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Entwickeln einer eigenen App

Nicht nur auf der Hardware Seite unseres Android-zu-Seriell Wandlers sollte alles so einfach
wie mdglich sein, sondern auch auf der Software Seite. Da der Tunnel durch ADB unsere
Daten eigentlich sehr schon wieder in einem TCP Stream verpackt, haben wir den Vorteil,
dass bei der App Entwicklung alle Tutorials, Tipps und Tricks zum Thema
Netzwerkprogrammierung anwendbar sind.

Mehr Details zum Andropod Interface finden Sie unter http://www.xdevelop.at/

1. Die Entwicklungsumgebung

Als Entwicklungsumgebung ist der einfachste Weg auf Eclipse zu setzen, welches unter
http://www.eclipse.org/downloads/ gratis zum Download steht. Eclipse ist jedoch nur zur
Entwicklung von ,normalen” Java Programmen geristet und nicht flr Javaanwendungen fir
Android, daher muss es um die notwendigen Fahigkeiten erweitert werden. Dies geschieht
durch die Installation des Android SDK, welches unter
http://developer.android.com/sdk/index.html heruntergeladen werden kann. Am Ende der
Installation des SDK wird automatisch der SDK Manager gedffnet, welcher nun die wirklich
bendtigten Pakete herunter ladt. !Gleich zu Beginn sollte ein Dialog gedéffnet werden in
welchem man mit ,Accept All* und einem Klick auf ,Install* den Download und die Installation
startet — dies kann einige Zeit dauern. Ist diese Installation abgeschlossen, muss nun noch
das passende Eclipse Plugin installiert werden, dies funktioniert aus Eclipse Uber den
Mentpunkt ,Help* und ,Install new Software...“. In diesem Dialogfenster muss Eclipse jetzt
angegeben werden, dass es Plugins vom Google Server verwenden soll. Dies funktioniert in
dem man unter ,Add“ die URL ,https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/* eingibt. Nach
Bestatigen des Dialogfeldes erscheinen in der Liste einige Plugins in einem Baum aufgelistet
— Uber ,Select All* und ,Next* kénnen diese zur Installation ausgewahlt werden. Nach dem
Bestdtigen des néachsten Dialogfeldes und dem Akzeptieren aller Lizenzen im darauf
folgenden Fenster, startet der Download und die Installation der Plugins.

Nun sollte die Entwicklungsumgebung soweit fertig konfiguriert sein und der ersten ,Hello
Andropod“ Anwendung, die auf das Andropod Interface zugreift, steht nichts mehr im Weg.
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2. Erstellen des Android Projektes

Zuerst muss ein neues Android Projekt in Eclipse
angelegt werden, was, wenn Eclipse richtig
installiert wurde, ganz einfach Uber den Menupunkt

.,New",  Android Project® geschieht. Daraufhin
offnet  sich  ein Dialogfeld indem  die
Projekteinstellungen vorgenommen werden
kénnen.

Als erste verbindliche Angabe muss hier der Name
des anzulegenden Projektes angegeben werden,
fur diesen Test verwenden wir ,HelloAndropod®.
Das Projekt soll ein komplett neues Projekt sein,
das heifdt ,Create new project in workspace* muss
ausgewahlt werden. Um den Projektordner
festlegen zu konnen, kann das Hakchen bei ,Use
default location* deaktiviert werden. Im né&chsten
Schritt muss das ,Build Target’, das heil3t die
minimale Android Version fur die entwickelt wird,
festgelegt werden. Hier ist es generell nicht von
grollem belang welche Version gewahlt wird, da
Netzwerkverbindungen welche fir die App bendétigt
werden von allen Android Versionen unterstitzt
werden (fur die Demo wird Version 2.1 als minimal
Version gewahlt). Die weiteren Einstellungen fir
das Projekt sind nach dem Herunterscrollen unter
der Auswahl des ,Build Target* zu finden. Bei
diesen Einstellungen sollte alles bereits nach
Eingabe des Projektnamens voreingestellt sein, nur
der ,Package name“ muss noch angegeben
werden, fur die Test App wird hier ,org.andropod*
gewahlt. Nun kann bereits mit ,Finish* bestatigt
werden, da die weiteren Dialogfelder nicht weiter
relevant sind.
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= New Android Project

===

New Android Project
@ Package name must be specified.

