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1. Einleitung

1 Einleitung

1.1 Aufgabenstellung

Durch die stetig steigende Bedeutung von Smartphones und Tablets fir Unternehmen und private
Anwendungen stehen App-Entwickler haufig vor der Aufgabe Anwendungen fur mehrere
Zielplattformen (i0S, Android, Symbian, etc.) ggf. unter Nutzung plattformspezifischer
Programmiersprachen entwickeln zu missen. Dieser mehrfache Entwicklungsaufwand kostet Zeit
und Geld. Ein Ansatz, um die Entwicklung fir diese verschiedenen Plattformen kostenglnstiger
und einfacher zu gestalten, sind sogenannte ,,Cross Mobile* Plattformen. Das spezifische
entwickeln fir mehrere Geréte entféllt, da der Code zum Grol3teil plattformunabhangig ist. Die
meisten Vertreter dieser Entwicklungsumgebungen erstellen sogenannte ,Hybrid Apps*. Diese
nutzen die Funktionalitat von HTML5 zur Darstellung und binden plattformspezifische
Schnittstellen, Gber eine die Ziel-Plattform abstrahierende ,,Cross Mobile* Plattform API an.

In dieser Bachelorarbeit soll es darum gehen, die gangigsten Entwicklungsumgebungen anhand
einer App-Entwicklung zu vergleichen. Die App Entwicklung konzentriert sich dabei vor allem auf
die Integration von Mobilephone typischer Sensorik (Ortsbestimmung, Lagebestimmung,
Beschleunigung, etc.). Dazu wird ein und dieselbe App auf mehreren ,,Cross Mobile* Plattformen
und zusatzlich noch fur die jeweilige Mobileplattform nativ entwickelt.

Die in dieser Bachelorbereit zu betrachtenden Mobile Plattformen sind

iOS (in Version 6.1)

Android (in Version 4.1)

und Windows Phone (in Version 8).

Die in dieser Bachelorarbeit zu evaluierenden ,,Cross Mobile* Plattformen sind

« MoSync
» Titanium
* PhoneGap

» Corona Labs

* und Sencha.
Die zu entwickelnde App ist eine Tracking App, die Wanderer bei ihren Ausfliigen unterstitzen und
sensorlastige Funktionalitdten anbieten soll.

Eines der Hauptfunktionen ist die Positionsbestimmung mittels Ortungsdiensten (z.B. GPS).

Seite 1



1. Einleitung

Des Weiteren soll die App zur Orientierungshilfe einen Kompass anzeigen.
Um nun auch die Aktivitat des Benutzers festzustellen wird der Beschleunigungssensor
ausgewertet.
Zusétzlich soll die App es ermdglichen mit der Kamera Fotos aufzunehmen und diese per UMTS,
WLAN oder Bluetooth zu versenden.
Der Entwicklungsprozess soll dazu genutzt werden, die verwendeten ,Cross Mobile* Plattformen in
mehreren Punkten zu evaluieren.

* Installationsaufwand

» Kosten der Plattformen

» Ansprechbarkeit der Sensoren

* Unterstutzte Mobile Plattformen (iOS, Android, WindowsPhone)

» Test- und Simulationsmoglichkeiten (insbesondere der Sensorik)

» Feldtest der App auf den Testgeraten (alle Apps sollten beispielsweise dieselben

Sensordaten wie die nativ entwickelte App generieren)

1.2 Motivation

Seitdem das erste iPhone vorgestellt wurde, steigen die Verkaufszahlen von Smartphones und
spater auch Tablets stetig, wahrend die von klassischen Desktop PCs weiter abnehmen.
Angetrieben durch diesen demographischen Wandel der User wollen auch viele Unternehmen
eigene Apps anbieten. Was kein Problem ware, wenn es nur ein mobiles Betriebssystem gabe,
welches unterstitzt werden muss. Leider ist die Situation eine andere. Momentan ist es so, dass
es viele verschiedene mobile Betriebssysteme gibt. Als Unternehmen gilt es nun zu entscheiden,
ob nur ein oder mehrere mobile Betriebssysteme unterstiitzt werden. Bei der Unterstitzung fur nur
ein mobiles Betriebssystem ist es nicht moglich alle Kunden zu erreichen, dafiir sind die Kosten
bei der Entwicklung geringer. Sollen nun mehrere mobile Betriebssysteme unterstitzt werden,
multiplizieren sich die Entwicklungskosten mit der Anzahl der zu unterstiitzenden Systeme. Eine
Losung um die Entwicklungskosten gering zu halten und doch mehrere Systeme zu unterstiitzen
ist die Mobile Cross Entwicklung. Hierbei wird die App in einem Framework entwickelt und auf die

entsprechenden Systeme Ubertragen.
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1.3 Zielsetzung

Das Ziel dieser Bachelorarbeit ist es, zu evaluieren in wie weit die Frameworks fiir Cross
Entwicklung den Zugriff auf die Sensorik untersttitzen. Hierzu wird eine App mit folgenden
Features als Evaluationsgegenstand entwickelt.

» Darstellung eines Kompass zum Navigieren

» Darstellung der aktuellen GPS-Position

» Auswertung des Beschleunigungssensors

* Aufnehmen von Fotos

* Versenden von Fotos mit Bluetooth

* Versenden von Fotos an einen Webserver
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2. Mobile Devices

2 Mobile Devices

2.1 Gerate

Bei den Mobile Devices® gibt es viele Typen von Geraten, beispielsweise Pager, Handys,
Smartphones, Tablets und PDAs. Neuere Geréate, die in diese Kategorie fallen, sind die
Smartwatches? und Google Glasses®. Im Weiteren Verlauf werden aber nur die Smartphones und

Tablets naher betrachtet, da diese momentan die grofdte Rolle spiele.(1)

2.2 Betriebssysteme

In diesem Kapitel werden die aktuell vier wichtigsten mobilen Betriebssysteme beschrieben. Der

Kern der Beschreibung ist hier die Entwicklungsgeschichte der Betriebssysteme.

2.2.110S

Das iOS ist ein von Apple entwickeltes Betriebssystem, welches das Derivat zu dem Appel
Desktop-Betriebssystem OSX ist. Es kommt beim iPod, iPad und beim iPhone zum Einsatz.
Vorgestellt wurde das Betriebssystem im Jahre 2007. Zu diesem Zeitpunkt trug es noch den
Namen ,iPhone OS". Erst im Jahre 2010 wurde dann der Name auf iOS geandert. Der App Store

wurde von Apple aber erst 2008 mit der ,iPhone OS* Version 2.0 in das Betriebssystem integriert.

(2)

2.2.2 Android

Android ist ein auf Linux basierendes Betriebssystem welches von der Firma ,Android Inc*
entwickelt wurde. Diese Firma wurde von Google im Jahre 2005 fir 50 Millionen US Dollar gekauft.
Im Jahre 2007 wurde dann von Google die ,Open Handset Alliance” gegriindet. In dieser
Vereinigung haben sich namenhafte Firmen zusammengeschlossen, um ein mobiles

Betriebssystem namens Android auf den Markt zu bringen. Zu diesen Firmen zdhlen Samsung,

! Mobile Devices dienen dazu, den Benutzer zu unterstiitzen.

% Smartwatches sind Uhren mit Farbdisplay. Diese kénnen sich mit Smartphones kabellos verbinden und
Benachrichtigungen als auch eingegangene Emails anzeigen.

3 Google Glasses ist eine Art Brille, die Informationen auf einem kleinen Display vor einem Auge anzeigen
kann.
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HTC, LG, Motorola, Intel, Nvidia, Qualcomm, T-Mobile, China Mobile, NTT DoCoMo, Sprint,
Telefonica und Texas Instruments. Das erste Smartphone mit Android wurde dann im Jahr 2008
veroffentlicht. Die heute aktuelle Versionsstufe auf den Android-Geraten ist die Version 4.1 oder
4.2, die auch als ,Jelly Bean“ bezeichnet werden. In dieser Version hat Google die
Bildschirmwiederholfrequenz verbessert, so dass die Ubergéange der Anwendungen jetzt sanfter in

einander Ubergehen.(3)

2.2.3 Windows Phone

Windows Phone ist ein von Microsoft entwickeltes Betriebssystem fir Smartphones. Im inneren
basiert es auf einem Windows NT Kernel. Es ist als der Nachfolger von Windows Mobile 6.5
anzusehen, wobei es mit Anwendungen von Windows Mobile 6.5 nicht mehr kompatibel ist. Die
erste Version war Windows Phone 7. Durch die schnelle Entwicklung dieser Version mangelte es
an Funktionen, so dass Microsoft im Jahre 2011 ein Update mit der Versionsnummer 7.5
herausgebracht hat. In dieser Version war eine mobile Version des Internet Explorers 9 enthalten.
Des Weiteren wurde die Multitaskinguntersttitzung fur Apps von Drittherstellern implementiert.
Auch die Unterstitzung fur Windows Live SkyDrive wurde in dieser Version implementiert. Im
Januar 2013 wurde dann die Version 7.8 veroffentlicht. In dieser Version ist es dem Benutzer
gestattet, die Oberflache personlicher zu gestalten. Nach der Version 7.8 wurde dann die Version 8
vorgestellt. In dieser Version gab es einige Verbesserungen. So unterstitzt das Betriebssystem
jetzt NFC, MicroSD Karten, Mehrkernprozessoren, Bildschirmauflosungen bis 720p sowie

Geréateverschliusselung fur Firmen.(4)

2.2.4 Blackberry OS

BlackBerry OS ist ein Betriebssystem flr Smartphones. Entwickelt wird es seit 1999 von der Firma
Research in Motion (RIM) in Waterloo. Der Vorteil vom BlackBerry OS ist, dass es sich in die IT-
Struktur von Firmen gut integrieren und administrieren lasst. In der Anfangszeit wurde das

Betriebssystem ausschlieR3lich Uber die Tastatur und einen Navigationsknopf gesteuert.(5)

Die Aktuelle Version 10 vom Blackbarry OS lasst sich nun auch tber einen Touchscreen bedienen.
AulRerdem bietet die aktuelle Version die Mdglichkeit Android-Anwendung laufen zu lassen, sowie

eine Abgrenzung zwischen Arbeits- und Privatumfeld.(6)
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2.2.5 Symbian

Symbian ist ein Betriebsystem fiir Smartphones und PDAs. Seine Urspriinge hat Symbian bei der
EPOC- Plattform von Psion. Im Jahre 1998 grindeten dann Ericsson, Motorola, Nokia und Psion
ein Konsortium mit dem Namen Symbian, welches die Entwicklung fortfiihrte. Die Symbian Ltd
wurde spater komplett von Nokia ibernommen und in die gemeinnitzige Organisation Symbian
Foundation tberfuhrt. Diese stellte im Februar 2010 das Symbian Betriebssystem unter die Open

Source Lizenz.(7)

2.3 Betriebssystemverbreitung

Aus einer aktuellen Statistik des EITO und des IDC ist zusehen, dass der Absatz von Smartphones
in den letzten Jahren kontinuierlich gestiegen ist. Es ist in der Zukunft auch nicht damit zu rechnen,

dass sich dieser Trend stark verandert. (8)

Ein Grund fur diesen kontinuierlichen Anstieg ist der immer weiter sinkende Preis fiir ein
Smartphone. So kostet aktuell ein Android Smartphone unter 100 Euro. Ein Windows Phone ist
noch ca. 80 Euro teurer. Eine Ausnahme beim Preis machen die iPhones, denn ihr Ausgangspreis

ist deutlich teurer.

Anhand der weltweiten Verkaufszahlen aus dem vierten Quartal 2012 ist ersichtlich, dass Android

das meist genutzte mobile Betriebssystem ist.

Tabelle 2-1 Weltweite Smartphone-Plattformen im vierten Quartal 2012 (9)

Smartphone -Plattform Verkaufte Smartphones Marktanteil
1. Android 149,8 Millionen 69,2 Prozent
2.i0S 47,8 Millionen 22,1 Prozent
3. Blackberry 7,6 Millionen 3,5 Prozent
4. Windows Phone 5,1 Millionen 2,4 Prozent
5. Symbian 3,2 Millionen 1,5 Prozent

In der folgenden Grafik ist aber zu erkennen, dass das Android Betriebssystem nicht in allen
Landern die Nummer 1 ist. Besonders in Japan und den USA ist iOS das meist genutzte mobile

Betriebssystem. Die anderen mobilen Systeme spielen momentan eine eher untergeordnete Rolle.
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Ihr Marktanteil ist meist nur im einstelligen Prozentbereich.

Abbildung 2-1 Weltweite Verteilung der Smartphone Verkaufszahlen (8)
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Laut einer Prognose des IDC wird sich die Aufteilung der Marktanteile bis 2016 noch zugunsten
des Windows Phone Betriebssystems andern. Beim Windows Phone Betriebssystem wird mit
einem kontinuierlichen Wachstum gerechnet, so dass es im Jahre 2016 auf dem Niveau vom iOS

ist. In der nachfolgenden Grafik ist diese Entwicklung dargestellt.
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Abbildung 2-2 Prognose zum Marktanteil der Smartphone- Betriebssysteme (in %)

(9)

2.4 Vertriebsmaoglichkeiten Mobiler Apps

App Store ist eine Bezeichnung fur digitale Plattformen die zum Vertrieb von Software fir mobile

Plattformen gedacht ist. Auf diese Plattformen kdnnen dann die App Entwickler ihre App hochladen

und festlegen, wie viel sie kosten sollen. Fir den Kunden ist es dann ein leichtes sich eine App aus

dem Anwendungskatalog auszusuchen und zu installieren. Einige Anbieter haben das Angebot

ihrer App- Stores um Musik, Blicher und Filme erweitert.

Die bekanntesten App Stores sind aktuell:

App Store (I0S)
BlackBerry World
Google Play

Windows Phone Store

In der nachfolgenden Tabelle ist zusehen, welche alternativen App Stores es fur die jeweiligen

Betriebssysteme gibt. Aufféllig ist, das es fast nur bei Android Alternativen gibt.
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Tabelle 2-2 App Stores von Drittherstellern

Store i0S Android Windows Phone
Nokia Store JA

Samsung Apps JA

Amazon Appstore JA

Cydia Nur bei Jailbreak “10S

Geraten

Opera Store JA

GetJar JA

Handster JA

2.5 Gewinnerzielung mit Apps

Um mit Apps Gewinn zu erzielen gibt es verschiedene Méglichkeiten. Zum einen kann eine App zu
einem bestimmten Preis im jeweiligen App Store angeboten werden. Eine andere Méglichkeit ist
es, die Apps kostenlos anzubieten, um dann in der App selber Werbung zu schalten. Diese wird
dann als In-App Werbung bezeichnet. Hier bekommt der Anbieter, der ausgehend von der
Popularitat der App, fur jeden Klick auf die Werbung einen bestimmten Betrag gutgeschrieben.
Eine weitere Mdglichkeit sind die sogenannten In-App Kaufe. Hierbei wird in der App selber eine
eigene Wahrung angeboten. Mit dieser Wéahrung lassen sich dann Zusatzfunktion freischalten. Um
diese Wahrung zu bekommen wird meist ein Wechselportal in der App eingebaut, bei dem der
Nutzer echtes Geld in In-App Wéhrung tauschen kann. Von dieser Mdglichkeit machen

hauptséchlich Spiele App Gebrauch.(10)

2.6 Rolle in der Industrie

Das Android Betriebssystem ist so beliebt, dass es sogar in Fabriken und Industrieanlagen
eingesetzt wird. Dass es durch den Einsatz einiger Apps aus dem Googles Play Store mdglich ist

mit der integrierten Kamera Barcodes einzuscannen ist keine Neuheit. Neu ist nur, dass es speziell

* Jailbreak bezeichnet das entfernen der Nutzerbeschrankungen die vom Hersteller vergeben wurden.
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fur den Einsatz in Fabriken jetzt robuste Android Handhelds gibt, die wasserfest sind und Stirze
aushalten. Bei diesen Handhelds wird auch nicht nur die Kamera zum einscannen von Barcodes
verwendet, sondern auch spezielle 2D Laserscanner. Eine andere Losung sind Bluetoothadapter
mit 2D Laserscannern. Diese senden dann die aufgenommenen Daten an das gekoppelte
Smartphone. Fir Android ist dieses Arbeitsumfeld neu, ganz anders sieht das bei Microsoft aus.
Denn Microsoft ist mit seinem mobilem Betriebssystem Windows Mobile schon lange auf den

Handheld Barcodescannern vertreten.

Seite 10



3. Grundlagen der Entwicklung mobiler Anwendungen

3 Grundlagen der Entwicklung mobiler

Anwendungen

3.1 Native Apps

Native Apps werden speziell fir das jeweilige Betriebssystem entwickelt. Zur Entwicklung wird die
die vom entsprechenden Hersteller verflighare API verwendet. Durch dieses Vorgehen bei der
Entwicklung hat der App Entwickler die Mdglichkeit, Gber die vom Hersteller freigegebenen
Schnittstellen die Hardware anzusprechen. Uber diese Schnittstellen kann der Entwickler nun die
Daten der Sensoren abrufen und daraus moderne Apps entwickeln. Ein weiterer Vorteil der nativen
App Entwicklung ist, dass die Apps mit der maximalen Performance laufen. Der Grund hierfir ist
die Compelierung der App speziell auf die Hardware der Zielplattform. Die Performance spielt bei
einfachen Anwendungen zwar nicht die grof3te Rolle, aber bei Spielen sieht das schon anders aus.
Hier erwartet der Benutzer ein flissiges Verhalten der App und will keine Wartezeiten in Kauf
nehmen. Zur besseren Ubersicht sind die Vor- und Nachteile noch einmal in der nachfolgenden
Tabelle aufgefihrt.(11)

Tabelle 3-1 Vor- und Nachteile von Native Apps (11)

Vorteile Nachteile
Hohe Performance plattformgebunden
Vertrieb Gber den App- Store Hohe Entwicklungskosten

In- App Verkéaufe
Zugriff auf Hardware- und

Softwareschnittstellen des Smartphones

3.2 Apple iOS

3.2.1 Voraussetzung fur die Entwicklung

Als aller erstes wird bei der iOS Entwicklung ein Mac mit einer Intel CPU bendtig. Auf dem Mac

sollte OSX in der Version Snow Leopard oder eine neuere Version installiert sein. Zusatzlich wird
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noch eine Appel ID bendétigt. Durch das Anmelden bei Apple ist die Appel ID kostenlos zu
bekommen. Um mit der iOS Entwicklung zu beginne ist es auch erforderlich XCODE zu

installieren, was wiederum bei Appel kostenlos heruntergeladen werden kann.(12)

Far die Entwicklung von iOS Apps mit Zugriff auf die Sensoren wird auch noch ein iPhone bendtigt,

da der Emulator nicht alle Sensoren simulieren kann.

Als nachsten Punkt verlangt Appel noch, dass sich jeder Entwickler oder jedes Unternehmen was
Apps entwickeln will, im iOS Developer Programm anmeldet. Hier gibt es die folgenden

Mdglichkeiten:

Tabelle 3-2 Lizenz-Uberblick iOS Developer Programm(13)

Typ Preis Beschreibung

iOS Developer Program $99 /Jahr Fur Einzelentwickler die Apps im
Individual App Store veroffentlichen wollen.
iOS Developer Program $99 /Jahr Far Unternehmen die in Teams
Company Apps entwickeln und diese im App

Store veroffentlichen wollen.

iOS Developer Enterprise $299 /Jahr Fur Unternehmen die
Program unternehmensinterne Apps
entwickeln und diese im App Store

veroffentlichen wollen.

iOS Developer University Kostenlos Fur Hochschulen die iOS

Program Entwicklung vermitteln wollen

Zusammengefasst braucht ein Entwickler fir iOS Apps einen aktuellen Mac, ein aktuelles iPhone

sowie eine Entwicklerlizenz.

