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Kurzfassung 11

Kurzfassung

In dieser Arbeit wird der Entwicklungsprozess fiir Windows 8 Apps betrachtet. Begin-
nend bei der Einfihrung in das Betriebssystem Windows 8 und weiterfihrend in die
Entwicklungsumgebung und deren Feinheiten. Anschlielend folgt die Erstellung eines
Kriterienkatalogs, der einen holistischen Entwicklungsprozess fir Windows 8 Apps un-
terstitzt und wahrend der Entwicklung begleitet. Neben dem Entwicklungsprozess wird
auch das Deployment Uber den Windows Store und den internen Gebrauch als Bran-
chen App betrachtet. Es folgt eine Evaluierung dieses Kriterienkatalogs anhand einer fir
diesen Zweck entwickelte App. Es wurde vorrangig die Entwickler Website von Micro-
soft als direkte Quelle verwendet, umso, Zweitmeinungen zu vermeiden. Die Evaluie-
rung des Kriterienkatalogs anhand der entwickelten App zeigte, dass dieser als Grundla-
gen Checkliste und Leitfaden sehr gute Ergebnisse erzielt. Mit dieser Erkenntnis kann
der Kriterienkatalog flr Einsteiger in die Windows 8 App Programmierung effizient ge-
nutzt werden und unterstltzt den Entwickler begleitend durch den Entwicklungsprozess

von Windows 8 Apps.
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1  EinfGhrung & Motivation —Vom Bedarf zur
Fertigen APP

Mit nur einem Griff in die Hosentasche halt man praktisch die Welt in Handen. So geht
es jedem der ein Smartphone besitzt. Entertainment, E-Mails checken oder einfach nur
mit den Freunden chatten, durch mobiles Internet ist ein uneingeschrankter Zugriff auf

so gut wie allen Dienste, die es in Form von Apps gibt, moglich.

Wenn man betrachtet, dass die Entwicklung von Smartphones bereits Mitte der Neun-
ziger Jahre begonnen hat und das erste Multitouch-Device erstmals von Apple im Jahre
2007 vorgestellt wurde, erkennt man, wie schnell der Entwicklungs- und Vermarktungs-

prozess Uber wenige Jahre voranschritt.

Dabei lag der Focus zu Beginn primar auf der Entwicklung von Smartphones, die dem
User die Mdoglichkeit boten, Uber einen Touchscreen mit dem Gerat zu interagieren.
Dabei gewannen die Smartphones sehr schnell an Leistung, wodurch komplexere und
aufwandigere Programme auf den Geraten ausgefihrt werden konnten. Auch nahm die
Qualitat des Touchscreens Uber die Zeit stark zu und was damals ein resistives Display
war, bei dem die Bedienung nicht ganz so reibungslos ging, ist heute ein Full-HD-Super-
AMOLED-Screen der bereits einen Finger oder Eingabestift in der sich nur in der Ndhe

des Displays befindet erkennt.

Durch die standige Verbesserung und weiter Entwicklung dieser High-End-Devices, leg-
ten Smartphones den Grundbaustein flr Tablets, welche von dem User meist wegen
der groReren Displays, genauso wie dem Touch Komfort und der dadurch resultieren-
den leichten Bedienung, genutzt werden. Diese genannten Grinde, fihrten zu einer
Favorisierung von Tablets gegentber Notebooks. Das kleinere Volumen der Gerate so-
wie das Fehlen von sperrigen Gadgets wie Tastatur oder Maus, bestdrken die positiven

Argumente fir Tablets.

Da Tablets aber bereits in den spaten 90er als eine Vorentwicklungsstufe von Laptops

entwickelt wurden, dennoch nie Ful} fassen konnten, fanden diese erst durch die Vorar-
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beit der Smartphones und das langsame herantasten des Users an Touch Devices ihren

Platz in der Gesellschaft.

Mittlerweile 16sen Smartphones und Tablets in vielen Nutzungsbereichen den her-
kdbmmlichen PC und Laptop ab. Und so haben Tablets wie das iPad, Google Nexus und

Amazon Kindl bereits seit Mitte 2013 hohere Verkaufszahlen als Notebooks.

Bei diesem Stand der Technik stellt sich dem Verbraucher die Frage, nach dem passen-
den Betriebssystem fiir sein Gerat. Und wie in den meisten technischen Bereichen

scheiden sich hier die Gemuter.

Vorrangig haben wir die beiden Spitzenreiter Apple, mit seinen iOS Geraten, und Andro-
id mit dem gleichnamigen Betriebssystem flir Smartphones und Tablets. Wo Apple nur
auf seine eigenen Gerate setzt, flutet Android den Markt mittels verschiedener Smart-

phone-Hersteller die sich die Android-Software personalisieren diirfen.

Doch seit Ende des Jahres 2012 bahnt sich ein neuer Konkurrent seinen Weg in die Welt
der Tablets und Smartphones. Mit seinem neuen Betriebssystem Windows 8 und der
damit verbundenen Spezialisierung auf Tablets und Smartphones, bestreitet Microsoft

seinen Weg zurick in diese Techniknische.

Laut Microsoft nutzen 1,3 Milliarden User Windows-Betriebssysteme auf Ihren Geraten
(Microsoft 2014a). Dabei gibt das Unternehmen allerdings nur die Gesamtzahl der
Downloads auf lhrer Webseite preis und nicht die der tatsdchlichen Nutzer. Dies l&dsst
sich auf einen Anteil von ca. 10-12% schatzen, sofern man Windows 8.0 und 8.1 im Ge-
samten betrachtet. Daraus folgt, dass Windows 8 seit seinem Release im Oktober 2012

taglich von ca. 130 Millionen Menschen genutzt wird.

Dabei gibt es im allgemeinen Windows-App-Store rund 140.000 Apps, die bereits 250
Millionen Downloads zéhlen (Microsoft 2014a). Wenn man diese Zahl auf die User ver-
rechnet, ergibt das einen Schnitt von ca. 2,5 Apps pro User.
Dies hort sich verhéaltnismallig wenig an, wenn man betrachtet, wie hoch die Anzahl an
Apps ist, die ein Mac-User im Schnitt downloaden muss, um ein einigermaflen an sich
selbst angepasstes System zu erreichen, mit dem der User arbeiten oder Entertainment
genielRen kann. Die Erklarung hierflr ist im Prinzip doch sehr einfach, denn im Gegen-

satz zu anderen Betriebssystem hat Windows sehr viel vorinstalliert. Nach dem Prinzip
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Leinstopseln und loslegen” muss der User nur sehr wenig erganzen um das System an-
zupassen. Auch der Windows Phone-Store beinhaltet 240.000 Apps und Ga-

mes(Microsoft 2014a), die insgesamt 2 Milliarden Mal heruntergeladen wurden.

Genauso wie im privaten Gebrauch, nehmen durch die standige Innovation der Gerate
die Anforderungen in Unternehmen immer mehr zu. Um im Enterprise-Bereich mog-
lichst effizient Apps oder Programme zu entwickeln, stellt sich neben der Frage, welches
Betriebssystem zu nutzen ist, sofort die Frage, welches Gerdt dem Nutzen und Zweck
der App am besten gerecht wird. Um diese Fragen moglichst gut zu beantworten, muss
dabei genau der Zweck und der jeweilige Nutzer betrachtet werden, denn es ist nicht
sehr sinnvoll einen IT-Consultant mit einem PC auszurlsten, der Ihm die Mobilitat
nimmt. Genauso wenig effizient ware die Entscheidung eines Technischen Zeichners
seine CAD Zeichnungen auf einem Tablet zu realisieren, welches dem Rechenaufwand

nicht standhalten kann.

In dieser Arbeit wird das Betriebssystem Windows 8.1 genauer untersucht und be-
schrieben. Microsoft stellt klar seine Marktdominanz im Bereich Desktop PCs in den
Raum und die hohen Nutzerzahlen von Windows 7, die seit dem Absatz von Windows
XP stetig wachsen (NET). Der Umschwung in Unternehmen von Windows XP auf das
Betriebssystem Windows 7 wird als Sprungbrett fiir den Gebrauch von Windows 8 ge-
nutzt. Als weiteres Argument, dass fr Unternehmen sehr wichtig sein wird, ist die Aus-
sicht auf eine Multi-Device Programmierung. So wird eine App im neuen Windows-
Modern-Ul Design Uber den Microsoft Shop fiir PCs, Laptop, Tablets und mit der richti-
gen Programmierung sogar flir Smartphones bereitgestellt. Im Gegensatz zu Apple oder
Android hat Microsoft mit Windows 8 die Moglichkeit geboten, Device-lbergreifend zu

programmieren.

Trotzdem ist es manchmal wenig sinnvoll eine App fiir mehrere Gerate zu programmie-
ren. Wie das oben aufgefiihrte Beispiel bereits zeigt, missen dabei bestimmte Kriterien
beachtet werden. In dieser Arbeit werden wir zu Beginn die Voraussetzungen und Be-
sonderheiten flir und in der Entwicklung von Windows 8 betrachten. Des Weiteren be-
trachten wir das Windows-Modern-User-Interface und stellen sicher, dass wir besonde-
re Ricksicht auf den Nutzer nehmen. Dieses Konzept des User-Centered-Design wird im

spateren Verlauf eine wichtige Rolle in der Erstellung unseres Kriterienkataloges spielen.
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Der in dieser Arbeit erstellte Kriterienkatalog hat die Aufgabe durch vordefinierte Krite-
rien den Entwicklungsprozess einer App zu beschleunigen und zu vereinfach. Dabei
bauen die Kriterien sukzessive aufeinander auf und kénnen beim Erstellen einer App als
Checkliste verwendet werden. Im weiteren Verlauf wird der Kriterienkatalog in Form
einer Checkliste verwendet um die zu implementierende Windows 8 App mit dem Na-
men ,,DestinAPP“ (Decision Support to Identify Beneficial Apps) zu erstellen und zu be-
werten. Die DestinApp beruht auf den Errungenschaften des , Analysis Framework to
Identify Value-added App Usage Scenarios” (HGKM), welches im spateren Verlauf ge-
nauer erldutert wird und implementiert dieses Framework. AnschlieRend folgt eine kri-
tische Betrachtung des Kriterienkatalogs und eine Evaluierung der Kriterien anhand der

erstellten DestinAPP.

2 Einfdhrung in Windows 8

Mit Microsofts neuem Betriebssystem Windows 8 eroffnet sich ein neues Spektrum der
Programmentwicklung. Im folgenden Teil dieser Arbeit werden |hnen die Grundvoraus-
setzung zur Entwicklung in und fir Windows 8 vorgestellt. Im spateren Verlauf werden
auf die Besonderheiten im Deployment sowohl als Branchen App interhalb Unterneh-

men, als auch fir den offentlichen Gebrauch und deren Vermarktung eingegangen.

2.1 Beobachtungen und erste Nutzung

2.1.1 Bootvorgang

Die Bootzeit von Windows 8 hat sich stark verkilrzt. Dies wird mittels Fastboot von
Windows 8 und bei neuen Rechnern aus einer Kombination zwischen der Fastboot-
Technologie und dem UEFI BIOS , Unified Extensible Firmaware Interface”, welches nur
fir 64bit Systeme zur Verfigung steht, realisiert. Dabei besteht der Fastboot-Vorgang
aus einer Kombination aus Starten aus dem heruntergefahrenen System und dem Ru-

hezustand (PCW). Windows 8 fahrt, sofern Fastboot aktiviert ist, nicht mehr komplett
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herunter, sondern wechselt in den Ruhezustand, bei dem aber nicht der komplette Sys-
temzustand gespeichert wird, der auch die User-Session beinhaltet, sondern lediglich
den Kernelzustand. Dies hat den Effekt, dass eine neue Windows-Session beim Start des
Systems gewdhrleistet ist. Microsoft bietet bei einem Multiboot-System die Méglichkeit,
die Fastboot-Option abzuschalten, da durch das Wechseln zwischen mehreren Betriebs-
systemen die gespeicherte Session sowieso bei jedem Wechsel geldscht wird und der

Bootvorgang somit komplett neu gestartet wird.

2.1.2 Startseite

Nach dem Bootvorgang befindet man sich auf dem neuen Homescreen, oder auch
Startseite genannt, der sich absolut vom gewohnten Design, wie es aus Windows 7 und
friheren Versionen bekannt ist, unterscheidet. Das neue Modern-Ul Design von Micro-
soft (SB13) bietet damit die Kachelansicht auf der Startseite und zeigt alle installierten
favorisierten Apps an und ist, was Position und GroRe der Kachel der Apps betrifft, so-
fern der Entwickler der App das vorgesehen hat, vollstandig anpassbar. Des Weiteren
kann der User direkt Gber die Kacheloptionen eine App deinstallieren oder mehrere
Apps in Gruppen zusammenfassen, denen man optional einen Gruppennamen geben
kann. Um auf alle installierten Programme zugreifen zu kdnnen, bietet die Startseite
Uber einen suboptimal positionierten und unbeschrifteten Pfeil nach unten die Option,
zu einer Liste aller installierten Programme zu gelangen und diese von dort zu starten,

der Startseite hinzuzufligen oder deinstallieren zu kénnen.

2.1.3 Desktop

Die Nutzung der Startseite zeigt, dass man nicht, wie man es aus dem bisherigen nor-
malen Gebrauch gewohnt ist, nach unten Scrollen kann, sondern nur noch die horizon-
tale Ansicht benutzt. Was flr Touchgerate kein Problem darstellt, wirkt aber bei einem
Gerat das mittels Maus oder dhnlichen Steuergerdten genutzt wird, doch etwas um-
standlich. Weiter bietet Windows 8 Uber diese Kachelansicht, dem User die Moglichkeit
auf eine Desktopversion zu gelangen, die dem Standard-Desktop der Windows Vorgan-
gerversionen ahnelt. Da die Navigation der Desktopansicht Uber Ordnerstrukturen und

Menu-Optionen in der Ordneransicht erfolgt, scheint die Navigation in bestimmte Be-
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reiche, wie beispielsweise die Systemsteuerung, fir ungelbte Windows-Nutzer er-
schwert. Trotzdem stellt der Desktop alle Funktionalitdten, wie das Installieren und Star-
ten von Desktopprogrammen und weiteren Funktionen, die man aus den Windows 8
Vorgangerversionen gewohnt ist, zur Verfigung. Obwohl der Desktop selbst streng ge-

nommen nur eine Kachel-App ist und in Windows 8 wie eine solche behandelt wird.

