wenn Aus-
fithrungsgeschwindigkeit und Speicherbedarf keine Rolle spielen, ist die kon-
krete Implementierung Geschmackssache.

If-else-Abfragen

Es gibt eine Uiberschaubare Anzahl verschiedener Richtungen: acht. Sie kénnen
daher einfach acht i f-Abfragen implementieren:

private void setzeBild(ImageView muecke, int vx, int vy) {
if(vx==-1 && vy==-1)
muecke.setImageResource(R.drawable.muecke_nw);
if(vx==-1 && vy== 0)
muecke.setImageResource(R.drawable.muecke_w );
if(vx==-1 && vy==+1)
muecke.setImageResource(R.drawable.muecke_sw);
if(vx== 0 && vy==-1)
muecke.setImageResource(R.drawable.muecke_n);
if(vx== 0 && vy==t1)
muecke.setImageResource(R.drawable.muecke_s);
if(vx==+1 && vy==-1)
muecke.setImageResource(R.drawable.muecke_no);
if(vx==+1 && vy== 0)
muecke.setImageResource(R.drawable.muecke_o);
if(vx==+1 && vy==+1)
muecke.setImageResource(R.drawable.muecke_so);
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Diese Variante erfordert nicht viel Nachdenken - Sie miissen lediglich aufpassen,
dass bei der jeweiligen Kombination aus vx und vy auch die richtige Grafik ver-
wendet wird.

Wie Sie sehen, brauchen Sie hier fiir eine relativ einfache Aufgabe 16 Zeilen, und
dabei habe ich schon diverse geschweifte Klammern weggelassen.

Hinzu kommt, dass Java hier beim Programmablauf jede if-Bedingung einmal
prift, obwohl wir wissen, dass nur eine einzige zutreffen kann. Um das zu umgehen,
konnten Sie jede Abfrage um einen vorzeitigen Abbruch der Methode erginzen:

if(vx==-1 && vy==-1) f{
muecke.setImageResource(R.drawable.muecke_nw);
return;

}
Kirzer wird der Code dadurch aber auch nicht ...
Etwas eleganter sind eingestreute e1se-Verzweigungen:

if(vx==-1 && vy==-1)
muecke.setImageResource(R.drawable.muecke_nw);
else if(vx==-1 && vy== 0)
muecke.setImageResource(R.drawable.muecke_w );
else if(vx==-1 && vy==+1)
muecke.setImageResource(R.drawable.muecke_sw);
else ...

Diese Variante erfordert ebenfalls nur den Durchlauf der if-Anweisungen bis
zum »Treffer«. Das sind im schlimmsten Fall immer noch sieben Abfragen.

Glicklicherweise gibt es elegantere Losungen.

Zweidimensionale Arrays

Sie haben bereits einfache Arrays primitiver Datentypen kennengelernt, und
wenn ich Thnen jetzt verrate, dass es auch zweidimensionale Arrays gibt, geht
Ihnen moglicherweise ein Licht auf.

In einem zweidimensionalen Array ldsst sich miihelos eine Tabelle wie die fol-

gende ablegen:
R.drawable.muecke_nw R.drawable.muecke_n R.drawable.muecke_no
R.drawable.muecke_w R.drawable.muecke_o
R.drawable.muecke_sw R.drawable.muecke_s R.drawable.muecke_so
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In den neun Feldern dieser Tabelle stehen fiir die betreffende Richtung die IDs,
die der Android Resource Manager fiir das jeweilige Bild angelegt hat.

Eine solche Tabelle kann in Form eines zweidimensionalen Arrays in Java leicht
als konstantes, wenngleich etwas uniibersichtliches Attribut in einer Klasse ange-
legt werden:

private static final int MUECKEN_BILDER[I[] = {
{R.drawable.muecke_nw, R.drawable.muecke_n, R.drawable.muecke_no},
{R.drawable.muecke_w, R.drawable.muecke, R.drawable.muecke_o},
{R.drawable.muecke_sw, R.drawable.muecke_s, R.drawable.muecke_so} };

Als primitiven Datentyp verwendet dieses Array int, denn nichts anderes sind
die Resource-IDs. Sie sehen, dass Sie fiir die initiale Zuweisung der horizontalen
und vertikalen Dimension lediglich die geschweiften Klammern ineinander ver-
schachteln miissen. Jede innere geschweifte Klammer enthilt eine Zeile der obi-
gen Miickentabelle.

Jetzt miissen Sie nur noch passend zum Koordinatenpaar vx und vy das richtige
Array-Element herausfinden. Sind vx und vy beide -1, zum Beispiel das Element
links oben (es hat die Array-Indizes 0,0) etc. Da die Geschwindigkeitswerte von -
1 bis +1 gehen, der Array-Index aber jeweils von 0 bis 2, geniigt eine einfache
Addition von +1:

private void setzeBild(ImageView muecke, int vx, int vy) {
muecke.setImageResource (MUECKEN_BILDER[vy+1J1[vx+1]1);
}

Sie miissen hier den dulleren Index zuerst angeben, um die richtige Zeile der
Tabelle zu erwischen, und im zweiten Klammerpaar die Spalte.

Voila - Sie haben dasselbe Ziel wie im vorangegangenen Abschnitt erreicht, und
das mit einer einzigen Zeile (zugegeben: zuztiglich der Deklaration des Arrays
MUECKEN_BILDER)! Man kann sehr oft durch geschicktes Ablegen von Daten in
Arrays umfangreiche i f-Konstruktionen vermeiden und damit Rechenzeit sparen
- selbst wenn es sich wie im vorliegenden Fall vermutlich nur um Nanosekunden
handelt.

Aber ist das Konstanten-Array eigentlich notwendig? Wieso haben wir eigentlich
den acht Miickenbildern sprechende Namen gegeben? Kann man diesen Umstand
nicht ausnutzen?

Man kann.
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Resource-IDs ermitteln

Bisher haben Sie die Ressource des Bildes anhand des vom Resource Manager
erzeugten Bezeichners (z.B. R.drawable.muecke) identifiziert. Es gibt aber auch
die Moglichkeit, die ID einer Ressource anhand des Namens (z. B. "muecke_nw")
zu ermitteln (vielleicht erinnern Sie sich an den Abschnitt »Retrospektive« in
Kapitel 5):

int id = getResources().getldentifier("muecke_nw",
"drawable", this.getPackageName());

Die Methode getResources () istin der Basisklasse Activity definiert. Wir nutzen
also eine in allen Act ivity-Objekten zur Verfiigung stehende Funktion, um auf das
Resources-Objekt der App zuzugreifen. Das wiederum stellt mit getIdentifier()
eine Moglichkeit zur Verfiigung, eine ID zu ermitteln. Sie missen als Parameter
lediglich den Namen, den Typ und den Paketnamen der App iibergeben.

Jetzt miissen Sie nur noch aus den Geschwindkeitswerten vx und vy den passen-
den String ermitteln. Lassen Sie uns dafiir erneut ein zweidimensionales Array
verwenden:

private static final String HIMMELSRICHTUNGEN[I[] = {

(", "n". "no"}.
(MW, gy
{"sw", "s", "so"} };

Der Vorteil dieses Arrays ist, dass es nicht auf Miicken festgelegt, ist. Verallge-
meinerung ist immer sinnvoll, weil Sie so spiter den Code wiederverwenden
konnen.

Jetzt miissen Sie nur noch den Parameter fiir den Aufruf von getlIdentifier()
aus dem immer gleichen Teil "muecke_" und der richtigen Himmelsrichtung
zusammensetzen. Letztere erhalten Sie, wenn Sie die Koordinaten als Indizes fiir
das Array HIMMELSRICHTUNGEN[] verwenden:

"muecke_"+HIMMELSRICHTUNGEN[vy+1][vx+1]

Bleibt das eigentliche Setzen der ID des richtigen Bildes mit der Methode
setImageResource(), und die Methode ist fertig:

private void setzeBild(ImageView muecke, int vx, int vy) {
muecke.setImageResource(
getResources().getldentifier(
"muecke_"+HIMMELSRICHTUNGEN[vy+1J[vx+17,
"drawable", this.getPackageName()
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Diese Implementierung ist méglicherweise die komplizierteste — und auf den ers-
ten Blick fiir jemanden, der den Code nicht kennt, recht unverstandlich. Sie ist
daftir flexibel, weil sie sich prinzipiell auch auf Bilder anwenden lésst, die nicht
"muecke_" heillen. Dafiir ist diese Variante etwas langsamer als die vorangegan-
gene, weil jedes Mal getResources().getIdentifier() aufgerufen wird und
nicht nur das obligatorische muecke.setImageResource().

Sie sehen an diesem Beispiel, dass es oft unterschiedliche Lésungen fiir Program-
mieraufgaben gibt, und jede hat ihre Vor- und Nachteile. Es ist Ihre Aufgabe als
Entwickler, die jeweils beste zu wihlen — wenn das nicht eindeutig ist, aber nach
Maoglichkeit nicht die schlechteste.

Retrospektive

In diesem Kapitel haben Sie Miicken das Summen und das Fliegen beigebracht.
Gratulation, damit haben Sie fir Spiele-Apps mit nicht zu anspruchsvollen Ani-
mationsbediirfnissen eine Menge an Grundlagen gelernt. Nebenbei haben Sie
zum ersten Mal mit zweidimensionalen Arrays hantiert.

Natiirlich ist unser Miickenfang immer noch weit davon entfernt, ein atemberau-
bendes Spiel zu sein. Wie Sie sicher schon festgestellt haben, steckt der Teufel im
Detail:

» Die diagonal fliegenden Miicken sind schneller ...
» ... und aullerdem groBer.
Wihrend Sie das zweite Problem leicht in den Griff bekommen, indem Sie die

Grafiken noch mal bearbeiten und die nicht diagonalen Mticken etwas verklei-
nern, ist die Sache mit der Geschwindigkeit schon kniffliger.

Was ist eigentlich die Ursache daftir?

Nun, die »horizontalen« Miicken legen pro Zeitscheibe einen Weg der Linge 1
zuriick (skaliert mit der Bildschirmauflosung). Die »diagonalen« Miicken legen
jedoch sowohl in horizontaler als auch in vertikaler Richtung die Linge 1 zurtick.

Falls Sie sich an die Dreiecksformel von Pythagoras erinnern, kénnen Sie leicht
ausrechnen, dass die resultierende Entfernung nicht 1 ist, sondern Wurzel 2, also
etwa 1,414. Damit sind die diagonalen Mucken glatte 41 % schneller als ihre Art-
genossen (Abbildung 6.11).
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VX

vy

Abbildung 641 Die diagonalen Micken sind zu schnell (langer diagonaler Pfeil). Sie durfen
in jeder Zeitscheibe eigentlich nur so weit kommen, wie die gestrichelten Linien zeigen.

Um diese Angelegenheit in den Griff zu bekommen, bleibt Ihnen nichts anderes
tibrig, als mit Kommazahlen zu arbeiten. Setzt man im Satz von Pythagoras die
lingste Seite gleich 1, verrit der nichstbeste Taschenrechner schnell, dass die
horizontale und vertikale Seite je 0,707 lang sein miissen (Abbildung 6.12). Die
diagonalen Miicken dirfen folglich nur jeweils um 0,707 anstelle einer ganzen
Einheit in jede Richtung verschoben werden.

2=Vx%ryZ

X

Abbildung 6.2 Hier verrdt Pythagoras, wie man aus zwei Seiten eines
rechtwinkligen Dreiecks die Lange der dritten ausrechnen kann.

Im Fall der diagonalen Bewegung miissen wir also sowohl vx als auch vy mit
0,707 multiplizieren — und dann ordentlich runden, denn auf einem niedrig auf-
gelosten Display konnte die Geschwindigkeit O werden, wenn man einfach nur
die Kommastellen abschneidet.

Als Bedingung fiir die diagonale Richtung schauen wir einfach nach, ob beide
Geschwindigkeitskomponenten ungleich O sind, und setzen dann den nétigen
Korrekturfaktor entsprechend:

double faktor = 1.0;
if(vx!=0 && vy!=0) {
faktor = 0.70710678;
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Die Rundung hatten wir ja schon in der Methode eineMueckeAnzeigen() stehen,
dort missen Sie, abgesehen von obigen Zeilen, also nur noch den faktor ergin-
zen:

VX
vy

(int)Math.round(massstab*vx*faktor);
(int)Math.round(massstab*vy*faktor);

Sie sehen mal wieder, dass man beim Programmieren von Spielen irgendwann
nicht mehr um etwas Mathematik herumkommt. Vor allem Geometriekenntnisse
kénnen nicht schaden, denn meistens geht es um Bewegung, Entfernungen und
Geschwindigkeiten. Sobald Krafte wie Gravitation, Federn oder Raketenantriebe
ins Spiel kommen, brauchen Sie nicht nur Mathematik, sondern auch noch Phy-
sik. Aber gliicklicherweise kommen die Miicken auch ohne solche Krifte klar.

Sie wiegen ja so gut wie nichts.
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»Bitte Sie in diesen Formular eingeben PIN und
Nummer von Ihre Konto, bedankt vielmals! «
(anonym,)

7  Internet-Zugriff

Alleine spielen macht nur halb so viel Spaf. Sieht man sich den Erfolg von Spie-
len wie »World of Warcraft« an, ist es offensichtlich, dass das Internet ganz neue
Spielerfahrungen ermoglicht. Bevor Sie jetzt versuchen, Miicken kreuz und quer
durch das World Wide Web zu jagen, sollten wir uns eine tiberschaubare Anfor-
derung ausdenken.

Wie wire es, wenn sich unsere Miickenjiger miteinander messen konnten, in-
dem sie ihre Rekorde miteinander vergleichen?

7.1 Highscores speichern

Bislang vergisst das Miickenspiel nach »Game Over« jede vorherige Runde. Gran-
diose Leistungen sollten jedoch nicht in Vergessenheit geraten — folglich brau-
chen Sie eine Highscore-Anzeige. Aber selbst nach Beenden des Spiels soll sich
das Spiel den Rekord merken, daher wird es nicht gentigen, ihn in einem Attribut
abzulegen. Nattirlich stellt Android dafiir einfach zu verwendende Hilfsmittel zur
Verfugung.

Highscore anzeigen

Als Erstes bendtigen Sie einen Ort, um den aktuellen Highscore anzuzeigen. Dazu
eignet sich nattrlich der Startbildschirm am besten. Fiigen Sie dem also einfach
zwei TextViews hinzu; dem einen verpassen Sie einen neuen String mit dem
Inhalt »Highscore« (oder »Rekord«, wenn Thnen das lieber ist), dem anderen die
ID highscore (Abbildung 7.1).
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Abbildung 71 Fiigen Sie zwei TextViews fiir die Anzeige des Highscores ein.

Um den Highscore anzuzeigen, wenn die Activity angezeigt wird, schreiben Sie
ihn einfach in den richtigen TextView:

@0Override

protected void onResume() {
super.onResume();
TextView tv = (TextView) findViewById(R.id.highscore);
tv.setText(Integer.toString(leseHighscore()));

}

onResume () wird von Android aufgerufen, wenn die Activity auf dem Bildschirm
erscheint — also vor und auch nach dem Spiel.

Die Methode TeseHighscore() legen Sie erst einmal als simplen Platzhalter an,
damit Eclipse aufhort, tiber ihr Fehlen zu schimpfen. Driicken Sie einfach +
(1], um die Implementierung der Methode an Eclipse zu delegieren:

private int leseHighscore() {
return 0;

}

Wenn die MueckenfangActivity den Highscore anzeigen soll, dann darf sie sich
auch fiir dessen Verwaltung zustindig fithlen. Wie aber gelangt die erspielte Punkt-
zahl am Ende des Spiels von der GameActivity in die MueckenfangActivity?
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Activities mit Riickgabewert

Dazu muss Erstere offensichtlich einen Wert zuriickgeben, was sie bisher nicht
tut. Man kann sie jedoch leicht dazu verdonnern, indem man anstelle von
startActivity() eine andere Methode verwendet:

startActivityForResult(new Intent(this,GameActivity.class),1);

Der int-Parameter mit dem beliebigen Wert 1 wird durchgereicht, wenn die
GameActivity ihr Ergebnis zurtickgibt. Sie tut das, indem sie dafur sorgt, dass die
Methode onActivityResult() derMueckenfangActivity aufgerufen wird. In die-
ser Methode konnen Sie also die erspielte Punktzahl verarbeiten. Falls sie hoher
ist als der bisherige Highscore, speichern Sie die Punktzahl als neuen Highscore:

@0verride
protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode,
Intent data) f{
if(requestCode==1) {
if(resultCode > leseHighscore()) f{
schreibeHighscore(resultCode);

}

Die Methode schreibeHighscore() missen wir natiirlich noch implementieren.
Lassen Sie Eclipse zundchst eine leere Methode erzeugen ( + (1)):

private void schreibeHighscore(int highscore) f{
}

Nun muss die GameActivity die Punktzahl als Ergebnis zurtickgeben. Dazu dient
die Methode setResult(). Rufen Sie sie in der Methode gameOver () auf, und
tibergeben Sie die erreichte Punktzahl:

private void gameOver() {
setResult(punkte);
}

Auf diese Weise ist dafiir gesorgt, dass onActivityResult() mit der Punktzahl
aufgerufen wird. Bleibt noch eine Aufgabe: die Punktzahl permanent zu spei-
chern und wieder zu laden.

Werte permanent speichern

Jede Android-App darf tiber einen Speicherbereich verfugen, der Shared Prefe-
rences heif8t. Darin kdnnen Sie Zahlen, Strings oder andere primitive Datentypen
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unter beliebigen Schliisselbegriffen abspeichern. Fur Bilder, Sounds oder andere
umfangreichere Daten ist hier allerdings kein Platz.

Die Shared Preferences bleiben erhalten, wenn Thre App beendet wird; sogar ein
Update auf eine neue Version iiberleben sie. Lediglich bei einer Deinstallation
werden normalerweise auch die Shared Preferences geldscht.

Sie konnen von verschiedenen Activities Threr App auf dieselben Daten zugreifen
(daher »shared«). Holen Sie sich eine Referenz auf den Datenhort, indem Sie die
Methode getSharedPreferences() aufrufen:

SharedPreferences pref = getSharedPreferences("GAME", 0);

Indem Sie unterschiedliche String-Parameter ibergeben, konnen Sie auf unab-
hingige Datenbereiche zugreifen, aber wir interessieren uns zunichst nur fir
einen und nennen ihn "GAME".

Um einen Wert in den Datenbereich zu schreiben, benétigen Sie ein Editor-
Objekt. Das holen Sie sich wie folgt:

SharedPreferences.Editor editor = pref.edit();

Der Editor schreibt schlieflich den gewlnschten Wert unter Angabe eines
Schliisselnamens in den zuvor gewahlten Datenspeicher namens "GAME":

editor.putInt("HIGHSCORE", highscore);

Als letzten Schritt mussen Sie dem Editor sagen, dass Sie nichts weiter fiir ihn zu
tun haben. Dann erst schreibt er die Daten endgtiltig:

editor.commit();

Damit konnen Sie jetzt die Methode zum Speichern des Highscores aus den vier
Zeilen zusammenschrauben:

private void schreibeHighscore(int highscore) {
SharedPreferences pref = getSharedPreferences("GAME", 0);
SharedPreferences.Editor editor = pref.edit();
editor.putInt("HIGHSCORE", highscore);
editor.commit();

}

Das Lesen eines Wertes aus den Shared Preferences ist deutlich einfacher, weil
der Umweg tber das Editor-Objekt entfillt:

private int leseHighscore() {
SharedPreferences pref = getSharedPreferences("GAME", 0);
return pref.getInt("HIGHSCORE", 0);
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Ahnen Sie, wozu der zweite Parameter in der Methode getInt() gut ist?

Das ist der Vorgabewert, der zuriickgegeben wird, falls unter dem Schliissel
"HIGHSCORE" noch nichts in den Shared Preferences abgelegt ist. Um diesen Son-
derfall mussen Sie sich also tiberhaupt nicht weiter kiimmern. Sehr praktisch, oder?

Rekordhalter verewigen

Natiirlich kénnen Sie auf dhnliche Weise dem erfolgreichen Spieler erlauben, sei-
nen Namen gemeinsam mit seiner Punktzahl zu verewigen. Es ist ein Leichtes,
den Namen als String in den Shared Preferences zu speichern.

Zundchst muss ein passendes Texteingabefeld her. Das kennen Sie schon von der
SagHallo-App, packen Sie also einfach eines auf den Startbildschirm (main.xml), und
verzieren Sie es mit einem freundlichen Text und einem SPEICHERN-Button. Da diese
Elemente nur sichtbar sein sollen, wenn dem Spieler erlaubt wird, seinen Namen
einzugeben, ist es eine gute Idee, sie alle drei in ein neues LinearLayout zu ver-
schachteln. Indem wir spiter dieses Layout-Element sichtbar und unsichtbar schal-
ten, miissen wir das nicht fiir jedes einzelne Element darin tun (Abbildung 7.1).

cll #mainxml £3 5. [J] MusckenfangActivity ng colors.xml W”ss = O ||g= outline 82 % Ant] Sl m)

Editing config: default |Anylocale + | |Android3.0 v | lCraateu.J us=l
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Abbildung 7.2 Positioneren Sie alle Elemente fir die Namenseingabe in einem LinearLayout-
Objekt.

Verpassen Sie dem LinearLayout die ID namenseingabe, dem EditText-Element

die ID spielername und dem SPEICHERN-Button die ID speichern. Fiir den Text-
View, der den Spieler bittet, seinen Namen einzugeben, benétigen Sie keine spe-
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zielle ID, weil der Text statisch bleibt. Schreiben Sie ein paar freundliche Worte
als neue String-Ressource in diesen TextView, und versehen Sie den neuen But-
ton auf dhnliche Weise mit einer geeigneten Aufschrift.

Die virtuelle Tastatur

Beim Benutzen unterschiedlicher Android-Apps wird lhnen schon aufgefallen sein,
dass es verschiedene Varianten der Bildschirmtastatur gibt: nur Ziffern zum Beispiel
oder eine eigene Taste fiir das @. Sie konnen die Tastatur bestimmen, indem Sie
einem EditText-Element das Property inputType mitgeben. Mégliche Werte sind
phone, number oder textEmailAddress.

Es gibt auch textPersonName, das fiir den vorliegenden Fall naheliegend ist. Aber
Vorsicht: Sie verhindern dadurch nicht, dass der Benutzer die Tastatur umschaltet
und Sonderzeichen eingibt. Wenn Sie das auf jeden Fall verhindern mochten, bei-
spielsweise weil Sie die Eingabe an einen Programmteil weiterreichen, der mit Son-
derzeichen nicht klarkommt, missen Sie dem EditText einen InputFilter mitge-
ben. Das konnte beispielsweise so aussehen:
InputFilter filter = new InputFilter() ({
public CharSequence filter(CharSequence source, int start, int end,

Spanned dest, int dstart, int dend) {

for(int i = start; i < end; i++) {

if (!Character.isletter(source.charAt(i)) &&
source.charAt(i)!=" ") {
return "";
}
}
return null;
}

g
nickname.setFilters(new InputFilter[] { filter });
Ein solcher Filter priift bei jeder einzelnen Eingabe, ob ein Zeichen zuldssig ist (im
Beispiel auf Buchstaben und Leerzeichen). Falls ja, gibt die filter()-Methode null
zuriick, sonst einen leeren String.

Da das namenseingabe-LinearLayout an verschiedenen Stellen sichtbar und
unsichtbar geschaltet werden muss, gonnen Sie ihm ein privates Attribut als
Referenz, das Sie in der Methode onCreate() initialisieren. Verfahren Sie
genauso mit dem neuen Button, und verdrahten Sie seinen OnClickListener:

private LinearlLayout namenseingabe;

private Button speichern;

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main);
namenseingabe = (Linearlayout) findViewById(R.id.namenseingabe);
speichern = (Button) findViewById(R.id.speichern);
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speichern.setOnClickListener(this);

}

Schalten Sie aullerdem die Namenseingabe gleich hier zunichst einmal unsicht-
bar, denn das ist ja der Ausgangszustand:

namenseingabe.setVisibility(View.INVISIBLE);

Sichtbar oder gar nicht da

Es gibt fiir Android-Layout-Elemente zwei unterschiedliche Arten der Unsichtbarkeit:

> View.INVISIBLE: Das Element ist unsichtbar, verbraucht aber genauso viel Platz,
als ware es sichtbar.

» View.GONE: Das Element ist nicht nur unsichtbar, sondern verbraucht auch keinen
Platz — als wiirde es gar nicht existieren.

Wenn Sie View.GONE verwenden, miissen Sie bedenken, dass sich der Rest des Lay-
outs verschieben kann. Probieren Sie daher im Layout-Editor genau aus, wie sich
diese Art der Unsichtbarkeit auswirkt.

Sichtbar werden soll die Namenseingabe, wenn ein neuer Rekord erreicht
wurde, also in onActivityResult():

if(resultCode > leseHighscore()) f{
schreibeHighscore(resultCode);
namenseingabe.setVisibility(View.VISIBLE);

}

Dass wir den Namen und den Rekord nicht gleichzeitig speichern, ist eine Unge-
nauigkeit, die wir in diesem Beispiel aufler Acht lassen kénnen.

Wenn der Benutzer seinen Namen eingegeben hat, wird er den SPEICHERN-Button
driicken, was zum Aufruf Threr Methode onC1ick () fithrt. Die startet im Moment
lediglich das Spiel, weil sie sich nicht dafiir interessiert, welcher Button gedriickt
wurde - Kunststiick, bisher gab es ja auch nur einen.

Welcher Button gedriickt wurde, erfahren Sie anhand seiner ID:

@0verride
public void onClick(View v) {
if(v.getId() == R.id.buttonl) {
startActivityForResult(new Intent(this,
GameActivity.class),1);
} else if(v.getId() == R.id.speichern) {
schreibeHighscoreName();
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Ihnen fillt an dieser Stelle sicher auf, dass buttonl jetzt kein besonders aussage-
kriftiger Name mehr ist; wenn Sie wollen, konnen Sie ihn dndern.

Die Methode zum Speichern des eingegebenen Namens setzen Sie aus den
bereits bekannten Aufrufen von findViewById() und SharedPreferences zu-
sammen:

private void schreibeHighscoreName() {
TextView tv = (TextView) findViewById(R.id.spielername);
String name = tv.getText().toString().trim();
SharedPreferences pref = getSharedPreferences("GAME", 0);
SharedPreferences.Editor editor = pref.edit();
editor.putString("HIGHSCORE_NAME", name);
editor.commit();

}

Wie Sie sehen, miissen Sie sich zunichst eine Referenz auf das Eingabefeld
beschaffen, dann den Inhalt mit getText () auslesen (und mit trim() vorn und
hinten Leerzeichen entfernen) und das Resultat schlieBlich auf die vom Highscore
bekannte Weise in die Shared Preferences schreiben. Als Schliissel verwenden
wir "HIGHSCORE_NAME".

Um den Rekordhalter standesgemdll anzuzeigen, bendtigen Sie eine Methode,
die den Namen ausliest:

private String lies HighscoreName() ({
SharedPreferences pref = getSharedPreferences("GAME", 0);
return pref.getString("HIGHSCORE_NAME", "");

}

Sorgen Sie nun noch dafiir, dass der Besitzer des Highscores in onResume () ange-
zeigt wird, aber nur, falls es iiberhaupt einen Highscore gibt. Schreiben Sie aber
lieber eine eigene Methode dafiir, die Sie in onResume () aufrufen — und auch in
onC1ick() nach dem Speichern des Namens, damit gleich der richtige Rekordhal-
ter erscheint:

private void HighscoreAnzeigen() ({
int highscore = TeseHighscore();
if(highscore>0) {
tv.setText(Integer.toString(highscore) +
leseHighscoreName());
} else {
tv.setText("-");

von " +

}
@0verride
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protected void onResume() {
super.onResume();
highscoreAnzeigen();

}

public void onClick(View v) {

if(v.getld() == R.id.speichern) {
schreibeHighscoreName();
highscoreAnzeigen();
namenseingabe.setVisibility(View.INVISIBLE);

}

Wie Sie sehen, lassen wir aullerdem nach dem Speichern des neuen Rekordhal-
ters die gesamte Namenseingabe wieder verschwinden.

Kommen Sie bitte nicht auf die Idee, den Code von highscoreAnzeigen() in
onResume () stehenzulassen und von onC1ick() aus einfach onResume () aufzuru-
fen. Mit etwas Gliick funktioniert es, aber wahrscheinlicher ist ein Crash, der Sie
fiir die unauthorisierte Einmischung in die Mechanismen des Activity-Lebenszy-
klus bestraft.

Wenn kein Highscore existiert, ist highscore tibrigens gleich 0, und wir geben
einfach einen Strich aus. Stattdessen konnen Sie natiirlich auch einen Text wie
»noch kein Highscore vorhanden« anzeigen lassen.

Dynamische Texte iibersetzbar machen

Sie wissen bereits, dass Sie lhre App sehr leicht tibersetzen kénnen: einfach fir die
gewiinschte Sprache eine eigene strings.xml/-Datei anlegen und in einem Ordner
namens values_cc speichern, wobei cc das Sprachkiirzel ist. Beispielsweise gehort die
deutsche Sprachdatei nach values_de, eine franzésiche nach values_fr.

Was aber geschieht mit Strings, die fest im Programmcode stehen, weil ein Layout-
Element dynamisch gefillt wird? Im vorliegenden Fall ist das zum Beispiel der String

von

Die einfachste Losung ist, fiir das eine Wortchen eigene String-Ressourcen in die
strings.xml-Dateien zu packen. Damit lhnen Android den String automatisch aus der
richtigen Sprachdatei holt, verwenden Sie einfach die getResources()-Methode:
getResources().getString(R.string.von)

Ubergeben Sie an getString() die richtige Resource-ID, und Sie miissen sich nur
noch um die nétigen Leerzeichen kiimmern:

" "+getResources().getString(R.string.von)+" "

Und Leerzeichen muss man gliicklicherweise nicht iibersetzen.
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7.2 Bestenliste im Internet

Was ist schoner, als den eigenen Highscore zu bewundern? Ganz einfach: ihn im
Internet mit anderen zu teilen. Am schonsten ist eine Liste der besten 100 Spie-
ler, damit sich mehr Miickenfinger im Internet wiederfinden.

Eine Internet-Bestenliste muss zwei wesentliche Funktionen bieten:

» Einsortieren neuer Rekorde

» Anzeige der besten Spieler

Um Speicher zu sparen, muss die Bestenliste nicht jeden Rekord entgegenneh-
men: Ist einer zu schlecht, um tiberhaupt in der Bestenliste zu erscheinen, muss
er nicht gespeichert werden.

Offensichtlich benétigen Sie zwei relativ anspruchsvolle Komponenten fiir eine
Internet-Bestenliste:

» den Server, der die Liste verwaltet

» einen Client, der auf den Server zugreift und Teil des Spiels ist

Wihrend der Client in Android relativ leicht einzubauen ist, konnen Sie die Ser-
verkomponente nicht ohne Weiteres in Java schreiben und in Ihren Webspace
hochladen.

Aber zum Gliick gibt es eine relativ einfache Losung: die Google App Engine.
Dort konnen Sie kostenlos Serveranwendungen hinterlegen, die Ihr Android-
Spiel tiber das Internet erreichen kann - egal, auf welchem Handy es installiert
ist. Das klingt auf den ersten Blick schwerer, als es ist - denn genau genommen
miissen Sie wirklich nur ein wenig Java-Code produzieren, und um den Rest
kiimmert sich die Google App Engine!

Betrachten Sie den Bau einer Java-Serveranwendung als kleinen Exkurs, behalten
Sie aber im Hinterkopf, dass viele besonders spannende Apps nicht ohne Server-
anwendung auskommen. Daher wire es fahrlidssig, dieses wichtige Thema auen
vor zu lassen.

Ein fertiger Highscore-Server

Sie mussen nicht unbedingt selbst einen Highscore-Server bauen und in der Google
App Engine veroffentlichen. Verwenden Sie einfach meinen:

http://myhighscoreserver.appspot.com/highscoreserver

Leider kannich lhnen nicht garantieren, dass dieser Server permanent erreichbar ist oder
auch noch ein paar Jahre nach dem Erscheinen dieses Buches noch funktionieren wird.

Ubergehen Sie die nichsten Abschnitte, und machen Sie mit dem Client weiter
(siehe Abschnitt »Die Internet-Erlaubnis«).
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Ein App Engine-Projekt

Um die Google App Engine verwenden zu koénnen, mussen Sie zunichst einen
kostenlosen Account anlegen, und zwar hier:

http://code.google.com/intl/de-DE/appengine/

Sie bendtigen dazu einen Google-Account (den Sie als Besitzer eines Android-Han-
dys ohnehin haben). Einmalig wird Thnen ein Aktivierungscode per SMS geschickt,
dazu missen Sie Ihre Handynummer eingeben. Laden Sie au8erdem die aktuelle
Version des Google App Engine SDK for Java herunter, und vergessen Sie nicht
das Google-Plugin fur Eclipse (http://code.google.com/intl/de-DE/eclipse/).

Legen Sie auf der App-Engine-Webseite eine neue Applikation an, und merken
Sie sich deren ID, denn die mussen Sie spdter in Eclipse eingeben. In Eclipse
erzeugen Sie dann mit dem Google-Plugin eine neue Webanwendung (NEw e
WEB APPLICATION). Schalten Sie im zugehorigen Wizard das Google Web Toolkit
aus, das brauchen wir hier nicht (Abbildung 7.3).

New Web Application Project

Create a Web Application Project
Create a Web Application project in the workspace orin an external location

Project name:

|MyHighscoreServer |

Package: (e.g. com.example.myproject)

|de.androidnewcomer.myhighscoreserver |

Location

@® Create new project in workspace

() Create new project in:

Directory: Browse...
Google SDKs

["1|Use Google Web Toolkit|

® Use Google App Engine
@® Use default SDK (appengine-java-sdk-1.5.2 - 1.5.2) Configure SDKs...

(O Use specific SDK: | appengine-java-sdk-1.5.2 - 1.5.2

Sample Code

Generate GWT project sampl

® e (i

Abbildung 7.3 Erstellen Sie ein neues Web Application Project.
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Der Wizard erzeugt Thnen daraufhin alle notigen Dateien, und sage und schreibe
eine davon ist Java-Code namens HighscoreServerServlet.java (der genaue Name
der Datei hingt davon ab, wie Sie Ihr Projekt genannt haben).

Tatsichlich enthilt die Klasse bereits Testcode, nimlich das gute alte »Hello
World«. Méchten Sie die Anwendung mal ausprobieren, um eine Vorstellung
davon zu haben, wie sie funktioniert?

Das ist leicht. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Projekt, und wihlen
Sie RUN AS « WEB APPLICATION. Beobachten Sie die Ausgaben im CONSOLE-View
von Eclipse. Nach einigen Sekunden werden Sie dort ungefihr Folgendes sehen:

INFO: The server is running at http://localhost:8888/

Offnen Sie einen Browser, und geben Sie die genannte Adresse ein (die 8888 ist
eine Port-Nummer, die abweichen kann). Sie sehen eine einfache Willkommens-
seite — das ist aber noch nicht IThre Webapplikation. Die taucht als Link auf, Sie
werden den Namen wiedererkennen, den Sie dem Projekt verpasst haben.

Klicken Sie den Link an, und schon erscheint das »Hello World«.
Was ist nun geschehen?

Der Browser hat eine Anfrage (Request) an die Adresse localhost:8888/highscore-
server geschickt, und zwar tiber das Internet-Protokoll HTTP (Hypertext Transfer
Protocol). Nichts anderes tut der Browser, wenn Sie im Web surfen, der Unter-
schied ist nur: Diesmal antwortet Ihr Rechner selbst (denn er hei8t »localhost«).
Genau genommen, antwortet die simulierte Version der App Engine, die Sie
gerade gestartet haben. Um diese Antwort (Response) zu erzeugen, fithrt die App
Engine den simplen Java-Code aus, der die »Hallo-Welt«-Ausgabe erzeugt (Abbil-
dung 7.4). Diesen Java-Code nennt man Servlet.

App Engine
Browser TR R s pp Eng

Servlet

=<

HTTP-Response

Abbildung 7.4 Der Browser schickt eine Anfrage an die App Engine, und das Servlet
antwortet.
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Jetzt stellen Sie sich einfach vor, dass Ihr Servlet auf der »richtigen« App Engine
lduft, von tiberall aus erreichbar ist und dass anstelle des Browsers Ihr Spiel die
Requests ausfithrt und die Response entgegennimmt!

Sie missen nur noch ein paar Parameter an die Requests hingen (z.B. einen
neuen Highscore und den Namen des Spielers). Die Response ist dann die jeweils
aktualisierte Bestenliste.

Um Thre von Eclipse gestartete lokale App Engine zu stoppen, miissen Sie den
roten Button im CONsOLE-View in Eclipse anklicken.

URL-Parameter entgegennehmen

Sie haben sicher schon kompliziert aussehende URLs gesehen, in denen Parame-
ter stehen. Wenn Sie etwa einen Suchbegriff bei Google eintippen und die Suche
starten, tauchen in der Adresszeile eine ganze Menge undurchsichtiger Parame-
ter auf. Diese Parameter werden genutzt, um einem Servlet mitzuteilen, was man
von ihm will. Voneinander getrennt werden die Parameter mit &Zeichen, und
ihr Wert ist mit einem =-Zeichen angehingt. Zwischen der eigentlichen Adresse
des Servlets und den Parametern steht ein ?.

Schauen Sie sich folgende URL an:

http://myhighscoreserver.appspot.com/highscoreserver?game=
mueckenfang&points=4000&name=Paul+Panther

Offenbar handelt es sich hier um einen (recht bescheidenen) neuen Highscore,
den ein Spieler namens Paul Panther erreicht hat. Da in einer URL keine Leerzei-
chen erlaubt sind, miissen Sie sie durch + ersetzen. Es gibt iibrigens noch andere
Einschrdnkungen, tiber die spéter bei der Implementierung des Clients zu reden
sein wird. Offensichtlich wire es beispielsweise sehr ungtinstig, wenn der Name
des Spielers ein & oder ein = enthalten wiirde.

Sie sehen, dass wir gleich mit einplanen, dass der Highscore-Server fiir mehr als
ein Spiel funktioniert (Parameter game).

Immer wenn ein HTTP-GET-Request bei IThrem Servlet ankommt, wird die
Methode doGet () aufgerufen (es gibt auch POST-Requests, aber die sollen uns im
Moment nicht kiitmmern). Im ersten Schritt muss die Methode die Parameter aus
der URL auslesen. Dazu dient das HttpServiletRequest-Objekt, das der Methode
von der App Engine tibergeben wird:

String game = req.getParameter("game");
String name = req.getParameter("name");
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Bei dem numerischen Parameter points missen Sie etwas aufpassen, denn
getParameter() liefert immer einen String zurtick. Wenn der gewiinschte Para-
meter in der URL fehlt, erhalten Sie allerdings den Wert nu11, der nicht in eine
Zahl konvertiert werden kann. Beschaffen Sie sich also den numerischen High-
score-Wert wie folgt:

String pointsStr = reqg.getParameter("points");
int points = 0;
if(pointsStr != null) {
points = Integer.parselnt(pointsStr);
}

Falls das Servlet auf diese Weise Punkte und einen Namen erhalten hat, spei-
chern Sie den Highscore:

if(points>0 && name!=null) ({
addHighscore(game, name, points);
}

AnschlieSend geben Sie die aktuelle Bestenliste zurtick:
returnHighscores(resp, game, max);

Dass diese Methode den HttpServietResponse-Parameter resp benoétigt, drfte
Sie nicht verwundern. Neben dem Parameter fiir das Spiel habe ich IThnen hier
noch ein max hinzugemogelt, das die Linge der Highscore-Liste begrenzt. Den
Wert konnen Sie einfach aus einem weiteren URL-Parameter namens max extra-
hieren:

String maxStr = req.getParameter("max");
int max = 10;
if(maxStrl=null) {
max = Integer.parselnt(maxStr);
}

Sie sehen, dass hier die 10 als sinnvoller Standard verwendet wird, falls kein
Parameter max libergeben wurde.

Daten im High Replication Datastore speichern

Nun ist es an der Zeit, die beiden fehlenden Methoden zum dauerhaften Spei-
chern und Ausgeben von Highscores zu fiillen. Dazu miissen wir Daten speichern
und wieder auslesen. Die App Engine bietet dazu eine sehr {ibersichtliche Mog-
lichkeit in Form des High Replication Datastores.
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Sie miissen nicht viel iiber diesen Datastore wissen. Er ist sehr einfach aufgebaut:
Unter sogenannten Keys konnen Sie beliebig viele Entity-Objekte speichern. Die
Entity-Objekte wiederum kénnen Name-Wert-Paare enthalten (Abbildung 7.5).

Key (game)
Entity Entity Entity
(highscore) (highscore) (highscore)
names=... names=... names=...
points=... points=... points=...

Abbildung 7.5 Wir speichern je einen Key fir jedes Spiel (game), und darin fiir jeden
eingereichten Highscore ein Entity. Jedes Entity enthdlt den Namen (name) und die Punktzahl
(points).

Die Methode zum Speichern eines neuen Highscores sieht wie folgt aus:

private void addHighscore(String game, String name, int points) {

DatastoreService datastore = DatastoreServiceFactory.
getDatastoreService();

Key gameKey = KeyFactory.createKey("game", game);
Entity highscore = new Entity("highscore", gameKey);
highscore.setProperty("name", name);
highscore.setProperty("points", points);
datastore.put(highscore);

}

Zunichst beschaffen wir uns eine Referenz auf den datastore, dann lassen wir
uns von der KeyFactory einen Key mit dem Namen des Spiels erzeugen.

Anschliefend entsteht ein neues Entity-Objekt, das den Namen "highscore”
erhilt und unter dem gameKey aufgehdngt wird. Auf diese Weise werden alle
Highscores ihrem jeweiligen Spiel zugeordnet, und selbst wenn ein neues Spiel
unterstiitzt werden soll, miissen Sie nichts weiter tun: Es wird einfach implizit
der notige neue Key angelegt.

Das Entity highscore bekommt dann die beiden nétigen Werte verpasst, ndm-
lich den Namen und die Punktzahl.

Die letzte Zeile speichert das Entity — also den Rekord - im High Replication Data-
store.
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Highscores aus dem Datastore auslesen

Das Servlet kann jetzt also schon Highscores abspeichern - und zwar beliebig
viele, bis Google Thnen den Strom abdreht. Allerdings reicht vermutlich ein
Leben nicht, um so viele Highscores an das Servlet zu schicken, dass das passiert.
Sie konnen sich in Ihrer App-Engine-Oberfliche die Quota Details anschauen
und dartiber staunen, was Sie alles bei Google gratis kriegen:

» Requests: unlimited

» Datastore Entity Put Operations: unlimited

» High Replication Data: 0,5 Gigabyte (in 24 Stunden)

Beim Auslesen der Highscores werden wir uns selbstverstindlich auf das jewei-

lige Spiel - also den passenden Key — beschrdnken. Deshalb sieht der Anfang der
Methode returnHighscores() nicht sonderlich iiberraschend aus:

DatastoreService datastore = DatastoreServiceFactory.getDatastoreService();
Key gameKey = KeyFactory.createKey("game", game);

Die nichste Aufgabe ist es, die Entity-Objekte in der richtigen Sortierreihenfolge
auszulesen, und zwar bis zum gewtinschten Maximum.

Zum Auslesen verwenden wir eine Query (Abfrage):
Query query = new Query("highscore", gameKey);

Das Query-Objekt erzeugen wir mit Parametern fiir den Namen der gewtnschten
Entity-Objekte ("highscore") und dem gameKey. Dann hingen wir ein Sortierkri-
terium an:

query.addSort("points", Query.SortDirection.DESCENDING);

Damit ist die Abfrage erstellt und kann nun auf den Datastore losgelassen wer-
den. Das geschieht in der folgenden Zeile:

List<Entity> highscores = datastore.prepare(query).asList(
FetchOptions.Builder.withLimit(max));

Mit den spitzen Klammern verraten wir dem Compiler, dass wir eine Liste mit
Entity-Objekten erwarten, aullerdem erkennen Sie die Begrenzung auf max Riick-
gabewerte.

Bleibt nur noch eines: die Highscores auszugeben.

for(Entity e : highscores) {
resp.getWriter().printin(e.getProperty("name") + "," +
e.getProperty("points"));
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Die Schleife iiber alle Elemente der Liste highscores kommt Ihnen sicher bekannt
vor. Fur jedes Element wird der Code in den geschweiften Klammern einmal aus-
geftihrt.

Das HttpServietResponse-Objekt resp verfiigt iber einen PrintWriter, den wir
uns mit getWriter () holen kénnen. Der Writer wiederum besitzt eine Methode
printin() (abgekiirzt fiir »print line«), der wir tibergeben, was als Antwort
geschickt werden soll. Wir wiahlen hier das einfachste Format, das moglich ist,
indem einfach Name und Punktzahl durch ein Komma getrennt werden.

Jede der bis zu zehn Zeilen der Antwort wird also einen Highscore enthalten.

Wenn Sie die Methode komplett geschrieben haben, kénnen Sie das Servlet
(zunichst lokal) ausfithren.

Dann wechseln Sie zum Browser und geben in die Adressleiste ein:

http://localhost:8888/highscoreserver?’game=mueckenfang&name=
Peter+Panther&points=1200&max=10

Beim ersten Aufruf erhalten Sie daraufhin nur eine Zeile:
Peter Panther,1200

Andern Sie den Namen und die Punktzahl in der Adressleiste, und driicken Sie

erneut [<]:

http://localhost:8888/highscoreserver?’game=mueckenfang&name=Hans+Hase&
points=900&max=10

Das Resultat wird sein:

Peter Panther,1200
Hans Hase,900

Je nach Browser kann es sein, dass beides in einer Zeile erscheint. Das liegt
daran, dass wir kein ordentliches HTML erzeugen. Schauen Sie sich den Quell-
code des Browser-Fensters an, dann sehen Sie die Ausgaben zeilenweise.