3.2.2 Designvorgaben

Appel Uberprift jede App, die Gber den App Store vertrieben werden soll. Hierbei hat Appel sehr

strenge Regel was das Design und die Steuerung der App betrifft. Um sich besser mit den
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Vorgaben vertraut zu machen, hat Apple mehrere Regelwerke fir Entwickler bereit gestellt. Das
sind zum einen die "iOS Human Interface Guidlines" und zum anderen die "App Store Review
Guidelines". Verstol3en Apps gegen diese Vorgaben, werden sie von Apple abgelehnt und miissen

nachgebessert werden, um in den App Store zu kommen.(14)

Typisch fur iOS Apps ist die Kopfzeile, die zum einen den Titel und die Button zur Navigation
enthalt. Beides sollte in den Standardfarben des iOS Betriebssystem sein, damit sich der Nutzer
schnell zurecht findet. Auch bei der Eingabe von Datum und Zeit hat Apple klare Vorgaben
gemacht. Hier gibt es eigens entwickelte Picker® ,an denen der Nutzer die Einstellungen vornimmt.
Auch bei den Farben der Button hat Apple klare Vorgaben gemacht. Hier ist standartmafig eine

graue Farbe zu verwenden. Bei besonderen Eingaben ist aber auch Griin und Rot erlaubt.(15)

3.2.3 In-App Werbung

Apple bietet momentan eine eigene Werbeplattform namens iAd an. Mit dieser ist es mdglich
Werbung zu eigenen Produkten zu schalten. Eine weitere Moglichkeit ist das Anzeigen von
Werbebannern in einer iOS App. Hierzu wird in die jeweiligen App ein Werbebanner eingeblendet
auf dem dann zuféllig Werbeeinblendungen stattfinden. Durch die Einblendung der Werbebanner

ist es auch moglich Gewinn zu erzielen (siehe Kapitel 2.5). (16)

3.2.4 Vertriebsmdglichkeiten

Wie schon im Kapitel 2.4 erwahnt, gibt es bei iOS Apps nur die offizielle Moglichkeit sie in Appels
App Store zu veroffentlichen. Um eine App in dem App Store zu veréffentlichen muss sie erst bei
Apple eingereicht werden. Apple tberprift dann, ob die in Kapitel 3.2.2 erwéhnten
Designrichtlinien eingehalten wurden. Erst wenn das in Ordnung ist, wird die App im App Store
aufgenommen. Von jeder kostenpflichtigen App bekommt Appel Gebihren von 30 Prozent. Daflr

Ubernimmt Apple dann auch die Zahlungsabwicklung mit den Kunden. (17)

® Picker sind drehende Walzen zum Einstellen.
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3.3 Google Android

3.3.1 Voraussetzung fur die Entwicklung

Bei der Entwicklung von Android Apps kann sich der Entwickler zwischen einer der folgenden
Betriebssystemplattformen entscheiden. Um alle Sensor Funktionen zu Testen ist es erforderlich

ein Android Smartphone zu besitzen, da der Emulator die Sensoren nicht simuliert.
Anforderungen(18):
Windows
o XP (32-bit)
» Vista (32-/ 64-bit)
* Windows 7 (32- / 64-bit)
Apple
e« 0OS X 10.5.8 oder neuer (x86)
Linux
e« GNU C Library (glibc) 2.7 oder neuer ist erforderlich
» Ubuntu version 8.04 oder neuer
*  64-bit Distributionen mussen 32-bit Programme ausfiihren kdnnen

Um bei Google die Android App im Play Store zu verdéffentlichen ist eine Entwicklerlizenz bei

Google noétig, welche einmalig 25%$ kostet.(19)

3.3.2 Designvorgaben

Bei Android gab es in der Anfangszeit kaum vorgaben wie ein Entwickler eine App gestallten sollte.
Im Jahre 2012 verd6ffentlichte Google dann zum ersten Mal eine detaillierte Designvorgabe. Anders
als bei Apple und Windows ist das aber nur eine Empfehlung und keine klare Forderung. Ein Punkt
dieser Vorgabe ist das die App eine ansprechende Oberflache haben sollte und auch mit den
Effekten sollte sparsam umgegangen werden, um den Nutzer nicht zu verwirren. Ein weiterer
Punkt ist, das nur was wichtig ist auch angezeigt wird. Dies ist fur die Allgemeinelbersicht sehr von

Vorteil. Ein sehr wichtiger Punkt ist auch, das Elemente die gleich Aussehen auch immer gleich
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funktionieren sollten.(15)

3.3.3 In App Werbung

Bei Android bietet Google die Moglichkeit der In App Werbung. Hierzu gibt es flir Android ein
eigenes Software Development Kit (SDK)® namens Ad. Mit diesem SDK ist es méglich Banner
Werbung in Android Apps zu platzieren. Durch diese Einblendung der Werbebanner ist es auch

maglich einen Gewinn zu erzielen (siehe Kapitel 2.5). (20)

3.3.4 Vertriebsmdglichkeiten

Wie im Kapitel 2.4 zusehen gibt es bei Android nicht nur die Mdglichkeit die Apps bei Googles
eigenem Play Store zu verdffentlichen sondern auch bei Drittanbietern. Bei Googles Play Store
werden die Apps ohne Uberpriifung der Designvorgaben veroffentlicht. Es findet hier nur eine
Uberpriifung auf jugendgefahrdende Inhalte, Urheberrechtsverletzungen und Malware ’statt.
Genau wie Apple verlangt auch Google eine Gebuhr in Hohe von 30 Prozent vom Verkauf jeder

App aus dem Play Store.(21)

3.4 Windows Phone

3.4.1 Voraussetzung fur die Entwicklung

Bei der Entwicklung fiir Windows Phone 8 ist die erste Voraussetzung ein Rechner mit Windows 8
sowie Visual Studio 2012. Als néchste Softwarekomponente wird das Windows Phone SDK
bendtigt. Um als Entwickler auch alle Funktionen von Visual Studio 2012 und des Windows Phone
SDK zu nutzen ist es wichtig eine CPU mit Hardware Virtualisierung zu besitzen da sonst der

Windows Phone Emulator nicht lauffahig ist.(22)

Zusatzlich ist noch eine Windows Phone Entwicklerlizenz notwendig. Diese kostet 99%, aul3er flr

Studenten, da gibt es sie kostenlos.(23)

Weitere Kosten entstehen durch ein Windows Phone welches zur Entwicklung von Apps von

Vortell ist ,da der Emulator auch hier nicht alle Sensoren unterstiitzt.

® Software Development Kit (SDK) ist eine Software Werkzeugsammlung zum Erstellen von Software.
" Malware ist ein Sammelbegriff fur schadhafte Software
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3.4.2 Designvorgaben

Microsoft setzt mit seinem Windows Phone auf ein schlichtes einheitliches Design. Typische Apps
haben hier weil3e Schrift auf schwarzem Grund als Ausgangsdesign. Diese Farbgebung ist bei der
Entwicklung voreingestellt. Einen wesentlichen Vorteil hat das Windows Phone bei der Auflésung,
denn hier haben alle Gerate die vorgegebene Auflésung von 800x 480 Pixeln, das ist beim iOS-
und Android Geraten nicht so. Fir die Entwickler ist diese feste GroRe eine gute Basis um Bilder
entsprechend zu skalieren. Eine weitere Vorgabe fir Apps sind die im beiden Titel am oberen
Rand jeder App. Der obere der beiden ist der Titel der aktuellen Seite und der untere beinhaltet
den Name der Kategorie. Ein Bsp.: fir den Titel ware "Einstellungen” und fir die Kategorie wéare es
"Design". Wie bei Apple gibt es auch beim Windows Phone fertige Picker um das Datum und die

Uhrzeit auszuwéhlen, so dass ein Entwickler diese benutzen sollte.(15)

Eine Besonderheit bei der Entwicklung mit Windows Phone stellt das Panoramalayout dar. Hier
wird die App als eine Art Laufleiste implementiert. Bei der Bedienung verschiebt der Nutzer die
aktuelle Ansicht horizontal um zur nachsten Ansicht zu gelangen. Im nachfolgenden Bild ist das
Beispiel einer Windows Phone Panorama App zu sehen. Klar zu erkennen ist das durchgehende
Hintergrundbild. Die Panorama Apps sind ein klares Alleinstellungsmerkmal vom Windows Phone,

da es bei Android und iOS zur Zeit keine vergleichbare Technik gibt.(15)

media account

Abbildung 3-1 Windows Phone Panorama App Beispiel(24)

3.4.3 In App Werbung

Bei Mircosoft gibt es fir die In App Werbung beim Windows Phone auch ein eigenes SDK. Dieses
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SDK ist schon Bestandteil der Windows Phone Developer Tools. Mit diesem ist es nun Mdglich
Werbebanner in einer App anzuzeigen. Die Werbung fur die Werbebanner wird dann von Microsoft
zuféllig ausgewahlt. Durch die Einblendung der Werbebanner ist es auch moglich Gewinn zu

erzielen (siehe Kapitel 2.5).(25)

3.4.4 Vertriebsmdglichkeiten

Wie im Kapitel 2.4 zusehen gibt es beim Windows Phone nur die Méglichkeit die Apps tber den
Windows Phone Store zu verkaufen. Auch Microsoft verlangt wie Google und Apple 30 Prozent

Gebuhren der verkauften Apps.(26)
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4 Cross- Plattformen

4.1 Motivation von Cross Frameworks

Bei der Entwicklung einer App fir verschiedenen Plattformen entstehen flr Unternehmen
vermeidbare Kosten. Der Grund hierfir ist, dass die App fur jede Plattform einzeln entwickelt und
implementiert werden muss. Ein weiterer Punkt ist die Wartung, denn hier muss jede Plattform
eigenstandig gewartet werden. Tritt ein Fehler auf wird der nur in der jeweiligen App behoben, da
sich die Apps im Aufbau und in der Programmiersprache unterscheiden. Hier setzen jetzt Cross
Frameworks an. Diese bieten eine einheitliche Codebasis, so dass ein Fehler nur einmal behoben

werden muss. Das erhoht sehr die Wartbarkeit der App.(27)

4.2 Technologielberblick

Nachfolgend werden die einzelnen Ansatze fiir die Cross- Plattform Entwicklung vorgestellt.

4.2.1 Web Apps

Als Web Apps werden aktuell nicht nur Anwendungen bezeichnet die auf mobilen Devices laufen.
Es ist vielmehr so, dass alle Webanwendungen oder Webapplikationen als Web App bezeichnet
werden kénnen. Im nachfolgenden wird das Augenmerk auf den Web Apps liegen, die auf Mobile
Devices zum Einsatz kommen. Eine Web App sieht und fuhlt sich fir den Benutzer im Idealfall
genauso an wie eine native App. Sie bietet nach dem Start eine Benutzeroberflache an und fugt
sich damit optisch in das System ein. Das bedeutet, dass der Benutzer gar nicht mitbekommt das
er eine Web App ausfihrt. Um diesen Effekt zu erzielen, werden die Web Apps meistens mit
JavaScript und HTML5 entwickelt.

Da Web App Applikationen fur Browser sind, ist es im Prinzip auch mdglich, die Mobile Web Apps

auf Desktop Browsern auszufihren. Es ist aber auch mdglich dieses zu blockieren.

Die ersten Web Apps waren noch relativ einfache Apps denen grundlegende Funktionen fehlten.
Eine davon ist das Offlinespeichern von Daten. Erst mit dem Einsatz von HTML5 bekamen Web
Apps diese Funktionalitaten. So ist es heute durch eine Schnittelle in HTML5 mdoglich die GPS

Position des Smartphone auszulesen.(28)
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4.2.2 Webbasierte Hybrid Apps

Hybrid Apps reihen sich zwischen den Web Apps, die weit von der Hardware entfernt sind, und
zwischen den Native Apps ein. Sie sind besonders fir Anwendungen geeignet, die auf vielen
verschiedenen Mobile Devices laufen sollen. Hier bieten sie das gewohnte Userinterface sowie ein
Optimum an Geschwindigkeit, als auch den Zugriff auf die Hardware- und Softwareschnittstellen.
Das IT-Research- und Beratungsunternehmen Gartner sagt sogar voraus, dass bis zum Jahre
2016 mehr als die Halfte aller Apps Hybride Apps sind. Ein Grund fiur diese Entwicklung laut

Gartner ist, dass die Offlinefunktionen von Web Apps nicht immer funktionieren. (29)

Die Entwicklung einer Hybriden App wird nicht, wie bei den native Apps, in einer
plattformspezifischen Sprache entwickelt. Es werden hier vielmehr Web- Apps mit einem nativen
Container verbunden. Durch diese hybride Verbindung von Web App und nativen Container wird
sichergestellt, dass die Web App Zugriff auf die Sensorik erhélt. Es kdnnen aber auch Dienste wie
Telefonie oder die Kontakte tiber den Container angesprochen werden. Es ist jetzt aber falsch zu
denken, dass diese nativen Container alles was eine Native App an Funktionen benutzen kann
auch ansprechen kénnen. Diese Container kbnnen meist nur die wichtigsten Schnittstellen zum

Host System bedienen.(29)

4.2.3 Cross compiled Apps

Diese Art von Apps werden meistens in einer Script Sprache entwickelt. Nachdem die App fertig
entwickelt ist wird sie fur die einzelnen Plattformen compiliert. Beim Compilieren wird die App
technisch an die Zielplattform angepasst. So wird sichergestellt, dass sich die App am Ende

optisch und ergonomisch in das Zielsystem einfligt. (30)
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4.3 Vergleich der Technologien

Wie in der nachfolgenden Tabelle zusehen ist, bieten einige App Typen mehr Funktionen als

andere. Der Grund hierfir liegt in der unterschiedlichen Entwicklung. Die grof3ten Unterschiede

treten hier bei der Geschwindigkeit, Hardwarezugriff, Kosten und dem Implementierungsaufwand

auf.

Tabelle 4-1 Vergleich von App Typen

App Type Vorteile Nachteile Beispiel
Framework
Native Apps Zugriff auf die Sensorik * Nicht plattform- * Android SDK
Vertrieb Uber den App- Ul « XCODE
Store
Hochste mogliche
Performance
Web Apps plattformunabhangig e dauerhafte Online * Sencha
Unabhéngig vom App Verbindung erforderlich ¢ jQuery Mobile
Store (erleichtert eigenen « nicht so performant wie
Update-Zyklus) Native Apps
* keine In- App Verkaufe
e wenig Zugriff auf
Hardware- und
Softwareschnitt-stellen
des Host Systems
Webbasierte plattformunabhangig * nicht so performancestark + PhoneGap
Hybride Zugriff auf die Sensorik wie Native Apps e Mosync
Apps
Vertrieb Gber den App-
Store
Cross plattformunabhangig * hohere Kosten als bei * Corona
Compiled hohe Performance Web Apps e Titanium

Seite 20



4. Cross- Plattformen

Apps e Zugriff auf die Sensorik e Xamarin

» Vertrieb Uber den App-

Store

Bei den Apps sind diese Unterschiede aber miteinander verbunden. Die nachfolgende Grafik zeigt
den Zusammenhang zwischen Kosten, Implementierungsaufwand, Hardwarezugriff und
Geschwindigkeit dar. Bei dem Hardwarezugriff der Apps bedeutet niedrig ,dass es nur maglich ist
einen Sensor oder gar keinen Sensor anzusprechen. Hoch hingegen bedeutet vollen Zugriff auf
die Hardwareschnittstellen. Bei der Geschwindigkeit steht hoch fir die maximal mégliche
Geschwindigkeit auf dem Gerat, wobei es bei niedrig schon zu Verzégerungen kommen kann.
Beim Implementierungsaufwand bedeutet niedrig, dass die App nur einmal entwickelt werden
muss. Im Gegensatz dazu muss die App dann bei einem hohen Aufwand so héufig entwickelt

werden, wie es zu unterstitzende Betriebssystem gibt.

hoch

Nativ Apps

Cross

Compiled

Webbasierte
Hvbride Apps

Implementierungsaufwand

Web Apps

v

niedrig

niedrig hoch
Hardwarezugriff/Geschwindigkeit

Abbildung 4-1 Vergleich der App Typen zwischen Kosten und Hardwarezugriff (64)
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4.4 Verbreitung

Anhand der folgenden Grafik ist zu erkennen, dass die beiden meist genutzten Cross Plattformen
die sind, welche die Apps mit Hilfe von Webtechnologien wie HTML5, CSS und JavaScript
erstellen. Das ist damit zu begriinden, dass viele Entwickler schon mit der Webentwicklung
vertraut sind. Wobei auch das Xamarin Mono mit 26 Prozent sehr gerne genutzt wird. Hier wird
aber nicht mit Webtechnologien entwickelt sondern in der Hochsprache C#.

% of developers using each tool
[nmrnalt‘r.el:ﬁ"e

40

o
S
o
s
o
[}
L=
N
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o

Phonelap

Sencha Touch!
jaTouch

Moro 2a%
Appoelerator

Adobe Flex 220,

(=

Unity 3

rary

Corona
Apphobi 1%

AunBev

II !l ‘\ II
&
ot E
&

MaoSync

Abbildung 4-2 Cross Framework Nutzeribersicht 2012 (31)

4.5 Lizenzkosten

Die nachfolgende Tabelle zeigt einen Uberblick der Kosten der meist verwendeten Frameworks.
Bei den Kosten ist zu erkennen, dass die meisten Anbieter, der hier aufgefihrten Frameworks, sie
komplett kostenlos anbieten oder zumindest eine kostenlose Start Edition.
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Tabelle 4-2 Cross Frameworks Kostenubersicht (Stand 20.06.2013)

Framework Preis
PhoneGap Kostenlos(32)
Sencha Touch Kostenlos

Xamarin Mono

Appcelerator

Adobe Flex
Unity 3D

Corona

MoSync

Rhodes

Support ab 299,00 Dollar(33)

Start Edition Kostenlos

IDIE 299,00 Dollar

BUSINESS 999,00 Dollar
ENTERPRISE 1899,00 Dollar(34)
Titanium Kostenlos

Appcelerator Platform

(PUBLIC CLOUD) ab 999% /Monat
Appcelerator Platform

(VIRTUAL PRIVATE CLOUD) ab 2667% /Monat
(35)

Open Source(36)

Unity3D Kostenlos

Unity 3D Pro 1500,00 Dollar

Add-On ANDROID PRO 1500,00 Dollar
Add-On iOS PRO 1500,00 Dollar(37)
Start Edition Kostenlos

Pro Edition 599,00 Dollar / Jahr
Enterprise Edition ab 999,00 Dollar / Jahr(38)
Standard Kostenlos

Basic Pro 199 Euro

Gold Pro 2999 Euro(39)

Kostenlos(40)

4.6 Features laut Hersteller

Die nachfolgende Tabelle zeigt die einzelnen Frameworks und deren Unterstitzung fir bestimmte

Betriebssysteme. Des Weiteren sind die von den jeweiligen Herstellern angegeben Hauptfunktion

zusehen.
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Tabelle 4-3 Cross Framework Featuretibersicht

Framework Betriebssysteme

Features

PhoneGap iPhone, Android,Blackberry,
WebOS, Windows Phone 7+8,
Symbian, Bada(41)

Sencha Touch Gerateabhangige Unterstitzung
bei iI0S, Blackberry, Windows und
Android(42)

Xamarin Mono Android, iOS, Windows, Mac(43)

Appcelerator iOS, Android, Windows, Blackberry,

Titanium Webbrowser(44)

Adobe Flex Android, BlackBerry, iOS und
Standart PC mit Webbrowser(36)

Unity 3D Android, iOS, Windows, Wii U,
0OSX, Linux, PS3, XBOX, Unity
Webmediaplayer(45)

Corona iOS, Android, Kindle Fire,
NOOK(46)

MoSync Moblin, Blackberry, Windows

Mobile, Android, i0S, Java,
MeeGo, Symbian OS(47)

Rhodes i0S, Android, RIM, Windows
Mobile and Windows Phone 7(40)

Zugriff auf Beschleunigungssensor,
Kamera, Kompass, Kontakte, Dateien,
GPS Sensor, Medien, Benachrichtigung
Alarm/Sound/ Vibration und Speicher(41)
Verschiedene Elemente zur grafischen
Darstellung,

Multitouch Unterstiitzung

(42)

Eigene IDE, hohe Geschwindigkeit der
App(43)

Eigene IDE sowie ein eigener Marktplatz
um Erweiterungen zur IDE zu kaufen(44)
Zugriff auf Kamera, GPS Sensor,
Beschleunigungssensor und auf die
lokale Datenbank(36)

Eigene IDE, eigener Marktplatz fur
Erweiterungen, Vorbereitete Profile fur
einige Spiel Szenarien (45)

Eigener Simulator, Facebookzugriff, in-
App Verkaufe moglich (46)

Eigene IDE, Programmiersprachen
C/C++ oder HTML5(47)

Zugriff auf GPS Sensor, Kontakte,
Kamera, NFC®(40)

8 NFC (Near Field Communication) ist ein Standard zum drahtlosen Austausch von Daten.
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4.7 Auswahl der zu evaluierenden Frameworks

In der nachfolgenden Tabelle werden die zu evaluierenden Frameworks auf Grundlage der
Verbreitung sowie der Unterstlitzung fir verschiedene mobile Betriebssysteme und der
vorhandenen Features ausgewahlt. Hierzu werden die Daten aus Kapitel 4.4, Kapitel 4.5 und dem

Kapitel 4.6 zu Rate gezogen.

Tabelle 4-4 Auswahl der zu evaluierenden Frameworks

Framework iPhone  Windows Andorid  Verflgbar Ausgewahlt

(Sortiert Phone 8

nach

Verbreitung(

31))

PhoneGap Ja Ja Ja Ja Ja

Sencha Ja Ja Ja Ja

Touch

Xamarin Ja Ja Ja Nein (Start Edition ist zu nein

Mono eingeschrankt)

Appcelerator Ja Ja Ja Ja

Titanium

Adobe Flex Ja Ja Nein nein

Unity 3D Ja Ja Ja (hauptsachlich fur die nein
Spieleentwicklung gedacht )

Corona Ja Ja Ja Ja

MoSync Ja Ja Ja Ja

Rhodes Ja Ja nein nein
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5. Zu evaluierende Cross Plattform Frameworks

5 Zu evaluierende Cross Plattform

Frameworks

5.1 MoSync

MoSync ist ein SDK zur Erstellung von mobilen Anwendungen. Entwickelt wird MoSync von der
schwedischen Softwarefirma MoSync AB. Diese veroffentlichte die erste Version des MoSync SDK
im Fruhjahr 2005. Es ist in die Entwicklungsumgebung Eclipse integriert worden. In dieser
Entwicklungsumgebung werden nun die Apps mit C, C++ oder HTML5 und JavaScript
implementiert. MoSync bietet nativen Zugriff auf das darunter liegende Betriebssystem. Dieser
Zugriff ist seit Android und iOS seit Version 2.5 mdglich, bei Windows Phone Geréten seit Version
3.0. Fur den Nativen Zugriff auf das System bietet MoSync fur JavaScript eine Technologie
namens Wormhole. Durch diese Technologie werden Funktionsaufrufe aus JavaScript fur
Systemressourcen an die darunterliegende C API weitergeleitet. So ist es fur Entwickler sehr
komfortabel eine App in HTML5 und JavaScript zu erstellen und trotzdem auf die

Systemressourcen zuzugreifen. (48)
Ist die App fertig programmiert wird sie in Nativen Code fir die jeweilige Plattform umgesetzt.

(48)

5.2 Sencha Touch

Sencha Touch ist ein spezielles Framework zur Erstellung von Mobile Webpages. Entwickelt wird
es von der Firma Sencha. Die erste stabile Version wurde im November 2010 verdéffentlicht. In
dieser Version unterstutzt Sencha Touch Android und iOS Gerate. Mit Version 1.1.0 kam dann
auch die Unterstitzung von BleckBerry OS 6 dazu. Mit der Verdffentlichung von Version 2.2.1
wurden dann auch die folgenden Plattformen unterstitzt: Google Chrome for Android, BlackBerry
10, Bada Mobile Browser, Kindle Fire Browser, Windows Phone 8 und Windows 8 IE10 und Mobile
Safari. (49)

Apps kdnnen bei Sencha Touch einfach in HTML5,CSS3 und JavaScript geschrieben werden. Zur
einfacheren Oberflachengestaltung bietet Sencha Touch eine Fiille an graphischen Komponenten.
Einige davon sind z.B. Textfelder, Datumsauswahlboxen sowie Scrollbars. Au3erdem wird die

Steuerung mit Touch- Gesten unterstitzt, so das es dem Nutzer spater auch Moglich ist, durch
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5. Zu evaluierende Cross Plattform Frameworks

wischen die App zu bedienen.

