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2.1 Was behandeln wir im einleitenden Kapitel?

In diesem Kapitel stellen wir Web-Apps und native Apps gegeniiber und beleuch-
ten die Vor- und Nachteile beider Losungen. Das gehen wir auch praktisch an und
erstellen beispielhaft native Apps, die ja iiber die Cordova-Wrapper die Basis von
Cordova-Apps bilden. Damit soll Ihnen eine unbedingt notwendige Grundlage fiir
die spatere Programmierung mit Cordova gegeben werden. Ebenso vergleichen
wir in dem Kapitel Web-Apps und mobile Web-Applikationen bzw. Webseiten.
Dariiber hinaus werden wir die Bedeutung von einigen Begriffen erldutern, die fiir
die relevanten Themen in dem Buch von Belang sind und in der Folge vorausge-
setzt werden.
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2.2 Mobile Web-Applikationen und mobile Webseiten versus
Web-Apps

Wir wollen uns zuerst um die Frage kiimmern, was nun mobile Web-Applikationen bzw.
Webseiten von Web-Apps unterscheidet? Denn es gibt ja auch die Moglichkeit fiir mobile
Endgerite einfach optimierten Inhalt zur Verfiigung zu stellen, der nicht als App auf das
Endgerit gelangt.

P Unter dem Begriff einer Web-App mochte ich im Folgenden einfach eine App ver-
stehen, die im Wesentlichen mittels Web-Technologien erstellt wird. Der Begriff ist so
aber nicht standardisiert.

Tatsdchlich kann man in der Tat mobile Inhalte in vielen Situationen dem Anwender so
présentieren, dass er kaum einen Unterschied zwischen einer mobilen Web-Applikationen
bzw. mobilen Webseiten auf der einen Seite und solchen Web-Apps auf der anderen Seite
erkennt. Es gibt viele Gemeinsamkeiten, aber auch Unterschiede, die sich zum Teil auf
Grund der Programmierung, der Speicherung und Bereitstellung der Daten und insbeson-
dere der Verwendung auf dem mobilen Endgerit resultieren.

2.2.1 Webseiten

Einmal sollte man reine Webseiten als eher passive Angebote verstehen, die dem Besu-
cher klassische Web-Funktionalititen bereitstellen. Das gilt auch fiir spezielle mobile
Webseiten, wie sie etwa mit jQuery Mobile erzeugt werden konnen. Diese sind zwar auf
die mobilen Gegebenheiten durch geeignete Benutzerschnittstellen hin optimiert. Sie
sind dennoch gewohnliche Webseiten, die nur den Besonderheiten mobiler Umgebungen
orientiert sind. Das sind etwa die spezifischen Eingabemdglichkeiten oder die oft geringen
Bildschirmgroien und -auflésungen.

2.2.2 Web-Applikationen - RIA

Web-Applikationen hingegen sind zuerst einmal aus Sicht des Betrachters viel interaktiver
als konventionelle Webseiten. Es sind vom Verhalten her eben echte Applikationen, mit
denen man richtig interagieren kann und die Leistungen bereitstellen, wie man sie von
Desktop-Applikationen kennt. Auch wenn diese wie normale Webseiten in einem Browser
geladen werden. Etwa Routenplaner wie Google Maps, Terminverwaltung wie Google
Calendar oder die zahlreichen Web-Spiele. Unter dem Begriff RIA (Rich Internet Appli-
cation) fasst man diese Angebote meist zusammen. Diese Web-Applikationen kann man
natiirlich auch gut an die Gegebenheiten auf den mobilen Endgeriten anpassen.
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Fiir unsere Situation wollen wir diese Unterschiede zwischen mobilen Webseiten und
Web-Applikationen aber nicht weiter ausarbeiten, denn wir wollen ja Apps in den Fokus
stellen.

2.2.3 Single-page-Webanwendung

Als Single-page-Webanwendung (SPA) wird eine Webanwendung bzw. RIA bezeichnet, die
aus einem einzigen HTML-Dokument besteht und deren Inhalte dynamisch nachgeladen
werden. Diese Art von Web-Architektur steht im Gegensatz zu klassischen Webanwen-
dungen, welche aus mehreren, untereinander verlinkten HTML-Dokumenten bestehen.
Durch solch eine Architektur wird die Grundlage fiir eine Webanwendung in Form einer
Rich-Client- bzw. Fat-Client-Verteilung geschaffen. Funktionalitit wird verstirkt auf die
Clientseite verlagert (inklusive dem Speichern der Sitzungszustinde im Client), was zu der
Reduzierung der Serverlast fiihrt und auch Offline-Anwendungen ermoglicht.

Das SPA-Paradigma eignet sich auch ausdriicklich fiir die Einbettung in native mobile
Anwendungen in Form von hybriden Anwendungen, die iiber ein Framework HTML-
Seiten verwenden — eben Apache-Apps.

2.2.4 Besonderheiten von Web-Apps

Web-Apps lassen sich recht deutlich von den reinen Webseiten/Web-Applikationen diffe-
renzieren. Allgemein stellen mobile Web-Applikation oder mobile Webseite Inhalte bereit,
die von einem Webserver in einem — bereits auf dem mobilen Endgerit vorhandenen —
Browser geladen werden und auch nur dort ,,leben®. Sie werden innerhalb dieses Brow-
sers interpretiert und es wird nichts auf dem Gerit des Anwenders installiert. Dadurch,
dass mobile Webseiten und Web-Applikationen jedoch immer im Rahmen eines Stan-
dardbrowsers ausgefiihrt werden, werden sie auch durch den Browser beschriankt. Das
ist ein sinnvolles Sicherheitsfeature, aber eben auch eine Einschrinkung gegeniiber den
Moglichkeiten, die native Programme auf einer Plattform bieten. Eine Web-App arbeitet
hingegen zwar auch mit gewohnlichen Web-Technologien wie HTML oder JavaScript,
wird aber iiber einen geeigneten Mechanismus als eigenstindige App auf dem mobilen
Endgerit installiert und kann — gegebenenfalls iiber Schnittstellen wie Cordova — Ressour-
cen des mobilen Endgerits mehr und besser nutzen als es bei Web-Applikationen moglich
ist. Oder anders und ein bisschen leger ausgedriickt — eine Web-App bringt ihren eigenen
Browser mit, der auf eine geeignete Weise auf dem mobilen Gerit installiert wird (bzw.
den vorhandenen Browser so klont und anpasst, dass das moglich ist). Uber diese Brow-
serkomponente wird die Web-App letztendlich nativ ausgefiihrt. Man sollte aber dennoch
noch einmal festhalten, dass der Kerncode von mobilen Web-Applikationen/Webseiten
und Web-Apps hinsichtlich der ,,Geschiftslogik* weitgehend identisch ist bzw. sein kann.
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P Tipp Im Rahmen einer Cordova-Web-App kdnnen Sie dort eine,,normale” Web-
seite oder Web-Applikation integrieren. Dazu wird in der App ein eigenstan-
diges Browserfenster samt eigenstandiger Engine (ein sogenannter Inapp-
browser) integriert. Technisch wird das in Cordova Uber ein spezielles Plugin’
(cordova-plugin-inappbrowser) realisiert. Ein spezielles Objekt stellt dann eine
open()-Methode bereit, die Sie wahrscheinlich aus dem DOM-Konzept von
dem window-Objekt kennen. Genau wie dort wird damit einfach eine neue
Internet-Adresse (URL — Uniform Ressource Locator) gedffnet und angezeigt.
Etwa so:

var ref = cordova.lnAppBrowser.open(‘http://rjsde, '_blank; 'location=yes’);