Spielen Sie etwas mit Ihrem Highscore-Server, bis Sie sicher sind, dass er wie
gewunscht funktioniert. Dann deployen Sie ihn auf Thre App Engine. Kllicken Sie
mit rechts auf das Projekt in Eclipse, und wéhlen Sie im Popup-Menii GOOGLE e
DEPLOY TO APP ENGINE. Beim ersten Mal miissen Sie sich einmal authentifizieren,
danach verbindet sich Ihr Eclipse automatisch mit der richtigen Applikation in
Ihrem App-Engine-Account.

Anschlieflend konnen Sie das Servlet auch tiber die 6ffentliche Adresse aufrufen
und ausprobieren und in Threr App-Engine-Konsole tiberwachen.
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Jetzt, da Ihr Highscore-Server lauft, ist der Exkurs in die abenteuerliche Welt der
Google App Engine auch schon beendet. Wir konnen uns als Nichstes dem Client
zuwenden, der anstelle des bisher verwendeten Browsers kiinftig mit Ihrem
Servlet sprechen wird.

Die Internet-Erlaubnis

Um an die Highscores im Netz zu kommen, benotigt die App die Erlaubnis, aufs
Internet zuzugreifen. Der Wunsch nach einer solchen Permission wird dem
Benutzer vor der Installation einer App angezeigt — das haben Sie sicher schon
selbst gesehen. Der Besitzer des Gerdts muss einer App also explizit die Erlaubnis
erteilen, kritische Funktionen zu verwenden. Im Fall des Internet-Zugriffs ist das
besonders wichtig: Stellen Sie sich vor, eine an sich harmlose App, die augen-
scheinlich iberhaupt keinen Internet-Zugrift benoétigt, ladt heimlich im Hinter-
grund grofle Datenmengen herunter oder verschickt Spam im Auftrag zwielichti-
ger Gesellen!

Permissions werden im Android-Manifest Ihrer App verwaltet. Offnen Sie also in
Eclipse die Datei AndroidManifest.xml, und aktivieren Sie die Registerkarte PER-
MISSIONS.

Klicken Sie auf ADD, und fiigen Sie ein Element der Sorte USES PERMISSION hinzu.
Auf der rechten Seite wihlen Sie unter den unzdhligen Permissions, die vordefi-
niert sind, ANDROID.PERMISSION.INTERNET aus (Abbildung 7.6).

|2 *Mueckenfang2 Manifest &3 e

Android Manifest Permissions

Permissions FOF @ A: Attributes for Uses Permission
The "uses-permission’ tag requests a "permission” that the centaining
@ Uses Permission Add... package must be granted in order for it to operate correctly
Name |android. permission.INTERNET v

Remove...

Manifest |[A] Application |(P) Permissiunsl[I] \nstrumentatiunl = AndruidMamfest‘xm\‘

Abbildung 7.6 Nur wenn lhre App im Manifest die Internet-Permission anfordert, darf sie mit
der weiten Welt dort drauBen Kontakt aufnehmen.

Speichern Sie die Datei, damit Sie als Nichstes den eigentlichen Internet-Zugriff
verwirklichen kénnen.
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Der Android-HTTP-Client

Jetzt, wo der Server zur Verwaltung von Highscores zur Verfiigung steht und die
App mit ihm sprechen darf, konnen Sie sich daranmachen, die Android-Seite zu
programmieren: den Client.

Fligen Sie dazu der Klasse MueckenfangActivity eine neue Methode hinzu:

private void internetHighscoresAnzeigen() {
highscores = "";
}

Wie Sie sehen, leert diese Methode zunichst einmal alle moglicherweise vorhan-
denen Highscores. Das zugehorige String-Attribut highscores miissen Sie natr-
lich ebenfalls in der Klasse MueckenfangActivity deklarieren.

Um die Details der Kommunikation miissen Sie sich gliicklicherweise nicht kiim-
mern, denn Android stellt bereits eine Klasse zur Verfligung, die das Zwie-
gesprach mit dem Server fiir Sie erledigt: AndroidHttpClient.

Ein Objekt dieser Klasse erzeugen Sie ausnahmsweise nicht mit new, sondern mit
einer statischen Methode:

AndroidHttpClient client = AndroidHttpClient.newInstance("Mueckenfang");

Die Methode newInstance() erzeugt nicht nur das AndroidHttpClient-Objekt,
es initialisiert es auch mit sinnvollen Standardwerten. Blof einen Namen fiir den
User Agent miissen Sie noch als Parameter tibergeben. Der User Agent, in diesem
Fall "Mueckenfang"”, ist eine Zeichenfolge, die mit zum Server geschickt wird.
Browser verwenden dies, um sich zu identifizieren — so kann der Server beispiels-
weise einem Handy-Browser eine optimierte Seite ausliefern, dem Desktop-
Browser die umfangreichere Version (natiirlich von oben bis unten mit Werbung
gepflastert). Dem Highscore-Server ist der User Agent herzlich egal, Sie kénnen
also einen beliebigen String verwenden.

Als Nichstes miissen Sie eine HTTP-Anfrage basteln. Der Server unterstitzt GET-
Anfragen, also:

HttpGet request = new HttpGet(HIGHSCORE_SERVER_BASE_URL + "?game="
+ HIGHSCORESERVER_GAME_ID);

Wie Sie sehen, wird der GET-Request aus ein paar String-Konstanten zusammen-
gebastelt. Da die ndmlich mit hoher Wahrscheinlichkeit noch an anderer Stelle
gebraucht werden (beim Speichern neuer Highscores zum Beispiel), vermeiden
wir auf diese Weise redundante Parameterwerte. Ansonsten besteht die Gefahr,
dass Sie irgendwann einmal die URL nur an einer Stelle andern und die andere
vergessen — die Folgen wiaren unvorhersehbar.

223



7 |

Internet-Zugriff

Definieren Sie die beiden Konstanten in der Klasse MueckenfangActivity:

private static final String HIGHSCORE_SERVER_BASE_URL=
"http://myhighscoreserver.appspot.com/highscoreserver";

private static final String HIGHSCORESERVER_GAME_ID =
"mueckenfang";

Andern Sie die URL, wenn Sie einen eigenen Server haben. Versuchen Sie nicht,
die Adresse des Entwicklungsservers zu nehmen, den Eclipse hochféhrt, wenn
Sie das Servlet lokal testen: Jener Server lauft unter der Adresse http.//localhost,
und die kann weder Thr Emulator noch Ihr Handy erreichen. Sie miissten Ihren
Rechner schon mit dem Internet verbinden, und ihm einen von {iberall erreich-
baren Namen verpassen, damit das funktioniert. (Wenn Sie das unbedingt pro-
bieren mochten, finden Sie bei http://dyndns.com einen passenden Service.)

Als Nichstes ist es an der Zeit, die Anfrage an den Server zu schicken:
HttpResponse response = client.execute(request);

Bis die Methode execute() des AndroidHttpClient zurlickkehrt, konnen einige
Sekunden vergehen. Ich werde Thnen spiter erkliren, warum das problematisch
ist und wie man mit solchen Wartezeiten umgeht.

Die Methode execute() liefert eine HttpResponse zurtick, aus der Sie jetzt die
Ausgabe des Highscore-Servers extrahieren miissen. Die ist im HttpEntity der
Antwort versteckt:

HttpEntity entity = response.getEntity();

Leider stellt HttpEntity den von uns begehrten Inhalt nicht einfach als String zur
Verfligung, sondern nur als Stream. Streams — Datenstréme — sind sehr hiufig
eingesetzte Klassen in Java. Fiir die Details miissen wir uns im Augenblick nicht
interessieren; stellen Sie sich den Stream einfach als geheimnisvollen Textspen-
der vor, der nur einzelne Buchstaben nacheinander ausspuckt (gliicklicherweise
in der richtigen Reihenfolge).

Um aus einem Stream zu lesen, benétigen Sie einen InputStreamReader.

InputStreamReader reader = new InputStreamReader(entity.getContent(),
"utf-8" );

Dem neuen InputStreamReader wird neben entity.getContent() (dem
geheimnisvollen InputStream) der internationale Zeichensatz "utf-8" zugewie-
sen.

Jetzt kann der reader ein erstes Zeichen lesen:

int ¢ = reader.read();
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Der Ruckgabewert der Methode read() ist ein int-Wert, der dem Unicode des
zugehorigen Buchstabens entspricht - es sei denn, der geheimnisvollen Schachtel
sind die Buchstaben ausgegangen, dann ist das Resultat 1. Hingen wir also das
gelesene Zeichen an den String highscores an:

highscores += (char)c;

Hier ist eine explizite Konvertierung von int nach char erforderlich. Sie wollen
aber nicht nur das erste Zeichen aus dem Stream, sondern alle. Wiederholen Sie
also den Vorgang, solange die geheimnisvolle Schachtel Buchstaben liefert:

while(c != -1) {
highscores += (char)c;
c = reader.read();

1

Anschliefend steht in highscores genau jener Text zur Verfligung, den der
Highscore-Server ausgespuckt hat.

Datenstréme sind wichtige Elemente in der modernen Programmierung. Verwech-
seln Sie Streams nicht mit Dateien: Ein Stream hat beispielsweise keine definierte
Lange. Denken Sie ans Live-Streaming der FuRball-WM im Internet: Wer weiB schon,
ob es Verlangerung oder Elfmeterschiefen gibt?

Aber auch jede Webseite ist ein Beispiel fiir einen Stream: Ein Browser kann bereits
mit der Verarbeitung des HTML-Codes beginnen, wenn die Seite noch gar nicht voll-
standig aus dem Netz geladen wurde. Auf diese Weise kann er Seiten viel schneller
darstellen, als wenn er warten misste, bis alle Daten angekommen sind.

Ein Eingabe-Datenstrom (Klasse InputStream) verrdt lhnen also nur, ob (und wie
viele) Daten-Bytes im Moment gelesen werden kénnen (Methode available()),
und erlaubt lhnen, ein oder mehrere Bytes auszulesen (verschiedene read()-Metho-
den). Erst wenn der Stream definitiv beendet ist und keine Daten mehr eintrudeln
werden, gibt available() eine O zuriick und read() —1.

Wenn Sie wissen, dass der InputStream Textdaten enthilt, verwenden Sie einen
InputStreamReader, der aus den zunachst nutzlosen Bytes des Streams lesbare Zei-
chen macht. Der Reader muss dazu wissen, in welcher Zeichensatz-Codierung die
Textdaten vorliegen. Meist ist das heutzutage UTF-8, der Unicode-Zeichensatz, aber
es kann auch sein, dass Ihnen 1SO-8859-1 begegnet (der Windows-Zeichensatz).
Wenn Sie selbst die Datenquelle geschrieben haben (wie den Highscore-Server), wis-
sen Sie natiirlich genau, welche Codierung er liefert. Ansonsten miissen Sie es her-
ausfinden.

Sobald die Highscore-Liste etwas groBer wird, wird es etwas langsam, sie Zeichen fiir
Zeichen einzulesen. Ein wenig verwirrend, aber viel schneller ist ein »Leser im Leser«:
Ein BufferedReader, der aus dem InputStreamReader zeilenweise liest:
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InputStreamReader input = new InputStreamReader(entity.getContent(),
"UTF8" );
BufferedReader reader = new BufferedReader(input,2000);
List<String> highscorelList = new ArraylList<String>();
String Tine = reader.readlLine();
while (line != null) {
highscorelist.add(1ine);
line = reader.readlLine();
}

OutputStreams funktionieren tbrigens analog zu InputStreanms, bloR dass Sie zum
Ausgeben von Byte-Daten eine write()-Methode verwenden und meist einen
PrintWriter, um Texte auszugeben.

Sie erinnern sich bestimmt, dass der Server die Highscores in der Form
Nickname,Highscore

zeilenweise zurtickgibt. Da das auf dem Bildschirm keine nachvollziehbare Dar-
stellung wiére, gonnen wir uns eine kleine Konvertierung:

highscores = highscores.replace(",", ": ");

Die Methode replace() gibt eine Kopie des Strings zurtick, auf dem sie ange-
wendet wird, und ersetzt dabei jedes Auftreten des ersten Parameters durch den
zweiten. Beachten Sie, dass die Methode nicht den String selbst verindert. Des-
halb miissen Sie den Riickgabewert wieder dem String highscores zuweisen, um
den gewiinschten Effekt zu erzielen.

Eclipse markiert Thnen schon die ganze Zeit einige Codestellen rot, ohne dass Sie
sich einer Schuld bewusst sind. Das liegt daran, dass bei einem Internet-Zugriff
eine Menge schiefgehen kann: Der Server konnte offline sein oder umgezogen;
oder Sie befinden sich schlicht in einem Funkloch. Solche Ausnahmefille erzeu-
gen Exceptions tief in den Eingeweiden des AndroidHttpClients. Er kann dann
nicht mehr sinnvoll weitermachen, daher bricht er seine Arbeit ab und wirft
Ihnen eine bestimmte Sorte von Exceptions vor die Fii8e: eine IOException (I0
steht fiir Input und Output).

Die Methoden client.execute() und reader.read() verraten in ihrer Deklara-
tion, dass sie eventuell IOExceptions werfen, daher verlangt Eclipse, dass Sie sich
darum kitmmern.

Grundsitzlich haben Sie zwei Moglichkeiten, solche Exceptions zu behandeln:

» Sie machen es genau wie die Methode, die die Exception wirft: Sie brechen
die Arbeit ab und werfen die Exception zur nichsthéheren Methode. Dazu
miissen Sie Thre eigene Methode um dieselbe Exception-Deklaration erwei-
tern wie die Methode, die die Exception wirft: throws I0Exception. Die Pro-
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grammierhilfe von Eclipse bietet Ihnen diese Losungsmoglichkeit an, wenn
Sie + driikken. Allerdings hilft Thnen das im aktuellen Fall nicht,
denn es wiirde das Problem nur verschieben: Irgendwo miissen Sie die Aus-
nahmesituation behandeln.

» Sie fangen die Exception. Dazu miissen Sie den »riskanten« Teil des Pro-
grammcodes mit einer try-catch-Konstruktion versehen. Innerhalb des
catch-Blocks behandeln Sie dann die Ausnahmesituation.

Schauen Sie sich zundchst die gesamte Methode mitsamt der Ausnahmebehand-
lung an:

private void internetHighscoresAnzeigen() ({
try {
highscores="";
AndroidHttpClient <client = AndroidHttpClient.newInstance(
"Mueckenfang");
HttpGet request = new HttpGet(HIGHSCORE_SERVER_BASE_URL +
"?game=" + HIGHSCORESERVER_GAME_ID);
HttpResponse response = client.execute(request);
HttpEntity entity = response.getEntity();
InputStreamReader reader = new InputStreamReader(entity.
getContent(), "UTF8" );
int ¢ = reader.read();
while(c>0) {
highscores += (char)c;
c= reader.read();
}

highscores = highscores.replace(",", ": ");
} catch (IOException e) ({
highscores = "Fehler";

}

Wenn alles klappt, wird der Codeblock hinter try durchlaufen und der hinter
catch nicht. Falls irgendwo im try-Block eine aufgerufene Methode eine IOEx-
ception wirft, bricht Java die Verarbeitung ab und macht im catch-Block weiter.
In den runden Klammern hinter dem Schliisselwort catch steht die Exception-
Klasse, die behandelt wird. Sie miissen fiir jede moglicherweise erzeugte Excep-
tion-Klasse einen eigenen catch-Block einrichten, aber glicklicherweise gentigt im
Moment einer. Wir zeigen dem Spieler einfach einen Fehler an, indem wir anstelle
der Highscore-Liste das Wort »Fehler« in das Attribut highscores schreiben.
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Checked und unchecked Exceptions

Grundsatzlich sind Exceptions in Java nichts anderes als Objekte von Klassen, die von
der Klasse Exception erben. Allerdings gibt es eine wichtige Gruppe von Ausnah-
men, die von RuntimeException erben. Beispiele dafiir sind NullPointerException
oder I11egalArgumentException. Solche Exceptions heifen unchecked, und sie wer-
den weder mit dem Schlisselwort throws deklariert noch mit catch gefangen — weil
sie schlicht und einfach nie auftreten sollten. Natirlich tun sie das trotzdem: Aber
dann miussen Sie als Programmierer ran und die Ursache beheben, die fast immer in
einem Programmierfehler besteht. Es ist vollig sinnlos, eine solche Exception zu fan-
gen und zu versuchen, weiterzumachen, als wdre nichts geschehen. Wenn eine
unchecked Exception auftritt, wird lhre App mit der bekannten Dialogbox »... wurde
unerwartet beendet« geschlossen, und der Benutzer erhdlt die Méglichkeit, einen
Fehlerbericht zu senden. Den finden Sie mitsamt der kompletten Stacktrace-Ausgabe
der Exception in lhrem App-Verwaltungsbereich des Android Markets.

Checked Exceptions dagegen — also zum Beispiel IOExceptions oder Connec-
tionTimeoutExceptions — werden mit throws deklariert, und Java verlangt, dass Sie
sie mit try-catch-Blécken behandeln. Zeigen Sie dem Benutzer eine Fehlermeldung,
oder versuchen Sie, die fehlgeschlagene Operation zu wiederholen (bloB bitte nicht
endlos). Gerade bei Smartphones kann die Internet-Verbindung kurzzeitig abreifen,
aber Sekunden spater schon wieder zur Verfligung stehen.

Wenn Sie sich entschlieRen, in einer Methode eine Exception mit try-catch zu
behandeln, dann tun Sie das auch. Ich habe schon unzéhlige leere catch-Blécke
gesehen —fiigen Sie denen keine weiteren hinzu. Zeigen Sie dem Benutzer einen Hin-
weis, was schiefgegangen ist, vielleicht kann er etwas unternehmen: Vielleicht den
Schreibschutz von der SD-Karte entfernen oder Platz schaffen, wenn sie voll ist.
Erzeugen Sie mindestens eine Ausgabe ins Systemprotokoll. Dann haben Sie im Fall
des Falles immerhin einen Anhaltspunkt.

Wie ich bereits angedeutet habe, kann die Unterredung mit dem Highscore-Ser-
ver die eine oder andere Sekunde in Anspruch nehmen. Deshalb durfen Sie kei-
nesfalls die Methode internetHighscoresAnzeigen() beispielsweise von
onResume () aus aufrufen! Das wiirde die Benutzeroberfliche des Smartphones
blockieren, bis der Server geantwortet hat — in einem Handynetz ist das ein inak-
zeptables Verhalten. Daher wird es von Android unterbunden - Ihnen bleibt
nichts anderes {ibrig, als das Laden der Highscores von der Benutzeroberfliche zu
entkoppeln, indem Sie den Vorgang in den Hintergrund verlagern.

Background-Threads

Glicklicherweise kann ein Smartphone mehrere Dinge quasi gleichzeitig tun,
genau wie Ihr Desktop-Rechner oder Notebook. Sie miissen also dafiir sorgen,
dass zum einen die Benutzeroberfliche funktioniert und nebenbei etwas anderes
passiert: in diesem Fall das Laden der Bestenliste aus dem Internet.
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Das Zauberwort dafiir lautet: Threads.

Denken Sie jetzt nicht an Hélse, sondern an Internet-Foren: Dort gibt es in der
Regel eine ganze Menge Threads, und in jedem diskutieren verschiedene Leute
tber unterschiedliche Dinge. Dabei sind diese Threads unabhingig voneinander,
d.h., wenn sie den einen lesen, ist es vollig egal, was gerade im anderen passiert.

Etwa so funktionieren auch Threads in Java. Normalerweise lduft der Code IThrer
App in nur einem Thread, dem Vordergrund-Thread oder UI-Thread (UI = User
Interface). Befehle in jedem Thread werden nacheinander verarbeitet, und wenn
einer etwas linger dauert, dann ist die Benutzeroberfliche solange nicht benutz-
bar, weil sie keine Ereignisse entgegennehmen kann.

Sie konnen aber jederzeit einen zweiten, parallelen Thread starten und ihm die
Aufgabe erteilen, bestimmten Code abzuarbeiten, der nicht mit der Benutzero-
berfliche interagiert. Das nennt man Background-Thread. Der betreffende Code
lduft also unsichtbar im Hintergrund (Abbildung 7.7).

— _— - - - _— _— _— »

3
LD
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Abbildung 7.7 Wenn der Hauptthread (oben) einen zweiten Thread startet (unten), lauft
dieser quasi parallel.

Wenn Sie einen Thread erzeugen, konnen Sie ihm ein Objekt tibergeben, das das
Interface Runnable implementiert. Sobald Sie den Thread starten, wird er die
Methode run() im angegebenen Runnable aufrufen. Wenn die run()-Methode
zuriickkehrt, beendet sich der Thread selbst.

Sie erinnern sich sicher, dass Sie schon in der GameActivity eine run()-Methode
implementiert haben, die zum Herunterzihlen der Zeit diente. Dazu haben Sie
einfach die Activity selbst mit dem Interface Runnable versehen. Wir werden
jetzt ein klein wenig anders vorgehen, weil wir, wie Sie spiter sehen werden,
zwei unterschiedliche Runnables in der MueckenfangActivity bendtigen.

Dazu schreiben Sie jetzt eine private, innere Klasse innerhalb der Klasse
MueckenfangActivity:

private class HoleHighscores implements Runnable {
@Qverride
public void run() f{
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internetHighscoresAnzeigen();

}

Die innere Klasse HoleHighscores stellt lediglich die nétige run()-Methode
bereit, um der Deklaration implements Runnable zu geniigen. Da eine solche
innere Klasse Zugriff auf alle Elemente der Klasse hat, in der sie definiert ist, kann
run() einfach die Methode internetHighscoresAnzeigen() aufrufen.

Jetzt missen Sie nur noch in onResume () einen neuen Thread erzeugen, ihm ein
neues Objekt der Klasse Runnable tibergeben und den Thread starten:

@0verride
protected void onResume() {
super.onResume();
highscoreAnzeigen();
Thread t = new Thread(new HoleHighscores());
t.start();
}

Entscheidend an diesem Code ist, dass der Aufruf t.start() sofort zurtickkehrt
(manche Entwickler nennen das »einen Thread abspalten«). Damit kann der
Hauptthread weiterlaufen und ist nicht blockiert. Die Methode run() in
HoleHighscores() wird wenig spdter im neuen Thread aufgerufen - im Hinter-
grund, ohne die Benutzeroberfliche zu stéren. Dadurch findet die gesamte Kom-
munikation mit dem Highscore-Server im Hintergrund statt.

Auf diese Weise umgeht die App die Einschrankung, dass der Hauptthread den
AndroidHttpClient nicht benutzen darf. Allerdings haben wir jetzt ein neues
Problem: Hintergrund-Threads ihrerseits diirfen ndmlich nicht auf die Benutzer-
oberfliche zugreifen ...

Die Oberfliche aktualisieren

Sicher ist IThnen aufgefallen, dass die Methode internetHighscoresAnzeigen()
zwar die Highscores in das Attribut highscores schreibt — aber ausgegeben wird
das bislang noch nicht. Wohin auch?

Offnen Sie daher zunichst das Layout main.xml, und fiigen Sie im unteren
Bereich einen ScrollView ein, der die Rekordliste anzeigen soll. Der ScrollView
bekommt ein LinearLayout eingepflanzt — ScrollViews diirfen nur ein Kindele-
ment enthalten, wir brauchen aber zwei. In das LinearLayout (mit vertikaler Aus-
richtung) packen Sie zwei TextViews: einen mit dem festen Inhalt »Highscores«
und einen mit der ID highscores (Abbildung 7.8).
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Abbildung 7.8 Fiigen Sie Layout-Elemente ein, um die Highscores anzuzeigen.

Der ScrollView erhilt die volle Bildschirmbreite (match_parent) und eine feste
Hohe von 100dp, das LinearLayout in Breite und Hohe match_parent. Die beiden
TextViews versehen Sie mit wrap_content als GrofSe.

Jetzt ist ein passender Bildschirmbereich vorhanden, also brauchen Sie eine
Methode, die den Inhalt des Attributs highscores ausgibt. Aber wo wird diese
Methode aufgerufen? Nicht von internetHighscoresAnzeigen() aus, denn die
lauft im falschen Thread.

Aber zweifellos ist die Stelle, an der diese Methode damit fertig ist, die High-
scores zu beschaffen, der richtige Ort, um die eigentliche Ausgabe anzustoRen.
Sie miissen nur dafiir sorgen, dass nicht der Background-Thread die Aufgabe
tbernimmt (er darf das nicht), sondern der UI-Thread (der Hauptthread der App).

Dazu gibt es eine eigene Methode in der Klasse Activity: runOnUiThread(). Die-
ser Methode miissen Sie ein Runnable tibergeben, dessen run()-Methode bei
nédchster Gelegenheit im UI-Thread ausgefiihrt wird.

Schreiben Sie also zunichst eine weitere innere Klasse, die ein Runnable imple-
mentiert und in der run()-Methode nichts weiter tut, als den Inhalt von
highscores in den richtigen TextView zu schreiben:

private class ZeigeHighscores implements Runnable {
@Qverride
public void run() {
TextView tv = (TextView) findViewById(R.id.highscores);
tv.setText(highscores);
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Jetzt mussen Sie nur noch in internetHighscoresAnzeigen() an der richtigen
Stelle (nach dem Ersetzen der Kommas durch Doppelpunkte) das neue Runnable
im UlI-Thread ausfiihren lassen:

runOnUiThread(new ZeigeHighscores());

Probieren Sie das Spiel jetzt aus. Sie werden sehen, dass die Startseite sofort auf-
taucht, und mit kurzer Verzogerung erscheinen die Highscores. Natiirlich nur,
wenn Sie schon welche auf dem Server gespeichert haben, etwa durch das Testen
des Servers tiber die Adresszeile des Browsers. Ansonsten ist es an der Zeit, dafiir
zu sorgen, dass eigene Rekorde auch an den Highscore-Server geschickt werden.

Zu Risiken und Nebenwirkungen von Threads

Die Nebenldufigkeit von Threads ist nicht nur eine praktische Sache — sie ist aus der
modernen Softwareentwicklung nicht mehr wegzudenken.

Allerdings hinken die Programmiertechniken dieser Anforderung ein wenig hinter-
her. Sie haben bereits gesehen, dass es durchaus ein wenig umstdndlich ist, mit ver-
schiedenen Threads zu arbeiten — und in lhrer App sind es nur zwei, mit denen Sie
hantieren missen. Bei Webservern und Webapplikationen (wie dem Highscore-Serv-
let) ist aber jeder eingehende Request ein eigener Thread!

Wenn davon eine Menge gleichzeitig eintreffen, kann es leicht passieren, dass zwei
Threads gleichzeitig den gleichen Programmcode abarbeiten. Sie miissen sich sehr
genau Uberlegen, welche Methoden oder Codeblécke Sie vor solchem Mehrfachzu-
griff schiitzen miissen. Um das zu tun, missen Sie Methoden mit dem Modifizierer
synchronized versehen oder Code in synchronized {}-Blocke packen.

So etwas kommt gliicklicherweise in Andrdoid-Apps nur sehr selten vor, sodass Sie
sich vorldufig nicht weiter den Kopf dariiber zerbrechen miissen, warum ein Monster
noch Schaden anrichtet, obwohl es in einem zweiten Thread schon tot ist.

Highscores zum Server schicken

Ist Thnen aufgefallen, dass es keinen grofen Unterschied gibt zwischen dem
Abrufen der Highscores und dem Einreichen eines neuen Rekords?

In beiden Fillen liefert der Highscore-Server die aktuelle Liste zuriick. Der
Rekord, bestehend aus Nickname und Punktzahl, wird in URL-Parametern an den
Server Uibergeben. Ist die Punktzahl O oder fehlt der Name, ignoriert der Server
die Parameter allerdings.

Das Abrufen einer Rekordliste ist also identisch mit dem Einreichen eines
Rekords, Sie missen blof eine Punktzahl von O tibergeben. Warum sollten Sie
also eine fast identische Kopie der Methode internetHighscoresAnzeigen()
schreiben, um einen Rekord zum Server zu schicken? Viel effizienter ist es, nur
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eine Methode zu haben - die dafiir beides kann. Andern Sie einfach die vorhan-
dene Methode ab, indem Sie ihr zwei Parameter ibergeben und den Namen
abkiirzen:

private void internetHighscores(String nickname, int score)

Der bisherige Aufruf im Runnable HoleHighscores funktioniert natiirlich nicht
mehr, dndern Sie ihn wie folgt:

internetHighscores("",0);
Jetzt miissen Sie die beiden neuen Parameter noch an die URL hidngen:

HttpGet request = new HttpGet (HIGHSCORE_SERVER_BASE_URL
+ "?game=" + HIGHSCORESERVER_GAME_ID
+ "&name=" + URLEncoder.encode(nickname)
+ "&points=" + Integer.toString(score));

Wichtig ist hier, dass Sie den nickname nicht ohne Weiteres an die URL hidngen
diirfen. Wie schon zuvor erwihnt, sind Leerzeichen in URLs verboten und miis-
sen durch +-Zeichen ersetzt werden. Auch eine ganze Reihe anderer Zeichen ist
nicht erlaubt. Gliicklicherweise miissen Sie sich nicht mit den Details herum-
schlagen - die statische Methode URLEncoder.encode () gewdhrleistet, dass jedes
Zeichen notigenfalls konvertiert wird. Aufseiten des Servers wiederum ist es Auf-
gabe der Google App Engine, die Encodierung riickgingig zu machen - dort sind
keine MaBnahmen im Code nétig.

Als Nichstes miussen Sie die Methode internetHighscores() beim Speichern
eines neuen Rekords aufrufen. Natiirlich muss das wiederum im Hintergrund
geschehen, also bauen Sie sich eine neue Runnable-Klasse:

private class SendeHighscore implements Runnable {
@0Override
public void run() {
internetHighscores(leseHighscoreName(),leseHighscore());

}

Der Einfachheit halber holt sich die run()-Methode hier den Namen und den
Rekord aus den Shared Preferences, wo sie zuvor gespeichert wurden. Jetzt miis-
sen Sie nur noch dieses Runnable nebenldufig starten, und zwar wenn der Spieler
seinen Namen eingegeben hat und auf den SPEICHERN-Button klickt:

@0verride
public void onClick(View v) {
if(v.getId() == R.id.buttonl) f{
startActivityForResult(new Intent(this,GameActivity.class),1);
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} else if(v.getId() == R.id.speichern) ({
schreibeHighscoreName();
highscoreAnzeigen();
namenseingabe.setVisibility(View.INVISIBLE);
Thread t = new Thread(new SendeHighscore());
t.start();

}

Die beiden neuen Zeilen in der Methode onC11ick() habe ich im Listing fett her-
vorgehoben.

Mehr missen Sie nicht tun! Denn fiir die ordnungsgemife Aktualisierung der
List sorgt die Methode internetHighscores() schon lange.

So, dann versuchen Sie mal, in der Highscore-Liste moglichst weit nach oben zu
kommen ... wenn Sie Ihren eigenen Server verwenden, ist das keine Herausfor-
derung. Aber nehmen Sie mal meinen Highscore-Server ...

HTML darstellen

Man kann nicht behaupten, dass die Bestenliste in der jetzigen Form besonders
attraktiv aussieht. Lassen Sie uns ein bisschen Farbe ins Spiel bringen!

Die Android-TextViews verstehen HTML-Code. Nicht alles, aber ein wenig.
Genug jedenfalls, um Farben, Schriftarten und Bilder einzubauen. HTML, die
»Sprache« des World Wide Web, fiigt normalem Text Formatierungen hinzu, die
ein Browser darstellen kann — oder eben ein TextView. Solche Formatierungsan-
weisungen bestehen aus sogenannten Tags, die den zu formatierenden Text
umgeben:

Das ist ein <b>fetter</b> Rekord!

Die Tags in spitzen Klammern werden bei der Ausgabe interpretiert und veran-
dern die Darstellung des Wortes dazwischen. Jedes Anfangs-Tag endet mit einem
passenden Ende-Tag, das mit einem Schragstrich beginnt.

Dies ist nicht der richtige Ort, Ihnen HTML beizubringen; Sie finden haufenweise
Hilfen im Netz oder gute Biicher beim Verlag Ihres Vertrauens. Ohnehin unter-
stiitzt der TextView nur wenige HTML-Befehle, und die erklaren sich fast von
selbst (Tabelle 7.1).

234



Bestenliste im Internet | 7-2

Unterstiitzte HTML-Tags

<b>fett</b>

<idkursiv</i>

<u>unterstrichen</u>

<font color="4#RRGGBB">farbig</font>
neue<br>Zeile

<img src="bildname">
Tabelle 71 Der TextView beherrscht nicht viel HTML —

aber genug fiir ein paar ansehnliche Hervorhebungen.

Lassen Sie uns nun die Antwort des Highscore-Servers mit einigen HTML-Tags
verschonern.

Um die Bestenliste einfacher handhaben zu koénnen, konvertieren wir sie
zunichst in ein List-Objekt, in dem jedes Element einer Zeile und damit einem
Highscore-Eintrag entspricht:

List<String> highscorelList = new ArraylList<String>();

Diese Zeile legt eine leere Liste an. Die zwischen den spitzen Klammern angege-
bene Klasse String verrit Java, dass wir ausschlielich Strings in der Liste zu
speichern gedenken. Was hier nach tiberfliissiger Schreibarbeit aussieht, erspart
spater explizite Typenumwandlungen und reduziert die Gefahr, dass die zur
Laufzeit fehlschlagen.

Wie ldsst sich die Antwort des Highscore-Servers nun aber in einzelne Zeilen zer-
legen?

Freilich konnten Sie das mit einer Schleife tiber jedes einzelne Zeichen des
Strings highscores erledigen. Allerdings wire es reine Zeitverschwendung, das
auf diese Weise zu tun — denn wie fiir viele oft anfallende Aufgaben gibt es auch
fiir diese eine einfache Losung, die Android von Haus aus mitbringt: die Hilfs-
klasse SimpleStringSplitter.

Erzeugen Sie eine Instanz dieser Klasse, und geben Sie dem Konstruktor das Zei-
chen, an dem er den Original-String auftrennen soll:

SimpleStringSplitter sss = new SimpleStringSplitter('\n');

Die Umschreibung '\n" steht dabei fiir Newline, ein spezielles Zeichen, das die
einzelnen Zeilen voneinander trennt.

Flttern Sie als Nachstes den Originalstring in den SimpleStringSplitter:
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sss.setString(highscores);

SchlieBlich durchlaufen Sie die gesplitteten Strings mit einer einfachen while-
Schleife:

while(sss.hasNext()) f{
highscorelist.add(sss.next());
}

Solange der Splitter Ihnen etwas zu liefern imstande ist, wird seine Methode
hasNext() true zuriickgeben und next () den betreffenden Teilstring liefern.

Am Ende dieser Operation enthilt die highscorelist fiir jeden Highscore eine
Zeile.

Bevor Sie jetzt den HTML-String zusammensetzen, sollten Sie das Attribut
highscores in highscoresHtml umbenennen - allerdings nur bei der Deklara-
tion. Das bisherige Attribut highscores wird zu einer lokalen Variablen in der
Methode internetHighscores(), denn auBerhalb wird sie nicht mehr benétigt.
Den HTML-Code schreiben wir daher jetzt in das Attribut highscoresHtml.
Zundchst allerdings leeren wir es:

highscoresHtml = H

Um das zu tun, muss der Code jedes Element der Liste highscoreslList einmal
anfassen und, versehen mit dem gewtinschten HTML-Code, an highscoresHtm]
anhingen.

for(String s : highscorelist) f{
highscoresHtml += "<b>"
+ s.replace(",", "</b> <font color="'red'>")
+ "</font><br>";
}

Der rechte Teil der +=-Operation sieht relativ untibersichtlich aus. Gewdhnen Sie
sich daran: Wenn Sie zwei Sprachen mischen (hier Java und HTML), geht fast
immer der Uberblick verloren. Es gibt zwar Losungsansitze, die wiren fiir uns im
vorliegenden Anwendungsfall aber alle fiirchterlich tibertrieben.

Sehen Sie sich also an, aus welchen Einzelteilen jede Highscore-Zeile zusammen-
gesetzt wird.

Da ist zunichst das Tag "<b>", das dafiir sorgt, dass der nachfolgende Text fett
dargestellt wird. Es folgt ein trickreicher String.replace()-Aufruf. Sie kennen
diese Methode schon: In einer fritheren Version hatte sie fir uns das Komma
durch einen Doppelpunkt ersetzt. Jetzt nimmt allerdings kompletter HTML-Code
den Platz des Kommas ein:
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</b> <font color='red'>

Denken Sie daran, dass vor dem Komma der Name des Spielers steht, und dahin-
ter seine Punktzahl. Wenn obiger HTML-Code das Komma ersetzt, folgt auf den
Namen das </b>, das die Fettschrift beendet, die wir am Anfang der Zeile begon-
nen haben. Es folgt ein Leerzeichen und anschliefend ein font-Tag, das die Farbe
der Schrift umschaltet, in diesem Fall auf Rot. Zwischen die einfachen Anfiih-
rungszeichen kénnten Sie auch ein paar andere Farbworter schreiben, die in
HTML definiert sind (green, blue, black, white, yellow ...). Alternativ kénnen
Sie hier einen RGB-Farbwert wie #EECCCC (Hellrot) hinterlegen, allerdings leider
keine der in der colors.xml-Ressource definierten Farben.

Zum Schluss wird "</font><br>" angefiigt, sodass die Punktzahl rot gefirbt wird
und danach die Zeile endet.

Der HTML-Code eines jeden Highscore-Eintrags sieht also nach diesem kniffligen
Umbau wie folgt aus:

<b>Name</b> <font color="red'>Punktzahl</font><br>

Bevor Sie jetzt ausprobieren, ob der Code das Gewtiinschte tut, missen Sie dem
TextView noch HTML anstelle des normalen Textes zuweisen. Die betreffende
Zeile in der Methode ZeigeHighscores() muss die Hilfsklasse Htm1 verwenden,
um Thren Code zu interpretieren:

tv.setText( Html.fromHtml( highscoresHtml ) );

Die statische Methode Htm1.fromHtm1 () liefert ein Objekt zurtick, das das Inter-
face Spanned implementiert, das wiederum von CharSequence erbt — dem von
setText () erwarteten Parametertyp. Glucklicherweise mussen Sie sich um dieses
Detail nicht weiter kiimmern; Hauptsache, Sie kénnen sich jetzt an der farbigen
Highscore-Liste erfreuen.

HTML mit Bildern

Sie konnen in HTML-Code Bilder einbinden. Aber woher kommen diese Bilder?
Wenn Webseiten auf einem Server oder in einem Verzeichnis auf der Festplatte lie-
gen, dann wird vom <img>-Tag aus aufeine separate Grafikdatei verwiesen, etwa so:

<img src="muecke.png">

Das src-Attribut gibt dabei die Quelle (Source) an. Wo aber soll Ihr TextView das
Bild suchen, wenn Sie ihm ein <img>-Tag im HTML-Code unterjubeln? Auf der
SD-Karte? In den Ressourcen Threr App? Im Internet?
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Bedenken Sie, dass das Darstellen eines Bildes in einer HTML-Seite immer eine
separate Anfrage an den Webserver zur Folge hat. Ganz dhnlich funktioniert das
im HTML-fdhigen TextView unter Android: Sie miissen eine Methode zur Verfii-
gung stellen, um die Grafik ausliefern zu konnen.

Wie wblich dient dazu ein Interface: ImageGetter. Dieses Interface ist lokal in der
Hilfsklasse Htm1 definiert und erfordert die Implementierung einer Methode
namens getDrawable(). Diese wird immer dann aufgerufen, wenn die grafikfi-
hige Variante der Methode Htm1. fromHtm1 () auf ein <img>-Tag stoft.

Erginzen Sie einfach mal ein Mickenbild vor dem <br>-Tag beim Zusammenbau
der Highscore-Liste:

highscoresHtml += "<b>"
+ s.replace(",", "</b> <font color="'red'>")
+ "</font><img src="muecke'><br>";

Verwenden Sie hier einfache Anfithrungszeichen, weil keine doppelten inner-
halb eines Strings auftauchen diirfen (genau genommen konnen Sie es schon,
indem Sie einen Backslash \ vor das Anfithrungszeichen setzen, aber der macht
den Code furchtbar untibersichtlich).

Lassen Sie nun die MueckenfangActivity das Interface Htm1.ImageGetter imple-
mentieren:

public class MueckenfangActivity extends Activity implements
OnClickListener, Html.ImageGetter

Implementieren Sie die vom Interface geforderte Methode getDrawable():

@Override
public Drawable getDrawable(String name) {
int id = getResources().getldentifier(name, "drawable", this.
getPackageName());
Drawable d = getResources().getDrawable(id);
d.setBounds(0, 0, d.getIntrinsicWidth(), d.getIntrinsicHeight());
return d;

}
Was tut diese Methode?

Sie kennen bereits die Methoden getResources() und getIdentifier(), die
Ihnen zu einem bestimmten Namen die passende ID heraussuchen. In diesem
Fall ist eine Ressource des Typs drawable gefragt, die anschliefend anhand ihrer
ID geladen wird.
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Damit die Grafik in HTML eingebettet werden kann, miissen Sie noch einen klei-
nen Trick anwenden, indem Sie das Begrenzungsrechteck der Grafik auf seine
eigene Breite und Hohe setzen — ansonsten funktioniert's nicht. Schlieflich wird
drawable mit return d zuriickgegeben.

Als Letztes missen Sie die passende Variante der fromHtml()-Methode in
ZeigeHighscores aufrufen:

tv.setText (Html.fromHtml ( highscoresHtml, MueckenfangActivity.this,
null ) );

Der zweite Parameter ist dabei die Referenz auf die Implementierung von
Htm1.ImageGetter, in diesem Fall unsere MueckenfangActivity selbst. Da sich
der Aufrufin einer anderen Klasse (namentlich ZeigeHighscores) befindet, miis-
sen Sie das Schliisselwort this mit dem Namen der dulleren Klasse verzieren.
Sonst wiirde this ndmlich ZeigeHighscores meinen, und die implementiert
natiirlich nicht den ImageGetter.

Wenn Sie jetzt Ihre App starten, werden Sie feststellen, dass die Miicke viel zu
grof dargestellt wird. Natirlich: Thre Male sind nun einmal 50 x 50 Pixel, und
Sie haben nichts anderes angegeben.

Leider erlaubt es das <img>-Tag unter Android nicht wie im »echten« HTML, Gro-
Ben direkt in Form von Attributen anzugeben. Es gibt mehrere Wege aus diesem
Schlamassel. Sie konnen einfach eine auf 30 x 30 Pixel verkleinerte Version der
Miicke unter einem anderen Namen im drawable-Verzeichnis speichern und
diese im <img>-Tag referenzieren. Oder Sie dndern in der setBounds ()-Methode
die Breite und Hohe direkt, indem Sie sie fest auf 30 Pixel setzen:

d.setBounds(0, 0, 30, 30);

Wenn Sie's richtig flexibel haben mochten, hingen Sie an den Namen der Grafik
im <img>-Tag eine Zahl (getrennt etwa durch einen Strich an) und bauen die
Methode getDrawable() so um, dass sie diese Zahl erkennt und die Grafik ent-
sprechend skaliert.

Oder Sie iiberlegen sich, dass HTML vielleicht doch nicht so geeignet ist, Ihre mit
Bildern gespickte Bestenliste anzuzeigen. In dem Fall schauen Sie sich den néchs-
ten Abschnitt an, in dem ich Thnen eine weitere, oft verwendete Methode der
Listendarstellung erklare.
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7.3  Listen mit Adaptern

Fur lange Listen mit komplexem Inhalt ist ein einziger, scrollfihiger TextView
mit HTML darin nicht besonders gut geeignet. Vor allem iltere Smartphones
werden vom erhohten Speicherbedarf gern mal tiberfordert. Denken Sie an eine
Liste mit 1.000 statt zehn Rekordhaltern, und Sie ahnen vielleicht, was ich meine.

ListViews

Es gibt eine recht michtige Alternative, namlich ListViews. Das ist nichts anderes
als ein scrollbarer Bereich, der eine gewisse Anzahl gleichartiger anderer Views
enthilt (die Listeneintrdge). Der Clou an der Sache ist, dass diese Views wieder-
verwendet werden, wenn der Benutzer durch die Liste scrollt, und lediglich mit
den jeweils passenden Inhalten versehen werden. Um Letzteres kiimmert sich
ein sogenannter Adapter. Das ist ein Objekt, das jedem logischen Eintrag einer
Liste (etwa einem Highscore) ein Element des Listviews zuordnet.

Auch Android selbst nutzt ListViews exzessiv, sei es in den Einstellungen, im
Market oder in anderen Apps. Es kann also nicht allzu verkehrt sein, zu verste-
hen, wie diese praktische Einrichtung funktioniert.

Um den Uberblick zu behalten, lassen Sie uns einen ListView fiir eine »grofe«
Highscore-Liste verwenden. Dazu basteln wir ein neues Layout, das wir aktivie-
ren, wenn der Spieler die Top 10 antippt, die wir weiterhin auf der Startseite des
Spiels anzeigen.

Nattrlich wire es moglich, fur die Bestenliste eine komplett neue Activity zu
erschaffen. Aber der gesamte Code zum Holen der Highscores befindet sich in der
MueckenfangActivity. Diesist eine der klassischen Situationen, in denen der Ent-
wickler abwédgen muss, welcher Losungsweg bei gleichem Ergebnis leichter zu
implementieren ist. Eine separate Activity hitte zwar einige Vorteile (so konnte
man beispielsweise dem Android-Startment ein Icon hinzufiigen, das direkt dort-
hin fithrt) - aber nichts, was wir unbedingt brauchten. Die Auslagerung der ganzen
Internet-Funktionalitit in eine andere Klasse (beispielsweise eine gemeinsame
Basisklasse fiir beide Activities) wire eine Menge Arbeit. Also wihlen wir den
schnellsten Weg, von dem wir wissen, dass und wie er funktioniert!

Erzeugen Sie mit dem Wizard eine neue Android-XML-Datei namens toplist.xml.
Verwenden Sie ein LinearLayout (mit Hintergrundgrafik) als Grundgertst, und
packen Sie an dessen oberes Ende einen TextView mit grofer Schrift, dem Sie
den schon vorhandenen String »Highscores« zuordnen.
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Fiillen Sie den Rest mit einem ListView, den Sie in der Palette in der Rubrik Com-
POSITE finden. Setzen Sie Breite und Hohe des ListViews auf match_parent, und
geben Sie ihm die ID 1ist (Abbildung 7.9).
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Abbildung 7.9 Die Highscore-Liste besteht aus einer Uberschrift, einem ListView, der den
Rest fiillt, und der obligatorischen Hintergrundgrafik.

