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Inleiding

1 Mobile Devices

Door de snelle opkomst van smart phones en tablets is er een markt ontstaan voor 

applicaties die speciaal geschikt zijn voor mobiele apparaten. Deze apps moeten 

eenvoudig bediend kunnen worden en goed werken op schermen van alle afme-

tingen. Veel van de software maakt gebruik van specifi eke hardwaremogelijkheden 

van deze devices zoals ingebouwde sensoren.

Steeds meer organisaties willen een eigen mobiele applicatie om klanten extra ser-

vice te kunnen verlenen. Apps zijn soms ook op zichzelf een bron van inkomsten, 

bijvoorbeeld als voor de aanschaf betaald moet worden. De technieken zijn volop 

in ontwikkeling en gebruikers verwachten steeds meer functionaliteit. Er is echter 

een groot tekort aan goede app-ontwikkelaars.

Dit boek is gericht op programmeren voor Android, maar het geleerde is ook nut-

tig als je in de toekomst verder gaat met apps maken voor andere platforms.

2 Android

Android is een open source1 besturingssysteem2 en wordt onderhouden door 

Google. Het is gebaseerd op Linux. Meerdere fabrikanten, zoals Samsung, HTC en 

Motorola, maken telefoons en tablets voor Android. Google brengt zelf ook tele-

foons op de markt, eerst onder de naam Nexus en sinds 2016 is er de lijn Pixel.

Android-applicaties kunnen worden gedownload met de Google Play-app. In te-

genstelling tot de verspreiding van iPhone-apps via de Apple App Store, is het voor 

Android ook mogelijk om apps direct op de devices te installeren. Bij het doorwer-

ken van dit boek zal je dit af en toe moeten doen.

1. Open source software is software waarbij het is toegestaan om de broncode aan te passen en verder 

te verspreiden. Dit in tegenstelling tot closed source (of proprietary software) waarbij de code zonder 

uitdrukkelijke toestemming van de eigenaar niet verspreid mag worden.

2. Een besturingssysteem regelt de resources van de computer (zoals geheugen en CPU). Het zorgt 

ervoor dat de software gebruik kan maken van de hardware.
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3 Onderwerpen

In dit boek leer je hoe je verschillende soorten apps kunt maken voor Android. 

Hiervoor gebruiken we Android Studio. Android Studio is software die helpt bij 

het coderen. Een applicatie bestaat vaak uit meerdere fi les. Bij het bouwen van een 

nieuwe applicatie creëer je in Android Studio een project. De belangrijkste fi les 

worden dan automatisch aangemaakt en er komen meldingen als er fouten in de 

code staan. Een ontwikkelomgeving zoals Android Studio wordt IDE genoemd, 

Integrated Development Environment.

In dit boek worden de volgende onderwerpen behandeld:

– installeren Android Studio;

– aanmaken van een project;

– gebruik van een emulator om apps te testen;

– installeren van een app op een Android-telefoon;

– introductie van Java: variabelen, condities/loops, ArrayList, klassen, objecten, in-

heritance en interfaces;

– gebruik van XML voor lay-out: RelativeLayout, LinearLayout, user-interface-elemen-

ten (zoals buttons, checkboxes, textboxes), strings en drawables;

– specifi eke Java-implementaties voor Android zoals listeners, activities, intents, 

Snackbar en Toast;

– het model-view-controller-ontwerp (MVC);

– gebruik van sensoren, databases, locatiemechanismes en de camera van de tele-

foon.

4 Vooraf

Bij het schrijven van dit boek is er van uitgegaan dat de lezer enige kennis heeft van 

een objectgeoriënteerde programmeertaal (bij voorkeur Java). Het boek Java Quiz-

master voor beginners is hierbij aan te raden. Ervaring met Android, databases en 

sensoren is handig.

De Android Studio-ontwikkelomgeving is gratis te downloaden op https://develo-

per.android.com/studio/index.html. Android Studio is beschikbaar voor computers 

met Windows-, Mac- en Linux-besturingssystemen.

Om apps te testen is een Android-telefoon meestal niet noodzakelijk. Het is moge-

lijk om een emulator te installeren op je PC waarmee je een telefoon nabootst. De 

computer moet dan wel virtualisatie toestaan. De meeste laptops en desktops heb-

ben deze mogelijkheid.
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5 Hoe werk je met dit boek

In het boek staan veel afbeeldingen vanuit Android Studio. Het kan zijn dat deze 

printscreens er bij jou iets anders uitzien omdat je werkt met een andere Android 

Studio-versie of gebruikmaakt van een ander soort computer. Als je hier rekening 

mee houdt, levert dit in de praktijk weinig problemen op.