2.2.5 Native Apps

Kommen wir noch einmal auf die genauen Spezifika der echten nativen Apps und deren
Erstellung zuriick. Der Begriff einer App ist traditionellerweise (sofern man bei so
wenigen Jahren schon von einer Tradition sprechen kann) mit einer nativen Applikation
verbunden, die auf einem speziellen mobilen Gerit installiert und dann dort ausgefiihrt
wird. Schon Mitte der 90iger-Jahre hatte zum Beispiel Sun dafiir spezielle Java-APIs
zur Verfiigung gestellt, tiber die sogenannte Midlets erstellt werden konnten. Das waren
Java-Programme, die sich an die speziellen Gegebenheiten auf mobilen Geréten anpassen
konnten.

Im Grunde ist eine native App einer nativen Desktop-Applikation dhnlich. Wie auch
diese ist eine native App bereits in plattformspezifische Anweisungen tibersetzt und wird
beim Anwender installiert. Sie ist damit fiir eine bestimmte Plattform optimiert. Mit allen
Vorteilen und Nachteilen, die im Buch schon angedeutet wurden. Die Vorteile einer nativen
App sind eine gute Performance und vor allen Dingen eine optimale Anpassung an eine
spezielle Plattform sowie die Moglichkeit zum Zugriff auf besondere Hardwarebestand-
teil der mobilen Endgerite. Eine solche App kann sich auch harmonisch in iibergeordnete
Bedienkonzepte einfiigen, wie es Apple mit seinem proprietdren Habitat oder auch Micro-
soft mit seinem Design ab Windows Phone 7 fordern. Ebenso kénnen viele vorgefertigte
Features aus nativen Schnittstellen und APIs benutzt werden. Besonders wichtig ist, dass
die verschiedenen App-Stores echte Apps einfordern. Wenn Sie also einen kommerziellen
Vertrieb oder auch nur eine etwas weitergehende Verbreitung anstreben, kommen Sie um
eine echte App nicht herum.

Die Nachteile echter nativer Apps liegen aber darin, dass ein Programmierer sich mit
anspruchsvollen Programmiertechniken auskennen (etwa Java unter Android, Object
C fiir Apple oder C# und .NET unter Windows Phone) sowie die dafiir notwendigen

'Was Plugins genau sind, werden wir noch ausfiihrlich behandeln. Sie konnen es sich im Moment als
Erweiterung der normalen Funktionalitit vorstellen.
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Entwicklungswerkzeuge beherrschen muss. Und ein Anwender muss eben die App auch
installieren. Der entscheidende Punkt ist jedoch, dass Sie bei einer App — wie schon mehr-
fach erwihnt — immer fiir eine spezielle Zielplattform entwickeln.

P Wie angedeutet werden wir mit Cordova und seinen Wrapper iber diese Web-Apps
einen hybriden Weg zwischen Web-Applikationen und nativen Apps gehen und somit
das Beste aus beiden Welten nutzen kénnen.

2.2.6 Die Arbeitsweise nativer Apps

Nun ist es meines Erachtens fiir das Verstidndnis der Arbeitsweise von Apps mit Cordova
elementar, dass Sie einen kurzen Einblick in die Erstellung echter nativer Apps bekom-
men. Details brauchen und werden wir nicht verfolgen, aber zumindest fiir Android und
Windows Phone sowie iOS mit etwas einfacher Praxis andeuten. Der Abschnitt wird aber
vor allen Dingen das Verstindnis fordern, was Sie bei nativen Apps machen miissten,
wie diese grundsitzlich arbeiten und wo Thnen Web-Apps den Weg erleichtern. Zudem
werden hier die Grundlagen zum Erstellen eines Cordova-Projekts mit einer typischen
IDE gelegt.

Hintergrundinformation

Die Beispielcodes in diesem Kapitel und dem folgenden Kapitel werden bewusst nicht zu Verfiigung
gestellt, damit Sie das Anlegen eines Projekts wirklich selbst durchfiihren miissen. Zum einen sind
das ja nur native Dummyprojekte, aber zum anderen ist es aus verschiedenen Griinden spéter unab-
dingbar, dass Sie das Anlegen eines Projekts beherrschen und es hier iiben. Sie miissen spiter in der
Praxis insbesondere die Projekte immer so anlegen, dass sie fiir Ihre Entwickler- als auch Zielplatt-
form(en) passen. Ein reines Kopieren vorhandener Projekte kann schon deswegen oft schiefgehen,
da etwa unter Android bei lThnen moglicher Weise ganz andere Targets installiert sind. Und dann
sind da noch die ganzen Metainformationen und Einstellungen, die nur beim direkten Anlegen eines
Projekts richtig passen. Das ist auch ein Grund, warum die spéteren konkreten Cordova-Listings, die
auf der Webseite zum Buch bereitgestellt werden, auf die reinen Ressourcen beschrénkt sind, die wir
wirklich unter Cordova selbst programmieren bzw. im Web-Umfeld nutzen.

Ein weiterer Grund ist, dass nur diese Parts neutral von der Zielplattform und deren Version
sind. Es ist kaum sinnvoll, wenn Sie da umfangreiche Projekte laden, die dann doch nicht zu Ihren
gewiinschten Entwicklungs- und Zielplattformen passen, und Sie erst in den Projektstrukturen den
Teil suchen miissen, den Sie wirklich benotigen.

2.2.6.1 Eine beispielhafte Vorgehensweise anhand Android

Ich mochte Thnen zunichst den Weg zu einer nativen App anhand von Android beschrei-
ben, ohne wie gesagt in die Details (insbesondere zu Java) tief einzusteigen. Ebenso
werden Sie erfahren, was Sie als Entwickler zum Schreiben und Testen von Apps benoti-
gen — speziell fiir native Android-Apps, aber auch schon allgemein fiir Web-Apps. Denn
wenn wir spiter im Buch Web-Apps mit Hilfe von Cordova entwickeln wollen, brauchen
wir diese Grundlagen als Basis.
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Hintergrundinformation

Ich personlich entwickle gerne unter Android und die konkrete Kodierung von Apps ist unter
Android nach meiner Meinung auch einfach und logisch. Aber das Einrichten und Vorbereiten
der Entwicklungsumgebung sowie der sogenannten Targets (Emulationen von realen Geriten) ist
meines Erachtens unter Android leider oft recht umstidndlich und aufwindig. Dies zieht sich durch
bis zur Arbeit mit Cordova, was wir noch sehen werden. Wobei die Cordova-Tools das Verfahren
sehr vereinfachen.