@

Project name: | HelloAndropod

Contents

(@ Create new project in workspace

1) Create project from existing source
[¥] Use default location

+ | We/Entwicklung/Android/HelloAndroped
1 Create praject from existing sample

Samples: | ApiDemos

.

Build Target
Target Name Vendor Platform  API...
] Android15 Android Open Source Project 15 3
7 Android 1.6 Android Open Source Project 16 4
[7] Android 21-upd... Android Open Source Project 21-upd... 7
[ Android 22 Android Open Source Project 22 3
7] Google APIs Google Inc. 22 8
| Android 2.3 Android Open Source Project 23 ]
7] Google APIs GoogleInc. 23 9
| Android 233 Android Open Source Project 233 10
[ Android 30 Android Open Source Project 30 1
7 Android 3.1 Android Open Source Project 31 12
[ Android32 Android Open Source Project 32 13
Standard Android platform 2.1-updatel
@J Back Next Finish | Cancel ‘

k
= New Android Project =]

New Android Project

Creates a new Android Project resource.

Build Target
Target Name Vendor Platform  API..
7] Android1.5 Android Open Source Project 15 3
[] Android 16 Android Open Source Preject 16 4
| | @ Android 21-upd... Android Open Source Project 24-upd.. 7
| 7] Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 8
(l 7] Google APls Googlelnc. 22 8
| | E] Android 23 Android Open Source Praject 23 9
Il | 7 Google aPIs GoogleInc. 23 9
I [7] Android 233 Android Open Source Project 233 10
[] Android 3.0 Andreid Open Source Project 30 1
[] Android 3.1 Android Open Source Praject 31 12
[] Android 3.2 Android Dpen Source Project 32 13
: Standard Android platform 21-updatel
| Pi
roperties
Application name:  HelloAndropod|
I Packagename  organdropod
|| [7]Create Activity:  HelloAndropodActivity
|| MinSDK Version: 7
|| Working sets
[ Add project to working sets
(a5
@ Net> |[ Fnish |[ cancel |
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3. Die Projekteinstellungen

Das Dateisystem eines Android Projektes beinhaltet bereits vom Start weg viele
verschiedene Dateien und Ordner, welche notwendig sind und nicht geldscht oder
umbenannt werden sollten. Der Ordner ,src” beinhaltet im Unterordner ,org.andropod” nun
alle Java Dateien wie auch die Haupt-,Activity, die beim Starten der App aufgerufen wird.
Bei Android Apps sind viele Konfigurationseinstellungen sowie grafische Oberflachen in XML
Dateien verpackt, welche im ,res" Verzeichnis zu finden sind. Die Haupt-Konfigurationsdatei,
mit dem Namen ,AndroidManifest.xml“, findet man direkt im Stammverzeichnis des
Projektes.

Das Rechte System in Android ist sehr strikt, sodass jede App wirklich nur das darf, in was
der Benutzer bei der Installation auch wirklich eingewilligt hat. Da das Andropod Interface
eine TCP Verbindung zum Datenaustausch benutzt, muss dem App nun im ersten Schritt
das Privileg gegeben werden diese Aufbauen zu dirfen. Dies geschieht durch Offnen der
Konfigurationsdatei ,AndroidManifest.xml und durch Registrieren der Berechtigung
»-android.permission.INTERNET". Im Reiter ,Permission“ mit “Add..”, ,Uses Permission* kann
diese hinzugefigt werden.

Nach dem Erlangen der Rechte fur den Internet- bzw. Netzwerkzugriff muss nun noch eine
bereits vorgefertigte Verbindungsklasse fiir das Andropod Interface eingefligt werden,
welche von http://www.xdevelop.at/files/AndropodConnection.zip heruntergeladen werden
kann. Die Datei ,AndropodConnection.java“ sollte in den Ordner ,src/org.andropod” im
Projektverzeichnis entpackt werden. AnschlieBend muss Eclipse noch dazu gebracht
werden, die Projektdateien neu einzulesen, was durch einen Rechtsklick auf das Projekt im
.Package Explorer und dem anschlieBenden Klick auf ,Refresh* geschieht. Nun sollte die
neu eingefiigte Datei in der Ubersicht erscheinen.
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4. Die GUI

Nach allen Einstellungen im Vorfeld beginnt nun die eigentliche
Arbeit, zun&chst das Erstellen einer passenden GUI. Die Datei
.main.xml“ im  res/layout* Verzeichnis beinhaltet die
Beschreibung der grafischen Oberfliche der Hauptaktivitat.
Diese Datei muss nicht von Hand bearbeitet werden, sondern
kann durch einen einfachen grafischen Editor leicht editiert
werden.