Sie bendtigen ein weiteres Layout, das einen einzelnen Listeneintrag reprasen-
tiert. Stellen Sie sich vor, dass der ListView spiter dieses Layout fiir jeden Eintrag
klont und der Reihe nach in seinem Bildschirmbereich platziert.

Nennen Sie dieses zweite Layout toplist_element.xml. Es basiert auf einem Fra-
meLayout und erhalt drei TextViews als Kindelemente. Der erste TextView erhalt
eine Breite von 50dp und die ID platz. Dort werden wir die Platznummer anzei-
gen, beginnend bei 1. Der zweite TextView erhilt die ID name. Verpassen Sie ihm
einen linken Rand von 60dp (padding_Left), damit er nicht mit dem Platz tiber-
lappt. Schlieflich geben Sie dem dritten TextView die ID punkte und eine
Tayout_gravity right. Damit erscheint die Punktzahl rechtsbtindig. Gestalten
Sie nun Schriftgrofen, -farben und Stil nach Geschmack, und speichern Sie die
Datei (Abbildung 7.10).
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Abbildung 710 Das Layout fur die Listeneintrage erhélt keine Hintergrundgrafik.

Tipp: ListViews auf Hintergrundfarbe hinweisen

Wenn Sie durch Listen scrollen, werden Sie bemerken, dass einige hiibsche visuelle
Effekte ohne lhr Zutun zur Anwendung kommen. Eintrdge werden am oberen und
unteren Rand sanft ausgeblendet, und das Ganze funktioniert auch ganz wunderbar,
solange der Bildschirmhintergrund schwarz ist.

Denn ListViews gehen stur davon aus, dass Sie keinen anderen als einen schwarzen
Hintergrund verwenden, und setzen daher schwarze Farbe zum Ausblenden von Ein-
tragen ein.

Das sieht zwangslaufig hésslich aus, wenn der Hintergrund mal farbig und mal weifd
ist. Sie konnen den ListView aber darauf hinweisen, welche Farbe sich hinter ihm
verbirgt — selbst herausfinden kann er es leider nicht.

Setzen Sie im ListView das Attribut cacheColorHint auf #00000000, also komplett
transparent, um unabhangig vom Hintergrund eine akzeptable Darstellung zu erhalten.
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Zundchst versehen Sie den bisherigen Highscore-TextView in der Methode
onCreate() mit einem onClickListener. Bei der Gelegenheit fithren wir gleich
eine Referenz auf den View als Attribut ein:

highscores = (TextView) findViewById(R.id.highscores);
highscores.setOnClickListener(this);

Verwenden Sie dieses Attribut jetzt auch in ZeigeHighscores, um redundanten
Code zu vermeiden.

Fligen Sie die noétige Abfrage in die onC1ick()-Methode ein:

} else if(v.getlId() == R.id.highscores) f{
setContentView(R.Tayout.toplist);
Thread t = new Thread(new HoleHighscores(100));
t.start();

}

Mit setContentView() schaltet dieser Code direkt zu dem neuen Layout top-
list.xml um und startet den Hintergrund-Thread mit dem Runnable Hole-
Highscores. Wir recyceln also dieses Runnable, was grundsitzlich eine gute Idee
ist, und machen es gleichzeitig flexibel, indem wir die gewiinschte Maximal-
anzahl der Scores als Parameter an den Konstruktor von HoleHighscores iber-
geben.

Implementieren Sie diesen Konstruktor wie folgt:

private class HoleHighscores implements Runnable {

private int max;

public HoleHighscores(int m) {
max = m;

}

@Qverride

public void run() f
internetHighscores("",0,max);

}

Der Konstruktor tibertrdgt den ihm tibergebenen Parameter an das private Attri-
but max, das wiederum in der Methode run() an internetHighscores() tiberge-
ben wird. Diese Methode miissen Sie jetzt erweitern, damit der Wert auch dort
ankommt. Der zugehorige URL-Parameter heiflt ebenfalls max, und gliicklicher-
weise waren wir vorausschauend genug, ihn bereits in den Highscore-Server ein-
zubauen.

private void internetHighscores(String nickname, int score, int max)
{
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HttpGet request = new HttpGet(HIGHSCORE_SERVER_BASE_URL
+ "?game=" + HIGHSCORESERVER_GAME_ID

+ "&nickname=" + URLEncoder.encode(nickname)

+ "&score=" + Integer.toString(score)

+ "&max=" + max);

Die Methode internetHighscores() ist bisher nur dazu in der Lage, die Antwort
des Highscore-Servers in das Attribut highscoresHtml zu schreiben. Dort gehort
sie aber nur hin, wenn der Hauptbildschirm im Standardmodus ist. Zeigt er
gerade das Bestenliste-Layout an, muss die Liste der Rekorde an den ListView
1ist tberstellt werden. Und dazu dient ein Adapter.

ArrayAdapter

Stellen Sie sich den ArrayAdapter vor wie den Vermittler zwischen dem sichtba-
ren ListView und den Inhalten, die er anzeigt. Im einfachsten Fall ist das eine
Liste von Strings: Der ArrayAdapter erhilt eine List<String> und stellt dem List-
View immer die Strings zur Verfiigung, die gerade im scrollbaren Bereich zu
sehen sind (Abbildung 7.11).

List<String>
Abbaye de Belloc

Abbaye du Mont des Cats

ArrayAdapter Abertam

Ackawi

Acorn

[ ]
[ ]
[ ]
I:I Abondance
[ ]
]

Adelost

Affidelice au Chablis

Abbildung 711 Der ArrayAdapter vermittelt die Elemente einer String-Liste an einen ListView.

Wenn sich der Inhalt des Arrays dndert, missen Sie tibrigens nur den Adapter
benachrichtigen, und der sorgt dafiir, dass der ListView aktualisiert wird.

Einen solchen simplen ArrayAdapter kénnen Sie nicht nur in ListViews verwen-
den, sondern beispielsweise auch in Auswahllisten. Um das zu zeigen, lassen Sie
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uns dem Spieler ermoglichen, einen Schwierigkeitsgrad zu wiahlen: leicht, mittel,
schwer.

Fligen Sie einen View vom Typ Spinner im Layout main.xml zwischen Miicke
und START-Button ein, und geben Sie ihm die ID schwierigkeitsgrad. Setzen Sie
eine Breite von 150dp, damit der View nicht zu viel Platz einnimmt.

Verpassen Sie der Klasse MueckenfangActivity ein neues Attribut, um die Refe-
renz auf den neuen Spinner zu speichern:

private Spinner schwierigkeitsgrad;
An gleicher Stelle fiigen Sie den ArrayAdapter hinzu:
private ArrayAdapter<String> schwierigkeitsgradAdapter;

Die Klasse String in den spitzen Klammern legt fest, dass der Adapter mit einem
Array aus Strings arbeiten wird.

Fiillen Sie die View-Referenz in onCreate():
schwierigkeitsgrad = (Spinner) findViewById(R.id.schwierigkeitsgrad);

Erzeugen Sie als Nichstes den Adapter. Es gibt mehrere Konstruktoren, davon
verwenden wir den einfachsten:

schwierigkeitsgradAdapter = new ArrayAdapter<String>(this, android.
R.Tayout.simple_spinner_
item, new String[] {"leicht","mittel","schwer"} );

Der erste Parameter ist ein Context-Objekt, mit dem der Adapter arbeiten soll.
Wird ein Context erwartet, ibergeben Sie einfach immer die aktuelle Activity, in
diesem Fall also this. Parameter Nummer 2 ist die ID des Layouts, das fur jeden
Eintrag verwendet wird. Dazu liefert Android bereits eine Version mit, die Sie
mit android.R.1ayout.simple_spinner_item referenzieren, anstatt eine eigene
zu bauen. Der letzte Parameter ist schlieflich das String-Array mit den gewtinsch-
ten Auswahloptionen.

Wenn Sie spdter den Spinner antippen, dffnet sich eine Liste mit den wahlbaren
Eintrdgen. Daftir gibt es ein eigenes Layout, das Sie dem Adapter mitteilen:

schwierigkeitsgradAdapter.setDropDownViewResource(android.R.Tayout.
simple_spinner_dropdown_item);

SchlieBlich miissen Sie nur noch den Spinner mit seinem Adapter verheiraten:
schwierigkeitsgrad.setAdapter(schwierigkeitsgradAdapter);

Natiirlich soll sich die Auswahl des Spielers auch irgendwie auswirken.
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Dazu mussen Sie zum Zeitpunkt des Spielstarts priifen, welcher Eintrag im View
ausgewdhlt ist. Dann koénnen Sie der GameActivity diesen Wert als Schwierig-
keitsgrad mitgeben.

Bearbeiten Sie also den ersten i f-Zweig in der Methode onC1ick(). Ermitteln Sie
zundchst, welcher Schwierigkeitsgrad ausgewdhlt ist:

int s = schwierigkeitsgrad.getSelectedItemPosition();

Die aktuell ausgewdhlte Position beginnt immer bei 0. Im Fall von »leicht« wird
die Variable s also den Wert O erhalten, bei »schwer« 2.

Wie aber konnen Sie diese Zahl jetzt der GameActivity libergeben?
Bisher wird die an dieser Stelle wie folgt gestartet:
startActivityForResult(new Intent(this,GameActivity.class),1);

Ich werde Ihnen jetzt zeigen, wie Sie einem Intent zusitzliche Informationen
anhingen. Der Ubersicht halber miissen Sie dazu dem Intent eine eigene lokale
Variable gonnen. Am einfachsten kriegen Sie das hin, wenn Sie in Eclipse new
Intent(this,GameActivity.class) markieren und per Refactoring eine Vari-
able einfithren. Driicken Sie dazu + (o] + (oder im Kontextmenii: REF-
ACTOR » EXTRACT LocAL VARIABLE). Eclipse fragt Sie nach dem Namen der neuen
Variablen, nehmen Sie dafir einfach i oder intent.

Das Resultat des Refactorings sieht dann wie folgt aus:

Intent i = new Intent(this,GameActivity.class);
startActivityForResult(i,1);

Jetzt konnen Sie zwischen den beiden Zeilen eine weitere einfiigen und ein soge-
nanntes Extra an den Intent hingen:

i.putExtra("schwierigkeitsgrad", s);

Extras bestehen immer aus einen Namen und einem Wert, in diesem Fall einem
int. Sie konnen auch Strings oder beinahe beliebige andere Objekte anhdngen.
Auf diese Weise konnen Sie alle relevanten Daten an eine andere Activity tiber-
geben.

Nun muss die GameActivity diesen Wert wieder aus dem Intent extrahieren, am
besten in onCreate():

schwierigkeitsgrad = getIntent().getIntExtra("schwierigkeitsgrad", 0);

Sie sehen, dass Sie abhidngig vom Typ des mitgegebenen Extras die richtige
Methode aufrufen und dartiber hinaus den verwendeten Namen als ersten Para-
meter ibergeben missen.
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Die 0 als zweiter Parameter dient als Standardwert, falls aus irgendeinem Grund
das Extra fehlen sollte.

Wie der Schwierigkeitsgrad sich aufs Spiel auswirkt, bleibt Thnen tberlassen.
Beachten Sie jedoch, dass es fiir die schwerere Variante mehr Punkte geben muss,
damit ein Obermiickenfanger nicht auf der schweren Stufe viel weniger Punkte
erspielt als ein Anfinger.

Das ist eine Frage des Balancings, auf das wir hier nicht ausfiihrlich eingehen
konnen. Versuchen Sie's fiir den Anfang mit zwei simplen Eingriffen:

muecken = runde * (20 + schwierigkeitsgrad*10);

Dies dndert die Anzahl der Miicken in starteRunde() so, dass ein mutiger Jiger,
der die schwierige Version wahlt, praktisch in Runde 2 startet und dann auch
noch jede zweite tiberspringt.

Erhohen Sie auf angemessene Weise die Punktzahl pro getroffener Miicke in
onClick():

punkte += 100 + schwierigkeitsgrad*100;

Der Experte erhilt also gleich dreimal so viele Punkte fiir jede getroffene Miicke,
namlich 300. Im mittleren Schwierigkeitsgrad ist jede Miicke immerhin 200
Punkte wert. Nur wenn schwierigkeitsgrad gleich O ist, bleibt's bei den 100
Punkten.

Sie sehen, dass die sinnvolle Verarbeitung eines Spinner-Views fast mehr Auf-
wand ist als dessen Darstellung selbst. Sobald allerdings etwas Komplizierteres
erscheinen soll als simple Strings, dndert sich die Lage.

Eigene Adapter

Die Highscore-Liste soll nicht nur je einen String pro Zeile anzeigen, sondern
eine Platznummer, einen Namen und eine Punktzahl. Daftir haben Sie bereits das
Layout toplist_element.xml gebastelt. Lassen Sie uns nun eine Adapter-Klasse
bauen, die fiir jeden Eintrag in der Highscore-Liste das Einzelelement-Layout
untereinander darstellt.

Erzeugen Sie mit dem Wizard ((Strg] + (N]) eine neue Klasse namens
ToplistAdapter, die von ArrayAdapter<String> erbt:

package de.androidnewcomer.mueckenfang;

import android.widget.ArrayAdapter;

public class ToplistAdapter extends ArrayAdapter<String> {
}
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Der Klassenname String in den spitzen Klammern gibt Java bekannt, dass unser
Adapter als Datenbasis eine List<String> verwenden wird. Eine solche erhalten
wir ja vom Highscore-Server zuriick, und es wird Aufgabe des Adapters sein, aus
einem einzelnen String jeweils Name und Highscore zu extrahieren.

Wie aber kommt der Adapter an die Liste der Strings?

Am einfachsten tibergeben Sie die Liste dem Adapter als Konstruktor-Argument.
Ohnehin erwartet Eclipse von Thnen, dass Sie mindestens einen der Konstrukto-
ren aus der Basisklasse ArrayAdapter iiberschreiben, denn der Standard-Kon-
struktor ist beim Adapter sinnlos und daher nicht verfiigbar. Implementieren Sie
also den folgenden Konstruktor:

public ToplistAdapter(Context ctx, int textViewResourceld,
List<String> 1ist) f{
super(ctx, textViewResourceld, Tist);
context = ctx;
toplist = 1list;
}

Abgesehen vom obligatorischen Aufruf des geerbten Konstruktors, erkennen Sie,
dass sich der Adapter die Parameter fiir den aktuellen Context (das wird die
MueckenfangActivity sein) und natiirlich die eigentliche Topliste merkt. Fihren
Sie dazu die notigen privaten Attribute ein:

private Context context;
private List<String> toplist;

In seiner jetzigen Form tut der Adapter noch nicht viel, insbesondere liefert er
keine Views zuriick, die der ListView anzeigen konnte. Andern Sie das, indem Sie
die Methode getView() iiberschreiben:

@Override

public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent)
{

}

Diese Methode wird spdter ohne Thr Zutun vom ListView verwendet, wenn er
sich die Views holen mdchte, die an der Stelle position erscheinen sollen. Dabei
startet position immer bei O fiir den obersten Listeneintrag.

Jetzt miissen Sie die nétigen Views natiirlich erzeugen. Dazu beschaffen Sie sich
als Erstes eine Referenz auf den LayoutInflater. Das ist ein Dienst, der aus Lay-
out-Dateien fertige View-Hierarchien erzeugt:

LayoutInflater inflater = (LayoutInflater) context.getSystemService(
Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE);
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Als Nichstes beauftragen Sie den LayoutInflater, IThre XML-Datei in Views zu
verwandeln:

View element = inflater.inflate(R.layout.toplist_element, null);

Das Objekt element entspricht jetzt dem FrameLayout an der Wurzel Thres Lay-
outs toplist_element.xml.

Die einzelnen TextViews innerhalb des FrameLayouts beschaffen Sie sich wie
tiblich mit der Methode findViewById(), in diesem Fall aufgerufen auf element.

TextView platz = (TextView) element.findViewById(R.id.platz);
TextView name = (TextView) element.findViewById(R.id.name);
TextView punkte= (TextView) element.findViewById(R.id.punkte);

Was gilt es nun dort einzutragen? Der Reihe nach: die Platznummer, dann den
Namen und schlieflich die Punktzahl.

Die Platznummer ist leicht — das ist einfach position plus 1:
platz.setText(Integer.toString(positiontl)+".");
Wir hingen noch "." an, um die Platzierung als solche zu kennzeichnen.

Name und Punktzahl miissen Sie jetzt aus dem richtigen top1ist-Eintrag an der
Stelle position extrahieren. Verwenden Sie einen SimpleStringSplitter, um
die durch Komma getrennten Bereiche Name und Punktzahl einzeln zu erhalten
und in ihre TextViews zu schreiben:

SimpleStringSplitter sss = new SimpleStringSplitter(',"');
sss.setString(toplist.get(position));
name.setText(sss.next());

punkte.setText(sss.next());

Als Letztes geben Sie den fertig gefiillten View an die aufrufende Methode
zurtick:

return element;

Sie miissen noch eine weitere Methode des Adapters tiberschreiben, die der List-
View spdter verwenden wird. Verstindlicherweise mochte der ListView wissen,
wie viele Eintrdge Ihre Liste besitzt:

@Override

public int getCount() {
return toplist.size();

}

Jetzt miissen Sie nur noch alles zusammenbauen.
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Andern Sie die Methode internetHighscores() so, dass sie mit den beiden
Anzeigemodi klarkommt:

// standard layout
if(findViewById(R.id.highscores) != null) ({
highscoresHtml = "";
for(String s : highscorelList) f{
highscoresHtml += "<b>" + s.replace(",",
"</b> <font color='red'>") + "</font><img src="muecke'><br>";

}
runOnUiThread(new ZeigeHighscores());

}

Das war die Version fiir die HTML-Liste. Sie wird aktiv, wenn der HTML-fdhige
ListView R.id.highscores im Layout vorhanden ist, also der betreffende
findViewById()-Aufruf ein Ergebnis zurtckgibt.

Im Fall der groBen Highscore-Liste erzeugen Sie den Adapter und starten ein
anderes Runnable:

// toplist Tayout

if(findViewById(R.id.Tist)!=null) {
list = (ListView) findViewById(R.id.list);
adapter = new ToplistAdapter(this, 0, highscorelist);
runOnUiThread(new ZeigeTopliste());

}

Deklarieren Sie die notigen Attribute:

private ToplistAdapter adapter;
private ListView Tist;

Das noch fehlende Runnable weist dem ListView schlieflich seinen Adapter zu
und teilt selbigem mit, dass neue Daten zur Verfligung stehen:

private class ZeigeTopliste implements Runnable {
@0verride
public void run() {
list.setAdapter(adapter);
adapter.notifyDataSetChanged();

}

Wenn Sie die App jetzt ausprobieren, werden Sie zwar erfreut feststellen, dass
die komplette Highscore-Liste funktioniert, allerdings arbeitet nun der ZURUCK-
Button nicht mehr wie erwartet: Er fithrt nicht zum Startbildschirm, sondern
beendet die App. Das ist logisch, denn »Zurtick« meint immer Activities, und wir
haben ja blof die eine.
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Gliicklicherweise lisst sich die Funktion des ZUurRUck-Buttons sehr leicht nach-
bauen. Uberschreiben Sie einfach die Methode onKeyDown (), und starten Sie das
ganze Spiel neu, wenn der Benutzer den ZURUCK-Button gedriickt hat:

@Override
public boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent event) {
if(event.getKeyCode() == KeyEvent.KEYCODE_BACK) {
if(findViewById(R.id.Tist)!=null) {
startActivity(new Intent(this,MueckenfangActivity.class));
finish();
return true;

}
return super.onKeyDown(keyCode, event);

Recyceln von Views

Leider ist das Auspacken eines Layouts eine »teure« Angelegenheit, das heif3t: Es
dauert eine Weile. Selbst wenn wir hier von Millisekunden reden: Halten Sie sich
vor Augen, dass der Adapter fiir jeden Eintrag in der Liste immer denselben stu-
piden Vorgang ausfithren muss, wihrend der Benutzer durch den ListView
scrollt. Spitestens fiir komplexere Listeintrige wird das schnell unwirtschaftlich.

Deshalb tibergibt der ListView der Methode getView() des Adapters den »altenc
View als Parameter convertView. Falls dieser gesetzt ist, konnen Sie also ihn ver-
wenden, statt einen neuen vom LayoutInflater anzufordern. Umgekehrt ausge-
driickt: Sie missen nur dann den Inflater bemithen, wenn der Parameter
convertView leer ist:

public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent
) |
View element=convertView;
if(element==null) {
LayoutInflater inflater = (LayoutInflater) context.
getSystemService(Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE);
element = inflater.inflate(R.Tayout.toplist_element, null);

Verwenden Sie immer dieses Entwurfsmuster, um Speicher und Rechenzeit zu
sparen. Es ist weder kompliziert noch fehleranfallig.
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Ein versohnlicher Abschluss fiir einen Abschnitt, der nicht ganz unkompliziert
war — aber ohne Listen kommen die wenigsten Apps aus, und wenn Sie wissen,
wie die Adapter funktionieren, sind sie schnell gebaut.

In diesem Kapitel haben Sie eine Menge Technologien kennengelernt und viel-
leicht sogar IThre erste Serveranwendung fiir die Google App Engine geschrieben.
Sie haben gesehen, dass die App-Entwicklung ein weites Feld ist, das sich oftmals
auf Nebenschauplitzen abspielt. Allerdings konnen Sie ja mal die bisher produ-
zierten Programmzeilen zdhlen (es sind etwas tber 500). Wenn Sie jetzt subtra-
hieren, was Ihnen Eclipse dank automatischer Codeerzeugung abgenommen hat,
werden Sie feststellen, dass Sie wirklich nicht viel programmieren miissen, um zu
interessanten Ergebnissen zu kommen - das notige Gewusst-wie gentigt.
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»Ich sehe was, was du nicht siehst, und das ist ... infrarot. «
(unfair spielende Digicam)

8 Kamera und Augmented Reality

Digicams sind blof fiir Schnappschiisse gut, und die klitzekleinen Linsen, die in
Smartphones iiblicherweise verbaut sind, beschrinken Aufnahmebedingungen
und Bildqualitdt? Entscheidend ist, was man mit dem aufgenommenen Bild
anstellt. Moderne Apps erkennen beispielsweise Barcodes auf Produktverpa-
ckungen, andere konnen Texte lesen und sogar tibersetzen - alles mithilfe mach-
tiger Software im Hintergrund, versteht sich.

Der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt, was den Einsatz der in jedem Android-
Gerit eingebauten Kamera betrifft. Freilich kostet aufwendige Bildmanipulation
mehr Rechenpower, als ein Telefon liefern kann, aber selbst mit einfachen Mit-
teln ldsst sich Erstaunliches bewirken.

Lassen Sie uns also die Digicam des Smartphones verwenden, um den Miicken-
fang noch spannender zu gestalten: Zunichst ersetzen wir den Bildschirmhinter-
grund durch einen Blick durch die Kameralinse. Dadurch wird der Bildschirm des
Handys ein Fenster in die Wirklichkeit, in die nicht-reale Elemente (die Miicken)
eingeblendet werden — der erste Schritt zur Augmented Reality.

Der Ubersicht halber habe ich fiir dieses Kapitel eine separate Kopie des Projekt-
verzeichnisses auf die Buch-DVD gepackt. Sie finden es unter dem Namen
Mueckenfang3.

8.1 Die Kamera verwenden

Vielleicht ist IThnen aufgefallen, dass es in der Palette des Layout-Editors keinen
View gibt, der so ausschaut, als konne er mit der Kamera zu tun haben. Es gibt
lediglich den VideoView, der eignet sich aber nur zum Abspielen von Filmen,
nicht fiir die eingebaute Kamera.

Uns bleibt daher nichts anderes tibrig, als einen eigenen View zu bauen, dessen
Inhalt nichts anderes ist als das Vorschaubild der Kamera. Der beste Ansatz ist es,
eine eigene Klasse von einer anderen abzuleiten.
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Der CameraView

Die Basisklasse fiir die eigene Kameravorschau ist der SurfaceView — das ist ein
View, dessen sichtbarer Inhalt komplett der Kontrolle des Programmierers unter-
liegt. Praktisch jeder Inhalt ist méglich — von simplen Zeichnungen iiber 3-D-
Action bis hin zum Vorschaubild der Kamera.

Erstellen Sie also als Erstes eine neue Klasse namens CameraView, die von
SurfaceView erbt:

public class CameraView extends SurfaceView {
}

Um auf die Zeichenfliache zuzugreifen, bendtigen wir ein SurfaceHolder-Objekt,
das mit unserem View iiber ein Interface kommuniziert. Dieses Interface heift
SurfaceHolder.Callback, und die Klasse CameraView muss es implementieren.
Erzeugen Sie auerdem ein Attribut fiir das eigentliche Kamera-Objekt:

public class CameraView extends SurfaceView implements SurfaceHolder
.Callback f{

SurfaceHolder surfaceHolder;

Camera camera;

}

Lassen Sie sich von Eclipse die Methodenrampfe hinzuftigen, die nétig sind, um
dem Callback-Interface zu geniigen, indem Sie die automatische Fehlerkorrektur
die Arbeit erledigen lassen.

Bevor Sie die die neuen Methoden mit Code fiillen, miissen Sie verstehen, wie
die drei Komponenten miteinander interagieren (Abbildung 8.1).

Camera SurfaceHolder SurfaceView

> >
g -

Abbildung 84 Die Kamera projiziert ihr Vorschaubild tiber den »SurfaceHolder« in den
»SurfaceView«.

Der SurfaceView ist dafiir verantwortlich, die Kamera und den SurfaceHolder

miteinander zu verkniipfen, und zwar abhingig von den Ereignissen, die das
Callback-Interface meldet.
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Zundchst aber mussen Sie dafiir sorgen, dass der SurfaceHolder tiberhaupt exis-
tiert — schreiben Sie also erst einmal einen Konstruktor:

public CameraView(Context context, AttributeSet attrs) {
super(context, attrs);
surfaceHolder = getHolder();
surfaceHolder.addCallback(this);
surfaceHolder.setType(SurfaceHolder.SURFACE_TYPE_PUSH_BUFFERS);
}

Nach dem Aufruf des Elternkonstruktors wird das Attribut fur den
SurfaceHolder gefiillt, dann das Objekt mit dem Callback verbunden. Die letzte
Zeile setzt den Typ des SurfaceHolders auf denjenigen, den die Kamera fiir ihre
Vorschau benoétigt.

Leider miissen Sie noch einen zweiten, identischen Konstruktor schreiben, der
allerdings nur den Context-Parameter erhilt:

public CameraView(Context context) f{
super(context);
surfaceHolder = getHolder();
surfaceHolder.addCallback(this);
surfaceHolder.setType(SurfaceHolder.SURFACE_TYPE_PUSH_BUFFERS);
}

Android verwendet je nach Bedarf den einen oder den anderen Konstruktor,
daher miissen beide vorhanden sein. Achten Sie darauf, dass die zweite Version
den passenden Elternkonstruktor ohne attrs verwendet.

Als Nichstes kiimmern wir uns um die drei Methoden, die zum Callback-
Interface gehdren. Da wire zunichst einmal die wichtigste Methode, ndmlich
surfaceCreated(). Es wird Sie nicht tiberraschen, dass diese Methode von An-
droid aufgerufen wird, sobald die sichtbare Surface erzeugt wurde und bereit ist,
irgendetwas anzuzeigen. Der perfekte Zeitpunkt, um das Camera-Objekt zu erzeu-
gen. Allerdings dient dazu diesmal kein Konstruktor, sondern eine statische
Methode der Klasse Camera namens open():

public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) ({
camera = Camera.open();

Verkntipfen Sie als Nachstes die Kameravorschau mit dem SurfaceHolder:
camera.setPreviewDisplay(holder);

Einer kleinen ZusatzmaBnahme bedarf es, um die Kamera auf den Hochkant-
Modus umzustellen, den unser Miickenfang verwendet:
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camera.setDisplayOrientation(90);

Eclipse wird an dieser Stelle versuchen, Ihnen verstindlich zu machen, dass die
setPreviewDisplay()-Methode eine IOException werfen konnte. Also miissen
Sie den Aufruf in eine ordentliche try-catch-Struktur einbetten, da es nicht
infrage kommt, die Exception weiter nach aullen zu werfen. Da eine IOException
anzeigt, dass etwas mit der Kamera nicht stimmt, geben Sie die sicherheitshalber
im Fehlerfall mit der Methode release() frei. Die ganze Methode sieht dann wie
folgt aus:

public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) f{
camera = Camera.open();
camera.setDisplayOrientation(90);
try |

camera.setPreviewDisplay(holder);
} catch (IOException exception) {

camera.release();

camera = null;

}

Als ordentliche Programmierer riumen wir hinter uns auf. Implementieren Sie
daher die zweite von drei Methoden des Callback-Interfaces wie folgt:

public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder) f{
camera.stopPreview();
camera.release();
camera = null;

}

Abgesehen vom expliziten Beenden des Vorschaumodus, sehen Sie hier diesel-
ben Zeilen wie im catch-Block der vorangegangenen Methode - also nichts
Neues.

SchlieBlich miissen Sie noch surfaceChanged() implementieren. Diese Methode
wird immer dann von Android aufgerufen, wenn sich die Gréfe des sichtbaren
Bereiches des SurfaceViews dndert — mindestens aber einmal.

Verpassen Sie in dieser Methode der Kameravorschau die richtige GroRe (die der
Methode freundlicherweise tibergeben wird). Dazu miissen Sie die Parameter der
Kamera auslesen, dndern und wieder speichern:

Camera.Parameters parameters = camera.getParameters();
parameters.setPreviewSize(w, h);
camera.setParameters(parameters);
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Leider hat meine Erfahrung gezeigt, dass manche Smartphone-Kameras mit die-
sem Aufruf nicht klarkommen. Sie lassen die Anderung der GroRe einfach nicht
zu und quittieren den letzten Aufruf mit einer RuntimeException. Gliicklicher-
weise funktioniert in solchen Fillen fast immer die Standard-Einstellung. Des-
halb durfen wir eine Exception an dieser Stelle ausnahmsweise einfach fangen
und ignorieren:

try {
Camera.Parameters parameters = camera.detParameters();
parameters.setPreviewSize(w, h);
camera.setParameters(parameters);

} catch (Exception e) {
Log.w("CameraView", "Exception:" , e);

}

An dieser Stelle eine Warnung: Fangen Sie nie eine unchecked Exception, ohne
in irgendeiner Form darauf zu reagieren! Die Folge ist im besten Fall unvorher-
sehbares Verhalten Ihrer App, im schlimmsten Fall Exceptions an vollig anderen
Stellen (Folgefehler).

Fangen Sie unchecked Exceptions nur, wenn Sie genau wissen, warum Sie das
tun, und erzeugen Sie mindestens eine Log-Ausgabe.

Logging in Android

Sie kdnnen jederzeit in einer App Anmerkungen ins systemweite Protokoll schrei-
ben. Mit Bordmitteln am Handy kénnen Sie das Protokoll zwar nicht auslesen, aber
mit Apps wie Android System Info kénnen Sie einen Blick hineinwerfen. Wenn Sie
genug hilfreiche Log-Ausgaben erzeugen, kénnen Sie Gliick haben: Manchmal ist ein
Benutzer lhrer App dazu bereit, extra Android System Info zu installieren und lhnen
ein Logfile zu mailen, in dem Sie tatsachlich ablesen kénnen, was schiefgeht.

Solange lhr Handy per USB am Rechner hangt (oder ein Emulator lduft), kénnen Sie
in Eclipse im View namens Logcat live verfolgen, was ins Logfile geschrieben wird.
Sie werden diese Ansicht oft sehr hilfreich finden, das kann ich Ihnen versprechen.

Eintrdge ins Logfile haben verschiedene Stufen, zum Beispiel debug, info oder war-
ning, die Sie mit der zugehéren Methode der Klasse Log erzeugen kénnen. In And-
roid System Info erscheinen die Zeilen abhdngig von der Stufe in unterschiedlichen
Farben.

Geben Sie als ersten Parameter immer einen String an, der darliber Aufschluss gibt,
in welchem Teil einer App der Eintrag geschrieben wird. Dartiber hinaus kénnen Sie
einen beliebigen Text ausgeben lassen, eine Exception oder auch Zahlen:

Log.d("MeineApp","Dies ist ein Debug-Log.");
Mehr zum Thema Logging erfahren Sie im Abschnitt »Logging einbauenc.
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Als letzten Schritt mussen Sie in surfaceChanged() nattirlich noch die eigent-
liche Preview starten:

camera.startPreview();

Wenn Sie die Klasse fehlerfrei implementiert und gespeichert haben, kénnen Sie
sie als Thren ersten selbst gebauten View ins Layout integrieren.

CameraView ins Layout integrieren

Im Moment besteht das Layout des Spielbildschirms aus einem LinearLayout mit
einem Foto als Hintergrund. In diesem LinearLayout sind der obere Informati-
onsbereich, der Spielbereich und die unteren Anzeigebalken integriert.

Leider konnen Sie Ihren CameraView nicht als Hintergrund des LinearLayouts
verwenden. Wir benétigen einen neuen Hintergrund, und der jetzige wird zum
Vordergrund. Andern Sie als erstes die ID des LinearLayouts in vordergrund.

AnschlieBend verwenden Sie die praktische Funktion WRAP IN CONTAINER des
Layout-Editors, um das Vordergrund-LinearLayout zum Kind eines neuen Views
zu machen, der dann der neue Hintergrund wird. Als Layout wihlen Sie ein Fra-
meLayout, als ID hintergrund (Abbildung 8.2).

Wrap in Container

Type of Cantainer: [Frim!Liyﬂut - ]

News Layout Id: [hintergrund ]

(i) (i) (D

Abbildung 8.2 Der alte Hintergrund wird in ein neues Framelayout eingebettet.

Entfernen Sie nun das Hintergrundbild des neuen Vordergrunds, indem Sie das
background-Attribut des LinearLayouts leeren.

Direktes Editieren des Layout-XML

Bisher habe ich Ihnen jeden Blick auf den XML-Code erspart, der sich hinter den Lay-
outs verbirgt. Als der Layout-Editor noch nicht so machtig war wie heute, fiihrte kein
Weg am unibersichtlichen XML vorbei. Heute kdnnen Sie Android-Apps schreiben,
ohne je XML-Code zu Gesicht zu bekommen.
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Bis auf eine Kleinigkeit. Falls Sie genau wie ich vergeblich nach einer Maglichkeit
suchen, dem Attribut background »nichts« zuzuweisen, bleibt Ihnen nichts anderes
ubrig, als direkt am XML herumzufummeln.

Klicken Sie also auf den unteren Anfasser, auf dem game.xml steht.

Suchen Sie am oberen Ende den folgenden XML-Code, der das LinearLayout fiir den
Vordergrund definiert:

<LinearlLayout android:orientation="vertical"
android:Tayout_width="fill_parent"
android:background="@drawable/hintergrund"
android:Tayout_height="fill_parent"
android:id="@+id/vordergrund">

Die Reihenfolge der Attribute in diesem XML-Element kann sich unterscheiden, und
auch die Formatierung. Léschen Sie das Attribut android:background komplett (also
inklusive =-Zeichen und dem, was dahintersteht), dann schalten Sie wieder zuriick
zum grafischen Layout-Editor.

Vielleicht haben Sie aber Gluick, und den Entwicklern des Layout-Editors fallt ihr Ver-
saumnis in ndchster Zeit auf (manchmal sind die Jungs ziemlich fix). Dann schaffen
Sie es vielleicht, weiterhin ohne XML-Code zu leben.

Falls Sie Ihren bisherigen Code verwenden und in der GameActivity eine Ande-
rung des Hintergrundbildes eingebaut haben, missen Sie diesen Code jetzt
I6schen.

Jetzt fehlt IThrem Layout nur noch der CameraView!

Dabei handelt es sich um eine selbst gebaute Komponente, die Sie in der Palette
des Layout-Editors unter der Rubrik CusTomM & LIBRARY VIEwS finden. Eventuell
miissen Sie den REFRESH-Button anklicken, damit der CameraView auftaucht.

Ziehen Sie ihn einfach in das Hintergrund-FrameLayout, achten Sie aber darauf,
dass der CameraView hinter dem Vordergrund-LinearLayout zu liegen kommt.
MafRgeblich ist die Reihenfolge, die Sie im OUTLINE-Fenster begutachten und
dndern konnen: Stellen Sie sich einfach vor, dass Android die Komponenten-
liste von oben nach unten abarbeitet und zeichnet. Weiter oben stehende Kin-
der eines FrameViews erscheinen also hinter weiter unten stehenden (Abbil-
dung 8.3).

Wenn Sie das Layout richtig zusammengebaut haben, kénnen Sie schon erken-
nen, dass der grau dargestellte CameraView hinter den Einblendungen im Vor-
dergrund liegt. Eine Kameravorschau bietet Thnen Eclipse natirlich nicht — dazu
missen Sie spiter Thre App starten.
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[¥] cameraviewjava fa iiii Ii % i = B | 5= outline i

Editing config: default [Any locale v} [Andrmd 3.0 v] [Create...] ¥ O hintergrund (FrameLayout)
[ 1 camera (Cameraview) ||
3.7in WVGA (M = E]EJE][Theme.Elack.NTitIeEanFuIIscreen -r] ¥ Hvordergrund (LinearLayout)
= » [ frameLayout1
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B S E A a [0 spielbereich (FrameLayout)
[ Form Widgets -] » HllinearLayoutl
[ Text Fields

[ Layouts
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Images & Media
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] Transitions
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Custom... Views

< Refresh Z
) v

Graphical Layout] = game.xml|

Abbildung 8.3 Achten Sie darauf, dass der CameraView in der Hierarchie das erste Kind des
FrameLayouts im Hintergrund ist.

Die Camera-Permission

Wie fast alle Hardwarekomponenten diirfen Sie auch die Kamera nicht ohne
explizite Erlaubnis verwenden. Man stelle sich vor, eine App, die vorgeblich
einem ganz anderen Zweck dient, macht gelegentlich heimlich Fotos und lddt sie
ins Internet hoch — was fiir ein Spafl! BloB nicht fiir alle Betroffenen.

Offnen Sie also das Manifest Ihrer App, und fiigen Sie einen passenden Eintrag
unter den Permissions hinzu (Abbildung 8.4).

Attributes for

The "uses-permission” tag requests a "permission” that the containing
package must be granted in order for it to operate correctly

Name |android.permission. CAMERA ™=

Abbildung 8.4 Ohne Erlaubnis keine Fotos und keine Vorschau
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Wenn Sie Ihre App jetzt starten, sehen Sie, was andere Menschen nicht sehen:
Miicken, die in der Landschaft herumfliegen und die man mit der Fingerspitze
loswerden kann (Abbildung 8.5). Ein Traum, oder?

Abbildung 8.5 Am Ende des Kapitels steht der Miickenfang in Nachbars Garten.

8.2 Bilddaten verwenden

Waussten Sie eigentlich, dass Miicken keine Tomaten mogen? Nein? Nun, mogli-
cherweise gilt das nur fiir die Miicken in unserem Spiel. Wir werden nimlich als
Nichstes eine zweite Moglichkeit einbauen, um die Viecher loszuwerden: Rich-
ten Sie die Kamera so auf eine Tomate, dass Tomate und Miicke einander beriih-
ren, um die Miicke zu terminieren!

Zugegeben, das Spielchen wird auch mit einer Kirsche oder einer Clownnase
funktionieren. Denn wir werden als Nichstes das Kamerabild nach roten Gegen-
stinden absuchen, und jede Miicke, die einem roten Gegenstand zu nahe kommt,
vernichten. Und zwar mit doppelter Punktzahl!

Bilddaten anfordern

Bislang wird die Kameravorschau lediglich auf den Bildschirm gebracht — um die
eigentlichen Bilddaten kiimmert sich die App dabei tiberhaupt nicht. Allerdings
bendtigen Sie die Bilddaten, wenn Sie darin nach roten Objekten suchen wollen.
Also missen Sie eine Moglichkeit implementieren, die Daten von der Kamera
anzufordern. Damit die Game Engine komfortabel auf die Bilddaten zugreifen
kann, iitbergeben Sie die nétige Schnittstelle zundchst im CameraView an die
Kamera:

public void setOneShotPreviewCallback(PreviewCallback callback) {
if(cameral=null) ({
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camera.setOneShotPreviewCallback(callback);

}

Das Interface PreviewCallback enthilt nur eine Methode: onPreviewFrame().
Obiger Code reicht ein Objekt, das PreviewCallback implementiert, an die
Methode setOneShotPreviewCallback() weiter. Der Name der Methode verrit
es: Der Callback wird nur einmal verwendet (OneShot), nimlich wenn die
Kamera das nichste Vorschaubild auf dem Bildschirm darstellt. Sofort danach
16scht sie den Callback.

Auf diese Weise miissen Sie zwar den Callback immer wieder neu setzen, wenn
Sie ein neues Bild erhalten moéchten. Andererseits aber kann es nicht passieren,
dass die Kamera Ihren Code mit Daten Uberhduft und Sie mit der Verarbeitung
nicht hinterherkommen.

Die Strategie wird also wie folgt aussehen:

» Die Game Engine setzt den Callback.

» Die Kamera schickt bei nidchster Gelegenheit Bilddaten zurtick.
» Die Game Engine erhalt die Bilddaten und wertet sie aus.

» Alles beginnt wieder von vorn, bis das Spiel vorbei ist.

Speichern Sie als Erstes in der GameActivity eine Referenz auf den CameraView:

private CameraView cameraView;

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.Tayout.game);
cameraView = (CameraView) findViewById(R.id.camera);

Lassen Sie die GameActivity das Interface PreviewCallback implementieren:

public class GameActivity extends Activity implements Runnable,
OnClickListener, PreviewCallback

Die bendtigte Methode, die dann spdter von der Kamera aufgerufen wird, heifit
onPreviewFrame():

@0verride
public void onPreviewFrame(bytel[] bild, Camera camera) {
}

Die Bilddaten verbergen sich spiter in dem byte[ J-Array namens data.
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Fordern Sie nun in der Methode spielStarten Bilddaten an:
cameraView.setOneShotPreviewCallback(this);

Das war der einfache Teil. Jetzt miissen Sie die Daten, die onPreviewFrame()
erhalt, nach roten Gegenstinden durchsuchen.

Bilddaten auswerten

Bevor Sie damit beginnen konnen, die Bilddaten auszuwerten, miissen Sie sich
dartiber im Klaren sein, wie sie organisiert sind. Ein byte[ ]-Array ist so ziemlich
die unsortierteste Datenquelle, die Sie sich vorstellen konnen: Sie enthilt eine
bestimmte Anzahl Bytes, und in welcher Weise diese die Bilddaten reprasentie-
ren, ist eine Frage der Kameraparameter. Das Standardformat fiir Vorschaubilder
hért auf die Namen NV21 und YCbCr_420_SP.

Das klingt nach einem Mittelding aus Zugnummer und Weltformel, und die gute
Nachricht an dieser hoch komplizierten Sache ist: Die Methode, die aus diesen
wiisten Bilddaten die Farbe eines Punktes ermittelt, miissen Sie weder schreiben
noch verstehen - ich habe das fiir Sie erledigt.

Wenn Sie méchten, kénnen Sie sich im Netz Informationen iiber das interne
Bildformat ansehen und anschliefend dariiber fluchen, dass Android kein einfa-
cheres Format fiir die Vorschaubilder verwendet.

Anschliefend werfen Sie einen Blick auf die Methode holePixel(), die gera-
dezu magische Operationen ausfithrt, um Ihnen die Farbe eines Bildpunkts zu
verraten:

private int holePixel(byte[] bild, int breite, int hoehe, int x, int
¥y
if(x>=breite || x<0 || y>=hoehe || y<0) return 0;
int frameSize = breite * hoehe;
int uvp = frameSize + (y >> 1) * breite;
int Y = (0xff & ((int) bild[breite*y + x])) - 16;
if (Y <0)Y=20;
int v (0xff & bild[uvp+2*(x/2)]1) - 128;
int u (Oxff & bildluvp+2*(x/2)+1]) - 128;
int y1192 = 1192 * Y;
int r = (yl192 + 1634 * v);
int g = (y1192 - 833 * v - 400 * u);

int b = (y1192 + 2066 * u);

if (r <0)r=20; else if (r > 262143) r = 262143;
if (g <0)g=20; else if (g > 262143) g = 262143;
if (b <0)b=20; else if (b > 262143) b = 262143;
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return 0xff000000 | ((r << 6) & 0xff0000) | ((g >> 2) & 0xff00) |
((b >> 10) & Oxff);
}

Ein YUV-Format ist eines, in dem die Bildinformation aus Luminanz (Lichtstirke,
Y) und Chrominanz (Farbanteil, UV) zusammengesetzt ist. Sie miissen sich nicht
fiir die Details interessieren, aber wenn ich Ihnen verrate, dass beispielsweise das
analoge Fernsehformat PAL auf diese Weise arbeitet, konnen Sie vielleicht beim
ndchsten Small Talk punkten. Schwarz-WeiB8-Fernseher (ja, so was gab's mal!)
verwendeten lediglich den Luminanz-Anteil. Vielleicht erkennen Sie im Code der
Methode holePixel(), dass die Helligkeit aus dem vorderen Teil des bild[1-
Arrays entnommen wird und die Farbwerte aus dem hinteren Teil. Wenn nicht,
macht das nichts: Freuen Sie sich einfach dariiber, dass Ihnen jemand die Arbeit
abgenommen hat, diese ziemlich anstrengende Methode zu schreiben, und kiim-
mern Sie sich um den Rest.

Beginnen Sie also mit dem Schreiben der Methode onPreviewFrame(), die
immer dann aufgerufen wird, wenn ein neues Vorschaubild bereitsteht:

public void onPreviewFrame(bytel[] bild, Camera camera) {
}

Ermitteln Sie nun zunichst Breite und Héhe des Bildes:

int breite = camera.getParameters().getPreviewSize().width;
int hoehe = camera.getParameters().getPreviewSize().height;

Fahren Sie fort mit einer Uberpriifung, ob iiberhaupt das erwartete Format vor-
liegt. Nur dann miissen Sie alle vorhandenen Miicken tiberpriifen.

if (camera.getParameters().getPreviewFormat() == ImageFormat.NV21) {
mueckenAufTomatenPruefen(bild, breite, hoehe);
}

Die eigentliche Analyse der Bilddaten ist keine Sache von zwei oder drei Zeilen.
Sie missen sich einige Gedanken machen, damit die ndtigen Methoden korrekt
und vor allem schnell arbeiten.