Eine fertig erstellte App kann in Nativen Code fir die jeweilige Plattform Ubersetzt werden. (49)

5.3 Corona

Das Corona SDK wurde zunéchst nur fir die Spieleentwicklung konzipiert. Es hat sich dann aber
auch in der fur die Entwicklung von Lern-, E-Book-, sowie Business-Apps bewahrt. Entwickelt wird
Corona von der Firma Corona Labs. Fir die Entwicklung von Apps setzt das Framework auf
bewahrte Technologien. Zur Entwicklung einer App liefert Corona selbst aber keine IDE mit, hier
sollte daher auf einen externen Quellcodeeditor zurlickgegriffen werden. Dabei muss beachtet
werden, dass diese die Programmiersprache LUA unterstiitzen muss, da die gesamte App in LUA
geschrieben werden muss, um von Corona verarbeitet werden zu kénnen. Innerhalb der
Entwicklung ist es dann Mdglich mit dem Corona SDK auf tGber 500 APIs zuzugreifen. Zum Testen

der App bietet Corona einen eignen Simulator an. (50)

Ist die Entwicklung der App abgeschlossen kann sie sehr leicht tGber den Simulator in Native Apps
exportiert werden. Anschliel3end kann die App dann auf ein Smartphone oder Tablet Gibertragen

werden, auch die Veroffentlichung in einem App Store ist mdglich.

5.4 Phonegap

Phonegap ist ein Framework fir die Entwicklung von Apps. Urspriinglich wurde Phonegap von der
Firma Nitobi entwickelt. Nitobi wurde dann im Oktober 2011 von Adobe Systems Gibernommen und
der Phonegap Code wurde der Apache Software Foundation fiir ein neues OpenSource Projekt zur
Verfuiigung gestellt. Diese Projekt bekam am Anfang den Name Apache Callback und wurde spater
in Cordova umbenannt. Aktuell ist Phongap damit eine Distribution von Cordova, und kann somit

auch Funktionen enthalten die Cordova selbst nicht zur Verfiigung stellt.(51)

Zur Entwicklung von Apps kommen bei Phonegap clientseitige Webtechnologien zum Einsatz.
Diese sind Javascript , HTML und CSS. Durch diesen Entwicklungsansatz soll die Erstellung von
Cross- Plattform Apps erleichtert werden. Dadurch ist es auch mdglich, Phongap zusammen mit
anderen Cross Frameworks zu nutzen, deren Hauptfunktion die Gestaltung der

n9

Benutzeroberflache ist. Frameworks die hier in Frage kommen sind z.B. "Sencha Touch™ und

"iQuery Mobile"*®. (51)

® Sencha Touch ist ein Cross Framework und wurde in Kapitel 5.2 erklart.
10 jOery Mobile ist ein Cross Framework und dient hauptsachlich zur Gestaltung von Benutzeroberflachen.
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Ein wichtiger Punkt bei der Entwicklung mit Phonegap ist der Zugriff auf einen Teil der Hardware
des Smartphones. Um diese Funktionen anzubieten setzt Phonegap ein Foreign Function
Interface! ein. Hat der Programmierer nun den Webcode fertig, wird dieser mit den Native
Codeteilen, die Phongap fur jedes Betriebssystem bereitstellt, zusammen gepackt. In der fertigen
App wird dann der Webcode in der betriebssystemeigenen Webengine ausgefihrt. Phonegap
umschliel3t dieses dann so, das dem Nutzer nicht mehr ersichtlich ist das die Webengine genutzt
wird. Dieser Vorgang wird auch als Wrapper bezeichnet. Zusammen gefasst besteht die fertige
App dann zum Teil aus Webcode und zum anderen aus Native Code. Dieses wird dann zusammen

als webbasierte Hybride App (siehe Kapitel 4.2.2) bezeichnet.

5.5 Titanium

Titanium ist ein Framework zur Entwicklung von Cross Compiled Apps fir Smartphones, Tablets
und Desktops. Momentan unterstitzt Titanium iOS, Android, Windows, BlackBerry, OSX und Linux.
Bei der Entwicklung setzt Titanium ganz auf JavaScript und kommt auch ohne HTML5 und CSS
aus. Die Oberflache wird im Code durch JavaScript beschrieben. Titanium bietet von sich aus
schon eine Menge Softwaremodule an. Zuséatzlich gibt es aber auch noch die Méglichkeit weitere

Module Uber den Titanium Store zu erwerben.

Bei der Entwicklung einer App stellt Titanium dem Programmierer eine vollstandige IDE zur
Verfuiigung. Diese enthalt einen Assistenten zur Quellcodevervollstdndigung und erméglicht es alle
Projekte zu verwalten, sowie das Debuggen in Emulatoren oder auch auf den Endgeraten. Noch

dazu gibt es die Mdglichkeit die erstellten Apps direkt in den App Store hochzuladen.

Ist eine App fertig entwickelt wird sie fir jede Zielplattform in nativen Code umgesetzt. Das hat
einen erheblichen Performancevorteil gegentber Web Apps (siehe Kapitel 4.2.1) und webbasierten
Hybrid Apps (siehe Kapitel 4.2.2).

1 Foreign Function Interface (FFI) ist ein Schnittstelle, mit dem es einem Programm ermdglicht wird
Routinen oder Dienstleistungen eines anderen Programms, was in einer anderen Sprache geschrieben
wurde, aufzurufen.
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6 Zu evaluierende Native Frameworks

6.1 Google Android SDK

Das von Google entwickelte Android SDK enthélt alle Programme die zum Erstellen von Android
Apps nétig sind. Diese sind dann z.B. Debuggger und Emulatoren. Das SDK selbst hat keine
eigene IDE, es wurde aber von Google in die Eclipse IDE mittels Plug-In integriert. Es ist auch
maoglich andere IDEs wie z.B. NetBeans zu benutzen, offiziell wird aber Eclipse unterstitzt. Zur
Oberflachengestaltung einer App kann der Android eigene GUI Editor verwendet werden. Die
eigentliche App wird dann mit JAVA und XML entwickelt. (52)

Ist eine App fertig gestellt kann sie mit Hilfe der IDE zur einer .apk Datei zusammen gepackt
werden. (52) Dazu wird das im SDK enthaltene Programm "dx" verwendet. Dieses dient dazu
herkdbmmliche Java Binardateien in das Dalvik Executeble Format umzuwandeln. Das bedeutet,
dass aus ".class" Dateien ".dex" Dateien erzeugt werden. Die Umwandlung wird vorgenommen, da
im Android Betriebssystem eine Dalvik Virtual Maschine implementiert ist. Der Vorteil zur Java

Virtual Maschine ist die hohere Geschwindigkeit und das der Code ressourcenschonender ist. (53)

6.2 Apple Xcode

Xcode ist eine integrierte Entwicklungsumgebung. Sie dient dazu Programme fir Mac OSX oder
iIOS zu schreiben. Sie ist nur auf dem Mac OSX Betriebssystem verfligbar. Xcode unterstitzt durch
seine Modularitét eine Vielzahl von Programmiersprachen, der Fokus liegt aber auf den
Programmiersprachen C, C++ und Objective- C mit dem Cocoa Framework. Zur Entwicklung von
Programmen enthalt Xcode eine Menge an Tools zum Debuggen, Kompilieren und zum GUI

designen sowie zum Simulieren von iPad und iPhone Anwendungen. (54)

Die Entwicklung von iOS Apps in Xcode erfolgt mit der Programmiersprache Objektive-C und der
LLVM*-Compiler-Suite. (55)

Die LLVM-Compiler-Suite dient dazu den Objektive-C Code in eine LLVM-Zwischensprache zu
Ubersetzen. Diese Zwischensprache wird dann zur Laufzeit auf das aktuelle System Ubersetzt. Um
dieses zu erreichen wird eine virtuelle Maschine eingesetzt, die in der Lage ist einen
Hauptprozessor zu virtualisieren. Der grof3e Vorteil von LLVM ist aber die Performance, dadurch ist

es auch mdglich das Programme auch auf langsamen Systemen laufen. (56)

2 LLVM steht fur Low Level Virtual Machine (55)
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Ist die Entwicklung einer App abgeschlossen wird sie mit dem LLVM Compiler Gibersetzt und kann

auf ein iIOS Geréat Ubertragen werden. (55)

6.3 Microsoft Windows Phone SDK

Das Microsoft Windows Phone SDK enthalt alle Programm die zum Erstellen von Windows Phone
Apps ndtig sind. Die wichtigsten Komponenten sind ein Compiler, ein Emulator und Quellcode
Bibliotheken. Als IDE kommt beim Windows Phone SDK das Visual Studio 2012 oder Expression
Blend zum Einsatz. Mit Hilfe des SDK ist die IDE in der Lage einen gngepassten GUI Editor zu
Verfigung zu stellen. (25)

Windows Phone Apps werden in den Programmiersprachen C# oder Visual Basic geschrieben.
Diese definieren die Funktionsweise der App. Zusétzlich wird noch XAML*® ,welches das Aussehen
der Oberflache definierter, verwendet. Die XAML Datei kann entweder mit Hilfe des graphischen

Editors generiert werden oder manuell geandert werden. (25)

Ist die App fertig geschrieben wird sie mit der IDE und den SDK Tools auf Fehler Uberprift sowie
kompiliert. AbschlieRend wird das gesamte Projekt mit allen Ressourcen wie z.B. Bilder in ein
Anwendungspaket zusammen gepackt. Die Dateiendung fur dieses ist "XAP". Im nachsten Schritt

kann die App auf das Windows Phone oder den Emulator Ubertragen werden. (25)

3 XAML steht fiir Extensible Application Markup Language und beschreibt hier das Aussehen der App (25)
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7/ Anforderung der Testanwendung

Die Implementierung der Testanwendung dient dazu herauszufinden in wieweit sich die einzelnen
Cross Frameworks nutzen lassen, um die Sensoren, Kamera oder auch das Netzwerkinterface
anzusprechen. Das Weiteren ist zu testen, ob die entwickelten Cross Apps auch auf Android,
iPhone und Windows Phone lauffahig sind. Zusatzlich zu den Cross Frameworks wird die App
noch als native App auf den drei eben genannten Plattformen implementiert, so dass ein Vergleich
zwischen Cross Apps und Native Apps moglich ist. Dieser soll dann zeigen, in wieweit es moéglich

ist Native Apps durch Cross Apps zu ersetzen.

7.1 Aufgabe der Testanwendung

Wie in der Aufgabenstellung dieser Bachelorarbeit schon beschrieben, soll eine App entwickelt
werden die Wanderer bei Ausfligen hilft. Die zu entwickelnde App bietet daher grundlegende
Funktionen, um sich im freien Gelande zu orientieren. Eine dieser Funktionen ist das Anzeigen
eines digitalen Kompasses. Auch das Anzeigen der Koordinaten fir die aktuelle Position gehort
zum Funktionsumfang dazu. Eine weitere nitzliche Funktion ist das Anzeigen der Aktivitdten des
Benutzers. Zum Schluss ist es dem Benutzer noch moglich Bilder aufzunehmen und zu teilen.
Teilen bedeutet hier, dass der Benutzer die Bilder per Bluetooth auf ein anderes Gerat Ubertragt

oder das er das Bild iber WLAN oder UMTS an einen Server sendet.

7.2 Features der Anwendung

Im folgenden sind die einzelnen Features nochmal erfasst.
* PF1 Kompass- Daten abrufen und ein Kompass- Icon demensprechend drehen
* PF2 GPS- Daten abrufen und anzeigen
* PF3 Bilder mit der Kamera aufnehmen und aus der Galerie auswéhlen
* PF4 Daten Ubertragen mit UMTS/WLAN /Bluetooth

» PF5 Beschleunigungssensor- Daten abrufen und anzeigen
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7.3 Oberflachendesign

Die Benutzeroberflache der Anwendung soll einfach und funktional gestaltet sein. Hierzu muss
beachtet werden, dass eine Veroffentlichung der App in den jeweiligen App Stores mdglich sein
soll. Um das zu gewahrleisten ist es wichtig die Designvorgaben der einzelnen
Betriebssystemhersteller zu beriicksichtigen (siehe Kapitel 3.2.2, Kapitel 3.3.2und Kapitel 3.4.2).

Zur Zeitersparnis reicht es, wenn die Anwendung mit dem Android Oberflachendesign als Standard
entwickelt wird. Bei der Implementierung muss allerdings darauf hingewiesen werden, wenn die

Mdglichkeit besteht, die Designs vom iOS und Windows Phone umzusetzen.

Kompass

=
g all 223G 09:01 PM

GP

Kamera

Kamera

Aktivitat Aktivitdt

SAMBUNG
o -

Abbildung 7-1 Design des Startmenus bei Android, iOS und Windows Phone

Bei der Menifuhrung ist auch darauf zu achten, dass die Vorgaben der Hersteller eingehalten
werden. So navigiert der Nutzer bei Android mit dem Zuriick-Button auf den vorherigen Bildschirm
wohingegen bei iOS oben in der Titelleiste die Navigationsmdglichkeiten angezeigt werden. Bei der

Implementierung ist dieses zu berlcksichtigen.
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7.4 GUI / Ressourcenzugriff

Kompass:

Hierbei soll dem Benutzer eine Grafik eines Kompasses angezeigt werden, die sich durch
Berlhren des Aktualisierungsbuttons ausrichtet. Das Ausrichten soll mit den Werten des im mobile
Devices verbauten Kompassmodul geschehen.

Folgende Grafik soll dazu angezeigt werden.

Kompass

SAMSBUNG
o -

Abbildung 7-2 Kompass Darstellung bei der Android App

GPS:

Hier soll es dem Benutzer ermdglicht werden die Langengrade und Breitengrad seiner aktuellen
Position abzurufen. Die Aktualisierung der Daten soll vorzugsweise automatisch ablaufen. Ist das
nicht maoglich ist ein Aktualisierungsbutton zu implementieren. In der nachfolgenden Grafik ist
dieses Dialogfenster auf einem Android-Gerét Dargestellt.
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Longitude: 5150

Latitude. -0.3

SAMSUNG
iy -

Abbildung 7-3 GPS Daten Darstellung bei der Android App

Beschleunigungssensor:

Bei diesem Punkt soll es dem Benutzer gestattet sein, seine letzten Aktivitdten zu sehen. Die
Aktivitaten sind hierbei die Daten des Beschleunigungssensors. Um diese Werte Ubersichtlich
darzustellen, soll es eine Tabelle geben, in der die Werte stehen. Optional kann die Tabelle durch
ein Liniendiagramm ersetzt werden, um die Ubersichtlichkeit noch zu erhéhen. Als Beispiel ist

dieses Fenster in den nachfolgenden Grafiken zusehen.

Aktivitdt

25
30

SAMSUNG
oY b

Abbildung 7-4 Darstellung der Aktivitaten in Tabellenform bei der Android App
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Aktivitat

Uhrzeit

SAMSUNG

= o -

Abbildung 7-5 Darstellung der Aktivitaten in Graphenform bei der Android App

Kamera:

Zum Festhalten der Umgebung ist bei der App die Moglichkeit zum Aufnehmen von Bildern zu
implementieren. Zur besseren Ubersicht ist jeweils das zuletzt aufgenommene Bild anzuzeigen.
Des Weiteren soll es hier schon die Moglichkeit gegeben seine Bilder zu versenden mittels
Netzwerk oder Bluetooth. In der folgenden Grafik ist das Beispiel zu dieser Oberflache bei einem
Android Gerat zusehen.

Kamera

Aufnehmen

Teilen
Netzwerk

Bluetooth

SAMSUNG
< -

Abbildung 7-6 Darstellung des Bildschirms zum Aufnehmen eines Bildes bei der Android App
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Netzwerk:

Hier soll der Nutzern nun die in der Lage sein ein aufgenommenes Bild auf einen Webserver zu
laden. Dazu soll er die Adresse des Servers eingeben, sowie das zu versendende Bild auswahlen.
AnschlieRend wird das Bild automatisch zum Server gesendet. Die Ubertragung des Bildes soll
intern als HTTP Post Request realisiert werden. Die Dokumentation des Webservers befindet sich

im Anhang. Nachfolgend ist das Fenster auf einem Android Gerat dargestellt.

Netzwerk

URL:
hitp:iwww.1234test de

Senden

SAMSUNG
@ -

Abbildung 7-7 Dialog zum Senden eines Bildes zum einem Server bei der Android App

Bluetooth:
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Bluetooth

Verflighare Gerdte

Nexus 8
Nokia

Senden

SAMSUNG

= o -

Abbildung 7-8 Bildubertragung mittels Bluetooth bei der Android App

7.5 Performance

Da diese App hauptséachlich Sensoren abfragt, ist darauf zu achten, dass der Nutzer nicht langer

als drei Sekunden warten muss, bis sich ein Zustand geandert hat.

7.6 Zielplattformen

Die fertige App ist auf den folgenden Geraten mit den jeweiligen Betriebssystem zum Laufen zu

bringen.

Tabelle 7-1 Zielplattformen der Testapp

Gerat Betriebssystem
iPhone 4S i0S 6.1

Nexus S Android 4.1

Nokia Lumia 620 Windows Phone 8

Seite 37



7. Anforderung der Testanwendung

7.7 Lizenzkosten

Zur Entwicklung dieser App werden nur die Frameworks verwendet die komplett kostenlos zur
Verfliigung stehen oder eine kostenlose Testversion anbieten. In der anschlieRenden Evaluierung
sollen aber fir die Testversionen die Preise fir die Komplettversion bertcksichtigt werden. Es sind

aber auch die Lizenzkosten fur den Zugang zu den AppStores zu berucksichtigen.

7.8 Vorbereitung zur Distribution

Die Testanwendung ist so zu implementieren, dass es moglich ist, sie in den jeweiligen AppStores

zu veroffentlichen.

7.9 Requirements der Anwendung

Aus den genannten Features(siehe Kapitel 7.2) der Testanwendung lassen sich folgende

Requirements ableiten.
* [Reql] Das Auslesen der Kompass- Daten
* [Req2] Das Drehen eines Kompassicon
* [Req3] Das Auslesen der GPS- Daten
* [Req4] Das Anzeigen der GPS- Daten
* [Req5] Das Aufnehmen von Bildern mit der Kamera
» [Req6] Das Auswéhlen von Bildern aus der Gallerie
* [Req7] Des Versenden von Bildern mit WLAN
* [Req8] Des Versenden von Bildern mit UMTS
* [Req9] Des Versenden von Bildern mit Bluetooth
* [Reql0] Das Auslesen der Beschleunigungssensor- Daten

* [Reqll] Das Anzeigen der Beschleunigungssensor - Daten

Diese Requirements werden den Anforderungen der Testanwendung aus dem Kapitel 7.1 wie folgt

gegeniber gestellt.
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Tabelle 7-2 Zuordnung der Requirements 7.9 zu den Produktfeatures 7.2

Requirement PF1 PF2 PF3 PF4 PF5

Req2 X

Req4 X

Req6 X

Req8 X

Reql10 X

7.10 Struktur der Anwendung

Durch die vorhergehenden Anforderungen ergibt sich folgende Struktur der Testanwendung.
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Hauptansicht

Kompassansicht

+ Kompassensor auslesen
+ Icon drehen

GPS- Ansicht

+ GPS- Sensor auslesen
+ Werte anzeigen

Kameraansicht

Netzwerkansicht

+ Kamerabild aufnehmen
+ Bildanzeigen

+ Bild aus der Galerie wahlen
+ Bild zum Webserver senden

Bluetoothansicht

+ Bild aus der Galerie wahlen
+ Bild per Bluetooth versenden

Aktivitatenansicht

+ Beschleunigungssensor auslesen
+ Werte anzeigen

Abbildung 7-9 Struktur der Testanwendung

Seite 40



8. Bewertung der Frameworks

8 Bewertung der Frameworks

Dieses Kapitel zeigt einen Uberblick (iber die zu bewertenden Punkte mit den dazugehorigen

Noten.

8.1 Frameworkumfang

Zur Bewertung des Implementierungsaufwandes wird das folgende drei Kategoriensystem

verwendet. Zu sehen ist es in der nachfolgenden Tabelle. Hier wird fir jeden Bereich der bei der

Umsetzung wichtig ist eine Note vergeben.

Tabelle 8-1 Bewertung des Implementierungsaufwands

Bereich 1(sehr gut) 2(gut) 3(befriedigend)
Dokumentation  Quellcode Dokumentation Quellcode Keine Dokumentation
sowie Codebeispiele Dokumentation
Installation Automatischer Installer Automatischer Installation muss
verfugbar, der nur ausgefuhrt Installer verfigbar, der manuel vorgenommen
werden muss nur ausgefihrt werden werden
muss, aber
zusatzlichem
Anpassen im
Anschluss
GUI Builder Eigener GUI Builder Externer GUI Builder Kein GUI Builder

Quellcodeeditor

vorhanden

Eigener Quellcodeeditor

verfugbar

verfugbar

Externer
Quellcodeeditor

verfugbar

verflgbar

Kein Quellcodeeditor

verfugbar

8.2 GUI- Design

Hier geht es nun um die Bewertung der Oberflache der App. In der nachfolgenden Tabelle sind die
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Bewertungskriterien fur das Oberflachendesign angegeben.

Tabelle 8-2 Bewertung der Oberflachengestaltung

Oberflache Punkte

Automatisch angepasst fur die unterstitzten 1 (sehr gut)
Plattformen

Manuell angepasst fur die unterstiitzten 2 (gut)

Plattformen

Nur Unterstitzung fur eine Oberflache, die auf 3 (befriedigend)
allen unterstitzten Plattformen gleich ist

8.3 Quellcodeumfang

Die nachfolgende Tabelle zeigt die Bewertungskriterien fur den Zugriff auf die Sensoren sowie auf

weitere Ressourcen. Zur Bewertung werden hier die Codezeilen herangezogen.