2.1.4 Apps und Programme

Windows 8 ermoglicht es, sowohl native Programme friherer Windowsversionen als
auch besagte Kachel-Apps zu nutzen. Dabei differenziert Windows 8 ab einem gewissen
Punkt sehr stark bei deren Nutzung. Native Programme konnen zwar der Startseite als
Kachel hinzugefiigt werden, kdnnen aber zum Beispiel keine Live-Ticker Informationen
als Kachel anzeigen und weitere Features wie Windows-Toast und Animationen nutzen.
Der Start eines nativen Desktopprogramms erfolgt wie bei Windows 8-Apps Uber die
Startseite oder als VerknlUpfung auf dem Desktop der Desktopansicht. Das gestartete
Desktopprogramm wird in der Desktopansicht dargestellt und bedient. Im Gegensatz
dazu werden Windows-Store Apps, wie die Desktopansicht selbst, gestartet und als ei-
genstandiges Programm betrachtet. Demnach ist ein Wechseln zwischen Desktopan-
sicht und Windows 8 App Uber das linke Charm-Menu moglich. Im Falle, dass mehrere
Apps genutzt werden, kann man zwischen diesen Uber das besagte Charm-Menu navi-

gieren, sie auf dem Bildschirm als Split Screen einstellen oder schliel3en.

Der Start einer Windows-Store App erfolgt Giber das Kachelsystem und wird nicht in der
Desktopansicht angezeigt. Betrachtet man eine fir Windows 8 erstellte App, bemerkt
man das gleiche Designkonzept wie schon auf der Startseite zu sehen war — der Scroll
Vorgang geht nur in der Horizontale. Dabei strukturiert sich eine App Uber die von

Microsoft spezifizierten User Experience Guidelines.
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2.2 Voraussetzungen fir die Entwicklung in Windows 8

2.2.1 Betriebssystem

Die Entwicklung von Windows Store- und Windows Phone-Apps ist ausschlieflich mit
Windows 8, beziehungsweise nur mit der neuesten Version Windows 8.1, moglich. Da-
mit erzwingt Microsoft ein in sich geschlossenes System, welches mit der Strategie von

Apple vergleichbar ist, Software nur mit den eigenen Geraten produzieren zu kbnnen.

Eine Moglichkeit um mittels anderer Betriebssysteme oder Vorgéngerversionen eine
Windows App zu entwickeln, ware die Nutzung einer virtuellen Maschine, in der man
eine Version von Windows 8 nutzt. Dieses Verfahren ist aufgrund der Anforderung ho-
her Rechnerressourcen nur eine langsame und deshalb suboptimale Losung. Eine weite-
re Moglichkeit ware das Einrichten mehrerer Partitionen auf einem Gerat. Dabei ware
sicherzustellen, dass fir das gewahlte Gerat, sofern dies ein dlteres Modell ist, die Trei-

ber der entsprechenden Hardware zur Verfligung stehen.

Des Weiteren besteht Microsoft darauf, dass ein Update auf Windows 8.1 ausgefihrt
wird, welches, wenn man bereits im Besitz von Windows 8 ist, kostenlos Uber den
Windows-Store bereitgestellt wird und einige neue Anséatze, auch beziglich der Funkti-
onalitdt im Bootvorgang, so wie Neuerungen in Windows RT fir Tablet-Computer bein-
haltet. Filhrt man das Update nicht durch, verweigert Microsoft die Installation der
Entwicklungsumgebung Visual Studio 2013, da Windows 8.1 als einziges unterstitztes
Betriebssystem vorausgesetzt wird. Somit wird dem Entwickler eine klare Richtlinie vor-
gegeben, aber dafiir wird gleichzeitig ein gewisser Standard beziglich der Konsistenz,

Verlasslichkeit und Sicherheit in der Entwicklung von Windows Apps gewahrleistet.
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2.2.2 Hardwarevoraussetzungen

Es treffen die gleichen Mindestvoraussetzungen an das System zu wie fur die Vorgan-

gerversion Windows 7:
® 1GHz Prozessor
e 1 GB RAM (fiir 32bit) und 2 GB (fur 64bit) Systeme.

e Mindestens 16GB Festplattenspeicher nur fir die Installation von Windows be-

notigt.
o Fine Grafikkarte mit DirectX 9 und WDDM-Treiber

Damit macht es Microsoft moglich PCs und Notebooks, die im Moment noch mit
Windows 7 laufen, ohne Hardwareersatz, auf Windows 8.1 umzuristen. Eine Strategie

zugunsten Microsofts, um die hohen Nutzerzahlen von Windows 7 abzugreifen.

AuBerdem setzt Windows 8/8.1 eine Internetverbindung und eine Bildschirmauflosung
von mindestens 1024 x 768 Pixel voraus, um Uberhaupt Apps aus dem Store herunter-
laden und installieren zu konnen. Sofern diese Voraussetzungen erflllt sind und man
den Store nutzen mdchte, oder jede andere App die von Microsoft schon bereits nach
der Installation vom Betriebssystem bereit gestellt wird, wird man dazu aufgefordert,
ein Benutzerkonto anzulegen, das dazu genutzt wird, einen Zugang zum Store und jeder

anderen vorinstallierten App zu bekommen.

2.3 Die Entwicklungsumgebung

Um Apps fir den Windows Store oder fiir das Windows Phone zu entwickeln, bietet
Microsoft die Entwicklungsumgebung Visual Studio an. Dabei sieht Microsoft keine wei-
tere Entwicklungsumgebung vor. Dieses Kapitel beinhaltet die Wesentlichen Aspekte

zur Nutzung von Visual Studio und dessen Anforderungen.
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2.3.1 Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio 2013 beinhaltet eine ausgewadhlte Sammlung von Tools zur Er-
stellung und Codierung sowie zum Debuggen, Lokalisieren, Packen und Bereitstellen der
App fir den Windows Store oder Windows Phone-Store. Dabei bezieht sich das neue
Visual Studio 2013 ausschlieBlich auf Windows 8.1 und kann in Windows 8 weder ge-

nutzt noch installiert werden.

Die Verwendung auf einem anderen Betriebssystem als Windows 7 ist nicht moglich.
Sollte es aber der Fall sein, dass die Entwicklung fir Windows 8 bestimmt ist, so besteht
die Moglichkeit dies mit Visual Studio 2012 zu tun. Dabei ist noch zu bedenken, dass die
Entwicklung von Windows Phone-Store Apps ausschlieRlich mit Visual Studio 2013 und
dem Update 2 moglich ist. Dazu wird zuséatzlich das Windows Phone SDK 8.0 bendtigt

welches installiert werden muss.

Ein Update auf Windows 8.1 ist unumganglich, und somit ist es nur noch méglich mit
Visual Studio 2013 als Entwicklungsumgebung zu arbeiten. Durch dieses konsequente
Verhalten gewéhrleistet Microsoft eine hohe Konsistenz der Software und Kompatibili-

tat der Versionen untereinander.

Hat man bereits im early state mit der Entwicklung von Windows 8 begonnen und be-
reits Projekte mit Visual Studio 2012 erstellt, so kann die Kompatibilitdt der hoheren
Version nutzen, um &altere Projekte von Windows 8 zu warten. Dies funktioniert solange
wie keine neuen Funktionalitdten, die nur Visual Studio 2013 anbietet, hinzufiigt. Ab
dem Zeitpunkt, an dem Funktionen héherer Versionen hinzugefliigt wurden, kénnen die
in Visual Studio 2013 gednderten Projekte nicht mehr in Visual Studio 2012 gedffnet

werden.

Fir den Gebrauch von Visual Studio 2013 ist eine Entwicklerlizenz ndtig. Die Menge an
Lizenzen ist unbegrenzt und kostenlos. Eine Entwicklerlizenz ist ausschlieRlich zum Er-
stellen einer App in Visual Studio notig, ohne eine Entwicklerlizenz kann Visual Studio
fir Windows nicht genutzt werden. Des Weiteren muss eine Entwicklerlizenz nach 30
Tagen erneuert werden, was im Prinzip einer einfachen Bestatigung gleich kommt, dass

diese Lizenz noch genutzt wird. Erstellte Apps kdnnen mit einer Entwicklerlizenz auf
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dem Entwicklergerat oder Uber eine Domane (Sideloading, mehr dazu im Kapitel 2.6

Deployment) auch auf anderen Geraten installiert und getestet werden.

Besteht Interesse an dieser Stelle Apps fir den Windows Phone-Store zu entwickeln, ist
es wichtig, sofern direkt auf einen Smartphone gedebugged werden soll, alle nétigen

Gerate zu registrieren.

2.4 Programmiersprachen

Microsoft bietet eine Reihe an grundlegenden Komponenten und Optionen fir die Ent-
wicklung von Windows Store-Apps an. |hr Zusammenspiel beginnt bereits bei der Wahl
der Programmiersprache. Wo iOS und Android ausschlieRlich ihre eigenen Entwick-
lungssprachen verwenden, bietet Microsoft, wie auch in Abbildung 1 zu sehen ist, fir

die Entwicklung folgende Programmiersprachen an:
e JavaScript und HTMLS.

e (C# oder VisualBasic, welche beide in Kombination mit XAML (Extensible Applica-

tion Markup Language) genutzt werden.
e (C++ mit XAML oder DirectX.

Ein Entwickler kann sich unter diesen Programmiersprachen seine favorisierte aussu-
chen und fir die Entwicklung nutzen. Das hat den Vorteil, dass Entwickler keine Zeit
erlernen neuer Programmiersprachen verschwenden missen, sondern sofort mit der
Programmierung von Windows Store-Apps beginnen kénnen. Allerdings ist hierbei zu
beachten, dass jede Sprache ihre Feinheiten besitzt. Im direkten Vergleich ware die
Wahl fir JavaScript/HTMLS als fur kleine Projekte, welche nur zur Darstellung von In-
formationen dienen dulRerst effizient, da diese schnell und simpel realisiert werden
konnen. Aufwdndige Projekte, welche Objektorientiert geldst werden mussen, wirden
in die Kategorie C# oder VisualBasic fallen. Fir eine Spieleentwicklung oder Rechner-
aufwandige Programme oder solche bei denen der Programmiere den Speicherbedarf

kontrollieren muss, kime C++ mit DirectX oder XAML in Frage.



2 Einfihrung in Windows 8 18

JavaScript/ HTML5S

|

C# und XAML

I

VisualBasic und XAML

C++ XAML oder DirectX

Abbildung 1 Mogliche Programmiersprachen fiir Windows 8 - Apps.

Microsoft bietet zu jeder Programmiersprache eine so genannte App-Modellarchitektur.
Diese beinhaltet alle notigten Daten einer App, wie zum Beispiel den Einstiegspunkt der
Anwendung, welcher vom System aufgerufen wird, um den Code der App auszuflhren
oder auch verschiedene Designmuster. Im App-Modell bereitgestellte Designmuster,
definieren das Erscheinungsbild der App. Dabei stehen einem Entwickler drei verschie-
dene Technologien zur Auswahl und zur freien Verfigung. Wie in Abbildung 1 zu sehen
ist, ist an jede Programmiersprache eine Designsprache gekoppelt. Wird beispielsweise
JavaScript als Sprache genutzt, so wird das Design mit HTML5 beschrieben. C#, Visu-
alBasic und C++ nutzen XAML als Designsprache, wobei man sich bei C++ je nach An-

wendungsfall auch fir DirectX entscheiden kann.

,Extensible Application Markup Language®, mit XAML abgekirzt, ist eine von Microsoft
bereitgestellte, allgemeine Beschreibungssprache, welche zur Oberflachengestaltung
von Anwendungen genutzt wird. XAML basiert sehr stark auf der XML Schreibweise und
stellt grafische Elemente, wie Buttons, Farbmuster, Fenster und vieles mehr dar, auch

wird das Grid-System damit beschrieben und die Elemente auf einer Page positioniert.

Die Wahl der Programmiersprache hangt bei der Entwicklung fiir Windows Store-Apps
nur von den Fahigkeiten des Entwicklers ab, es ist also nicht notig eine zusatzliche Spra-
che zu lernen sofern der Entwickler bereits eine der vier genannten Programmierspra-
chen beherrscht. Dabei ist zu beachten, dass keine Vereinheitlichung der Sprachen

durch Microsoft stattfindet; jede Sprache behilt ihre eigene Syntax.
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Neues Projekt

4 L) HTML (store-Apps) &1 Leere App (Windows)
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= &1 Hub-App (Windows)

£ Raster-App (Windows)
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Ein Projekt fir eine einseitige Window-App, die nicht dber
vordefinierte Steuerelemente oder ein festgelegtes Layout verfigt,

Mame Ea lorarbeit
Speicherort ogra i ae)\Microso s Durchsuchen...
Sprache

Version 8.

Abbrechen

Abbildung 2 - Auswahl zur Projekterstellung in Visual Studio 2013.

2.5 Microsoft Modern — Ul — Design

Die Struktur von Windows Apps unterscheidet sich grundlegend von bisherigen Desk-
top-Apps. Die ersten Unterschiede liegen bereits im Startscreen von Windows 8. Wo
friher Desktopsymbole waren, sind jetzt interaktive Kacheln zu sehen Uber die, mit ei-

nem Klick oder einer Touch-Geste auf die jeweilige App zugreifen kann.

Nach dem Starten einer App 6ffnet sich die App-Startseite, dies ist die der Startpunkt
einer jeden App und bildet die Grundlage fur das entwickelte User Interface. Darin ent-
halten sind, alle Inhalte und Kontrollmoglichkeiten. Weiter dient die App-Startseite ei-
nem Entwickler als Basis, um dort Ul Elemente anzuzeigen und zu strukturieren. In der
Hierarchie kdnnen auf die Startseite weitere App-Seiten folgen, welche Uber Buttons

oder entsprechende Elemente erreicht werden kénnen.

Bei der Erstellung sollte Wert darauf gelegt werden alle Elemente einer App-Seite auch
innerhalb dieser zu platzieren. Es wird von Microsoft und dessen User Experience Gui-

delines empfohlen anstelle von selbst definierten Popups, die standardmaRig integrier-
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ten Animationen von Windows zu nutzen, da diese flr alle Gerate definiert sind und es

somit zu keinen Verschiebungen im Bildbereich kommen kann.

2.5.1 Fluid Design

Die standartmaRig integrierten Animationen sind besonders vorteilhaft in Betracht des-
sen, dass User von Windows 8 die Moglichkeit haben verschiedenen Ansichten von
Apps zu nutzen, wie zum Beispiel den Bildschirm zu teilen, um so zwei Apps gleichzeitig
auf dem Display anzeigen zu lassen. Diese Bildbereiche, werden von Microsoft in drei
Kategorien geboten, zum einen gibt es den Full-View, welches den ganzen Bildschirm
mit einer App fullt, und zum anderen die Splitt-Views, welche den Bildschirmbereich
einmal um die Halfte teilt oder den Bildschirmbereich in ein Drittel und zwei Drittel fur

zwei Apps strukturiert.