Fir die Test Anwendung wird ein ,EditText* Eingabefeld mit der
ID ,@+id/editinput* bendtigt, welches spater den Text aufnimmt
der gesendet werden soll. Das Einstellen der ID funktioniert
nach dem Auswahlen des GUI Elementes im Grafischen Editor
im ,Properties* Fenster. Au3erdem wird ein ,Button”, der zum
Abschicken der Daten gedacht ist, mit der ID
»@+id/buttonTransmit* bendtigt. Um scrollen zu kénnen, sollte
eine ,ScrollView* mit der ID ,@-+id/scrollOutput* und den
Optionen ,Layout height* und ,Layout width* jeweils auf ,fill_parent* gesetzt, eingefiigt
werden. In diese ScrollView muss jetzt noch eine ,TextView" mit der ID ,@+id/textOutput”
gezogen werden. Die fertige GUI sollte anschlielBend folgendermaf3en aussehen:

4 mainaml 23 = O|( 5= outline 52 El Propertie | B TaskList] — O
Editing config: defa IAny locale vi iAndroid 3.0 vi i Create... |

—— e = LinearLayout

3.7in WVGA (P vI v“ vI vlTheme v! Ab TextView - "Hello World, HelloAndropod

= pai T o editfnput (EditText

1} = = e = ] .

HEElE [ (B8R QW * buttonTransmit

— Form Widgets

wovew Large Medium

2

[ linearLayoutl

D | S

Hello Andropod!

Transmit 1o Andropod

|| Text Fields

|| Layouts

] Composite

[ Images & Media
|__| Time & Date

|| Transitions

71 Advanced

Custom & ..rary Views

[Z] Graphical Layout | | =] mainxml
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5. Der Sourcecode

Nun geht es noch einen Schritt tiefer auf Java Ebene, das heilt zumindest minimale Java-
Programmierkenntnisse sind jetzt von groRem Nutzen. Zum Editieren der Haupt ,Activity"
muss die Datei ,HelloAndropod.java“ gedffnet werden. Fur Entwickler die bis jetzt nur mit
Desktop Anwendungen gearbeitet haben, ist es zu Beginn oft sehr schwer zu begreifen, wie
Android Applikationen gestartet und beendet bzw. angehalten werden. Da dies den Rahmen
diese Artikels sprengen wirde, mussen wir hier auf die Dokumentation von Android
verweisen: http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html.

Soviel sei gesagt, bei jedem Starten der App wird zun&chst die ,onCreate“ Funktion
aufgerufen, welche im Normalfall die GUI aufbaut. AnschlieRend wird die ,onResume”
Funktion aufgerufen, welche zum Beispiel zum Verbinden des Andropod Interface s genutzt
werden kann. Beim Pausieren, das heil3t dem Schliel3en oder in den Hintergrund stellen der
App, wird die Funktion ,onPause” aufgerufen, die zum SchlieRen der Verbindung verwendet
werden sollte.

Im Kopf der Hauptaktiviat missen nun einige Variablen deklariert werden:

privat e AndropodConnecti on andr opod = new Andr opodConnection();
privat e Handl er handl| er Gui = new Handl er () ;

private Button buttonTransnmi t = null;

private Edit Text edi t | nput = nul|;

private TextView t ext Qut put = nul|;

private Scroll View scrol | Qut put = null;

private Thread t hr eadReader = nul|;

Das sind unter anderem ein Object der AndropodConnection Klasse (andropod), ein Handler
Objekt fur die GUI (handlerGui), ein Thread der zum Lesen der Daten vom Interface gedacht
ist (threadReader), sowie die Elemente der GUI der App (buttonTransmit, editinput,
textOutput und scrollOutput).