Maak zowel de voorbeelden als de opdrachten. Soms heb je de gemaakte uitwer-

king nodig voor een latere opdracht. Sla dus iedere opdracht apart op.

Misschien is je programmeerkennis wat weggezakt. Er zijn twee hoofdstukken 

waarin de basis van Java wordt herhaald (hoofdstuk 4 en hoofdstuk 7). Hoofdstuk 5 

gaat over het gebruik van XML bij het maken van Android-apps.

Schrik niet als er iets is wat je niet begrijpt. Java is een ingewikkelde taal. De ont-

wikkelomgeving Android Studio geeft meestal aan wat er fout gaat. In het begin 

zullen die foutmeldingen onbegrijpelijk lijken, maar als je er aandacht aan besteedt, 

worden deze meldingen steeds duidelijker.

De nadruk ligt op het zelf experimenteren met de mogelijkheden van Android. 

Er is naar gestreefd om de code in het boek zo eenvoudig mogelijk te houden. In 

de gegeven code over het gebruik van sensoren (hoofdstuk 11) wordt bijvoorbeeld 

geen rekening gehouden met excepties (hoofdstuk 8). 

Wil je na het doorwerken van het boek zelf goede, robuuste apps maken, combi-

neer dan het geleerde en ga zelf verder op onderzoek uit. De belangrijkste vaardig-

heid van een applicatie-ontwikkelaar is het eff ectief zoeken naar oplossingen voor 

problemen. Hiervoor is het internet essentieel: de meeste vragen die je kunt verzin-

nen zijn al beantwoord.

Elk hoofdstuk eindigt met een paragraaf getiteld ‘En verder...’. Hierin staan sug-

gesties voor onderwerpen waarmee de lezer zelf aan de slag kan. Kennis van deze 

onderwerpen is echter niet nodig om de stof in latere hoofdstukken te begrijpen.

Veel succes met het doorwerken van dit materiaal. Programmeren voor Android is 

niet eenvoudig. Als de frustratie te groot wordt, leg het boek dan even weg. Zorg er 

wel voor dat je daarna weer verder gaat met de opdrachten.

Als je de basis onder de knie hebt, kun je mooie dingen maken.

Veel plezier!
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Hoofdstuk 1 Installatie Android Studio

In dit eerste hoofdstuk ga je aan de slag met Android Studio. Na afl oop kun je:

– Android Studio installeren;

– een project aanmaken; en

– een emulator en een eigen device gebruiken om je apps te testen.

Android is een besturingssysteem voor mobiele apparaten zoals telefoons en ta-

blets.

Apps voor het Android-platform worden meestal in de taal Java ontwikkeld. Dit 

wordt dan gecombineerd met XML voor de lay-out. De gebruikte ontwikkelom-

geving is vaak Android Studio. Zo’n ontwikkelomgeving wordt integrated develop-

ment environment of IDE genoemd. Een IDE bevat meerdere componenten zoals:

– een slimme editor die aangeeft wanneer je een fout maakt;

– een compiler, waarmee je de code kunt omzetten in machinetaal; en

– verschillende debug-tools om fouten op te sporen.

Android Studio bevat ook een emulator waarmee een telefoon of tablet kan wor-

den nagebootst. Met behulp van de emulator kun je Android-applicaties testen.

1.1 Installeren Android Studio

Het is mogelijk om Android Studio te gebruiken op de belangrijkste PC-platforms: 

Windows, MacOS en Linux. Je weet inmiddels dat Java de meest gebruikte taal is 

voor Android-apps. Om Java-programma’s te maken en te compileren1 is de Java 

Development Kit (JDK) nodig. In opdracht 1.1 installeer je eerst de JDK (a) en ver-

volgens Android Studio (b).

Opdracht 1.1

a Installeren JDK

Heb je nog geen JDK (of twijfel je), download dan de meest recente Oracle JDK:

– Google op ‘Oracle download JDK’ en ga naar de genoemde webpagina.

– Accepteer de licentie (klik op radiobutton Accept License Agreement).

– Klik op de JDK voor jouw besturingssysteem.

1. Compileren is het omzetten van code naar machinetaal. In het geval van Java wordt dan een .class-

fi le aangemaakt.
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Klik na het downloaden op het .dmg-package (Mac) of de .exe-fi le (Windows) om 

de JDK te installeren.

Volg hierna de instructies op het scherm totdat er Installatie geslaagd staat.

b Installatie Android Studio

– Ga naar de download-site door te zoeken op ‘download Android Studio’ (kies voor 

developer.android.com).