Unter dem Android-Betriebssystem von Google kann man in verschiedenen Sprachen
native Applikationen erstellen. Aber native Apps fiir Android sind in der Regel in Java
geschrieben, zumal das Google selbst mit diversen Tools und APIs unterstiitzt. Java gilt
nun als interpretiert und kompiliert zur gleichen Zeit, was im Grunde einen Widerspruch
darstellt. Beide Vorginge (Interpretation und Kompilierung) beschreiben den Vorgang der
Ubersetzung von Quelltext in lauffihigen Binircode, der von einem Computer oder auch
einem Smartphone oder Tablet ausgefiihrt werden kann. Dies kann man auf zwei Arten
machen.

Entweder wird der Quelltext auf einen Schlag mit einem geeigneten Programm {iber-
setzt und dann dieser daraus resultierende Bindrcode auf dem Zielgerit zum Laufen
gebracht. Das bedeutet dann, dass der Quelltext kompiliert wurde.

Man kann aber auch bei einem Anwender den Quelltext laden, Zeile fiir Zeile lesen
und direkt zur Laufzeit des Programms iibersetzen lassen. Das ist dann der Vorgang der
Interpretation.

Java nutzt beide Vorginge zur Ubersetzung und geht damit einen dritten Weg. Der
eigentliche Quellcode wird vor der Auslieferung an den Anwender in einen binédren Zwi-
schencode (so genannten Bytecode) kompiliert, der ein architekturneutrales und noch
nicht vollstindiges Objekt-Code-Format ist. Er ist jedoch noch nicht lauffihig und muss
von einer Laufzeitumgebung interpretiert werden. Dies ist die sogenannte JRE (Java
Runtime Environment), deren wesentlichen Bestandteil die JVM (Java Virtual Machine —
ein virtueller Prozessor) ist.

Da jede Java-Laufzeitumgebung plattformspezifisch ist, arbeitet das endgiiltige Pro-
gramm (und damit auch eine entsprechende App) auf dieser virtuellen Plattform. Dort
werden alle Elemente hinzugebunden, die fiir eine spezielle physikalische Plattform not-
wendig sind. Damit also eine Java-Applikation auf einem Gerit ausgefiihrt werden kann,
muss dort eine passende JRE zur Verfiigung stehen. Und das gilt natiirlich auch fiir ein
Android-Gerit, wobei Android von Google standardméBig mit einer JRE ausgeliefert
wird.

Hintergrundinformation

Microsoft geht mit seinem.NET-Konzept, das die Basis der nativen Apps unter Windows Mobile
bildet, ebenfalls den Weg iiber eine virtuelle Maschine und einen neutralen Zwischencode, der dort
interpretiert wird.
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2.2.6.1.1 Die konkrete Erstellung

Java-Apps fiir Android erstellen Sie am besten mit dem JDK und dem Android Studio,
was Thnen ja im vorherigen Kapitel schon vorgestellt wurde. Sofern dieses bereitsteht,
konnen Sie eine Android-App damit erzeugen, testen und ausliefern. Dies 1duft in mehre-
ren Schritten ab, die immer dhnlich sind:

» Zuerst werden Sie ein neues Android-Projekt anlegen. Dabei konnen Sie verschiedene
Angaben zu der Zielplattform etc. machen.

* Dann schreiben Sie den notwendigen Java-Code samt den ergidnzenden Codestruktu-
ren, die etwa auf XML beruhen. Das setzt natiirlich entsprechende Kenntnisse voraus.
Fiir unseren Fall werden wir uns weitgehend auf die Vorgabecodes beschrinken, die
von Vorlagen im Android Studio (Templates) bereitgestellt werden.

* FEine Android-App konnen Sie wie gesagt aus der IDE heraus in einem Emulator aus-
fiihren und testen. Das werden Sie vor einer Fertigstellung immer wieder machen.
Dabei ist dieser Emulator allgemeiner zu sehen — Sie konnen dariiber auch hervor-
ragend mobile Web-Apps testen, denn der Emulator enthélt — wie jedes reale Android-
System — einen Web-Browser, iiber den Sie Web-Apps bzw. mobile Webseiten laden
und testen konnen.

* Wenn die App fertig ist, werden Sie diese weitergeben wollen. Um eine App weiterzu-
geben, erzeugen Sie ein spezielles Package. Dieses kann man mit der IDE erzeugen.
Ebenso finden Sie hier Features, um Ihre App im Marktplatz von Google zu veroffent-
lichen, was aber im Moment unseren Rahmen sprengt.

Gehen wir es nun konkret an:

Legen Sie zuerst im Android Studio ein neues Project an. Das finden Sie im Android
Studio unter dem Meniipunkt FILE/NEW/NEw ProJET. Uber das Dateimenii konnen Sie
auch ein bereits bestehenden Projekt wieder 6ffnen, ein Projekt direkt von Git klonen, ein
Projekt aus einer anderen Programmierumgebung zu wie z. B. Eclipse importieren und
dieses in ein Android Studio Projekt umwandeln, diverse Einstellungen vornehmen und
ggf. Tutorials und Dokumente einsehen.

P Tipp Je nach Version der IDE kann sich die genaue Vorgehensweise zum
Anlegen von einem Projekt im Detail etwas unterscheiden, aber die grund-
satzlichen Schritte sind immer identisch. Wir wollen hier die Version 2.1.2 des
Android Studios als Basis nehmen. Beachten Sie, dass sich auch die einzelnen
Dialoge je nach konkreter Wahl von Optionen unterscheiden kdnnen.

Im ersten Schritt vergeben Sie einen Namen fiir Thr Projekt sowie den Firmennamen, der
die Package-Struktur unter Java gleich mit festlegt. Gegebenenfalls konnen Sie den Spei-
cherort dndern (Abb. 2.1).
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Android Studio

‘!H. New Project

Configure your new project

name:

Company Domain: | de.sjs.android

Package name:

Project location: | Fl D

N | o

Abb. 2.1 Name, Package-Struktur und Speicherort des Android-Projekts festlegen

Der nichste Schritt wird interessant. Hier kann man auswihlen, fiir welche Plattform
man entwickeln mochte. Unter Minimum SDK konnen Sie die Android Version auswih-
len, die minimal unterstiitzt wird (Abb. 2.2). Sie konnen auch angeben, bei Sie Wear unter-
stiitzen wollen. Das ist ein Betriebssystem auf Basis von Android und speziell fiir Smart-
watches und andere ,,Wearables*.

Android Studio bringt eine Reihe von bereits vorgenerierten Templates (Activities), die
Sie in dem folgenden Schritt auswihlen konnen (Abb. 2.3). Probieren Sie einfach ein inte-
ressant erscheinendes Template hier aus. Fiir unsere Zwecke geniigt aber die leere Activity.

P> Eine Activity ist in Java erst einmal eine Klasse. Unter einer nativen Android-App
reprasentiert sie genau ein sichtbares Benutzerinterface. Beispielsweise kann eine Acti-
vity den gesamten Bildschirm des mobilen Endgerats einnehmen - mit oder ohne ein
Auswahlmeni. Ebenso verwaltet die Activity eventuell mit einem Menl oder Schalt-
flachen verbundenen Aktionen der App. Eine App kann mehrere Activities besitzen,
zwischen denen gewechselt werden kann. Jedoch kann bei einer App immer nur eine
Activity aktiv sein. Eine Activity ist also in gewisser Weise modal.