Tabelle 8-3 Bewertung des Quellcodeumfangs

Codezeilen fur den Zugriff auf einen Sensor Punkte

oder Ressource

5 und weniger 1 (sehr gut)
10 und weniger 2 (gut)
Mehr als 10 3 (befriedigend)

8.4 Unterstutzte Plattformen

Zur Bewertung der Frameworks, in Bezug auf die Unterstiitzung von verschiedenen Plattformen,

ist die folgende Tabelle gedacht. Es wird hier aber nur die Unterstiitzung flr die in diesem Test

verwendeten Plattformen gewertet.
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Tabelle 8-4 Bewertung der unterstitzten Plattformen

Unterstitzte Plattformen Punkte

3 und mehr 1 (sehr gut)

2 2 (gut)

1 3 (befriedigend)

8.5 Sensortests

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie die einzelnen Sensoren, die bei der Testapp zu
implementieren sind, getestet werden sollen. Bei der endgtiltigen Auswertung wird ein bestandener
Test mit 1 bewertet. Ist vom Framework eine Unterstiitzung des jeweiligen Sensors vorgesehen,
aber der Test ist fehlgeschlagen, so wird es mit 2 bewertet. Kommt es nun vor, dass das

Framework keine Unterstlitzung anbietet, wird das mit 3 bewertet.

8.5.1 Kompass- Sensor

Zum Testen des Kompass bei der App wird dieser mit einem analogen Kompass verglichen. Dazu
werden beide auf einen ebenen Untergrund gelegt und fiinfmal mal nach rechts gedreht und

anschliel3end wird dann jedesmal die Ausrichtung der Kompassnadel notiert.

Der Test ist bestanden, wenn der Kompass der App jedes mal in die gleiche Richtung zeigt, wie

der analoge Kompass.

8.5.2 GPS- Sensor

Der Test des GPS- Sensors in der App wird mit Hilfe eines Navigationsgerates im freien
durchgefuhrt. Hierzu wird sowohl das Smartphonee als auch das Navigationsgerét auf eine Ebene
Flache nebeneinander gelegt. AnschlieRend werden die Koordinaten miteinander verglichen. Das

Vergleichen der Koordinaten wird finfmal wiederholt.
Der Test ist bestanden, wenn die Koordinaten alle finf Mal tGbereinstimmten.

8.5.3 Bildaufnahme

Beim Test der Bildaufnahme wird ein Testbild vor die Kamera gelegt und fotografiert. Dieses wurde

nun finfmal wiederholt. Nach jeder Aufnahme wird das aufgenommene Bild mit dem Testbild
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verglichen.

Der Test ist bestanden, wenn alle aufgenommenen Bilder mit dem Testbild tbereinstimmen.

8.5.4 Netzwerk Bildupload

Zum Testen des Bilduploads der App werden mit der Kamera funf verschiedenen Testbilder
aufgenommen. Diese werden dann aus der Galerie ausgewahlt und an den Server gesendet. Nach
jedem Bildupload wird Uberprtft, ob das hochgeladenen Bild mit dem auf dem Smartphone

Ubereinstimmt.

Der Test ist bestanden, wenn alle funf Bilder erfolgreich hochgeladen wurden.

8.5.5 Bluetooth Bildtransfer

Zum Testen des Bilduploads der App werden mit der Kamera funf verschiedenen Testbilder
aufgenommen und an ein anderes Smartphone gesendet. Nach jedem Bildupload wird Uberpruft,

ob das gesendete Bild auf beiden Smartphone Ubereinstimmt.

Der Test ist bestanden, wenn alle funf Bilder erfolgreich versendet wurden.

8.5.6 Beschleunigungs-Sensor

Der Test des Beschleunigungs-Sensors erfolgt auf einem ebenen Untergrund. Bei der
Durchfiihrung wird das Smartphone erst mit der Riickseite auf den Tisch gelegt und danach mit der
Vorderseite. Hierbei zeigt der Beschleunigungs-Sensor die Erdanziehungskraft jeweils an einer
anderen Achse an. Der Legewechsel wird dann finfmal wiederholt und jedesmal wird tberprift, ob

auch die Anzeige gewechselt hat.

Der Test ist bestanden, wenn die Anzeige bei allen fiinf Wechseln auch gewechselt hat.

8.6 Testabdeckung

In der nachfolgenden Tabelle ist zusehen, welche Anforderung der App, mit welchem Testfall

abgedeckt wird.
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Tabelle 8-5 Testabdeckung der App

Tests

Reql X

Req3 X

Req5 X

Req7 X

Req9 X

Reqll X
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9 Implementierung der Testanwendung

In diesem Kapitel wird im Folgenden genau erklart, wie die Implementierung mit Hilfe der einzelnen

Frameworks funktioniert.

An dieser Stelle ist zu beachten, dass die Nativen Frameworks hier, anders als in den vorherigen
Kapitel, als erstes aufgefiihrt werden. Der Grund ist, dass die Cross Frameworks sich bei der

Implementierung auf die Native Frameworks stiitzen.

Des Weiteren wird sich bei der Beschreibung der Implementierung nur auf den direkten Zugriff auf

die Sensoren konzentriert.

9.1 Google Android SDK

9.1.1 Vorbereitung

Lizenzsierung:

Bei der Entwicklung von Android Apps ist es nicht notwendig sich eine Lizenz von Google zu
erwerben. Diese wird nur gebraucht, wenn die fertige App in den App Strore eingestellt werden

soll.
Installation :

Die Anleitung zur Installation des SDK befindet sich im Anhang im Kapitel 15.1 .

9.1.2 Implementierung

Das Auslesen der Kompass- Daten [Reql] und Drehend es Kompassicon [Req2]

Zum Auslesen der Kompassdaten ist es bei Android notwendig auf zwei Sensoren zugreifen diese
werden in der nachfolgenden Grafik in den Zeilen 63 und 64 zugewiesen. Zuséatzlich wird noch der
SensorManager von Android bendtigt der die Sensoren tUberwacht. Um nun die Werte auszulesen,
werden noch die zu den beiden Sensoren gehdrenden Listener registriert. In diesem Fall ist die
aktuelle Klasse selbst der Listener, so dass sie auf die Ereignisse der Sensoren reagieren kann,
wie in Zeile 72 zusehen. Je nachdem welchen Sensor das Event ausgel6st hat, wird der Wert
gespeichert. Sind nun fur beide Sensoren Werte vorhanden, folgt die Umrechnung der Werte in

das Koordinatensystem der Welt, siehe Zeile 81. Nun wird noch die Abweichung von Norden
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ausgelesen und in einen Winkel umgerechnet. Als nachstes wird das Kompassicon nun gedreht,

wie in Zeile 88 zusehen.

[=11)

61 /i 3ensoren initialiesiren

62 miensorlanager = (SensorManager)get3ystemdervice{ 3ENSOR_SERVICE) ;

63 accelerometer = mdensorManager.gethefaultSensor{3ensor.TYPE_ACCELERCOHMETER]) ;

64 magnetometer = miensorManager.getbefaulciensor{(Jensor. TYPE_MAGNETIC FIELD) ;

(55

66 fé{Eventlistner registrieren

67 mI3ensorManager .registerlistener{this, accelerometer, JensorManager.3IENIOR_DELAYT UI);
(151 miensorManager.registerlistener(this, magnetometer, SensorManager.3SENIOR _DELALY UTI):;
=] r H

7o

71 f/Eventlistner fir die Sensoren

7a = public wvoid onfensorChanged{SensorEvent event) {

73 if {(event.gensor.getType() == Zensor.TYVPE_ACCELEROMETEER)

74 mGravity = event.wvalues;

=) if {event.sensor.getType{) == Sensor.TYPE_MAGNETIC FIELD})

TE mreomagnetic = event.valuss:;

7 B if {wGravity = null && mGeomagnetic = null) {

=] float B[] = new float[Z]:

79 float I[] = new f£loat[Z]:

a0 S/ Umrechnen der Sensorwerten in das Hoordinatensystem der Welt

a1 boolean tFinisch = SensorManager.getRotationMatrixd{R, I, wmGravity, mwGeomagnetic)
3z [H if (tFinisch) {

53 float tOrientation[] = new float[3]:

84 SensorManager..getOrientation{R®, toOrientation):

g5 Jfhuslesen dez Azimut (sbweichung von Norden)

S6 miordview = tOrientation[0]

87 ffUmrechnen in einen Rotationswinkel

=t=} mlmageView.setRotation{ —nHordview® Fii*{float)Math.PI));

Abbildung 9-1 Auslesen und Auswerten der Kompassdaten bei Android

Das Auslesen [Req3] und Anzeigen [Req4] der GPS- Da ten

Beim Auslesen der GPS- Daten ist es bei Android wichtig den Locationmanager zu initialisieren,
wie in dem folgenden Bild in Zeile 29 zusehen. Im n&chsten Schritt muss dem Locationmanager
ein Ziel fur Anderungen hinzugefiigt werden, das ist, wie in Zeile 38 zusehen, die aktuelle Klasse.
In der Zeile 43 ist nun zusehen, dass bei Anderungen die aktuelle Position ausgelesen und

angezeigt wird.

Seite 47



9. Implementierung der Testanwendung

au
z9
30
31
32
33
34
35
3f
37
3g
39
40
41
4z
43
44
45
46
47
435
43
50
51
52

LocationManager locationManager = {LocationManacger)
getdystemIervice(Context .LOCATION JERVICE) ;

mLhohg = {TextView)LfindViewEById{R.id.tcxtLong)
mbLbat = {TextViem)findViewById(R.id.txtLat]) :

FAGPS abruf initialiesieren
locationManager.requestLocationlUpdates|
LocationManager . GP3 PROVIDER, B , this):

FAfluktuelle Position ausgeben

Alrrerride

public wolid onlocationChanged{Location loc) {
mLat.setText{ loc.getlaticude{ b+"")
mLohg.setText{loc.getLongitude()+7")

Alrrerride

public boolean onCreate0OptionsMenu{Menu menu) {
f¢ Inflate the menu; thiz adds items to the action bar if it iz present.
getMenulInflater{).inflate{R.wenu. g, menul ;
return true;

Abbildung 9-2 auslesen und anzeigen der GPS Koordinaten bei Android

Das Aufnehmen von Bildern mit der Kamera [Req5]

Zur Aufnahme von Bilder gibt es bei Android die Mdglichkeit das tber den systeminternen Dialog

zu ermdglichen. Wie in der nachfolgenden Grafik zu sehen, wird dieser Dialog in Zeile 60

initialisiert.

56
57
53
59
a0
6l
62

JfButtonlistner der sur aufnahmwe eines Bildes gestartet wird
aufhehmen.setOnClickListener{new OnClickListener{) {
BCrverride
public wvoid onClick{View v} {
Intent tPicturelntent = new Intent{Media3tore.ACTICH IMAGE CAPTURE) ;
J/8peicherort festlegen
File dir= Enviromment.getExternal3toragePublichirectory{Environment .DIRECTCORY DCIN) ;

Abbildung 9-3 Kameraaufnahmedialog bei Android

Die folgende Grafik zeigt nun was passiert, wenn ein Foto erfolgreich aufgenommen wurde. In

diesem Fall wird es eingelesen, wie in Zeile 96 zusehen. Nun wird das Bild noch in der Gré3e

verandert, damit es angezeigt werden kann. In Zeile 99 wird es nun in der Oberflache angezeigt.
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g9 FS/Funktion die ausgefithrt wird nach dem aufnelmwen eines Bildes

o0 Brrerride

91 protected wvoid onldetivityResult{int requestCode, int resultCode, Intent data) {
9z if{requestCode == CAMERL FOTO Ekk resultCode == REIULT CE){

=l Uri turi = Uri.fromFile{mOutputbhir) ;

94 try {

a5 F/Bild auf die richtige Grobe skallieren

=l Bitmap tBrp = Media.getBitmwap{getContentResolver{), turi )

97 int t8ecal = {int) { tBmp.getHeight{) * § tBmp.getWidth{)}} }:
a5 Bitiap t3ocalbnp = Bitmap.coreateScaledBitmap{ tBiop, , t3cal, truej;
99 mImageView.set ImageEitmap{ tScallBrp) ;

Abbildung 9-4 Aufgenommenes Bild bei Android anzeigen

Das Auswahlen von Bildern aus der Galerie [Req6]

Beim Auswahlen von Bildern aus der Galerie verhalt es sich ahnlich wie beim Aufnehmen von
Bilder zuvor. Der einzige Unterschied besteht in der Initialisierung des Dialogfensters, wie die
folgende Grafik in Zeile 61 und 62 zeigt.

58 auswahl.seconClickListener{new OnClickListener{) {
59 frverride

60 public void onClick{View v} {

51 Intent intent = new Intent{}):

52 intent.setType( "image, ") ;

Abbildung 9-5 Bilder aus der Gallerie auswéahlen bei Android

Das Versenden von Bildern mit WLAN [Req7] oder UMTS  [Req8]

Damit es bei Android méglich ist Bilder per Http Post zu versenden wurden zusatzliche

Bibliotheken eingebunden, wie in der folgenden Abbildung zusehen.

EE‘.{. Android Dependencies

bl htbpelient-4.2.5.3ar - C:iU
-l Freemarker-2.3. 14.jar - C
- g httprore-4,2.4.jar - Tz
- e android-support-w, jar - ©
- s apache-mime4j-0.6.1.jar -
-l httpmime-4.2.5.jar - C:1L

ol H-E-E-E-E-E

Abbildung 9-6 Zusatzbibliotheken bei Android

Nach dem Einbinden der zusatzlichen Bibliotheken ist es mdglich, die in der nachfolgenden Grafik
in Zeile 117 und 118 gezeigten, HttpClient und Post Objekte anzulegen. Im nachsten Schritt muss
das Bild eingelesen werden, was ab Zeile 120 beginnt. Ist das Bild erfolgreich eingelesen, wird der

Request zusammen gebaut, wie ab Zeile 133 zusehen. AnschlieRend kann er dann ausgefihrt
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werden.
115 URI uri = mew URI{"http://x-v-=.bplaced.net/uploadfile.php™)
116 J{BRequest anlegen
117 HeepClient httpelient = new DefaultHcopClient():
118 HttpPost post = new HotpPosti{uri):
115
1z0 f/Bild einlesen
121 File file = new File{mImagePath.toString{)):
122 int size = {int) file.length{}:
123 hyte[] bytes = new hyte[size] ;
124 H trvy {
125 EufferedInput3cream buf = new EBufferedInput3tream{new FileInputStream{file}}):;
1286 buf.read{bytes=, . bytes. length) ;
127 buf.closel)
128 } catch {(Exception =) {
129 S TODO Auto-generated catch block
130 e.print3tackTrace()
131 B H
1532 J//Bequest zusammenstellen
133 MultipartEntity entity = new MultipartEntity():
134 BytekirrayBody bab = new EBEytelrrayBodyi{bytes, "imageZ.png'h;
135 entity.addPartc{ "mediza™, hab) ;
136 post.sectEntityi{enticy) ;
137 //Request starten
138 HrttpResponse response = httpelient.execute{post) !

Abbildung 9-7 Bildupload bei Android

Das Versenden von Bildern mit Bluetooth [Req9]

Zum Versenden von Bildern per Bluetooth bietet Android die Mdglichkeit den systemeigenen
Versanddialog zu benutzen. In der nachfolgenden Grafik ist die Verwendung dieses Dialoges
zusehen. In Zeile 51 wird definiert, dass der Dialog zum Versenden getffnet werden soll. Zum
Versenden eines Bildes wird nun dem Dialog die Adresse des Bildes mitgeteilt. Im Anschluss daran

wird der Dialog in Zeile 55 gedffnet.

449 Tri tlmage = data.getDatal):;

&0 Intent tlIntent = new Intenti):

51 tIntent.sethetion{ Intent. ACTION SEND) ;

52 tIntent.setType{ "text/ plain™) ;

53 tIntent.putExtraf{Intent.EXTRL STEEAM, tImage)
54 f/Bluetoothlhialog starten

55 starthictivity{tIntent) ;

56 } catch {(Exception e) {

L e.printitackTrace()

55 = ¥

Abbildung 9-8 Bilder per Bluetooth versenden bei Android
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Das Auslesen [Reql10] und Anzeigen [Reqll] der Besch leunigungssensor- Daten

Zum Auslesen des Beschleunigungssensors ist es wichtig zunéchst einen Sensormanager zu
initialisieren. In der nachfolgenden Grafik passiert das in der Zeile 34. Im Anschluss wird noch der
Sensor an sich festgelegt und die aktuelle Klasse als Ziel von Anderungen eingetragen, siehe Zeile
38. Ist nun eine Anderung der Sensorwerten eingetreten, lassen sich die Werte leicht auslesen wie

in Zeile 44 zusehen.

ik /4 Sensor initialisieren

34 mIensorManager = {3ensorManager) get3ystemService({Context.3IENIOR IERVICE) :
85 miccelerometer = mwaensorManager

36 .getbefaultlensor{3ensor. TYPE ACCELEROMETER) ;

37 mSensorMlanager .registerlistener{this, miccelerometer,

=] ZensorManager . SEN3SOR_DELAY UI) ;

39 B H

40

41 /f Zensorwerte auslesen

42 = public void onSensoriChanged{3ensorEvent ewvent) {

43 E} if {event.sensor.getType() == Sensor.TYPE ACCELEROMETER) {

44 String werte = event.valuss[0] + " " + event.wvalues[1] + " 7
45 + event.valuess[:2]:

45 addRow{werte) ;

Abbildung 9-9 Auslesen und Anzeigen des Beschleunigungssensors bei Android

9.1.3 Evaluation

Die Entwicklung einer App mit dem Android SDK war sehr einfach, da die mitgelieferte
Entwicklungsumgebung sich sehr leicht installieren lies. Diese brachte dann einen GUI- Builder
sowie einen Quellcodeeditor mit. Damit war es sehr einfach mdglich eine Android App zu erstellen.

Auch die Ubertragung der App auf ein Smartphone ist mit der IDE leicht moglich.

Die folgende Tabelle stellt die Bewertung dieses Frameworks da. Aufféllig ist hier, dass die
Dokumentation etwas schlechter abgeschnitten hat. Das liegt daran, dass ich nicht gleich
Quellcodebeispiele gefunden habe. Ein weiterer kritischer Punkt ist, dass schlechte Abschneiden
bei den unterstitzten Plattformen. Das liegt aber daran, dass es ein Native Framework ist und

dadurch nur fir Android gedacht ist.
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Tabelle 9-1 Evaluation Android Allgemein

Bewertung
Herstellerdokumentation 2
Installationsaufwand 1
GUI- Builder 1
Quellcodeeditor 1
Unterstutzte Plattformen 3
GUI- Designe 1

In der nun folgenden Tabelle zeigt sich wie einfach es ist mit dem Framework bestimmte
Ressourcen anzusprechen und wie es beim Test abgeschnitten hat. Die Bewertung des Kompass-
Sensors ist beim Quellcodeumfang bei nur einer 3, weil zum Auslesen kompliziert mit zwei
Sensoren gearbeitet werden muss. Bei dem Test ist es dann auch nur auf eine 2 gekommen, weil
der Kompass nicht immer in die richtige Richtung gezeigt hat. Bei der Kamera, der Bildergalerie
und dem Bluetooth Bildversand sind beim Quellcodeumfang nur 3 Punkte erreicht worden, weil
hier jeweils ein systemeigenes Dialogfenster gedffnet wurde. Des Weiteren hat es beim Bildupload
zum Server auch nur 3 Punkte gegeben. Der Grund hierfur sind die externen Bibliotheken, die

noch eingebunden werden mussten.

Tabelle 9-2 Evaluation XCODE Ressourcenzugriff

Bewertung / Punkte

Ressource Quellcodeu mfang Durchgefiihrter Test
Kompass - Sensor 3 2
GPS- Sensor 1 1
Bild mit der Kamera aufnehmen 3 1
Bild aus der Gallerie auswéahlen 3 1
Bildupload zum Server 3 1

Seite 52



9. Implementierung der Testanwendung

Bild per Bluetooth versenden 3 1

Beschleunigungssensor 1 1

9.2 Apple Xcode

9.2.1 Vorbereitung

Lizenzsierung:

Bei der Entwicklung von iOS Apps ist es notwendig eine Lizenz von Apple zur erwerben. Diese
wird gebraucht, um die fertige App auf das Smartphone zu Ubertragen oder um die App in den

AppStore einzustellen.
Installation :

Die Anleitung zur Installation des SDK befindet sich im Anhang im Kapitel 15.2 .

9.2.2 Implementierung

Das Auslesen der Kompass- Daten [Reql] und Drehend es Kompassicon [Req2]

Bei iOS ist zum Auslesen der Kompass- Daten eine Locationmanager zu initialisieren, was in der
folgenden Grafik in der Zeile 31 zusehen ist. Des Weiteren wird die aktuelle Klasse als Ziel von
Ereignissen hinzugefiigt. Ab der Zeile 41 ist nun zusehen, was passiert, wenn sich die Kompass-
Daten andern. In der Zeile 43 wird nun die Drehung des Kompasses berechnet und das Bild

entsprechen gedreht.
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auTy

z7 [super wiewDidLoad]:

Z8 ffChecken ob ein Kowpass vorhanden ist

28 = if{ [CLLocationManager headinglvailakbhle]){

30 J/¥ompass initialisieren

31 gself. locationManager = [[CLLocationManager alloc]init]:

32 self. locationManager.delegate = self:

Bk self. locationManager .headingFilter==2;

34 [self. locationManager startUpdatingHeading]:

35 r

ia H jelsef

37 NSLog{@"Keine Kompass unterstutzung"}):;

38 r }

32 ry

40 /f Kompass wert auslesen und Kompassicon drehen

41 El- {woid) locationManager :{CLLocationManager *)manager didUpdateHeading:{CLHeading *)newHeading{
42 N3Log{@"Grad =%f" ,nevHeading.magneticHeading) ;

43 self.compassImage . transform = CGAffineTransformMakeRotation(M _PI+ —-newHeading. magnet icHeadingf ¥
44

Abbildung 9-10 Kompass-Sensor auswerten bei iOS

Das Auslesen [Req3] und Anzeigen [Reg4] der GPS- Da ten

Beim Auslesen der GPS- Daten ist es wichtig zunéchst einen LocationManager zu initialisieren. Ist
das geschehen, muss im nachsten Schritt ein Ziel fur Events hinzugefligt werden. Im folgenden
Bild ist die aktuelle Klasse das Ziel. Tritt nun eine Anderung der Werte ein, wird der Code ab Zeile

56 ausgefuhrt. Die Koordinaten kdnnen nun ausgelesen und angezeigt werden, wie in Zeile 63 und

64 zusehen.
&5 /¢ GPS Sensor auslesen und anzeigen
56 - {void)locationManager: {CLLocationManager *)manager
57 didUpdateToLocation: { CLLocation *)newlocation frowLocation:{CLLocation *)oldlLocation
58 A
=] N3Log{@"didUpdateToLocation: #@", newLocation):
&0 CLLocation *currentlLocation = newlocation:
61
62 [H if {(currentLocation '= nil) {
63 _lhlLlongitude.text = [N33tring stringWithFormat:@"%.6L", currentLocation.coordinate. longitude] ;
64 _lbllatitude.text = [N33tring stringWithFormat:2"%.8L", currentLocation.coordinate. latitude] ;

Abbildung 9-11 GPS- Sensor auswerten bei iOS

Das Aufnehmen von Bildern mit der Kamera [Reg5] und das Auswéhlen von Bildern aus der
Galerie [Req6]

Wie auch bei Android bietet iOS die Mdglichkeit ein systemeigenen Dialog zum Aufnehmen von
Bildern zu starten. Um das zu ermdglichen ist es notwendig einen "ImagePicker" zu definieren, wie
im folgenden Bild in Zeile 25 zusehen. In der Zeile 27 kann nun definiert werden, ob das Bild
aufgenommen werden soll oder aus der Galerie ausgewahlt werden soll. Ist nun ein Bild

aufgenommen oder ausgewahlt, wird der Code ab Zeile 33 ausgefiihrt. Das fuhrt dazu, dass das
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Bild nun in der Oberflache angezeigt wird.

