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(1) Einfihrung in Android Studio

Auf diesem ersten Arbeitsblatt werdet ihr die Programmierumgebung Android Studio |
A" kennenlernen, die eure Oberflache zum Bearbeiten des Android-Projekts ,Schiffe versenken“
\ sein wird. Dabei macht ihr euch einen Uberblick liber die Oberflache des Programms und werdet
das Erstellen eines neuen Projekts, die Navigation in Android Studio und das erste Aufspielen

eures Programms auf ein Smartphone oder Tablet lernen. )

Wahrend des gesamten Moduls fiihren euch die Arbeitsblatter durch die Erstellung der GUI\
(Graphical User Interface - Graphische Benutzeroberflache) und geben euch Hinweise zur
Ausgestaltung und Programmierung des Spiels , Schiffe versenken”. Achtet dabei einfach auf
folgende Symbole, die...

x euren Arbeitsablauf strukturieren und Teilziele aufzeigen, ;.

x euch Hilfen geben, Wichtiges, Schwieriges, etc. kennzeichnen und A

x die Arbeitsauftrage und Aktionen beinhalten! @
. J

Was ist Android Studio?!

Android Studio ist eine sehr machtige, kostenlos erhaltliche IDE
(Integrated Development Environment - Integrierte Entwicklungsumgebung) fiir
Java. lhr werdet sie benutzen, da diese Entwicklungsumgebung vor allem die _
Android-Programmierung unterstiitzt. H Studio

Powered by the intell) Platform

" Android

Ein neues Projekt anlegen...
Zuerst legt ihr nun ein neues Projekt in Android Studio als Grundgeriist fiir das
»Schiffe versenken“-Spiel an:

“

1.Klickt im Startbildschirm auf ,Start a new Android Studio project
2.In dem neuen Fenster (Abbildung 1, ab S.4) miisst ihr jetzt ...
i. .. den Namen der App (Application Name) - der als
Anzeigename auf dem Smartphone oder auch z.B. im
Google Play Store auftaucht — eingeben. Q

ii. .. die Web-Domain der Firma (Company Domain) Ve

eingeben: schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de* Android Studio
iii. ...gebt als Project Location ein: Version 2.3.3
\AndroidStudioProjects\SchiffeVersenken S St nw Ao S it
iv. ...mit,Next“zum nachsten Schritt wechseln. £ Open an essting Android Studio project
¥ Check out project from Version Control ~
* Info: Der Paketname (Package Name) wird automatisch ausgefiillt. Bei O Import project (Ecipse ADT, Gradle, etc)
Android-Apps ist es liblich dem Package den umgekehrten Domain-Namen des £ Import an Android code sample

auftraggebenden Unternehmens zu geben und den Namen des Programms / der
App hinten an zu stellen.
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( 3. Der ndchste Schritt ist die Auswahl des Zielgerdtes (Phone and Tablet) und der minimal\
zu unterstiitzenden Android-Version (Minimum Required SDK).
[Hinweis: Wdhlt aus Kompatibilitdtsgriinden mit den ausgeteilten Gerdten die in
Abbildung 2, S. 4 gezeigten Einstellungen!]
4.  Bestatigt mit , Next”.
5. Wabhlt als nachstes eine Empty Activity, als erste Activity fiir eure App - dies ladt spater
die Ansicht einer ganz normalen App: mit Statusleiste und sonstigen (optionalen)
Elementen (Abbildung 3, S. 5). Eine Activity ist ein wichtiges Element in der Android
Programmierung. Diese Activity wird euer Startbildschirm sein.
6. Bestatigt mit ,Next"
7. Im letzten Fenster (Abbildung 4, S. 5) gilt es jetzt der Activity, die ihr erstellt, einen
Namen zu geben (Activity Name). Da ihr mit dem Startbildschirm beginnt, wahlt einen
entsprechend sinnvollen Namen und tragt ihn ein — Layout Name sollte mit ,activity_“
beginnen gefolgt von dem Namen der Activity.
5 8. Klickt zum endgiiltigen Erstellen des Projektes auf ,Finish”.

Das Erstellen kann durchaus ein paar Minuten dauern.

Ein erster Test

Geschafft! Das Projekt ist erstellt und Android Studio generiert nach dem letzten Klick alle Dateien, die ihr
flir's Erste benotigt.

Doch auch, wenn das Projekt noch nicht mit Inhalt
gespickt ist, sollt ihr einen ersten Blick auf die App werfen NP
und das Projekt kompilieren (wenn euer Smartphone per [ ==~ =

Build Run Tools WC5 Window Help

y L@ K 8 L7

USB angeSCthSSEﬂ iSt): - 1| activity_startbildschirmaml * | C Startbildschirm,java * |
(" 1 G t USB hl. B H package de.sli.schiffeversenken:
* era per anschlie en’ ein = ® Select Deployment Target X
schalten und entsperren. s [mort §
“ . = ic Connected Devices
2. Auf ,Run” driicken. 2B
3. Gerat auswahlen. DO
. . 5 @ rot
4. Haken bei ,Use same selection..” a7 r——— 5 ;
11 > Create New Virtual Device Don't see your device?
setzen. —
5. Auf OK drucken_ :: ¥ Use same selection for future launches m e