Im nichsten Schritt konnen eventuell notwendige Anpassungen von Namen fiir Layout,
Java-Klasse etc. vorgenommen werden (Abb. 2.4).



2.2 Mobile Web-Applikationen und mobile Webseiten versus Web-Apps 35

':H Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phane and Tablet

Minimum SDK | API 15: Android 4,03 (iceCreamSandwich) |~ |

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

By targeting AP1 15 and lates, your app will run on approximately 97.4% of the devices
that are active on the Google Play Store.

Help me choose
Wear

Minirmum SOK l»ﬂPI 20 Android 4.4 (KitKat Wear) u

Ow

Minirmum SDK | API 21: Android 5.0 (Lollipop) l
[ Andreid Auto
[ Glass:

Minirmum SDK | Glass Development Kit Preview (API 15) n

[oreviows | [N [ Conce

Abb. 2.2 Auswahl der Zielplattformen mit Minimalforderungen

H Add an Activity to Mobile

=

T
:
Add Mo Activity
Basic Activity Fullscreen Activity Google AdMab Ads Activity

Google Maps Actavity Logsn Actraty Master/Detasd Flow Mavigation Drawer Activity Scrolling Actrity

Abb. 2.3 Eine Activity auswihlen
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!;H Customize the Activity

Creates a new basic activity with an app bar.

Activity Name: | Mainactivitd |
Layout Name: activity_main
Title: Mainfctivity

Menu Resource Name: | menu_main

(] use a Fragment

Basic Activity

The name of the activity class to create

[oreviows | [T [ Concel

Abb. 2.4 Falls notwendig, konnen hier noch Namen angepasst werden

Sofern Sie etwa Unterstiitzung fiir Wear oder Smart-TVs voreingestellt haben, tauchen
eventuell weitere Schritte auf, die noch erledigt werden miissen. So kann etwa ein Schritt
noch notwendig werden, in dem Sie noch eine Activity fiir Android Wear auswihlen
konnen, wenn Sie dafiir Unterstiitzung gewéhlt haben (Abb. 2.5).

Der Klick auf den FiNisH-Button — egal in welchen Dialog er zu sehen ist — beendet
den Assistenten. Nach einer kurzen Ladezeit miisste das Projekt erstellt und in der IDE
geladen werden. Dann sehen Sie auf der linken Seite den sogenannten Project Explorer
des Android Studios und auf der rechten Seite eine oder mehrere Dateien des Projekts.

2.2.6.1.2 Eine Android-App im Emulator ausfiihren
Nun konnen Sie die App im Explorer der IDE mit der rechten Maustaste auswéhlen und
aus dem folgenden Kontextmenii oder mit dem RuN-Menii im Emulator ausfiihren.

Der Start der App im Emulator kann eine Weile? dauern — also nicht ungeduldig werden.
Sie werden auch keine sonderlich spannende App sehen, denn es ist nur etwas Default-
Code generiert worden. Aber rein funktional ist die App vollstindig und so unter Android
lauffdhig (Abb. 2.6).

Selbst auf meiner Workstation mit Xeon-Prozessor, 6 echten Kernen, SSD und 32 GByte RAM
kann ich mir zwischenzeitlich einen Kaffee kochen.



2.2 Mobile Web-Applikationen und mobile Webseiten versus Web-Apps 37

H Add an Activity to Wear

Add No Activity

Always On Wear Activity Blank Wear Activity Display Motification Google Maps Wear Activity

1O

Watch Face

Abb. 2.5 Bei Bedarf kann Wear-Unterstiitzung hinzugefiigt werden

Es kann auch sein, dass Sie vor einer Ausfithrung der App in einer Emulation erst
einmal ein Target anlegen oder aktualisieren miissen. Auch dazu gibt es einen Assistenten,
den Sie einfach mit den Vorgabeeinstellungen durchlaufen sollten. Dabei kann das Laden
und Einrichten aber ebenfalls ziemlich lange dauern.

2.2.6.1.3 Eine Android-App im Ripple-Emulator ausfiihren
Der Ripple-Emulator ist ein Tool, welches im Rahmen des Chrome-Browsers als RIA
ausgefiihrt wird und die Produktivitét bei der Entwicklung hybrider Web-Apps erheblich
verbessert. Denn insbesondere das Testen mit dem Android-SDK-Emulator kostet viel
Zeit fiir das Erstellen sowie das Starten der Anwendung im Emulator. Selbst bei guter
Hardware kann man wie gesagt oft zwischenzeitlich Kaffeekochen gehen — von der War-
tezeit auf schwacher Hardware ganz zu schweigen. Der Ripple-Emulator hingegen startet
sehr schnell und vor allem kann auch die Sensorik von mobilen Endgeriten damit sehr
gut getestet werden. Aber wie gesagt — als Web-Applikation zeigt auch der Ripple-Emula-
tor einige Verhaltensweise, die nur ndherungsweise das echte Verhalten der App abbilden
(etwa funktioniert kein wirklicher Zugriff auf das Dateisystem oder XML- und HTML-
Tags im Content werden als Teil der Webseite verarbeitet).

Der Ripple-Emulator wird Thnen — entsprechende Erweiterungen und Chrome vor-
ausgesetzt — in Visual Studio zur Verfiigung stehen und es gibt fiir Chrome auch eine
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Abb. 2.6 Die gestartete App
im Emulator

NativeAndroidApp

Standard-Ripple-Emulator-Erweiterung, aber die ist meist veraltet. Die neuste Version von
Ripple installiert man am besten mit npm:

npm install -g ripple-emulator

Hintergrundinformation
Auf npm gehen wir noch genauer ein (Kap. 3). Das ist ein Paketmanager, den wir fiir die Installation
von Cordova verwenden werden.
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Anschlielend kann man den Emulator iiber die Konsole aufrufen
ripple emulate [Pfad zur Indexseite der App]
Der Chrome-Browser wird daraufhin mit der App, die innerhalb von Ripple l4uft, gestartet.

2.2.6.1.4 Eine Android-App exportieren und auf einem mobilen Gerat ausfiihren
Um eine Android-App auf einem realen Smartphone oder Tablet auszufiihren, muss sie da
installiert werden. Dazu kopieren Sie einfach die.apk-Datei mit der App auf das Gerit und
offnen diese dort. Sofern keine Rechteprobleme bestehen, wird die App installiert und Sie
konnen sie ausfiihren. Ebenso bendtigen so eine.apk-Datei, wenn Sie die App im Markt-
platz von Google veréffentlichen bzw. vermarkten wollen.

Aber wie wird aus IThrer App eine solche.apk-Datei? Mit Hilfe des BuiLD-Meniis im
Android Studio konnen Sie die App in der Form exportieren. Dabei konnen Sie sowohl
eine signierte (der Befehl GENERATE SIGNED APK) als auch unsignierte App (mit dem
Befehl BuiLb APK) exportieren, was letztendlich sowohl die Akzeptanz der App als auch
die Rechte fiir die Installation beriihrt (Abb. 2.7).