Bildinhalte analysieren

Grundsatzlich ist Bildverarbeitung eine aufwendige Angelegenheit. Das liegt nicht so
sehr an den Rechenoperationen, sondern an deren schierer Menge: Ein simples Vor-
schaubild kommt schon auf tiber 200.000 Bildpunkte — méchten Sie irgendeine Ope-
ration mit jedem Pixel durchfiihren, muss der zustandige Code genauso oft durchlau-
fen werden.
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Daher gilt es, im jeweiligen Fall zu optimieren. Beschranken Sie sich auf die Rechen-
operationen, die wirklich notwendig sind. Wenn Sie beispielsweise das Vorschaubild
nach roten Objekten durchsuchen méchten, priifen Sie nicht die Farbe jedes Bild-
punktes, sondern suchen Sie nur an der kleinstméglichen Anzahl von Stellen.

Beispielsweise konnen Sie ein grobmaschiges Raster von Messpunkten lber den
Bildschirm legen. Priifen Sie auf diese Weise nur die Knotenpunkte eines Netzes mit
einem Linienabstand von zehn Pixeln, so sparen Sie glatt 99 % des Rechenaufwands,
weil nur einer von 10 x 10, also 100 Pixeln, betrachtet werden muss! Objekte, die
kleiner sind als 10 x 10 Pixel, gehen Ihnen zwar durch die Lappen, aber in den meis-
ten Féllen kdnnen Sie damit leben. Aber nicht mit einer unglaublich tragen, nahezu
unbenutzbaren App.

Tomaten gegen Miicken

Im letzten Schritt miissen Sie fiir jede Mucke prifen, ob sie einen roten Bildbe-
reich berthrt. Dazu kommen Sie um etwas Rechnerei nicht herum. Erstens miis-
sen Sie davon ausgehen, dass das Vorschaubild eine andere Auflosung hat als der
Bildschirm. Beispielsweise liefert eine Kamera im Hochformat eine Vorschau von
480 x 480 Pixeln, aber der Bildschirm ist 854 x 480 Pixel gro8 (was noch dazu zu
einer unschénen Verzerrung fuhrt).

Stellen Sie sich ein Quadrat vor, das eine Miicke vollig umschlieft. Wenn Sie die
Koordinaten dieses Quadrats in die Koordinaten des Vorschaubildes umreche-
nen, wissen Sie, welchen Bereich Sie nach roter Farbe durchsuchen miissen.

Wie aber ermittelt die Game Engine, ob ein Bereich rote Farbe enthdlt? Zunichst
miissen Sie definieren, was »Rot« tiberhaupt bedeutet. Natiirlich koénnen Sie
nicht einfach nach dem RGB-Farbcode #FF0000 suchen, denn das ist reines Rot,
das in der Natur kaum vorkommt. Es gentigt ebenfalls nicht, zu priifen, ob die
Rotkomponente den grofiten Wert aller drei Farbanteile hat — das mag auch fur
Braun oder helles Rosa gelten. Nein, als Rot diirfen nur solche Bildpunkte gelten,
bei denen die Differenz zwischen Rotanteil und Durchschnittshelligkeit ein Mini-
mum von 100 tiberschreitet.

Beispiele fiir diese Defintion des Rotanteils:

» Weild hat einen Rotanteil von 0, weil der Rotanteil und die Durchschnittshel-
ligkeit genau gleich grof sind (ndamlich 255 oder hexadezimal FF). Fiir
Schwarz gilt dasselbe.

» Braun (zum Beispiel #502828, also RGB 80, 40, 40) hat einen Rotanteil von
etwa 27 (80 minus 160 durch 3).
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» Flieder (#C896C8 oder 200, 150, 200) hat einen Rotanteil von knapp 17 (200
minus 150 durch 3).

> Eine reife Cocktailtomate auf einem Foto (z. B. http://g00.gl/WaChO) hat die
Farbe #F42400 (244, 36, 0) und einen Rotanteil von satten 150.

Die Aufgabe besteht jetzt also darin, im zu einer Miicke gehérenden Ausschnitt
des Vorschaubildes die Pixel zu zdhlen, deren Rotanteil tiber 50 liegt. Falls wir
mehr als zehn solcher Pixel finden (weniger konnten Bildrauschen sein), soll die
Miicke den fiirchterlichen Tomatentod sterben.

Lassen Sie uns zunichst eine Methode schreiben, die alle roten Pixel in einem
Ausschnitt des Vorschaubildes zihlt:

private int zaehleRotePixel(byte[] bild, int breite, int hoehe, Rect
ausschnitt) {
int anzahl = 0;
for(int x=ausschnitt.left; x<ausschnitt.right; x++) {
for(int y=ausschnitt.top; y<ausschnitt.bottom; y++) {
if(istPixelRot(bild, breite, hoehe,x,y)) {
anzahl++;

}
return anzahl;
}

Schauen Sie sich vor allem die beiden ineinander verschachtelten Schleifen an.
Die dullere Schleife durchlduft alle Spaltennummern vom linken Rand des Recht-
ecks ausschnitt bis zum rechten. Dabei wird die letzte Spalte weggelassen, weil
die Zdhlung der Spalten bei 0 beginnt und folglich bei ausschnitt.right keine
Spalte mehr existiert. Die innere Schleife wird fiir jede Spalte des Bildes ausge-
fithrt, und zwar vom oberen bis zum unteren Rand des Ausschnitts. Das Ganze
funktioniert so dhnlich wie ein Rasenmiher, blof§ dass Sie mit dem normaler-
weise abwechselnd den Rasen rauf- und runterfahren.

Somit wird die Zeile im Inneren der beiden Schleifen fiir jeden Bildpunkt im Aus-
wahlbereich einmal ausgefiihrt. Dort rufen wir eine andere Methode auf, die die
Pixelfarbe tiberpriift, und zahlen im positiven Fall die Variable anzah1 hoch. Die
Methode istPixelRot () miissen Sie natiirlich noch schreiben:

private boolean istPixelRot(bytel] bild, int breite, int hoehe, int
X, int y) {

int farbe = holePixel(bild, breite, hoehe, x, y);

return Color.red(farbe)-
(Color.red(farbe)+Color.green(farbe)+Color.blue(farbe))/3 > 60 ;
}
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Diese Methode holt sich zunichst mittels der magischen Methode holePixel()
den kombinierten Farbwert des Pixels an der gewtinschten Stelle. Danach folgt
die Abfrage des Rotwertes, die wir weiter oben diskutiert haben. Dabei unter-
stiitzt die Klasse Color mit ihren drei statischen Methoden red(), blue() und
green(). Diese Methoden extrahieren aus dem RGB-Farbwert farbe den Anteil
der jeweiligen Farbe. Falls die Differenz aus Rotanteil und dem Mittelwert aller
Farbanteile grofer als 50 ist, ist der Pixel fiir uns rot.

Schreiben Sie als Letztes die Methode mueckenAufTomatenPruefen():

private void mueckenAufTomatenPruefen(bytel] bild, int breite,
int hoehe) {
int nummer=0;
while(nummer<spielbereich.getChildCount()) {
ImageView muecke = (ImageView) spielbereich.getChiTdAt(nummer);
if(mueckeBeruehrtTomate(muecke, bild, breite, hoehe)) {
mp.pause();
gefangeneMuecken++;
punkte += 100 + schwierigkeitsgrad*100;
bildschirmAktualisieren();
spielbereich.removeView(muecke);
} else {
numme r++;

}

Auch diese Methode benétigt neben den Bilddaten die Breite und Hohe des Bil-
des als Parameter, die weiter durchgereicht werden.

Wie Sie alle Miicken auf dem Spielfeld einmal in einer while()-Schleife betrach-
ten konnen, wissen Sie schon aus der Methode mueckenBewegen(). Priifen Sie
nun fiir jede Miicke, ob sie eine Tomate beriihrt. Falls ja, ergreifen Sie dieselben
MaBnahmen wie beim erfolgreichen Antippen einer Miicke, blof gibt's fur die
Totung per Tomaten doppelt so viele Punkte (wenn Sie méchten, kdnnen Sie das
nattirlich anders handhaben).

Als Letztes schreiben Sie die Methode mueckeBeruehrtTomate(). Noch eine
Methode!? Ja, denn Sie konnten zwar theoretisch den ganzen Code in eine ein-
zige Methode quetschen (onPreviewFrame()), aber damit wire jeglicher Uber-
blick verloren. Erinnern Sie sich daran, dass Methoden moglichst nicht linger als
eine Bildschirmseite in Eclipse werden sollten. Aulerdem sollte sich jede
Methode nur um eine Aufgabe kiimmern, nicht um mehrere.
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Die Methode mueckeBeruehrtTomate() muss natiirlich als Resultat einen
boolean-Wert zuriickgeben. Aulerdem muss sie die Koordinaten zwischen Bild-
schirmpixeln (Miicken) und Vorschaubild umrechnen. Da das Vorschaubild um
90° verdreht ist (es ist immer horizontal ausgerichtet, das Spielfeld aber vertikal),
miissen Sie ein wenig mit Breite und Hohe experimentieren:

private boolean mueckeBeruehrtTomate(ImageView muecke, byte[] bild,
int breite, int hoehe) {

float faktorHorizontal = hoehe*1.0f /
getResources().getDisplayMetrics().widthPixels;

float faktorVertikal = breite*1.0f /
getResources().getDisplayMetrics().heightPixels;

Rect ausschnitt = new Rect();

ausschnitt.bottom= Math.round(hoehe -
faktorHorizontal * muecke.getleft());

ausschnitt.top = Math.round(hoehe -
faktorHorizontal * muecke.getRight());

ausschnitt.right = Math.round(faktorVertikal * muecke.getBottom()

ausschnitt.left = Math.round(faktorVertikal * muecke.getTop());
int rotePixel = zaehleRotePixel(bild, breite, hoehe, ausschnitt);
if(rotePixel > 10) {

return true;

}
return false;

}

Wenn sich also mehr zehn rote Pixel im Bereich der Miicke befinden, interpretie-
ren wir das als Berithrung mit einer Tomate.

Probieren Sie das Spiel in dieser Form ruhig einmal aus. Sie werden sehen, dass
es nicht trager wirkt als bisher. Trotzdem besteht noch Potenzial zur Optimierung:

> zaehleRotePixel() konnte sich auf jeden zweiten Pixel in jeder zweiten Zeile
beschranken und so 75 % Rechenzeit sparen.

» Sie konnten anstelle von zaehleRotePixel() eine Methode enthaelt-
BereichRotePixel() bauen, der der Grenzwert 10 iibergeben wird. Diese
Methode kénnte dann bei Erreichen des Grenzwerts aufhoren zu zihlen.

> Richtet man die Kamera auf eine komplett rote Fliche, stirbt jede Miicke
sofort nach ihrem Erscheinen. Um diese Schummelei zu verhindern, kénnte
eine zusdtzliche Methode den Rotanteil des gesamten Bildschirms berechnen
und bei einem bestimmten Grenzwert die Tétung durch Tomaten unterbin-
den. Naturlich diirfte diese Methode nicht jeden einzelnen Pixel des Vor-
schaubildes testen, sondern miisste mit einem Raster von z. B. einem von 100
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Pixeln arbeiten. Beispielsweise konnte die gerade konzipierte Methode
enthaeltBereichRotePixel()auch das leisten: Sie missten ihr nur als zuséitz-
lichen Parameter eine Rasterweite tibergeben.

Die Funktionen zum Auslesen der Pixel aus einem Vorschaubild sind nicht
ohne Weiteres in anderen Apps wiederverwendbar. Schade, oder?

Klassen extrahieren

Spatestens wenn Sie eine weitere App schreiben, die Vorschaubilder der Kamera
analysieren mochte, werden Sie sich dartber drgern, dass der zugehoérige Code tief in
der GameActivity versteckt ist. Sie kdnnen nicht einfach eine fertige Klasse riiber in
Ihr neues Projekt kopieren und direkt verwenden. Wiederverwendbarkeit ist ein
wichtiges Konzept in der Softwareentwicklung, und Eclipse und Java machen es
lhnen leicht.

Erzeugen Sie zundchst eine neue Klasse namens NV21Image.java. Verschieben Sie
dann einfach die drei Methoden holePixel (), zaehleRotePixel() und istPixel-
Rot () dort hinein. Andern Sie die Zugriffs-Modifier von private in public.

Entfernen Sie die Parameter bild, breite und hoehe aus allen drei Parameterlisten
(sowie aus den Aufrufen innerhalb der Klasse), und fiigen Sie der Klasse stattdessen
private-Attribute gleichen Namens hinzu:

private bytel[] bild;

private int breite;

private int hoehe;

Als Letztes schreiben Sie einen Konstruktor, der diese drei Attribute als Parameter
erhdlt. Das geht per Rechtsklick: Wahlen Sie im Kontextmenii SOURCE « GENERATE
CONSTRUCTOR USING FIELDS. Erzeugen Sie anschlieBend noch Getter fiir breite und
hoehe, indem Sie erneut das Kontextmeni bemiihen (Abbildung 8.6).

Jetzt kdnnen Sie in der GameActivity in onPreviewFrame() ein NV21Image-Objekt
erstellen:

NV21Image nv21 = new NV21Image(bild, breite, hoehe);

Andern Sie zuletzt die Signatur der Methode mueckenAufTomatenPruefen(), denn
die kommt jetzt prima mit dem NV21Image aus:

private void mueckenAufTomatenPruefen(NV21lImage nv21l)

Analog mussen Sie mueckeBeruehrtTomate() dndern. SchlieBlich konnen Sie dort die
alles entscheidende Methode der Klasse NV21Image aufrufen:

int rotePixel = nv2l.zaehleRotePixel(ausschnitt);

Der Umbau belohnt Sie mit kiirzerem, utbersichtlicherem Code und einer Klasse
NV21Image, die Sie ohne Weiteres in anderen Projekten verwenden kénnen — wenn
Sie zusatzliche Methoden brauchen, die nach andersfarbigen Pixeln suchen, kénnen
Sie sie leicht hinzufiigen.
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Generate Getters and Setters

Select getters and setters to create:

L4 o hild Select all

¥ @ o breite

« getBreitel) Deselect All
o setBreitelint) @

¥ @ o hoehe

B © getHoehel) Select Setters

@ setHoehelint)

':‘ Allow setters for final fields (remove final' madifier fram fields if necessany)

Insertion point:

[ Last member v

Sart by

[Fi!ldsin getter/setter pairs v

Access modifier

O public i:-::l protected i:-:] default i:-::l private

|:| final [ synchronized

|:| Generate method comments
The farmat of the getters/setters may be configured on the Code Templates preference page.

i 2of6 selacted.

® Cancel u

Abbildung 8.6 Eclipse nimmt Ihnen beim Erzeugen von Gettern und Settern Tipparbeit ab.

Sie sehen, dass Bildverarbeitung eine komplizierte Angelegenheit ist, die jedoch
zu erstaunlichen Ergebnissen fithrt. Man konnte ein eigenes Buch zu dem Thema
schreiben, und um desssen Autor nicht die Arbeit abzunehmen, soll der Ausflug

in die Bildverarbeitung hiermit beendet sein.
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»... kein SchiefSpulver, ein Kompass, der nicht nach Norden zeigt ...

Sie sind ohne Zweifel der schlechteste Pirat, von dem ich je gehdrt habe. «
»Aber Ihr habt von mir gehort. «

(aus »Fluch der Karibik«)

9 Sensoren und der Rest der Welt

Sicher haben Sie als Kind auch einmal eine magnetische Nadel auf ein Stiick Kor-
ken geklebt und diesen auf dem Wasser schwimmen lassen. Faszinierend, welche
Kraft das allgegenwartige Erdmagnetfeld hat! Und wie niitzlich sie ist! Man kann
damit sogar Amerika entdecken (oder zumindest Inseln in der Karibik). Aber Sie
kennen das ja: Immer dann, wenn man gerade einen Kompass braucht, um den
Heimweg (oder das Kreuz auf einer Schatzkarte) zu finden, hat man keinen zur
Hand. Aber das Smartphone hat man natiirlich immer dabei!

Das Dumme an einer Magnetnadel ist, dass sie sich nicht dafiir interessiert, auf
welches Magnetfeld sie da gerade reagiert: auf das der Erde, auf das eines Elektro-
motors oder sogar auf ein induziertes Feld in einem Stiick Alteisen. Ein Kompass
funktioniert nur verniinftig, wenn wenig Storungen in der Nihe sind. Erstaun-
lich genug, dass er bei einem Smartphone, das immerhin vollgestopft ist mit
Elektronik, itberhaupt noch einigermafen funktioniert.

Stellen Sie sich vor, das Smartphone zeigt auf dem Bildschirm einen Pfeil an, der
immer nach Norden zeigt. Das bedeutet, dass der Pfeil sich relativ zum Bild-
schirm dreht, wenn Sie das Gerat drehen. Abgesehen von der grafischen Darstel-
lung, benétigen Sie vor allem eines, um eine solche App zu verwirklichen: den
Magnetfeld-Sensor.

Schauen wir mal, wohin uns der Android-Kompass fiihrt ...

9.1  Himmels- und sonstige Richtungen

Sensoren fiir das Erdmagnetfeld gibt es schon seit dem 11. Jahrhundert in China,
aber in Handys erst seit dem 21. Jahrhundert. Wihrend chinesische Kompasse
stets nach Stiden zeigen, ist die Sache im Android-Handy etwas komplizierter:
Verbaut ist ndmlich ein dreidimensionaler Magnetfeldsensor.

Diese Tatsache hat eine ganze Reihe Vor- und Nachteile. Wir kommen darauf zu
sprechen, wahrend wir mithilfe einer einfachen App in den folgenden Abschnit-
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ten das Smartphone in einen Kompass verwandeln, mit dem Kolumbus Indien
bestimmt nicht verfehlt hitte.

Der SensorManager

Als ersten Schritt zu Ihrem eigenen Kompass legen Sie ein neues Android-Projekt
in Eclipse an. Nennen Sie es Kompass, legen Sie einen Package-Namen fest, und
wihlen Sie Android 1.6 oder neuer als TARGET. Geben Sie KompassActivity als
Namen der zu erstellenden Activity ein, und los geht's.

Alle Sensoren werden von einem zentralen Android-Dienst verwaltet, dem
SensorManager. Holen Sie sich eine Referenz auf diesen Dienst, indem Sie die
Methode getSystemService() verwenden:

@0Override

protected void onCreate(Bundle b) f{
super.onCreate(b);
sensorManager = (SensorManager)getSystemService(Context.
SENSOR_SERVICE);

}

Je nachdem, welche Context.SENSOR-Konstante Sie tibergeben, erhalten Sie eine
Referenz auf einen anderen Dienst. Im Moment interessieren wir uns aber nur
fiir den SensorManager.

Natiirlich missen Sie ein Attribut in Ihrer Activity einfiithren:
private SensorManager sensorManager;

Bitten Sie als Nichstes den SensorManager um eine Referenz auf den richtigen
Sensor:

magnetfeldSensor = sensorManager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_
ORIENTATION) ;

Auch dieses Attribut miissen Sie natirlich in Ihrer Klasse deklarieren:
private Sensor magnetfeldSensor;

Jetzt missen Sie nur noch die Daten des Sensors auslesen. Wenn Sie nun mit
dem Content-Assist eine Methode namens magnetfeldSensor.getData()
suchen, werden Sie keinen Erfolg haben. Die Sache ist ein klein wenig kompli-
zierter.

Rufen Sie nicht an, wir rufen Sie an

Wie die meisten Dienste arbeitet auch der SensorManager asynchron. Sie fragen
ihn also nicht in regelmaBigen Abstinden nach der aktuellen Nordrichtung, son-
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dern Sie melden einen Listener an, der benachrichtigt wird, wenn es etwas
Neues gibt. Das ist effizient: Nur, wenn sich Sensorwerte dndern, muss Code aus-
gefithrt werden, ansonsten kann das Handy sinnvollere Dinge tun, zum Beispiel
Strom sparen.

Mehr noch: Wenn Thre KompassActivity gar nicht im Vordergrund ist, muss sie
auch keine Sensordaten empfangen. Folglich ist der richtige Weg der folgende:

» Sobald die Activity aktiviert wird, abonnieren wir Sensor-Ereignisse.
» Sobald ein Sensor-Ereignis eintrifft, zeichnen wir die Kompassnadel.
» Sobald die Activity gestoppt wird, kiindigen wir unser Abo.

Sie kennen ja schon die Ereignisbehandlungsmethoden der Activity-Klasse.
Wird eine Activity in den Vordergrund geholt, wird, onResume() aufgerufen.
Uberschreiben Sie also diese Methode, um das Abo beim SensorManager abzu-
schlieBen:

@0verride
protected void onResume() {
super.onResume();
sensorManager.registerlListener(this, magnetfeldSensor,
SensorManager.SENSOR_DELAY_GAME) ;
}

Sie sehen, dass der SensorManager fiir die Verwaltung der Abonnements zustindig
ist, nicht der Sensor. Den miissen wir lediglich als zweiten Parameter tibergeben.

Als ersten Parameter missen Sie einen SensorEventListener angeben, genauer
gesagt: ein Objekt, das dieses Interface anbietet. Um nicht extra eine eigene
Klasse dafiir zu bauen, muss wie schon so oft die Activity selbst herhalten. Ergan-
zen Sie also die implements-Anweisung:

public class KompassActivity extends Activity implements
SensorEventListener {

}

Der dritte Parameter des registerlListener ()-Aufrufs definiert die gewiinschte
zeitliche Auflosung. Es gibt vier verschiedene, die ich Thnen in aufsteigender
Genauigkeit aufliste:

SENSOR_DELAY_NORMAL
SENSOR_DELAY_UI
SENSOR_DELAY_GAME
SENSOR_DELAY_FASTEST

vYvyyVvyy
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Sie erfahren am schnellsten tiber eine Anderung am Magnetfeld - also an der
Ausrichtung des Handys -, wenn Sie SENSOR_DELAY_FASTEST wahlen. Leider
genehmigt sich dieser Modus die grof8te Portion Batterieladung. Fiir die grafische
Darstellung einer Kompassnadel ist SENSOR_DELAY_GAME ein brauchbarer Kom-
promiss.

Vergessen Sie nicht, den Listener wieder abzumelden, wenn die Activity vom
Bildschirm verschwindet - in dem Fall wird onPause () aufgerufen:

@Override

protected void onPause() {
sensorManager.unregisterListener(this);
super.onPause();

}

Fillt Thnen etwas auf? Im Gegensatz zu Klingelton-Abos ist die Abmeldung viel
einfacher als die Anmeldung.

Werfen Sie nun einen Blick auf die entscheidende Methode, die immer dann auf-
gerufen wird, wenn neue Messwerte vorliegen: onSensorChanged().

Die eigentlichen Messwerte des Magnetfeldes stecken in einem Attribut des
SensorEvent-Objekts, das der SensorManager dieser Methode tbergibt. Die
Methode implementieren wir spiter, vorldufig muss ein leerer Rumpf reichen,
um der implements-Deklaration zu geniigen:

public void onSensorChanged(SensorEvent event) {
}

Das Interface SensorEventListener verlangt noch eine zweite Methode, die wir
allerdings nur schreiben, weil wir miissen. Verwenden werden wir sie nicht.

public void onAccuracyChanged(Sensor sensor, int accuracy) {
}

Jetzt fehlt nur noch die grafische Darstellung.

Die Kompassnadel und das Canvas-Element

Sie werden sich schon gefragt haben, wie Sie eine Kompassnadel zeichnen kén-
nen. Mit den bisher besprochenen Mitteln der Views und Layouts funktioniert
das nicht: Es fehlt die Moglichkeit der stufenlosen Drehung.

TextViews konnen Texte darstellen, Buttons Knopfe, ImageViews Bilder — aber
keiner unterstiitzt eine Drehung um einen beliebigen Winkel.
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Deshalb werden wir jetzt einen eigenen View implementieren. Solche Custom
Views kitmmern sich komplett selbst um ihr Aussehen. Unser KompassnadelView
wird eine weife Nadel im gewtinschten Winkel auf eine schwarze Fldche zeichnen.

Ein Custom View ist zunichst einmal nichts anderes als eine Klasse, die von der
Klasse View erbt:

public class KompassnadelView extends View ({
}

Die Klasse erhilt einen Konstruktor, der spiter einige Vorbereitungen vorneh-
men wird:

public KompassnadelView(Context context) f{
super(context);
}

Der KompassnadelView muss natiirlich den Winkel kennen, in dem er die Nadel
zeichnen soll. Erzeugen Sie also ein privates Attribut und eine set-Methode:

private float winkel=0;

public void setWinkel(float winkel) f{
this.winkel = winkel;
invalidate();

}

Die Methode invalidate() teilt Android mit, dass der zuletzt gezeichnete Inhalt
des Views nicht mehr aktuell ist. Der Aufruf sorgt bewirkt, dass Android bei
ndchster Gelegenheit dafiir sorgt, dass der View neu gezeichnet wird.

Vielleicht fragen Sie sich, warum Sie das Neuzeichnen nicht selbst an dieser Stelle
erledigen: Es konnte sein, dass Sie das dann zu oft tun oder vom falschen Thread
aus. Der Aufruf von invalidate() ist der sichere Weg.

Nun zum eigentlichen Zeichnen des Views. Immer, wenn der View neu gezeich-
net werden muss, ruft Android die Methode onDraw() auf, die Sie folglich tber-
schreiben missen:

@0Override
protected void onDraw(Canvas canvas) {
}

Was brauchen Sie, um zu zeichnen? Zunichst einmal eine Leinwand (engl. Can-
vas). Die tibergibt Thnen Android freundlicherweise, jetzt fehlen nur noch Pinsel
und Farbe. Zunichst aber sorgen Sie dafiir, dass die Leinwand einen schwarzen
Hintergrund erhilt:

canvas.drawColor(Color.BLACK);
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Bereiten Sie als Nichstes den Pinsel vor. Wir werden bei jedem Malvorgang den-
selben verwenden, also deklarieren Sie das nétige Paint-Objekt als privates Attri-
but:

private Paint zeichenfarbe = new Paint();
Setzen Sie im Konstruktor die gewiinschten Eigenschaften des Pinsels:
zeichenfarbe.setAntiAlias(true);

Antialiasing sorgt fiir glatte Kanten, indem »halbe Pixel« durchscheinend gezeich-
net werden. Es vermeidet unschone Treppchen-Effekte.

zeichenfarbe.setColor(Color.WHITE);
zeichenfarbe.setStyle(Paint.Style.FILL);

Alles, was Sie zeichnen, kann einen Rand und eine Fliche haben. Sie kénnen
wihlen, ob der Pinsel nur den Rand (STROKE), nur die Fliche (FILL) oder beides
(FILL_AND_STROKE) zeichnet.

Nun zurtick zur onDraw()-Methode. Die Kompassnadel soll die grotmogliche
Linge haben: Das ist je nach Orientierung des Bildschirms entweder die Hohe
oder die Breite. Speichern Sie zundchst diese Werte in zwei Variablen hoehe und
breite, damit der Rest tibersichtlicher wird:

int breite = canvas.getWidth();
int hoehe = canvas.getHeight();

Bestimmen Sie nun den kleineren der beiden Werte als Linge der Nadel:
int laenge = Math.min(breite, hoehe);

Als Nichstes definieren wir einen Pfad. Der Pfad beschreibt den Weg, den der
virtuelle Pinsel auf der Leinwand zurticklegt, um die Fliche zu umschlieSen, die
im Auge des Betrachters wie eine Kompassnadel aussieht.

Erzeugen Sie also zundchst ein Path-Objekt:
Path pfad = new Path();

Jetzt wird der Pinsel geschwungen! Dazu missen Sie dem Pfad Koordinaten nen-
nen, zu denen der Pinsel sich bewegen soll. Der Mittelpunkt der Leinwand soll
der Punkt 0,0 sein (das ist notig, um spater die Drehung einfacher zu machen).
Dementsprechend hat der Punkt oben in der Mitte - also wo die Spitze der Nadel
nach Norden zeigt - die Koordinaten 0, -1aenge/2.
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Himmels- und sonstige Richtungen

Von dort fithren wir den Pinsel nach unten, aber nicht in die Mitte, sondern
etwas nach rechts, dann die gleiche Strecke nach links und zurtick. So entsteht
ein langlicher Keil (Abbildung 9.1).

Path pfad = new Path();
pfad.moveTo(0, -lTaenge/?2);
pfad.lineTo(laenge/20, laenge/2);
pfad.lineTo(-Taenge/20, laenge/2);
pfad.close();

0,—laenge/2

—laenge/20,laenge/2 (. laenge/20,laenge/2

Abbildung 91 Der Pinsel zeichnet die keilférmige Kompassnadel, beginnend an der
Spitze, im Uhrzeigersinn.

Der erste Pinselpunkt wird mit der Methode moveTo() bestimmt, die beiden fol-
genden mit 1ineTo(). Die Methode close() schlieft die gezeichnete Figur,
indem sie den Pinsel zum Ausgangspunkt fihrt.

Bevor Sie jetzt den Pfad auf die Leinwand malen, miissen Sie das Bezugssystem
drehen, und zwar um den Wert im Attribut winkel.

canvas.translate(breite/2, hoehe/2);
canvas.rotate(winkel);
canvas.drawPath(pfad, zeichenfarbe);

Die translate()-Methode verschiebt den Bezugspunkt in die Mitte der Lein-
wand. Ansonsten wiirde die anschlieBende Drehung mit rotate () um die untere
linke Ecke drehen, was nicht im Sinne des Erfinders ist. Die letzte Zeile schlief8-
lich zeichnet endlich die Nadel.
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View und Activity verbinden

Als letzten Schritt miissen Sie KompassnadelView und KompassActivity verknlp-
fen.

Erzeugen Sie in der onCreate()-Methode eine Instanz des Views:
view = new KompassnadelView(this);

Definieren Sie diesen View nun als (einzigen) Inhalt der Activity:
setContentView(view);

Sie haben setContentView() bisher immer fiir in XML definierte Layouts ver-
wendet. Stattdessen konnen Sie, wie Sie sehen, jeden View als Parameter tiberge-
ben. Dieser wird dann als einziger Inhalt der Activity auf dem Bildschirm ange-
zeigt.

Natirlich miissen Sie das Objekt view als Attribut deklarieren:
private KompassnadelView view;

Zuletzt verpassen Sie dem View den richtigen Winkel, sobald Ihnen Android
einen neuen Messwert Gibermittelt:

public void onSensorChanged(SensorEvent event) {
if (view != null) {
view.setWinkel(-event.values[0]);

}

Der gewiinschte Winkel steckt im ersten Element des Messwerte-Arrays
event.values[]. Das Minuszeichen ist notig, weil der Kompasswinkel im Uhr-
zeigersinn definiert ist, das Canvas-Element aber andersherum dreht: gegen den
Uhrzeigersinn. Das ist fiir Mathematiker die »nattrliche« Drehrichtung. Das
Minus kénnten sie statt an dieser Stelle natiirlich auch in der onDraw()-Methode
des Views unterbringen.

Wenn Sie die App jetzt starten, haben Sie Thren ersten Kompass selbst gebastelt -
ganz ohne Korken, Magnetnadel und Wasserbad.

9.2 Wo fliegen sie denn?

Ich habe Sie bereits darauf hingewiesen, dass der Android-Kompass ein drei-
dimensionaler ist. Sie kdnnen daher mit seiner Hilfe die genaue Orientierung des
Gerdts im Raum feststellen.
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Wozu das?

Sie kennen vielleicht einige Apps, deren Clou es ist, dass sie grafische Objekte ins
Kamerabild einblenden, die sich mit bewegen, wenn Sie das Gerdt schwenken.
Genau diesen Effekt verdanken Sie dem 3-D-Kompass: Wenn das Gerdt jederzeit
genau weil$, in welche Richtung es schaut, konnen Sie ausrechnen, wo genau auf
dem Bildschirm ein grafisches Objekt erscheinen muss. Augmented Reality heift
das zugehorige Buzzword.

Nattrlich ruckelt das Ganze ein wenig, weil Sensor und Berechnungen triger
sind als die Kamera oder gar der Benutzer. Wir werden trotzdem diese Chance
ergreifen und die Technologie fiir die Darstellung eines Miickenschwarms ver-
wenden, gegen den jedes sommerliche schwedische Seeufer einpacken kann.

Den Programmcode finden Sie auf der Buch-DVD unter dem Projektnamen
Mueckenfang4. Sie konnen auch eine Kopie Ihres aktuellen Mueckenfang-Pro-
jekts verwenden; entfernen Sie jedoch alle Funktionen zur Tomaten-Erkennung
und die Bewegung der Mucken. Augmented Reality und Bildverarbeitung — das
ist zu viel der Rechenarbeit, kostet zu viel Prozessorleistung, Speicher, Strom und
Hirnschmalz.

Sphérische Koordinaten

Der Raum, in dem wir uns als Menschen bewegen, ist dreidimensional. Folglich
gilt das auch fiir den virtuellen Raum, den wir mit Miicken bevélkern und dem
realen tiberlagern werden.

Dreidimensional heift zunichst nur, dass drei Zahlen erforderlich sind, um
einen Punkt in diesem Raum zu definieren. Allerdings ist es moglich, verschie-
dene Koordinatensysteme dafiir zu verwenden. Ein Beispiel ist das kartesische
Koordinatensystem. Es verwendet drei senkrecht aufeinanderstehende Achsen
X, y und z, um einen Punkt anhand seiner Abstinde von einem Anfangspunkt zu
definieren.

Wir werden allerdings das Kugelkoordinatensystem bevorzugen. Es hantiert
nicht mit Achsen, sondern mit zwei Winkeln und einer Entfernung. Stellen Sie
sich Kugelkoordinaten wie drei aufeinanderfolgende Anweisungen vor: »Drehen
Sie sich 30 Grad nach links, dann schauen Sie 25 Grad schrdg nach oben, und
gehen Sie 8,6 Lichtjahre geradeaus, um den Stern Sirius zu erreichen.«

Der Trick an der Sache: Wir tun einfach so, als befinden sich alle Miicken im glei-
chen Abstand vom Spieler (bzw. vom Handy). Dadurch ist die Entfernungskoor-
dinate immer gleich, was uns eine Menge Arbeit abnimmt. Es verbleiben zwei
sphérische Koordinaten (Abbildung 9.2).
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Polarwinkel

.............. Azimuthwinkel

> X

Abbildung 9.2 Kartesische Koordinaten (links) und spharische Koordinaten (rechts) —
Azimuth- und Polarwinkel definieren den Aufenthaltsort der Miicke (Punkte), wenn die
Entfernung vom Betrachter (Raute) immer gleich ist.

Wenn wir spater Miicken schliipfen lassen, bendétigen wir also wie bisher zwei
Zahlen, um ihren Aufenthaltsort zu definieren: den Azimuth- und den Polarwin-
kel:

int azimuth = zufallsgenerator.nextInt(360);
int polar = zufallsgenerator.nextInt(61)-30;

Die beiden Werte muss sich die Miicke bis zu ihrem Tod merken, also speichern
wir sie in zwei neuen Tags:

muecke.setTag(R.id.azimuth, new Integer(azimuth));
muecke.setTag(R.id.polar, new Integer(polar));

Wihrend der Azimuth ein beliebiger Winkel zwischen 0 und 360° sein kann,
sollten wir den Polarwinkel beschrinken auf Werte zwischen -30° (schrig unten)
und +30° (schrig oben). Sonst verrenken sich die Spieler den Hals, und das kén-
nen wir nicht verantworten.

Damit die Miicke erst dann auf dem Bildschirm erscheint, wenn sie im Blickfeld
ist, schalten Sie die Sichtbarkeit zunichst auf »unsichtbar«:

muecke.setVisibility(View.INVISIBLE);

Der Einfachheit halber erhalten alle Miicken in dieser Variante des Spiels das-
selbe Aussehen:

muecke.setImageResource(R.drawable.muecke_n);
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Wie aber konnen Sie jetzt die Miicken vor der virtuellen Kamera sichtbar
machen?

Die virtuelle Kamera

Wenn wir den Himmel mit virtuellen Miicken bevoélkern, brauchen wir eine vir-
tuelle Kamera, um sie zu sehen. Diese virtuelle Kamera schaut immer in dieselbe
Richtung wie die eingebaute Kamera im Gerdt. Wenn der Spieler das Handy
schwenkt, schwenkt er gleichzeitig unsere virtuelle Kamera. Das bedeutet zwei
Dinge (Abbildung 9.3):

» Wenn der Spieler sich um seine eigene Achse dreht, idndert sich der Azi-
muthwinkel der Kamera (die Himmelsrichtung).

» Wenn der Spieler das Handy auf- oder abwirts schwenkt, dndert sich der
Polarwinkel der Kamera (die Neigung).

Polarwinkel

----
aet
.
----
PR

Azimuthwinkel

Abbildung 9.3 Der Azimuthwinkel ist der Winkel zwischen der Nordrichtung und der
Himmelsrichtung, in die der Spieler durch seine Kamera schaut. Der Polarwinkel ist der
Neigungswinkel des Handys im Vergleich zur aufrechten Position.

Die beiden Winkel kénnen wir mit den Positionswinkeln der Micken verglei-
chen. Auf diese Weise kommen immer genau jene Miicken ins Bild, die in der
betreffenden Richtung am virtuellen Himmel stehen. Die Kamera ist also nichts
anderes als ein Ausschnitt des Himmels, begrenzt vom Bildschirmrand (Abbil-
dung 9.4).
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Offnungswinkel

Abbildung 9.4 Aus der Perspektive des Betrachters (links) begrenzt der Kameraausschnitt
(Mitte) den sichtbaren Bereich der Welt auf einen kleinen Winkelbereich. Es gibt einen
vertikalen und einen horizontalen Offnungswinkel.

Wie grof ist dieser Ausschnitt? Nun, nicht allzu groR. Sie kénnen ja mal schitzen
oder mit einem Geodreieck nachmessen (bitte nicht ins Auge stechen). Wenn
Sie's ganz genau haben wollen, teilen Sie Hohe oder Breite des Bildschirms durch
den Abstand zwischen Auge und Handy (alles in Zentimetern) und berechnen
mit dem nichstbesten Taschenrechner den Arcussinus.

Oder glauben Sie mir einfach, dass ein horizontaler Offnungswinkel von 10° und
ein vertikaler von 15° (bei hochkant gehaltenem Handy) ganz gut hinkommt.

Im Kamerabild sichtbar sind also alle Miicken, deren Azimuthwinkel zwischen
-5° und +5° liegen und deren Polarwinkel zwischen -7,5° und +7,5° liegt,
wenn der Spieler genau nach Norden schaut (Azimuthwinkel gleich 0) und
geradeaus, nicht nach unten oder oben (Polarwinkel gleich 0).

Dreht sich der Spieler um seine Achse, sagen wir um 5° nach links, sieht er nicht
mehr den virtuellen Himmel zwischen den Azimuthwinkeln -5° und +5°, son-
dern zwischen -10° und 0°.

Schwenkt der Spieler die Handykamera um 5° nach oben, sieht er den Himmel
zwischen den Polarwinkeln -7,5°+5° = -2,5° und +7,5°+5° = 12,5°.

An welcher Stelle auf dem Bildschirm erscheinen aber nun die Miicken?

Miicken vor der virtuellen Kamera

Immer wenn der Spieler sich mit dem Handy so bewegt, dass sich einer seiner
beiden Positionswinkel dndert, miissen wir erneut prifen, welche Miicken zu
sehen sind und wo genau.

Also registrieren Sie in der Methode onResume () den SensorListener, den Sie ja
schon vom Kompass kennen:
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@0verride
protected void onResume() f
super.onResume();
sensorManager.registerlListener(this, sensor, SensorManager.
SENSOR_DELAY_FASTEST) ;
}

SensorManager und Sensor holen Sie sich schon in onCreate():

sensorManager = (SensorManager)getSystemService(SENSOR_SERVICE);
sensor = sensorManager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_ORIENTATION);

Die notigen Attribute lauten wenig tiberraschend:

private SensorManager sensorManager;
private Sensor sensor;

Vergessen Sie nicht, den SensorListener wieder abzumelden, wenn die Activity
inaktiv wird:

@0verride

protected void onPause() {
sensorManager.unregisterListener(this);
super.onPause();

}

Schlief8lich lassen Sie die GameActivity das Interface SensorEventlListener im-
plementieren und erginzen die notigen Methoden:

@0verride
public void onAccuracyChanged(Sensor arg0, int argl) {
}
@Override
public void onSensorChanged(SensorEvent event) {
float azimuthKamera = event.values[0];
float polarKamera = -90 - event.values[1];
mueckenPositionieren(azimuthKamera, polarKamera);
}

Wie schon beim Kompass ist die Methode onAccuracyChanged() eine listige
Pflicht ohne weitere Funktion.

In onSensorChanged() aber spielt die Musik. Genau hier entnehmen Sie dem
SensorEvent-Parameter die beiden Winkel, allerdings miissen Sie den Polarwin-
kel umrechnen, weil der Spieler das Handy aufrecht halt.

Schreiben Sie nun die Methode mueckenPositionieren(). Darin gehen Sie alle
Miicken im Spielbereich durch - egal, ob gerade sichtbar oder nicht:
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private void mueckenPositionieren(float azimuthKamera,

float polarKamera) {
spielbereich = (Framelayout) findViewById(R.id.spielbereich);
int nummer=0;
while(nummer<spielbereich.getChildCount()) {

numme r++;
}

Diese Schleifenkonstruktion kennen Sie ja bereits von allen anderen Fillen, in
denen alle Miicken durchlaufen werden miissen.

Holen Sie sich jetzt innerhalb der Schleife fiir jede Miicke zundchst deren virtu-
elle Position aus den Tags:

ImageView muecke = (ImageView) spielbereich.getChildAt(nummer);
int azimuth = (Integer) muecke.getTag(R.id.azimuth);
int polar = (Integer) muecke.getTag(R.id.polar);

Berechnen Sie dann die Position relativ zu den Winkeln der virtuellen Kamera:

float azimuthRelativ = azimuth - azimuthKamera;
float polarRelativ = polar - polarKamera;

Es ist ganz wichtig, dass Sie ab hier mit f1oat-Werten arbeiten. Bei einer Bild-
schirmbreite, die 10° entspricht, gibe es sonst nur zehn Spalten, in denen
Micken erscheinen kénnten — ein furchtbares Hin- und Herspringen wire die
Folge.

Es folgt eine Fallunterscheidung: Miicken, die gerade nicht im Bildfeld sind, kon-
nen Sie unsichtbar machen, den Rest missen Sie anzeigen:

if(istMueckeInKamera(azimuthRelativ, polarRelativ)) {

muecke.setVisibility(View.VISIBLE);
boelse |
muecke.setVisibility(View.GONE);
}

Schreiben Sie zunichst die Methode istMueckeInKamera():

private boolean istMueckeInKamera(float azimuthDifferenz,
float polarDifferenz) {
return (Math.abs(azimuthDifferenz) <= KAMERABREITE_AZIMUTH/2)
&& (Math.abs(polarDifferenz) <= KAMERABREITE_POLAR/2);
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Die Methode bestimmt die Absolutwerte der relativen Winkel und vergleicht sie
mit der Breite der virtuellen Kamera. Miicken sind sichtbar, wenn sowohl azi-
muthaler als auch polarer Winkel klein genug sind.

Sobald Sie wissen, welche Miicken im Bildausschnitt sichtbar sein mussen, kon-
nen Sie ausrechnen, wo sie im Layout zu positionieren sind. Das ist mathema-
tisch nichts anderes als Dreisatz: Wir wissen, dass zwischen linkem und rechtem
Bildschirmrand 10° Azimuth liegen. 10° entsprechen also in der Horizontalen
genau der Bildschirmbreite in Pixeln. Vertikal entspricht der Offnungswinkel
von 15° dementsprechend der Bildschirmhdhe in Pixeln.

Spitestens jetzt haben Sie zumindest im Kopf schon Konstanten fiir die beiden
Offnungswinkel angelegt, denn die Werte werden offenbar an mehreren Stellen
benotigt und missen spéter vielleicht justiert werden:

10;
15;

public static final int KAMERABREITE_AZIMUTH
public static final int KAMERABREITE_POLAR

Sie miissen also nur noch die Differenz von Miicken-Azimuthwinkel und
Kamera-Azimuthwinkel in Pixel umrechnen. Dann dasselbe fiir den Polarwinkel
(Abbildung 9.5), alles bezogen auf den Mittelpunkt des Spielbereichs. Eine kleine
Korrektur ist noch nétig, weil wir zum Zeichnen die linke obere Ecke des
Miickenbildchens benétigen und nicht den Mittelpunkt.

Polarwinkel-

: Differenz
................ ’/
Azimuthwinkel- : /
Differenz :

Bildschirm

Abbildung 9.5 Die Winkel-Differenzen zwischen Kamera- und Miickenkoordinaten
lassen sich leicht in Bildschirmkoordinaten umrechnen.

285




9 | Sensoren und der Rest der Welt

Das Resultat packen Sie in die LayoutParams des ImageViews der Miicke:

Framelayout.lLayoutParams params = (android.widget.Framelayout.
LayoutParams) muecke.getlayoutParams();
params.leftMargin = spielbereich.getWidth()/
2 + Math.round(spielbereich.getWidth()*azimuthRelativ/
KAMERABREITE_AZIMUTH) -muecke.getWidth()/2;
params.topMargin = spielbereich.getHeight()/2 -
Math.round(spielbereich.getHeight()*polarRelativ/
KAMERABREITE_POLAR) - muecke.getHeight()/2;
muecke.setlayoutParams(params);

Wenn Sie das Spiel jetzt ausprobieren, werden Sie sehen, dass es ganz schén
schwierig ist, die Miicken zu finden. Sie hdren tiberall das Summen, aber Sie fin-
den die Miicken eher per Zufall. Als erste MafSnahme stellen Sie die Lebensdauer
der Miicken auf 60 Sekunden, denn wenn man mal so ein Vieh gefunden hat und
es verschwindet, bevor man es zerquetschen kann, ist man schnell frustriert.