Windows zielt damit auf ein responsive Design ab. Dabei handelt es sich um ein Design-
pattern bei dem der Programmierer sicherstellt, dass sich das Design an jede Bild-
schirmgrolRe selbststandig anpasst und es zu keinen ungewollten Verschiebungen der
Inhalte kommt. Dies wird meistens durch die Fluid Eigenschaft der Inhaltselemente er-
reicht und passt sich so jeder Bildschirmgréfe an, hierbei wird der Fokus darauf gelegt
fir Elemente und das Grid-System prozentuale Hohen- und Breitenangaben, diese wer-
den Uber die BildschirmgroRe zu lhrer eigentlichen GroRe berechnet. So kann bei ver-
schiedenen BildschirmgrofRen oder Bildbereichen das Layout sich selbstandig an die
passende Ansicht skalieren. Damit ist eine Landscape- oder Portraitansicht und die da-
mit verbundene Rotation des Bildschirms miteingeschlossen. Sollte sich der Entwickler
dazu entscheiden, seine App flir mehrere Gerdte mit verschiedenen BildschirmgroRen
und Ansichten bereitzustellen, definiert er dies (ber die Darstellungsoption, wobei

Windows durch Benutzung der Fluidansicht den Hauptteil der Arbeit abnimmt.
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Abbildung 3 - Abstraktes Beispiel einer Hub-Page (Microsoft - User experience guidelines).

2.5.2 Navigationshierarchie

Ein Wichtiger Punkt der Konzeptionierung ist zu erkennen wie Windows die Navigation
aufbaut, um die gewiinschten Elemente zu organisieren. Windows versucht die Naviga-
tion durch die App so einfach und intuitiv wie moglich zu gestalten, um dabei den Inhalt
bestmoglich in den Fokus zu setzen, setzt Windows auf eine hierarchische Navigations-
struktur, wie in Abbildung 4 zu sehen ist. Den Startpunkt bildet hierbei eine Hub-Page,
wie sie in Abbildung 3 zu sehen ist. Diese hierarchische Strukturierung einer App ermog-
licht eine einfache Bedienung, wodurch ein einfaches Navigieren gewdahrleistet wird und
die App auch mit vielen Inhalten und Unterpunkten noch effizient bedienbar ist. Die
Grundidee dieser Strukturierung einer App liegt vorrangig in der Gliederung des Inhaltes
in verschiedene Bereiche, wobei jeder Bereich tiefergehend in der Navigation mehr
Informationsgehalt zu dem gewiinschten Thema liefert. Im Folgenden ein einfacher

Ablauf der hierarchischen Struktur:

e Die Hierarchie beginnt bei einer Hub-Page, welche den Startpunkt der App bildet
und die Teaser der verschiedenen Sections darstellt, dabei steht jede Section fir
einen eigenen, bestimmten Themenbereich. Des Weiteren kdnnen allgemeinen

Informationen oder Optionen auf der Hub-Page dargestellt werden.

e Nach der Auswahl einer Section gelangt man in ihren Sectionsbereich, in dem
noch weitere Inhalte zu diesem Bereich angezeigt werden kénnen. Wird ein be-
stimmter Inhalt gewahlt, so gelangt man auf die Detailansicht, die das Dritte Le-

vel der Hierarchie bildet.
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e Die Detailansicht gibt den gewlnschten Inhalt wieder. Das Design der ge-
winschten Information ist abhangig von der Informationsdarstellung. Dies kdn-

nen Videos, Texte, Bilder, Graphen oder eine Kombination aus allen Darstel-

lungsmoglichkeiten sein.

Hierarchie:

@ Hup pages /- 1. Hub pages

2. Section pages

¢ 3. Detail pages

& Section pages

Bereichsspezifisch

©@ Detail pages

Abbildung 4 - Abstraktes Beispiel der Seitenhierarchie. Hub-Page, Section- und Detailpage (Microsoft -
User experience guidelines).

Es wird nicht vorgeschrieben die Hub-, Section- und Detailpage in diesem Sinne zu ver-
wende, allerdings sind sie zu diesem Zweck optimiert. Microsoft bietet zu diesem The-
ma eine weite Palette an neuen Informationen und Konventionen an, welche im De-

signguide von Microsoft zusammengefasst sind.
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Letztendlich ist flr einen Einstieg in eine einfache Entwicklung die Hierarchie und Me-
ndftihrung das Ausschlaggebende. So kann bereits mit einem Template (siehe Abbil-

dung 2) eine einfache Struktur erzeugt werden.

2.6 Deployment

Dieses Kapitel beschreibt das Deployment einer App. Eine App kann auf zwei verschie-
dene Weisen verteilt werden, zum einen durch die Bereitstellung der App im Windows
Store oder, sofern es eine Phone App ist, im Windows Phone-Store und zum anderen als
Branchen App flir den internen Gebrauch in Unternehmen. Hier kommen unterschiedli-

che Vorgehensweisen zum Vorschein.

2.6.1 App im Store bereitstellen

Bei der Verteilung einer App im Windows Store oder Windows Phone-Store kommt es
auf vier prinzipielle Aspekte an. Beginnend bei der Entscheidung fiir welchen Store die
App bereit gestellt werden soll, gefolgt von den nétigen Informationen die fiir eine App
bereit gestellt werden sollen und der spezifischen Wahl der Méarkte und der dazu gehé-
renden Landereinstellungen. Des Weiteren ist es notig eine Altersbeschrankung zu set-
zen und ein passendes Business Modell und die damit verbundenen Bezahlmethoden zu

wahlen.

Verbreitung der App iber den Windows Store oder Windows Phone-Store: Interessant
hierbei ist die Bereitstellung einer App flr beide Storearten. Sofern dies der Fall ist, ist
zU beachten, dass die Kosten einer App einmalig gehalten werden. Somit kann eine er-
worbene App auf allen Windows Geraten genutzt werden, ohne flr jeden Geratetyp die
App oder Funktionen die durch In-App Kaufe erworben wurden, neu zu kaufen. Dies

flhrt zu hoheren Nutzerzahlen der App.

App-Informationen hinzufiigen: lede App hat seine eigene Produktseite im Windows
Store. Auf dieser Seite hat der User Einsicht Uber alle Informationen die diese App be-
treffen. In der folgenden Tabelle sind die ein paar wichtige Informationen aufgelistet.
Weitere Informationen und genaue Beschreibungen der Punkt sind auf der Entwickler-

seite von Windows (msdn.microsoft.com) zu finden.
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Info Details
App-Name App-Namen werden Uber das Verzeichnis

App-Beschreibung

App-Feature Liste

Screenshots

App-Kategorie

SchlUsselworter

App-Erlaubnisse

Package/Properties/DisplayName
Erstellen einer Beschreibung der App.

Eine Liste aller Features die durch die App

bereitgestellt werden.

Screenshots der App, welche dem User im

Store angezeigt werden.

Wahl einer Kategorie und Subkategorie,

vor dem Ubermitteln der App.

Uber Schliisselwérter wird die App bei
Suchanfragen gefunden im Windows

Store.

Diese werden im Manifest definiert und
gibt dem User an welche Geréateerlaubnis-
se diese App bendtigt um zu funktionie-

ren.

Tabelle 1 — App-Informationen fir den Store.

Auswahl der Mdrkte und Ldndereinstellungen: Es ist moglich Gber den Windows Store

Uber 200 Lander zu erreichen, hierzu bietet Windows die Moglichkeit die eigenen App

in gewlinschten Landern bereitzustellen. Hierbei besteht die Moglichkeit, dass eine App

in bestimmten Landern nicht erlaubt wird oder es einer speziellen Altersbeschréankung

bedarf, da dies durch entsprechende Gesetze in den Ldandern festgelegt wurde. Des

Weiteren ist es moglich durch das definieren von Sprachdateien in der App, diese fiir

die definierten Sprachen anzubieten.

Altersbeschrdnkung: Um eine App in den Store zu Ubermitteln ist es ndtig eine Alters-

bewertung durchzufihren. Ohne diese Altersbewertung wird die App keine Zertifizie-
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rung erlangen und kann so nicht im Store angeboten werde. Einige Lander setzen sogar

eine Altersbewertung durch spezielle ,,Rating-Boards” voraus.

2.6.2  Zertifizierungskit fir Windows-Apps

Ein App-Entwicklungsprozess besteht zu Beginn aus den gleichen Schritten. Beginnend
beim Erstellen der App und des daraus folgenden Kompiliervorgangs sollte, bevor die
App vertrieben wird, mittels dem von Microsoft bereit gestellten Windows-App-
Certification-Kits die App validiert werden. Damit ldsst sich nicht nur feststellen, ob die
App fir den Windows-Store geeignet ist und somit in den Store Ubertragen werden
darf, sondern, dient auch als Hilfe um die Korrektheit der App zu bestatigen oder Fehler

anzuzeigen, die dem Compiler nicht auffallen und somit verbessert werden kénnen.
Ein paar wenige Testfélle des Zertifizierungskit (Microsoft 2014b):

e Test fir abstlrzende oder hangende App, um Datenverluste zu verhindern und

Usability zu gewahrleisten

e Test der Erflillung technischer Anforderungen flr das App-Manifest, gewahrleis-

tet ein korrekt formatiertes App-Manifest

e Test der Windows-Sicherheitsfeatures, prift die Sicherheit der App durch Analy-
se des Bindrcodes sowie prifen des Systemstatus vor und nach der Installation

der App

e |eistungstest, gewahrleistet eine schnelle Benutzerinteraktion und agieren mit

Systembefehlen, um so eine schnelle Benutzeroberflache zu schaffen.

Zuldssig sind die Test fur die Betriebssysteme Windows 8, sowie 8.1. Die Moglichen

Testergebnisse liefern entweder ein Bestanden oder Fehlergeschlagen.

2.6.2 Deployment in Unternehmen

Windows 8 bietet eine interessante Losung fir Unternehmen, die ihre Enterprise Soft-
ware nur Nutzern innerhalb der Firma zur Verfigung stellen mochten. Dabei ware die

Verbreitung der Software (ber den Windows-Store keine optimale Losung, da dieser
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frei zuganglich ist und die Software somit fremden Parteien in die Hande fallen kénnte.
Um hierfir eine Losung zu bieten, stellt Windows das sogenannte ,Sideloading” zur
Verflgung. Mittels Sideloading wird eine App nicht vom Store heruntergeladen, son-

dern direkt auf den Geréaten installiert auf denen die App ausgefiihrt werden soll.

2.6.3 Windows Store

Fallt die Entscheidung auf den Vertrieb einer Windows 8 App Uber den Windows Store,
so sind im Vorfeld einige Details zu kldren. Zumal ist eine Entwicklerlizenz ausreichend
um Apps zu programmieren und zu testen. Um die App allerdings im Anschluss im
Windows-Store bereitstellen zu konnen, ist ein zusatzliches Entwicklerkonto nétig.
Microsoft unterscheidet hierbei zwischen zwei Arten von Konten: dem Einzelkonto und
dem Unternehmenskonto. Dabei spielt die Art des Kontos fiir die Ubermittlung einer
App in den Store oder in den Phone-Store keine Rolle. Es unterschiedet sich das Unter-
nehmenskonto vom Einzelkonto insofern, dass damit unternehmensspezifische Funkti-
onen in Apps bereitgestellt werden dirfen, wie zum Beispiel der Zugriff Gber eine App
in ein Unternehmensintranet oder die Auflistung von Desktop-Apps im Windows-Store,

um so die Marketingoptionen fir das Unternehmen zu steigern.

Neben den Prifungen, die die App durch das Windows Zertifizierungskit durchlauft,
werden vor dem Einreichen in den Windows-Store auch die Einhaltung der Designguide-
Richtlinie sowie die Inhalte strikt geprift. So dirfen zum Beispiel keine Inhalte, die einer
Jugendfreigabe widersprechen, Uber den Store verbreitet werden. Einzig und allein in

der Kategorie ,Spiele” hat sich diese Regelung etwas gelockert.

2.6.4 Marketing

Bevor eine Marketingstrategie gesetzt wird, wird der Entwickler dazu aufgefordert In-
formationen (ber die App bereit zu stellen. So muss jede App einen Namen, Beschrei-

bung und Verkaufsdetails besitzen.

Bei der Wahl der Marketingstrategie ist Vorsicht geboten. Es kann durch eine falsche
Wahl schnell dazu kommen, dass die App in der Masse untergeht obwohl sie, mit der

richtigen Strategie anklang am Nutzer gefunden hatte.
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Dabei gilt es schon wahrend der Programmierung darauf zu achten seine App mdglichst

fur alle Plattformarchitekturen zu erstellen.

Auch wird deutlich davon abgeraten zwei Versionen einer App, eine kostenlose und
eine kostenpflichtige, zu entwickeln. Vielmehr wird von Microsoft empfohlen die In-
App-Kaufe in Betracht zu ziehen, um so Funktionalitdt freizuschalten und den User in

der bereits installierten App zu behalten.

Des Weiteren sollte die App der breiten Masse zur Verfligung gestellt werden. So sollte
darauf geachtet werden keine Restriktionen bei der Ldnderwahl oder bestimmten

Markten zu bestimmen, um so moglichst viele Interessenten zu finden.

Auch sollte man nach einer gewissen Zeit seine Strategie dndern, um so den Nutzern
den kauf, falls dieser zu teuer gewesen ist, moglich zu machen oder sogar fir eine be-
stimmte Zeitraum die App kostenlos anbieten, um so neue Kunden zu gewinnen. Auch
kann man durch Sonderangebote in In-App-kdufen fir einen bestimmten Zeitraum, das

Interesse an einer App steigern.

Es ist immer darauf zu achten die Suchergebnisse durch Tags zu férdern. Dabei sollten

diese globale und auch spezifische Stichworter enthalten.
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3 Grundlagen fir einen Kriterienkatalog

Dieser Abschnitt dient als Grundlagenbereich zur Entwicklung eines Kriterienkatalogs
und der darauf basierenden Checkliste. Das angestrebte Ziel ist ein holistischer Entwick-
lungsprozess fir Windows 8-Store und Phone-Apps. Zu Beginn werden zwei Software-
entwicklungsprozesse beschrieben und gegenibergestellt. Nach Abschluss der Einigung
fir einen Entwicklungsprozess und ihrer kritischen Betrachtung wird ein Analyse
Framework, welches die Aufgabe hat das Potenzial fir verschiedene Gerdtearten zu
bestimmen, vorgestellt. Im Anschluss wird auf das Design und die Interaktion mit den
Geraten mittels User-Centered Design eingegangen. Auf Basis dieser Grundlagen wird
ein Kriterienkatalog entworfen, der die Entwicklung von Windows-Store-Apps unter-
stltzend begleitet und mit Hilfe einer Checkliste und deren Bewertungsmethode eine
Einschatzung liefert, ob die zu entwickelnden Apps den Windows 8 Anforderungen ge-

nidgen und den Anforderungen der Design Guidelines standhalten.