Die Methode ,onCreate” ist nach dem neuen Erstellen des Projektes bereits implementiert,
und zwar mit folgenden Aufrufen:

public void onCreat e(Bundl e savedl nst anceState) {
super. onCr eat e(savedl nst anceSt ate) ;
set Cont ent Vi ew( R. | ayout . mai n) ;

Nach diesen Aufrufen, welche fur das richtige Intialisieren und Setzen der richtigen GUI
verantwortlich sind, muss nun der Code der Test App eingefligt werden.

edi t | nput

t ext Qut put
scrol | Qut put
buttonTransmi t

(Edit Text)findViewByl d(R id.editlnput);
(Text View) fi ndVi ewByl d( R i d. t ext Qut put) ;
(ScrollView)findViewByld(R id.scroll Qutput);
(Button)findViewByl d(R.id. buttonTransmt);
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Zunachst miussen Referenzen zu den GUI Elementen auf Membervariablen der Klasse
geladen werden.

buttonTransmnit.set OnC i ckLi st ener (new Vi ew. OnCl i ckLi st ener ()

{
@verride
public void ondick(View v) {
andropod. wite(editlnput.getText().toString().getBytes());
}
1)

Im Anschluss daran muss ein ,Listener” auf den ,Senden” Button gelegt werden, damit der
Button bei einem Klick auch wirklich etwas macht. Was er macht ist einfach zu erklaren, er
nimmt den Text des Eingabefeldes ,editinput* und verwandelt ihn in ein Array aus einzelnen
Bytes und sendet dieses an das Andropod Interface .

t hr eadReader = new Thread(new Runnabl e() {
@verride
public void run() {
bool ean wasConnected = fal se;
try
{

//Loop as long as the interface is open
whi | e(andr opod. i sQpen())
{

bool ean i sConnect ed = andropod. i sConnect ed() ;

/| Check connection status
i f (i sConnected != wasConnect ed)
{
appendText (
i sConnect ed?
"-- Device connected --\r\n":
"-- Device disconnected --\r\n"

)
wasConnect ed = i sConnect ed;
}
i f (i sConnect ed) /'l Receive data if connected
{
byte []buffer = new byte[1];
/lif data has been read
i f (andropod. read(buffer) > 0)
{
appendText (new String(buffer));
/I append read data
}
}
el se /I Not connect ed
{
/1Sl eep sone time to mnimze CPU usage Thr ead. sl eep(100) ;
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}
}
}catch (Exception e){}
}
1)
t hr eadReader. start ();

Der nachste und wohl auch schwierigste Teil der Anwendung ist der Lese Thread, welcher
grob gesagt die Aufgabe hat auf Daten vom Andropod Interface zu warten und diese an die
TextView in der GUI anzuhdngen. Zun&chst wird ein neuer Thread angelegt und die
Methode run, welche beim Start des Threads ausgefihrt wird, implementiert. In dieser run-
Methode lauft nun eine Endlosschleife oder genauer gesagt eine Schleife die solange lauft,
wie der AndropodConnector geoffnet ist. In dieser Schleife wird nun kontinuierlich Uberprift
ob eine Verbindung zum Andropod Interface hergestellt werden konnte. Sollte dies nicht der
Fall gewesen sein, so schlaft der Thread fir 100ms um die CPU nicht zu belasten. Sollte
jedoch eine Verbindung erfolgreich zu Stande gekommen sein, so wird versucht ein Byte
vom Andropod Interface zu lesen (andropod.read). Konnte dieses Byte gelesen werden, wird
es an die GUI mit ,AppendText‘ angehangt (auf die ,AppendText* Methode wir spater noch
genauer eingegangen). Als Zusatzfeature Uberprift dieser Thread auch gleich noch ob sich
der Verbindungsstatus gedndert hat, das heil3t ob eine Verbindung hergestellt werden
konnte oder nicht und gibt dies ebenfalls mittels AppendText aus.

Nun ist eigentlich die Hauptarbeit schon fast getan und es mussen, wie zuvor bereits kurz
erwahnt, nur noch die ,onResume” und ,onPause“ Methoden eingebaut werden, was zu
einem kleinen Abstecher in objektorientierte Programmierung fihrt.