Trotzdem bleibt das Spiel sehr anstrengend. Das liegt vor allem daran, dass der
Kompass ziemlich trige ist: Wenn der Spieler sich in eine bestimmte Richtung
dreht und dort nichts sieht, dreht er sich schnell weiter — dabei war der Kompass
noch gar nicht damit fertig, den richtigen Winkel zu bestimmen.

Was da hilft, ist ein Radar. Stellen Sie sich vor, Sie wiren eine Fledermaus und
wirden Ultraschall-Rufe aussenden, die von den Miicken zurtickgeworfen wer-
den. Mit Threm inneren Auge konnten Sie dann in jede Richtung schauen — und
sich in die richtige Richtung drehen.

Daher werden wir als Nichstes auf Basis des KompassViews aus dem vorangegan-
genen Abschnitt einen Radarschirm konstruieren, der die Mucken in der Umge-
bung anzeigt.

Der Radarschirm

Im Wesentlichen basiert der Radarschirm auf den grafischen Hilfmitteln, die Sie
bereits beim Zeichnen des Kompasses kennengelernt haben. Ausgangspunkt ist
wiederum eine Klasse, die von View erbt. Allerdings wird der Radarschirm weder
den ganzen Bildschirm ausfiillen noch der einzige View sein, daher mussen wir
auf einige Vereinfachungen verzichten.

Der neue RadarView wird mithilfe des Layout-Editors in game.xml eingebaut,
und damit das funktioniert, benétigt er einen zusatzlichen Konstruktor:

public RadarView(Context context, AttributeSet attrs) {
super(context,attrs);
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Der AttributeSet-Parameter enthdlt die Einstellungen, die Sie im Layout-Editor
vornehmen. Wir miissen uns zwar nicht um sie kiimmern, aber Android muss sie
kennen - daher funktioniert der View nicht ohne diesen Konstruktor, der den
zugehorigen Elternkonstruktor aufruft.

Der Radarschirm benétigt zwei Zeichensstifte: einen, um einen Kreis zu zeich-
nen, an dem sich der Spieler orientieren kann, und einen zweiten, der die
Miicken in einer anderen Farbe malt.

Um die beiden Zeichenstifte nicht in beiden Konstruktoren zusammenzubauen,
schreiben wir eine gemeinsame init()-Methode, die jeweils aufgerufen wird:

public RadarView(Context context) f{
super(context);
init();

public RadarView(Context context, AttributeSet attrs) {
super(context,attrs);
init();

}

Was muss die init()-Methode nun alles leisten?

Damit die Linien, die der Radar zeichnen wird, auf allen Geriten gleich dick aus-
sehen, beschaffen wir uns zunichst den Bildschirm-Malstab:

massstab = getResources().getDisplayMetrics().density;

Initialisieren Sie nun die beiden Zeichenstifte, einen fiir die Hilfslinien und einen
fiir die Miicken:

mueckenfarbe.setAntiAlias(true);
mueckenfarbe.setColor(Color.RED);
mueckenfarbe.setStyle(Paint.Style.STROKE);
mueckenfarbe.setStrokeWidth(5*massstab);
Tinienfarbe.setAntiAlias(true);
linienfarbe.setColor(Color.WHITE);
Tinienfarbe.setStrokeWidth(l*massstab);
Tinienfarbe.setStyle(Paint.Style.STROKE);

Sie sehen, dass der massstab bei der Bestimmung der Linienbreite zum Einsatz
kommt. Da Handy-Bildschirme unterschiedlich hohe Pixelauflésungen besitzen,
sorgt dies fiir anndhernd gleich breite Linien.

Nutzen Sie die Programmierhilfe von Eclipse ((Strg) + (1]), um die fehlenden
Attribute in die Klasse einzufiigen:
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private Paint mueckenfarbe = new Paint();
private Paint Tinienfarbe = new Paint();
private float massstab;

Wenn Sie gerade dabei sind, fiigen Sie zwei weitere Attribute hinzu, die der Radar-
schirm braucht, um zu funktionieren: den Winkel zur Nordrichtung und das Fra-
meLayout, das die Miicken enthdlt. Aus diesen Objekten kann der RadarView dann
alle notigen Informationen auslesen, um den Schirm zu zeichnen.

private float winkel=0;
private Framelayout container;

Die GameActivity wird spater diese Attribute setzen miissen: den Winkel stindig
und den container einmal zu Beginn. Schreiben Sie also die notigen Setter-
Methoden.

public void setContainer(FramelLayout container) {
this.container = container;

}

public void setWinkel(float winkel) {
this.winkel = winkel;
invalidate();

}

Die Methode setWinkel () unterrichtet die Elternklasse aulerdem dariiber, dass
bei nichster Gelegenheit die Grafik neu zu zeichnen ist. Apropos zeichnen:

@Override

protected void onDraw(Canvas canvas) f{
canvas.drawColor(getResources().getColor(R.color.transgrau));
if(container==null) return;

}

Wie Sie sehen, zieht die Methode die ReilSleine, wenn der container noch nicht
gesetzt wurde. In dem Fall wird lediglich der durchscheinende Hintergrund
gemalt. Dessen Farbe entnimmt obige Implementierung iibrigens aus der
color.xml-Resource-Datei. Sie sehen, dass es ungemein praktisch ist, tiberall auf
dieselben Ressourcen zugreifen zu kénnen. Die Farbe R.color.transgrau ist
definiert als #88888888, also halb durchsichtiges Grau. Sie konnen nattirlich jede
Farbe verwenden, die Ihnen besser gefillt.

Fur die folgenden Zeichenoperationen ist es wie schon beim Kompass sinnvoll,
sich Breite, Hohe und Radius in lokalen Variablen zu merken:

int breite = getWidth();
int hoehe = getHeight();
int radius = Math.min(breite, hoehe)/2;
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Zeichnen Sie nun einen Kreis, um den Radarbereich zu begrenzen:
canvas.drawCircle(breite/2, hoehe/2, radius, linienfarbe);

Die ersten beiden Parameter bestimmen den Mittelpunkt des Kreises, der dritte
den Radius. Dieser Kreis wird also den Zeichenbereich des RadarViews bestmog-
lich ausfiillen.

Als Nichstes zeigen wir dem Spieler, welchen Ausschnitt des Radars er auf dem
Bildschirm sieht. Wir hatten ja in der GameActivity 20° als sichtbare Breite fest-
gelegt, also befehlen Sie dem Canvas-Element nun, ein Kuchenstiick mit diesem
Offnungswinkel zu zeichnen:

canvas.drawArc(new RectF(0,0,breite,hoehe), -
100, 20, true, linienfarbe);

Leider sind die Parameter fiir die drawArc()-Methode nicht so tibersichtlich wie
beim Kreis. Anstelle eines Mittelpunkts miissen Sie ein Rechteck angeben, das
die vollstindige Ellipse umschlief8t, von der Sie einen Ausschnitt zeichnen méch-
ten. Solange Breite und Hohe gleich sind, reden wir hier natiirlich von einem
Quadrat und einem Kreis.

Knifflig ist Parameter Nummer 2: Er definiert den Anfangswinkel des zu zeich-
nenden Kreisbogens, allerdings gerechnet von einer Stelle ganz rechts auflen -
also im Osten. Intuitiv richtig ist es aber, den Ausschnitt nach oben zu zeichnen,
also -90° vom Ausgangspunkt entfernt.

Damit der Ausschnitt an der richtigen Stelle erscheint, muss er also bei
-90° - 10° = —100° beginnen. Die Liange von 20° iibergeben Sie als dritten Para-
meter (Abbildung 9.6).

Der vorletzte Parameter befiehlt der Methode, nicht nur den Kreisbogen zu
zeichnen, sondern auch den Umriss eines Kuchenstiicks.

Abbildung 9.6 Die Methode »drawArc()« verwendet als Bezugspunkte das dufere,
begrenzende Rechteck und die Ostrichtung als Nullpunkt der Winkelangabe. Deshalb beginnt
der Kreisbogen bei einem Winkel von —100° (Pfeil).
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Um anstrengende trigonometrische Ubungen zu vermeiden, zeichnen wir auch
die Miicken als Kreisbégen — das ist die einfachste Moglichkeit, den uns bekann-
ten Azimuthwinkel in eine grafische Darstellung umzumiinzen. Die Kreisbogen
werden dabei so kurz, dass sie wie Punkte aussehen. Die etwas groere Dicke des
Zeichenstiftes mueckenfarbe sorgt fur eine gute Sichtbarkeit.

Um die Miicken zu zeichnen, holen Sie sich wie schon an diversen Stellen in der
GameActivity die Kinder des Spielbereichs:

int nummer = 0;

while(nummer < container.getChildCount()) {
ImageView muecke = (ImageView) container.getChildAt(nummer);
nummer++;

}

Sobald Sie den ImageView haben, ermitteln Sie zunichst aus dem Tag den Azi-
muthwinkel der Miicke :

float azimuth = (Integer)muecke.getTag(R.id.azimuth);

Bleibt als Letztes der Aufruf der Zeichenmethode, die gleichzeitig eine der kom-
pliziertesten Programmzeilen in diesem Buch ist:

canvas.drawArc(new RectF(breite*0.1f, hoehe*0.1f, breite*0.9f, hoehe
*0.9f), azimuth + winkel-90, 5, false, mueckenfarbe);

Das begrenzende Rechteck ist diesmal nicht ganz so grofl wie der View — sonst
wiirden die Miicken auf dem weillen Aullenkreis landen. Also schneiden wir
aullen 10 % Breite und Hohe ab. Wie Sie sehen, tragen die Faktoren 0.1f und
0.9f ihren nativen Datentyp — f1oat — als Postfix f mit sich herum. Wiirden Sie
die Buchstaben f weglassen, wiirde Java die Zahlen als double auffassen. Der
Konstruktor RectF erwartet aber float, nicht double.

Der Startwinkel des Kreisbogens ist der Azimuth der Miicke, korrigiert um den
Drehwinkel gegentiber der Nordrichtung (winkel) und die obligatorischen -90°,
weil drawArc () gerne im Osten mit dem Zeichnen beginnen wiirde, wir aber im
Norden. Die Zahl 5 ist die Winkellinge des Kreisbogens, 5° also. Das false ver-
hindert, dass drawArc() ein ganzes Tortenstiick zeichnet, und der letzte Parame-
ter, der Zeichenstift, ist der einzige, der keine Erklirung erfordert.

Als Nichstes miissen Sie den RadarView ins Layout game.xml einfiigen (Abbil-
dung 9.7).
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[ Radarviewjava | game.xml 52 |d| colors.xml 1”2 = (] Di; i'iii % i et mrkim|

Editing config: default [Any locale rJ [Andrid 3.0 rJ [Create..] ¥ [ hintergrund (FrameLayout)
[§) camera (Cameraview)
3.7in WVGA (Nes v EJ @@[Theme X ] ¥ EHvordergrund (LinearlLayout)
= » [ frameLayoutl
B Feli i S E e S A [0 spielbereich (FrameLayout)
[ Form Widgets A b HlinearLayoutl
[ Layouts

[ Composite
[J Images & Media
[ Time & Date

[ Transitions
[ Advanced
Custom ...ry Views

Abbildung 9.7 Figen Sie den »RadarView« mit dem Layout-Editor hinzu.

Sie finden selbst gebaute Views im Layout-Editor auf der Palette in der Rubrik
Custom VIEWS. Achten Sie darauf, dass Sie den RadarView als direktes Kind des
Hintergrund-FrameLayouts anlegen. Setzen Sie Breite und Hohe auf 80dp, die
Layout-Gravitation auf bottom und left (oder right, wenn Sie Rechtshinder
sind, Sie werden beim Spielen merken, warum) und den unteren Rand (margin
bottom) auf 50dp, damit das Radar nicht die Punkteleisten tiberdeckt. Setzen Sie
die ID des Views auf radar.

Jetzt konnen Sie in der GameActivity in der onCreate()-Methode eine Referenz
auf den RadarView in einem neuen Attribut namens radar speichern:

radar = (RadarView) findViewById(R.id.radar);
Geben Sie dem Radar bekannt, wo es die Miicken finden kann:
radar.setContainer(spielbereich);

Und zu guter Letzt teilen Sie dem Radar in onSensorChanged () die aktuelle Blick-
richtung des Spielers mit:

radar.setWinkel(-event.values[0]1);
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Das Minuszeichen dient wie schon beim Positionieren der Miicken dazu, die
Drehrichtungen von Kompass und Geometrie anzugleichen.

Wenn Sie das Spiel jetzt ausprobieren, werden Sie sehen, dass es deutlich einfa-
cher (und interessanter) geworden ist, auf Miickenjagd zu gehen. Es kostet etwas
Ubung, das Handy beim Antippen einer Miicke nicht zu verdrehen, sodass das
Ziel aus dem Bildschirm verschwindet. Das ist sehr irritierend: Die Micke ist
weg, aber nicht, weil man sie getroffen hat — und im Radar ist sie noch da.

Wenn Sie mogen, konnen Sie das ganze Spiel auf Querformat umbauen - das
erleichtert die Suche deutlich, weil in horizontaler Richtung mehr Platz auf dem
Bildschirm ist.

Man kann sich aulerdem ziemlich komplizierte Methoden tberlegen, um die
scheinbare Bewegung der Miicken auf dem Bildschirm vom Ruckeln zu befreien -
aber glauben Sie mir, am Ende steht und féllt die Spielbarkeit mit der Geschwin-
digkeit des Sensors.

Haben Sie jetzt genug Miicken gejagt? Okay, dann lassen Sie uns den kleinen
Vampiren (oder ihren zerdriickten Uberbleibseln) den Riicken kehren und einen
weiteren Sensor des Smartphones fiir eine ganz andere Art von App heranziehen.

9.3 Beschleunigung und Erschiitterungen

Nehmen Sie sich einen diinnen Faden, und binden Sie ein nicht zu leichtes Objekt
daran fest (Handy, Hantel, Hund). Wenn Sie den Faden dann am oberen Ende fest-
halten, hingt das Objekt am anderen Ende senkrecht nach unten. Ich verrate Thnen
sicher nichts Neues, wenn ich Thnen sage, dass dies eine Auswirkung der Erdan-
ziehungskraft ist. Wenn Sie gerade nichts anderes als Thren Hund fiir das Experi-
ment finden, verzichten Sie vielleicht lieber drauf, weil das Ergebnis evident ist.

Aber setzen Sie sich mal mit Ihrem Fadenpendel in einen Zug, und beobachten Sie,
was passiert, wenn der losfahrt oder bremst. Auch dann wird das Pendel ausgelenkt,
und zwar entgegen der Beschleunigungsrichtung. Wihrend der Fahrt geradeaus mit
gleichbleibender Geschwindigkeit bleibt das Pendel dagegen unbeeinflusst.

Fahren Sie mit einem Karussel, wird das Pendel nach auflen gelenkt, und zwar
von der Zentrifugalkraft, die umso groQer ist, je schneller sich das Karussel dreht.
Jede Kraft entspricht einer Beschleunigung, und das Accelerometer kann sie mes-
sen —in jede der drei Richtungen des Raums.

Jetzt stellen Sie sich ein solches Pendel vor, das ein bisschen kleiner ist — sagen wir,
ein paar Mikrometer groff — und in Threm Handy eingebaut ist. Dann wissen Sie,
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wie der Beschleunigungssensor prinzipiell funktioniert. Auferdem liegen sofort
einige Anwendungsfille auf der Hand: Der Sensor weill immer genau, wo unten
ist. Deshalb kann er schon kleinste Neigungen registrieren. So funktionieren Spiele,
bei denen das Handy als Lenkrad dient, und auch die beliebten Kugel-Labyrinthe.
Gar nicht zu reden von dem Bierglas, das sich beim Neigen leert (»iBeer«).

Der Beschleunigungssensor ist empfindlich genug, um auch leichte Erschiitterun-
gen zu registrieren. Wenn die App die Sensorwerte geschickt ausliest, kann sie
damit Schritte zdhlen oder die Gerdusche eines Percussion-Instruments simulieren.

Bevor wir versuchen, das Handy in eine Rumba-Rassel zu verwandeln, lassen Sie
uns mit einem einfachen Beispiel beginnen und einen Schrittzihler bauen.

Ein Schrittzidhler

Die einfachste Form des Schrittzdhlers zihlt Erschiitterungen einer gewissen
Intensitit und zeigt deren Anzahl auf dem Bildschirm an. Legen Sie zunichst ein
neues Android-Projekt an, und nennen Sie es Schrittzaehler (bitte vermeiden Sie
den Umlaut ). Andern Sie im vom Wizard angelegten Layout main.xml die
Schriftgrofe und ID des TextViews, und fiigen Sie einen ZURUCKSETZEN-Button
hinzu (Abbildung 9.8).

M1 SchrittzaehlerActivityjava |a) main.xml &3 5. [d] strings.xm| = 0| 2= outline &2 |
Editing config: default |Anylocale v |[Android3.0 v |create..| ¥ Btinearlayout
Ab schritte (TextView) - "000"
|3.7iIn WWGA (Nev » | Pcw [ Ni v || D » | Theme x| = reset (Button) - "zurlicksetzen”
[ Palette > mE EE e 8@ @ q
= Form Widgets .

Schrittzaehler

000

ol

[ Text Fields
[J Layouts

[J Composite

[J Images & Media

[0 Time & Date

[0 Transitions

[ Advanced

Custom & Library Views
Graphical Layout | [£] main.xml

Abbildung 9.8 Das Layout fiir den Schrittzdhler ist denkbar einfach.
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Im Android-Manifest tragen Sie fir die SCHRITTZAEHLERACTIVITY als SCREEN ORI-
ENTATION PORTRAIT ein. Wiirden Sie das nicht tun, wiirde die Orientierung des
Bildschirms automatisch wechseln. Dabei wiirde Android jedes Mal die Activity
neu starten, und im folgenden einfachen Beispiel wire das tiberaus ungiinstig,
weil die Schrittzahlung wieder bei O beginnen wirde.

Treffen Sie zundchst in der Activity die notigen Vorbereitungen, um den Sensor
abzufragen und die Schrittzahl darstellen zu konnen.

Holen Sie sich in der onCreate()-Methode Referenzen auf den SensorManager
und den richtigen Sensor:

sensorManager = (SensorManager) getSystemService(Context.SENSOR_
SERVICE);
sensor = sensorManager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_ACCELEROMETER);

Die zugehorigen Attribute erzeugt Ihnen Eclipse, indem Sie die praktische Tas-

tenkombination + dricken.

private SensorManager sensorManager;
private Sensor sensor;

Um Schritte zu zdhlen, brauchen wir ein simples int-Attribut:

privat int schritte=0;

Fiithren Sie ein Attribut fiir den TextView ein, der die Schritte anzeigt:
private TextView textView;

Setzen Sie in der onCreate()-Methode dieses Objekt auf die Referenz zum rich-
tigen View im Layout:

textView = (TextView) findViewById(R.id.schritte);

Schreiben Sie eine kleine Methode namens aktualisiereAnzeige(), die den
aktuellen Wert von schritte auf den Bildschirm bringt:

private void aktualisiereAnzeige() ({
textView.setText(Integer.toString(schritte));
}

Rufen Sie diese Methode am Ende von onCreate() einmal auf, um sicherzustel-
len, dass beim Start der App O Schritte angezeigt werden.

Verbinden Sie den ZURUCKSETZEN-Button mit einer onC1ick()-Methode, indem
Sie die Activity das Interface OnClickListener implementieren lassen:
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public class SchrittzaehlerActivity extends Activity implements
OnClickListener

Button b = (Button) findViewById(R.id.reset);
b.setOnClickListener(this);
@0verride
public void onClick(View v) {
if(v.getId() == R.id.reset) f{

schritte=0;
aktualisiereAnzeige();

}

Die onClick()-Methode praft der Vollstaindigkeit halber, ob tatsichlich der
ZURUCKSETZEN-Button gedriickt wurde (man kann ja nie wissen), und setzt die
Schritte dann zuriick.

Damit ist die Activity im Groen und Ganzen implementiert, allerdings fehlt
noch die gesamte Funktionalitit, um die Erschutterungen festzustellen. Darum
ktimmern wir uns als Nachstes.

Mit dem SensorEventListener kommunizieren

Um die Erschiitterungen zu messen, schreiben wir der Ubersicht halber eine
separate Klasse, die gleichzeitig die Rolle des SensorEventListeners ibernimmt,
also das zugehorige Interface implementiert:

package de.androidnewcomer.schrittzaehler;
public class ErschuetterunglListener implements SensorEventlListener {
@0verride
public void onAccuracyChanged(Sensor s, int a) {
}
@0verride
public void onSensorChanged(SensorkEvent event) {
}
}

Wie tiblich kiitmmern wir uns nicht um onAccuracyChanged()-Ereignisse. Die
Methode onSensorChanged() wird spéter versuchen, an den Sensordaten zu
erkennen, ob ein Ful8 des Handy-Tragers auf den Boden aufgetroffen ist. In dem
Fall muss der ErschuetterunglListener die SchrittzaehlerActivity dariiber
informieren, damit die die angezeigte Schrittzahl um 1 erhoéht. Es gibt unter-
schiedliche Moglichkeiten, diese Kommunikation zu realisieren, wir wahlen dies-
mal einen Handler.
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Sie kennen ja bereits diese magischen Objekte, mit denen man sogar die Kommu-
nikation tiber die gefihrlichen Grenzen von Threads hinweg hinbekommt. In
diesem Fall wird die Activity den Handler verwalten und eine Referenz an den
Listener {ibergeben. Die Activity wiederum wird auf die via Handler eingehende
Erschiitterungsnachricht (Message) reagieren, indem sie die Anzeige aktualisiert
(Abbildung 9.9).

ErschuetterungListener SchrittzaehlerActivity

Erschitterung

ErschuetterungsHandler

aktualisiereAnzeige()

Abbildung 9.9 Der »Erschuetterunglistener« benutzt den »ErschuetterungsHandler«, um die
»SchrittzaehlerActivity« Gber einen zuriickgelegten Schritt zu unterrichten.

Das geht nicht mit der Standard-Version der Klasse Handler. Daher benotigen
wir eine von Hand1er abgeleitete Klasse, die die Methode handleMessage () Uiber-
schreibt und die Schrittzahl erhéht:

private class ErschuetterungsHandler extends Handler {
@0verride
public void handleMessage(Message msg) {
schritte++;
aktualisiereAnzeige();

}

Der eigentliche Inhalt der Nachricht msg interessiert uns nicht — es gentigt, dass
eine Nachricht kommt. In anderen Anwendungsfillen konnte es sein, dass das
Message-Objekt zusitzliche Daten enthilt.

ErschuetterungsHandler ist eine lokale Klasse innerhalb der Schrittzaehler-
Activity. So kann sie leicht auf die Attribute und Methoden der umschlieffen-
den Klasse zugreifen. Erzeugen Sie in der Activity ein Attribut, das Sie gleich mit
dem eigenen Handler fiillen:

296



Beschleunigung und Erschitterungen | 9.3

private ErschuetterungsHandler handler = new ErschuetterungsHandler();

Bisher kennt der Erschuetterunglistener den Handler noch nicht. Da der
genau einmal gesetzt werden muss, bietet es sich an, ihn dem Listener als Kon-
struktor-Parameter zu tbergeben:

public class ErschuetterunglListener implements SensorEventlListener {
private Handler handler;
public ErschuetterunglListener(Handler h) {
handler = h;

}

Jetzt konnen Sie in der Activity ein Attribut fiir den Listener erzeugen und ihn in
der Methode onResume () mit dem Beschleunigungssensor verdrahten:

private ErschuetterunglListener listener = new Erschuetterunglistener
(handler);

@0verride
protected void onResume() ({
super.onResume();
sensorManager.registerlListener(listener, sensor,
SensorManager.SENSOR_DELAY_GAME) ;
}

Vergessen Sie nicht, den Listener in onPause () wieder abzumelden:

@0verride

protected void onPause() {
sensorManager.unregisterListener(listener);
super.onPause();

}

Jetzt fehlt nur noch das eigentliche Erkennen eines Schritts.

Schritt fiir Schritt

Es gibt eine ganze Reihe moglicher Herangehensweisen, an den Sensordaten
einen Schritt zu erkennen. Wenn Sie die eingangs dieses Buches vorgestellte App
Tricorder installiert haben, konnen Sie ja mal den Beschleunigungssensor
anschalten und beobachten, wie eine Kurve mit verschieden starken Ausschligen
entsteht, wenn Sie durch die Gegend gehen oder laufen (Abbildung 9.10).
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Abbildung 9410 Der Tricorder zeigt die Messkurve des Beschleunigungssensors wéahrend des
Gehens, Joggens und des erneuten Gehens.

Sie sehen, dass beim Joggen eine hiibsche Sinuskurve entsteht. Das liegt daran,
dass das Handy wie der gesamte Korper relativ gleichmifig auf und ab bewegt
wird. Beim Gehen sind die Ausschlige deutlich geringer — und dementsprechend
schwerer zu identifizieren. Vermutlich kénnte man zu diesem Thema ganze
Biicher fiillen, aber ich mochte deren Autoren ungern die Arbeit abnehmen. Des-
halb werde ich Ihnen eine relativ einfache Methode vorstellen, die sich nach der
Auf-und-ab-Bewegung richtet.

Die Herausforderung an der Erkennung eines Schrittes ist es, nicht zu viele und
nicht zu wenige Ereignisse zu produzieren. Das ist schwierig, weil der Beschleu-
nigungssensor sehr empfindlich ist. Wir konnen nicht einfach jeden zweiten
Schnittpunkt mit der 0-Achse als Schritt interpretieren — das Rauschen wiirde uns
pro Sekunde mehr Phantom-Schritte bescheren, als ein realer Mensch in einer
Stunde laufen kann.

Der Trick besteht nun darin, auf die zu einem Schritt gehérenden Ereignisse der
Reihe nach zu warten. Zundchst muss die Beschleunigung in Richtung x einen
gewissen Schwellwert giberschreiten (Korper und Handy beschleunigen auf-
wirts). Dann warten wir darauf, dass der Messwert einen gewissen, negativen
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Schwellwert unterschreitet (abwarts). Sobald das geschieht, ist der Schritt voll-
stindig. Erst dann warten wir wieder auf die nichste Uberschreitung des
Schwellwerts (Abbildung 9.11). Zur Unterscheidung, ob der Schritt begonnen hat
oder nicht, dient ein boolean-Attribut namens schrittBegonnen.

A Schritt

Beschleunigung

Zeit

Abbildung 9.1 Der Schritt gilt als begonnen, sobald der obere Schwellwert tiberschritten
wird (erster Punkt), und als beendet, sobald der untere Schwellwert unterschritten wird
(zweiter Punkt). Beachten Sie, dass unsere Logik die anderen Schnittpunkte mit den
Schwellwerten ignoriert.

In Java-Code sieht die Schritterkennung so aus:

@0verride
public void onSensorChanged(SensorEvent event) {
float x = event.values[0];
if(schrittBegonnen) f{
if(x > schwellwert) f{
schrittBegonnen=false;
handler.sendEmptyMessage(1);
}
} else {
if(x < -schwellwert) f{
schrittBegonnen = true;

}

Als Standardwert fur die Schwellwert-Konstante funktioniert der Wert 1,0 ganz
gut:

private static final float SCHWELLWERT = 1.0f;
private float schwellwert = SCHWELLWERT;

Es kann gut sein, dass wir dem Benutzer erlauben wollen, diesen Wert zu justie-
ren. Deshalb fiigen Sie der Klasse vorsichtshalber schon mal einen Setter hinzu:
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public void setSchwellwert(float wert) f{
schwellwert = wert;
}

Probieren Sie die App jetzt aus. Vergessen Sie nicht, das USB-Kabel zu entfernen,
bevor Sie mit dem Handy durch die Wohnung laufen. Alternativ kénnen Sie das
Handy schiitteln oder mit der freien Hand anstoBen, um das Zihlen der Schritte
zu testen.

Bevor Sie jetzt mit Threr App eine Runde joggen gehen, muss ich Sie auf einen
fatalen Nachteil hinweisen: Sobald die Activity nicht mehr aktiv ist, hort sie auf
zu zdhlen. Das liegt daran, dass wir den Listener in der onPause()-Methode
abmelden. Natiirlich konnten Sie das einfach bleiben lassen - elegant ist diese
Losung aber nicht. Deshalb werde ich Thnen als Nichstes erkliren, wie Sie das
Zihlen der Schritte im Hintergrund ablaufen lassen kénnen.

9.4 Hintergrund-Services

Bisher haben Sie jegliche Programmlogik in Activities verpackt. Android stellt
allerdings noch andere Moglichkeiten bereit. In diesem Abschnitt geht es um Ser-
vices: Dienste, die im Hintergrund laufen kénnen, mehr oder weniger unabhin-
gig von der Benutzeroberfliche.

Normalerweise laufen auf einem Android-Handy diverse Services, die Sie gar
nicht bemerken. Offnen Sie die Einstellungen-App, und wihlen Sie APPLIKATIO-
NEN VERWALTEN, um auf der Registerkarte AUSGEFUHRTE die laufenden Dienste zu
sehen. Sie sehen dort vermutlich die magischen Google Services, auerdem den
Market und vielleicht ein E-Mail-Programm.

Services konnen durchaus mit der Benutzeroberfliche interagieren. Der Market-
Service blendet beispielsweise eine Benachrichtigung ein, wenn er Updates fir
installierte Apps gefunden hat.

Fir viele Anwendungen ist es von Vorteil oder sogar unbedingt nétig, die ganze
Zeit aktiv zu sein, aber nur bei Bedarf sichtbar zu werden. Der Schrittzihler ist
ein gutes Beispiel, daher werden wir ihn jetzt in einen Service verwandeln.

Eine Service-Klasse

Wenn Sie eine eigene Activity erzeugen, schreiben Sie eine Klasse, die von An-
droids Basisklasse Activity erbt. Eigene Service-Klassen erben dagegen von der
Basisklasse Service.
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Erzeugen Sie eine neue Klasse SchrittzaehlerService, und verpassen Sie ihr
alle Attribute, die bisher in der Activity verwendet wurden. Verschieben Sie auch
den ErschuetterungsHandler hiniiber in den Service:

public class SchrittzaehlerService extends Service {
private SensorManager sensorManager;
private Sensor sensor;
private ErschuetterungsHandler handler =
new ErschuetterungsHandler();
private Erschuetterunglistener Tistener =
new ErschuetterunglListener(handler);
private int schritte=0;
private class ErschuetterungsHandler extends Handler {
@0Override
public void handleMessage(Message msg) {
schritte++;

}

@Jverride

public IBinder onBind(Intent intent) {
return null;

}

Die Methode onBind() miissen Sie schreiben, weil sie in der Basismethode als
abstract definiert ist. Das dhnelt dem Fall, wenn eine Klasse das Interface
SensorEventListener implementiert und zwangsweise onAccuracyChanged()
enthalten muss. Wir benétigen onBind() nicht und werden zunichst dafiir sor-
gen, dass der Service Ihre Schritte ordentlich zahlt.

Ahnlich wie eine Activity hat auch ein Service einen Lebenszyklus (Lifecycle),
dessen wichtigste Ereignisse mit passenden Behandlungsmethoden versehen
sind. Wird ein Service zum ersten Mal gestartet, wird die onCreate()-Methode
aufgerufen, und wenn er beendet wird, onDestroy(). Implementieren Sie also
diese beiden Methoden, und fiillen Sie sie mit dem entsprechenden Code aus der
Activity, der den SensorListener abonniert und abmeldet:

@0verride
public void onCreate() {
super.onCreate();
sensorManager = (SensorManager) getSystemService(Context.
SENSOR_SERVICE);
sensor = sensorManager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_ACCELEROMETER);
sensorManager.registerlListener(listener, sensor,
SensorManager.SENSOR_DELAY_GAME) ;
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}

@verride

public void onDestroy() {
sensorManager.unregisterlListener(listener);
super.onDestroy();

}

Genau wie eine Activity funktioniert auch ein Service nicht ohne Biirokratie: Sie
miissen ihn im Android-Manifest anmelden (Abbildung 9.12).

M SchrittzaehlerActivity: [@ SchrittzaehlerService.j (m Erschuetterunglistener [@ main.xm| 4 Schrittzaehler2 Manife 2 i =g

iy Android Manifest Application

» Application Toggle
» Application Attributes

Application EPAEE® O A: Attributes for SchrittzaehlerService =

Nodes
The "service" tag declares a android.app.Service class that is available as part of

» [A] . schrittzaehlerActivity Add the package's application components, implementing leng-running

(8] schrittzaehlerservice background operations or a rich communication APl that can be
called by other packages.
Remove...
Name* SchrittzaehlerService Browse, .,
Up
Label Browse. ..
Down

lcan Browse. ..
Permission ‘ ]
Process Browse. ..
Enabled | [+]
Exported | ]

Manifest |[A) Appl\catlunJ [P] Permissions ‘ [ Instrumentation | = AndruldMamfest‘xmll

Abbildung 9412 Tragen Sie den »SchrittzaehlerService« im Android-Manifest ein. Achten Sie
darauf, nach dem Klick auf den »Add«-Button »Service« auszuwahlen, nicht »Activity«.

Sobald Thr neuer Service startet, wird er beginnen, Schritte zu zihlen, bis er been-
det wird. Letzteres kann tibrigens auch passieren, wenn der Speicher Ihres Han-
dys bis oben hin voll ist. Das System beendet dann den Service und gibt den Spei-
cher frei. Die onDestroy()-Methode wird dabei zwar nicht aufgerufen, aber das
fleiRige Aufriumkommando wird auch den SensorListener nicht verschonen.
Sobald Android meint, dass genug freier Speicher verfiigbar ist, wird der Service
automatisch wieder gestartet, sodass er wieder anfingt, Schritte zu zdhlen -
natiirlich bei 0. Diesen Spezialfall lassen wir im Rahmen dieses Buches auler
Acht.

Ob der Service nun wirklich tut, was er soll, kénnen Sie im Moment nicht mit
Sicherheit sagen, weil Sie keinerlei Riickmeldung auf dem Bildschirm haben. Um
diese fehlende Verbindung kiimmern wir uns als Néichstes.
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Service steuern

Einen Service, der im Hintergrund lduft, kann man starten und stoppen. Um dem
Benutzer die Kontrolle zu erlauben, fiigen Sie dem Layout main.xml zwei Buttons
hinzu (Abbildung 9.13). Nennen Sie sie start und stop, und verpassen Sie ihnen
passende Beschriftungen.

[3] *schrittzaehleractiv [3] *schrittzaehlerservi [dl mainxml 32~ "1 = O||E= outline &3 S m|
Editing config: default |Anylocale v | |Andreid 3.0 v ||cCreate... = Linearlayout

Ab schritte (TextView) - "000"

[3.7inwvGa (Nei v |[Pe v | [ Wi v |[D + | Theme ) ||+ mineartayours
= e e = start (Button) - "start”
[F Palette = | O @l || & g Q9 a @& % stop (Button) - "stop”

= Form Widgets ' = reset (Button) - "zuriicksetzen"

schrittzaehler

000

m

[ Text Fields
(J Layouts

[J Composite
Images & Media
[J Time & Date
(] Transitions
(3 Advanced

Custom ...y Views

Graphical Layout | [£] main.xml

Abbildung 943 Fligen Sie dem Schrittzahler-Layout Buttons zum Starten und Stoppen des
Services hinzu.

Verdrahten Sie die OnClickListener der Buttons mit der Activity in deren
onCreate()-Methode:

Button b = (Button) findViewById(R.id.reset);
b.setOnClickListener(this);

b = (Button) findViewById(R.id.start);
b.setOnClickListener(this);

b = (Button) findViewById(R.id.stop);
b.setOnClickListener(this)

s

Behandeln Sie die Click-Ereignisse in der onC11ick()-Methode:
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@0verride
public void onClick(View v) {
if(v.getId()== R.id.start) {
startService(new Intent(this,SchrittzaehlerService.class));
}
if(v.getld()== R.id.stop) |
stopService(new Intent(this,SchrittzaehlerService.class));
}
if(v.getId()== R.id.reset) {
}
}

Das Starten eines Services dhnelt dem Starten einer Activity. Sie erzeugen ein
Intent-Objekt, dem Sie die Klasse des Services nennen, und ibergeben es an die
Methode startService() anstelle von startActivity().

Im Gegensatz zu Activities konnen Sie Services explizit stoppen, indem Sie
stopService() aufrufen.

Zwar konnen Sie jetzt den Service starten und stoppen, aber die Schrittzahl ist
immer noch nicht auf dem Bildschirm. Es fehlt noch der Datenaustausch zwi-
schen Activity und Service.

Einfache Service-Kommunikation

Die Kommunikation zwischen Activity und Service muss zwei Dinge leisten:

» Service Activity: Anzahl Schritte

» Activity Service: Zuriicksetzen der Schritte auf O

Es gibt eine ganze Reihe von Méglichkeiten, diese Kommunikation zu implemen-
tieren. Da sie im gleichen Prozess und Thread stattfindet, kénnen prinzipiell alle
Klassen aufeinander zugreifen. Gefahrlich ist lediglich die Tatsache, dass mogli-
cherweise Service oder Activity gerade aus dem Speicher gerdumt wurden. In
dem Fall darf die App nicht abstiirzen: Der Service sollte dann einfach mit der
Schulter zucken und beim nichsten Schritt erneut versuchen, der Activity die
Schrittanzahl zu tibermitteln. Und die Activity sollte, wenn der Service gerade
nicht lduft, darauf verzichten, die Schritte zurtickzusetzen — das geschieht beim
nichsten Service-Start ja ohnehin.

Ich werde Thnen an dieser Stelle nicht die offizielle Kommunikationsmethode
vorstellen, die relativ kompliziert und alles andere als leicht verstindlich ist.
Stattdessen greifen wir zu einem recht einfachen Trick: statische Attribute.

Andern Sie mal in der Service-Klasse das Attribut schritte entsprechend:

public static int schritte=0;
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Zur Erinnerung: Der Modifier »static«

Statische Attribute oder Methoden existieren unabhdngig von Objekten. Sie sind
vielmehr an die Klasse gebunden. Daher stehen sie in allen Objekten zur Verfiigung
— und sogar, wenn gar keine existieren. Dafiir gilt die Highlander-Regel: Es gibt das
statische Attribut nur einmal. Jedes Objekt der Klasse und die Klasse selbst greifen
auf ein und dasselbe zu.

Wahrend statische Methoden hdufig fiir Hilfsfunktionen eingesetzt werden, dienen
statische Attribute meist (zusammen mit dem final-Modifier) als Konstanten. Oder
eben zum einfachen Datenaustausch tiber Klassengrenzen hinweg, unabhdngig von
Objekten.

Dieses statische Attribut wird bereits erzeugt, wenn die Klasse selbst geladen
wird — und es existiert unabhdngig davon, ob der Service lduft oder nicht! Dank
der Sichtbarkeit public darf die SchrittzaehlerActivity ohne Weiteres auf
dieses Attribut zugreifen, zum Beispiel, um es auf O zu setzen, wenn der Benutzer
den ZURUCKSETZEN-Button driickt:

public void onClick(View v) {
if(v.getId() == R.id.reset) f{
SchrittzaehlerService.schritte = 0;
textView.setText("0");

}

Leider eignet sich das Attribut nicht fiir den umgekehrten Weg. Woher soll die
Activity wissen, wann sich der Wert geidndert hat? Theoretisch konnte die Acti-
vity in regelmaBigen Abstinden nachschauen, aber das wire wenig elegant.

Wir ebnen dem Service einen anderen Weg, um sich mitzuteilen: einen stati-
schen Handler. Der Service wird tiber diesen Handler Nachrichten mit dem aktu-
ellen Schritte-Wert schicken, ganz so, wie es auch der Erschuetterunglistener
tut. Uber den neuen Handler gebietet die Activity, denn er reprisentiert einen
Empfinger: Er existiert genauso lange wie die Activity.

private EreignisHandler ereignisHandler = new EreignisHandler();
private class EreignisHandler extends Handler f{
@0verride
public void handleMessage(Message msg) {
textView.setText(Integer.toString(msg.what));

}

Sie sehen, dass dieser Handler nichts anderes tut, als den Zahlenwert der Nach-
richt in den TextView zu schreiben.
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Jetzt miissen Sie nur noch den Service iiber diesen Handler informieren. Das
muss an zwei Stellen geschehen:

» gleich nach dem Start des Services

» wenn die Activity neu dargestellt wird, also in onResume ()

Letzteres ist notig fiir den Fall, dass die Activity eine Weile inaktiv war und von
Android neu erzeugt wird, der Service aber noch luft. In dem Fall muss der Ser-
vice nicht neu gestartet werden, der Handler muss aber trotzdem installiert wer-
den. Ergdnzen Sie also dieselbe Zeile in onResume () und bei der Behandlung des
START-Buttons:

SchrittzaehlerService.ereignisHandler = ereignisHandler;
Natirlich muss der Service tiber das passende statische Attribut verfigen:
public static Handler ereignisHandler;

Hier gentigt die Klasse Handler, von der unser EreignisHandler erbt. Dieses
Detail geht den Service aber nichts an, denn er muss uns nur eine simple Nach-
richt schicken, wenn er die Schrittanzahl erhoht. Genau genommen, geschieht
das im ErschuetterungsHandler:

private class ErschuetterungsHandler extends Handler {
@0verride
public void handleMessage(Message msg) {
schrittet++;
if(ereignisHandler != null) {
ereignisHandler.sendEmptyMessage(schritte);

}

Ganz wichtig ist es hier, zu prifen, ob der ereignisHandler tiberhaupt gesetzt
ist. Wurde die Activity aus dem Speicher geraumt, ist das nicht der Fall, und der
folgende Methodenaufruf wiirde eine NullPointerException verursachen, weil
ereignisHandler gleich nul1 ist.

Wird die Activity spater wieder gestartet, empfingt sie dank des neu installierten
ereignisHandlers sofort wieder Schritt-Benachrichtungen. Bevor die erste ein-
trifft, sollte die Activity aber schon den letzten bekannten Wert anzeigen:

textView.setText(Integer.toString(SchrittzaehlerService.schritte));

Probieren Sie den Schrittzahler nun aus. Sie kénnen jetzt die Activity in den Hin-
tergrund schicken, indem Sie zum Beispiel die Home-Taste antippen oder eine
andere App starten. Solange ein wenig Speicher frei ist, liuft der Service weiter
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und zahlt Thre Schritte. Sie konnen jederzeit IThre App wieder starten, egal, ob
iiber das Icon im Menii oder das Festhalten der Home-Taste — und Sie sehen stets
die aktuelle Anzahl Schritte.

Services sind unvermeidliche Werkzeuge, um im Hintergrund dauerhaft laufende
Programmlogik zu ermoglichen. Sie diirfen lediglich nie vergessen, dass Service
und Activity auch unabhingig voneinander existieren kénnen. Keiner von bei-
den darf sich darauf verlassen, dass der andere gerade anwesend ist.

9.5 Arbeiten mit Geokoordinaten

Viele beliebte Smartphone-Apps beziehen ihre Magie aus Geokoordinaten.
Google Maps weill (wenn Sie mochten) immer, wo Sie gerade sind und wo die
nachste Pizzeria, 6ffentliche Toilette oder Telefonzelle steht. Dank Satellit bis auf
ein paar Meter genau.

Was viele Smartphone-Besitzer nicht wissen: Es gibt eine zweite, grébere Ortsbe-
stimmung, die ohne Satellit auskommt. Diese netzwerkbasierte Ortsbestimmung
(Network based Location) kann aus der Identifikation der Mobilfunkzelle sowie
der WLAN-Netzwerke in der Ndhe mithilfe eines Online-Dienstes von Google
erstaunlich genau abschidtzen, wo Sie sich authalten. Der Vorteil: Diese Ortung
kostet bei Weitem nicht so viel Batterieladung wie GPS. Und sie funktioniert in
geschlossenen Rdumen.

Als Beispielanwendung werden wir als Nichstes eine App schreiben, die (zum
Beispiel) IThren Weg ins Biiro aufzeichnet und auf einer Karte darstellen kann.

Fir den unwahrscheinlichen Fall, dass Sie die App nicht komplett selbst schrei-
ben wollen, finden Sie das Eclipse-Projekt auf der beigelegten DVD unter dem
Verzeichnis WegInsBuero.

Der Weg ins Biiro

Den Weg ins Biiro (oder wohin auch immer) aufzuzeichnen dhnelt in gewisser
Hinsicht der Schrittzahler-App: Die Aufzeichnung des Weges hat im Hintergrund
zu geschehen — also als Service. Die Benutzeroberfliche besteht nur aus Buttons
zum Starten und Stoppen sowie zum Betrachten des Wegs. Der Service muss in
diesem Fall nicht einmal von sich aus Informationen zurtick an die Oberfliche
tbermitteln: Er wird sich die Wegpunkte einfach speichern. Erst auf Wunsch des
Benutzers wird die Activity die Punkte abrufen und auf einer Karte darstellen.
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Beginnen Sie mit dem Layout main.xml. Wichtig ist dabei die Benennung der
Buttons start, stop und ansehen.

[J] *WeginsBueroActivity |4 *mainxml 82 3 = B/| 3z outline 3 L]
Editing config: default |Any locale v | | Android 3.0 ¥ | |create... | Bl tinearLayout

: Ab titel (Textview) - "Mein Weg ins Biro"
|3.7iNWVGA (N v | F» H_‘”;H Theme 2l - [ linearLayoutl
it s start (Button) - "start”
[E Palette - 8 8 @ ® @

= stop (Button) - "stop"

' B ansehen (Button) - "ansehen”

Weg ins Bliro

Mein Weg ins Buro

o [ [

= Form Widgets

[ Text Fields
[0 Layouts
[0 Composite
Images & Media
] Time & Date
[0 Transitions

[ Advanced
Custom ...y Views
Graphical Layout | (=] main.xml

Abbildung 914 Das Layout fiir den Weg ins Biiro ist sehr Giberschaubar.