25 imagePicker.delegate = self:

26 imagePicker.allowsEditing =NO;

27 imagePicker.sourceType = //UIImagePickerController3ourceTypePhotoLibrary;
-] UIImagePickerControllerSourceTypeCamera;

29 [self presentWViewController:imagePicker animated:¥EZ completion:inil]:;

30 3

31

32 //Kamwerahild darstellen

33 —{void)iwagePickerController:: { TIImagePickerController *jpicker

54 didFinishPickingMediaWithInfo: {N3Dictionary *)info

is B

36 UIImage *image:

37 image ={UIImage *) [info wvalueForKey:UIImagePickerControllerOriginal Image] !
38 self. kameralwage. image = image:

Abbildung 9-12 Kamerabild aufnehmen bei iOS

Das Versenden von Bildern mit WLAN [Req7] oder UMTS  [Req8]

iOS bietet zwar die Funktion Bilder zu versenden. Es war aber nicht méglich, dieses umzusetzen.

Der Grund hierfir ist die Komplexitat des Aufrufes in iOS.

Das Versenden von Bildern mit Bluetooth [Req9]

iIOS bietet zwar die Moglichkeit auf die Bluetooth- Schnittstelle zuzugreifen, aber der Austausch

von Bildern war leider nicht zu realisieren.

Das Auslesen [Reql10] und Anzeigen [Reqll] der Besch leunigungssensor- Daten

Auch diese Funktionalitat bringt iOS mit. Leider war es auch hier nicht méglich die Vorgaben
umzusetzen. Der Grund hierfiir sind Probleme mit dem Anzeigen der einzelnen

Beschleunigungsdaten in einer Tabelle.

9.2.3 Evaluation

Apple bietet fur die Entwicklung mit iOS eine sehr guet Dokumentation an. Auch die Installation
von XCODE ist problemlos abgelaufen. Was besonders gut gelungen ist, ist der GUI- Builder, der
die Navigation von einer Oberflache zur nachsten sehr gut darstellt. Insgesamt ist die

Programmierung mit dem Xcode Framework sehr gut gemacht.
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Die nachfolgende Tabelle gibt nun einen genaueren Uberblick tiber die Bewertung dieses
Frameworks. Auffallig sind hier die 3 Punkte bei unterstiitzten Plattformen. Dieses liegt aber nur

daran, weil XCODE in diesem Fall nur die Entwicklung von iOS Apps unterstutzt.

Tabelle 9-3 Evaluation XCODE Allgemein

Bewertung / Punkte

Herstellerdokumentation 1
Installationsaufwand 1
GUI- Builder 1
Quellcodeeditor 1
Unterstutzte Plattformen 3
GUI- Designe 1

Die folgende Tabelle zeigt wie einfach es ist mit dem XCODE Framewerk bestimmte Ressourcen
anzusprechen und wie es beim Test abgeschnitten hat. Bei den ersten 4 Punkten in der Tabelle ist
der Quellcode sehr lang, dieses kommt durch die Umsetzung mit Objektiv- C zustande. Bei den
letzten drei Punkten ist kein Quellcodeumfang vorhanden, da hier die Implementierung nicht
abgeschlossen werden konnte. Eine genauere Erklarung findet sich bei der Implementierung der
einzelnen Punkte. Bei der Durchfiihrung der Tests ist aufgefallen, das der Kompass nicht immer
gleich in die richtige Richtung zeigt, daher bekam er nur eine 2. Bei den letzten 3 Punkten wurde
beim Test auch immer 2 Punkte vergeben. Das liegt daran, da diese Funktionen zwar unterstitzt

werden, aber nicht funktioniert haben.

Tabelle 9-4 Evaluation XCODE Ressourcenzugriff

Bewertung
Ressource Quellcodeumfang Durchgefuihrter Test
Kompass - Sensor 2 2
GPS- Sensor 3 1
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Bild mit der Kamera aufnehmen 2 1
Bild aus der Gallerie auswéahlen 2 1
Bildupload zum Server - 2
Bild per Bluetooth versenden - 2
Beschleunigungssenso r - 2

9.3 Windows Phone SDK

9.3.1 Vorbereitung

Lizenzsierung:

Bei der Entwicklung von Windows Phone Apps ist es notwendig sich fur eine Lizenz bei Mircosoft
zu registrieren. Das ist notwendig, um mit der Entwicklung Uberhaupt zu beginnen. Genauer
gesagt wird sie bendtigt, um ein Smartphone tberhaupt als Entwickler Phone zu registrieren und

um die Apps in den Store von Microsoft einzustellen.
Installation :

Die Anleitung zur Installation des SDK befindet sich im Anhang im Kapitel 15.3 .

9.3.2 Implementierung

Das Auslesen der Kompass- Daten [Reql]

Um die Daten aus dem Kompass- Sensor auszulesen ist der Quellcode in der folgenden Grafik da.
Ab Zeile 41 wird der Sensor initialisiert und in Zeile 43 wird das Event festgelegt was ausgefihrt
wird, wenn sich die Werte &ndern. Im Anschluss daran wird der Kompass in Zeile 47 gestartet. Hat
sich nun der Wert des Kompasses geandert, wird der Code ab Zeile 61 ausgefihrt, wo dann auch
das Auslesen des aktuellen Wertes in Zeile 64 stattfindet. Dieser Wert wird dann gespeichert, so

das die Kompassdarstellung gedreht werden kann.
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41 mCompass = new Compass():

42 mZompass. TimeEetweenlUpdates = Time3pan.FromMilliseconds( ¥
43 wCowpass.CurrentValueChanged += mCompass_CurrentValueChanged;
44 try

45 H {

46 //Kompass Starten

47 mCompass.3tact();

48 mTimer.Start{):

43 3

=] catoch (Exception ex)

51 H {

SE Messagebox.Show({"Fehler beim Jtacten des Hompass.'™);

53 r H

54 }

55 else

s6 H {

57 Nessagebox.3how({ "Das Gerat unterstilbzt keinen Fompass™)y:

558 r H

59 f }

&0

a1 vold mCompass_CurrentValueChanged{object sender, SensorReadingEventlirgs<CompassReading> e)
62 [ {

63 T SfDrehwinkel bherechnen

G4 mingle = -e.%ensorReading. MagneticHeading:

Abbildung 9-13 Auslesen der Kompass- Daten beim Windows Phone

Das Drehen des Kompassicon [Reg2]

Wie im vorherigen Abschnitt ist in der nachfolgenden Grafik die Speicherung der Kompassdaten in
einer Variablen in Zeile 64 zusehen. Die letztendliche Drehung des Kompassicons wird nun nach
einer bestimmten Zeit mit einem Timerevent ausgefiihrt. Dieses Event ruft dann den Code ab Zeile

67 auf. Die eigentliche Drehung passiert dann in Zeile 71.

61 J] wvoid mCompass_CurrentValuechanged{object sender, ZensorReadingEventirgs<CompassReading> e}
62 B {

63 //Drehwinkel berechnen

64 mhngle = -e,3ensorReading. MagneticHeading:

65 | ¥

13

a7 private void wTimer Tick{object sender, Eventirgs e}
68 H i

69 //Fompass drehen

70 rt.hngle = mingle;

71 imageCompass.RenderTransform = rt;

e - H

Abbildung 9-14 Drehen des Kompassicons beim Windows Phone

Das Auslesen [Req3] und Anzeigen [Req4] der GPS- Da ten

Beim Auslesen der GPS- Daten ist es bei Visual Studio wichtig den sogenannten Geolocator zu
initialisieren. Das ist in der nachfolgenden Grafik in Zeile 31 zusehen. Nach der Initialisierung
besteht nun die Mdéglichkeit die aktuelle Position auszulesen. Hier ist auch noch mdglich einige
Optionen einzustellen. Das eigentliche Anzeigen der Koordinaten passiert dann in den Zeilen 41
und 42.
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30 /GRS initialisieren

31 Geolocator geolocator = new Geolocator():

a3z geolocator . DesirediccuracyIntMeters =

33

34 try

35 H {

36 //Position auslesen

37 Geoposition geoposition = awailt geolocator.GetGeopositiondsyno(
38 max imunbge: TimeSpan. FromMinutes{S}),

39 timeout: TimeSpan.FromSeconds{10)):

40 J/Pozition anzeigen

41 txtlatitude.Text = geoposition.Coordinate.latitude. ToString()
42 txtlongitude.Text = geoposition.Coordinate.Longitude. To3tcringd)
43 B ¥

44 catch {Exception ex)

45 [ {

46 Messagebox. 3how{ "Fehler beil lesen der GPZ Fosition. "+ex):

47 I 1

Abbildung 9-15 Anzeigen der Koordinaten Daten beim Windows Phone

Das Aufnehmen von Bildern mit der Kamera [Req5]

Das Aufnehmen von Bildern ist bei Visual Studio mit Hilfe eines systemeigenen Dialogfenster
maoglich. Dazu muss dieses nur initialisiert werden, wie in der nachfolgenden Grafik in ab Zeile 40
zusehen. Nach dem Aufnehmen eines Bildes werden dann die Zeilen 44, 45 und 46 ausgeflihrt,

die dazu dienen, das Bild in der Oberflache anzuzeigen.

39 //¥amera Dialoy initalisieren

40 CamweraCaptureTask task = new CameraCaptureTask():
41 task.Completed += delegate{object sendern, FPhotoResult photoresult)
4z [ {

43 FF/Bild anzeigen

44 BitmapImage bitmapimage = new BitmapImage() :

45 hitmapimage.SetSource{photoresult.ChosenPhoto) ;
45 Imagebox.Source = bhitwapimage ;

47 B }:

45 //Dialog 8ffnen

49 task.Show{) ;

Abbildung 9-16 Kamerabilder aufnehmen Daten beim Windows Phone

Das Auswahlen von Bildern aus der Gallerie [Reg6] u  nd das Versenden von Bildern mit
WLAN [Req7] oder UMTS [Req8]

Das Auswahlen von Bildern verhalt sich ahnlich wie das Aufnehmen von Bildern. Denn auch hier
wird ein systemeigenes Dialogfester benutzt. Zusehen ist das in der nahfolgenden Grafik. Ab Zeile
33 wird das Dialogfenster initialisiert. Zum Versenden des Bildes werden nun zwei Erweiterungen
fur Visual Studio benutzt. Das ist zum einen das Json.Net Packet(57) und das RestSharp(58)

Packet. Beide Packete kdnnen leicht Giber die Packetverwaltung installiert werden. Die Benutzung
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beider Packete erleichtert den Versand des Bildes. Nach der Initialisierung des ResrRequest in

Zeile 38 wird das Bild letztendlich mit dem Befahl in Zeile 41 zum Server gesendet.

3z JfDialoy zwn auswidhlen des Bildes aus der Galerie

33 PhotoChooserTask task = new PhotoChooserTask():

a4 task.Completed += delegate{object =sendern, FhotoResult photoresult)

35 H {

36 AfNetzyerk upload initialisieren

37 wvar client = new BestClient{texturl.Text):

38 wvar regquest = new BRestRequest{"", MNethod.PO3T):

39 request. AddFile{"medi=a"™, ReadBytes{photoresult.ChosenPhotao}, "imagezZ.pnog™):
40 Ffupload starten

41 client.Executelsynci{request, r =

Abbildung 9-17 Bild an einen Server versenden beim Windows Phone

Des Versenden von Bildern mit Bluetooth [Req9]

Auch hier wird Gebrauch von systemeigenen Dialogen gemacht. Die Funktion, die in der folgenden
Grafik in Zeile 27 zusehen ist, wird mit einem Klick auf einen Button gestartet. Innerhalb dieser
Funktion wird dann der Dialog zur Auswahl eines Bildes initialisiert und gestartet. Ist ein Bild

ausgewahlt wird der Dialog zum Versenden von Dateien gestartet. Zusehen ist das ab Zeile 38.

27 4] private void senden Click{object sender, RoutedEventlrgs e)
= i

2E //Dialog zum auswihlen des Bildes aus der Galerie

30 PhotoChooserTask task = new FhotoChooserTask();

31 task.Completed += delegate{object sendern, PhotoResult photoresult)
iz H {

&8 //Ist ein Foto ausgewidhlt kann es versendet werden
34 sendImage{photoresult.OriginalFilelame) -

5 r b

36 task.3how{);

37 B H

38 private void sendImage{string pfad)

is [H {

40 J/Dialoyg zuwm versenden starten

41 ShareMediaTask sharetask = new ShareMediaTask() !

4z sharetask.FilePath = pfad;

43 sharetask.3how() ;

44 r H

Abbildung 9-18 Bluetooth Bildversand beim Windows Phone

Das Auslesen [Reql10] und Anzeigen [Reqll] der Besch leunigungssensor- Daten

Um mit Visual Studio auf den Beschleunigungssensor zuzugreifen muss dieser zu erst initialisiert
werden. Dieses wird in der nachfolgenden Grafik in den Zeilen 31 bis 33 gemacht. Wahrend der
Initialisierung wird auch das Event angegeben, was nach einer bestimmten Zeit aufgerufen wird.

Der Start zum Auslesen erfolgt dann in Zeile 34. Das Event ist dann ab Zeile 38 zusehen. In Zeile
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40 ist dann das letztendliche Auslesen der Werte zusehen.

30
31
]
33
=L
35
36
37
38
SE
40
41
42
43

//%ensor initialisieren

accelerometer = new Accelerometer();

accelerometer . TimeBetweenlUpdates = TimeSpan.FrowMilliseconds( ¥
accelerometer.CurrentValueChanged += accelerometer CurrentValueChanged:
accelerometer.3tart{) ;

¥
f/Funktion zum suslesen der Sensorwerte
woid accelerometer CurrentWValueChanged{object sender, SensorReadingEventirgs<iccelerometerBeading> )
{
this.Dispatcher.BeginInvoke{new Llotion<strings={addWalue), e.3ensorReading. beceleration. + 7 07 4+
e.3ensorReading. Aoceleration. ¥ + "7 " +
e.3ensorReading. Acceleration. Z) ;

Abbildung 9-19 Auslesen der Beschleunigungswerte beim Windows Phone

9.3.3 Evaluation

Bevor es moglich ist Apps mit dem Visual Studio zu entwickeln, dauert es sehr lange bis die

Installation abgeschlossen ist. Was auch noch wichtig ist bei der Auswahl des Entwicklungsrechner

ist, dass dieser in der CPU Hardware- Virtualisierung unterstitzt, da sonst der Emulator nicht

funktioniert. Ist das Visual Studio dann erfolgreich installiert, ist es nicht schwer eine App zu

entwickeln, da in dieser Entwicklungsumgebung ein GUI- Builder und einen Quellcodeeditor

enthalten sind. Auch die Dokumentation von Microsoft ist sehr gut aufbereitet. In der

nachfolgenden Tabelle ist die Bewertung nochmal im einzelnen aufgefihrt. Auffallig ist hier die 3

bei den unterstitzten Plattformen. Diese ist aber damit begriindet, dass dies ein Native Framework

ist und in diesem Umfeld nur eine Plattform unterstitzt.

Tabelle 9-5 Evaluation Visual Studio Allgemein

Bewertung
Herstellerdokumentation 1
Installationsaufwand 2
GUI- Builder 1
Quellcodeeditor 1
Unterstutzte Plattformen 3
GUI- Design 1
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Die nachste Tabelle beschreibt nun die Bewertung der App. Insbesondere geht es hier um den
Zugriff auf die einzelnen Ressourcen. Die meisten Komponenten lie3en sich leicht umsetzten.
Auffallig ist hier der Kompass-Sensor bei dem der Quellcode eine wenig langer war. Bei den Tests
hingegen hat der Kompass- Sensor schlechter abgeschnitten, da hier die Kompassnadel nicht
immer in die richtige Richtung gezeigt hat. Ein weiterer auffalliger Punkt ist der Bildupload. Hier
wurde der Quellcodeumfang nur mit 3 bewertet, da hier externe Bibliotheken zum Einsatz
gekommen sind. Ware das nicht in die Bewertung mit einbezogen worden, ware hier eine 1

erreicht worden.

Tabelle 9-6 Evaluation Visual Studio Ressourcenzugriff

Bewertung
Ressource Quellcodeumfang Durchgefuihrter Test
Kompass - Sensor 2 2
GPS- Sensor 1 1
Bild mit der Kamera aufnehmen 1 1
Bild aus der Gallerie auswahlen 1 1
Bildupload zum Server 3 1
Bild per Bluetooth versenden 1 1
Beschleunigungssensor 1 1

9.4 Mosync

9.4.1 Vorbereitung

Lizenzsierung:

Es ist keine Mosync eigene Lizenz nétig. Fur die unterstiitzten Plattformen ist aber eine Lizenz
erforderlich. Da Mosync die Entwicklung von Android und iOS App unterstiitzt gelten die

Vorbereitungen aus dem Android Kapitel 9.1.1 und dem iOS Kapitel 9.2.1.

Installation :
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Die Anleitung zur Installation des SDK befindet sich im Anhang im Kapitel15.4.

9.4.2 Implementierung

Das Auslesen der Kompass- Daten [Reql] und das Dreh  en des Kompassicon [Req?2]

Bei Mosync ist es moglich mit den Zeilen 31 und 32 in der folgenden Grafik ein Event zu erstellen,

was nach einer bestimmten Zeit ausgefuhrt wird.

29 Jf Gerat ist hereit

30 Ffunction deviceReady{) {

31 var options = { frequency: 2000 }; //Stellt die iktuslisierungsrate des Kompass auf 2 Sek.
3z var watchlID = navigator.compass.watchHeading{startCompass, =rror, options):

33 H

Abbildung 9-20 Auslesen der Kompass- Daten bei Mosync

Hat sich der Wert des Kompasses geandert, wird der Code aus dem folgenden Bild ausgefihrt.
Hier ist nun in Zeile 40 die Berechnung des Winkels fiir den Kompass zusehen. In der Zeile 42

erfolgt nun die Drehung des Kompassicons.

85 f/ Wird gestatet wenn der Kompass erfolgreich gestartet istc
36 = Function startCompass{heading) {

37 //Eompass Eild suchen

38 var compassimage = §{' FimgCompass'y:

Gl ff Winkel des FKompass herechnen

40 var compassheading = 360 - heading.magneticHeading:

41 //Eompass drehen

4z compassimage . css(

45 '—webkit-transform' ,'rotate (' + compassheading + 'deg)'
44 ):

45 r }

Abbildung 9-21 Drehen des Kompassicons bei Mosync

Das Auslesen [Req3] und Anzeigen [Req4] der GPS- Da ten

Ahnlich wie bei dem Kompass- Sensor bietet Mosync auch fiir den GPS- Sensor die Moglichkeit
ein Event zu definieren, was nach einer bestimmten Zeit ausgefuhrt wird. In der nachfolgenden
Grafik ist das in der Zeile 32 zusehen. Wird dieses Event nun ausgefiihrt ist es leicht méglich die

Koordinaten auszulesen, wie in denn Zeilen 37 und 38 zusehen.
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9 J] #/f Gerat ist bereit

30 = function deviceReady({) {

31 var options = { freguency: 2000 }; //3tellt die Aktualisierungsrate des GP3-Zensors auf 2 Zek.
32 navigator.geolocation.getCurrentPosition{gpsready, error ,options);

33

Sl r H

35 f¢§ Wird gestatet wenn der GPS- Sensor erfolgreich gestartet ist

36 H Ffunction gpsreadyi{position) {

37 document . getElementById{' latitude').innerHTHL = position.coords. latitude;
38 document .getElementEyId(' longitude').innerHTHL =position.coords. longitude
fGIE] r H

Abbildung 9-22 Auslesen und Anzeigen der GPS- Daten bei Mosync

Das Aufnehmen von Bildern mit der Kamera [Req5]

Wie auch bei Native Frameworks bietet Mosync die Moglichkeit einen Dialog zum Aufnehmen von
Fotos zu 0Offnen, wie in der folgenden Grafik in Zeile 34 zu sehen. Die Funktion in Zeile 38 liest nun

das Bild ein und zeigt es mit der Funktion in Zeile 52 an.

aa J] Ffunction getlmage()

il [ {

32 dd3tarcen des Foto suswahlDialoges

33 fdlimit:1l bedeutert das es2 nur miglich ist ein Foto auszuwahlen
34 navigator..device.capture.capturelImage{ imagecapture, error, {limitc:1});
ElE £ ¥

36

37 fdliest die aufgenomenen EBilder aus

35 = Ffunction imagecapture{mediaFiles) {

39 var i, path, len;

40 —| Ffor (i = 0, len = mediaFile=s.length; i < 1; 1 += 1} {

41 path = mediaFiles[i] .fullPath;

42 alert{'url' 4+ path};

43 showPhotof{path}) ;

44 B }

45 E ¥

46 A4 wird ausgefiithrt wenn s beim aufnehwen der Bilder Fehler gibt

47 Ffuncktion error{message) {

45 alert{'Fehler heim laden des Eildes'):

40 E 1:

=10]

51 A/Bringt das aufgenommense Foto zur ansicht

52 = function showPhoto! imagelata) |

53 var Swalllmage = docuwent.getElewentById( ' smalllmage' ) ;

G swallImage.style.display = 'block!';

55 swallImage.src = "data: image/ Jjpeg:hasesd, ™ + "file://"+imageData;
=15 & ¥

57

Abbildung 9-23 Bilder aufnehmen mit Mosync
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Das Auswahlen von Bildern aus der Galerie [Req6]

Das Auswahlen der Bilder aus einer Galerie war mit Mosync in dieser Umsetzung nicht mdglich.