@verride
public void onResune()
{
super . onResune() ; // Resune activity
andr opod. onResune() ; /I Resune andr opod
}
@verride
public void onPause()
{
super . onPause() ; [l Pause activity
andr opod. onPause() ; /| Pause andr opod
}

Diese omindsen Funkionen “onPause” und “onResume” werden, wie erwahnt, beim
Pausieren bzw. beim Wiederaufnehmen der App aufgerufen und sind standardgemalf bereits
in jeder Activity implementiert, da sie mit vererbt werden. Sollen sie jedoch bewusst benutzt
werden reichen die vererbten Methoden nicht aus, das heil3t sie missen Uberschrieben
werden, daher auch das Schliisselwort @Override vor der Funktionsdeklaration. In den
Uberschrieben Funktionen muss nun sichergestellt werden, dass auch das entsprechende
Pendant in der Uberklasse wieder aufgerufen wird (super.***). Da die Verbindung zum
Andropod Interface ja mittels dieser Funktionen getrennt beziehungsweise aufgebaut werden
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soll, miussen die passenden Funktionen der ,AndropodConnection Klasse aufgerufen
werden.

public void appendText(String text)
{

final String newText = text;

handlerGui.post(new Runnable() {
@Override
public void run() {
textOutput.append(newText);
scrollOutput.fullScroll(ScrollView.FOCUS DOWN) ;

});

Zuletzt wird noch die ,AppendText* Methode bendtigt, mit der Text auf die GUI geschrieben
wird. Da die Daten in einem separaten Thread eingelesen werden, kann hier die GUI nicht
direkt bearbeitet werden, sondern ein sogenannter ,Handler* muss dies im GUI Thread
erledigen.
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6. Hochladen und Debuggen xct Refactor Window Help
Q%  HEGT S
Um die App nun auf das Telefon Ubertragen zu kbnnen, muss | (uo fsunch history) k.
in Eclipse noch eine passende Debug Konfiguration erstellt | Debug As R
werden. Die Funktioniert durch einen Klick auf den Pfeil neben Debug Configurations...
dem ,Debug“-Button, und auswahlen des ,Debug Organize Favorites...
Configurations...“ Unterpunktes. [t = L[S
Create. manage. and run configurations e
Android Application
V S ® | = :*;;:‘n’ ik || Name: HelloAndropod
type filter text D Android _ Target| 5 Commeon|
[ Android Application Project:
[3@] New_configuration
JEI Android JUnit Tect HelloAndroped| Browse..,
i [ Java Applet Launch Action:
[T Java Application @ Launch Default Activity
Ju JUnit 3 .
_:‘_I' Rernote Java Application e
Juy Task Context Test (71 Do Mothing u
|
|
|
A i ] ¢
Filter matched 8 of 10 items | Apply | | Reyert J
F— |
@ [ Debug l I Close |
I — —

Im Dialogfeld, das sich daraufhin 6ffnet, wird die Debug Konfigruation fiir das aktuelle Projekt
einfach durch einen Doppelklick auf ,,Android Application“ erstellt und ist nach dem schlieRen
nun als Standardkonfiguration eingestellt.

Nun ist das Ende der Entwicklung der ersten kleinen Beispielanwendung eigentlich schon
erreicht und die fertige Test-App muss nur noch auf das Telefon tbertragen werden. Hierzu
wird das Andropod Interface zwischen PC und Telefon gesteckt, sodass ein Micro-USB
Kabel vom PC zum Andropod Interface und ein zweites USB Kabel vom Andropod Interface
zum Smartphone geht. Damit das Andropod Interface im richtigen Modus, dem Debug
Modus ist, mussen alle Konfigurations-Jumper entfernt werden. Funktioniert alles richtig,
sollte das Andropod Interface (mit dem Handy angeschlossen) am PC als ,Android ADB

Interface” erkannt werden. Mittels Klick auf den ,Debug“-Button % i Eclipse wird die
Applikation nun auf das Telefon Uberspielt und ausgefuhrt. Nun sollte das zuvor langsam
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blinkende Andropod Interface dauerhaft leuchten und die App sollte am Telefon sichtbar
sein.

Nun kann in der App mit einem Klick auf den ,Senden” Button die eingegebe Nachricht tber
das Andropod Interface gesendet werden. Alle Daten die Empfangen werden, werden
darunter angezeigt.

Dieses Projekt soll veranschaulichen wie einfach es ist, dass Andropod Interface, den
seriellen Port fir Android, in eigenen Apps zu benutzen. Die gesamte hier behandelte Test-
Applikation kann unter http://www.xdevelop.at/files/HelloAndropod.zip heruntergeladen
werden und alle Quellcodeteile diirfen frei verwendet werden.
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