3.1 Wasserfallmodell nach Royce (1970)

Das Wasserfallmodell ist ein Vorgehensmodell im Software Engineering und wurde von
Winston W. Royce im Jahr 1970 vorgestellt (JHO06). Es dient zur Darstellung der Tatigkei-
ten bei einer Softwareentwicklung und beschreibt die komplette Lebensdauer eines
Programms. Von der Analyse bis zum Betrieb und der darauffolgenden Wartung stellt
jede Aktivitat (siehe Abbildung 5) eine Tatigkeit im Wasserfallmodell dar. Der Durchlauf
des Modells und der Aktivitaten erfolgt im Modell von oben nach unten. Mit jeder erle-
digten Tatigkeit erzielt man ein Teilergebnis mit dem die nachste Tatigkeit weiter arbei-
tet, bis hin zum fertigen Softwareprodukt. Hierbei besteht die Moglichkeit Fehler verur-
sacht haben zu kénnen, die erst im darauffolgenden Schritt erkannt werden. Somit ist es
wichtig, dass man in frihere Tatigkeiten zurlickkehren kann um diese zu beheben. Die-
ser Schritt wird in Abbildung 5 durch einen Zyklus modelliert, der das Wasserfallmodell
abschlielSt. Zyklen missen moglich gemacht werden, da in der Entwicklung Fehler so gut

wie unvermeidbar sind. Somit ware das Wasserfallmodell als striktes EinbahnstralRen-
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modell nicht realisierbar. Daraus schloss man, dass Zyklen zwar geduldet aber nicht ger-

ne gesehen werden (JHO6).

Wasserfallmodell nach Royce (1970):

Analyse
Spezifikation
Architekturentwurf
Feinentwurf
& Codierung
Integration
& Test
Installation
& Abnahme
Betrieb
& Wartung

Abbildung 5 — Wasserfallmodell nach Royce (JHO6).
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Die folgende Tabelle zeigt die Aktivitaten eines jeden Schritts im Wasserfallmodell und

beschreibt ihren Inhalt und das Ergebnis:

Aktivitat

Definition

Ergebnis

Analyse

Softwarespezifikation

Architekturentwurf

Feinentwurf & Codierung

Integration & Test

Installation & Abnahme

Betrieb & Wartung

Untersuchen und verstehen des
Problems. Beurteilung der Auf-
gaben die von der Software
geldst werden sollen.

Anforderungen werden geord-
net, dokumentiert, geprift,
erganzt und korrigiert.

Festlegen einer Gesamtstruktur.
Aufteilen des Projekts in Module
und festlegen der Interfaces.

Module werden in ihrer jeweili-
gen Programmiersprach codiert.

Die fertigen Module werden
zusammengesetzt (integriert)
und getestet.

Software wird installiert und
vom Kunden Abgenommen.
Spezieller Test aller Funktionen
durch den Kunden.

Software wird am Einsatzort
installiert und genutzt. Im spate-
ren verlaufen auffallende Fehler
oder neue Anforderungen wer-
den durch Wartungsprojekte
behoben oder erstellt.

Genaues Verstandnis der Prob-
lematik und Anforderungen.

Formalisierte Beschreibung der
Software.

,Bauplan” der Software.

Fertige Module fir das Gesamt-
system.

Fertige Software.

Software bereit zur Inbetrieb-
nahme.

Fertiges Produkt.

Tabelle 2 — Wasserfallmodell: Die verschiedenen Aktivitdten, deren Definition und Ergebnis (JHO6).
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3.2 Agile Softwareentwicklung

Bei agiler Softwareentwicklung ist das Ziel die Softwareentwicklung moglichst flexibel zu
gestalten. Dabei bericksichtigt dieses Vorgehensmodell sowohl technische als auch
soziale Probleme der Softwareentwicklung. Agile Softwareentwicklung macht sich hier-
bei ein iteratives Vorgehen zu Nutze und umgeht so einen hohen birokratischen Auf-

wand und kommt somit auch mit weniger Regeln aus.
Agile Softwareentwicklung besteht aus vier wesentlichen Bestandteilen:

Agile Werte: Bilden das Fundament. Diese Grunderkenntnisse wurden im Frihjahr 2001

als agiles Manifest formuliert (JHO6):
1. Menschen und Interaktionen sind wichtiger als Prozesse und Werkzeuge.
2. Funktionierende Software ist wichtiger als umfassende Dokumentationen.

3. Zusammenarbeit mit dem Kunden ist wichtiger als die urspriinglich formulierten

Leistungsbeschreibungen.
4. Eingehen auf Veranderungen ist wichtiger als das Festhalten an einem Plan.

Agile Prinzip: Bildet den Leitsatz der Agile Softwareentwicklung. Diese Prinzipien be-
schreiben sowohl den Umgang mit dem Kunden, als auch Verdnderungen wéhrend der
frihen bis hin zur spaten Entwicklungsphase. Des Weiteren beinhaltet das Agile Prinzip
die Lieferung von funktionierender Software und deren technisch einwandfreien Zu-
stand in moglichst geringen Abstdnden. Dabei enthalten diese Prinzipien auch den Um-

gang im Team und die Zusammenarbeit mit Fachexperten.

Agile Methoden: Beschreiben die Methoden, die wahrend der Softwareentwicklung
genutzt werden, um den Aufwand moglichst gering zu halten. Ein Beispiel fir solche
Methoden ist die Paarprogrammierung bei der wahrend der Programmierung jeweils

zwei Programmierer an einem Rechner arbeiten.

Agile Prozesse: Sind eine Sammlung von Prozessen, die auf den drei vorhergehenden
Punkten basieren. Agile Prozesse versuchen den Blrokratischen Aufwand zu minimieren
und stellen soziale Aspekte in den Vordergrund. Ihr Ziel ist es so friih wie moglich aus-

fuhrbare Software zu erstellen und diese immer in kurzen Abstdanden mit dem Kunden
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zu besprechen, um so flexibel auf dessen Wiinsche einzugehen. Diese Kundennédhe stei-
gert auch die Zufriedenheit des Kunden und ldsst Anderungen bis in die spate Entwick-

lungsphase zu.

3.2.1 Agile Prozesse

Zwei der beliebtesten und am haufigsten verwendeten Agile Prozesse sind Extreme
Programming (XP) und Scrum. Diese unterscheiden sich im Wesentlichen sehr stark.
Wahrend XP sich vorrangig auf die Umsetzung und das Losen einer Programmieraufga-
be fokussiert, stellt Scrum das Management und den Prozess von Softwareentwicklung

in den Vordergrund.

3.3  Agile versus Wasserfall

Das traditionelle Wasserfallmodell steht auf dem Grundbaustein einer genauen Planung
bevor mit der Entwicklung begonnen wird und die strikte Einhaltung dieser, wahrend
der kompletten Entwicklungsphase. Dies setzt voraus, dass alle Wiinsche und Anforde-
rungen bekannt sind und sich wahrend der linearen Prozesse des Wasserfallmodells und
deren sequentiellen Ausfihrung nicht mehr andern. Dieses Modell setzt einen einwand-
freien Einsatz der erforderten Technologie voraus. Allerdings flihrt dies zu wesentlichen
Nachteilen: Probleme werden erst spat erkannt. Dies flihrt zu verschobenen Release
Terminen oder zum Weglassen von Funktionen die bis dato nicht fertig gestellt werden
konnten oder nicht die gewlnschte Funktion aufweisen. Selbst bei einfachen Updates
oder Anderungen wird eine aufwéndige Planung vorausgesetzt, was zu steigenden Ent-
wicklungskosten fihrt. Vom Kunden gewlinschte Verdnderungen wahrend einer Ent-
wicklungsphase sind nur schwer umzusetzen, da diese auch wieder eine neue Planung
voraussetzen. Anders als beim Wasserfallmodell bauen Agile Softwareentwicklungspro-
zesse hier auf eine iterative und empirische Herangehensweise. Dadurch beobachtet
der Agile Prozess laufend die aktuelle Situation der Entwicklung und kann so Informati-
onen transparent und effizient darstellen und andern. Dies setzt im Gegensatz zum
Wasserfallmodell keine Vorhersagen voraus, sondern eine zyklische Beobachtung unbe-

kannter Probleme, welche durch die Frequenz der Zyklen analysiert und bearbeitet
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werden kann. Durch dieses Vorgehen werden die oben genannten erzeugten Probleme

des Wasserfallmodells so gut wie vollstandig behoben.

Durch diese getroffene Erkenntnis wird im weiteren Verlauf und der Erstellung des Kri-
terienkatalogs die Agile Softwareentwicklung als Grundbaustein genommen. Dies hat
den Vorteil, dass Anderungen durch Probleme oder fehlenden Funktionen iterativ be-
seitigt werden kénnen und man effizient durch den Kriterienkatalog Windows 8 Apps

entwickeln kann.

3.4  User-Centered-Design

In einer technisch gepragten Umgebung steht meistens die Funktionalitat einer Soft-
ware im Mittelpunkt (JHO6). Um den Endnutzern die Nutzung des Systems leichter zu
machen, sollte sie in den Fokus gesetzt werden. Um dies zu realisieren geht man nach
dem Prinzip des User-Centered-Design vor, welches die Aufgabe besitzt interaktive
Software so zu gestalten, dass sie Uber ein hohes Mal an Usability und User Experience
verflgt. Dabei wird zwischen diesen zwei Begriffen stark differenziert (BN09), wobei die
genaue I1SO 9241-210 (ISO) vorgibt, dass Usability vor allem die Effektivitat und Effizienz
eines System beschreibt und die User Experience sich vorrangig mit den Eindriicken vor,

wahrend und nach dem Interagieren mit dem System beschaftigt.

Das User-Centered-Design Prozess basiert auf einem iterativen Vorgehen welches aus

vier Phasen besteht. Diese bauen auf Prinzipien auf wie (GJC85):

e Dem frithen Fokus auf den User: Somit kann der Designer besser auf die Fahig-

keiten des Nutzers eingehen und die Software dementsprechend gestalten.

e Es miissen empirische Werte gesammelt werden: Hiermit kbnnen bereits im frii-
hen Entwicklungsstadium, mittels Prototypen oder Simulationen, Verhaltens-
muster wie Leistung und Reaktion, beobachtet, aufgezeichnet und analysiert

werden.

e Dije Voraussetzung, dass der Designprozess iterativ ist: So konnen gefundene
Fehler bei Usertests, durch Re-Design behoben werden. Dieser Schritt wird so

oft wiederholt bis das Ergebnis zufriedenstellend ist.
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Hieraus entwickelt sich ein vier-Phasen-Konzept:

In der ersten Phase steht die Analyse des Nutzungskontexts, welcher im Grunde die Be-
schaffung von Informationen Uber die Benutzer beinhaltet. Es werden die Benutzer in
Nutzerprofile zusammengefasst und zusammen mit den Zielen, Arbeitsabldaufen und die
Umgebung, in der sie sich befinden, analysiert. Im nachsten Schritt werden durch die
gewonnen Ergebnisse, aus der Analyse der Benutzer, die Anforderungen definiert. Diese
dienen als Richtlinie fir die weitere Umsetzung des Projekts. Darauf folgt die Umset-
zung eines Prototypen und Entwurfs. Dieser kann aus Designdokumenten, Mockups o-
der Papier-Prototypen bestehen. Der Prototyp dient im Anschluss des Entwurfs der Eva-
luation, in der mit Hilfe der Nutzer, die Prototypen wiederholt besprochen und auspro-
biert werden. Nach diesem Schritt ergibt sich ob man die Anforderungen der Nutzer

erfullt hat oder man das Konzept redesignen sollte.

3.5 Analyse Framework

Die Beliebtheit von mobilen Geraten steigt in Unternehmen immer mehr an. So werden,
um die Produktivitat zu steigern, Firmenangestellte hdaufiger mit mobilen Geraten, wie
Tablets oder Smartphones ausgestattet. Nun stellt sich der Firma die Frage welche
Technologie fir eine bestimmte Aufgabe genutzt werden soll. Dabei kann die Firma
zwischen PCs und Laptops als stationare IT Systeme oder Smartphone und Tablets als

mobile Touchscreen basierende Gerate wahlen.

Dieser Abschnitt und das Analyse Framework basiert auf der Arbeit von Eva Hoos, Chris-

toph Groger, Stefan Kramer und Prof. Dr.-Ing. habil. Mitschang.

Das Analyse Framework dient zur Entscheidungsfindung und beantwortet die Frage
welches Geréat eine bestimmte Aktivitat am besten verrichten kann. Dabei beachtet es

wesentliche Voraussetzung:
e Potential der mobilen Technologie.
® Art des mobilen Geréts.

® Ganzheitlicher Blick auf den Prozess.
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Das Analyse Framework dient damit als Grundlage zur Analyse und den ersten Schritten
eines konzeptionellen Entwurfs. Weiter bietet es Hilfestellung in der Frage fir welche

Gerate die Windows 8 App entwickelt werden soll.

User Prozess

L1

b

Prozess
Analyse

A

App Potential
Evaluation

y

Recommendation
Generation

AVAVA

S S

Analysis Anglys‘rs
Methodology Artifacts

Abbildung 6 — Ablauf des Analyse Frameworks (HGKM).
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3.5.1 Anwendung

Das Analyse Framework besteht im Wesentlichen, wie in Abbildung 6 zu sehen ist, aus

zwei Grundbausteinen: der Analyse Methodik und verschiedener Analyse Werkzeuge.