Wollen Sie die App spiter vertreiben, miissen Sie auf jeden Fall den Assistenten zum Sig-
nieren durchlaufen. Aber auch zum Testen ist das besser, da Sie sich sonst moglicherweise
unnotige Probleme bei der spiteren Installation in der Praxis einhandeln. Der Assistent zum
Exportieren und Signieren Ihrer App fordert von Ihnen nach der Angabe eines Namens die
Spezifikation eines passwortgeschiitzten Schliisselspeichers (Keystore — Abb. 2.8).

Darin werden die Schliissel fiir Thre App verwaltet, iiber die Sie die App mit einem
Zertifikat signieren konnen (Abb. 2.8). In dem gewihlten Schliisselspeicher kénnen Sie

EEZ) Run Tools VCS Window H
: 12‘! Make Project Strg+F9
Make Module ‘android’

Clean Project

Rebuild Project

Edit Build Types...

Edit Flavors...

Edit Libraries and Dependencies...
Select Build Variant...

Build APK

‘ Generate Signed APK...

Abb. 2.7 Eine App zum Export erstellen
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Abb. 2.8 Auswahl des

Schliisselspeichers Key store path: CA Users\ra_lph\rjs‘jks

| Create new... | | Choose existing... |

Key store password: | esceee

Key alias: . rjsapp
Key password: | sovese

[] Remember passwords

ml - s

dann einen konkreten Schliissel auswihlen, tiber den Sie die App signieren wollen. Sie
konnen sowohl einen vorhandenen Schliisselspeicher verwenden als auch selbst einen
neuen anlegen (Abb. 2.9).

Entweder verwenden Sie einen bereits vorhandenen Schliissel oder aber Sie legen
einen neuen Schliissel an. Bei einem neuen Schliissel miissen Sie in einem weiteren
Schritt neben einem Alias fiir den Schliissel und einem Passwort einige Eckdaten wie
Thren Namen und Wohnort angeben, woraus dann ein eindeutiges Zertifikat generiert
wird.

Im letzten Schritt speichern Sie dann die zertifizierte App. AnschlieBend konnen Sie
diese auf Ihr Smartphone kopieren oder im Google Markt veroffentlichen.

Abb. 2.9 Einen neuen Keys-

Key store path: . CA\Users\ralphirjs.jks
tore anlegen

Password: [ soseee Confirm: | eoseee
Key
Alias: :. rj.sapp
Pazsword: LT Confirm: | ssssss
Validity (years): Py 4 |
Certificate

Eirst and Last Name: ' Ralph Steyer

Qrganizational Unit: |

Organization: RJS.EDV‘KnaerJw

CityorLocalit: | Bodenheim

State or Province: Rheinland-Pfalz

Country Code (XX): rDEI J

Cancel J
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2.2.6.2 Native Apps mit Visual Studio
Ich mochte Thnen nun einen zweiten Weg zu einer nativen App in einer anderen Welt vor-
stellen. Dabei verwenden wir als IDE Visual Studio, womit man urspriinglich gezielt fiir
Windows Phone entwickelt hatte.®> Microsoft unterstiitzt mittlerweile aber ausdriicklich
auch andere Plattformen, so dass dieser Abschnitt zwar im Fokus auf mobile Windows-
Systeme abzielt, aber auch Android und iOS umfasst. Deshalb nennt sich dieser Abschnitt
auch nicht ,,Native Windows Apps mit Visual Studio®, sondern ist universeller gehalten.

Sie werden sehen, dass sich trotz diverser Unterschiede in den Details die Grundschritte
dhneln werden, da man im Grunde fiir alle nativen Apps @hnlich vorgehen muss — gleich
welche Zielplattform man im Auge hat und welche IDE oder Werkzeuge man verwen-
det. Und auch hier gilt, dass wir weitere notwendige Grundlagen fiir Web-Apps mit unter
Cordova legen.

Zuerst aber mochte ich ein paar Begriffe kldren, die im Umfeld mobiler Windows-Apps
auftauchen.

2.2.6.2.1 Windows Phone und Windows Mobile versus UWP-Apps

Windows Phone bezeichnet den direkten Nachfolger von Windows Mobile, mit dem
Microsoft im Zusammenhang mit Windows 8 eine weitere Fusion von mobilen und sta-
tiondren Anwendungen und Geréten vorantreiben wollte. Insbesondere wurde ein ver-
einheitlichtes Designkonzept in den Fokus gestellt. Zentraler Aspekt war der Zwang fiir
Hardware-Hersteller, dass ihre Gerite einen Mindeststandard einhalten und eine einheit-
liche Benutzeroberfliche bereitstellen mussten, damit Windows Phone damit ausgeliefert
werden durfte. Bei der Benutzerfiihrung ging Microsoft neue Wege und hatte sich damit
im Look & Feel als auch der Philosophie deutlich von Android-Geréten abgehoben.

Durch die mittlerweile weitgehend vollzogene Ablosung von Windows 7 und 8.x durch
Windows 10 verliert aber auch Windows Phone deutlich an Bedeutung und Windows
Mobile kann man vollstindig ignorieren. Die Zukunft gehort den Universal Windows
Platform Apps — auch universelle Windows Apps oder einfach nur Windows Apps. Dabei
handelt es sich um spezielle Anwendungen, die auf verschiedenen Geréten unter Windows
10 eingesetzt werden konnen.

Universal Windows Platform Apps (kurz UWP Apps) sind Anwendungen, die sich aus-
driicklich auf verschiedenen physikalischen Plattformen einsetzen lassen — zum Beispiel
einem Tablet Computer, einem Smartphone, einer Spielekonsole, aber auch auf einem nor-
malen Personal Computer. UWP Apps sind also nicht beschrinkt auf den Einsatz auf einem
bestimmten Geritetyp, sondern konnen fiir eine ganze Geritefamilie entwickelt werden.

> Beachten Sie, dass aber fiir UWP-Apps auf allen diesen unterschiedlichen Platt-
formen Windows 10 laufen muss. Auch ist als Entwicklerplattform Windows 10
notwendig - Vorlauferversionen von Windows eignen sich nicht.

3Und natiirlich allgemein fiir Windows.
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Da mobile Gerite in der Regel iiber Touchscreens bedient werden, arbeiten Universal
Windows Platform Apps mit anderen Bedienkonzepten als klassische Anwendungen. So
gibt es zum Beispiel Bedienelemente wie eine Symbolleiste oder ein Meniiband in dieser
Form nicht.

Grundsitzlich lassen sich Universal Windows Platform Apps aber auch mit der Maus
und der Tastatur bedienen. Das ist zum Beispiel dann wichtig, wenn Sie sie auf einem
klassischen Computer ohne Touchscreen einsetzen.

Der Vertrieb der Universal Windows Platform Apps erfolgt so gut wie ausschlielich
tiber den Windows Store, der , traditionell zum Verteilen von Windows-Apps genutzt
wird. Dabei handelt es sich um einen virtuellen Marktplatz im Internet, auf dem unter-
schiedlichste Apps angeboten werden. Das Konzept ist im Grunde vollkommen analog
wie bei Google oder Apple. Der Windows Store kann direkt tiber Windows aufgerufen
werden und steht damit grundsétzlich allen Windows-Anwendern zur Verfiigung.