– Klik op Download Android Studio (hieronder een screenshot voor een Mac).

– Accepteer de Terms and Conditions en klik op Download Android Studio for ... 

Volg de instructies op het scherm.

– Klik vervolgens op de .exe-fi le (Windows) of het .dmg-package (Mac). Op de Mac 
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sleep je ook het icoontje naar Applications, zodat je Android Studio vanuit Pro-

gramma’s kunt opstarten (zie afbeelding).

Volg de instructies op het scherm. Na installatie zie je waarschijnlijk een pagina 

met links om je op weg te helpen met Android Studio. Je kunt hierop klikken om 

meer te leren over het maken van apps.

1.2 Foutmeldingen

Het is mogelijk dat je ergens in het proces van installeren en opstarten een fout-

melding krijgt. Niet alle meldingen kunnen in dit boek worden besproken, maar 

Android Studio is een veelgebruikte IDE, dus zijn deze foutmeldingen al ergens op 

het internet beschreven. Gebruik een zoekmachine om oplossingen te vinden. Je 

leert hierdoor veel over Android Studio.

Twee veelvoorkomende problemen:

a Virtualisatie (HAXM/VT-x)

Regelmatig zijn er foutmeldingen over virtualisatie. Android Studio heeft een mo-

gelijkheid om met behulp van een pop-up-scherm in de vorm van een telefoon 

de gemaakte app te testen. Om deze emulator te kunnen gebruiken is virtualisatie 

nodig. Hiervoor moet een virtualisatie-engine actief zijn. Deze wordt HAXM ge-

noemd.

HAXM is misschien niet geïnstalleerd. Soms helpt Android Studio je met de stap-

pen om HAXM te installeren, maar je kunt ook de volgende instructies volgen:
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– Download Android-installer van http://developer.android.com/sdk/index.html.

– Run de Android Studio installer.

– Volg de instructies. Bij de optie Choose components moet je controleren dat Perfor-

mance (Intel® HAXM) is aangevinkt.

Het kan zijn dat je een foutmelding krijgt over VT-x support. Je processor moet 

wel kunnen virtualiseren. Zoek uit welke Intel-processor je gebruikt en kijk op 

http://ark.intel.com. Hier staat welke processoren virtualisatiemogelijkheden heb-

ben.

Als de processor virtualisatie aankan, moet dit ook aan staan in de BIOS. Het 

scherm met de BIOS-confi guratie kun je opvragen tijdens het opstarten van de 

computer. Helaas heeft niet elke computer dezelfde procedure om naar dit confi -

guratiescherm te gaan. Probeer het bijvoorbeeld door op F1, F2 of ESC te drukken 

tijdens het opstarten. Apple-computers hebben overigens geen BIOS, maar wel 

standaard virtualisatiemogelijkheden.

Als je in het BIOS/system settings-scherm zit, zoek dan naar virtualisatie en zet dit 

op Enabled (zie fi guur):

Kies vervolgens Exit/Save en herstart het systeem.

b Messages Gradle Sync-fout

In het Messages-gedeelte van het scherm (zie fi guur) kan de foutmelding Gradle 

‘AndroidStudioProjects’ project refresh failed staan. Klik dan op de link Install mis-

sing platform(s) and sync project en volg de instructies.
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Opdracht 1.2

Zoek op of de processor Intel® Celeron® N2806 virtualisatiemogelijkheden heeft 

(tip: kijk op http://ark.intel.com).

1.3 Opstarten

Android Studio kan veel. Laat je niet afschrikken door alle opties en fi les. Hieron-

der maken we stap-voor-stap een eenvoudige app. Door deze app steeds uit te brei-

den leer je elke keer iets meer over de mogelijkheden van Android Studio.

Als je Android Studio voor het eerst opstart, krijg je waarschijnlijk een scherm met 

Welcome to Android Studio. Je klikt dan op Start a new Android Studio Project.

Met het aanmaken van een project maakt Android Studio automatisch alle essen-

tiële bestanden aan die nodig zijn voor een werkende app. In dit boek worden de 

belangrijkste mappen en bestanden besproken.



10 Hoofdstuk 1 Installatie Android Studio

Krijg je bovenstaand scherm niet, dan kun je een project aanmaken door op File te 

klikken, daarna op New en New Project... (zie onderstaande fi guur).

Geef je project de naam HalloWereld en klik op Next.

Op de volgende pagina kies je een soort device waarop de app moet kunnen draai-

en.

Kies vervolgens voor Empty Activity en klik op Next (zie fi guur). Wat een activity is 

wordt later uitgelegd, maar onthoud dit woord. Vervolgens klik je op Finish.