Zu Beginn strebt der User oder ein bestimmter Prozess eine Prozessanalyse mit Hilfe
eines speziell dafir entworfenen Kriterienkatalogs an. Das Ergebnis dieser Analyse sind
die daraus folgenden Criteria Values, welche ein Mapping aus den erworbenen Ergeb-
nissen beschreiben. Dieses Ergebnis besteht aus einer Prozessanalyse durch den Crite-
ria Catalogue. Dabei wir ein zwei dimensionales Wertepaar Xappcap, Xmobror  Welches
das App Potential bestimmen und mit damit der Prozess evaluiert wird. Dies geschieht
mit folgender Formel in Kombination mit einer ,Scoring Matrix” aus welcher die Krite-

rien und ihre Ergebnisse einen Wert zugewiesen bekommen:

AppPotential = (xAppCap; XMobPot)

mit: Xj = ZceDjS(C =k.)* w,

where j € {AppCap, MobPot}
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Score 3 2 1
Task High Medium Low
Actor High Medium Low
Frequency Often Regularly Rarely

Tabelle 3 — Auszug aus der Scoring Matrix. (HGKM)

Der Ablauf dieses Mappings beginnt mit der Entscheidung ob ein Kriterium dem Mobili-
tatspotential, welches beschreibt ob die Aktivitat eine Auswirkung auf die Mobilitadt ei-
nes Gerates hat, oder der Computing Power, welche die Leistungsfahigkeit einer Aktivi-
tat beschreibt, zugewiesen wird. Beispielsweise ist die Erweiterung einer Applikation
durch Sensoren ein Kriterium, das der Mobilitdt zugeschrieben wird. Somit wird es der
Dimension Dyoppor ZUgewiesen. Durch die Zuweisung dieses Kriteriums der Dimension:
Mobilization Potential, kann im Anschluss durch die Formel der entsprechende Wert
dieser Dimension hinzugefligt werden. So kann, wie in Tabelle 2 zu sehen ist, eine Fre-
guency im Criteria Catalogue mit ,Regularly” gewertet werden. Somit ist die Score
s(Frequency = Regularly) = 2. Fernen kann der Actor mit Low belegt werden, dar-
aus folgt dass die Summe der Dimension in der Actor abgelegt ist um s(Actor =
Low) = 1 erhoht wird. Sofern ein bestimmtes Kriterium besonders wichtig fur eine

Aufgabe ist, kann diese durch w, speziell gewichtet und somit erhdht werden.
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Mobilization Potential

App Capability

Abbildung 7 — App Management Portfolio, (HGKM).

Im nachsten Schritt ,Recommendation Generation” werden die erzielten Ergebnisse des
App Potentials in das App Management Portfolio positioniert, wie in Abbildung 7 zu
sehen ist. Dort werden die Ergebnisse grafisch dargestellt und in vier Bereiche einge-
teilt, diese sind aus Abbildung 7 zu entnehmen. Diese geben an welcher Kategorie die
App, durch die Kriterien und das daraus folgende App-Potential erreicht hat. Somit kann
bestimmt werden, welche Aktivitdten eine App bereitstellen sollte und diese im Ent-

wicklungsprozess héhere Aufmerksamkeit zugewiesen werden kann.
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4 Mobile und Desktop App-Entwicklung

Im Wesentlichen unterscheiden sich mobile Apps und solche fir Desktop und Tablets
bereits in ihrem Betriebssystem. Dies hat zur Folge, dass man, fir eine App die fir beide
Geratetypen konzipiert werden soll, einen doppelten Programmieraufwand hat. Mit
dem neusten Update auf Windows 8.1 basiert, anders als seine Vorganger, Windows
Phone nicht mehr auf Windows CE-Kernel sondern benutzt den gleichen Kernel wie
Windows 8 und Windows RT. Mobile Apps werden mit dem Update auf Windows 8.1
fir Microsoft Windows Phone Betriebssysteme konzipiert, welches der Nachfolger des
Microsoft Windows Mobile System ist. Dabei basieren Windows Phones auf dem
Windows NT-Kernel und zahlen somit nicht mehr zur Windows Mobile Linie. Durch das
Gleichstellen der Kernel bietet Microsoft dem Entwickler die Moglichkeit Apps mit nur
wenigen Designanpassungen und geringem Programmieraufwand sowoh! fir Smart-

phones mit Windows Phone 8.1 und Desktopgeraten zu erstellen.

4.1  Universal-Windows-App

Dieses neu eingefihrte Konzept wird als ,Universal-App“ bezeichnet und wird in allen
von Windows bereitgestellten Programmiersprachen unterstitzt. Um eine Universal-
App zu erstellen bendtigt es nicht mehr als die aktuellste Entwicklungsumgebung von

Visual-Studio welches das entsprechende Update enthilt.
Erstellen:

Beim Erstellen einer Universal-App ist es nach der Wahl der Programmiersprache wich-
tig, eine Universal-App Projektmappe zu erstellen. Wie man in Abbildung 8 erkennen
kann, wurde beispielhaft Visual C# als Programmiersprache gewdhlt. Im sich darunter
offnenden Auswahlbereich erkennt man die Kategorien: Windows Phone-Apps,
Windows-Apps und Universal-App. Nach der entsprechenden Wahl kann man sich ein
gewlinschtes Template erstellen und nachdem der Projektname festgelegt wurde, wird

sowohl das Projekt erzeugt, als auch die damit verbundenen Projektmappen.
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b Aktuell Sortieren nach: Standard

4 |nstalliert p— _ ) _
h] Leere App (Universelle Apps) Visual C#

4 Vorlagen

C#
b J _] Hub-App (Universelle Apps) Visual C#

%
Ejt:ﬁ! Klassenbibliothek (Portabel fir universelle Apps) Visual C# werden Deta Gruppe und Elementen
. angezeigt.

3
ch:ﬁ! Komponente fir Windows-Runtime (Portabel fiir unives Visual C#
b4

b Online

MName: HubApp2

Ort: chusers\headquarter\documents\visual studio 2! ects

Projektmappenname: HubApp2 [v] jektrnappent

Abbildung 8 — Visual Studio Universal App erstellen.

Struktur:

Sofern das Projekt erstellt wurde strukturiert sich die Projektmappe, wie in Abbildung 9

zu sehen ist, in drei Kategorien.

e ProjektName.Windows(Windows 8.1) — enthalt die Projektdaten fir Apps die auf
groRere Gerate abzielen, wie zum Beispiel einen Desktop PC, Laptop oder Tab-

let.

e ProjektName.WindowsPhone(Windows Phone 8.1) — enthélt die die Daten fiir

die Erstellung von Smartphone Geréten.

e ProjektName.Shared — enthalt Projektdaten welche von beiden Projekten be-
nutzt werden kdnnen. Sowohl Phone als auch Desktop App haben auf diesen Be-

reich Zugriff.

Durch die Trennung der Projektmappen in die beiden Plattformen ist es moglich fir
Windows und Windows-Phone die entsprechenden Design- und Seitenstrukturen fest-
zulegen. Genauso ist es moglich Klassen, die nur von einer Plattform benutzt werden
durfen, nur fir die entsprechenden Geréate zu definieren, da sie beispielsweise Sensoren

verwendet wie GPS oder Lagesensoren, welche bei Desktopanwendungen nicht vor-
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handen sind, in den entsprechenden Ordnern zu erstellen und so sicher zu stellen dass

nur diese Plattform genannten Klassen nutzen darf.

Mochte man Daten wie Bilder, Klassen, Datenmodelle fiir beide Typen bereitstellen, so
werden sie in der Shared-Mappe erstellt und verwaltet. Beide Plattformen haben vollen
Zugriff auf diesen Bereich und teilen sich die entsprechenden Daten. Dies ist vor allem
von Vorteil um dem Entwickler Zeit und Ressourcen zu ersparen, da er sonst einen

Doppelaufwand fir beide Plattformen hatte.

Verteile:

Sofern das Projekt vollstandig erstellt wurde und bereit zum Veroffentlichen ist, wird
aus der einzelnen Projektmappe zwei Pakete geschnirt, zum einen flir den Windows
Store und zum anderen fiir den Windows Phone Store. Diese Pakete kénnen an die je-

weiligen Stores Gbermittelt werden.

Dieses neue Konzept der App Entwicklung bietet sowohl fir den Entwickler als auch fir

den Endnutzer wesentliche Vorteile.

Dem Entwickler ist somit ein Tool in die Hande gereicht worden, mit dem er gleichzeitig
fir mehrere Plattformen Ressourcensparend programmieren kann, was ihm Zeiterspar-
nis bringt und den Aufwand verschiedene Projekte zu organisieren, so gering wie mog-
lich halt. Auch kann die Verwaltung von Kdufen und Benachrichtigungen plattformiber-

greifend bearbeitet werden.
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Abbildung 9 — Universal App Ordnerstruktur

Genauso kann der Kunde durch eine gemeinsame App-ldentitdt in den verschiedenen
Stores mit nur einem Konto, eine App installieren und nutzen, ohne diese fiir beide
Plattformen kaufen zu mussen. Dies gilt auch fir In-App-Kdufe, welche fir alle Gerate
sofort verfligbar waren und so nicht auf einer anderen Plattform erneut gekauft werden

mussen.
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5 Kriterienkatalog zur Windows 8 App-
Entwicklung

Im Folgenden wird ein Kriterienkatalog zur Unterstitzung des Entwicklungsprozess von
Windows 8 Store Apps beschrieben. Die aufgefiihrten Kriterien betrachten sowohl
technische Aspekte als auch Designkonzepte hinsichtlich einer guten Mensch-Computer
Interaktion, basierend auf dem Konzept der Windows 8 Designpatterns. Dabei zielt der
Kriterienkatalog auf die Einhaltung der App-Zertifizierungskriterien und der Design Gui-
delines von Windows 8 ab. Das Ziel ist es, einen Kriterienkatalog zu entwickeln, welcher
alle wesentlichen Aspekte fiir eine gute Entwicklung abdeckt und alle wichtigen Anfor-

derungen betrachtet.

5.1 Kriterienkatalog

Der Kriterienkatalog verhalt sich in der Nutzung wie eine Art Checkliste, da beide fir die
hier beschriebenen Zwecke den gleichen Aufbau besitzen mit dem der Entwickler suk-
zessive durch den Entwicklungsprozess einer Windows Store App geflihrt wird. Dabei
enthalt Katalog, Rahmenbedingungen, als auch, Designpatterns und einen Schrittweise
ablaufenden Deploymentprozess, sowohl fir die 6ffentliche Nutzung als auch zur Nut-
zung fir Unternehmen im internen Gebrauch. Auch wird im dritten Teil der Checkliste

die Moglichkeit einer Universal App beschrieben und Schrittweise dargestellt.

Durch das erfolgreiche absolvieren des Kriterienkatalogs als Checkliste, ist es moglich,
effizient eine App zu erstellen, die den Anforderungen von Windows 8 geniigt und im
Store verdffentlich oder flir den internen Gebrauch von Unternehmen genutzt werden

kann.
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Rahmenbedingungen:

In diesem Bereich werden die Rahmenbedingungen zur Entwicklung von Windows
Store-App betrachtet. Diese beinhalten sowohl Entwickler- als auch Endnutzeraspekte

und bilden den Grundbaustein Entwicklung und Nutzung von Windows Store-Apps.

Der strukturelle Ablauf der Rahmenbedingungen ist als Flowchart in Abbildung 10 —
Flowchart flir die Rahmenbedingungen zu sehen. Die Reihenfolge spielt hierbei eine
wichtige Rolle, sofern diese Kriterien nicht oder nur gering eingehalten werden, kann es
zu schweren Komplikationen in der Entwicklung und Nutzung der Apps kommen oder

die Entwicklung sogar ganz verhindert werden:

l.a Vorbereitung

Gemeinsame Gerateanforderungen:

Gerdtekompatibilitét: Sind die Gerate auf denen die App ausgefthrt werden soll

und solche auf denen Entwickelt wird, Windows 8 kompatibel.

Installation/Update Windows 8.1: Wurde bereits Windows 8.1 installiert oder

das Update von Windows 8 auf 8.1 durchgefiihrt.

[Optional]Mitarbeiterschulungen: Mussen Entwickler und Nutzer zusatzlich ge-

schult werden.
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Rahmenbedingungen:

* Global

Geratekompatibilitat

:

Installation / Update

[Optional] *

Mitarbeiterschulungen

Entwickler ¢ * Enduser

Entwicklungsumgebung Zielgerdteabhangigkeit

}

Entwicklerlizent

}

Programmiersprache

Abbildung 10 — Flowchart fur die Rahmenbedingungen

Entwickler:

Fur weitere Informationen, siehe hierzu Grundlagenteil Abschnitt 2.3 Entwicklungsum-

gebung und 2.4 Programmiersprachen.

Entwicklungsumgebung: Ist die neuste Entwicklungsumgebung von Visual Stu-

dio auf dem Entwicklergerat aufgesetzt.

Entwicklerlizenz: st ein Entwickleraccount fir Windows 8 angelegt worden. Sie-

he hierzu Grundlagenteil Abschnitt 2.3 Entwicklungsumgebung.

Wahl der Programmiersprache: Entscheidung ob mit JavaScript/HTML, VisualBa-

sic/C#/C++ mit XAML oder C++mit DirectX entwickelt werden soll.
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Endusergerate:

Zielgerdte: Entscheidung, ob flir Desktop, Phone oder/und Tablet entwickelt
werden soll. Eine Entscheidungsfindung ware mit dem Analyse Framework maoglich,

siehe hierzu Abschnitt 3.5 Analyse Framework.

Deployment
interner Gebrauch * * offentlich Bereitstellen
Domane beitreten +~Windows - Store”
| :
et ®
Gruppenrichtlinien e

:

Gruppenrichtlinien

:

Installieren

Abbildung 11 — Flowchart Deployment

l.b Deployment

Im Vorfeld muss festgelegt werden ob die App flr den 6ffentlich Gebrauch oder Firmen
internen Nutzern bereitgestellt werden soll. Flr eine genauere Beschreibung des Vor-

gangs, siehe im Grundlagenteil 2.6 Deployment.
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Fall 1, Interner Gebrauch:

Computerdomdne: Liegen die zu Benutzenden Geréte in derselben Domane wie

die Windows Enterprise Version.

Gruppenrichtlinieneinstellungen: Aktivieren der ,Installation aller vertrauens-

wirdigen Anwendungen zulassen” - Funktion.

Zertifikate: App mit Zertifikat signiert und mit vertrauenswirdigem Stammzerti-

fikat verknipft.

Installieren: Entweder Uber ein Windows-Image oder einzeln auf die Nutzer PC

verteilen. Flr eine genauere Beschreibung siehe im Grundlagenteil 2.6 Deployment.

Fall 2, Offentlicher Gebrauch:

Fir den offentlichen Gebrauch sind einige, nicht unerhebliche, Schritte notig. Hierfir
sollte der Entwickler sich bereits im Vorfeld Gedanken (ber einen passenden Namen
und Beschreibung der Store-App machen, sowie die jeweilige Verkauf Strategie. Diese
Punkte sind Entwicklungsrelevant. Desweitern gibt es Punkte, wie das Erstellen von

Screenshot, die erst am Ende der Entwicklung Sinn ergeben.

FUr den Schrittweise ablaufenden Prozess, siehe hierzu den weiterfihrenden Punkt

,Onlinestellen der App“.
Programmiertechnisch zu beachten sind folgende Punkte:

In-App-Kéufe: EntschlieBt man sich fir In-App-Kaufe, sollte die entsprechende

Logik im Quelltext implementiert werden.