Das Versenden von Bildern mit WLAN [Req7] oder UMTS  [Req8]

Um mit Mosync ein Bild Giber das Netzwerk zu versenden bendétigt es nur den Pfad zur Bilddatei.
Dieser ist aber mit der Bildauswahl Gber die Galerie verfligbar. Im nachsten Schritt wird nun der
Code aus dem folgenden Bild ausgefihrt, welcher das Post Request durchfihrt. Hierzu wird bei

Mosync ein Filetransfer initialisiert, wie ab Zeile 53 zusehen. In Zeile 62 wird dieser dann gestartet.

au
51 J] ffHier wird nun das Foto zum Serwver Hochgeleden

5z = Fanctiorn uploadPhotof imageURIY {

58 var options = mew FileUploadOptionsd):

54 options.fileBey="media";

515 options.fileName=imageURI.substr{imageURI. lastIndexdE( ' /' y+1):

=1 options.fileName="imags. phog'™;

57 options.mimeType="image,/ jpeg™;

55 options.chunkedMode = Ffalse:

59 options.params = null;

60 var ft = pew FileTransfer():

61 alert{'url#' + imageURI):

B2 fr.upload{"file://"+imageURI, encodeURI{document.getElementById{ ' urladdress') . value) ,
63 Fuanction{result)

64 o {

65 alert{"Foto hochogeladen+ result.responseCode+ "#+result.response+ "#"+result . bytessSent) ;
66 r ¥,

67 Ffanckion{error)

68 [H 1

[23=] alert{"Fehler heim hochladen. Fehlercode: " + error.code):

70 B Y.

71 options, Erue) ;

72 E H

Abbildung 9-24 Bildupload mit Mosync

Das Versenden von Bildern mit Bluetooth [Req9]

Die Umsetzung dieser Anforderung war im aktuellen Umfeld mit Javascript nicht moglich.

Das Auslesen [Reql10] und Anzeigen [Reqll] der Besch leunigungssensor- Daten

Wie schon bei dem Kompass- Sensor und dem GPS- Sensor gibt es auch fir den
Beschleunigungssensor ein Event, was definiert werden kann. Dieses wird dann auch nach einer

bestimmten Zeit ausgefihrt, wie in der folgenden Grafik in der Zeile 42 zusehen. Wird das Event
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gestartet ist es nicht schwer die Werte auszulesen und anzuzeigen. In der Zeile 48 ist das

zusehen.
o
39 fistartet Beschleinigungssensor
40 = function starticceleration{) {
41 vayr options = { fregquencwy: 2000 };: //3tellt die hktusliszierungsrate auf Z Sek.
42 watchlID = navigator.accelerometer.watchlcceleration{accelerometer, error, options) !
43 B H
44
45 ffwird ausgefithrt wenn der EBeschleunigungssensor gestartet wurde
46 = Ffuncktion accelerometer{acceleration) {
47 var element = docwmnent.getElewentEyId{ ' sccelerometer' )
45 var value ='# '+acceleration.®+'#'+acceleration.y+' ' +acceleration. z;
49 addRow{ ' '+wvalue) ;
50 B H

Abbildung 9-25 Beschleunigungssensor- Daten auslesen bei Mosync
9.4.3 Evaluation

Auch Mosync lief3 sich leicht mit einem Installer installieren. Leider bringt Mosync aber kein GUI-
Builder mit, daher muss die GUI im Code erstellt werden. Ein weiterer Punkt ist, dass die GUI fiir
jedes Betriebssystem angepasst werden muss. Mosync unterstitzt zwar eine grof3e Anzahl an
Betriebssystemen. In diesem Zusammenhang leider Windows Phone nicht, daher gibt es bei den
unterstitzten Plattformen auch nur eine 2. Alle Bewertungen sind in der Tabelle im Anschluss

nochmal zusammengefasst.

Tabelle 9-7 Evaluation Mosync Allgemein

Bewertung / Punkte

Herstellerdokumentation 1
Installationsaufwand 1
GUI- Builder 3
Quellcodeeditor 1
Unterstutzte Plattformen 2
GUI- Designe 2

Bei der Umsetzung der App war es sehr einfach auf die Sensoren zuzugreifen, weshalb sie beim
Quellcodeumfang in der folgenden Tabelle mit 1 bewertet wurden. Allerdings ist es beim Testen

des Kompass- und GPS- Sensors zu Problemen gekommen, da diese nicht immer die richtigen
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Werte angezeigt haben oder auf einer unterstitzten Plattform nicht funktionierten. Das ansprechen
der Kamera und der Bildupload erforderten etwas mehr Code, daher wurden sie auch nur mit 2
bewertet. Auffallig ist hier das Ansprechen der Galerie und der Bluetooth Bildversand. Dieses wird
in dieser Konstellation von Mosync nicht unterstiitzt, daher gibt es hier auch keine

Quellcodebewertung und der Test wurde nur mit 3 bewertet.

Tabelle 9-8 Evaluation Mosync Resourcenzugriff

Bewertung
Ressource Quellcodeumfang Durchgefuihrter Test
Kompass - Sensor 1 2
GPS- Sensor 1 2
Bild mit der Kamera aufnehmen 2 1
Bild aus der Gal erie auswéahlen - <)
Bildupload zum Server 2 1
Bild per Bluetooth versenden - 3
Beschleunigungssensor 1 1

9.5 Sencha

9.5.1 Vorbereitung

Lizenzsierung:

Es ist keine Sencha eigene Lizenz ndétig. Fur die unterstitzten Plattformen ist aber eine Lizenz
erforderlich. Da Sencha die Entwicklung von Android und iOS App unterstitzt gelten in diesem

Kapitel die Vorbereitungen aus Android Kapitel 9.1.1 und iOS Kapitel 9.2.1.
Installation :

Die Anleitung zur Installation des SDK befindet sich im Anhang im Kapitel15.8.
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9.5.2 Implementierung

Es gibt bei Sencha leider keine Mdglichkeit die Sensoren anzusprechen. Eine Méglichkeit es doch
noch mit Sencha zu realisieren, ware die Oberflache mit Sencha zu gestalten und den Zugriff auf
die Sensoren mit Phonegap zu realisieren. Dazu wird dann der Code von Phonegap in Sencha
eingebunden. Dies wurde aber an dieser Stelle nicht vorgenommen, da es hier um die einzelnen

Frameworks geht und nicht um eine Kombination.

9.5.3 Evaluation

Da die Umsetzung nicht mdglich war, wird der Code an dieser Stelle nicht bewertet sondern nur

die allgemeinen Punkte.

Die fur Sencha verwendete Oberflache zur Entwicklung ist der Sencha Architect der sowohl einen
Quellcodeeditor als auch einen GUI- Builder mit sich bringt. Auch die Installation lief problemlos ab.
Die erstellte Oberflache muss aber an die Oberflache jedes Betriebssystem angepasst werden.

Die einzelnen Bewertungen sind in der nachfolgenden Tabelle zusehen.

Tabelle 9-9 Evaluation Sencha Allgemein

Bewertung / Punkte

Herstellerdokumentation 1
Installationsaufwand 1
GUI- Builder 1
Quellcodeeditor 1
Unterstutzte Plattformen 2
GUI- Design 2
9.6 Corona

9.6.1 Vorbereitung

Lizenzsierung:

Es ist keine Corona eigene Lizenz notig. Fir die unterstiitzten Plattformen ist aber eine Lizenz
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erforderlich. Da Corona die Entwicklung von Android und iOS App unterstitzt gelten in diesem

Kapitel die Vorbereitungen aus Android Kapitel 9.1.1 und iOS Kapitel 9.2.1.

Installation :

Die Anleitung zur Installation des SDK befindet sich im Anhang im Kapitel15.5.

9.6.2 Implementierung

Das Auslesen der Kompass- Daten [Reql]

Auch Corona bietet die Moglichkeit ein Event fir den Kompass- Sensor zu definieren. Dieser wird

wie in der folgenden Grafik hinzugefugt, siehe Zeile 47.

4

44 —-— Btart Event zum einstellen des Eompass hinzu filgen

45 Funtime:addEventListener{ "location'™, tInitMNorth )

46 —— EKEompass ewvent zuwn abfragen der Daten hinzufilgen

47 Runtime: addEventListensr{ "heading™, updateCompass )

45 —-— Eompass animation event hinzufilgen

49 Funtime:addEventListener({ "enterframe™, ahimateCompassImage )

Abbildung 9-26 Event zum Abfragen der Kompass- Daten bei Corona

Wird das Event ausgeltst ist es sehr einfach die Werte auszulesen, wie im folgenden Bild zu

sehen.
g 3 local updateCompass = function{ ewvent )
El —— Android unterstiltzt den geographischen Eompass nicht daher 1
10 —— der maghnetisch Kompass genutzt
11 [H if system.getInfo{ "platfornizme™ ) ~= Thndroid™ then
12 mbhestinationingel = —-event.geographic
13 else
14 mbhestinationlingel = -event.magnetic
15 r end
1a o end

Abbildung 9-27 Kompass- Daten auslesen bei Corona

Zu beachten ist aber, das einmal am Anfang eine Kalibrierung vorgenommen werden muss, wie im

folgenden Bild zusehen.
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32 —-— Jtart event zuwm einstellen des Eompass auf den Norden
33 local wCalibrationMorth = false

34 local tInitMNorth = Ffunction{ ewvent }

35 if { not wCalibrationNorth )} then

36 mZalibrationNorth = true

37 local tInitNorthFinish = function{ event }

35 Buntime:removeEventListener{ "location™, tInitMNorth )
39 end

40 timer.performWithDhe lay( , LInitNorthFinish )
41 end

43 end

Abbildung 9-28 Kalibrierung des Kompasssensors bei Corona

Das Drehen des Kompassicon [Reg2]

Zum Drehen des Kompassicons wird bei Corona einfach der Unterschied vom aktuellen Winkel
zum Zielwinkel gebildet, wie in der folgenden Grafik zusehen. Im Anschluss daran wird der

Kompass nun gedreht.

15 local animateCompasslmage = function{ swvent )
19 local wCurrentingel = wCompasslmage.rotation
20 local tDeltalngel = mwhestinationingel - mfurrentihnogel

e

Abbildung 9-29 drehen des Kompassicons bei Corona

Das Auslesen [Req3] und Anzeigen [Req4] der GPS- Da ten

Beim GPS- Sensor wird wieder ein Event definiert was auf Anderung des Sensors reagiert. Dazu
wird es wie im folgenden Bild in Zeile 74 hinzugefugt. Wird nun das Event ausgeldst, wird der
Code ab Zeile 62 ausgefihrt. Ist kein Fehler aufgetreten, konnen die Koordinaten in Zeile 68 und

69 ausgelesen werden.
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{1u]

61 —— Ewent zuwn abfragen der Koordinaten erstellen

62 local wEetGps = function{ event )

63 native.showldlert{ "ogps event™, event.errorMessage, {"COE"})

64 if ewvent.errorCode then

B85 — native.showlhlert{ "Fehler heil abhfragen der GPS Fosition'™,
=1 B eyvent.,errorMessage, {"CE"} )

87 else

1= txtLatitudet.text = string.format{ 's.4f', event.latitude }
g9 txtLongitude. text = string.format{ '=z.4f', event.longitude )
o

71 B end

e B end

I —— Ewent zuw abfragen der Koordinaten aktivieren

74 Runtime:addEventlistener{ "location'", mGetGps )

_c

Abbildung 9-30 GPS- Daten auslesen und anzeigen bei Corona

Das Aufnehmen von Bildern mit der Kamera [Req5] und das Auswébhlen von Bildern aus der
Galerie [Req6]

Sowie andere Frameworks bietet auch Corona die Mdglichkeit einen Dialog zum Aufnehmen oder
zur Auswahl von Bildern zu 6ffnen. Um das zu erreichen wird der Code im folgenden Bild
ausgefuhrt. Als aller erstes wird hier Uberprift, ob der iOS Simulator gestartet wurden, das ist
wichtig da hier der Dialog nicht funktioniert. AnschlieRend wird definiert, das bei erfolgreich
ausgewahlt oder aufgenommenen Bildern, dieses angezeigt wird, siehe dazu Zeile 56 bis 61. Nun
wird noch Uberprift, ob das Gerét eine Kamera hat. Wenn ja, startet der Aufnahmedialog wie in
Zeile 64 zusehen. Um nicht den Aufnahmedialog zu erhalten sondern den Galerieauswahldialog ist

es nur notig in Zeile 64 "media.Camera" durch " media.PhotoLibrary" zu ersetzten.
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47

45 IJ—] local buttoniufnahmeRelease = function{ event })

49 —— Die FKamera wird im Simulator nicht unterstitzt

50 local is¥codeSimulator = "iPhone Simulator™ == system.getInfof "mods1")
51 = if {isEcodelimulator) then

52 E local alert = native.showllert{ "Information'™,

53 B "Die HKamera wird im Simulator nicht untersth 19254 183tzec.'™, { "OH'})
54 B enid

=1

56 [H local onComplete = function{ewventc)

57 local photo = event.target

55 photo.x =

59 photo.y =

&0 ——print | "Foto w,h = " .. photo.width .. "," .. photo.height |

61 B enid

G2

B3 = if medis.has3ource{ media.Camera ) then

64 media.show{ media.Cawera, onComplete )

65 else

=1 local isindroid = "Android" == gsystem.getlInfof"platformblzm="})

a7 = if{izsindroid) then

65 E local alert = native.showhlert{ "Information™,

3= r "Die Kamera unter Android wird nicht untersth1954%138tet™, { "OE"})
7o else

71 native.showlhlert{ "Information”™, "Disses Gerh195% 164t hat keine Hamera™, { "OH"™ } )
72 B end

T3 B end

74 B end

Abbildung 9-31 Kamerabild aufnehmen bei Corona

Das Versenden von Bildern mit WLAN [Req7] oder UMTS  [Req8]

Um nun ein Foto an einen Server zu versenden ist es nur nétig das Foto auszuwdahlen, wie in dem
vorherigen Punkt. Anschliel3end wird der Code im folgenden Bild benétigt. Hier wird nun der Post

Request zusammen gesetzt und in Zeile 54 ausgefihrt.

477 local mwultipart = MultipartFormData.new()

35 =l multipartiaddFile{ "media™, system.pathForFile{ "tescimage.jpg™,
49 B gystem. Fesourcelirectory ), "image/jpeg™, "wmedia. ipg™)

=1}

51 local params = {}

52 params.body = multipart:getBody()

53 params . headers = maltipart:getHeaders()

54 network.request{textfield.text, "FPOIT", networkListener, parsuns)

Abbildung 9-32 Bildupload zu einem Server bei Corona

Das Versenden von Bildern mit Bluetooth [Req9]
Wird von diesem Framework nicht untersttitzt.

Das Auslesen [Reql10] und Anzeigen [Reqll] der Besch  leunigungssensor- Daten
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Auch hier bietet Corona die Mdglichkeit ein Event anzulegen, welches ausgeldst wird, wenn sich
die Daten beim Sensor andern. Im nachfolgenden Bild ist in Zeile 59 das Festlegen des Events zu
erkennen. Ab der Zeile 51 ist nun zusehen, was passiert, wenn das Event ausgel6st wird. Hier ist

es dann sehr einfach die einzelnen Werte auszulesen.

50 —-— Funktion zum suslesen der Sensorwerte

51 local function geticcelorometer{event)

52 = list:insertRow{

53 id = "= .. ewvent.xGravity .. " v" .. event.yGravity .. " z" .. event.zGravity,
54 onkRender = onRowRender

55 B ¥

56 B end

57

1= —— Ewent Anmelden

=1=] Runtime:addEventlListener{"accelerometer’, getlocelorometer)
&0

Abbildung 9-33 Auslesen und anzeigen der Beschleunigungssensor- Daten bei Corona
9.6.3 Evaluation

Die Entwicklung mit Corona ist nicht so unkompliziert, da der Kern von Corona ein Simulator ist,
der die Apps auf dem Rechner simulieren kann. Der grof3e Nachteil besteht darin, dass es kein
GUI- Builder gibt sowie keinen eigenen Quellcodeeditor. Beim Quellcodeeditor gibt es aber die
Mdoglichkeit auf externe zurtickzugreifen. Ein weiterer wichtiger Kritikpunkt ist, dass die Oberflache
fur jedes Betriebssystem angepasst werden muss. Daher gab es beim GUI- Design in der

folgenden Tabelle auch nur eine 2.

Tabelle 9-10 Evaluation Corona Allgemein

Bewertung / Punkte

Herstellerdokumentation 1
Installationsaufwand 1
GUI- Builder 3
Quellcodeeditor 2
Unterstutzte Plattformen 2
GUI- Design 2

Bei der Bewertung der Umsetzung sowie dem Zugriff auf die einzelnen Ressourcen ist die

folgende Tabelle entstanden. Was am auffallgsten ist, ist das Corona keine Unterstitzung ftr
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Bluetooth mitbringt, weshalb hier der Codeumfang nicht gewertet werden konnte. Im Gegensatz
dazu war die Unterstitzung des Kompass-, GPS- und Beschleunigungssensors sehr gut. Lediglich
der Kompass- Sensor hat etwas mehr Quellcode, was aber daran liegt, das beim ersten Start eine
Kalibrierung vorgenommen wird. Bei den Tests ist auffallig, dass es hier viele Bewertungen mit 2
gibt. Das liegt daran, dass es zwar vom Framework die Unterstlitzung daftr gibt, aber bei der

Implementierung gab es Probleme das umzusetzen.

Tabelle 9-11 Evaluation Corona Ressourcenzugriff

Bewertung
Ressource Quellcodeumfang Durchgefuihrter Test
Kompass - Sensor 3 1
GPS- Sensor 1 2
Bild mit der Kamera aufnehmen 3 2
Bild aus der Gallerie auswahlen 3 2
Bildupload zum Server 3 2
Bild per Bluetooth versenden - 3
Beschleunigungssen sor 1 1

9.7 Phonegap

9.7.1 Vorbereitung

Lizenzsierung:

Es ist keine Phonegap eigene Lizenz nétig. Fur die unterstiitzten Plattformen ist aber eine Lizenz
erforderlich. Da Phonegap die Entwicklung von Android , Windows Phone und iOS App unterstitzt
gelten in diesem Kapitel die Vorbereitungen aus Android Kapitel 9.1.1, Windows Phone 9.3 und
iOS Kapitel 9.2.1.

Installation :

Die Anleitung zur Installation des SDK befindet sich im Anhang im Kapitel15.6.
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9.7.2 Implementierung

Das Auslesen der Kompass- Daten [Reql]und das Drehe  n des Kompassicon [Req?2]

Auch bei Phonegap gibt es wieder die Moglichkeit ein Event fir das Auslesen der Kompass- Daten
zu erstellen. Im nachfolgenden Bild ist das in Zeile 22 zu sehen. In der Zeile 21 wird noch die
Haufigkeit des Auslesens festgelegt. Ist das Event eingetreten, werden die Daten dann in Zeile 29

ausgelesen und der Winkel berechnet. Ab Zeile 30 folgt dann die Drehung des Kompassicons.

19 J] // PhoneGap ist bereit

20 = Funcktion onbeviceReady() {

21 var options = { freguency: =000 };

Z2 var watchlIl = navigator.compass.watchHeading{onStart3ucces=s, onError, options):
23

24 B H

25

Z6 /¢ onStartSuccess

27 H Ffunction on3tarti3uccess{heading) {

Z8 var arrow = §{'#HimgCompass'):

29 var arrowlrientation = 360 - heading.wagheticHeading:

30 arrow.css{

31 '—-webkit-transform' ,'rotate (' + arrowlOrientation + 'deq)
32 ¥

33 B H

Abbildung 9-34 Kompass- Sensor auswerten bei Phonegap

Das Auslesen [Req3] und Anzeigen [Reg4] der GPS- Da ten

Wie beim Kompasssensor gibt es auch beim GPS- Sensor ein Event was eingestellt werden kann,
um die Daten auszulesen. In der nachfolgenden Grafik ist das in der Zeile 20 zusehen. Ab der
Zeile 23 ist dann zusehen was passiert, wenn das Event eingetreten ist. Das Auslesen der

Koordinaten erfolgt dann in den Zeilen 24 und 25.

17 /¢ PhoneGap ist hereit

15 = function onDeviceReady({) {

19 var options = { freguency: 2000 }:

20 navigator.geolocation.getCurrentPosition{onsuceess, onError ,optionsh

21

22 B H

23 = var onfuccess = Ffanckion{position) {

z4 docurent . getElementById{ ' latitude' ). innerHTML = "' "+position.coords. latitude;
25 docuwrent . getElementById{ ' longitude').innerHTHL =position.coords. longitude;

Abbildung 9-35 GPS- Sensor auswerten bei Phonegap
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Das Aufnehmen von Bildern mit der Kamera [Req5]

Um ein Bild mit Phonegap aufzunehmen ist der Quellcode aus der folgenden Grafik auszufihren.
Zuerst wird mit dem Aufruf in Zeile 25 die Aufnahme gestartet. AnschlieRend wird die Funktion aus

Zeile 28 aufgerufen, welche das Bild einliest und zur Anzeige bringt.

25 navigator.camera.getPicture{onImage, onFail, { quality: S0 });
Z6 B }

27 f/Bild anzeigen

zg = Ffunction onlmagel imagelata) {

Z9 var image = docwnent.getElementById( ' imsge'):

a0 image.style.display = 'block':

31 imege.src = "data: image/ jpeg:hasesd, ™ + imageData:;

32 o H

Abbildung 9-36 Bild aufnehmen mit Phonegap

Das Auswahlen von Bildern aus der Gallerie [Req6]

Das Auswahlen eines Bildes aus der Galerie ist ahnlich wie bei der Bildaufnahme. Der einzige
Unterschied ist, das bevor der Aufruf in Zeile 27 gemacht wird, noch die Datenquelle geéndert

wird. Zusehen ist das in der nachfolgenden Grafik in der Zeile 26.