Die Activity der App ist demzufolge dhnlich tibersichtlich. Sie implementiert den
hinlanglich bekannten OnC1ickListener und verdrahtet die drei Buttons mit der
eigenen onC1ick()-Methode:

@Override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.Tayout.main);
Button b = (Button) findViewById(R.id.start);
b.setOnClickListener(this);
b = (Button) findViewById(R.id.stop);
b.setOnClickListener(this);
b = (Button) findViewById(R.id.ansehen);
b.setOnClickListener(this);

}

Zwei der Buttons starten und stoppen den zugehdorigen Service:
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@0verride
public void onClick(View v) {
if(v.getId()== R.id.start) {
startService(new Intent(this,WegAufzeichnungsService.class));
}
if(v.getId()== R.id.stop) {
stopService(new Intent(this,WegAufzeichnungsService.class));

}

Um den ANSEHEN-Button kiimmern wir uns zuletzt. Vorher ist der Service an der
Reihe, der die Wegpunkte einsammeln wird.

Koordinaten ermitteln

Aufgabe des WegAufzeichnungsService, den Sie jetzt implementieren werden,
ist es, die vom Smartphone zur Verfiigung gestellten Wegpunkte zu speichern.
Beginnen Sie mit dem Grundgeriist eines jeden Service:

public class WegAufzeichnungsService extends Service {

@0Override

public IBinder onBind(Intent intent) {
return null;

}

@0Override

public void onCreate() ({
super.onCreate();

}

@0Override

public void onDestroy() {
super.onDestroy();

}

Wenn Sie den Service ins Android-Manifest eintragen, fugen Sie gleich noch die
notige Erlaubnisanfrage hinzu, um die Position bestimmen zu diirfen. Im Gegen-
satz zu den Bewegungssensoren betrachtet das System die Geokoordinaten nam-
lich zu Recht als sensible Daten, fiir deren Verwendung jede App die Genehmi-
gung des Benutzers benétigt.

Fligen Sie drei Uses-Permission-Eintrdge hinzu:

android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION
android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION
android.permission.INTERNET
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Die erste Permission schaltet die netzwerkbasierte Positionsbestimmung frei, die
zweite die Satellitennavigation. Die Internet-Permission ist erforderlich, um Kar-
tendaten aus dem Netz zu laden.

Die Geokoordinaten stellt Thnen ein Systemservice namens LocationManager zur
Verfiigung, den Sie in einem Attribut speichern.

private LocationManager TocationManager;

Die richtige Stelle, um das Attribut zu fullen, ist die onCreate()-Methode Ihres
Services:

locationManager = (LocationManager) this.getSystemService(
Context.LOCATION_SERVICE);

Ahnlich wie bei den Sensoren miissen Sie einen Listener als Abonnenten anmel-
den, um Daten zu erhalten, diesmal ist es ein LocationlListener.

locationManager.requestlocationUpdates(LocationManager .NETWORK_
PROVIDER, 0, 0, this);

Der erste Parameter legt fest, dass sich der Listener nur fiir die netzwerkbasierte
Ortsbestimmung interessiert (wir werden die GPS-Variante spiter ausprobieren).

In bekannter Manier moge der Service selbst das geforderte Interface implemen-
tieren:

public class WegAufzeichnungsService extends Service implements
LocationListener

Lassen Sie Eclipse die nétigen Methoden implementieren, indem Sie +
driicken, um den vermeintlichen Syntaxfehler zu beheben.

Von den vielen Methoden, die jetzt in Ihrem Service landen, interessiert nur eine
einzige:

public void onLocationChanged(Location Tocation) {
}

Der LocationManager wird diese Methode immer dann mit einer aktuellen
Ortsangabe versorgen, wenn eine neue zur Verfiigung steht. Die Aufgabe der
Methode ist simpel: Sie muss lediglich das Objekt speichern. Dazu legen wir eine
statische ArraylList im Service an:

public static List<Location> weg = new ArraylList<Location>();

Der Vorteil der static-Deklaration ist, dass die Activity spiter sehr leicht auf die
Liste zugreifen kann.
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Die Methode onlLocationChanged() muss jetzt nur noch den neuen Wegpunkt
an die Liste hingen:

weg.add(location);

Ubrigens enthilt das Location-Objekt nicht nur Orts-, sondern auch Zeitanga-
ben, sodass Sie spiter sogar ein Geschwindigkeitsprofil Thres zurtickgelegten
Weges erstellen konnen.

Lassen Sie uns als Letztes beim Starten des Services die statische Liste leeren.
Ergdnzen Sie in onCreate():

weg.clear();

Eine vorher gespeicherte Wegstrecke wird so geléscht. Wenn Sie mochten, kon-
nen Sie spidter einen Button zum Zurtlicksetzen einbauen; wie das funktioniert,
wissen Sie noch von der Schrittzihler-App.

Vergessen Sie nicht, in der onDestroy ()-Methode das Abo zu kiindigen:
locationManager.removelUpdates(this);

Im letzten Schritt ergdnzen wir die App um die grafische Darstellung des zuriick-
gelegten Weges.

Karten und Overlay

So gut wie jedes Smartphone hat Zugriff auf Google Maps, und es ist technisch
moglich, Karten dieses Dienstes in eigene Apps einzubinden. Allerdings gibt es
zwei Nachteile:

» Um in einer App Google Maps nutzen zu kénnen, bendtigen Sie einen API
Key. Der kostet zwar nichts, aber es ist etwas umstidndlich, ihn zu beschaffen.

» Die Lizenzbedingungen von Google Maps sind kompliziert und verbieten
alles Mogliche, zum »Ausgleich« erlauben Sie jedoch Google, die Bedingungen
jederzeit einseitig zu verdndern.

Anstelle von Google Maps nutzen wir zum Darstellen der Karte und des Wegs ins
Biiro daher eine andere Methode: mapsforge. Das ist ein Open-Source-Projekt,
das auf dem Kartenmaterial von Openstreetmaps.org (OSM) basiert. Es wird dhn-
lich Wikipedia von der Community gepflegt, d. h., auch Sie konnen ein fehlendes
Toilettenhduschen einzeichnen oder eine verrutschte Bushaltestelle an die rich-
tige Stelle schieben.

Als Bonus obendrauf ist die Verwendung von mapsforge in einer eigenen App
duBerst einfach. Also los!
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mapsforge

Entwickelt und zur Verfiigung gestellt wird mapsforge von der Freien Universitat Ber-
lin. Wenn Sie méchten, kénnen Sie das Kartenmaterial sogar auf der SD-Karte lhres
Handys speichern. Das spart Datenverkehr, und die Darstellung ist viel schneller,
weil die Karten nicht aus dem Internet nachgeladen werden missen. Dafiir erwartet
Sie ein einmaliger Download von nicht unwesentlichen AusmaRen: 1 GByte umfasst
beispielsweise die Karte Deutschlands. Sie kénnen aber auch kleinere Karten herun-
terladen, etwa von den Bundeslindern. Sie finden den Download-Bereich fiir
Deutschland hier:

ftp://ftp.mapsforge.org/maps/europe/germany/

Die Webseite des mapsforge-Projekts finden Sie unter:

http://mapsforge.org

Dort finden Sie auch weitere Dokumentationen.

Die Funktionen von mapsforge sind in einer externen Programmbibliothek ent-
halten, die Sie Ihrem Eclipse-Projekt hinzufiigen miissen. Kopieren Sie die Bibli-
othek von der Buch-DVD, oder laden Sie sie von folgender Webseite herunter:

http://code.google.com/p/mapsforge/downloads/detail?name=
mapsforge-map-0.2.4.jar

Java-Bibliotheken enden immer auf .jar. Sie sind nichts anders als ZIP-Archive,
die Sie mit jedem halbwegs potenten Archivprogramm niher in Augenschein
nehmen kénnen. Es befinden sich diverse .class-Dateien, also kompilierte Java-
Klassen, darin, fein sduberlich einsortiert in ihre Package-Ordner.

Um die Details miissen Sie sich hier nicht weiter kimmern. Wichtig ist, dass Sie
die Datei mapsforge-map-0.2.4.jar in ein neues Verzeichnis [ib innerhalb Ihres
Projekts kopieren. Wenn Sie das getan haben, miissen Sie in Eclipse Thren Pro-
jektbaum aktualisieren ([(F5]), damit die Bibliothek dort sichtbar wird.

Klicken Sie dann mit der rechten Maustaste auf die Bibliothek, und wihlen Sie
BUILD PATH « ADD TO BUILD PATH. Darauthin veridndert sich das Icon vor der Bibli-
othek, zusitzlich erscheint sie unter einem neuen Knoten namens REFERENCES
LIBRARIES in Threm Projekt (Abbildung 9.15). Dort kénnen Sie die Bibliothek
sogar aufklappen und alle enthaltenen Packages und Klassen auflisten.

Um die Karte anzuzeigen, benoétigen Sie eine spezielle Activity, die diesmal nicht
von der Standard-Klasse Activity abgeleitet wird, sondern von MapActivity,
einer Klasse, die mapsforge zur Verfigung stellt.

public class WegAnsehenActivity extends MapActivity {
}
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Abbildung 945 Fiigen Sie die mapsforge-Programmbibliothek Ihrem Projekt hinzu.

Wie schon beim Kompass-Beispiel kommt auch diese Activity ohne Layout-XML
aus, weil sie nur einen einzigen View enthdlt: einen MapView, ebenfalls eine von
mapsforge zur Verfugung gestellte Klasse.

Erzeugen Sie den MapView in der onCreate()-Methode der Activity, und weisen
Sie ihn mit setContentView() als einzigen View der Activity zu.

@0Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) f{
super.onCreate(savedInstanceState);
MapView mapView = new MapView(this, MapViewMode.

OSMARENDER_TILE_DOWNLOAD) ;

mapView.setClickable(true);
mapView.setBuiltInZoomControls(true);
setContentView(mapView);

}

Der View wird mit einem bestimmten Modus erzeugt, der auf den komplizierten
Namen MapViewMode.OSMARENDER_TILE_DOWNLOAD hort. Dahinter verbirgt sich
nichts anderes als die Kartenansicht mit automatischem Download der Karten-
stiicke (Tiles) aus dem Internet.

Zwei weitere Zeilen machen die Karte klickbar und blenden die Zoom-Buttons
ein. Das gewihrleistet, dass Sie den Kartenausschnitt intuitiv benutzen kénnen,
wie Sie es von Google Maps gewohnt sind. Das alles leistet der MapView.
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Fehlt nur noch der zuriickgelegte Weg. Auch dafiir bringt mapsforge Unterstiit-
zung mit, und zwar in Form von Overlays. Stellen Sie sich ein Overlay wie eine
Klarsichtfolie vor, die tiber den Kartenausschnitt gelegt wird. Verschieben Sie
den Kartenausschnitt, bewegt sich die Folie mit. Ahnliches gilt fiirs Zoomen.

Jetzt miissen Sie nur noch den zuriickgelegten Weg, den der Service gespeichert
hat, auf die Folie zeichnen. Dazu muss die WegAnsehenActivity die vom Service
gefundenen Wegpunkte in einen OverlayWay umwandeln. Das ist nattirlich nur
sinnvoll, wenn mehr als ein Wegpunkt existiert:

List<Location> weg = WegAufzeichnungsService.weg;
if(weg.size()>1) {

}

Zum Zeichnen brauchen Sie einen Zeichenstift, wie Sie ihn schon vom Kompass
kennen:

Paint paint = new Paint();
paint.setAntiAlias(true);
paint.setStyle(Paint.Style.STROKE);
paint.setStrokeWidth(7);
paint.setColor(Color.BLUE);

Der MapView erlaubt es, gleich mehrere Overlays anzuzeigen, die alle mit demsel-
ben paint-Objekt gezeichnet werden:

ArrayWayOverlay overlayArray = new ArrayWayOverlay(paint, paint);

Jetzt erzeugen Sie ein OverlayWay-Objekt und ein Array mit GeoPoint-Objekten,
die der MapView anstelle von Location-Objekten verwendet:

OverlayWay way = new OverlayWay();
GeoPoint[] wegpunkte = new GeoPoint[weg.size()];

Das Array wegpunkte wird mit der richtigen GroRe angelegt, namlich der Anzahl
der Wegpunkte aus dem Service. Als Nachstes tibertragen Sie die Location-Weg-
punkte in das GeoPoint-Array:

for(int i=0; i<weg.size(); i++) {

Location ort = weg.get(i);

wegpunkte[i] = new GeoPoint(ort.getlLatitude(),ort.getlongitude());
}

Jetzt missen Sie den erstellten Weg nur noch an den MapView tibergeben:

way.setWayData(new GeoPoint[J[] { wegpunkte });
overlayArray.addWay(way);
mapView.getOverlays().add(overlayArray);
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Das sieht etwas kompliziert aus, weil setWayData() ein zweidimensionales Array
erwartet — wir konnten auch mehr als einen Weg tibergeben.

Fast fertig! Jetzt zentrieren Sie die Kartenansicht noch auf den Ausgangspunkt
des Weges. Dazu dient der MapController des MapViews:

mapView.getController().setCenter(wegpunkte[0]);

SchlieRlich sorgen Sie dafiir, dass ein Klick auf den ANSEHEN-Button in der Haupt-
Activity die WegAnsehenActivity startet:

@Jverride
public void onClick(View v) {

if(v.getId() == R.id.ansehen) {
startActivity(new Intent(this,WegAnsehenActivity.class));

}

Fertig ist Ihre erste App mit Geokoordinaten und Karte (Abbildung 9.16)! Natiir-
lich konnen Sie auch diese App noch beliebig umbauen oder erweitern. Denken
Sie zum Beispiel an Wegpunkte fiir Start und Ziel, an Live-Updates der Karten-
ansicht oder die Moglichkeit, Wege zu speichern und zu laden.

&
&

Weg ins Biiro

il T3 SSETes] X
2 i CARARS

Abbildung 946 Die App zeichnet auch ohne GPS den zuriickgelegten
Weg in die Karte — die Genauigkeit hdngt von der Netzabdeckung ab.
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»Tricks kenn ich nicht. Blof§ Fliiche und Verwiinschungen. «
(Magister Magicus Krassus der Fiirchterliche)

10 Tipps und Tricks

Bisher habe ich Ihnen einige Moglichkeiten, die Android bietet, anhand von Bei-
spiel-Apps vorgefiihrt. Eine ganze Reihe Tricks habe ich dabei bereits eingefloch-
ten, aber an einigen Stellen hitte ich Sie zu weit vom Pfad des Erfolgs fortgelockt,
wenn ich weiter vom Thema abgewichen wire. Deshalb reiche ich Ihnen einen
Stapel Tipps an dieser Stelle nach, ohne dafiir jeweils eine Beispiel-App zu bas-
teln. Inzwischen verfiigen Sie tiber genug Grundlagen, um meine Tipps an der
richtigen Stelle nutzen zu kénnen.

10.1 Fehlersuche

Es ist genauso erfreulich wie selten, dass eine App auf Anhieb funktioniert. Was
tun, wenn etwas schiefgeht?

Kommt drauf an, was schiefgeht. Jeder Fehler bedeutet zundchst einmal einen
Forschungsauftrag an den Entwickler. Das dhnelt der Frage, warum Vogel Federn
haben. Um der Antwort auf die Spur zu kommen, kann man Fossilien ausgraben
und untersuchen oder einen Schopfer postulieren. Ich versichere Ihnen, dass die
erstgenannte Variante bei der Suche nach Fehlern in Android-Apps zielfihrender
ist als die zweite.

Sie erleben zunichst einmal nur einen Effekt des Fehlers — bei Android nicht sel-
ten in Form eines »Tut-uns-leid!«-Dialogs (Abbildung 10.1).

A\ Tutuns leid!

Die Anwendung Weg ins Biiro
s de.androidnewcomer.
buero) wurde

unerwartet beendet.

Versuchen Sie es erneut.

SchlieBen
erzwingen

Abbildung 104  Ein Fehler ist aufgetreten, und eines ist ziemlich sicher:
Es einfach »erneut zu versuchen« wird nicht helfen.
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Schliipfen Sie in die Rolle eines Sherlock Holmes, um der Ursache des Fehlers auf
die Spur zu kommen ...

Einen Stacktrace lesen

Wenn Sie Thr Smartphone mit Eclipse verbunden haben oder mit dem Emulator
arbeiten, kénnen Sie sehr genau verfolgen, was die ganze Zeit auf dem Handy
passiert.

Dazu dient der View namens LOGCAT. Aktivieren Sie diese Ansicht, indem Sie im
Menli WINDOW « SHOW VIEW « OTHER... * ANDROID « LOGCAT auswdhlen. LogCat
ist nichts anderes das Protokoll aller Geschehnisse auf dem Gerit, und selbstver-
stindlich gehoéren auch Fehlermeldungen dazu. Grundsitzlich besteht jede Mel-
dung aus einer oder mehreren Zeilen, die alle mit Datum und Uhrzeit versehen
sind (Abbildung 10.2).

@ Javadoc (Ej Problems ﬂ% Declaration [E Console [l Devices W Search] = H\storﬂ =] Froperties}@‘ Progress} @] Error Lug] & Ant] =

e000E +& - B -

‘LOg|SD Http | medicus | KickitOut (15) | TutorialManager | GameActivity | symmetry | Mueckenfang | Schritte | Schrittzaehler | WegAufzeichnungsService

Time pid |tag Message -
:44 E 1619 AndroidRuntims FATAL EXCEPTION: main

09-02 13:35:44 E| 1619 AndroidRuntime android.content.ActivityNotFoundException: Unable to find explicit activity class {d

09-02 13:35:44 E| 1619 AndroidRuntime at android.app.Instrumentation.checkStartactivityResult (Instrumentation.java:140

09-02 13:35:44 E| 1619 AndroidRuntime at android.app.Instrumentation.execStartActivity (Instrumentation. java:1379)

09-02 13:35:44 E 1619 AndroidRuntime at android.app.Activity.startActivityForResult (Activity.java:2827)

09-02 13:35:44 E 1619( AndroidRuntime at android.app.Activity.startActivity(Activity.java:2933)

09-02 13:35:44 E 1619( AndroidRuntime at de.androidnewcomer.weginsbuero.WegInsBueroActivity.onClick (WegInsBueroActivit

09-02 13:35:44 E 1619( AndroidRuntime at android.view.View.performClick (View.java:2501)

09-02 13:35:44 E 1619( AndroidRuntime at android.view.View$PerformClick.run(View.java:9107)

09-02 13:35:44 E 1619( AndroidRuntime at android.os.Handler.handleCallback (Handler. java:587)

09-02 13:35:44 E 16191 AndroidRuntime at android.os.Handler.dispatchMessage (Handler. java:92)

09-02 13:35:44 E 1619 AndroidRuntime at android.os.Looper.loop (Looper.java:123)

09-02 13:35:44 E 1619 AndroidRuntime at android.app.ActivityThread.main(ActivityThread. java:3839)

09-02 13:35:44 E 1619 AndroidRuntime at java.lang.reflect.Methed.invokeNative (Native Method)

09-02 13:35:44 E 1619 AndroidRuntime at java.lang.reflect.Method.invoke (Method. java:507)

09-02 13:35:44 E 1619 AndroidRuntime at com.andreid.internal.os.Zygotelnit$MethodAndArgsCaller. run(Zygotelnit. java:84

09-02 13:35:44 E 1619 AndroidRuntime at com.andreoid.internal.os.Zygotelnit.main(Zygotelnit. java:599) -

I ) D

Filter: l

Abbildung 10.2 Der »LogCat«-View zeigt lhnen, was auf dem Handy alles geschieht.

Auferdem verfiigt jeder Eintrag tiber eine Protokoll-Stufe (Lo LEVEL). Es gibt
fiinf Stufen mit absteigender Wichtigkeit, die in unterschiedlichen Farben darge-
stellt werden:

» E =Error

» W = Warnung

» [ =Info

» D =Debug

» V= Verbose (ausfiihrlich)
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Die Eintrage verraten Ihnen aullerdem ihren Ursprung iiber die Prozess-ID (pid)
und ein Tag. Der Rest jeder Zeile ist fiir die eigentliche Meldung reserviert.

Leider ballert Ihnen Android das Protokoll hauptsichlich mit Meldungen voll, die
Sie gerade nicht besonders interessant finden. Aber das LogCat-Fenster bietet eine
Reihe von Moglichkeiten, sich in dem ganzen Durcheinander zurechtzufinden.

Klicken Sie beispielsweise das rote Icon mit dem E an. Dies beschrankt die Aus-
gaben im Fenster auf Zeilen mit der Protokollstufe Error. Falls Ihre App ein »Tut
uns leid« erzeugt, ist der Klick auf das E eine gute Idee. Zum Vorschein kommt
dann eine ganze Anzahl Zeilen, die zu dem Fehlerereignis gehoren. Diese Zeilen,
die Sie beispielhaft in Abbildung 10.2 sehen, nennt man Stacktrace.

Sie lesen den Stacktrace normalerweise von oben nach unten. Als Erstes steht da
die eigentliche Fehlermeldung, die das »Tut uns leid!« verursacht hat. Sie lautet
meistens FATAL EXCEPTION: main. Ursache ist immer eine Exception, die entwe-
der im Android-System selbst oder innerhalb Ihrer App aufgetreten ist, aber mit
keinem catch-Block gefangen wurde.

Die zweite Zeile des Stacktrace enthilt die genaue Bezeichnung der aufgetretenen
Exception, zum Beispiel ActivityNotFoundException. Wenn Sie grofles Gliick
haben, ist die Fehlersuche an dieser Stelle schon beendet: Manchmal kénnen Sie
aus dieser Meldung sofort auf die Ursache schlieBen. Im vorliegenden Beispiel
wurde versucht, eine Activity zu starten, die nicht im Manifest angemeldet ist.
Dies ist ein hiufiger Fehler — so hiufig, dass die Android-Macher sogar die
Losung mit in die ausfithrliche Meldung geschrieben haben: »Have you declared
this activity in your AndroidManifest.xml?«

Natiirlich ist die Fehlersuche nicht immer so einfach.
Schauen Sie sich ein weiteres Beispiel an:

FATAL EXCEPTION: main
java.lang.RuntimeException: Unable to create service de.androidnewcom
er.weginsbuero.WegAufzeichnungsService: java.lang.NullPointerException
at android.app.ActivityThread.handleCreateService(
ActivityThread.java:2076)
at android.app.ActivityThread.access$2500(
ActivityThread.java:123)
at android.app.ActivityThread$H.handleMessage(
ActivityThread.java:993)
at android.os.Handler.dispatchMessage(Handler.java:99)
at android.os.Looper.loop(Looper.java:123)
at android.app.ActivityThread.main(ActivityThread.java:3839)
at java.lang.reflect.Method.invokeNative(Native Method)
at java.lang.reflect.Method.invoke(Method.java:507)
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at com.android.internal.os.ZygotelInit$MethodAndArgsCaller.
run(Zygotelnit.java:841)
at com.android.internal.os.Zygotelnit.main(
Zygotelnit.java:599)
at dalvik.system.NativeStart.main(Native Method)
Caused by: java.lang.NullPointerException
at de.androidnewcomer.weginsbhuero.WegAufzeichnungsService.
onCreate(WegAufzeichnungsService.java:33)
at android.app.ActivityThread.handleCreateService(
ActivityThread.java:2066)
10 more
W/ActivityManager( 1695): Force finishing activity de.androidnewcomer.
weginsbuero/.WegInsBueroActivity

In diesem Fall ist offenbar das Starten des WegAufzeichnungsService fehlge-
schlagen, und zwar mit einer NullPointerException. Der Code versucht also,
ein Objekt zu verwenden, das nul1 ist, also uninitialisiert. Jetzt miissen Sie den
Rest des Stacktrace lesen, um der Ursache auf die Spur zu kommen.

Jede Zeile bezeichnet eine Stelle im Code, an der eine andere Methode aufgeru-
fen wird, und zwar riickwirts. Sie sehen also zuerst die unterste Methode, dann
die Stelle, wo diese Methode aufgerufen wurde etc. Sie sehen, dass sich das alles
in Klassen abspielt, die Sie nicht geschrieben haben - bis es an einer Stelle heif3t:
Caused by:.

Android hat hier die NullPointerException gefangen und eine neue daraus
gemacht. Hier, tief unten, finden Sie die urspriingliche Exception und auch den
Verweis auf IThren eigenen Code. In diesem Beispiel war die fehlerhafte Zeile in
WegAufzeichnungsService.java, Zeile 33.

Dort steht:
weg.clear();

Ursache fir eine NullPointerException ist fast immer, dass Sie auf eine
Methode oder ein Attribut einer nicht initialisierten Variablen zugreifen. Das ist
hier offensichtlich weg.

Suchen Sie die Stelle, an der weg deklariert wird. In diesem Beispiel:
public static List<Location> weg;

Prifen Sie anschliefend, ob die Variable je mit irgendeinem Objekt initialisiert
wird, bevor der Zugriff in Zeile 33 erfolgt. Das ist nicht der Fall, also liegt der
Fehler auf der Hand: Die Initialisierung fehlt, und richtig lautet die Deklaration:

public static List<lLocation> weg = new ArraylList<Location>();
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Ich kann Thnen hier natiirlich nicht jede mogliche Exception erldutern, dazu gibt
es zu viele. Nur so viel: Wenn Sie minutenlang ratlos auf Thren Code starren, zei-
gen Sie die Stelle einem Bekannten, oder machen Sie Kaffeepause, und schauen
Sie danach noch mal drauf. Irgendwann finden Sie den Fehler. Und verlassen
konnen Sie sich auf eines: Mit den Java-Stacktraces kommen Sie Fehlern viel
schneller auf die Spur als Generationen von Entwicklern vor Ihnen, die sich mit
weniger gesprachigen Programmiersprachen herumschlagen mussten.

Logs von anderen Geriten

Es ist ziemlich unpraktisch, wenn Ihnen ein Benutzer einen Fehler meldet, den Sie
auf lhrem Gerat aber partout nicht nachvollziehen kénnen.

Tatséchlich ist nicht jedes Android-Gerdt gleich; auf manchen mag eine App laufen,
die auf anderen nur »Tut uns leid« sagt.

Wenn Sie des Besitzers nicht habhaft werden kénnen, um sein Handy an lhr Eclipse
zu stopseln, gibt es gliicklicherweise zwei andere Methoden:

1. Die kostenlose App Android System Info ermdglicht es, das LogCat-Protokoll
direkt auf dem Gerat einzusehen. Mehr noch: Das Protokoll lasst sich in einer
Datei auf SD-Karte speichern und von dort aus per Mail verschicken. Vielleicht
haben Sie Gliick, und der Benutzer, der den Fehler gemeldet hat, unterstiitzt Sie,
indem er die App installiert und Ihnen das Protokoll schickt.

2. Wenn Sie eine App im Android Market veréffentlicht haben, kénnen Benutzer
Fehlerberichte einsenden. Das ist eine Méglichkeit, die natirlich nicht jeder
Benutzer wahrnimmt, denn er kann die Frage des Handys, ob er einen Bericht
senden moéchte, natiirlich ablehnen. Sie finden diese Berichte in Ihrer Entwickler-
konsole auf der Market-Webseite, die ich Ihnen in einem spdteren Kapitel vor-
stellen werde. Die Berichte enthalten meist aussagekraftige Stacktraces und
selbstverstdndlich auch die Versionsnummer der App, in der sie aufgetreten sind.

Logging einbauen

Sie missen nicht unbedingt warten, bis ein fataler Fehler auftritt und Android
einen Stacktrace ins Protokoll schreibt — Sie konnen auch ohne Weiteres selbst
von Threr App aus Informationen ausgeben. Man nennt das Logging. Fur kompli-
ziertere Anwendungen ist es fast unerldsslich - vor allem, wenn Berechnungen
im Hintergrund ablaufen, sodass weder ein ander Benutzer noch Sie selbst auf
Anhieb sehen kénnen, was genau geschieht.

Um Zeilen ins Protokoll zu schreiben, benutzen Sie statische Methoden der
Klasse Log. Fir jede Protokollstufe gibt es eine Methode. Fehlermeldungen kon-
nen Sie beispielsweise wie folgt ausgeben:

Log.e("WegAufzeichnungsService", "Fehlerbeschreibung");
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Die Logging-Methoden erwarten zwei oder drei Parameter. Das genannte Bei-
spiel ist eine einfache Variante mit zwei Parametern. Der erste ist das Log-Tag,
das Sie bereits aus der LoGCAT-Ansicht kennen. Es dient dazu, zu erkennen, dass
die Meldung von Threr App kommt. Wihlen Sie einen eindeutigen Bezeichner,
und definieren Sie ihn am besten als Konstante:

public static final String LOGTAG = "MeineApp";

Das vermeidet Tippfehler, die einzelne Eintrige vermeintlich vor Thnen verste-
cken.

Parameter Nummer 2 ist eine beliebige Ausgabe, die Ihnen bei der Untersuchung
des Verhaltens Ihrer App hilft. Beispielsweise konnen Sie mit passenden Log-
Kommandos sichtbar machen, wann ein Service startet oder beendet wird:

public void onCreate() {
super.onCreate();
Log.d(LOGTAG, "service startet");

}

public void onDestroy() {
Log.d(LOGTAG, "service beendet");
super.onDestroy();

}

Natirlich kénnen Sie auch aktuelle Zahlenwerte ausgeben, die Aufschluss tiber
den Programmablauf geben:

public void onlLocationChanged(Location location) {
weg.add(location);
Log.d(LOGTAG, "Aktuelle Wegldnge: " + weg.size() );
}

Sie konnen mit dem LoGCAT-View in Eclipse die Ausgabe auf IThre eigene App
begrenzen, indem Sie einen Log-Filter einrichten. Klicken Sie auf das griine Plus-
Icon, und geben Sie einen Namen fiir den Filter ein. Tragen Sie auerdem Ihr ver-
wendetes Tag ein (Abbildung 10.3). Wenn Sie mochten, konnen Sie den Filter
auch auf eine Protokollstufe beschridnken, aber dafiir gibt es ja die farbigen But-
tons.

Achten Sie darauf, dass Sie innerhalb der Log-Ausgaben keine komplizierten
Berechnungen durchfithren. Ich habe schon einmal von Applikationen gehort,
die zehnmal schneller wurden, wenn man das Logging ausschaltete ...

322



Fehlersuche

Log Filter

Filter Name: |MeineApp |

by Log Tag: |MeineApp |
bypid: | |

by Log level: | <none= v

)

Abbildung 10.3 Eigene Log-Filter helfen ungemein, im Wust der Android-Meldungen die
eigenen aufzufinden.

Die Faustregel lautet: Protokollieren Sie wahrend der Entwicklungsphase alles,
was Sie brauchen. Wenn Sie sicher sind, dass ein Programmteil korrekt arbeitet,
werfen Sie alle Log-Befehle raus, oder machen Sie sie mithilfe einer boo1lean-Kon-
stanten global abschaltbar:

if(LOGGING) Log.d(LOGTAG, "Nebensdchliche Information");

Lassen Sie nur das Logging in der App, das Sie wirklich brauchen. Denken Sie
auBerdem daran, keine sicherheitskritischen Informationen zu loggen, beispiels-
weise Thren Google Maps API Key. Denn jeder Benutzer kann diese Informatio-
nen prinzipiell sehen. Verraten Sie im Protokoll nichts tiber Thre App, das gegen
Sie verwendet werden kann.

Schritt fiir Schritt debuggen

Manchmal hilft auch kein Log weiter. Sie wissen tiberhaupt nicht, was Ihre App
gerade tut? Sie wiirden gerne genau sehen, welcher Code gerade ausgefithrt wird?

Auch das geht mit Eclipse.

Uberlegen Sie sich zunichst, an welcher Stelle der Ablauf der App unterbrochen
werden soll. Doppelklicken Sie dann im Editor links von der gewdhlten Zeile auf
den Rand des Fensters. Es entsteht ein griiner Breakpunkt. An dieser Stelle wird
die App stehenbleiben und Ihnen tiefe Einblicke gewdhren. Allerdings klappt das
nicht, wenn Sie die App wie bisher mit RUN starten. Wihlen Sie stattdessen
DEBUG oder das Icon mit dem griinen Kéfer.

Sobald Thre App die betreffende Stelle erreicht, pausiert sie, und Eclipse schaltet
auf die DEBUG-Perspektive um (Abbildung 10.4).
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Abbildung 10.4 Wenn die App am Breakpunkt stoppt, schaltet Eclipse in die »Debug«-
Perspektive um.

Die DEBUG-Perspektive ist mit zusétzlichen Views gepflastert, die Thnen genaue
Einblicke in die App erlauben. Links oben sehen Sie im DEBUG-View den aktuel-
len Stacktrace. So kénnen Sie herausfinden, von wo aus lhre App aufgerufen
wurde.

Rechts oben finden Sie einen sehr spannenden View namens VARIABLES. Darin
aufgelistet sind alle Variablen, die die App an der momentanten Stelle kennt. Sie
kénnen sich in Ruhe die Werte ansehen - vielleicht ist einer anders, als Sie es
erwartet haben. An dieser Stelle konnen Sie sogar Werte dndern, um zu untersu-
chen, wie Thre App darauf reagiert!

Am oberen Rand des DEBUG-Views finden Sie mehrere Icons, die es erlauben, die
App direkt zu steuern: Mit dem griinen Pfeil konnen Sie die App weiterlaufen las-
sen, bis sie auf den nachsten Breakpunkt trifft. Oft sehr hilfreich sind die Icons
mit den kleinen Pfeilen: Sie erlauben es, jeweils nur die nachste Zeile auszufiithren.
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Auf diese Weise konnen Sie Schritt fiir Schritt beobachten, was Ihre App gerade
tut, wie sich Variableninhalte dndern und welche Methoden Ihre App aufruft.

Breakpunkte kénnen Sie entweder l6schen, indem Sie erneut darauf doppelklicken;
alternativ finden Sie eine Liste im BREAKPOINTs-View. Um zuriick zur Java-Perspek-
tive zu schalten, verwenden Sie die Buttons rechts oben im Eclipse-Fenster.

Es kostet eine Menge Zeit und aullerdem eine gehorige Portion Geschick, Break-
punkte an der richtigen Stelle zu setzen, um mit dem schrittweisen Debugging
Fehler zu identifizieren — aber wenn es hart auf hart kommt, haben Sie keine
andere Moglichkeit.

10.2 Views mit Stil

Die Android-Oberfliche — bestehend aus Textfeldern, Buttons etc. — sieht an sich
ganz htbsch aus, hat aber zwei Nachteile:

> Fastjeder Smartphone-Hersteller passt das Aussehen seinen Vorstellungen an,
sodass Apps auf verschiedenen Phones unterschiedlich aussehen.

» In Spielen sehen graue Buttons mit Hervorhebungen in Orange (oder Blau
oder Grin, je nach Hersteller) meist billig aus.

Wenn Sie Threr App einen einheitlichen Stil verpassen wollen, missen Sie das
Standard-Erscheinungsbild iiberschreiben. Wie das funktioniert, zeige ich Ihnen
in den folgenden Abschnitten auf Basis des Projekts Schrittzaehler2.

Hintergrundgrafiken

Wenn Thnen die grauen Standard-Buttons nicht gefallen, kénnen Sie einfach
deren Hintergrundgrafik austauschen. Sie kénnen ein Grafikprogramm wie Ink-
scape verwenden, um einen alternativen Hintergrund zu basteln. Zeichnen Sie
beispielsweise ein Rechteck mit runden Ecken, farbiger Fliche, Schatten oder
einem Flammen-Effekt am Rand (Abbildung 10.5).

) e
[ 1

Abbildung 10.5 Sie kénnen mit jedem Grafikprogramm leicht Button-Hintergriinde nach
eigenen Vorstellungen gestalten.
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Speichern Sie Ihren Hintergrund als PNG-Grafik im Verzeichnis drawable. Das
PNG-Format unterstlitzt im Gegensatz zu JPG Alpha-Transparenz, sodass Sie
wirklich runde Ecken und andere Effekte erzeugen konnen, die ziemlich flott
ausschauen.

Stellen Sie dann einfach im Layout-Editor fiir Ihre Buttons den richtigen Hinter-
grund ein, indem Sie Thre Grafik als Property BACKGROUND auswdhlen (Abbil-
dung 10.6). Prinzipiell funktioniert das fur alle Views, zum Beispiel auch fiir
EditText.

Schrittzaehler

000

Abbildung 10.6 Eigene Button-Hintergriinde verschénern die Schrittzahler-App.

Ihnen werden sofort ein paar Nachteile dieser Methode auffallen:

» Sie missen das BACKGROUND-Property fiir jeden Button einzeln dndern.
» Die Buttons nehmen die Breite der Grafik an.

» Wenn die Schrift linger ist als die Grafik, wird diese horizontal gestreckt. Das
sieht nicht schon aus.

Der nichste Abschnitt erkliart Thnen, wie Sie alle Buttons auf einen Streich mit
einer Hintergrundgrafik versehen konnen.

Styles

Ein Android-Style ist eine Zusammenfassung mehrerer View-Eigenschaften
unter einem Namen. Anstatt allen Views, die diese Eigenschaften erhalten sollen,
jede einzelne zu verpassen, gentigt es, ihnen den Style zuzuweisen.

Sie konnen mehrere Styles in einer Resource-Datei speichern. Erzeugen Sie eine
neue Resource-Datei namens styles.xml im Verzeichnis res/values.

Fuigen Sie anschliefend mit dem Resource-Editor ein neues Style-Element ein,
das rundeButtons heifit. Dieser Style erhilt vorldufig ein Item, das so heiflen
muss wie das entsprechende View-Property, in diesem Fall also
android:background. Als Wert tragen Sie eine Referenz auf die gewiinschte Hin-
tergrundgrafik ein. Leider gibt es hier keinen komfortablen Auswahldialog, Sie
miissen also darauf achten, dass Sie sich nicht vertippen. Achten Sie auch darauf,
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dem Namen der Grafik das magische @drawable/ voranzustellen und auf die
Dateiendung (.png) zu verzichten (Abbildung 10.7).

ta] stiles‘uml &3 i || main.xml W =g

i Android Resources (default)

Resources Attributes for Item
i @00 0BEOCBEMN A

Avalue to use inthis theme, It can be a standard string, a
¥ [8] rundeButtons (Style/Theme) add color value, or a reference to any other resource type.

@ android:background (ltem)
(@ android:textColor (tem) Remove...
(D) android: gravity (item)

Name* android:background
Value* @drawable/buttonbackgroundl
up

Down

Resources] = styles.xml|

Abbildung 10.7 Wenn Sie Style-Items erstellen, die auf Grafiken verweisen, mussen Sie dem
Namen des Grafik ein »@drawable/« voranstellen.

Sie konnen dem Style beliebig viele weitere Property-Items hinzuftigen, bei-
spielsweise TEXTCOLOR. Im Fall von Buttons sollten Sie auf jeden Fall das Gra-
vITY-Property auf den Wert center setzen. Denn Thr Style ersetzt den Standard-
Style, und ohne center wiirden die Beschriftungen in der linken oberen Ecke der
Buttons landen.

Weisen Sie schlieflich den Buttons Ihren Style mit dem Layout-Editor zu.

Themes

Wenn Sie eine App mit mehr als einem Button gebastelt haben oder gar mehrere
Styles fiir unterschiedliche View-Typen, dann kénnen Sie auf einen Schlag alle Sty-
les allen Views zuordnen, indem Sie die Styles zu einem Theme zusammenfassen.

Themes sind Sammlungen von Styles. Sie kdnnen ein Theme einer Activity oder
Ihrer ganzen App zuweisen. Allerdings wendet Android dann jeden Style, den
Sie definiert haben, auf jeden infrage kommenden View an. Im Fall des BAck-
GROUND-Propertys ist das natiirlich nicht das, was Sie wollen - es sei denn, Sie
mogen Ihre Hintergrundgrafik so sehr, dass es Sie nicht stort, wenn der Bild-
schirm voll davon ist.

Sie mussen also dafiir sorgen, dass die Button-Styles nur auf Buttons angewendet
werden.

Das ist aber nicht alles: Ein Theme muss sich um das Aussehen aller Views kiim-
mern. Es kann freilich nicht in Ihrem Sinne sein, diese unzihligen Styles alle
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selbst festzulegen. Deshalb gibt es die Moglichkeit, ein Theme zu erstellen, das
alle Werte eines anderen Themes erbt und nur ausgewdhlte tiberschreibt.

Technisch ist ein Theme ein Style, wenn Sie jetzt also Thr neues Theme anlegen,
sorgen Sie durch einen passenden Namen fiir eine leichte Unterscheidbarkeit.
Nennen Sie den neuen Style beispielsweise meinTheme. Tragen Sie als Parent
android:style/Theme.Black ein. Das ist eines der im System verfiigbaren The-
mes und hat sinnvolle Voreinstellungen. Welche Themes Android Thnen zur Ver-
fiigung stellt, konnen Sie sehr leicht im Layout-Editor sehen: Dort gibt es ein
Dropdown-Menii, mit dem Sie auswihlen konnen, in welchem Theme Ihr Lay-
out dargestellt wird. Merken Sie sich einfach den Namen Ihres Lieblingsthemes,
und schreiben Sie ihn in das Feld PARENT. In diesem Dropdown finden Sie spiter
ubrigens auch Ihr selbst definiertes Theme, sodass Sie Ihre App in ihrem neuen
Kleid beurteilen konnen, ohne Sie auf dem Handy starten zu miissen.

Fiigen Sie dem neuen Theme ein Item mit dem Namen android:buttonStyle
hinzu. Wie Sie leicht erraten kénnen, ist das der von Android verwendete Style fur
Buttons. Dessen Wert dndern Sie einfach auf Thren eigenen Style, indem Sie dessen
Namen eintragen. Vergessen Sie nicht das @sty1e/-Prifix (Abbildung 10.8).

13| styles.xml &3 1] main.xml ]g, Schrittzaehler2 Manifest 1 =8

i Android Resources (default)

E&-?—.?:.:EES @O OD0EOE I A Attributes for android:buttonStyle (item)
Avalue to use in this theme. It can be a standard string, a

¥ [S] rundeButtons (Style/Theme) add... coler value, or a reference to any other resource type.

(© android:background (item) Mame* android:buttonstyle
(D android:textColor (item) Remove..,
(D android:gravity (item)

¥ [8] meinTheme (Style/Theme)

Value* @style/rundeButtons
up

@ android:buttenstyle (Iltem) Down

ResourcesJ = 5tyles.xm||

Abbildung 10.8 Um den buttonStyle des Parent-Themes zu Uberschreiben, legen Sie einfach
das entsprechende Item in lhrem Theme an.

Als Letztes miissen Sie Thr Theme Ihrer App zuordnen. Das geschieht im An-
droid-Manifest. Es gibt unter den APPLICATION ATTRIBUTES ein Eingabefeld fiir
das Theme, das Sie dort zudem bequem mit einem Auswahldialog einstellen kon-
nen (Abbildung 10.9).

Alternativ kénnen Sie Themes separat flir Activities eintragen. Das geschieht
ebenfalls im Manifest, blof$ unterhalb der jeweiligen Activity-Elemente.

Fertig! Jetzt konnen Sie das Resultat bewundern.
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i Android Manifest Application =
~ Application Attributes

Defines the attributes specific to the application.

Name Browse... | Has code I
Theme @style/meinTheme Browse.., | Persistent I
Label @string/app_name Browse... | Enabled I
lcon @drawableficon Browse... | Debuggable I
Description Browse... | Manage space activity
Permission | + | Allow clear user data I
Process Browse... | Test only l
Task affinity Browse... | Backup agent

Allow task reparenting [ ™= Allow backup I
Application Nodes BPREAR®O A:

» [A] Srhrittzashlaractivit

i
Manifest |(A] Application | [P] Permissions | (1] Instrumentation | (] AndreidManifest.xmi |

Abbildung 10.9 Tragen Sie lhr Theme ins Android-Manifest ein.

Button-Zustande

Ihr Button besitzt jetzt genau eine Hintergrundgrafik. Das bedeutet, dass es kei-
nen sichtbaren Unterschied gibt zwischen einem normalen, einem gedriickten
oder einem unbenutzbaren Button.

Anstelle einer Hintergrundgrafik mussten Sie also mehrere hinterlegen. Aber wie
soll das funktionieren, wenn es nur ein background-Attribut gibt?

Der Trick besteht darin, als background-Attribut nicht direkt auf die Hintergrund-
grafik zu verweisen, sondern auf eine Liste von Grafiken. Eine solche Liste ist
eine besondere Resource-Datei, die im drawable-Verzeichnis liegt. Anstelle einer
Grafik lidt Android dann diese Liste und verarbeitet sie. Erstellen Sie also eine
neue Resource-Datei namens button.xml mit dem Android-Wizard. Wihlen Sie
als RESOURCE-TYP DRAWABLE und als ROOT ELEMENT SELECTOR.

Leider gibt es fiir Resource-Dateien dieser Art noch keinen komfortablen Editor.
Sie miissen sich also jetzt einmal mehr mit XML-Code herumschlagen. Gliick-
licherweise bietet Ihnen Eclipse immerhin eine Edit-Hilfe, wenn Sie + Leer-
taste drticken.

Die vom Wizard erzeugte leere Datei sieht so aus:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<selector xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
</selector>

An diesen Zeilen miissen Sie nichts dndern, Sie miissen blof welche erginzen.

Fir jeden Button-Status benétigen Sie ein item-Element, das zum einen den
betreffenden Status benennt und zum anderen die zugehorige Grafik. Sehen Sie
sich das folgende Beispiel an:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<selector xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

<item android:drawable="@drawable/buttonbackground4"”
android:state_pressed="true"/>

<item android:drawable="@drawable/buttonbackground2"”
android:state_pressed="false"/>

</selector>

Der Hintergrund buttonbackground4 (hellgriner Rand) wird dem Status pressed
(also »gedriickt«) zugewiesen, wahrend buttonbackground2 (blauer Rand) »nicht
gedriickt« bedeutet.

Es gibt eine Reihe von Zustinden, denen Sie Grafiken zuordnen kénnen:

» focused
> selected
» enabled

» pressed
Auch Kombinationen sind méglich.

Auf ganz dhnliche Weise konnen Sie fur andere Views multiple Hintergrund-
grafiken festlegen, beispielsweise fiir Checkboxen. Da gibt es dann den Zustand
checked, dem Sie ein Bild mit einem Haken zuordnen sollten.

9-Patches

Kommen wir zuriick zu einem weiteren Ausgangsproblem der eigenen Button-
Hintergriinde: Je nach GroBe des Buttons erscheint die Hintergrundgrafik ver-
zerrt.