\_

J

Auf der ndchsten Seite wird euch die
Programmierumgebung vorgestellt!
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Programmierumgebung
Sobald ein Projekt geoffnet wurde, kann die Programmierumgebung etwas uniibersichtlich werden. Deshalb
werden auf den folgenden Arbeitsblattern immer wieder Screenshots zu sehen sein, um euch den Einstieg in
die Arbeit zu erleichtern. Einen ersten Uberblick iiber Arbeitsbereiche und Fenster erhaltet ihr auf den
folgenden Seiten:

% Explorer zum Navigieren durch das Projekt

x  Editor zum Programmieren, Bearbeiten und Andern eures Projekts und

x  Konsole zum Auslesen der Ausgaben und zur Fehleranzeige.

® SchiffeVersenken - [ChUsers\hapek\ AndroidStudioProjects\SchiffeVersenken] - [app] - .\app\srcimain'java'\detslischiffeversenken\Starthildschirm,java - Android Studio 2.3.3 - O X
File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS5 Window Help
DEHD ¢ %D 0 QAR ¢ P |\ [Esubidschim=| P 4 & > G B L & L 7 Q
[ SchiffeVersenken ' Ciapp ' [isrc ' Cimain  Cljava 1 de (18l 1 schiffeversenken | © Startbildschimm ©
5 &1 Android ' RN - 2 SR activity_startbildschirmxm| x | (2 Startbildschirm.java * | @
= fa)
£ Startbildschirm B
=l > i =
- O manifests package de.sli.schiffeversenken; o
- » Ejava 2
u > E res 3 +import ...
Z|» {3 Gradle Scripts 5 .
= € public class 5Startbildschirm extends AppCompatZctivicy |
&
= 7
v ] @override
3 & protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) |
8 10 super.onCreate (3avedInstanceState) ;
E : < . —
E l 11 if (error){ d —
fii EXp 0 re r 12 showerrorinmessages(); E Ito r
® }
14 setContentView (R. layout.activity startbildschirm);
15 1
}
Messages Gradle Build - L
.| = @ Gradle tasks [:zppiassembleDebug]
E x = v @ Ch\Users\hapek\AndroidStudioProjects\SchiffeVersenken\apptsrcimain'java\de\sli\schiffeversenken'Startbildschirm java
'g = W) error: illegal start of expression
o+ X @ error: reached end of file while parsing
a Execution failed for task “app:compileDebuglavaWithlavac',
2l =
w D > Compilation failed; see the compiler error cutput for details, _
7. O BuULDFALED "
- =
B9 @ Total time: 1.303 secs KonSOle =
g D 2emors ) Platform and Plugin Updates Z
:I (7] O warnings The following components are ready to update: =
# D See complete output in console Android Emulator, Google Repositery, Android.. v | &
F 4 Run @D TODO lﬁ' & Android Monitor Terminal =] 0 Messages a Event Log [E] Gradle Console
Q Gradle build finished with 3 error(s) in 15 444ms (10 minutes ago) 71 CRLF: UTF-8¢ Context: <no context> b ‘@

Auf den ndchsten Seiten findet ihr nun noch die Abbildungen zu den einzelnen
Fenstern, die ihr bei der Projekterstellung durchgeklickt habt und die euch zur
Unterstltzung und zum Nachschlagen dienen sollen. Ganz am Ende habt ihr auch
Platz fiir eigene Notizen und Fragen.
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® Create New Project

New Project

Configure your new project

Application name: | SchiffeVersenken

LCompany domain: [ sll.del

Package name: deslischiffeversenken

[ Include C++ support

Project location:

ChUsers\hapek\AndroidStudioProjects\SchiffeVersenken

Previous Cancel Finish

Abbildung 1: Projektname

® Create Mew Project

A Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet

Minimum SDK | APl 1%: Android 4.4 (KitKat)

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

By targeting API 19 and later, your app will run on approximately 90.1% of the devices
that are active on the Google Play Store.

Help me choose

[:] Wear

Minimum 5DK | API 21: Android 5.0 (Lollipop)

+ ]
v

Minimurm SDK | API 21: Android 5.0 (Lollipop)

[:] Android Auto

Previous Cancel Finish

Abbildung 2: Target Device und SDK

4
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® Create New Project *

/_g( Add an Activity to Mobile

Add No Activity

Basic Activity Bottom Mavigation Activity

Cam—
’

Fullscreen Activity

=

Google AdMob Ads Activity Google Maps Activity Login Activity Master/Detail Flow Mavigation Drawer Activity

Previous Cancel Finish

Abbildung 3: First Activity

® Create New Project X

A Customize the Activity

Creates a new empty activity

Activity Name: [ Star‘tblld;chlrml ]

Generate Layout File

Layout Name: | activity_startbildschirm |

Backwards Compatibility (AppCompat)

Empty Activity

The name of the activity class to create

[wions ] [ e | [ | IEEEDD

Abbildung 4: Activity Einstellungen
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Platz fur Notizen:

Quelle: @, A, @, W sowie die Screenshots aus Android Studio angefertigt vom InfoSphere-Team
6