- ]

24 //Bildergalerie &ffnen

25 Ffunckrion selectImage() {

26 Camera.sourceType = Camera.PictureSourceType.PHOTOLIBRARY

27 navigator.camera.getPicture{onImageSuccess, onlmageFail, { quality: 50,
28 destinationType: Camersa.DestinationType.FILE URI,

29 sourceType: navigator.cawmera.PicturelfourceType. PHOTOLIBRARY Yr:
30 H

Abbildung 9-37 Bild aus der Galerie auswahlen bei Phonegap

Das Versenden von Bildern mit WLAN [Req7] oder UMTS  [Req8]

Zum Hochladen einer Datei oder in diesem Zusammenhang eines Bildes bietet Phonegap einige
Funktionen an. In der nachfolgenden Grafik ist die erste wichtige in Zeile 38 zusehen. Diese
initialisiert den Request mit Parametern. Sind alle Parameter eingestellt wird in Zeile 44 der

Dateitransfer initialisiert und in Zeile 46 gestartet.
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31 /4 Bild an einen Server Versenden

32 Funckion onlmageSuccess{ imageURI) |

33 var server = document.getElementById{ ' urlstring').value;
34 = iF{ Iserver){

35 alert('Keine Serveradresse wvorhanden.'):

3o return:

37 B H

=] var uploadiptions = pew FileUploadOptions()

39 uploadoptions.fileKey="m=disa";

40 uploadOptions. £ileNawe=imageURI. substr{ imageURI. lastIndexOf( ' /' y+1) 2
41 uploadOptions.wimeType="1inage,/ png™;

42 uploadoptions.chunkedlode = false;

43

44 var fileTransfer = mew FileTransfer{):

45

46 E] fileTransfer.upload{imageURI, server, Ffuancktiorn{r) {

Abbildung 9-38 Bild zum Server senden bei Phonegap

Das Versenden von Bildern mit Bluetooth [Req9]

Bluetooth wird von Phonegap nicht unterstutzt, kann aber durch eigene Erweiterungen eingebaut

werden. Da das aber nicht mehr zum Framework gehort wurde an dieser Stelle darauf verzichtet.

Das Auslesen [Reql10] und Anzeigen [Reqll] der Besch leunigungssensor- Daten

Wie beim Kompasssensor und GPS- Sensor gibt es auch beim Beschleunigungssensor ein Event
was eingestellt werden kann, um die Daten auszulesen. In der nachfolgenden Grafik ist das in der
Zeile 22 zusehen. Ab der Zeile 25 ist dann zusehen was passiert, wenn das Event eingetreten ist.

Das Auslesen der Beschleunigungswerte erfolgt dann in der Zeile 27.

19 JJ f/fAuzlesen des Beschleunigungssensors sStarten

20 = Funckion startWatch{) {

Z1 var options = { freguency: Z000 }:

22 watchlIDh = navigator.accelerometer.watchicceleration{on3uccess, onError, options):
23 B }

249 f/Werte auslesen und anzeigen

25 = Ffuncktion on3uccess{acceleration) {

26 var element = document.getElementById{ ' acceleromster') ;

27 var action ='# 't+acceleration.x+'#'+acceleration.y+'#'+acceleration.z;
28 addRow{ ' '+action)

29 7 1

Abbildung 9-39 Beschleunigungssensor auswerten bei Phonegap
9.7.3 Evaluation

Bevor es moglich ist mit Phonegap zu arbeiten ist es nétig ein Projekt zu erstellen. Dieses fiigt sich
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dann in die einzelnen Entwicklungsumgebungen ein. Das bedeutet, das fir das Android SDK,
XCODE und fur Visual Studio ein eigenes Projekt erstellt werden muss. Ist das erledigt, kann das
Phonegap Projekt in den jeweiligen Native Frameworks bearbeitet und auch erstellt werden. Durch
diesen Aufwand bei der Erstellung eines Projektes wurde die Installation auch nur mit 3 bewertet,
wie die nachfolgende Tabelle zeigt. Weitere kritische Punkte sind das Fehlen von eigenen GUI-

Buildern so wie das Fehlen eines eigenen Quellcodeeditor.
Wichtig ist aber hervorzuheben, das Phongap alle geforderten Betriebssysteme unterstlitzt.

Tabelle 9-12 Evaluation Phonegap Allgemein

Bewertung / Punkte

Herstellerdokumentation 1
Installationsaufwand 3
GUI- Builder 3
Quellcodeeditor 2
Unterstutzte Plattformen 1
GUI- Designe 2

Das Ansprechen der Sensoren geht bei Phonegap auch mit einem sehr geringen Aufwand, was die
folgenden Tabelle zeigt. Auffallig ist hier nur der etwas hohere Aufwand beim ansprechen der
Kamera, der Bildergalerie und des Netzwerkes und dem damit verbundenen Bildupload. Die
Bluetooth- Schnittstelle konnte nicht getestet werden, da hier fir eine extra Erweiterung
programmiert werden misste und das nicht mehr zum eigentlichen Framework gehdrt. Das zeigt
sich auch beim Test, wo hier eine 2 vergeben wurde, da es zwar moglich ist, aber nicht zum
Framework gehort. Beim Kompass- und GPS- Sensor wurde beim Test auch eine 2 vergeben, da

das Auslesen dieser Sensoren nicht immer bei allen Frameworks funktioniert hat.

Tabelle 9-13 Evaluation Phonegap Ressourcenzugriff

Bewertung
Ressource Quellcodeumfang Durchgefuihrter Test
Kompass - Sensor 1 2
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GPS- Sensor 1 2
Bild mit der Kamera aufnehmen 2 1
Bild aus der Galerie auswéhlen 2 1
Bildupload zum Server 2 1
Bild per Bluetooth versenden - 2
Beschleunigungssensor 1 1
9.8 Titanium

9.8.1 Vorbereitung

Lizenzsierung:

Es ist keine Titanium eigene Lizenz nétig. FUr die unterstitzten Plattformen ist aber eine Lizenz
erforderlich. Da Titanium die Entwicklung von Android und iOS App unterstitzt gelten in diesem
Kapitel die Vorbereitungen aus Android Kapitel 9.1.1 und iOS Kapitel 9.2.1.

Installation :

Die Anleitung zur Installation des SDK befindet sich im Anhang im Kapitel15.7.

9.8.2 Implementierung

Das Auslesen der Kompass- Daten [Reql] und das Dreh  en des Kompassicon [ReqZ2]

Wie andere Frameworks auch, bietet Titanium die Mdglichkeit fir den Kompass- Sensor einen
Eventlistner anzulegen. Das ist in der nachfolgenden Grafik in der Zeile 39 zusehen. In den
nachfolgenden Zeilen wird noch Uberprft, ob das Gerat einen Kompass- Sensor hat. Wenn ja,
wird dieser dann initialisiert. Im Anschluss daran wird dann in der Zeile 49 noch festgelegt was
passieren soll, wenn neue Kompasswerte kommen. In den Zeilen 58 bis 63 wird dann der

Drehwinkel berechnet und das Kompassicon gedreht.
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o

38 f/Eventlistner der heim 3tart ausgeldst wird

39 self.addEventlListener{ ' open' ,fanckiori{e)

40 [ {

41 J/Prifen ob eine Kompass vorhanden ist

a2 i¥f {Titanium.Geolocation. hasCompass)

43 [+ {

44 S/ Eowmpass initialisieren

LS Titaniwwm, Geolocation.showCalibration = false:

45 Titanium.Geolocation.headingFilter = 90;

47

45 /fKowpass auslesen

49 Ti.Geolocation.getCurrentHeading farction(e)

50 H {

51 //Fehler abfangen

52 iFf {e.error}

53 [H {

54 currentHeading. text = 'error: ' + E.erraor;
55 return:

56 B H

57 SfWMert in einen Winkel umrechnen und den Kompass drehen
=1=] var tmatrix = Ti.Ul.createZbMatrix{):

59 tmatrix = tmatrix.rotate{icl-e.heading.magneticHeading) ;
a0 var tanimation= Ti.Ul.createlnimationd})

61 taniwation.transform = thAatrix;

G2 tanimation.duration = 1:

B3 imageView.animate{ tanimation) ;

G4

65 B b

Abbildung 9-40 Kompasssensorauswertung bei Titanium

Das Auslesen [Req3] und Anzeigen [Reg4] der GPS- Da ten

Zum Auslesen des GPS- Sensor bietet Titanium eine einfache Funktion an, wie in dem
nachfolgenden Bild in Zeile 75 zusehen. Tritt kein Fehler beim Auslesen auf, knnen die

Koordinaten wie in den Zeilen 83 und 84 ausgelesen werden.

74 fihuzlesen des GPS-Sensor sStarten

= Titaniwn. Geolocation.getCurrentPosition{ funckion{es)
76 [H {

77 fiFehler abfangen

78 iFf {(e.error}

78 H {

g0 return;

=1 b }

SZ F4GPS Eoordinaten ahEeigen

83 lblLongwalue.text = e,coords. longitude:
54 lbllLatwvalue.text = e.coords. latitude;
85 B P

Abbildung 9-41 GPS- Daten auslesen und anzeigen bei Titanium
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Das Aufnehmen von Bildern mit der Kamera [Req5]

Um eine Bild mit der Kamera aufzunehmen bietet Titanium ein Dialogfenster an was gestartet
werden kann. In der nachfolgenden Grafik ist die Definition des Dialogfensters in Zeile 43 zusehen.
Ist ein Bild erfolgreich aufgenommen, wird es mit dem Befehl in Zeile 49 in der Oberflache

angezeigt. Tritt ein Fehler auf, wird darauf in den Zeilen 51 bis 56 reagiert.

4z fiFamera Aufnahmedialog anzeigen
43 =] Titanium.Media.showCameral {

44 S faufgenommenses Eild anzeigen
45 success: fanction{event)

45 H {

47 vatr cropRect = event.cropRect:
45 var image = event.media;
49 iageView, image=image ;

=0 r 1

51 cancel: fanckion()

52 H {

53 r Y

54 f/Fehler abfangen

55 error: function{error)

56 H {

Abbildung 9-42 Kamerabilder aufnehmen mit Titanium

Das Auswahlen von Bildern aus der Gallerie [Reg6] u  nd das Versenden von Bildern mit
WLAN [Req7] oder UMTS [Req8]

Das Auswahlen eines Fotos aus der systemeigenen Galerie ist bei Titanium leicht méglich mit den
Zeilen 40 bis 44 in der folgenden Grafik. In Zeile 47 erfolgt dann der Versand des Bildes. Zum
Versand wird als erstes ein Client definiert und initialisiert. Anschlie3end wird alles mit dem Befehl

aus Zeile 51 an den Server gesendet.
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40 E] Titaniwo.Media.openPhotoGallery({

41 mediaTypes: [Ti.Media. MEDIA TYPE_PHOTO],

42

43 = success: fuanpction{event) {

44 var image = event.media;

45 Titaniuwn. API.info{ ' image url: ' + image.nhativePatch)
45

47 var httpoclient = Ti.Network.createHTTPClient { )
45 hetopelient.open  "POSTY, textField.wvalue )

43

50 httpolient.setTimeour 20000 3 ;

51 httpolient.send o

52 [H {

5k "ConmandType ™ : M"media™,

54 ffile™ : event.media,

55 Thame " : Mimagel. phog™

E& r Yi:

Abbildung 9-43 Bild an einen Server senden mit Titanium

Das Versenden von Bildern mit Bluetooth [Req9]

Nur mit kostenpflichtiger Erweiterung maglich.

Das Auslesen [Req10] und Anzeigen [Reql1] der Besch  leunigungssensor- Daten

Um die Werte des Beschleunigungssensor auszulesen ist es bei Titanium moglich ein Event zu

definieren, wie in der nachfolgenden Grafik in der Zeile 51 zusehen. Tritt nun das Event ein,

werden die Daten wie in der Zeile 39 ausgelesen.

Abbildung 9-44 Auslesen und Anzeigen der Beschleunigungswerte bei Titanium

36 SfAuslesen der Beschleunigungswerte und eintragen in =ine Tabelle

37 var acceleromwmeterCallback = funcktion{e) {

35 = viar row = Ti.Ul.createTableViewRow{ {

39 cicle:'=: ' + e.x +' yw: ' + e.y+' =z: ' + e.z

40 B ¥):

41 tableView, appendRow{row) ;

4z r i

43

44 S/Biginne mit dem auslesen des Beschleunigungssensordaten

45 buttonGetDeviceRefresh, addEventListener{ ' click'  fanction{e)

4 = {

47 E if {(Ti.Platform.model === 'Simulator' || Ti.FPlatform.model.indexOf{' scdk')
45 alert{'ler Eeschleunigungssensor funktioniert nicht im Jimulator'):
49 } else {

50 A/Eventlistner zum Luslesen hinzufilgen

51 Ti.Accelerometer..addEventListener{ ' update' , accelerometerCal lback)

== -1 ){
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9.8.3 Evaluation

Die Installation des Titanium Frameworks war mit dem mitgelieferten Installer problemlos mdglich,
daher wurde die Installation auch mit 1 bewertet, wie die hachfolgende Tabelle zeigt. Die
Entwicklung einer App mit Titanium ist etwas umstéandlich, da es zwar einen Quellcodeeditor gibt,
aber keinen GUI- Builder. Der Grund hierfdr ist aber, das Titanium die programmierte App am Ende
an die jeweilige Betriebssystemoberflache anpasst. Das bedeutet, dasa die Oberflache bei Android
aussieht wie eine typische Android App und bei iOS sieht sie so aus, als ob sie mit XCODE erstellt
wurde. In der Praxis war das leider nicht so. Hier sah die Oberflache zwar dem systemeigenen

ahnlich, auffallig war aber die unterschiedliche Skalierung der Button in der Oberflache.

Tabelle 9-14 Evaluation Titanium Allgemein

Bewertung / Punkte

Herstellerdokumentation 1
Installationsaufwand 1
GUI- Builder 3
Quellcodeeditor 1
Unterstutzte Plattformen 2
GUI- Design 2

Bei der Implementierung war es ein leichtes auf die Sensoren zuzugreifen, daher ist hier der
Codeumfang in der folgenden Tabelle auch mit 1 bewertet. Etwas umstandlicher war das mit dem
Aufnehmen oder Auswahlen von Bildern, daher gab es hier auch nur eine 2. Da Bluetooth nur tber
kostenpflichtige Erweiterungen zu realisieren war, wurde das an dieser Stelle nicht umgesetzt. Da
es aber maoglich ist, gibt es beim Test eine 2. Beim Versand von Bildern zum Server gab es und
gibt es Probleme, daher gab es auch hier nur eine 2. Der Kompass hat auch nicht immer richtig

funktioniert, daher gibt es auch hier beim Test nur eine 2.

Tabelle 9-15 Evaluation Titanium Ressourcenzugriff

Bewertung

Ressource Quellcodeumfang Durchgefuhrter Test
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Kompass - Sensor 1 2

Bild mit der Kamera aufnehmen 2 1

Bildupload zum Server 3 2

Beschleunigungssensor 1 1
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10 Auswertung der Frameworks

Hier folgt nun ein genauerer Uberblick tiber die gesamten Frameworks. Sprich welches Framework
hat welchen Teil der Testanwendung umgesetzt und wie gut war die Entwicklungsumgebung.
Hierzu werden die einzelnen Evaluationen aus dem Kapitel 9, die zu jedem Framework gemacht

wurden, zu Rate gezogen.

In den folgenden Beschreibungen ist Sencha der Vollstandigkeit noch mit aufgefiihrt, da es aber
nicht mdglich war mit diesem Framework die Testapp umzusetzen, wird es bei den

Zusammenfassungen nicht bertcksichtigt.

10.1 Entwicklungsumgebung allgemein

In der Tabelle im Anschluss findet sich die Ubersicht der einzelnen Bewertungen zur
Entwicklungsumgebung der Frameworks. Es ist zusehen, dass die besten
Entwicklungsumgebungen (abgesehen von Sencha) die Nativen Entwicklungsumgebungen sind.
Das liegt daran, das sie speziell zugeschnitten sind und die Cross Frameworks nicht. Anders

betrachtet liegen die Cross Frameworks Mosync und Titanium nicht weit abgeschlagen.

Tabelle 10-1 Bewertung der Entwicklungsumgebung aller Frameworks

Framework Dokumentati Installation GUI- Builder Quellcode - Gesamt
on editor
Mosync 1 1 3 1 1,5
Sencha 1 1 1 1 1
Phonegap 1 3 3 2 2,3
Corona 1 1 3 2 1,8
Titanium 1 1 3 1 1,5
Androi d 2 1 1 1 1,25
SDK
Xcode 1 1 1 1 1
Visual 1 2 1 1 1,25
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Studio

10.2 Unterstutzte Plattformen

Bei dem Unterstlitzen der 3 Testplattformen liegt Phonegab klar vorne, da es alle 3 unterstitzt. Die
anderen Cross Frameworks unterstitzen in diesem Test nur die Betriebssysteme iOS und Android,
was wahrscheinlich daher kommt, dass dies die beiden am weitesten verbreiteten Betriebssysteme

sind. Die Native Frameworks unterstitzen hier nur die Entwicklung fur das eigene Betriebssystem.

Tabelle 10-2 Betriebssystemunterstitzung der Frameworks

Framework iI0S Android WP8 Gesamt
unterstitzte
Frameworks

Mosync X X 2

Sencha X X 2

Phonegap X X X 3

Corona X X 2

Titanium X X 2

Android SDK X 1

Xcode X 1

Visual Studio X 1

10.3 Vergleich des Oberflachendesigns

Die nachfolgenden Tabelle zeigt den Vergleich der Oberflachen zwischen Native- und Cross-
Frameworks. Hier ist ganz klar zusehen das nur die Native Frameworks von Anfang an die
Oberflache der App so gestalten kdnnen, dass sie zum Gerat passt. Bei den Cross Frameworks ist
das zwar auch mdglich, nur muss hier die Oberflache fir jedes Gerat einzeln angepasst werden.
Eine Ausnahme stellt hier Titanium da, wo versucht wird die Oberflache auch nur einmal zu

programmieren und dann fir jedes unterstiitzte Betriebssystem zu generieren. Das funktioniert,
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wie oben bei Titanium schon beschrieben, in der Praxis nicht ganz.

Tabelle 10-3 Vergleich der Oberflachendesigns

Framework Bewe rtung
Mosync 2
Sencha 2
Phonegap 2
Corona 2
Titanium 2

Android SDK 1

Xcode 1

Visual Studio 1

10.4 Gegentuberstellung der Testergebnisse der Frame  works

Bei den Testergebnissen ist zusehen, dass die beiden Cross Frameworks Phonegap und Titanium
mit dem Ergebnissen der Native Frameworks mithalten kdnnen. Sie Ubertreffen sogar das Native
Framework XCODE. Der Grund hierfir ist, dass bei XCODE nicht alle mdglichen Funktionen in
Code umgesetzt werden konnten. Das bedeutet, dass bei dieser Gegentiberstellung die Cross

Frameworks mit den Native Frameworks konkurrieren kénnen.

Tabelle 10-4 Vergleich der Testergebnisse der Frameworks

Framework Kompass GPS Bild Galerie  Netzwerk  Bluetooth Beschleunig @
Aufnahme zugriff ung

Mosync 2 2 1 3 1 3 1 1,9

Sencha - - - - - - - -

Phonegap 2 2 1 1 1 2 1 1.4
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Corona 1 2 2 2 2 3 1 1,9
Titanium 2 1 1 1 2 2 1 1,4
Android 2 1 1 1 1 1 1 1,1
SDK

Xcode 2 1 1 1 2 2 2 1,6
Visual 2 1 1 1 1 1 1 1,1
Studio

10.5 Quellcodeumfang

Bei dem Vergleich der Codezeilen, die nétig waren, um die Systemressourcen anzusprechen, zeigt
die nachfolgende Tabelle, dass die Cross Frameworks haufig besser sind als die Native
Frameworks. Das ist besonders deutlich beim Zugriff auf die Kompass- Daten zusehen. Hier sind
fast alle Cross Frameworks vor den Native Frameworks. Beachtet werden muss hier allerdings das
die Cross Frameworks meist nur den Winkel des Kompasses auslesen kénnen, wo hingegen die

Native Frameworks meist einen tiefgehenderen Zugriff auf den Kompass- Sensor haben.

Tabelle 10-5 Vergleich des Quellcodeumfangs beim Zugriff auf die Ressourcen

Framework Kompass GPS Bild Galerie  Netzwerk  Bluetooth Beschleunig @
Aufnahme zugriff ung
Mosync 1 1 2 - 2 - 1 1,4
Sencha - - - - - - - -
Phonegap 1 1 2 2 2 - 1 15
Corona 3 1 3 3 3 - 1 2,3
Titanium 1 1 2 2 3 - 1 1,6
Android 3 1 3 3 3 3 1 2,4
SDK
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Xcode 2 3 2 2 - - - 2,3
Visual 2 1 1 1 3 1 1 1,4
Studio

10.6 Aufwandsbeispiel Kompass App

Die nachfolgenden Tabelle gibt einen Uberblick dariiber, welche Ersparnis mit Cross Framework im
Bezug auf Native Framework besteht. Als Cross Framework wird hier Phonegap verwendet, da es
als einziges Framework alle drei Betriebssysteme unterstiitzt. Als Beispiel: Angenommen die
Aufgabe besteht darin eine App zu entwickeln, welche die Daten des Kompass- Sensors abgreift
und anzeigt. Des Weiteren soll diese Beispiel-App nun auf allen drei Betriebssystemen laufen.
Dann ist es bei den Native Frameworks nétig sie dreimal zu entwickeln. Wird nun aber Phonegap
benutzt ist es nur nétig die Oberflach dreimal zur entwickeln, wie die folgende Tabelle zeigt. Dieses
kurze Beispiel soll nur nochmal verdeutlichen, dass die Entwicklung mit einem Cross Framework

von Vorteil sein kann.