Glucklicherweise verfiigt Android tiber ein erstaunlich einfaches Hilfsmittel, um
dieses Problem zu lésen, ohne dass Sie haufenweise Grafiken fiir unterschied-
liche Seitenverhiltnisse bereitstellen miissen. Das Zauberwort lautet: 9-Patch.
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Ein 9-Patch ist eine normale PNG-Grafik, die von einem 1 Pixel breiten Rahmen
umgeben ist. Der obere und der linke Rand dieses Rahmens bestimmen durch
gesetzte Pixel, welcher Bereich der Grafik gestreckt werden darf und welcher nicht.

Bevor Sie jetzt anfangen, in Ihrem Lieblings-Bildbearbeitungsprogramm einzelne
Pixel mit der Lupe zu verschieben, starten Sie besser ein kleines Tool, das Teil des
Android SDK ist. Sie finden es im Verzeichnis tools, und sein Name lautet
draw9patch. Wenn Sie das Tool auf Threm PC oder Mac gestartet haben, ziehen
Sie einfach Ihre bisherige Button-Hintergrundgrafik auf das Programmfenster
und lassen sie dort fallen. Dann kénnen Sie mit der Maus bequem links und oben
Pixel einzeichnen und sehen gleichzeitig im rechten Fensterbereich, wie unter-
schiedlich gestreckte Views IThren Hintergrund darstellen werden (Abbildung
10.10). Wo Sie schwarzen Rand einzeichnen, streckt Android die Grafik, der Rest
bleibt unskaliert.

Press Shift to erase piels Show bad patches

Abbildung 1010 Markieren Sie im draw9patch-Tool jenen Bereich lhrer Grafik,
der gestreckt werden darf.

Am rechten und unteren Rand kénnen Sie mit zwei weiteren Pixelleisten definie-
ren, in welchem Bereich Android Inhalte wie Button-Beschriftungen anzeigen
darf. Damit kénnen Sie vermeiden, dass Aufschriften den Rand berithren oder
iiberschreiten. Schalten Sie die Checkboxen SHOW PATCHES und SHOW CONTENT
ein, um wihrend der Arbeit noch besser die Auswirkungen Ihrer gesetzten Pixel
iiberwachen zu konnen.

Mit der [o]-Taste konnen Sie Pixel wieder entfernen. Speichern Sie die neue Gra-
fik unter einen anderen Namen, zum Beispiel buttonbackground2. Das Tool
hangt automatisch die Endung .9.png an.
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Android unterscheidet Grafiken nur anhand ihres Dateinamens ohne Endung.
Deshalb muss Ihr 9-Patch einen anderen Namen erhalten, sonst wiisste Ihre App
nicht, ob sie das 9-Patch oder dessen Ursprungsgrafik verwenden soll.

Andern Sie einfach in Threm Style den Namen des Drawables, damit das 9-Patch
verwendet wird.

Ubrigens geniigt es vollig, wenn Sie anstelle eines linglichen einen quadratischen
9-Patch basteln — der innere Bereich wird ohnehin skaliert. Eine quadratische
Grafik ist kleiner und verbraucht weniger Speicher.

Natrlich funktionieren 9-Patches nicht nur als Button-Hintergrund, sondern bei-
spielsweise auch bei EditText-Views.

Mit Styles, Themes und 9-Patches verfiigen Sie iber machtige Hilfsmittel, um auch
groferen Apps schnell und effizient das gewiinschte Aussehen zu verpassen.

10.3 Dialoge

Zwischen Activities und/oder Layouts zu wechseln ist die bevorzugte Methode,
Bildschirminhalte auszutauschen. Aber manchmal méchten Sie dem Benutzer
vielleicht nur eine einfache Information anzeigen, etwa eine Fehlermeldung oder
eine Warnung. Dazu méchten Sie nicht die aktuelle Activity verlassen, weil Sie
bei der Riickkehr den letzten Zustand aufwendig restaurieren miissten. Die
Losung: Dialoge.

Dialoge sind Layouts, die tiber die aktuelle Bildschirmdarstellung gelegt werden.
Wenn ein Dialog wieder geschlossen wird, kommt der vorherige Bildschirm-
inhalt wieder zum Vorschein. Die laufende Activity bleibt bestehen.

Besitzt ein Dialog einen transparenten Rahmen, bleibt sogar ein Teil des vorheri-
gen Bildschirms sichtbar.

Es gibt verschiedene Arten von Dialogen, die Sie leicht in Thre App einbauen kon-
nen. Zum einfachen Anschauen und Ausprobieren finden Sie ein kleines Projekt
namens DialogDemos auf der Buch-DVD, das ich Ihnen jetzt Schritt fir Schritt
erklare.

Standard-Dialoge

Android bringt eine Reihe von Standard-Dialogen mit, die Sie verwenden kon-
nen. Der Vorteil: Sie miissen kein eigenes Layout anlegen. Die Kehrseite der
Medaille ergibt sich sofort daraus: Der Flexibilitit sind gewisse Grenzen gesetzt.
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Vier Standard-Dialoge hat Android im Sonderangebot:

> AlertDialog: Zeigt einen Text sowie Buttons oder Auswahllisten an.

» ProgressDialog: Eine Art »ich arbeite dran ...«-Fensterchen

» DatePickerDialog: Lisst den Benutzer ein Datum auswihlen.

» TimePickerDialog: Lisst den Benutzer eine Uhrzeit auswihlen.

Es gibt eine einfache und eine kompliziertere Art, Dialoge anzuzeigen. Die kom-
pliziertere hat den Vorteil, dass der Dialog sichtbar bleibt, selbst wenn die aktu-

elle Activity in den Hintergrund verschwindet und zurtckgeholt wird. Ich
beschrinke mich hier auf die einfache Variante, die in den meisten Fillen gentigt.

Um einen AlertDialog zu erzeugen, verwenden Sie nicht, wie vielleicht zu
erwarten, den Konstruktor der Klasse (der ist protected und damit Threm Zugrift
entzogen), sondern eine Hilfsklasse AlertDialog.Builder:

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

Der Dialog-Baumeister erzeugt intern den AlertDialog. Bevor Sie ihn anzeigen
lassen, konnen Sie ihn durch passende set-Methoden nach Wunsch anpassen:

builder.setMessage("Ich bin ein Hinweis.");
Schlieflich kénnten Sie den Dialog anzeigen mit:
builder.show();

Wenn Sie Buttons anzeigen mochten, konnen Sie vor dem show ()-Aufruf welche
hinzufiigen, und zwar inklusive Behandlungsmethoden fiir die Clicks. Leider bie-
tet das Anlass zur Verwirrung, denn der geforderte OnClickListener ist nicht
derselbe, den Sie von den Views her kennen, sondern folgendes:

DialogInterface.OnClickListener

Dieses Interface unterscheidet sich durch den Aufbau der onC1ick()-Methode.
Schauen Sie sich ein Beispiel fiir einen AKZEPTIEREN-Button an:

Dialoglnterface.OnClickListener positivlListener =
new DialogInterface.OnClickListener() f{
@0verride
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
ergebnis.setText("Hinweis akzeptiert");
dialog.dismiss();

Vs

Sie sehen, dass diese onC1ick()-Methode eine Referenz auf den Dialog sowie
eine Information tber den geklickten Button als Parameter {ibergibt. Im Beispiel
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habe ich einen positivListener als lokale, anonyme Klasse geschrieben, der
einen kurzen Text in einen TextView namens ergebnis schreibt. Auferdem wird
der Dialog mittels dismiss () geschlossen.

Sie konnen diesen Listener mitsamt einer Button-Beschriftung dank der Methode
setPositiveButton() an den Builder tibergeben:

builder.setPositiveButton("akzeptiert", positivListener)

Wenn Sie einen Negativ-Button hinzufiigen mochten, kénnen Sie eine Unter-
scheidung nach gedriicktem Button in den ersten Listener einbauen oder einen
zweiten Listener schreiben.

Praktisch an den Builder-Methoden ist, dass sie alle eine Referenz auf den Builder
selbst zurtickgeben. Deshalb konnen Sie die Methodenaufrufe in einer Zeile ver-
ketten:

(new AlertDialog.Builder(this)).setMessage("Ich bin ein Hinweis.")
.setPositiveButton("akzeptiert", positivListener )
.setNegativeButton("nein", negativlistener)

.show();

Dank dieses ungewohnten, aber tibersichtlichen Codes konnen Sie leicht Dialoge
mit einfachen Bedienelementen erzeugen (Abbildung 10.11).

= all B 1912

Ich bin ein Hinweis.

e |

Abbildung 10.11  Der »AlertDialog« kann auf flexible Weise mit Texten,
Buttons oder Auswahllisten daherkommen.

Noch viel einfacher als der AlertDialog gestaltet sich der Umgang mit dem
ProgressDialog.
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Die zugehorige Klasse bietet Ihnen eine statische Methode show() an, die sich um
alles kimmert:

ProgressDialog dialog = ProgressDialog.show(this, "Bitte warten",
"Nur ein paar Sekunden...", true);

Sie konnen den Titel und einen Hinweistext iibergeben (Abbildung 10.12). Um
den Dialog zu schlieen, rufen Sie einfach die dismiss()-Methode auf. Wenn Sie
schon genau wissen, wann das geschehen soll, konnen Sie einen Handler ver-
wenden, um den Schliefen-Code beispielsweise drei Sekunden in die
gewiinschte Zukunft zu versetzen:

final ProgressDialog dialog = ProgressDialog.show(this, "Bitte warten",
"Nur ein paar Sekunden...", true);
handler.postDelayed(new Runnable() {

@0verride

public void run() {

dialog.dismiss();

}

b, 3000);

Sie kennen ja bereits die Methode postDelayed() aus dem Miickenspiel. Im
genannten Beispiel wird eine anonyme Klasse erzeugt, die ein Runnable imple-
mentiert und deren run()-Methode mit dem Schliefen des Dialogs betraut ist.
Vorsicht: Code wie dieser kann leicht untibersichtlich werden, weil Sie vor lauter
Klammern kaum noch sehen, wo eine Methode authért und wo eine Klasse.

= ul B 19:20

o Bitte warten

7~

Abbildung 1012 Der animierte »ProgressDialog« eignet sich hervorragend dazu,
dem Benutzer Wartezeiten zu versiien.
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Sie kénnen den ProgressDialog alternativ mit einem horizontalen Fortschritts-
balken ausstatten:

dialog.setProgressStyle(ProgressDialog.STYLE_HORIZONTAL);

Wenn Sie das tun, kénnen Sie mit der Methode setProgress() anzeigen, wie
weit der Vorgang, auf dessen Ende der Benutzer wartet, bereits fortgeschritten
ist. Die Skala lduft dabei immer von 0 bis 100.

Bleiben der DatePickerDialog und der TimePickerDialog. Sie haben beide ver-
mutlich schon einmal gesehen, wenn Sie die innere Uhr oder den Wecker Ihres
Handys gestellt haben. Da beide Dialoge gleich funktionieren, zeige ich Thnen
nur ein Beispiel fiir die Datumsauswahl:

DatePickerDialog dialog = new DatePickerDialog(this, Tistener, jahr,
monat, tag);
dialog.show();

Wie gewohnt miissen Sie einen Listener angeben, diesmal lautet der Name des
zugehorigen Interfaces DatePickerDialog.OnDateSetlListener. Der Listener
verfligt tiber eine Methode onDateSet (), die Android aufruft, wenn der Benutzer
ein Datum ausgewdhlt und bestitigt hat. Um auf dieses Ereignis zu reagieren,
konnen Sie wie gewohnt eine anonyme Klasse verwenden:

OnDateSetListener Tistener = new DatePickerDialog.OnDateSetListener(
) |
@0verride
public void onDateSet(DatePicker view, int year, int monthOfYear,
int dayOfMonth) f{
ergebnis.setText("Datum: " + dayOfMonth + "." + (monthOfYear+1l)
+ "." + year);

1

Wundern Sie sich tiber das (monthOfYear+1)? Das umgeht eine gemeine Falle,
die in Javas Kalender eingebaut ist: Die Monate werden namlich von O bis 11
durchgezidhlt. Denken Sie daran, sonst versiumen Sie garantiert die Geburtstage
Ihrer Freunde (Abbildung 10.13).

Die Klasse »Calendar«

Wenn Sie mit Geburtstagen, Feiertagen und Weltuntergangsterminen hantieren
mochten, kommen Sie an der in Java eingebauten Klasse Calendar nicht vorbei.
Wichtig daran ist, dass diese Klasse auch mit Zeitzonen umgehen kann, denn 12 Uhr
mittags ist nicht tberall auf der Welt Essenszeit.
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Holen Sie sich ein tagesaktuelles Kalender-Objekt, indem Sie die statische Methode
getInstance() aufrufen:

Calendar heute = Calendar.getInstance();

Das Objekt heute enthdlt Datum, Uhrzeit und die Standard-Zeitzone Ihrer laufenden
Java-Umgebung. Die einzelnen Komponenten des Datums kdénnen Sie mit der
get ()-Methode abrufen:

int jahr = heute.get(Calendar.YEAR);
int monat = heute.get(Calendar.MONTH) ;
int tag = heute.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);

Achten Sie darauf, dass der Monat Januar dem Zahlenwert O entspricht.

Mit Calendar-Objekten kénnen Sie rechnen, zum Beispiel ein Jahr in die Zukunft
gehen:

heutelnEinemdahr = heute.add(Calendar.YEAR, 1);
AuBerdem kdnnen Sie Calendar-Objekte miteinander vergleichen:

if(heute.after(weltuntergangsTermin)) {

= all B 12:40

G—) Freitag, 21. Dezember 2012

-
] -

Abbildung 1043 Der »DatePickerDialog« bietet alles,
was ein Weltuntergangsesoteriker braucht.

Eigene Dialoge

Wenn Thnen die bisher beschriebenen Moglichkeiten nicht gentigen, gibt Ihnen
Android die Macht, ein eigenes Layout zu verwenden und jedes Dialogelement
selbst zu kontrollieren.
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Erstellen Sie dazu eine Layout-Datei, wie Sie es gewohnt sind, mit dem Wizard
NEw ANDROID XML FILE. Wihlen Sie als Wurzelelement ein FrameLayout, das
den gesamten Bildschirm fiillt (fi11_parent). Der eigentliche Dialog wird ein
weiteres FrameLayout, dem Sie eine feste Grofe verpassen sowie die Tayout_
gravity center.Innerhalb des inneren FrameLayouts konnen Sie sich nach Belie-
ben austoben. Flgen Sie beispielsweise einen TextView und einen Button ein,
um eine Nachricht anzuzeigen und dem Benutzer die Moéglichkeit zu geben, den
Dialog zu schlieflen. Letzteres funktioniert iibrigens auf jeden Fall mit der Back-
Taste am Gerit, wenn Sie das nicht durch zusitzliche Mallinahmen verhindern.

Bei Dialogen ist es sinnvoll, den Hintergrund, den sie teilweise verdecken, abzu-
dunkeln. Diesen Effekt konnen Sie mit einem einfachen Trick erreichen: Erzeu-
gen Sie eine Resource-Datei colors.xml, und legen Sie darin eine halb transpa-
rente Farbe an:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
{resources>

<color name="halb transparent">#88000000</color>
<{/resources>

Weisen Sie dann dem Wurzel-FrameLayout Ihres Dialogs diese Farbe als
background-Eigenschaft zu.

Eigene Dialoge sind besonders bei Spielen interessant, wo es auf ein einheitliches
grafisches Erscheinungsbild ankommt. Verwenden Sie beispielsweise ein 9-Patch
als Hintergrund des inneren Dialog-Layouts, um sich vom bekannten, grauen
Android-Look abzuheben (Abbildung 10.14).

Eigene Dialoge
unterliegen keinen
Layout-Einschrankungen.

Abbildung 1044 Eigene Dialoge basieren auf selbst gebastelten Layout-Dateien,
die Sie nach Belieben gestalten kénnen.
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Wie bringen Sie nun einen solchen, eigenen Dialog auf den Bildschirm?
Zundchst erzeugen Sie ein neues Dialog-Objekt:

Dialog dialog = new Dialog(this, android.R.style.
Theme_Translucent_NoTitleBar_Fullscreen);

Sehr wichtig ist es, das »leere« Theme namens

Theme_TransTucent_NoTitleBar_Fullscreen

anzugeben. Ansonsten zeichnet Ihnen Android graue Rahmen an Stellen, an
denen Sie sie nicht gebrauchen kénnen.

Weisen Sie dann dem neuen Dialog-Objekt das selbst gebaute Layout zu:

dialog.setContentView(R.Tayout.eigenerdialog);

Holen Sie sich Referenzen auf TextViews, die sich im Layout befinden, wenn Sie
deren Inhalt indern mochten. Dazu dient die bekannte Methode
findViewById(), diesmal allerdings die Version, die die Klasse Dialog mitbringt:

TextView inhalt = (TextView) dialog.findViewById(R.id.inhalt);
inhalt.setText("Beispieltext");

Fast immer werden Sie dem Dialog Buttons hinzufiigen. Auch die holen Sie sich
mit findViewById(), um ihnen OnClickListener hinzuzufiigen:

Button button = (Button) dialog.findViewById(R.id.ok);
button.setOnClickListener(new OnClickListener() f{
@0verride
public void onClick(View v) ({
dialog.dismiss();

s
Schliefllich zeigen Sie den Dialog an:
dialog.show();

Das obige Beispiel verwendet einmal mehr eine anonyme Klasse, die
OnClickListener implementiert — diesmal wieder die altbekannte Version, die
Views zur Verfiigung stellen, nicht DialogInterface.OnClickListener, die bei
den Android-Dialogen zum Einsatz kommt. Wie Sie sehen, schliet die Behand-
lungsmethode onClick() den Dialog einfach.

Damit Java das hier prasentierte Codebeispiel schluckt, miissen Sie die Deklara-
tion des Objekts dialog mit einem final-Modifier versehen:

final Dialog dialog = ...
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Der OnClickListener wird zu einem spdteren Zeitpunkt aufgerufen, zu dem die
lokale Variable dialog an sich gar nicht mehr vorhanden ist. Damit sie noch exis-
tiert und mit Sicherheit ihren Originalwert besitzt, wenn onC1ick() aufgerufen
wird, ist der final-Modifizierer erforderlich.

Toasts

Manchmal ist selbst ein Dialog zu viel des Guten. Wenn Sie den Benutzer nur
kurz auf etwas hinweisen mochten, das er aber genauso gut tibersehen darf, kon-
nen Sie einen Toast verwenden. Das sind kleine Textfensterchen, die fur wenige
Sekunden eingeblendet werden und automatisch wieder verschwinden.

Der Vorteil besteht darin, dass es extrem einfach ist, solche Toasts anzuzeigen.
Eine einzige Zeile geniigt:

Toast.makeText(this, "Na dann Prost!", Toast.LENGTH_SHORT).show();

Toast.makeText() ist eine statische Methode, die ein Toast-Objekt zurtickgibt.
Das ist ein spezielles Dialog-Objekt, das Sie mit dem Aufruf seiner Methode
show() auf den Bildschirm bringen - es wird daraufhin am unteren Bildschirm-
rand weich ein- und wieder ausgeblendet (Abbildung 10.15).

Anstelle eines Textes konnen Sie als zweiten Parameter eine String-Resource-ID
tibergeben, aullerdem gibt es alternativ zu Toast.LENGTH_SHORT noch Toast.
LENGTH_LONG. Ersteres zeigt die Meldung fir etwa drei Sekunden an, Letzteres fir
etwa fnf.

Genau wie Dialoge kénnen Sie auch Toasts selbst gestalten.

Na dann Prost!

Abbildung 1045 Hinterlasst keinen bleibenden Eindruck und ist gerade deshalb oft gern
genommen: der Toast.

Allerdings konnen Sie einem Toast nicht direkt eine Layout-Resource-ID verab-
reichen, sondern nur einen View. Wenn Sie mehr als einen View anzeigen méch-
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ten, miissen Sie den LayoutInflater bemithen, um aus einem Layout eine View-
Hierarchie zu generieren:

Toast toast = new Toast(this);

toast.setGravity(Gravity.BOTTOM, 0, 0);
toast.setDuration(Toast.LENGTH_SHORT);

View Tayout = getlLayoutInflater().inflate(R.layout.eigenertoast,
null);

toast.setView(layout);

toast.show();

Sie sehen: Android stellt fiir jeden Bedarf den richtigen Dialog zur Verfligung,
und wenn nicht, konnen Sie selbst das Heft in die Hand nehmen.

10.4 Layout-Gefummel

Wenn Sie komplizierte Layouts bauen wollen, werden Sie schnell zig Frame-
Layouts und LinearLayouts ineinander verschachteln, bis Sie sich einen Ariadne-
faden wiinschen, der Sie durch dieses Gewirr wieder hinaus an die frische Luft
fithrt.

Manche Wunschlayouts lassen sich nur mit schmerzhaften Kompromissen
zusammenschrauben — hiufig mit dem Resultat, dass sie auf deutlich gréReren
(oder kleineren Bildschirmen) unertriglich aussehen.

Es gibt kein Patentrezept, das alle Fille berticksichtigt, aber neben den bereits in
den zahlreichen Beispiel-Apps in diesem Buch erwdhnten Layouts mdchte ich
Ihnen zwei Methoden zeigen, die Sie bei Gelegenheit sicher gut gebrauchen kon-
nen. Beispielcode finden Sie auf der Buch-DVD im Projekt LayoutDemos.

RelativeLayouts

Stellen Sie sich vor, Sie wiinschen sich ein Layout mit Kopf- und FuBbereich und
einem grofen Inhaltsbereich dazwischen. Kopf und Ful sollen immer gleich
hoch sein, alles dazwischen soll aber je nach Gréfe des Bildschirms variieren.

Mit einem vertikalen LinearLayout funktioniert das nicht: Sie miissen die Hohe
des Inhaltsbereichs auf fi11_parent setzen, aber dann bleibt kein Platz mehr fir
die Ful8zeile. Dieses Dilemma ldsst sich auf unterschiedliche Weise beheben - ich
verwende es jetzt als Paradebeispiel fiir einen Anwendungsfall eines RelativeLay-
outs. Darin diirfen Sie jeden einzelnen View relativ zu anderen positionieren,
wobei die Reihenfolge im Objektbaum nebensichlich ist.
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Um das Wunschlayout mit Inhaltsbereich, Kopf- und Fulzeile zu gestalten, fiigen
Sie diese Elemente zunichst einem RelativeLayout hinzu. Vergeben Sie spre-
chende IDs, setzen Sie die Breite in allen Fillen auf fi11_parent. Dann beférdern
Sie den Inhaltsbereich in der Objekthierarchie nach unten und setzen die Proper-
ties Tayout_below und Tayout_above auf Kopf- bzw. FuRleiste. Alle Views erhal-
ten als Hohenangabe wrap_content, aber der Inhaltsbereich bekommt die
Tayout_gravity fill_vertical verpasst. Damit die Kopfzeile oben und die Ful3-
zeile unten landen, setzen Sie layout_alignParentTop respektive layout_
alignParentBottom (Abbildung 1.15).

|| relativelayout.xml &2 = B | 5= outline &% N |
Editing config: default |Any locale v ||Android3.0 v || Create... | ¥ ol Relativel ayout
e : = 3 oo : Ab kopfleiste (Textview) - "Kopfleiste”
[ 2.7in quGa ~ || Portrait ~ | Normal v || Day time ¥ || Theme v Ab fussleiste (Text\iew) - "Fulleiste”
b4
|Z| Palette ] e R e
= ¥ ‘I v EE S Ab text (TextWiew) - "Inhalt"

= Form Widgets

Inhalt

[ Text Fields

[0 Layouts

[ Composite

[J Images & Media

[0 Time & Date

(7 Transitions

[ Advanced

[0 Custom & Library Views
Graphical Layout | 5] relativelayout.xm|

Abbildung 1016 Der Layout-Editor blendet Infoboxen ein, um lhnen beim RelativeLayout
den Uberblick zu erleichtern.

Das RelativeLayout ermdglicht Ihnen auferdem, Views aneinander auszurichten:
Tayout_alignlLeft und Konsorten stehen zur Verfiigung. Beachten Sie, dass alle
genannten Properties nur im Kontextmentii eines Views auftauchen, wenn dieser
Kind eines RelativeLayouts ist.
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Nicht jedes Eclipse-Plugin ist perfekt

Wenn Sie versuchen, iiber das Kontextmenl einen Ausrichtungspartner fiir einen
View einzustellen, kénnte es passieren, dass Sie keine der zur Auswahl stehenden
IDs zu sehen bekommen. Dann sind Sie Opfer eines Bugs im Android-Eclipse-Plugin,
der mit etwas Gliick behoben ist, bis Sie auf dieser Seite des Buches angekommen
sind — ansonsten mussen Sie leider auf die XML-Ansicht umschalten und die Attri-
bute von Hand eintippen. Immerhin steht dort wie tblich die Syntaxvervollstandi-
gung von Eclipse fehlerfrei zur Verfiigung.

Layout-Gewichte

Wenn Sie schon einmal mit HTML-Layouts gearbeitet haben, vermissen Sie mog-
licherweise eine wichtige Moglichkeit bei Android: prozentuale Grofenangaben.

Dabei wire es doch praktisch, einfach einem Layout-Bereich die Breite 50 % zu
verpassen, damit er unabhdngig von der Bildschirmgrofe immer die halbe Breite
einnimmt. Glucklicherweise hat Android eine dhnliche Funktion, die jedoch
nicht mit Prozentwerten arbeitet, sondern mit Gewichten.

Wenn Sie zwei Elementen, die sich in einem horizontalen LinearLayout befin-
den, jeweils das Tayout_weight 1 zuweisen, haben beide dasselbe Gewicht und
werden gleich breit dargestellt (oder gleich hoch, wenn Sie ein vertikales Linear-
Layout verwenden). Allerdings missen Sie dem dulleren Element, also dem
LinearLayout, die Summe der Gewichte mitteilen — bei zwei enthaltenen Elemen-
ten also weightSum 2.

Das bedeutet, dass Sie immer auch die Summe 4dndern miissen, wenn Sie einzelne
Gewichte idndern.

Auch nicht gleichmaBige Gewichtsverteilungen sind moglich. Beispielsweise
kénnen Sie einem Element ein Gewicht von 3 zuordnen und dem anderen 1. Tra-
gen Sie eine Summe von 4 ins Eltern-LinearLayout ein, und das »schwerere« Ele-
ment wird 75 % der Breite (bzw. Hohe) einnehmen, das leichtere 25 %.

Sie konnen diese Gewichtungen verschachteln, um eine gleichmaBige Skalierung
auf verschiedenen Bildschirmgrofen zu erreichen (Abbildung 10.17).

Mit den bisher vorgestellten Layout-Konzepten und ihren méglichen Kombinati-
onen konnen Sie beinahe jede vorstellbare Benutzeroberfliche bauen. Erst wenn
Sie in die dritte Dimension expandieren oder mit frei beweglichen Elementen
hantieren wollen, fiihrt kein Layout am Fuweg vorbei. Aber die komplett selbst
gebaute Bildschirmausgabe, die Sie in solchen Fillen bauen missen, geht tiber
den Dunstkreis dieses Buches weit hinaus.
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[ re\ativelayout{@ LayoutDemosActivity [;g gewichteteslayoutxm &2 . ™1 = B || 5= outline 32 bt
Editing config: default |Any locale v | Android 3.0 v ‘Create...J pA=1
¥ [ frameLayoutl
[2.7in qvea b Jl Portr 'J‘ Norn ¥ Jl Day v Jl Theme 'J == zurueck (Button) - "zuriick”
¥ [[[llinearLayoutl
[F Palette < @ o @ & @
il E L U ¥ HlinearLayout2
= Form Widgets 7 = buttonl - "7*
~ = buttonl - "4"
= buttonl - "1"
¥ EHlinearLayout3
= buttonl - "8"
= buttonl - "5"

= buttonl - "2"
¥ ElinearLayout4
= buttonl - "9"
= buttonl - "6"
= buttonl - "3"

[0 Text Fields
[ Layouts

[0 Composite

[0 Images & Media
[J Time & Date

[ Transitions

[0 Advanced
Custom & Library Views a ;

Graphical LayoutJ = gewwchteteslayout.xml|

Abbildung 1047 Layout-Gewichte kdnnen Sie verschachteln, um sowohl vertikal als auch
horizontal eine gleichméaBige Aufteilung zu erreichen. In diesem Beispiel haben alle Buttons
ein Gewicht von 1, die vertikalen LinearLayouts ihrerseits ebenfalls.

10.5 Troubleshooting

Nichts funktioniert immer und ohne Probleme. Das gilt nicht nur in Politik, Sport
oder Kiiche, sondern auch beim Entwickeln von Software. Damit Sie nicht ewig
nach Losungen fiir Probleme suchen, die andere (ich zum Beispiel) schon gefun-
den haben, liste ich Thnen hiufige Fille auf — ohne Anspruch auf Vollstindigkeit.

Eclipse installiert die App nicht auf dem Handy
Erhalten Sie beim Starten tiber USB die folgende Meldung?

java.io.I0Exception: Unable to open sync connection

Schalten Sie am Handy das USB-Debugging aus und wieder an (EINSTELLUNGEN »
ANWENDUNGEN).
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App vermisst existierende Ressourcen

Besonders seltsam: Manchmal baut Eclipse Thnen eine App, »vergisst« aber, ein
paar Dateien ins APK zu packen. Vor allem solche, die Sie lange nicht gedndert
haben.

Die Losung ist meistens, das Projekt komplett neu bauen zu lassen: Wihlen Sie in
Eclipse PROJECT « CLEAN. Manchmal miissen Sie das sogar zwei- oder dreimal tun,
bis Sie wieder ein funktionierendes APK haben.

LogCat bleibt stehen

Wenn Thr LoGCAT-View partout keine neuen Protokollzeilen ausspuckt, schalten
Sie zum DEvICEs-View um, und doppelklicken Sie auf Thr angeschlossenes Handy.

Alternativ konnen Sie anstelle des LocCAT-Views tibrigens auch ein Terminal
(unter Windows: Eingabeaufforderung) 6ffnen und einen einfachen Befehl ein-
tippen:

adb Togcat

Die Darstellung ist zwar weder bunt noch tibersichtlich, hingt sich aber nicht auf.
Auferdem konnen Sie im Terminal-Fenster Ausschnitte des LogCats markieren,
kopieren und anderswo einfligen — das geht im LogCAT-View von Eclipse nicht.
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»Fertig!«
(Ewiger Programmiererirrtum)

11 Apps veroffentlichen

Haben Sie Thre erste eigene App fertiggestellt, die reif ist, um auf potenziell Mil-
lionen von Android-Geriten in aller Welt installiert zu werden?

Nun, sehr wahrscheinlich werden Sie unmittelbar vor der Veroffentlichung fest-
stellen, dass Ihre App doch nicht so ganz fertig ist: hier noch eine Kleinigkeit und
da auch noch ...

Irgendwann aber ist es so weit. Wenn Sie selbst die maximal mogliche Qualitit
Threr App auf 99 % einschitzen, sollten Sie an die Offentlichkeit gehen. Wenn Sie
nicht das Pech haben, dass Ihre App vollig ignoriert wird, etwa, weil sie mit 9,95
Euro doch ein wenig teuer geraten ist, werden Sie schon bald erste Downloads
und Bewertungen bekommen.

Bis es so weit ist, miissen Sie jedoch ein paar letzte Vorbereitungen treffen.

11.1  Vorarbeiten

Bevor Sie Thre App im Android Market veréffentlichen kénnen, miissen Sie eine spe-
zielle Version des APK bauen. Das APK, das Sie beim Test auf dem Emulator oder
Handy verwenden, ist ndmlich nur eine Debug-Version, die vom Market rundweg
abgelehnt wird. Sie miissen Ihre App mit einem eigenen Zertifikat signieren.

Zertifikat erstellen

Eine digitale Signatur weist den Besitzer des zugehorigen privaten Schliissels
zweifelsfrei als den Unterzeichner aus. Da der private Schliissel tblicherweise mit
einem Passwort geschfitzt ist, kann niemand die Identitdt des Unterzeichners (das
sind Sie!) annehmen. AuBerdem gewdhrleistet die Signatur die Integritit von
Daten. Im Fall einer App bedeutet das: Sie wurde nicht nachtraglich gedndert.

Leider ist eine solche, recht simple Anwendung starker Kryptographie alles
andere als alltiglich im Umgang mit dem Internet. Stellen Sie sich vor, alle
E-Mails wiren auf diese Weise signiert (wie das tibrigens bei klassischen Briefen
auf Papier irgendwann mal iblich war): Vortiduschen falscher Identitit zum Ein-
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sammeln von Kreditkartennummern, Trojaner, ja sogar Spam — das alles wire
kein Problem mehr, denn Sie wiirden nur E-Mails mit giiltigen Signaturen von
TIhren Bekannten akzeptieren. Falls Sie dieser Blick in eine bessere Welt neugierig
gemacht hat, recherchieren Sie mal zum Thema im Netz, denn gingige E-Mail-
Programme wie Thunderbird bringen die nétige Funktionalitit schon langst mit.
Einstweilen mussen wir alle jedoch mit Spam leben und freuen uns, dass derglei-
chen im Android Market durch den verniinftigen Einsatz digitaler Signaturen
unterbunden wird.

Damit Sie Ihre App signieren koénnen, benétigen Sie einen sogenannten Key-
store, und darin einen privaten Schliissel samt zugehoérigem Zertifikat. Wih-
rend der Schliissel lediglich eine mit Passwort geschiitzte, ziemlich lange Zahlen-
folge ist, steht im Zertifikat Ihr Name oder der Name Ihrer Firma.

Sie konnen einen Keystore ohne Weiteres mit dem Android-Eclipse-Plugin erzeu-
gen. Wihlen Sie dazu im Kontextment Ihres Projekts ANDROID TOOLS « EXPORT
SIGNED APPLICATION PACKAGE aus. Suchen Sie sich aus, wo Sie den Keystore spei-
chern mochten, und wihlen Sie ein Passwort (Abbildung 11.1).

: Export Android Application

Keystore selection 4 \
6 Enter keystore password.

() Use existing keystore

@ Create new keystore

Location: | /home/uwe/android-keystore |lBr0wse...J

Password: [| ]

confirm: | |

® | <Back Nesxt = | cancel Finish

Abbildung 111 Das Android-Plugin fir Eclipse erzeugt Ihren Keystore samt Zertifikat und
Schlissel. Achten Sie darauf, alle Daten korrekt einzugeben — Sie kénnen sie nicht nachtraglich
verdndern.

Achten Sie darauf, dass es zwei verschiedene Passworter gibt: Eines fiir den Key-
store, und eines fiir den darin befindlichen Schliissel. Natiirlich konnen Sie das-
selbe Passwort verwenden; falls Sie das nicht tun, miissen Sie aufpassen, welches
Sie wo eingeben.

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, erzeugt Ihnen Eclipse ein signiertes APK
am gewdiinschten Ort. Sorgen Sie dafiir, dass Sie es am Dateinamen von der
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Debug-Version unterscheiden konnen, damit Sie nicht versehentlich die falsche
Datei beim Android Market hochladen.

Zwei Zertifikate, eine App?

Zur Sicherheit erlaubt Android nicht, eine App, die mit Zertifikat A signiert ist, mit
einer identischen App (d.h. mit dem gleichen Paketnamen) zu Uberschreiben, die
mit Zertifikat B signiert ist.

Falls Sie also Ihre App mit Debug-Zertifikat installiert haben, kénnen Sie sie nicht mit
jener Uberschreiben, die Sie mit lhrem endgtiltigen Zertifikat signiert haben. Sie mis-
sen vorher deinstallieren.

Dasselbe Problem tritt sogar mit zwei verschiedenen Debug-Zertifikaten auf. Falls Sie
mit zwei Eclipse-Installationen auf zwei Rechnern arbeiten, kann die vom ersten
Eclipse erzeugte APK-Datei nicht mit der aus der anderen Installation tiberschrieben
werden, weil jede beim ersten Benutzen ein eigenes Debug-Zertifikat generiert hat.

Verlieren Sie auf keinen Fall Ihren Keystore und Ihre Passwdrter, sonst konnen Sie
Ihre App spdter nicht mehr durch ein Update aktualisieren!

Das Entwickler-Konto

Um im Android Market Apps zu verdffentlichen, benétigen Sie einen speziellen
Google-Account. Anlegen koénnen Sie den Account hier:

https://market.android.com/publish/signup

Diese Seite weist Sie direkt darauf hin, dass Kosten auf Sie zukommen, und zwar
in Hohe von 25 US-Dollar. Da Sie diesen Betrag ausschlieflich tiber Googles Bezahl-
dienst Checkout begleichen kénnen, benoétigen Sie zwingend eine Kreditkarte.

Andere App-Veroftentlichungsplattformen sind kostenlos, haben aber natiirlich
bei Weitem nicht die Verbreitung wie der Google Market, daher kommen Sie
kaum um die Registrierung herum.

Im Gegensatz zu den meisten anderen Lizenzvereinbarungen empfehle ich
TIhnen, die des Android Markets zu lesen. Immerhin tragen Sie eine gewisse Ver-
antwortung, wenn Sie selbst gebaute Software in die Welt setzen. Dass Sie keine
gewaltverherrlichenden oder pornografischen Apps einstellen dtrfen, mag noch
naheliegend sein; Details im Hinblick auf die Ausschiittung von eventuellen Ein-
nahmen oder das Recht Googles, Thre App ohne Ihr Wissen von allen Handys zu
deinstallieren, schon weniger.

Wenn Thr Entwicklerkonto freigeschaltet ist, konnen Sie sofort damit beginnen,
Thre erste App hochzuladen.
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Die Entwicklerkonsole

Willkommen auf Threr personlichen Entwicklerkonsole! Spater, wenn Sie Apps
veroffentlicht haben, sehen Sie alle in einer iibersichtlichen Liste, komplett mit
aktueller Bewertung durch Benutzer sowie einigen Statistiken. Anfangs haben Sie
lediglich die Moglichkeit, Ihr Profil zu bearbeiten, und Sie sehen einen blauen
Button, der es Ihnen erlaubt, Ihre erste App hochzuladen.

Der erste Schritt ist der einfachste: Wahlen Sie die signierte Version Ihrer APK-
Datei aus, und laden Sie sie hoch. Keine Sorge, damit ist sie nicht sofort veroffent-
licht. Zuerst missen Sie noch eine Reihe zusitzlicher Angaben machen (Abbil-
dung 11.2).

Entwicklerkonsole HI_b

| Startseite | Hilfe | Android.com | Abmelden
~ an>x012

2

Anwendung bearbeiten
Veraffentlichen spelchern
Produktdetalls APK-Datelen

Screenshots Screenshot hinzufligen: Screenshots:
mindestens 2 Durchsuchen... 320 x 480, 480 x 800,
————— 480 x 854, 1280 x 800
Hochladen | 24-8it-PNG oder -JPEG (kein Alpha)

Randlos, kein Rahmen im Bild
Sie kénnen Screenshots im Querformat
hochladen. Die Miniaturansichten sehen
gedreht aus, aber die eigentlichen Bilder
und ihre jeweilige Ausrichtung bleiben

erhalten.
Hochaufldsendes Symbol fir Hochaufldsendes Symbol fir App hinzuflgen Hochauflésendes Symbol fir App:
App Durchsuchen... 512x 512
Weitere Infermationen ——— 32-Bil-PNG oder -JPEG
Hochladen | Maximale Groe: 1024 KB
Werbegrafik Werbegrafik hinzufligen Werbegraflk:
optional Durchsuchen... 180 breit x 120 hoch
———— 24-Bit-PNG oder -JPEG (kein Alpha)
Hochladen |  kein Rahmen im Bild
Funktionsgrafik Funktionsgrafik hinzufligen Funktionsgrafik:
optional Durchsuchen... 1024 breit x 500 hoch
~————  24-Bil-PNG- oder -JPEG (kein Alpha)
Hochladen | wird auf Mini- oder Mikroformat
wverkleinert
Werbevideo Link flr Werbevideo hinzufugen: Werbevideo:
optional [http:is | YouTube-URL eingeben

Marketing-Deaktivierung & Fiir meine App soll ausschiiellich In Android Market und anderen Online- und Mobilgeréit-Produkten von
Google geworben werden. Mir ist bewusst, dass es bis zu 60 Tage dauemn kann, bis Anderungen an dieser
Einstellung aktiv werden,

Abbildung 11.2 Die Entwicklerkonsole erwartet von lhnen einen Haufen Informationen zu
Ihrer App.

Einige Daten sind erforderlich, andere Angaben freiwillig.

Im Webformular ganz oben haben Sie die Moglichkeit, Screenshots hochzuladen.
Die sind so was wie die erweiterte Visitenkarte Ihrer App: Deshalb sind auch
mindestens zwei Bilder Pflicht. Fertigen Sie die Screenshots an, indem Sie im
DEvIcEs-View in Eclipse auf das Icon mit dem Fotoapparat klicken. Speichern Sie
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hiibsche oder aussagekriftige Screenshots im PNG- oder JPG-Format, und laden
Sie sie hoch. Fotografieren Sie alle wichtigen Bildschirme Ihrer App, aber nicht
jeden dreimal!

Die nichste Aufgabe ist eine der kniffligsten. Sie sollen ein Symbol fiir Thre App
hochladen. Nun, sicher haben Sie ein Icon fiir Thre App entworfen und es bereits
eingebaut. Aber der Market verlangt hier ernsthaft ein Icon in der Auflésung 512 x
512 Pixel! Deshalb ist es eine hervorragende Idee, App-Icons von Anfang an in die-
ser Auflosung anzulegen - oder gleich mit einem Vektorgrafikprogramm wie Inks-
cape. Alpha-Transparenz ist im Gegensatz zu den Screenshots beim Icon moglich
und sinnvoll. Geben Sie sich Miithe mit Threm Icon, es ist im wahrsten Sinne des
Wortes das erste Aushiangeschild Ihrer App!

Sie kénnen optional weitere Dateien hochladen: eine niedrig aufgeléste Werbe-
grafik, eine hochauflésende Funktionsgrafik oder ein YouTube-Video. Sie alle
erscheinen an unterschiedlichen Stellen in den Handy- und Browser-Versionen
des Android Markets. Beachten Sie, dass Sie zwingend weiter unten einen Pro-
motext eingeben miissen, wenn Sie eine Werbegrafik hochladen.

Die zweite Sektion des Veréffentlichungsformulars ist den Texten vorbehalten
(Abbildung 11.3).

Sprache | ‘English (en) |
Sprache hinzufigen Das Sternsymbol (*) weist auf die Standardsprache hin

Title (Englisch) ( |
0 Zeichen (maximal 30)

Description (Englisch)

0 Zeichen (maximal 4000}

Recent Changes (Englisch)
Weitere Informationen

0 Zeichen (maximal 500)

Promo Text (Englisch)

0 Zeichen (maximal 80)

App-Typ Auswihlen =

Kategorle Auswahler

Abbildung 11.3 Sie kénnen Namen und Beschreibung lhrer App fiir alle
moglichen Sprachen eingeben.
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Im Gegensatz zu Grafiken sind Texte sprachabhingig. Der Clou ist, dass eine
deutsche Beschreibung im Grunde geniigt: Figen Sie weitere Sprachen per Klick
hinzu, und wihlen Sie die automatische Ubersetzung.

Natiirlich wissen wir alle nicht erst seit Spam aus Nigeria, dass computergene-
rierte Ubersetzungen meist weniger zutreffend als amiisant sind. Sie sind daher
gut beraten, eine verniinftige Ubersetzung einzutragen. Uberfliissig zu erwih-
nen, dass eine chinesische Beschreibung sinnlos ist, wenn IThre App selbst nur
deutsch spricht.

Wihlen Sie schlieRlich Typ und Kategorie Ihrer App. Gerade bei Spielen ist die
Auswahl leider sehr tibersichtlich; immerhin hat Google neuerdings »Renn-
spiele« hinzugefiigt (eine fiir »Einfache Puzzles« wire sinnvoller gewesen). Kate-
gorien fiir Rollenspiele, Adventures oder Multiplayer-Spiele gibt es leider bisher
nicht.

In der dritten grofen Box namens VEROFFENTLICHUNGSOPTIONEN (Abbildung
11.4) konnen Sie den Verkaufspreis fiir Ihre App festlegen. Ich gebe Thnen dazu
einen kleinen Tipp: Kostenlose Apps werden schitzungsweise zehntausendmal
ofter heruntergeladen als kostenpflichtige. Leider ist auch zehntausendmal null
immer noch null - das bedeutet vor allem eines: Wenn Sie mit Ihrer App Geld
verdienen mochten, mussen Sie es sehr, sehr geschickt anstellen. Eine kostenlose
Demo-Version ist dabei die einfachste Verkaufsmasche, In-App-Payment die
weitaus kompliziertere (dazu kommen wir noch).

Koplerschutz @ Deaktiviert (Anwendung kann vom Gerét koplert werden)
(7) Aktiviert (verhindert, dass diese Anwendung vom Geréat kopiert werden kann; erfordert auf dem
Telefon mehr Speicherplatz, um die Anwendung zu installieren)
Die Kopierschutzfunktion 1&uft bald aus. Verwenden Sie stattdessen den Lizenzierungsservice.

Inhaltsbewertung (7 Hohe Stufe
Weitere Informationen () Mittlere Stufe
(7) Niedrige Stufe

(7) Alle Stufen

Preis @ Kostenlos () Kostenpflichtig
Die Entscheidung, eine App kostenlos bereitzustellen, kann nicht rlickgéngig gemacht werden. Sie kinnen also
nicht nachtraglich einen Preis dafur festsetzen. [Weitere Informationen;
Legen Sie einen Preis fir jedes Land/jede Region fest

Standardpreis EUR

AutoFill Felder automatisch mit einmaliger Umrechnung des Standardpreises mit dem
aktuellen Wechselkurs in lokale Wahrungen ausfiillen

& Alle Lander
& Argentinien & Mexiko
& pustralien [ Neuseeland

Abbildung 11.4 Bei den Veréffentlichungsoptionen geht es um Verkaufspreis und -regionen.
Die komplette Landerliste erspare ich Ihnen auf diesem Screenshot.
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Verzichten Sie auf den veralteten Kopierschutzmechanismus, der laut Google
irgendwann »nicht mehr unterstiitzt« wird (das schreiben sie allerdings schon
seit einem Jahr). Wenn Sie sicherstellen wollen, dass eine kostenpflichtige App
nicht von Gaunern vom Gerit gezogen und irgendwo ins Internet gestellt wird,
missen Sie den Lizensierungsservice verwenden. Der prift durch eine Abfrage
beim Android Market, ob der aktuelle Benutzer die App irgendwann tatsdchlich
gekauft hat, sonst verweigert die App den Start.