Universal Windows Platform Apps weisen im Vergleich mit Windows Forms-Anwen-
dungen und auch WPF-Anwendungen (was fiir die dlteren Formen der Apps im Windows-
Umfeld die Basis war) einige Besonderheiten auf. Insbesondere bilden sogenannte Seiten
(pages) die Basis einer App. Die Darstellung der Inhalte erfolgt immer auf einer oder
mehreren Seiten. Jede Seite ibernimmt dabei eine eindeutige Aufgabe — zum Beispiel die
Anzeige von vorhandenen Dateien und das Laden einer Datei. Zwischen den Seiten einer
App kann der Anwender hin- und herwechseln.

Universal Windows Platform Apps weisen vor allen Dingen hinter den Kulissen erheb-
liche Unterschiede zu Windows Forms- und WPF-Anwendungen auf, die fiir Programmie-
rer wichtig sind:

* Eine UWP-App muss verschiedene Darstellungen unterstiitzen und auf verschiedenen
Geriten einsetzbar sein.

e Die App muss daher mit unterschiedlichen Auflésungen arbeiten konnen. Zusitzlich
muss die App fiir mobile Gerite auch noch das Hoch- und das Querformat unterstiitzen.

* Eine App hat nur eingeschrinkten Zugriff auf das System. Dazu kommt eine Sandbox
zum Einsatz. Auf andere Bereiche des Systems hat die App nur dann Zugriff, wenn der
Benutzer das ausdriicklich genehmigt. Die Zugriffsregeln werden durch Capabilities
beschrieben. So etwas kennt man ja bei Android schon lange. Als Programmierer hat
man damit aber nicht mehr kompletten Zugriff auf die Systemressourcen. So kann man
zum Beispiel nicht mehr ohne weiteres Daten aus dem Internet herunterladen oder die
Kamera eines Smartphones nutzen.

* Mehrere Apps konnen iiber aber iiber Contracts (Vertrige) zusammenarbeiten. Damit
kann man als Programmierer auf die Dienste bereits vorhandener Apps zuriickgreifen
oder aber die Dienste einer App selber anderen Apps zur Verfiigung stellen.

* Jede UWP App hat einen eigenen Lebenszyklus. Sobald die App in den Hintergrund
gestellt wird, wird sie durch das Betriebssystem in eine Art Schlafzustand (Suspend-
Modus) versetzt, aber nicht beendet. Nur im Ausnahmefall wird das Betriebssystem
eine App komplett beenden.
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Auch fiir die Gestaltung der konkreten App fordert Microsoft die Einhaltung von ein paar
Regeln:

* Die App soll moglichst einfach und sachlich erscheinen. Das folgt dem Konzept, dass
eine App so selbsterkldarend wie eben mdglich sein sollte. Im Mittelpunkt steht der
Inhalt — und nicht die Gestaltung. Dazu wird nicht nur die Oberflache sehr sachlich
gehalten, sondern auch Bedienelemente wie Symbolleisten oder Meniileisten sollen
nicht verwendet werden. Auf besondere grafische Effekte soll komplett verzichtet
werden. Der Einsatz von Animationen — zum Beispiel fiir Seiteniibergéinge — ist aber
durchaus erlaubt und von Microsoft sogar gewiinscht.

* Die App soll einfach iiber Gesten bedient werden konnen. Die Bedienelemente sollten
daher nicht zu klein sein oder zu eng nebeneinander liegen. Denn hier kann bei der
Bedienung mit den Fingern unter Umstdnden nicht mehr exakt genug gezielt werden.
Die Bedienung soll nach Moglichkeit direkt tiber Elemente auf einer Seite erfolgen.
Dabher fallen auch viele klassische Meniileisten, Meniibdnder und Symbolleisten aus.
Sie eignen sich fiir die Bedienung iiber Gesten nicht, weil die Elemente zu nah bei-
einander liegen oder sind in der Anwendung zu kompliziert. Als Ersatz kommen aber
einige neue Elemente wie die Befehlsleiste zum Einsatz.

* Die App soll schnell und fliissig arbeiten. Der Benutzer soll nie das Gefiihl haben, auf
die App warten zu miissen. Daher sollte der Anwender bei jeder Aktion, die er iiber die
Oberfldche startet, nach Moglichkeit Feedback erhalten — zum Beispiel in Form einer
Animation oder eines Seitenwechsels. Dadurch weill der Anwender auch, dass die App
seine Bedienkommandos angenommen hat.

2.2.6.2.2 Die Entwicklung von Universal Windows Platform Apps

Bei der Entwicklung von Universal Windows Platform Apps wird konsequent zwischen
der Prisentation und der Logik getrennt. Fiir die Beschreibung der Oberfldche konnen Sie
neben XAML zum Beispiel auch HTML verwenden. Die Logik — also das eigentliche
Programmverhalten — ldsst sich mit Programmiersprachen wie C++, JavaScript, C# oder
Visual Basic abbilden.

Fiir das Erstellen von Apps verwendet man Visual Studio in einer geeigneten Version.
Grundsitzlich gentigt die Community Edition 2015 (oder Folgeversionen), die aber unter
Umsténden erweitert werden muss. Nach dem Start legen Sie dort ein neues Projekt an.
Dazu gehen Sie unter DATEI -> NEU -> PROJEKT.

Die Vorlagen fiir Universal Windows Platform Apps finden Sie im Zweig fiir [hre bevor-
zugte Sprache. Etwa unter VISUAL Basic/WINDoOwsS. Dort finden Sie auch Vorlagen fiir
Windows 8, aber in dem Buch konzentrieren wir uns auf UWP Apps (Abb. 2.10).

Wir verwenden fiir unser Beispiel eine leere App aus der Kategorie Visual Basic.

P Tipp Je nachdem wie Sie die Visual Studio Installation durchgefiihrt hatten -
als Standardinstallation, als vollstdndige Installation beziehungsweise als
benutzerdefinierte Installation - existiert die Vorlage fiir Universelle Windows
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P Aktuell .NET Framework 4.6 - | Sortieren nach: Standard lagen installiert durchsuchen (Ctrlsl 0O -
4 |nstalliert v - .
L 4 RJ Leere App (Universelle Windows-App) Visual Basic Typ: Visual Basic
4 Vorlagen = Ein Projekt fir eine eine Seite umfassende
b Visual C2 %] Windows Forms-Anwendung Visual Basic UWP-App ohne vordefinierte
4 Andere Sprachen Steuerelemente oder Layouts.
Vi
Build Accelerator WPF-Anwendung Visual Basic
Game s
Vi
4 Visual Basic E Konsolenanwendung Visual Basic
a
Vi
Universell ,l_'] Freigegebenes Projekt Visual Basic
b Windows 8 b
Vil
Klassischer Desktog p‘hu Klsssenbiblicthek Visual Basic
Web =
Vi
Cloud ,I“:hn Kiassenbibliothek (portabel) Visual Basic
Extensibility .
LightSwitch VB
g o?r :h( S ] teere app Windows 8.) Visual Basic !
» Office SharePoint
Ri i Vi "
S-:f:. ";‘gl {_l Leere App (Windows Phone) Visual Basic
iverligl B
Test FI'B '
WCF EJ Hub-App (Windows 8.1) Visual Basic
Workflow - r'k
4 ’ — | Hub-App (Windows Phone) Visual Basic ¥
b Online Klicken Sie hier, um online nach Vodagen zu suchen,
Name: App2
Speicherart F\Users\ralph!\Doc \Kurse\ILS\VEDN\EigeneExp ] - | Durchsuchen... |
Projeltmappenname: Appl [ Projektmappenverzeichnis erstellen