Werbung: Sofern die App Werbung enthalten muss. An welcher Position sollte

diese Angezeigt werden und welchen Werbepartner nimmt man hierzu.

Lightversion/Vollversion: Sofern es eine kostenlose Lightversion der App geben
soll. Darf diese keine voll implementierten Funktionen haben, sondern werden aus dem
Quelltext entnommen. (So kann selbst nach einem erfolgreichen Cracken der kostenlo-

sen Lightversion diese dennoch nicht voll genutzt werden).



5 Kriterienkatalog zur Windows 8 App-Entwicklung 48

Il. Design

Mit Windows Apps kam auch wie im Kapitel ,Einfihrung in Windows 8“ bereits be-
schrieben, ein neues Designkonzept. Dieses beruht auf verschiedenen Designprinzipien,
welche bei Einhaltung, wahrend der Entwicklung, sowohl ein moglichst effizientes als
auch an die Windows 8 Umgebung angepasstes Ergebnis liefern. Dabei wird der Fokus
stark um den User gelegt und die damit eingehende Interaktion in den Mittelpunkt ge-

stellt.

Diese Designkonzepte sind bei der kompletten Gestaltung und in den Design Guidelines
von Windows 8 (Microsoft - User experience guidelines) zu finden. Diese sind zu beach-

ten und dienen als Leitfaden.

Um die klnstlerische Freiheit nicht einzuschrdanken werden in diesem Teil des Kriterien-
katalogs lediglich die Patterns vorgestellt und die damit resultierenden Ergebnisse be-
schrieben. Die Wahl der zu nutzenden Patterns liegen im Ermessen des Designers und

kdnnen zwischen verschiedenen Anwendungsgebieten variieren.

Designpatterns

Ansicht / Views *

Navigation / Menu i

Eingaben / Touch

Notifkationen

Abbildung 12 — Flowchart der Designpatterns.
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Il.a Ansicht

Dieser Abschnitt behandelt die Frage der Ausrichtung des Bildschirms, dieser kann so-
wohl fest fir eine Ausrichtung sein oder sich automatisch an beide anpassen. Des Wei-
teren gibt es drei verschiedene Bildschirmbereiche die in Windows 8 genutzt werden

kénnen.
Landscape/Portrait:

Bei der Wahl der Ansicht spielen verschiedene Faktoren eine wichtige Rolle. Zum einen
wahlt der Designer im Vorfeld welche Bildschirmausrichtung genutzt werden soll, zum
anderen muss er beachten welche Bildschirmbereiche er ansprechen mdchte und mit
welchem Layout Pattern er dies optimal realisieren kann. Bei der Wahl einer Bildschirm-
ausrichtung (Bildschirmorientierung) unterscheidet man zwischen Landscape und Por-

trait.

Die Wahl kann entweder auf eine von beiden Optionen fallen oder es wird die Pro-
grammierung so optimiert dass sich die App bei einer Veranderung der Gerateausrich-
tung automatisch anpasst. Dies gelingt insofern nur, wenn hierflir die passenden Rest-
riktionen in XAML- oder CSS- File getroffen wurden. Vorteile einer automatischen Aus-
richtung sind das bessere und flexiblere Darstellen der Inhalte. Im Gegenzug macht es
bei speziellen Apps nicht immer Sinn beide Ausrichtungsmoglichkeiten zu nutzen und

man beschrankt die App auf eine Ansicht.
Snapped-, Fill-, Full-View:

Des Weiteren bietet Windows 8 die Moglichkeit den Bildschirmbereich in der Lands-
cape-Ansicht, wie in Abbildung 13 - Verschiedene Ansichtsmoglichkeiten (in Anlehnung
an den Windows 8 Designguide) (Microsoft - User experience guidelines).zu sehen ist, in
drei Bereiche zu unterteilen. Diese sind in durch verschieden Seitenverhéltnisse (siehe
Tabelle 4 — Darstellungsverhaltnis Snapped-, Fill- und Full-View.) definiert. Dies hat zum
Vorteil, dass man durch das Aufteilen des Bildschirms, zwei Apps gleichzeitig darstellen
kann und die Nutzung sich insofern erleichtert, dass es nicht mehr notig ist die App
standig zu wechseln. Genauso ist eine Kommunikation dieser Apps lber entsprechende

Programmierschnittstellen moglich.
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Full-View Fill-View Snapped-View

1:1 2:3 1:3

Tabelle 4 — Darstellungsverhaltnis Snapped-, Fill- und Full-View.

A W

Full Filed  Snapped

Abbildung 13 - Verschiedene Ansichtsmoglichkeiten (in Anlehnung an den Windows 8 Designguide)
(Microsoft - User experience guidelines).

Layout und Struktur

Nach der Entscheidung welche Bildschirmorientierung gewahlt und flir welche Bild-
schirmbereiche die Store-App entwickelt werden soll, folgt die Wahl eines passenden

Layout Patterns und der Entwicklung mittels einer Grid-Struktur.
Fluid/Static Layout:

Fir den Designer ist es wichtig moglichst effizient die BildschirmgrofSe zu nutzen und
dem User ein handliches Design zu bieten. Frei von unndtigem Zoomen oder Scrollen.
Um die Usability zu gewéhrleisten, bietet Windows 8 die Mdglichkeit durch Benutzung
von prozentualen Grofenangaben die App automatisch an verschiedene Bildschirmgro-
Ren anzupassen. Diese Art des Layouts wird als Fluidlayout bezeichnet und steht im

Kontrast zum Staticlayout, bei dem die GréRenangaben fest zugewiesen werden.

Flr Spezialfalle bei Apps wirde ein statisches Layout durchaus Sinn machen, allerdings

ist dies fUr die breite Masse meistens nicht der Fall. Die Wahl eines Layout Patterns liegt
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hier wieder im Ermessen des Designers und hangt von der Aufgabe der entsprechenden

App ab.
Grid-Struktur:

Eine Grid-Struktur, definiert ein Rastersystem, um Elemente besser im System anzuord-
nen und bei verschiedenen BildschirmgrofRen durch das Fluidlayout neu strukturieren
und skalieren zu kénnen. So wird ein bestimmter Bereich in Blocke und die Blocke in
Reihen und Spalten unterteilten, welchen die entsprechenden Inhalte zugewiesen wer-
den. So wird beim Offnen der App in auf einem kleineren oder gréReren Bildschirm, das
Rastermuster so restrukturiert, dass alle Elemente inhaltlich in ihrer erwiinschten Ord-

nung bleiben.

ll.b Navigation

Die Inhaltsstrukturierung einer App basiert auf einem hierarchischen System. Dadurch
wird die Informationsdarstellung Uber verschiedene Abstraktionslevel realisiert (Siehe
hierzu Abbildung 14 — Beispielhafte Darstellung der App-Bar aus dem App Verzeichnis
von Windows 8. ). Zusatzliche Optionen oder Einstellungen konnen (ber versteckte
Menus an den Randern des Screens, durch den Mauszeiger oder bei Touch Gerdten

durch eine Swipe-Bewegung, erreicht werden.

Splashscreen: Fur jede App sollte ein Splashscreen definiert werden, welcher das
Logo enthalt. So wird beim Starten der App der Splashscreen angezeigt und die App

wird im Hintergrund geladen.

Hub- Page: Definieren der Startseite der App. Diese beinhaltet eine Einfihrung
in die App, so wie eine passende Beschreibung und eine Teaser-Ubersicht der verschie-
denen Sektionen. Dabei ist die Hub-Page in unterschiedliche Hub-Sektionen unterteilt,

welche auf dem Prinzip der Grid-Struktur basieren.

Section-Page: Fir jede Kategorie sollte eine Section-Page als Template geladen
werden, welche die einzelnen Inhalte und Elemente représentiert hinzukommen Zu-
sammenfassungen der entsprechenden Themen in der jeweiligen Kategorie und Teaser

fur die einzelnen Elemente.
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Detail-Page: Diese Art der Page dient als Template flr den eigentlichen Inhalt zu
einem bestimmten Thema. Dabei werden hier die entsprechenden Inhalte zu einem

Thema dargestellt und prasentiert.

[Optional]App-Bars: Diese ermdglichen dem User einen schnellen Zugriff auf Be-
fehle welche nicht direkt sichtbar in der App erscheinen dirfen, da sie sonst beispiels-

weise den Inhalt einschranken oder sogar verdecken wirden.

[Optional] Charms: Das Einflgen von Charm-Menus wird genutzt um weitere
Redundanzen im Informationsfluss zu vermeiden. Erreichbar sind diese Uber den rech-

ten oder optional linken Rand des Bildschirms.

Apps

Br | Adobe Bridge C55Y

Abbildung 14 — Beispielhafte Darstellung der App-Bar aus dem App Verzeichnis von
Windows 8.



5 Kriterienkatalog zur Windows 8 App-Entwicklung 53

ll.c Touch

Nutzung der Windows 8 Touch-Language flr Tablets und entsprechenden Bildschirmen.
Mit Einhaltung dieser Patterns werden Interaktionen des Users mit dem Gerat an die
Windows 8 Standard Bedienung angepasst. Dies ist besonders wichtig, da dem User ein
vertrautes Gefiihl mitgeteilt wird und er sich so nicht aufs Neue in die App einlernen
muss. AuBer denen hier vorgefiihrten Punkten gibt es noch einige weitere, welche in

den Windows Design Guidelines zu finden sind und ebenfalls beachtet werden sollten.

Touch Input: Die GroRe der Elemente einer App muss fur Touch Interkationen
entsprechend groRer gewéahlt und definiert werden. Hierfiir wird eine minimale GroRe
von 7mm x 7mm (Microsoft - User experience guidelines) in den Windows Guidelines

empfohlen.

Touch Feedback: Bei einer Touch Interaktion sollte das Gerat ein Feedback ge-
ben. Diese konnen haptische Feedbacks, wie ein kurzes Vibrieren, sein, so wie ton- oder

visuelle- Feedbacks.

Inhalte durchblittern durch Touch: Anstatt sich durch eine tief gehende Seiten-
struktur durch zu klicken, sollte eine flissige Navigation durch eine breite Hub- Section-
oder Item-Page ermoglicht werden. Hierbei muss der User nicht standig eine neue Seite
laden, sondern erreicht die Inhalte durch das einfache scrollen nach rechts. So be-
kommt er ohne erheblichen Klickaufwand alle Information prasentiert und kann bei

gewliinschten mehr Information die tiefe des Informationslevels wechseln.

Menus durch Touch: Der User erreicht Menus mit einer einfachen Touch Bewe-
gung vom aulleren rechten oder linken Rand und dem unteren oder oberen Rand. So
gewidhrleistet das Windows Design eine schnelle Menu Fihrung sowie minimalen Aus-

wand des User um dieses zu erreichen.

[Hinweis] Weiter Optionen und Interaktionsarten sind in den Guidelines zu finden

(Microsoft - User experience guidelines).
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l.d Bereitstellen von Bildern

Die folgende Tabelle 5 — Bilderauflésung fir Windows 8 Apps enthélt eine Ubersicht
aller benétigten Bilderarten, die in einem App-Paket einfligen werden sollten. Das App-
Paket sollte Bilder flr den Startbildschirm, so wie ein Store-Logo enthalten. Des Weite-
ren sollte ein BegriBungsbildschirm (Splashscreen), welcher beim Starten einer App
angezeigt wird, enthalten sein. Tabelle 5 — Bilderauflosung fiir Windows 8 Apps enthalt
die zu jeder Bild Art die dazugehorigen GrolRenangaben, Datentypen und ob die Bilder
fUr eine Zertifizierung im Store notwendig sind. Um keine Verzerrungen der Anzeigebil-
der zu erzeugen sollte fir jede skalierte Version, ein dementsprechend passendes Bild
erstellt werden. GroRenunterschiede kdnnen nicht durch skalieren des Originalbilds
erzeugt werden, allerdings ist die Bereitstellung fur die verschiedenen Bildformate in

den meisten Féllen optional.

Name GroBen (Pixel) Datentyp Notwendig fiir Zerti-
fizierung
Store-Logo 100 %: 50 x 50 .png, jpa. Jjpeg 100%: 50 x 50

140%: 70 x 70
180 %: 90 x 90

Square150x150-Logo 80 %: 120 x 120 .png, jpa. Jjpeg nein
100 %: 150 x 150
140%: 210 x 210
180 %: 270 x 270

Square30x30-Logo 80 %: 24 x 24 .png, jpg, Jjpeg 100 %: 30 x 30
100 %: 30 x 30
140%: 42 x 42
180%: 54 x 54

Wide310x150-Logo 80 %: 248 x 120 .png, jpa. Jjpeg Nein, aber empfohlen.
100 %: 310 x 150
140 % 434 x 210
180 % 558 x 270

Square310x310-Logo 80 %: 248 x 248 .png, Jjpy. Jjpeg Nein.
100 %: 310 x 310
140 %: 434 x 434
180 %: 558 x 558

Square70x70-Logo 80 %: 56 x 56 .png, jpa. Jjpeg Nein.
100 %: 70 x 70
140 %: 98 x 98
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180 %: 126 x 126

Logo fur die Infoan- 100%: 24 x 24 .png, jpa. Jjpeg Nein.
zeige 140 %: 33 x 33
180 %: 43 x 43

BegriBungsbildschirm  100%: 620 x 300 .png, jpa. Jjpeg 100%: 620 x 300.
140%: 868 x 420
180%: 1116 x 540

Tabelle 5 — Bilderauflosung fur Windows 8 Apps

Il.e [Optional] Animationen und Notifikationen

Animationen und Benachrichtigung sind je nach Gebrauch optional, da sie abhangig von
den gewlnschten Anforderungen der App sind. Fehlerbehandlungen sollten dennoch
nach Windows 8 App Konventionen behandelt werden, da sie bereits ein fester Be-
standteil der Infrastruktur sind und ein eigenmaéchtiges Implementieren von Pop-Ups
oder derartigen Animationen, zu einer fehlerhaften Darstellung der App flhren oder

ungewdinschte Verschiebungen im Grid-System hervorrufen kbnnen.

Context menus: Werden dazu genutzt um Aktionen die der User bei Text oder
Ul-Elementen durchfihren kann zu definieren. Beispielsweise: Copy, Paste, Cut. Dieses
Menu ist auf bis zu finf Elemente beschrankt und ist mit dem herkdémmlichen Klicken

der rechten Maustaste zu vergleichen.

Message Dialoge: Dies sind direkte Pop-Up Felder, die eine direkte User Interak-
tion erfordern um diesen vor weiteren Eingaben abzuhalten. Dies ist nttzlich falls Fehler
auftreten oder die App eine explizite Bestatigung bendtigt. Dabei wird der Hintergrund

verdunkelt und das Dialogfenster in den Vordergrund gesetzt.