Wie man den Lizensierungsservice verwendet, erkldre ich Thnen in diesem Buch
nicht, aber wenn Sie so weit sind, dass Sie glauben, ihn zu brauchen, verstehen
Sie sicher auch die zugehorige Google-Dokumentation. Allzu kompliziert ist die
Sache jedenfalls nicht.

Preise konnen Sie fiir jedes Land separat festlegen. Achten Sie darauf, dass es lin-
derabhingige Mindestpreise gibt. Da Google aullerdem etwa 30 % des Verkaufs-
preises behilt, wiren Verkaufspreise unter 0,79 Euro ohnehin wenig rentabel.

Wenn Sie das Formular korrekt ausgefiillt haben, quittiert die Entwicklerkonsole
das mit einem lapidaren Hinweis »Applikation veroffentlicht«. Von wegen lapi-
dar! Sie haben gerade den letzten und entscheidenden Schritt auf dem Weg des
App-Entwicklers getan. Herzlichen Gliickwunsch!

Und anstatt jetzt minttlich die (F5)-Taste zu driicken, um die ersten Downloads
nicht zu versiumen, bereiten Sie sich lieber auf die Arbeiten vor, die noch vor
Ihnen liegen. Denn mit der Geburt fingt das Leben erst an.

Aulerdem aktualisiert Google Download-Statistiken ohnehin nur alle paar Stun-
den - gehen Sie also fiir heute ruhig schlafen, und schauen Sie morgen wieder rein!

11.2 Hausaufgaben

Nach der Veroffentlichung ist vor der Veréffentlichung: Spitestens nach den ers-
ten Rickmeldungen von Benutzern kommen Sie auf groRartige Ideen, wie Sie
Ihre App verbessern konnen. Aber das ist nicht alles: Software braucht Pflege,
dann haben Sie linger was davon. In dieser Hinsicht dhnelt sie einem Haustier.
Denken Sie jetzt aber bitte nicht an einen braven Hund, sondern besser an eine
besonders dickkopfige Katze ...

Updates

Noch bevor die ersten Benutzer Thre App heruntergeladen haben, ist Thnen eine
grofartige Verbesserung eingefallen. Minuten spater haben Sie sie auch schon
eingebaut und getestet — was nun?
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Bevor Sie ein weiteres, signiertes APK Ihrer App erzeugen, missen Sie unbedingt
die Versionsnummer im Manifest erhohen. Es gentigt, den Versionscode um 1 zu
erhohen. Bewdhrt hat es sich, die in der IT meist tibliche dreistellige Versionszih-
lung zu verwenden: Version 1.0.0 erhilt den Versionscode 100, Version 1.0.1
Code 101. Natiirlich kdnnen die Unter- und Unterunterversionsnummern bei
diesem Spielchen nicht zweistellig werden, aber mit dieser Einschrankung kann
man leben. Wenn nicht, erweitern Sie einfach den Versionscode um eine Stelle:
Aus Version 1.0.10 wird der Code 1010. Blo8 einen Weg zuriick zu dreistelligen
Versionscodes gibt es dann nicht mehr, denn neue Versionen sollten immer
einen hoheren Code haben als vorherige.

Achten Sie drauf, dass Sie das hochzuladende APK mit demselben Schliissel sig-
nieren wie das vorherige, ansonsten lehnt die Entwicklerkonsole es rundweg ab.

Wenn Sie ein neues APK hochgeladen haben, kénnen Sie es sofort aktivieren
(Abbildung 11.5) oder vorher Beschreibung oder Screenshots dndern, damit alles
zueinander passt. Wenn Sie damit fertig sind, miissen Sie auf jeden Fall den SpEI-
CHERN-Button oben rechts anklicken.

Entwicklerkonsole l{,‘i‘

Startseite | Hilfe | Android.com | Abmelden
~ CNDI0ID

=)

T

Anwendung bearbeiten

Veréffentlichung aufheben Speichern

Produktdetalls APK-Dateien

Zum Basismodus wechseln »

Aktiv
Wenn Sie auf "Speichern” klicken, werden diese APKs im Android Market live geschaltet.

Versionscode: 1007
Versionsname: 1.007
="a Mehr »

Neu

APK hochladen

Zuvor aktiv

Versionscode: 1006
Versionsname: 1.006
="a Mehr »

/- Versionscode: 1005
i Versionsname: 1.005
=74 Mehr »

API-Ebene: 4-12+
Unterstiizte Bildschirme: small-xlarge
OpenGL-Texturen: Alle

API-Ebene: 4-12+
Unterstitzte Bildschirme: small-xlarge
OpenGL-Texturen: Alle

APIl-Ebene: 4-12+
Unterstitzte Bildschirme: small-xlarge
OpenGL-Texturen: Alle

Deaktivieren

Reaklivieren

Reaktivieren

Abbildung 11.5 Im erweiterten Modus kénnen Sie nicht nur neue App-Versionen hinzufligen,
sondern auch dltere reaktivieren.
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Immer wenn Sie ein Update verdffentlichen, landet IThre App in den »Neue-
Apps«-Listen des Android Markets ganz oben. Es hingt von der Tageszeit und der
Anzahl gleichzeitiger Neuheiten ab, wie lange Thre App auf einem einigermafien
hohen Platz steht. Tatsache ist, dass ein geringer Prozentsatz aller Android-Benut-
zer in dieser Liste alles ausprobiert, was ihnen annahernd interessant vorkommt.

Die Folge ist, dass ein Update nichts anderes ist als kostenlose Werbung. Sie wer-
den spdter an den Download-Statistiken sehen, dass die Kurven zu jenen Zeit-
punkten steil ansteigen, an denen Sie ein Update veroffentlicht haben. Leider fal-
len die Kurven danach auch wieder ab, denn wenn Thre App nicht mehr zu den
neuesten gehort, hat sie eine Sichtbarkeit nahe null.

Es miisste schon jemand zufillig nach Threr App oder einem Stichwort in IThrer
Beschreibung suchen, um sie zu finden. Aber wie wahrscheinlich ist das?

Die einfachste Moglichkeit, viele neue Benutzer zu bekommen, liegt auf der
Hand: hiufige Updates. Wenn Sie die neugierigen Downloader dazu bringen,
Thre App nicht wieder zu deinstallieren, sondern moglichst sogar ihren Freunden
zu empfehlen, werden Sie einen stetigen Aufwirtstrend Ihrer Zahlen beobachten.

Womit wir beim nichsten Thema wiren.

Statistiken

In der Ubersicht aller Threr Apps verrit Thnen die Entwicklerkonsole nur das, was
auch im Market selbst fiir jedermann sichtbar ist: die Anzahl der Installationen
und die Anzahl der aktiven Installationen. Wenn Sie die beiden Zahlen voneinan-
der abziehen, wissen Sie, wie viele Leute Ihre App wieder vom Handy geworfen
haben. Das Verhiltnis zwischen aktiven Installationen zu deren Gesamtzahl ist
wiederum ein direktes Mal fiir die Qualitit Ihrer App: Je mehr Leute Ihrer App
einen Teil ihres wertvollen Handyspeichers gonnen, umso besser kommt sie
offensichtlich an. Gerade bei kostenlosen Apps ist jedoch die Anzahl der Nur-
mal-eben-Ausprobierer sehr grof8. Das Resultat ist, dass ein Anteil aktiver Instal-
lationen um 20 % schon ganz gut ist. Aussagekraftig ist der Wert allerdings erst
nach einigen Wochen bis Monaten, oder wie hiufig riumen Sie Ihr Handy auf?

Die Entwicklerkonsole bietet Ihnen zu jeder Ihrer Apps einen ausfiihrlichen Sta-
tistik-Bildschirm an. Der zeigt Ihnen zum Beispiel den genauen zeitlichen Verlauf
der Anzahl aktiver Installationen (Abbildung 11.6).
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Entwicklerkonsole EJJ
Startseite | Hilfe | Android.com | Abmelden|
~ CND0I1D
)
Gesamtanzahl der aktiven Installationen von de.ludetis.android.medicus
Zoom:ld 5d 1m 3m 6m 1y Max September 06, 2011
o Install 409
600
— 400
— 200
I
/ 0
T T T T T T O O S S S S S R R SR R
Jul 24 Jul 31 Aug 7 Aug 14 Aug 21 Aug 28 Sep 4
< i 5

Abbildung 11.6 Der Verlauf der Anzahl der Installationen lasst einige Riickschliisse zu.

Die Zahlen werden zwar nur zeitversetzt (um Stunden, manchmal Tage) zur Ver-
fiigung gestellt, zeigen aber sehr genau die Auswirkung von Updates: Jedes
erzeugt automatisch einen Anstieg.

Und jedem Anstieg folgt ein Abfall. Je steiler der ist, desto schneller wird den
Leuten Ihre App langweilig. Gerade bei Spielen ist das eine interessante Mess-
grofe. Sie konnen leicht abschitzen, wie oft Sie Ihre App updaten missen, um
die Anzahl der Benutzer zu steigern. Wenn das Ergebnis allerdings lautet »drei-
mal téglichg, sollten Sie das Konzept Ihrer App grundsitzlich tiberdenken.

Die weiteren Statistiken sind ebenfalls hochinteressant. In Tortendiagrammen
sehen Sie die Verteilung Ihrer Benutzer auf Android-Versionen, hiufige Gerite,
Herkunftslinder und Sprachen. Spannend sind die Vergleichsangaben fiir die
gesamte Kategorie (Abbildung 1.15).

Beispielsweise konnen Sie sehen, dass die Vereinigten Staaten tiber die Hilfte
aller Android-Spieleinstallationen verfiigen (Stand September 2011), gefolgt von
Japan und GroRbritannien. Sie werden Japan aber nicht ohne Weiteres bei Ihrer
eigenen App finden, es sei denn, sie spricht japanisch oder kommt ohne Worte
aus. Ahnliches gilt fiir Taiwan, China und Korea.
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Land de.ludetis.androld.medicus Alle Apps In meiner
1 Deutschiand 37,7% (154) ST
2 Vereinigte Staaten 15,2% (62) Vereinigle Staaten  50,1%
Dentechiand 3 Verelnigtes Kénigreich 5,0% (24) Japan G
154 (37.7%) 4 Ostereich 4,6% (19) :zﬁé’lgéf 5%
o o 5 Niederiande 3.2% ()| [ — =
: & Schwelz 20%(12) o,
7 Frankreich 27% (1) o
& L] 24%00) |\ ctration 1,7%
9 Italien 1,7% (7) m— 1’6%
10 Russische Féderation %6 P
15.2% Kanada 1.3%
Sprache de.ludetis.android.medicus Alle Apps in meiner
1 Deutsch (Deutschiand)  41,1% (168) SEiETn

Englisch (Vereinigte

Englisch (Vereinigte 51.2%

2 Staaten) 17,1% (70) Staaten)
Englisch (Vereinigtes
Englisch (Vereinigtes - o R 8,0%
3 Kénigreich) 8,6% (35) Koénigreich)
. Niederandisch s Japanisch (Japan) 6,2%
(Niederlande) i (13) Franzésisch 3.5%
5 Spanisch (Spanien) 2,7% (11) (Frankreich)
6 Franzdmsc-:.h (Frankreich) 2,4% (10) ([E)eemu‘f:chhland) 3.4%
7 Deutsch (Ost h; 2.4% (10
sutsch (Osterreich) A% (10) Chinesisch (Taiwan)  3,0%
8 Deutsch (Schwei 2,0% (8
e. C EE .elz) K ) Spanisch (Spanien) 1,8%
9 ltalienisch (Italien) 1.7% (7) Spanisch (Vereinigte B
Russisch (Russische - Staaten) LT
Lz Foderation) =)
Chinesisch (China) 1,6%

Abbildung 11.7 Die Nationen-Torten sagen einiges Uiber die Vorlieben in manchen Landern aus.

Vergessen Sie nicht, dass Asien ein riesiger Markt ist, der iberproportional wichst.
Wenn Sie feststellen, dass Ihre App gutlauft, aber in Asien tiberhaupt nicht, schauen
Sie, ob Sie irgendjemanden finden, der Ihre App tGbersetzt. Das ist natiirlich umso
aufwendiger, je mehr Texte Sie verwenden — fiir Spiele bedeutet eine internationale
Symbolsprache beispielsweise am Ende eine echte Geldersparnis.

Fehlerberichte

Stellen Sie sich vor, ein Android-Benutzer hat Thre App nicht nur heruntergela-
den, sondern auch einen Kommentar samt miesepetriger Bewertung verdffent-
licht: Die App stiirzt auf seinem Handy vom Typ Niegehort XL nidmlich sofort
beim Start ab.

Es gibt jetzt drei Moglichkeiten:

» Sie kennen rein zufillig jemanden, der das gleiche Handy besitzt, und tiberre-
den denjenigen, es an Thr Eclipse zu stopseln.
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» Sie haben noch nie von dem Handy gehort, finden im Internet keine Hinweise
auf irgendwelche ungewdhnlichen Eigenschaften und haben keine Chance,
den Fehler zu finden. Schade.

» Der Benutzer hat nach dem Crash auf den richtigen Knopf gedriickt, sodass Sie
in der Entwicklerkonsole einen Fehlerbericht vorfinden.

Werfen wir einen genaueren Blick auf den letzten Fall, denn in den beiden ande-
ren eriibrigt sich eine Diskussion.

Grundsitzlich gibt es zwei Kategorien von Fehlern, zu denen Berichte existieren
konnen: Hinger und Abstiirze. Erstere sind Fille, in denen die App mehrere
Sekunden nicht reagierte und der Benutzer sie ungeduldig abgeschossen hat. Da
Sie aber die Hinweise in diesem Buch zum Thema Handler und Threads genau
beachtet haben, kommen Hinger in Threr App so gut wie nie vor, richtig?

Bei Abstiirzen sieht die Sache anders aus. Man kann nie alle moglichen Fille
beriicksichtigen. Beschranken wir uns also auf die Absturzfehler (Abbildung
11.8).

Entwicklerkonsole '-{'.3
Startseite | Hilfe | Android.com | Abmelden
A CNDR0I1D
=
Startseite » de.ludetis android symmetry startactivity »
Absturzfehler in de.ludetis.android.symmetry.startactivity
Neu QutOfMemoryEror 1 Berichte 1 Berichte/Woche
in Bitmap.nativeCreate()
Neu WindowManager$BadTokenE xception 1 Berichte 0 Berichte/Woche
in ViewRoot.setView()
Neu OutOfMemoryError 1 Berichte 0 Berichte/Woche
in BitmapFactory. nativeDecodeAsset()

Abbildung 11.8 Sie sollten jeden gemeldeten Absturz genau untersuchen.

Jeder Absturzfehler enthilt einen Stacktrace, Datum, Uhrzeit und Versionsnum-
mer. Freundlicherweise fasst die Entwicklerkonsole gleiche Fehler zusammen,
aber nur pro Version. Das ist sehr verniinftig, denn die Stacktraces enthalten Zei-
lenangaben, die in verschiedenen Versionen unterschiedlich sein konnen. Ach-
ten Sie darauf, wenn Sie die Stacktraces auf ihre Ursache hin untersuchen.

Manchmal hat tatsichlich ein Benutzer Thre App auf eine Art und Weise verwen-
det, die Sie tiberhaupt nicht bedacht hatten, geschweige denn getestet. Das Resul-
tat ist ein Crash, den Sie nun analysieren miissen. Oft sehen Sie die Ursache
schnell und kéonnen zumindest einen Workaround einbauen.
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Andere Fehler sind nicht so leicht zu identifizieren, weil sie tief im Android-Sys-
tem liegen. Manchmal hilft es, im Internet zu recherchieren. Moglicherweise
hatte ein anderer Entwickler ein dhnliches Problem, und wenn Sie eine Menge
Gliick haben, hat er es gel6st — und die Losung ebenfalls ins Netz gestellt.

Bei wieder anderen Fehlern haben Sie keine Chance: In Abbildung 11.8 sehen Sie
beispielsweise einen OutOfMemoryError. Offensichtlich war die App zu spei-
cherhungrig, oder der Garbage Collector konnte nicht schnell genug aufraumen.
Ob Sie an der Angelegenheit etwas dndern konnen, miissen Sie abwagen: Viel-
leicht ist Thre App wirklich sehr speicherhungrig. Verwenden Sie eine Hilfs-App
wie Android System Info, um den Speicherbedarf zur Laufzeit abzulesen. Da es
meist groBe Bilder sind, die zu viel Speicher verbrauchen, ziehen Sie in Erwi-
gung, niedriger aufgeloste Versionen fiir dltere Gerdte im Resource-Verzeichnis
drawable-ldpi mitzuliefern.

Natiirlich miissen Sie die Haufigkeit von Fehlern in Relation zu Threr Benutzeran-
zahl sehen: Ein Absturzbericht pro Woche fillt bei 1.000 Benutzern nicht ins
Gewicht — aber 10 bei 100 Benutzern durchaus.

Die Fehlersuche mag anstrengend sein, aber stellen Sie sich vor, Sie wiren nicht
der Entwickler, sondern der Benutzer: Sie wiirden eine App, die o6fter als ein-,
zweimal abstiirzt, wahrscheinlich sehr bald deinstallieren. Sie konnen das verhin-
dern, indem Sie jedem Fehler nachgehen und ihn, wenn moglich, korrigieren.
Das fillige Update bringt mehr Qualitit und automatisch neue Benutzer — es
lohnt sich also doppelt.

11.3 In-App-Payment

Falls Sie noch keine App kennengelernt haben, die In-App-Payment anbietet, ist
das kein Wunder: Es ist eine relativ neue Art, mit einer App Geld einzunehmen.
Freilich gibt es das System im Sektor der Browser-Spiele schon lange — fast alle
erndhren sich davon.

Entscheidend ist: Das Spiel selbst ist kostenlos, und man kann es auch ohne Wei-
teres mit gewissem Spall und Erfolg genieen, ohne einen Cent zu zahlen. Wozu
soll der Spieler dann tiberhaupt Geld ausgeben?

Das Prinzip besteht meist darin, Zeit gegen Geld zu tauschen. Vorginge, die
ziemlich lange dauern, z. B. das Bauen von Infrastruktur, lassen sich mit Spielgeld
oder einer speziellen Wihrung beschleunigen. Und die zugehorigen Miinzen
oder Diamanten bekommt man eben gegen echtes Geld, oft in verschiedenen
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Chargen (10, 50, 100 Diamanten) zu steigenden Preisen. So haben Zahlungswil-
lige keinen grundsitzlichen Vorteil, den andere als unfair auffassen konnten,
sondern sie sparen nur Zeit.

Seit Frithjahr 2011 bietet der Google Market die Moglichkeit, neben Bezahl-Apps
auch Artikel innerhalb einer App zu verkaufen, und zwar iiber eine einheitliche
Schnittstelle, die an Google Checkout gekniipft ist, das zahlungswillige Benutzer
ohnehin kennen (Abbildung 11.9). Genau wie bei Apps bleiben 30 % des Geldes
bei Google, den Rest kassieren Sie. Dass Sie solche Einnahmen genau wie die aus
App-Verkaufen gegebenenfalls versteuern miissen, werde ich hier nicht weiter
diskutieren — wenden Sie sich dazu an den Steuerberater Ihres Vertrauens.

A\ A# von Ludetis UG (haftungsbeschrankt)

Packung Kréuter 0,99 €

Eine Menge seltener Krduter zum Brauen von Medizin. Inklusive Jokerkraut!

Jetzt kaufen: 0,99 €

Abbildung 11.9 In-App-Payment ist praktisch und genauso sicher wie eine Bezahl-App.

Wie Sie diese Schnittstelle verwenden konnen, erklire ich Thnen in den folgen-
den Abschnitten. Leider ist das Thema relativ umfangreich, sodass ich Ihnen
keine kompletten Codebeispiele zeigen werde. Die bisher in diesem Buch als Bei-
spiele vorgestellten Apps eignen sich ohnehin nicht fiir In-App-Payment, daher
werde ich das Beispiel aus der offentlichen Google-Dokumentation (zu finden auf
http://developer.android.com) fiir die Erklirung heranziehen.

Lassen Sie uns zundchst dariiber sprechen, welche Artikel Sie innerhalb einer
App anbieten kénnen.
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In-App-Produkte

Natiirlich eignet sich nicht jede App dafiir, In-App-Produkte anzubieten. Bei Spie-
len fallt Ihnen sicher sofort Spielgeld ein oder ein oder mehrere Pakete mit
zusdtzlichen Levels.

Prinzipiell ist In-App-Payment aber bei jeder App eine Uberlegung wert: Stellen
Sie sich vor, dass Sie eine kostenlose Standardversion und eine Premium-Vari-
ante zu einer App zusammenfassen. Die Premium-Features werden dann via In-
App-Payment freigeschaltet.

Grundsitzlich gibt es zwei unterschiedliche Arten von In-App-Produkten:

» Produkte, die jeder Benutzer hochstens einmal kaufen kann (z. B. Premium-
Freischaltung, Level-Packs)

» Produkte, die jeder Benutzer beliebig oft kaufen kann (z. B. Spielgeld)

Wenn Sie entschieden haben, welche Produkte Sie verfiigbar machen wollen,
miissen Sie sie zundchst im Market anlegen. Dazu gibt es eine Benutzeroberfliche
in der Entwicklerkonsole. Hier beilSt sich leider die Katze in den Schwanz:
Solange Sie Thre App nicht mit In-App-Payment versehen haben, kénnen Sie in
der Entwicklerkonsole keine Produkte hinzuftigen. Um dieses Riff zu umschiffen,
schlagen Sie folgenden Kurs ein:

» Fiigen Sie dem Manifest Threr App die Permission com.android.vending.
BILLING hinzu.

» Laden Sie die App als Update hoch (mit neuer Versionsnummer natiirlich).

Sobald die Entwicklerkonsole begriffen hat, dass Ihre App In-App-Payment zu

unterstiitzen winscht, kénnen Sie auf den Link IN-App PRODUKTE klicken. Fligen
Sie dann Ihr Produkt hinzu (Abbildung 11.10).

Legen Sie zundchst eine Produkt-ID fest. Das ist eine eindeutige Bezeichnung, die
Sie spiter nicht mehr dndern konnen, dhnlich einer Bestellnummer. Anhand die-
ser ID wird Ihre App nach dem Kauf wissen miissen, welche Inhalte sie fur den
Kunden freischalten muss.

Von entscheidender Bedeutung ist, dass Sie den »Kauftyp« richtig setzen, denn
diese Einstellung trigt gewissermaflen den unsichtbaren Java-Modifier final:
Einmal festgelegt, konnen Sie den Kauftyp nicht mehr dndern.

> PRO NUTZERKONTO VERWALTET: Kann nur einmal gekauft werden.

» NICHT VERWALTET: Kann mehrfach gekauft werden.
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Ubrigens: Wenn Sie eine eigene Kaufbegrenzung bendétigen, etwa »hochstens
einmal im Monat«, miissen Sie NICHT VERWALTET wihlen und die Begrenzung
selbst implementieren, indem Sie sich jeden einzelnen Kauf irgenwo merken.

Entwicklerkonsole | 5

| Startseite | Hilfe | Android.com | Abmelden
~ [alpl=Elel ]

-

Starlseite » Santa Daemonica » In-App-Produide »

In-App-Produkt bearbeiten

Santa Daemonica
(] Version: 1.011

Status der Anwendung: Verdffentlicht
Fragen zu In-App-Produkten? Weitere Informationen erhalten Sie hier.

In-App-Produkt-ID 666

Kauftyp Pro Nutzerkonto verwaltet Nicht verwaltet

Sprache | “English (en) | Deutsch (de) |
Sprache hinzufiigen Die Standardsprache wird von der Ubergeordneten Anwendung Ubermnommen. Klicken Sie hier, um die

Standardsprache zu &ndern.

Titel |Santa Daemanica Premium
23 Zeichen (beste Darstellung bel weniger als 23 Zeichen, maximal 53)

Beschrelbung Get two more floors for your hotel and
extended storage!

56 Zeichen (maximal 80)
Prels  EUR (0,90 |

AutoFill Felder automatisch mit einmaliger Umrechnung des Standardpreises mit dem
aktuellen Wechselkurs in lokale Wahrungen ausfillen

Die Ziellander werden von der Ubergeordneten Anwendung Ubernommen. Klicken Sie hier, um die Ziellander zu

andern.
Norwegen NOK [7_59 \ Australien AUD (1,32 |
Spanien EUR [0.99 | Singapur SGD (169 |

Abbildung 1110 Jedes In-App-Produkt hat ein eigenes Formular, in dem Sie alle Details
erfassen kénnen.

Wie schon bei den Apps selbst kénnen Sie hier Titel und Beschreibung in ver-
schiedenen Sprachen eingeben. Viel Platz haben Sie daftir nicht, aber Sie sind
ohnehin gut beraten, Ihren potenziellen Kiufern schon vor dem eigentlichen
Aufruf des In-App-Payment-Dialogs genau zu erklaren, wofir sie ihr Geld ausge-
ben.

Preise konnen Sie wie fiir Apps fiir jedes Land separat festlegen. Auch bei In-App-
Produkten ist der niedrigste sinnvolle Preis 0,79 Euro.

Fur pro Nutzerkonto verwaltete Einkdufe gilt tibrigens, dass der Kiufer das Pro-
dukt selbst nach einer Neuinstallation auf einem anderen Handy erneut erhalten
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kann. Voraussetzung ist, dass derjenige denselben Google-Account verwendet.
Wie das funktioniert, erklare ich Ihnen im Zusammenhang mit dem BillingSer-
vice in den folgenden Abschnitten.

Offizielle Dokumentation

Im Wesentlichen erkldre ich Ihnen das In-App-Payment hier so, wie Google es in sei-
ner offiziellen Dokumentation tut, bloB etwas tbersichtlicher. Wenn Sie mdchten,
kénnen Sie sich die Original-Dokumentation im Internet anschauen:

http://developer.android.com/guide/market/billing/index.htm|

Der BillingService-Apparat

Wie ich Thnen bereits angedroht habe, ist es relativ kompliziert, In-App-Payment
in eine App einzubauen. Thre App muss dabei mit einem externen Service spre-
chen, der Teil der Android-Market-App ist. Diese wiederum unterhilt sich mit
dem Market-Server, um den Sie sich gliicklicherweise nicht selbst kiimmern miis-
sen (Abbildung 11.11).

lhre App Billing Service Market Server
in Market-App

< —>» <>

Abbildung 1111 Der Gesprachspartner lhrer App ist der BillingService der Market-App,
die wiederum mit dem Market-Server konferiert.

Bisher habe ich Thnen noch nicht erklirt, wie eine App mit einem Service kom-
munizieren kann, der sich in einer anderen App befindet. Dazu benogigt Ihre
App eine Definition des verwendeten Interfaces, das im Fall des Market Billings
IMarketBillingService heillt. Die Interface-Definition befindet sich in einer
Datei namens IMarketBillingService.aidl. Sie finden diese Datei in der Beispiel-
App und konnen sie einfach tibernehmen. Das Android-Eclipse-Plugin erzeugt
automatisch die benotigte Java-Klasse IMarketBillingService und platziert sie
im gen-Verzeichnis. Sie miissen sich nicht weiter darum kiimmern.

Manche Entwickler stellen Interfaces ein I voran, um sie anhand des Namens
von Klassen unterscheiden zu kénnen - daher der sonderbare Name dieses Ser-
vices.

Die Beispiel-App, die Google bereitstellt, verfiigt iber einen lokalen Service, der
fiir die Kommunikation mit dem MarketBil1ingService zustindig ist. Ich habe
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diesen BillingService bislang immer tibernommen und empfehle Ihnen, dasselbe
zu tun. Sie missen lediglich die notigen Dateien aus dem Beispielprojekt kopie-
ren. Um den Service benutzen zu konnen, missen Sie ihn in Threr App deklarie-
ren und starten. Danach konnen Sie - beispielsweise nach einem Klick des Benut-
zers auf einen EINKAUFEN-Button — den Kauf eines Produkts anstofen:

billingService.requestPurchase(productld, developerPayload);

Natiirlich miissen Sie die gewtinschte productId tibergeben, auBerdem kénnen
Sie im Parameter developerPayload einen String mitgeben, der Thnen nach
erfolgreichem Einkauf zuriickgegeben wird. Denn der Einkauf lduft asynchron:
Die requestPurchase()-Methode kehrt sofort zuriick. Vom erfolgreichen Kauf
erfahren Sie anderweitig. Wie? Darauf kommen wir erst im nichsten Abschnitt
zu sprechen.

Eine Warnung zur developerPayload: Ich habe schon Fille erlebt, in denen der
Parameter nicht wie versprochen durchgereicht wurde. Verlassen Sie sich nicht
auf ihn; merken Sie sich anderweitig alles, was Sie zum Kauf wissen miissen, bei-
spielsweise in einer statischen Klasse.

Der Aufruf von requestPurchase() zaubert nach wenigen Sekunden den Ein-
kaufs-Dialog auf den Bildschirm. Wenn der Benutzer den Einkauf beendet hat,
teilt der externe MarketBi1lingService Ihnen das mit (Abbildung 11.12).

requestPurchase
B Billing Service
in Market-App
Broadcast )
Receiver (

Abbildung 1112 Das Ergebnis des Kaufs erfahren Sie, wenn
es so weit ist. Bis dahin lauft Ihre App normal weiter.

Genau genommen, besteht das Gesprach zwischen der Market-App und Ihrer

App aus mehr als diesen zwei Schritten. Die Details kénnen Sie jedoch guten
Gewissens dem Code Uberlassen, den Sie in der Beispielanwendung finden.
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Lesen Sie den Code ruhig, auch wenn er kompliziert ausschaut. Es stehen sogar
Kommentare drin, die leidlich gut erkliren, wie die Angelegenheit funktioniert.

Sie missen jetzt nur noch dafiir sorgen, dass der Kiufer sein Produkt erhilt.
Dafiir zustdndig ist der BillingReceiver.

BillingReceiver und BillingResponseHandler

Die Market-App muss Ihre App ansprechen kénnen, um ihr den Verlauf des Ver-
kaufs bekanntzugeben. Dazu benoétigen Sie einen Receiver, den Sie im Manifest
Ihrer App deklarieren miissen. Wenn Sie sich die Beispiel-App ansehen, kénnen
Sie sehen, wie das funktioniert (Abbildung 11.13).

(8] BillingService

[ BillingReceiver
¥ (1] Intent Filter
(® com.android.vending.billing.IN_APP_NOTIFY (Action)
(® com.android.vending.billing. RESPONSE_CODE (Action)
(® com.android.vending.billing. PURCHASE_STATE_CHANGED (Action)

Abbildung 1143 Der BillingReceiver muss samt Intent Filter im Manifest deklariert werden.

Ahnlich wie eine Activity kann ein Receiver Intents verarbeiten, die an ihn
gerichtet sind. Das funktioniert auch von auferhalb einer App. Auf diese Weise
kann die Market-App Ihrer App Informationen tiber den Kauf schicken.

Die Beispielimplementierung des Bi11ingReceivers kénnen Sie ohne Anderung
tbernehmen. Sie reicht die Behandlung aller Nachrichten an den Billing-
Service weiter. Auch hier missen Sie sich nicht um die Details kiimmern. Ent-
scheidend ist: Sobald die Kasse geklingelt hat, wendet sich der Service an die
Klasse BillingResponseHandler. Er ruft darin die Methode purchaseResponse()
auf — und deren Aufgabe ist es nun, auf den Kauf zu reagieren. Sie kénnen die
Klasse aus der Beispielanwendung iibernehmen, missen aber die genannte
Methode selbst mit Leben fiillen. Das funktioniert so:

public static void purchaseResponse(Context context, PurchaseState
purchaseState, String productld, String orderlId, long purchaseTime,
String developerPayload) {
if(purchaseState.equals(PurchaseState.PURCHASED)) {
// Erfolgreicher Kauf von productld
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Googles Beispielanwendung wird an dieser Stelle etwas kompliziert, indem sie
einen Thread startet und einen PurchaseObserver verwendet, der hauptsichlich
dazu da ist, die Benutzereberfliche zu aktualisieren. Notwendig ist diese Kompli-
kation nur, wenn die Methode purchaseResponse() moglicherweise etwas lin-
ger braucht, bis sie fertig ist. Denn der Aufruf erfolgt synchron, und wir wollen
die Market-App doch nicht warten lassen, oder? Sie wissen ja, dass nach drei
Sekunden der bdse »... antwortet-nicht«-Dialog erscheint. Was geschieht, wenn
der Benutzer an dieser Stelle auf »gewaltsam beenden« driickt, méchten Sie gar
nicht wissen. Erfreulich ist es sicher nicht.

Wie Sie auf den erfolgreichen Kauf reagieren, hingt vollkommen von der Natur
Threr App ab. Moglicherweise speichern Sie einfach eine Information in den
Shared Preferences. Das ist beispielsweise fiir Premium-Versionen oder Level-
Packs hilfreich und konnte wie folgt aussehen:

private void aktivierelevelPack(int productld) {
SharedPreferences prefs = getPreferences(0);
Editor editor = prefs.edit();"
editor.putBoolean("LEVELPACK_
+ Integer.toString(productld), true);
editor.commit();
}

private boolean istlLevelPackInstalliert(int productld) {
SharedPreferences prefs = getPreferences(0);
return prefs.getBoolean("LEVELPACK_"
+ Integer.toString(productld), false);
}

Sobald Sie das In-App-Payment komplett implementiert haben, miissen Sie es
testen. Leider missen Sie dazu Thre App veroffentlichen, denn die Bezahlung
funktioniert nicht, wenn sich die aktuell publizierte Version von jener unter-
scheidet, die die Bezahlung initiieren mochte — und schon gar nicht mit einer Sig-
natur vom Debug-Zertifikat. SicherheitsmafSnahmen, die wir gut verstehen kon-
nen, oder?

Versuchen Sie einen Trick: Machen Sie den EINKAUFEN-Button nur auf Ihrem
Gerdt sichtbar. Dazu konnen Sie dessen Android-ID mit Threr eigenen verglei-
chen:

String androidId = Secure.getString(getContentResolver(),

Secure.ANDROID_ID);

if("meineandroidid".equals(androidId)) f{
einkaufenButton.setVisibility(View.VISIBLE);
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Die Android-ID ist theoretisch bei jedem Gerit unterschiedlich. Thre konnen Sie
beispielsweise mit einer App wie Android System Info auslesen oder mit der obi-
gen Methode. Leider gibt es einige Hersteller, die darauf verzichten, ihre Gerite
mit eindeutigen Android-IDs auszustatten. In dem Fall miissen Sie sich einen
anderen Trick ausdenken.

Wie bei kostenpflichtigen Apps konnen Sie alle Einkdufe in der Entwicklerkon-
sole beobachten. Davon zeige ich Ihnen leider keinen Screenshot, weil ich ohne-
hin alle Eintrdge darin aus Datenschutzgriinden unkenntlich machen misste. Ich
drticke Thnen einfach die Daumen, dass Thre App dank In-App-Payment erfolg-
reich wird — dann sehen Sie die Liste der Einkdufe selbst. Und ich versichere
Ihnen: Sie werden die Liste dreizehnmal téglich aufrufen.

Der Vollstindigkeit halber sei erwédhnt, dass das In-App-Payment auch das Stor-
nieren von Einkdufen vorsieht (PurchaseState.REFUNDED). Allerdings weist
Google den Kunden vor dem Kauf darauf hin, dass eine Riickgabe tiberhaupt
nicht moglich ist, und die meisten Apps ignorieren solche Versuche folglich. Stel-
len Sie sich vor, jemand kauft in einem Fantasy-Spiel eine Familienpackung Heil-
tranke, leert sie in einem Zug und méchte anschliefend den Kauf stornieren ...

11.4 Alternative Markets

Alles hat seine Vor- und Nachteile, das gilt fiir Konjunkturprogramme genau wie
fiir den Android Market. Nattrlich ist er die grof8te Quelle an Apps und auf so gut
wie jedem Android-Gerat vorinstalliert. Aus Entwicklersicht kénnte man ihn
jedoch genauso gut als Schrotthaufen astronomischer Grofe bezeichnen, in dem
Normalsterbliche nur mit tibernatiirlicher Begabung auf brauchbare Apps auf-
merksam werden. Oder durch die Top-Listen, auf denen eine neue App natur-
gemdl nicht so bald landet.

Nicht zuletzt kostet es Sie ein paar Euro, Apps im Android Market veroffent-
lichen zu diirfen; und ich glaube, in Googles Geschiftsbedingungen irgendwas
vom Verkauf meiner Seele gelesen zu haben, aber in dieser Hinsicht bin ich nicht
ganz sicher ...

Werfen wir einen Blick auf die Alternativen zum Android Market. Vorweg: Sie
haben alle einen gravierenden Nachteil — sie sind lingst nicht auf jedem Gerit
vorinstalliert.
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Nicht-Spezialisten

Nicht vorstellen werde ich Shops, die nicht auf Android spezialisiert sind. Wenn Sie
Interesse haben, Ihre App in mdglichst vielen Stores zu verteilen, werfen Sie einen
Blick auf folgende Liste:

> http://www.handster.com/

» http://www.handango.com/
> http://www.mobihand.com/
» http://www.pocketgear.com/

Amazon AppStore

Amazon verkauft lingst nicht nur Biicher, MP3-Musik, sondern auch Kiihl-
schranke und — Android-Apps, wenn auch zum Zeitpunkt der Drucklegung dieses
Buches nur in den USA.

Gertichtekiichen aller Welt glauben aber bereits zu wissen, dass Android mit
einem eigenen Tablet auf den Markt drangen wird, auf dem natiirlich der Ama-
zon AppStore vorinstalliert sein wird. Im Moment hat Apple noch was dagegen,
aber um die wenig zufillige Namensgleichheit sollen sich Juristen streiten. Es
wire jedenfalls kaum verwunderlich, wenn ein Anbieter mit einer Marktmacht
wie Amazon mittelfristig eine Alternative zum Original wird.

Bis dahin miissen Sie sich auf andere Shops konzentrieren, aber behalten Sie
Amazons Android-Aktivititen im Auge.

AppslLib

Versuchen Sie nicht, die AppsLib-App im Android Market zu finden oder von der
Webseite zu installieren: Sie lduft nur auf bestimmten Tablets, hauptsichlich des
franzosischen Herstellers Archos. Dafiir ist AppsLib auf vielen Tablets vorinstal-
liert (Abbildung 11.14), der Android Market aber nicht. Es gibt eine Reihe von
Gerdten, die von Google nicht zertifiziert sind, sodass man den Original-Market
nicht ohne Weiteres installieren kann. Benutzer solcher Gerite sind auf die vor-
installierte AppsLib angewiesen.

AppsLib ist also eine Anlaufstelle fiir (laut AppsLib) zwei Millionen Tablet-Besit-
zer. Das ist keine ganz kleine Zielgruppe. Dementsprechend sollten Sie durchaus
in Erwdgung ziehen, dort Apps zu veroffentlichen, die auf Tablets besonders gut
zur Geltung kommen - und Sie kénnen sicher sein, dass Thre App nicht vollig
untergeht, weil das Angebot viel iberschauberer ist. Die Registrierung ist kosten-
los, die zugehorige Entwicklerkonsole aber bei Weitem nicht so komfortabel wie
jene des Originals (Abbildung 11.15).
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Abbildung 1115 AppsLib ist auf bestimmte Tablets spezialisiert. Die Download-Zahlen liegen
typischerweise unter 5% jener des Android Markets.
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Auch AppsLib schiittet bei kostenpflichtigen Apps 70% des Verkaufspreises an
Sie aus. Voraussetzung fiir den Kauf ist ein PayPal-Konto - noch ein Vorteil
gegentiber dem Android Market, wo meist nur eine Kreditkarte hilft.

Da Archos als Hersteller in Frankreich recht bekannt ist, ist es hilfreich, Ihre App
auch auf Franzdsisch anzubieten, wenn Sie grofSere Download-Zahlen erreichen
wollen.

AndroidPIT App Center

Das App Center der deutschen Website Androidpit.de ist inzwischen ebenfalls
auf einer ganzen Reihe von Geridten vorinstalliert. AndroidPIT zitiert Statistiken,
lautet derer App Center der fiinftgrote Android-App-Store der Welt sei. Im
Gegensatz zu AppsLib lauft App Center auf jedem Android-Gerit, nachdem man
die zugehorige App von http://androidpit.de installiert hat. App Center bringt
auch gleich die Inhalte der Webseite bequem aufs Handy: Tests, Blog und Forum
sind direkt eingebunden (Abbildung 11.16).

Apps » Sportspiele
Toppala ophree! Neu| (/2] » |

Kick it out! FuBball

Manager Installiert
Ludetis UG A
(haftungsbeschrankt)

@l Beer Pong HD KOSTENLOS
pu— 0 Codeglue BY L

Pool Break Lite KOSTENLOS
- Kinetic Bytes (A

}q Copa América 2011 KOSTENLOS

Grupo Esfera 5.A.

Carl's Pool KOSTENLOS
Carl Hopf L
Basketmania

s Basketball KOSTENLOS

NO2 WEB AND MOBILE
APPLICATIONS, S.L.

YourGolf - Golf Score

| A Fard KOSTENLOS

Abbildung 11146 Das AndroidPIT App Center verfiigt iiber anndhernd dieselben Kategorien
wie das Original.

Sie brauchen lediglich einen kostenlosen Entwicklerzugang bei Androidpit.de,
um Ihre App einzustellen. AndroidPIT tibernimmt sogar die Daten aus dem An-
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droid Market, falls Thre App dort ebenfalls verfiigbar ist. Dann miissen Sie nur
noch das signierte APK hochladen.

Auch kostenpflichtige Apps unterstiitzt App Center, dazu existiert ein eigener Lizen-
sierungsmechanismus, der Raubkopien verhindern soll. Ihre Einnahmen schiebt
Ihnen AndroidPIT auf ein deutsches Girokonto oder einen PayPal-Account.

Ein grofer Vorteil von AndroidPIT ist, dass die ganze Webseite deutsch spricht.
Aullerdem garantiert die relativ hohe Verbreitung bei einer gleichzeitig tiber-
schauberen Anzahl verschiedener Apps (schitzungsweise 5.000) eine ganze
Menge Downloads.

Da es kaum Aufwand ist, eine App hier zu veréffentlichen, sollten Sie nicht lange
zogern und es einfach probieren.

SlideME.org

Auch SlideME ist ein grofer, webbasierter App-Katalog, der eine eigene App mit-
bringt. Die hort auf den Namen SAM und wirkt im Vergleich zum Original-Mar-
ket oder auch dem App Center etwas lieblos (Abbildung 11.17).

(3

JellyBalls+

SpalB & Spiel (3079)

E-books (1549)

Unterhaltung (1273)

Tools & Dienstprogramme (942)

Bildung (8

Lifestyle (646)

Abbildung 1117 Der SlideME-Anwendungsmanager spricht zwar deutsch,
lasst aber einige Wiinsche offen.
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SlideME hat eigene Kategorien, aber keine Unterkategorien. Ich wiinsche Ihnen
viel Spaf dabei, die 3.000 Apps in der Kategorie »Spall & Spiel« nach etwas von
Interesse zu durchsuchen. Trotzdem kann ich Ihnen versprechen, dass Sie tiber
SlideME einige Downloads generieren werden. Ahnlich wie beim App Center ist
die Anzahl der Apps tiberschaubar und die Zahl der User relativ hoch. Da es wie
im Original-Market eine Liste von Neuzugdngen gibt, bleibt Thre App nicht unbe-
merkt.

Auch Bezahl-Apps konnen Sie bei SlideME einstellen, die Bedingungen entspre-
chen jenen der anderen Stores. Benutzer konnen die SlideME-Geldbérse (Wallet)
via PayPal oder Kreditkarte aufladen und das Geld dann in Apps investieren.
Allerdings erscheinen mir die Auszahlungsbedingungen fiir Entwickler etwas
unglinstig — wenn ich die untbersichtlichen Hinweise richtig verstehe, miissen
Sie mindestens 100 US-Dollar einnehmen, bevor man sich die Miithe macht,
Thnen etwas zu iiberweisen.

Fur kostenpflichtige Apps steht ein Kopierschutzmechanismus zur Verfiigung.

Sie sehen: Es gibt einige Alternativen zum Android Market, die die nahere
Betrachtung lohnen. Natiirlich bedeutet es zusitzlichen Aufwand, IThre App an
mehreren Stellen hochzuladen, wenn Sie ein Update fertiggestellt haben. Beob-
achten Sie die Download-Zahlen, um zu erkennen, ob sich die Arbeit lohnt.

Da Sie jetzt ein fihiger Android-Entwickler sind, bin ich jedenfalls sicher, dass
Thre Apps hinreichend gewtirdigt werden — egal, wo Sie sie veroffentlichen.
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Die Buch-DVD

Die Software auf der Buch-DVD wird ohne irgendwelche Gewdahrleistung zur
Verfiigung gestellt. Den Sourcecode dirfen Sie beliebig verwenden und verdn-
dern, bloR versuchen Sie bitte nicht, ihn zu verkaufen. Programme, die wir Ihnen
zur Verfiigung stellen, um Ihnen den Download zu ersparen, unterliegen ihren
jeweiligen Lizenzen, die jeweils beiliegen.

Die Eclipse-Projekte konnen Sie direkt von Eclipse aus in Ihren Workspace iiber-
nehmen, wihlen Sie dazu im Meni FILE ¢« IMPORT... « IMPORT EXISTING PROJECTS
INTO WORKSPACE. Setzen Sie einen Haken bei COPY PROJECTS INTO WORKSPACE.

Hier die Ordnerstruktur:

> eclipse-projekte
> SagHallo
>  Mueckenfang
»  Mueckenfang2
»  Mueckenfang3
>  Mueckenfang4
> Kompass
» Schrittzaehler
> Schrittzaehler2
» WeglnsBuero
» DialogDemos
» LayoutDemos
> software
» windows (Eclipse, JDK, Android SDK, Audacity, Inkscape, GIMP)
» linux (Eclipse, JDK, Android SDK, Inkscape)
» mac os (Eclipse, Android SDK)
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