[[] Zur Quellcodeverwaltung hinzufagen

OK Abbrechen

Abb. 2.10 Eine Vorlage fiir eine UWP App

Apps auf lhrem System mdoglicherweise noch nicht. Sie haben dann aber die
Moglichkeit, die Installation direkt aus dem Fenster zum Anlegen eines neuen
Projekts Uber einen Doppelklick auf den Eintrag UniverseLLE WINDOWS-TOOLS INSTAL-
LIEREN zu starten. Sie missen dazu einfach die fehlenden Features installieren
und anschlieBend den Anweisungen der Installationsroutine folgen. Aber auch
Uber das Extras-Meni und dort die Anweisung ExTensions unp UppaTes kdnnen Sie
fehlende Features nachinstallieren.

Der ganze Vorgang kann erheblich Zeit in Anspruch nehmen, da gegebenen-
falls auch weitere Visual Studio Updates mitinstalliert werden. Unter Umstan-
den missen Sie wahrend des Installationsvorgangs lhren Computer auch
mehrfach neu starten.

Wenn die Vorlage bereitsteht, markieren Sie den Eintrag fiir eine leere universelle Windows
App. Geben Sie anschlieend einen Namen fiir das Projekt ein. Wir verwenden in unserem
Beispiel den Namen HalloWeltApp. Klicken Sie auf OK, um das Projekt anzulegen. Sie
legen dann noch die Ziel- und Mindestplattformversionen fest, die Thre universelle Win-
dows-Anwendung unterstiitzt bzw. vorhanden sein muss (Abb. 2.11).

P Tipp Es kann sein, dass Sie im nadchsten Schritt den Entwicklermodus fir
Windows 10 aktivieren missen, sofern das noch nicht vorgenommen wurde
(einmal eingestellt, brauchen Sie das nicht mehr machen). Sie finden diese
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Wihlen Sie die Ziel- und Mindestplattformversionen aus, die lhre universelle Windows-Anwendung unterstitzt.

Zielversion Windows 10 (10.0, Build 10586) ~

Mindestens esforderfiche Windows 10 (10.0, Build 10240) >

‘Welche Version sollte ausqgewahlt werden?

oK Abbrechen

Abb. 2.11 Ziel- und Mindestplattformversionen

Einstellungsmoglichkeit in Windows 10 unter EinsteLLunGen und dort im Bereich
UPDATE UND SicHErHEIT. Hier gibt es den Link ,Fur EntwickLer”. Klicken Sie diesen an.
Im nédchsten Schritt miissen Sie den Entwicklermodus fir Windows 10 aktivie-
ren. Bestatigen Sie gdfls. die Sicherheitsabfrage.

Das Projekt wird nun angelegt und erscheint in der Entwicklungsumgebung (Abb. 2.12).
Dabei wird zunichst die Datei App.xaml.vb im Editor angezeigt. Diese Datei ist die Code-
behind-Datei der eigentlichen App.

Im Projektmappen-Explorer rechts im Fenster von Visual Studio sehen Sie auch noch
weitere Dateien und Ordner. Im Ordner Assets werden unter anderem Logos fiir die App
abgelegt.

Wechseln Sie bitte in die Startseite der App. Doppelklicken Sie dazu auf die Datei
MainPage.xaml im Projektmappen-Explorer. Damit wir der visuelle Bearbeitungsmodus
geoffnet (Abb. 2.13).

Abb. 2.12 Die App in Visual Studio
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Abb. 2.13 Die XAML-Datei in Visual Studio visuell bearbeiten

Uber die Toolbox oder auch direkt im XAML-Code konnen Sie jetzt Steuerelemente
einfiigen. Probieren Sie das bitte aus.

Setzen Sie einen Textblock fiir die Anzeige von Text in die App. Das entsprechende
Steuerelement finden Sie in der Toolbox unter dem Namen TEXTBLOCK.

Andern Sie den Text fiir den Textblock dann iiber die Eigenschaften — zum Beispiel
in ,,Hallo Welt*“. Damit der Text besser zu sehen ist, konnen Sie auch die Schriftgrofie
anpassen — zum Beispiel auf 24. Die entsprechenden Einstellungen finden Sie bei den
Eigenschaften im Bereich TEXT.

Positionieren Sie danach das Steuerelement neu, und lassen Sie die App ausfiihren.
Dazu konnen Sie iiber das Listenfeld zum Ausfiihren der App diverse Zielplattformen
wihlen. Etwa den lokalen Computer, ein angeschlossenes Device (also etwa ein per USB
verbundenes Smartphone), einen Simulator oder einen Emulator (Abb. 2.14).

Nach kurzer Zeit sollte die App in einem Emulator zu sehen sein (Abb. 2.15).

Sie konnen bei Bedarf auch weitere Emulatoren nachinstallieren.

Hintergrundinformation

Ausgetiihrt wird eine App von Visual Studio in der Standardeinstellung auf Threm lokalen Rechner.
Damit wird sie auch so angezeigt wie sie auf einem Desktop aussehen wiirde. Mit einem Simu-
lator oder verschiedenen Emulatoren ldsst sich das Verhalten auf einem Tablet oder Smartphone
simulieren. Ein Emulator stellt dabei ein anderes Gerit moglichst exakt nachstellt. Hier wird die
App in einem emulierten Gerit ausgefiihrt und verhilt sich dabei annéhernd so wie auf dem echten
Geriit. Die Emulatoren fiir Windows-Systeme in Visual Studio arbeiten allerdings mit der Virtuali-
sierungssoftware Microsoft Hyper-V, die Thnen nicht in allen Windows-Versionen zur Verfiigung
steht. Gravierender ist das Problem, dass populidre Virtualisierungs-Losungen wie VMWare als auch
VirtualBox mit Hyper-V kollidieren. Ist Hyper-V aktiviert, lassen sich keine virtuellen Maschinen
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mit diesen Programmen starten und deshalb schaltet man Hyper-V oft ab. Was aber zu einem Fehler
beim Start des Emulators fiir eine Windows-App fiihrt.

9 Unable to start the emulator

The emulator is unable to start because the hypervisor
is not running. The likely cause is that hardware-
assisted virtualization is not enabled.

Check your computer's BIOS to ensure that hardware-
assisted virtualization and hardware-assisted data
execution protection features are enabled.