Flyouts: Ahnlich wie das Charm-Menu werden Flyouts, genutzt um Benutzerein-
gaben zu erfassen, Details einzelner Elemente anzuzeigen oder User zu einer Bestati-
gung aufzufordern. Gestartet werden diese durch ein Tippen oder Klicken und wieder

geschlossen sobald ein Bereich auRerhalb des Flyouts angeklickt wird.

Toasts: Sind App-ibergreifende Benachrichtigungen, als Pop-Up im oberen rech-

ten Eck des Bildschirms, informieren diese den User Uber Ereignisse einer anderen App.
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Beispielsweise erhalt man Toasts beim Erhalten neuer E-Mails, Eingehende VOIP Anrufe

oder Textnachrichten sowie Kalendertermine.

(. Universal App

Dieser Bereich beinhaltet das Thema Universal App und kann wie bereits die Kriterien
Kategorie ,Rahmenbedingungen” als Checklisten Struktur angesehen werden. Dabei
gliedert sich der Ablauf mehr auf die Erstellung und Struktur einer Universal App als auf
das eigentliche Programmieren ab, da dies wie bei einer herkdémmlichen App behandelt

wird.

Flr eine genaue Beschreibung und mehr Informationen zu Universal Apps dient Ab-

schnitt 4 im Grundlagenteil.

Universal App

\J

Erstellen des Projekts

}

Gemeinsame Daten
,Shared-Data”

[Definieren von:]
Data - Model
Common-Classes
Language Resources
Assets (Images...)

Zugriff auf Zugriff auf

Projektmappe fiir Store-Apps Projektmappe fiir Phone-Apps

'

Seitendesign fiir Store-Apps

Assets (Bilder) flir groBBe Bildschirme
[Optional:]

Entsprechende Aufgaben fiir PCs
Spezielle Klassen

Seitendesign fiir Phone-Apps

Assets (Bilder) fur Smartphone Bildschirme
[Optional:]

Sensor zugriff (Lagesensor, GPS, 3G,...)
Spezielle Klassen

Abbildung 15 — Universal App Projektmappen Zugriffe.
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Erstellen einer Universal App: Nach dem Starten von Visual Studio, muss ein
neues Projekt angelegt werden und im Unterpunkt ,Store-Apps“, der gewahlten Pro-
grammiersprache, die Kategorie Universelle App ausgewahlt werden. AnschlieRend

muss ein Projektname vergeben werden und mit ,0k” das Projekt erstellt.

Definieren gemeinsamer Languagefiles: Anlegen von Sprachressourcen in der
Shared-Projektmappe. Diese werden sowohl von der Windows Store-App als auch der
Phone-App genutzt und dienen zum einen zur besseren Verwaltung von Titel und Tex-

tinhalten und der Erstellung von mehrsprachigen Apps.

Definieren gemeinsamer Daten sowie Logikstrukturen und Helperklassen: Ge-
meinsame Daten Modelle wie JSON, XML oder Datenbanken werden in der Shared-
Mappe gespeichert und verwaltet. Klassen werden auch aus dieser Mappe aufgerufen

und in die Phone-App oder Store-App eingebunden.

Definieren gemeinsamer Grafischer Objekte: Gemeinsame Assets wie Bilder und

Videos werden ebenfalls in der Shared-Mappe abgelegt.

Erstellen des Designs fiir Windows 8 Apps: Erstellen der Pages speziell flr die
Windows 8 App und definieren des Designs in der Projektmappe ,Windows”. Diese
Mappe enthalt spezielle Daten auf die nur die Store-App zugreifen kann. Hinzu kommen

Assets die flr entsprechend grol3e BildschirmgréRen bereitgestellt werden sollen.

Erstellen des Designs fiir Windows 8 Phones: Design und Pages werden in der
»WindowsPhone” Mappe erstellt. Alle in dieser Mappe definierten Dateien kénnen aus-

schlieBlich von WindowsPhone genutzt werden.

[Optional] Klassen oder Datenstrukturen fiir einzelne Plattformen erstellen: Inso-
fern eine Plattform aufgabenabhidngig andere Klassen oder Datenstruktur enthalten

muss, so sind diese in der entsprechenden Projektmappe zu erstellen und zu verwalten.

[Optional] Ansprechen von Sensoren fiir Phone, Tablet, PC/Notebook: Wahl und
Nutzung von Sensoren, wie zum Beispiel die Kamera, der Lagesensor, GPS oder mobiles

Internet Gber 3G oder LTE, fiir die jeweiligen Geréte.
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V. Onlinestellen der App

Dieser Abschnitt des Kriterienkatalogs beschreibt das Onlinestellen der App. Diesbezlig-
lich werden sowohl Entwicklerkonto und die notigen Informationen, die im App-Store
bereitgestellt werden missen betrachtet. Des Weiteren wird die Wahl eines Ge-
schaftsmodells betrachtet und das damit eingehende Marketing. Fir einen genaueren
Ausfihrung der einzelnen Schritte und eine Beschreibung des Dashboards Siehe Kapitel

2.6 Deployment.

Erstellen eines Entwicklerkontos: Dies ist notig um Projekte in das DevCenter zu
Ubertragen, so kann eine App Zertifizierung erlangt werden und anschlieRend die App
im Store bereitgestellt werden. Es wird zwischen Einzelkonto oder Unternehmenskonto

unterschieden.

App-Spezifische Informationen der App: Eintragen wichtiger Informationen der

App wie, Name, Beschreibung und hinzufiigen von Screenshots in das Dashboard.

Wahl des Geschdftsmodells: Festsetzen eines Geschaftsmodells und die zugeho-
rigen Preise. Dabei hat der Entwickler die Option eine kostenlose Testversion anzubie-

ten oder feste Preise, Transaktionen von Dritten so wie In-App-Kaufe.

Werbung/Anzeigen: Erstellen eines Microsoft Advertising PubCenter-Kontos,
Dadurch erhdlt man ein AdUnitld-Element welche in Quelltext verankert wird und Uber
die die Kosten abgerechnet werden. Angezeigt wird die Werbung im AdControl-Element

in der App selbst.

Upload: Es muss ein komprimiertes App Paket der Anwendung im Dev Center-
Portal hochladen. Des Weiteren muss eine App-Beschreibung hinzugefligt werden und

mogliche Hinweise fir den Tester.

Zertifizierung: Falls Fehler vorhanden sind missen diese behoben werden. An-
schlieBend muss das Projekt erneut zur Zertifizierung bereitgestellt werden. Sollten kei-
ne Fehler auftreten, ist die App bereit in den Store geladen zu werden und steht ab die-

sem Zeitpunkt funktionsfahig im Store zu Verfliigung.
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6 DestinAPP

Dieses Kapitel befasst sich mit der Entwicklung der DestinAPP. DestinAPP ist die Abkr-
zung fur ,Decision Support to Identify Beneficial Apps” und stellt eine Realisierung, des
in Abschnitt 3.5 vorgestellten Analyse Framework dar. Im weiteren Verlauf wird die
Analyse der Anforderungen aus Sicht des Kunden vorgestellt und der Entwurf eines Pro-

totypen von der Struktur bis hin zur Datenverwaltung.

6.1 DestinAPP

Im Rahmen dieser Bachelorarbeit soll eine Windows 8 App mit dem Namen , DestinAPP*
implementiert werden. Diese App hat die Aufgabe, das in Abschnitt 3.5 vorgestellte
Analyse Framework zu realisieren. Voraussetzungen fur die Entwicklung der App sind
eine klare Agile Prozessstruktur, sowie den User in den Fokus der Entwicklung zu stel-
len. Dabei wird der Entwicklungsprozess mittels, den im vorherigen Abschnitt vorge-

stellten, Kriterienkatalog begleitet und evaluiert.

DestinAPP ist die AbkUrzung fir ,,Decision Support to Identify Beneficial Apps” und stellt
eine Realisierung, des in Abschnitt 3.5 vorgestellten Analyse Framework dar. Dabei soll
es moglich sein Prozesse anzulegen, welche aus verschiedenen Aktivitdten bestehen,
die mit dem Analyse Framework auf ihr App-Potenzial untersucht werden und mittels

einer Diagrammansicht grafisch dargestellt und begutachtet werden konnen.

Dies ermoglicht dem Nutzer die schnelle Analyse verschiedener Aktivitdten die in ihre
Gesamtheit einen Prozess ergebe. So kann schnell entschieden werden ob es fir die
Entwicklung Sinn macht ein Prozess flir mehrere Geratetypen zu entwickeln oder ob
dies einzelnen vorenthalten bleibt, da die Bedienung nur erschwert oder nicht moglich
ware. Auch lasst sich daraus ableiten, ob eventuell einzelne Aktivitaten als eigenstandi-

ge Prozess ausgelagert werden sollen.
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6.2 Entwicklungsprozess

Im Folgenden wird der Entwicklungsprozess von der Spezifizierung der Anforderungen

bis hin zur Analyse und Entwurf der DestinAPP begleitet.

6.2.1 Anforderungen an die App

Prozesse erstellen

o Aktivitaten erstellen

o Aktivitaten
Analysieren/Bewerten

Aktivitatenanalyse
einsehen / Diagrammansicht

Speichern
Prozesse und Analysen

Abbildung 16 — Anforderungen an die DestinAPP.

Wie in Abbildung 16 — Anforderungen an die DestinAPP.zu sehen ist, werden an die
DestinAPP einige Anforderungen gestellt. Zum einem soll es moglich sein, Prozesse zu
erstellen, welche eine beliebige Anzahl an Aktivitaten enthalt. Jede Aktivitat soll mittels
der Logik des Analyse Frameworks Analysiert und Bewertet werden. Jede erstellte Akti-
vitat soll persistent, das bedeutet dauerhaft abgespeichert werden und nicht nur far
jede Session verflgbar sein. Es sollen alle Prozesse in Listenform angezeigt werden, so
kénnen diese Strukturiert bearbeitet oder eingesehen werden. Bereits erstellte Aktivita-
ten und deren Bewertung sollen Uber die Prozesse in denen sie angelegt worden sind
erreichbar sein und eingesehen werden konnen. Jede Aktivitdt kann eine Vorgadnger-

und Nachfolgeraktivitat besitzen, dies soll eindeutig realisiert werden.
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6.2.1 Analyse und Entwurf

Es soll eine flir Windows 8 funktionsfahige App entwickelt werden, welche Ihren Fokus
auf ein User-Centered Design legt und dabei die Windows 8 App Struktur nicht vernach-
lassigt. Die App soll aus einer Hub-Page, welche die Startseite bildet, bestehen. Diese
soll das Projekt vorstellt und einen kurzen Uberblick auf die zuletzt angelegten Prozesse
geben. Ferner kann man Uber die Hub-Page zu einer vollstdndigen Liste aller Prozesse
navigieren, Uber die man zu den entsprechenden Aktivitdten und zu deren Detailansicht
gelangt, um dort das Evaluierungsdiagramm der einzelnen Aktivitdten auslesen zu kon-
nen. Genauso soll es moglich sein Uber die Hub-Page einen neuen Prozess anzulegen
oder einem bereits bestehenden Prozess eine Aktivitdt mit Vorganger- und Nachfolger-
aktivitat zu definieren. Sofern eine neue Aktivitat erzeugt wird gelangt man zu einer
Detailansicht in der sich die Evaluierungsfragen befinden und ausgefillt werden kon-
nen. Beim Speichern der Evaluierungsfragen wird die Aktivitat ausgewertet, dem Pro-
zess hinzugefiigt und die Diagramme in der Detailansicht der jeweiligen Aktivitat er-

zeugt.

Die Datensicherung erfolgt (ber eine SQLite Datenbank, die lokal benutzt und verwaltet
wird. Dabei bilden Projekt, Aktivitdt und Kriterien die jeweiligen Entitdaten die mit den

entsprechenden Daten geflllt und abgefragt werden.

®© DestinAPP

—

DESTINAPP

/1" ANALYSE - FRAMEWORK

Lorem ipsum dolor sit nonumy sed
consectetuer ising elit, sed diam

i uscipi
wisi quipexerci quis consequat minim veniam, quis nostrud exerci
tation ullam corper. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer ising
elit, sex incick

loborti

nostru

Abbildung 17 — Screenshot aus Visual Studio 2013.
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@© DestinAPP

¢ DestinAPP: Hub-Page l

Section-Page: Letzte Prozesse Section-Page: Neuer Prozess
Section-Page: Aktivitaten Section-Page: Neue Aktivitat
Detail-Page: EValuierung Detail-Page: Eingabe

SQLite Datenbank

Abbildung 18 — Projektstruktur DestinAPP.

Die Projektstruktur gliedert sich, wie in 8 zu sehen ist, in zwei Bereiche.

Zum einen kann der Nutzer einen Prozess erstellen und eine beliebige Anzahl von Aktivi-
taten erstellen, aus denen der entsprechende Prozess besteht. Zum anderen ist es mog-
lich die Ausgewerteten Informationen zu betrachten. Dabei bildet die Datenbank das

zentrale Kernstulck.

Des Weiteren wurde fiir das Analyse ein Logo entwickelt welches zum einen fiir eine
gestalterische Informationsdarstellung in der Hup-Page dient und zum anderen, in an-
gepasster Form als Splashscreen genutzt wird. Das Logo und ein kleiner Introbereich

bilden den Startpunkt der App wie in Abbildung 17 — Screenshot aus Visual Studio 2013.
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zu sehen ist. Beim Scrollen nach rechts, folgen weitere Informationsteaser und eine

kurze Ubersicht der letzten Projekte.

7 Evaluation der DestinAPP mittels

Kriterienkatalog

In diesem Kapitel wird die DestinAPP fachgerecht, anhand des erstellten Kriterienkata-
logs bewertet. Dabei wird sukzessive jedes Kriterium im Katalog als Checkliste verwen-
det und an der zu erstellenden App (DestinAPP) angewandt. Dabei gibt es hier ein ge-
naues Mapping zu den erstellen Kriterien im Kriterienkatalog, sodass jeder Schritt im
Detail nachvollzogen werden kann. Auch wird jeder Schritt und eine mogliche Entschei-
dung genau beschrieben. Dieses Kapitel, setzt Kapitel 5 und ein Verstandnis der Grund-

lagen von Windows 8 voraus.

Rahmenbedingungen:

Den Startpunkt bilden die Rahmenbedingungen, mit denen die App erstellt wird und fir
ein Deployment Uber den Windows Store oder als Branchen App innerhalb eines Unter-

nehmens vorbereitet.

l.a Vorbereitung

Geratekompatibilitat: Das Entwicklergerate ist Windows 8 Kom-
patibel und alle Treiber und Funktionen
wurden Sachgemal installiert.