Tabelle 10-6 Beispiel Kompass App

Phonegap Android SDK Xcode Visual Studio
Bereich
Entwicklungsumge 1 1 1 1,
bung allgemein
Oberflachendesign | 3 1 1 1
Quellcode fur 1 1 1 1
Kompass
Gesamt 4 3+3+3=6
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11 Fazit

Die Auswertung im vorherigen Kapitel hat ja schon gezeigt, dass die Cross Frameworks in
manchen Fallen einen Vorteil gegenltber den Native Frameworks haben. Im folgenden werden nun

noch einmal die Einsatzmdglichkeiten der Cross- und Native Frameworks erwéhnt.

11.1 Cross Frameworks

1111 Eine App flr mehrere Betriebssysteme

Wenn es darum geht eine App auf mehreren System zum Laufen zu bringen ist es klar von Vortell
ein Cross Framework einzusetzen. Hierbei ist es im Vorfeld aber wichtig, sich das passende Cross
Framework rauszusuchen. Kriterien flr die Suche sind zum Beispiel die zu verwendenden

Ressourcen und die verwendeten Betriebssysteme.

11.1.2 Geringe Anforderungen an die Hardwareschnitt  stelle

Sind die Anforderungen an die Hardwareschnittstelle gering kann auch die Verwendung eines
Cross Frameworks niitzlich sein. Das kann zum Beispiel beim Auslesen der GPS- Daten sein, wo
es meist nur um die Koordinaten geht. Dann kann es von Vorteil sein, ein Cross Framework fiir die

Erstellung der App zu benutzen, auch wenn es nur eine App fir ein Betriebssystem ist.

11.2 Native Frameworks

11.2.1 Nur eine App entwickeln

Native Frameworks sind bei der Erstellung einer App klar im Vorteil, mit kleinen Ausnahmen, wie in
Kapitel 11.1.2 zusehen. Sie beinhalten alles was fir die Entwicklung nétig ist, von GUI- Builder bis
Quellcodeeditor ist alles enthalten. Die erstellten Apps figen sich vom Aussehen her direkt in das

Betriebssystem ein und miissen nicht extra angepasst werden.
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11.2.2 Hohe Anforderungen an die Hardwareschnittste  lle

Es kann aber auch vorkommen, dass eine App, die auf mehreren Betriebssystem laufen soll, so
hohe Anforderung an die Hardwareschnittstelle stellt, dass es nicht méglich ist ein Cross

Framework zu benutzen. Dann bleibt kein anderer Ausweg, als die App dreimal zu entwickeln.
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15 Anhang: Installation und Start der

verwendeten Frameworks

15.1 Google Android SDK

15.1.1 Windows

Um das Android SDK auf einem Windows PC auszufiihren, sind folgende Voraussetzungen zu

erfullen.

Systemvoraussetzungen :
Betriebssystem:

*  Windows XP (32-bit)

* Vista (32- or 64-bit)

* Windows 7 (32- or 64-bit)

Herunterladen :
Zur Installation des SDK muss das ADT Bundle heruntergeladen werden. Es ist unter folgendem
Link zu finden.

http://developer.android.com/sdk/index.html

Installation :

Nach dem Herunterladen kann das Packet in einen Ordner auf der Festplatte entpackt werden. In
dem nun enpackten Ordner befindet sich schon die Entwicklungsumgebung sowie der
Packetmanager zum Installieren weiterer Dateien.

Zur Installation der entsprechenden Android Quellcodestande ist zuerst die
Entwicklungsumgebung zu starten. AnschlieRend ist der Packetmanager um weitere Packete zu

installieren.

Cir @ Mo L @& olend OPd LA f5e O~

(20) ' N

Abbildung 15-1 Android Packetmanager
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(20)

Starten des Projekts:

Um nun ein vorhandenes Projekt auszufiihren, muss es zuerst importiert werden. Dazu muss die
Entwicklungsumgebung gestartet sein. Anschliel3end kann ein vorhandenes Projekt tber den
Mentpunkt Datei mit dem Untermend Importieren eingefiigt werden.

Als nachstes sollte ein Android Smartphone an den PC angeschlossen werden. Nun genigt es in
der Entwicklungsumgebung auf Play zu Klicken, um das Projekt zu starten. Das Projekt wird nun

auf das Smartphone Ubertragen und auch gleich gestartet.

15.1.2 OSX

Um das Android SDK auf einem Apple Computer auszufihren sind folgende Voraussetzungen zu

erfullen.

Systemvoraussetzungen:

Betriebssystem:

* Mac OS X 10.5.8 oder neuer
CPU:

* Intel x86

Nachfolgende Schritte siehe Kapitel 15.1.1

15.2 Apple Xcode

Xcode ist nur lauffahig auf einem Apple Computer daher wird auch nur die Applespezifische
Installation erlautert.

Folgende Voraussetzungen sind zu erfillen, um Xcode auf einem Mac zu installieren.

Systemvoraussetzungen:
Betriebssystem: OSX 10.7
CPU:

Intel x86

Herunterladen / Installieren

Xcode kann bequem uber den App Store auf dem Mac heruntergeladen und installiert werden.
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Starten des Projekts:
Um ein vorhandenes Projekt mit Xcode zu starten ist diese beim Startdialog von XCode
Auszuwéhlen. Anschliel3end ist ein iPhone mit dem Mac zu verbinden. Nun wird das Projekt mit

einem Klick auf Play zum iPhone Ubertragen und gestartet.

15.3 Windows Phone SDK

Das Windows Phone SDK ist nur lauffahig auf einem Windows Computer daher wird auch nur die
Windowsspezifische Installation erlautert.
Folgende Voraussetzungen sind zu erfillen um das Windows Phone SDK auf einem Mac zu

installieren.

Systemvoraussetzungen:
Betriebssystem: Windows 8 x64
CPU: x64

Festplatte: 6,5 GB freien Speicher
Arbeitsspeicher: 4GB RAM

(59)

Herunterladen / Installieren
Als aller erstes muss Visual Studio 2012 installiert werden. Anschlief3end ist das Windows Phone
SDK zu installieren. Im nachsten Schritt ist das aktuelle Update fur Visual Studio 2012 zu

installieren.

Starten des Projekts:
Um ein vorhandenes Projekt mit Visual Studio 2012 zu starten ist dieses beim Startdialog
auszuwahlen. AnschlieRend ist das freigeschaltete iPhone mit dem PC zu verbinden. Nun wird das

Projekt mit einem Klick auf Play zum Windows Phone Ubertragen und gestartet.

15.4 Mosync

15.4.1 Windows

Um das Mosync SDK auf einem PC auszufuhren sind folgenden Voraussetzungen zu erfullen.
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Systemvoraussetzungen
Betriebssystem:

Microsoft Windows XP

Vista

Windows 7

Software:

Android SDK(siehe Kapitel15.1)

Java SE Runtime Environment (JRE) 6
Festplatte: 300MB freier Speicher

Mosync runterladen:
Das Mosync SDK kann unter folgendem Link heruntergeladen werden.
http://www.mosync.com/download

AnschlieRend kann das Setup ausgefuhrt werden. Eine Beschreibung zum Setup findet sich unter

folgendem Link.

http://www.mosync.com/docs/sdk/tools/guides/ide/installing-mosync/index.html

Starten des Projekts:

Um ein vorhandenes Projekt mit Mosync zu starten ist diese zu importieren. Dazu wird unter dem
Menupunkt File der Untermentpunkt Import ausgewahlt. Im nun folgenden Dialog kann ein
vorhandenes Projekt importiert werden. Anschliel3end ist das freigeschaltete Android Phone mit
dem PC zu verbinden. Nun muss nach dem angeschlossenen Geraten gesucht werden. Dazu
genugt eine Klick auf das lcon mit dem Smartphone und der Lupe wie in der folgenden Grafik

zusehen.

,# MoSync Registration - test2/LocalFiles /Netzwerk¥iew.html

File Edit Mavigate Search Projeck Run  Window Help
J."‘_".' 5 | 4 Qﬁ."‘-_ﬁ'
| i
Abbildung 15-2 Mosync Smartphone Suche
Hat Mosync ein Gerat gefunden, kann es ausgewahlt werden. Mit einem Klick auf das Icon mit

dem Smartphone und dem Blauen Pfeil wird das Projekt nun an das Smartphone Ubertragen.
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15.4.2 OSX

Um das Mosync SDK auf einem PC auszufiihren sind folgenden Voraussetzungen zu erfillen.
Systemvoraussetzungen
Betriebssystem:

OSX Snow Leopard (10.6.6 oder neuer) 64-bit
Software:

Android SDK(siehe Kapitel15.1)

Java SE Runtime Environment (JRE) 6, 64-bit
Festplatte: 250MB freier Speicher

Mosync runterladen:
Das Mosync SDK kann unterfolgendem Link heruntergeladen werden.
http://www.mosync.com/download

AnschlieRend kann das Setup ausgefihrt werden. Eine Beschreibung zum Setup findet sich unter

folgendem Link.
http:/imwww.mosync.com/docs/sdk/tools/guides/ide/installing-mosync-os-x/index.html

Starten des Projekts:
siehe Kapitel 15.4.1

15.5 Corona

15.5.1 Windows

Um das Corona SDK auf einem PC auszufuhren sind folgenden Voraussetzungen zu erfullen.
Systemvoraussetzungen

Herunterladen / Installieren

Zum Herunterladen von Corona ist eine Registrierung bei Coronalabs notwendig. Nach
erfolgreicher Registrierung ist Corona dann unter folgendem Link herunterladbar.
http://coronalabs.com/products/corona-sdk/starter/

AnschlieBend kann Corona mit Hilfe des Setups auf dem PC installiert werden.
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Erstellen des Projekts:

Zum Erstellen eines vorhandenen Projektes gentigt es nach dem Start vom Corona- Simulator die
Main Datei aus dem Projekt Verzeichnis auszuwahlen. Nun gibt es die Mdglichkeit, beim Corona
Simulator unter dem Menupunkt File und dem Untermenupunkt Build for das Projekt fur ein

Endgerat zu erstellen.

Starten des Projekts:

Um die App auf dem Smartphone zu starten muss z.B. bei Android, die erstellte APK Datei auf das

Gerat kopiert und installiert werden.

15.5.2 OSX

Um das Corona SDK auf einem Mac auszufiihren sind folgenden Voraussetzungen zu erfillen.

Herunterladen / Installieren
siehe Kapitel 15.5.1

Erstellen des Projekts:
siehe Kapitel 15.5.1

Starten des Projekts:

Um die App auf dem Smartphone zu starten muss bei iTunes die erstellte App auf das Geréat

kopiert werden.

15.6 Phonegap

Da Phongap speziell an die einzelnen Betriebssysteme angepasst wird, wird im folgenden die

Installation fir die hier verwendeten 3 Betriebssysteme erklart.

15.6.1 Android

Die Installationsanleitung ist unter folgendem Link zu finden.

http://docs.phonegap.com/en/2.8.0/guide_getting-
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started_android_index.md.html#Getting%20Started%20with%20Android

15.6.2 Windows Phone 8

Die Installationsanleitung ist unter folgendem Link zu finden.

http://docs.phonegap.com/en/2.8.0/guide_getting-started_windows-phone-
8_index.md.html#Getting%20Started%20with%20Windows%20Phone%208

15.6.3 I0S

Die Installationsanleitung ist unter folgendem Link zu finden.

http://docs.phonegap.com/en/2.8.0/guide_getting-
started_ios_index.md.html#Getting%20Started%20with%20i0S

15.7 Titanium

15.7.1 Windows

Um das Titanium Framework auf einem PC auszufiihren sind folgenden Voraussetzungen zu

erfullen.

Herunterladen / Installieren

Bevor das Titanium Framework heruntergeladen werden kann, wird ein Account bei Appcelerator
bendtigt. Um nun mit dem Download zu beginnen, genligt es, sich mit dem vorhandenen Account
anzumelden und unter folgender Adresse das Framework herunterzuladen.
http:/www.appcelerator.com/platform/titanium-platform/

Ist das Framework heruntergeladen kann es ganz normal Uber das Setup installiert werden. Nach
erfolgreicher Installation kann Titanium nun gestartet werden. Auf der Startseite ist nun das

passende Android SDK auszuwahlen oder zu installieren.

Starten des Projekts:

Nach dem Start von Titanium gibt es auch hier die Mdglichkeit ein vorhandenes Projekt zui
importieren. Dazu wahlt der Nutzer hier den Menupunkt File sowie den Untermenipunkt Import. Im

nun folgenden Dialog l&sst sich ein vorhandenes Projekt importieren.
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7% Studio - Titanium Studic Dashboard - Titanium Studio

File Edit Mavigate Search Project Run  Commands  WWindow

el
|

J-H_."' Iﬁl%fﬁf}& = | @ - I "3

H,-i-: App Ex... | L Project... &3 |&Remnte = .I'|,:|, K.amers
i 1 |

55 % -0 - M- vH

Abbildung 15-3 Titanium Projekt Start

Als nachstes muss das iPhone mit dem PC verbunden werden. Zum Start der App gentigt nun ein
Klick auf des Icon mit dem grinweien Play und dem Ordner. Nun wird das Projekt automatisch
auf das Smartphone Ubertragen. Auf dem Smartphone kann es nun angeklickt werden, um es zu

starten.

15.7.2 OSX

Um das Titanium Framework auf einem PC auszufuhren sind folgenden Voraussetzungen zu

erfillen.

Herunterladen / Installieren
siehe Kapitel 15.7.1
Starten des Projekts:

siehe Kapitel 15.7.1

15.8 Sencha Architekt

15.8.1 Windows

Um das Sencha Architekt auf einem PC auszufiihren sind folgenden Voraussetzungen zu erfillen.

Herunterladen / Installieren

Unter folgendem Link kann der Installer heruntergeladen werden.
https://www.sencha.com/products/architect/download/

Ist der Download erfolgreich abgeschlossen kann der Installer ausgefihrt werden.
Starten des Projekts:

Da Sencha nicht geeignet ist fir die mit der TestApp Entwicklung ist auch kein Projekt zum

ausfuhren verfugbar.
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15.8.2 OSX

Siehe Kapitel 15.8.1
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16 Anhang: Webserver

Zum hochladen der Bilder dient der Webserver mit den nachfolgenden Daten.

URL zum hochladen des Bildes:

http://x-y-z.bplaced.net/uploadfile.php

URL zum Ansehen des Bildes:

http://x-y-z.bplaced.net/uploadimages/image.png

Quellcode zum Hochladen:

Der nachfolgende PHP Code dient zum entgegennehmen des Bildes auf dem Server.

1
Z
3
4
5
&
=
g

gl
10
11
12
13

El<?php
fname = 'image.png':
ftarget = 'uploadimages/';

=

LB

ftarget = Starget . Sname;
if(move_uploaded_file($_FILES['mEdia']['tmp_name'], jtarget) )
i
echo "trus'";
i
else
i
echo "false";
i

Abbildung 16-1Script zum hochladen eines Bildes
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17 Anhang: Testprotokolle der

Frameworks
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Testprotokoll

Tester: Markus Domin Datum: 01.10.2013 Framework: Corona

Funktioniert der Kompass (X fuir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden v v v v V' V' V' v v v X X X X X
Gesamt Vv Vv X

Funktioniert der GPS- Sensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?
Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert das aufnehmen von Bildern mit der Kamera (X fiir Nein und V fiir Ja)?
Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X v v v v v X X X X X
Gesamt X Vv X

Funktioniert das auswahlen von Bildern aus der Gallerie (X fiir Nein und V fiir Ja)?
Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X v v v v v X X X X X
Gesamt X Vv X

Funktioniert der Versand von Bilder zum Webserver (X fiir Nein und V fiir Ja)?
Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert der Versand von Bilder liber Bluetooth (X fiir Nein und V fiir Ja)?
Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert Beschleunigungssensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?
Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden v Vv Vv Vv v v v v v v X X X X X
Gesamt Vv Vv X
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Testprotokoll

Tester: Markus Domin Datum: 01.10.2013 Framework: Titanium

Funktioniert der Kompass (X fuir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X Vv v v v X v X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert der GPS- Sensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden v Vv Vv Vv v v v v v v X X X X X
Gesamt \'} \'} X

Funktioniert das aufnehmen von Bildern mit der Kamera (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden v Vv Vv Vv v v v v v v X X X X X
Gesamt \'} Vv

Funktioniert das auswahlen von Bildern aus der Gallerie (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden v Vv Vv Vv v v v v v v X X X X X
Gesamt \'} \'} X

Funktioniert der Versand von Bilder zum Webserver (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android iOS Windows Phone 8

Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert der Versand von Bilder liber Bluetooth (X fiir Nein und V fur Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X
Funktioniert Beschleunigungssensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden \' v v v \' \' \' \' \' \' X X X X X
Gesamt '} Vv X
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Testprotokoll

Tester: Markus Domin Datum: 01.10.2013 Framework: Mosync

Funktioniert der Kompass (X fuir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X Vv X Vv v X v v X v X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert der GPS- Sensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X v v v v v X X X X X
Gesamt X \'} X

Funktioniert das aufnehmen von Bildern mit der Kamera (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden v Vv Vv Vv v v v v v v X X X X X
Gesamt \'} \'} X

Funktioniert das auswahlen von Bildern aus der Gallerie (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert der Versand von Bilder zum Webserver (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden \' v v v \' \' \' \' \' \' X X X X X
Gesamt '} Vv X

Funktioniert der Versand von Bilder liber Bluetooth (X fiir Nein und V fur Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X
Funktioniert Beschleunigungssensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden \' v v v \' \' \' \' \' \' X X X X X
Gesamt '} Vv X
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17. Anhang: Testprotokolle der Frameworks

Testprotokoll

Tester: Markus Domin Datum: 01.10.2013 Framework: Phonegap

Funktioniert der Kompass (X fuir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden Vv Vv Vv Vv v v v v v v X X X X X
Gesamt \'} \'} X

Funktioniert der GPS- Sensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X v v v v v v v v v v
Gesamt X \'} Vv

Funktioniert das aufnehmen von Bildern mit der Kamera (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden v Vv Vv Vv v v v v v v A A v v v
Gesamt \'} \'} Vv

Funktioniert das auswahlen von Bildern aus der Gallerie (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden v Vv Vv Vv v v v v v v A A A v v
Gesamt \'} \'} Vv

Funktioniert der Versand von Bilder zum Webserver (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden \' v v v \' \' \' \' \' \' \' \' \' \' \'
Gesamt '} Vv Vv

Funktioniert der Versand von Bilder liber Bluetooth (X fiir Nein und V fur Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X
Funktioniert Beschleunigungssensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden \' v v v \' \' \' \' \' \' \' \' \' \' \'
Gesamt '} Vv Vv
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17. Anhang: Testprotokolle der Frameworks

Testprotokoll

Tester: Markus Domin Datum: 01.10.2013 Framework: Sencha

Funktioniert der Kompass (X fuir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert der GPS- Sensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert das aufnehmen von Bildern mit der Kamera (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert das auswahlen von Bildern aus der Gallerie (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert der Versand von Bilder zum Webserver (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert der Versand von Bilder liber Bluetooth (X fiir Nein und V fur Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert Beschleunigungssensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Seite 114



17. Anhang: Testprotokolle der Frameworks

Testprotokoll

Tester: Markus Domin Datum: 01.10.2013 Framework: Android SDK

Funktioniert der Kompass (X fuir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden Vv Vv X Vv X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert der GPS- Sensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden v Vv Vv Vv v X X X X X X X X X X
Gesamt \'} X X

Funktioniert das aufnehmen von Bildern mit der Kamera (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden v Vv Vv Vv v X X X X X X X X X X
Gesamt Vv X X
Funktioniert das auswahlen von Bildern aus der Gallerie (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden v Vv Vv Vv v X X X X X X X X X X
Gesamt Vv X X

Funktioniert der Versand von Bilder zum Webserver (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android iOS Windows Phone 8

Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden Vv Vv Vv Vv Vv X X X X X X X X X X
Gesamt Vv X X

Funktioniert der Versand von Bilder liber Bluetooth (X fiir Nein und V fur Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden \' v v v \' X X X X X X X X X X
Gesamt '} X X

Funktioniert Beschleunigungssensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden \' v v v \' X X X X X X X X X X
Gesamt '} Vv Vv
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17. Anhang: Testprotokolle der Frameworks

Testprotokoll

Tester: Markus Domin Datum: 01.10.2013 Framework: XCODE

Funktioniert der Kompass (X fuir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X v v v v X X X X X X
Gesamt X X X
Funktioniert der GPS- Sensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X v v v v v X X X X X
Gesamt X \'} X

Funktioniert das aufnehmen von Bildern mit der Kamera (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X v v v v v X X X X X
Gesamt X \'} X

Funktioniert das auswahlen von Bildern aus der Gallerie (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X v v v v v X X X X X
Gesamt X \'} X

Funktioniert der Versand von Bilder zum Webserver (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android iOS Windows Phone 8

Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert der Versand von Bilder liber Bluetooth (X fiir Nein und V fur Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X

Funktioniert Beschleunigungssensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X X X X X X
Gesamt X X X
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17. Anhang: Testprotokolle der Frameworks

Testprotokoll

Tester: Markus Domin Datum: 01.10.2013 Framework: Visual Studio

Funktioniert der Kompass (X fuir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X v v v v X
Gesamt X X X

Funktioniert der GPS- Sensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X v v v v v
Gesamt X X v

Funktioniert das aufnehmen von Bildern mit der Kamera (X fiir Nein und V fiir Ja)?
Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X v v v v v
Gesamt X X v

Funktioniert das auswahlen von Bildern aus der Gallerie (X fiir Nein und V fiir Ja)?
Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X v v v v v
Gesamt X X v

Funktioniert der Versand von Bilder zum Webserver (X fiir Nein und V fiir Ja)?
Framework Android ioS Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X \' \' \' \' \'
Gesamt X X Vv

Funktioniert der Versand von Bilder liber Bluetooth (X fiir Nein und V fur Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X \' \' \' \' \'
Gesamt X X Vv

Funktioniert Beschleunigungssensor (X fiir Nein und V fiir Ja)?

Framework Android i0S Windows Phone 8
Tests 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Bestanden X X X X X X X X X X \' \' \' \' \'
Gesamt X X Vv
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