Installation/Update Windows 8.1: Das Update wurde durchgefihrt.

[Optional] Mitarbeiterschulung: Dem Entwickler ist der Umgang mit
Windows 8 vertraut.

Entwicklungsumgebung: Es ist die aktuelle Version: Visual Studio
2013 installiert.

Entwicklerlizenz: Eine Entwickleraccount wurde erstellt und

eine Lizenz wurde erhalten.
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Programmiersprache: Die ausgewahlte Programmiersprache ist
C#, da diese in Kombination mit den Vo-
raussetzung der DestinAPP aufgrund der
einfachen Einbindung einer SQLite Daten-
bank, exakt die Anforderungen trifft. Des
Weiteren hat der Entwickler bereits gute
Kenntnisse in C# was das Erstellen eines
passenden Layouts und die Implementie-
rung der Logik vereinfacht.

Zielgerate: Das erste Konzept wird als Universal App
erstellt, die Implementierung folgt aber
flrs erste nur fir Desktop und Tablets.

Meues Projekt ?

b Aktuell Sortieren nach: Standard

4 |nstalliert
Leere App (Universelle Apps) Visual C#
4 Vorlagen

C#
Hub-App (Universelle Apps) Visual C&

=
Klassenbibliothek (Portabel fiir universelle Apps) Visual C# werden Details zu Gruppe und Elementen

ponente fir Wir -Runtime (Portabel fir universell... Visual C&

b Online

WET T

Ort: Lo \documentsivisual studio 2013\Projects

Projektmappenname: DestinAPP [V ektmna eichnis erstellen

Quellc ltung hinzufigen

Abbildung 19 — Erstellen eines neuen Projekts.

l.b Deployment

Die App wird im spateren Verlauf als interne Branchen App genutzt und nicht Uber den

Store vertrieben. Hierfir muss fir die Weiterentwicklung entsprechende Konfiguratio-
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nen vorgenommen werden. Die Kriterien kénnen somit, an dieser Stelle, noch nicht

bewertet werden.

Hub-Page
Hub-Page Element:
Letzte Prozesse
Section-Page
Destinap

-

e

Deta | | = Page R:c;;nn Support to Identify Beneficial
®
| © |tem
e oy kst § - o e
/
Abbildung 20 — Hierarchische Struktur der DestinAPP.

I Design

Il.a Ansicht

Landscape/Portrait: Die App wird nur in Landscape Ansicht
nutzbar sein. Dieses bietet wie Abbildung
21 zu sehen ist eine breiteren Bildschirm-
bereich und eine harmonischere Bedie-
nung, da alle Elemente in der horizontalen
ausgerichtet sind.

Snapped-, Fill-, Full-View: Es wird keine besonderen Anpassungen

fur die unterschiedlichen Views in der
Konzeption geben — Dies kann aber in
einer tiefergehenden Programmierung
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Fluid/Static Layout:

Grid-Struktur:

ll.b Navigation

Splashscreen:

Hub-Page:

Section-Page:

Detail-Page:

[Optional] App bars

hinzugefliigt werden, da alles fachgerecht
nach einem Grid-Layout definiert wird.

Als Grundlagen wird das Fluid Layout ge-
wahlt, umso spatere Anpassungen, wie
das Hinzufligen von Elementen und be-
reitstellen fur verschiedene Bildschirm-

groRen zu erleichtern.

Jeder Pagebereich wird in ein Grid-Layout
definiert. Dies schafft den Vorteil, dass
Elemente Ubersichtlich strukturiert und im
spateren gebrauch effizienter zu &ndern
sind. So besteht, die in Abbildung 21 zu
sehende Liste aller Prozesse in der Hub-
Page aus einer Grid-Struktur.

Als Splashscreen wird eine skalierte Versi-
on des Analyse Framework Logos verwen-
det, dies dient zur besseren Erkennung
der App.

Die Hub-Page bildet den Startpunkt der
App und enthélt Informationen Uber die
das Analyse Framework, so wie eine Liste
der letzten Prozesse. Wie in Abbildung 21
zu sehen ist, erreicht man durch die Aus-
wahl eines Prozesses auf der Hub-Page
eine Section-Page mit den Aktivitdten des
gewahlten Prozesses.

Jede Section-Page beinhaltet eine Liste
aller Aktivitaten die zu einem Prozess ge-
horen.

Eine Auswertungen einer Aktivitdt und das
Erstellen solcher, werden im Detail-Page
Template dargestellt.

Eine App bar findet hier keine Verwen-
dung, da sich die Moglichkeiten an ver-



7 Evaluation der DestinAPP mittels Kriterienkatalog 67

schiedenen Optionen stark begrenzt.

[Optional] Charms Charms werden nicht Verwendet, da es
nicht notig ist Menu-Optionen zu verste-
cken, da diese in einem Uberschaubaren
Rahmen liegen und direkt auf der Hub-
Page implementiert werden.

ll.c Touch

Touch Input: Input wird Gber die Standard Tap-Funktion
realisiert. Eingaben werden Uber die
Screen Tastatur getatigt. Dies sind die
Standard Eingabefunktionen von Micro-
soft und bendtigen fir die Konzeption
keine weitere Konfiguration, da diese
StandartmaéRig bereits problemlos funkti-
oniert.

Touch Feedback: Feedback erhalt der User Uber Flyouts.
Diese sind bereits optimal in das Windows
8 Design eingebaut und kdnnen bei einer
Feedback Benachrichtigung ohne grofRe
Konfiguration verwendet werden.

Inhalte durch Touch: Scrollen durch die Inhalte wird in einer
Horizontalen Swipe-Bewegung realisiert.
Diese Touch-Geste ist bereits Standard-
maRig in Microsoft enthalten und bedarf
keiner weiteren Konfiguration.

Menus durch Touch: Flr das erste Konzept sind keine Menus,
wie App-bar oder Charms, vorgesehen.
Somit sind alle Optionen auf dem Bild-
schirm sichtbar und direkt verwendbar.
Sollten bei Erweiterungen weitere Menu
Optionen hinzugefligt werden, ware es
Sinnvoller diese in einer App-bar oder
einem Charm-Menu zu strukturieren um
eine Konsistente App-Struktur und Navi-
gation zu erhalten.
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DestinAPP

Latest Analysis
Hub-Page:
Liste aller Prozesse

gewadhlten Prozesses

@© Section 3 .
e . Section-Page:
j Vollstandige Liste
3 . aller Aktivitaten eines

® Item Title: 2

Detail-Page: n
Auswertung der gewahlten
Aktivitat mit Graph und
Bewertung.

Analyse der Aktivitat

Abbildung 21 — DestinAPP Screenshots: Navigation von Prozess bis zur Auswertung einer Aktivitat.

I.d Animationen und Notifikationen

Es werden keine Context menus verwen-
det. Diese Funktionen fur die DestinAPP

belanglos und
Flyouts werden bei besonderen Fehlersi-

Context menus:

Flyouts:
tuationen wie falschen Eingaben und zur
Bestatigung von Eingaben angezeigt. So
erhalt der User Feedback Uber eingaben
oder Reaktionen der DestinAPP.

Toasts: Es werden keine Toasts verwendet, da die

App keine Notifikationen an den User

Ubermitteln muss.
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[ Universal App

Erstellen der Universal App:

Definieren gemeinsame Languagefiles:

Definieren gemeinsamer Daten:

Definieren gemeinsamer Assets:

Erstellen des Design fir Windows 8 App:

Erstellen des Design fir Windows Phone

App:

[Optional] Klassen oder Datenstrukturen

fur einzelne Plattformen:

[Optional] Ansprechen von Sensoren fir

Phone oder Tablet:

Vv Onlinestellen der App

Projektordner wurde wie in Abbildung 19
zu sehen ist als Universal App erstellt. Des
Weiteren wurde der Name ,,DestinAPP*
als Projektname vergeben.

Eine Language Datei fUr die deutsche
Sprache wurde in DestinAPP.shared er-
stellt.

Schnittstelle fir gemeinsame Daten wur-
de in DestinAPP.shared.DataModel er-
stellt.

Gemeinsame Bilder werden im Ordner
DestinAPP.shared.DataModel erstellt.

Views und Pages wurden in
DestinAPP.windows erstellt.

Views und Pages wurden in
DestinAPP.phone erstellt.

Vorerst Datenstrukturen nur fur die
Windows App erstellt. Flir weitere Aus-
bauten auch fir Phone moglich.

Es werden keine Sensoren angesprochen.

Die App soll nur fur den internen Gebrauch zur Verfligung stehen. Somit folgt das

Deployment nicht ber den App-Store. Eine Zertifizierung der App ware um jeweilige

Fehler zu beseitigen und eine stabil laufende App zu garantieren trotzdem notig.
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8 Diskussion

Hinsichtlich des Kriterienkatalogs und dessen Nutzung als Checkliste, wird dieser in die-
sem Abschnitt kritisch betrachtet, wobei auf seine Vorteile und eventuell auftretenden
Komplikationen und Nachteile eingegangen wird. Dabei wurde der Kriterienkatalog an-
hand der Entwicklung eines Prototypen, mit dem Namen DestinAPP, getestet und wird

nun Evaluiert.

In Anbetracht der neuen Struktur von Windows 8 und des im Grunde unterschiedlichen
Entwicklungsprozesses von nativen Windows Desktop Programmen bietet der Kriterien-
katalog ein gutes Verfahren, von der Vorauswahl bis hin zum abschlieenden online

stellen einer App, flir den Einstieg in die Windows 8 App Entwicklung.

Den Grundbaustein bilden hierbei die Rahmenbedingungen. Beginnend bei der allge-
meinen Geratekompatibilitat bis hin zur Entwicklungssprache, zeigten die Punkte alle
wichtigen Aspekte auf um schnell die Entwicklungsumgebung fir DestinAPP zu erstel-
len. In diesem Schrittweise ablaufenden Prozess sind alle Punkte, bis auf die Wahl der
Programmiersprache, eindeutig und erfordern keinerlei weitere Ausfihrung da sie le-
diglich nacheinander ausgeflhrt werden missen oder bei bereits erfilltem Kriterium
schnell abgehakt werden kénnen. Auch kann bei Fragen der Grundlagenteil dieser Ba-
chelorarbeit als Hilfe genutzt werden. Somit werden wichtige Schritte nicht vergessen
und die Entwicklung kann zlgig voran schreiten. Eine Schwachstelle weist dieser Ab-
schnitt des Kriterienkatalogs im Punkt ,,Wahl der Programmiersprache” auf, da dieser zu
theoretischer Orientierungslosigkeit fihrt und einen sehr schwammigen Oberbegriff
bietet. An diesem Punkt ist der Nutzer des Kriterienkatalogs gezwungen sich tiefer mit
den unterschiedlichen Sprachen zu beschéftigen, sofern er keine der vier moglichen
Programmiersprachen beherrscht, um nach Abwagung lhrer Feinheiten eine optimale
Wahl fur sich zu treffen. Das Auffihren einer komplexen Entscheidungshilfe zur Wahl

einer passenden Sprache wirde eine einfache und schnelle Handhabung verhindern.

Mit dem darauf folgenden Abschnitt ,Design”, liefert der Katalog wesentliche Aspekte

zur Gestaltung und Strukturierung einer App. Diese kénnen als Grundlagen der Patterns
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betrachtet werden und bieten einen schnellen Uberblick, in die wichtigsten Bereiche
der App-Gestaltung. Allerdings kdnnen hier keine festen Aussagen getroffen werden
sondern nur die Grundzlige und Patterns an den Entwickler heran getragen werden, da
diesem die kiinstlerische Freiheit zugesprochen werden muss. Einem Neueinsteiger in
die Entwicklung von Windows 8 Apps hilft dieser Bereich allerdings insofern, indem ihm
wichtige Aspekte schnell und in Kurzfassung bereit gestellt werden und bei einer mogli-
chen Entscheidung ein Kriterium zu nutzen, kann der Entwickler dies in den User Expe-

rience Guidelines von Microsoft schnell und direkt finden.

Der nachste Abschnitt beinhaltet die Kriterien zur Entwicklung mittels einer Universal
App. Dieses Verfahren kann besonders dafiir genutzt werden, eine breite Masse an User
zu erreichen, indem man seine App sowohl fiir Smartphones als auch Desktop und Tab-
let anbietet. Der Kriterienkatalog bietet an dieser Stelle, eine gute Schritt-fiir-Schritt
Lésung um schnell ein Projekt zu erstellen und einen Uberblick tber die Projektstruktur
einer Universal App. Allerdings ist ein einlesen in eine tiefergehende Programmierung
unumganglich, da die Optionen nicht zu verallgemeinern waren die von Projekt zu Pro-

jekt auftreten kdonnten.

Der letzte Abschnitt des Kriterienkatalogs beschéftigt mit dem Onlinestellen einer App.
Auch in diesem Punkt bildet der Kriterienkatalog eine sehr gute Grundlage um ein Ver-
standnis fur die Thematik zu erhalten. Allerdings fehlen auch hier in einigen Schritten

Details die fir das Onlinestellen einer App nétig sind.

AbschlieRend ist der Kriterienkatalog als Leitfaden und als Checkliste fir Einsteiger in
die Windows 8 App Entwicklung ein guter Einstieg und kann genutzt werden um schnell
die Groben Aspekte der Entwicklung abzuschliefen und wichtige Schrittfolgen einzuhal-

ten.

Fir tiefergehendes Verstandnis einzelner Kriterien muss der Entwickler die Entwickler-
seite von Windows 8 oder sonstige Literatur zur Hilfe nehmen. Die Weiterfiihrung des
Kriterienkatalogs oder die Ausfiihrung bestimmter Kriterien auf eine tiefergehende Abs-
traktionsebene wirde die Funktion des Kriterienkatalogs als ,schnelle Checkliste”

sprengen und wirde den Aufwand um einiges erhdhen damit zu arbeiten.
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Eidesstattliche Erklarung

Ich erklare hiermit, dass ich diese Arbeit selbststandig ohne Hilfe Dritter und ohne Be-
nutzung anderer als der angegebenen Quellen und Hilfsmittel verfasst habe. Alle den
benutzten Quellen wortlich oder sinngemal entnommenen Stellen sind als solche ein-

zeln kenntlich gemacht.

Diese Arbeit noch wesentliche Teile daraus waren bisher Gegenstand eines anderen
Prifungsverfahrens. Ich habe diese Arbeit bisher weder teilweise noch vollstandig einer

anderen Prifungsbehorde vorgelegt und auch nicht verdffentlicht.
Das elektronische Exemplar stimmt mit allen eingereichten Exemplaren Gberein.

Ich bin mir bewusst, dass eine falsche Erklarung rechtliche Folgen haben wird.

Ort, Datum, Unterschrift
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