More information

Close

Wenn man also sowohl den Emulator als auch Virtualisierung tiber VMWare oder VirtualBox
bendotigt, muss man leider Gottes stindig Hyper-V an- und ausstellen, was jedes Mal einen Neu-
start des Rechners zur Folge hat. Das bereitet leider erhebliche Umstinde. Wenn man in Windows
10 die Rolle ,,Hyper-V* aktivieren mochte, kann dies iiber die Systemsteuerung in Windows 10,
PowerShell oder das DISM-Tool (Deployment Imaging Servicing and Management) erfolgen. Wir
behandeln nur den Vorgang iiber die Systemsteuerung. Dazu wihlen Sie dort PROGRAMME UND
FEATURES und dann WINDOWS-FEATURES AKTIVIEREN ODER DEAKTIVIEREN. Im Folgedialog wihlen
Sie Hyper-V aus und legen fest, ob Hyper-V aktiviert oder deaktiviert sein soll. Nach dem Neustart
des Rechners ist dann Hyper-V entweder neu aktiviert oder deaktiviert.

Windows-Features aktivieren oder deaktivieren (7]

Verwenden Sie die Kontrollkastchen, um die entsprechenden Features ein-
oder auszuschalten. Ein ausgefilites Kontrollkastchen bedeutet, dass ein
Feature nur teilweise aktiviert ist.

. B E| Druck- und Dokumentdienste Al
Einfache TCPIP-Dienste (z. B. Echo, Daytime usw.)

Eingebettetes Shell-Startprogramm

Hostfahiger Webkern fir Internetinformationsdienste

Hyper-V

"B

@ M | Hyper-V-Verwaltungstools

I Enthalt die Dienste, mit denen Sie virtuelle Computer und die zu
Il Ressourcen erstellen und verwalten kénnen.

m
O08= » OOO

Isolierter Benutzermodus v
£ >

Ao

Nun kann beim Einsatz eines Emulators aus Visual Studio aber auch eine Meldung der Art
auftauchen:
,Join the Hyper-V Administration security group®.
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Das ist dann der Fall, wenn der angemeldete Benutzer in Windows zu geringe Rechte hat bzw.
eben dieser Gruppe nicht angehort und dennoch Manipulationen an Hyper-V notwendig sind (was
beim Start des Emulators leider sein kann). Wenn Sie diese Meldung bekommen, koénnen Sie wie
iiber das Service-Tool mmc dieser Gruppe beitreten — etwa indem Sie dort das Dateimenii 6ffnen
und SNAP-IN HINZUFUGEN/ENTFERNEN ... wihlen oder auch auf andere Weise dieses Hinzufiigen
bewerkstelligen. Aber dies geht viel zu tief in die Windows-Administration und fiihrt hier definitiv
zu weit in eine Richtung, die nicht in unserem Interesse sein kann. Gliicklicherweise geniigt in den
meisten Féllen ein Klick auf die Schaltfliche RETRY und der Emulator startet dann in dem sogenann-
ten elevated-Modus. Das ist fiir so gut wie alle Aktionen aus der App heraus ausreichend.

B Datei | Aktion Ansicht Favoriten Fenster 7 —Talx
= isierungsspeicher affnen..,
[ Konsol OpBonen... e
n Aur Meues Fenster hier offnen torisierungsspeicher ausgewshit Autarisierungs-Manager -
Meue Aufgabenblockansicht... Weitere Aktionen 4
5-Manager-Snap-In ermoglicht Innen, rollenbasierte Berechtigungen fur
Aktualisieren fanager-aktrvierte Amwendungen zu setzen. Erstellen Sie zuerst einen
icher (falls Sie Arwendungsentwickler sind), oder 6ffnen Sie einen bestehenden
Hilfe icher (falls Sie ein Administrator sind), um den Autorisierangs-Manager 2u
Klicken Sie im Mend “Aktion” auf "Autorisierungsspeicher offnen”, um einen bestehenden
Autorisierungsspeicher Tu 0ffnen, Klicken Sie im Entwicklermodus auf "Meuer
Butorisienungsspeicher”, um einen neuen Autorisienungsspeicher zu erstellen.
Weitere Informationen erhalten Sie durch Dricken von F1.
Offriet einen b hend gs-Manager-Speicher.

o You do not have permission to run the emulator.

Click "Retry” to run the emulator in elevated mode.

4 Join the Hyper-V Administrators security group. m | Close

Joining the security group allows you to run the emulator without elevation. You
must log on again for the permissions to take effect.

Doch die potentiellen Probleme mit Hyper-V sind immer noch nicht ganz abgehandelt. Leider
konnen bestimmte Konfigurationen in Hyper-V auch die Einstellungen der Netzwerkschnittstellen
so verdndern, dass Sie keinen Zugang zum Internet mehr haben. Der Hyper-V Extensible Virtual
Switch wird etwa bei bestimmten Android-Emulationen benétigt, blockiert aber den Internet-Zu-
gang der normalen Netzwerkschnittstelle.

Aus dem Grund ist der Einsatz eines Emulators nicht immer die beste Wahl zum Testen einer
Windows- App. Gliicklicher Weise gibt es aber in Visual Studio noch den Simulator, der Hyper-V
nicht bendtigt.
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Sie kinnen fir diese Konsole Snap-Ins auswahlen, die auf dem Computer verfigbar sind, und den ausgewshiten Snap-In-Satz
konfigurieren, Erweiterbare Snap-Ins kinnen mit den aktivierten Erweiterungen konfiguriert werden.

Yerfigbare Snap-Ins: Ausgewshite Snap-Ins:

Snap-In Anbieter ) 1 Konsolenstamm Erweiterungen bearbeiten...

=) Activel-Steuerelement  Microsoft Cor... Edautorisierungs-Manager

L) aufgabenplanung Microsoft Cor...
ﬂ.ﬂuto«isie:ungs-Man. .. Microsoft Cor...
A Computerverwaltung  Microsoft Cor...
=P Datentragerverwalt... Microsoft und...

« Dienste b’jntrosoft Cor...

Entfernen

kmuckverwa!tung ticrosoft Cor...
|i] Ereignisanzeige Microsoft Cor...
33 Freigegebene Ordner  Microsoft Cor...
HGerate-Manager Micrasoft Cor...
1=/ Gruppenrichtlinienob... Microsoft Cor...
a HHyper-Y-Manager Micrasoft Cor...

S 1P-Sicherheitsmonitor  Microsoft Cor...

v Erweitert...

Beschreibung:

Der Autorisierungs-Manager ermdglicht Thnen, rollenbasierte Berechtigungen Fir Autorisierungs-Manager-aktivierte Anwendungen zu
setzen,

OK Abbrechen

Ein Simulator versucht allgemein, wesentliche Aspekte einer ganzen Plattform nachzubilden. Uber
die Symbolleiste am rechten Rand des Simulators in Visual Studio konnen Sie zum Beispiel die
Bedienung mit dem Finger mit der Maus simulieren. Dazu verwenden Sie die Symbole im oberen
Bereich der Symbolleiste. Sie konnen aber auch die Darstellung im Simulator drehen beziehungs-
weise ein Drehen des Tablets simulieren.

Hallo Welt
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Die entsprechenden Symbole finden Sie im mittleren Bereich der Symbolleiste. Der Simulator stellt
Thren Rechner als Tablet nach. So finden Sie zum Beispiel auf dem Desktop des Simulators genau
die Anwendungen, die Sie auch iiber den Desktop Ihres Rechners starten konnen. Allerdings werden
die Anwendungen auch als Desktop-Anwendungen ausgefiihrt. Sie sehen also nicht anders aus als
auf Threm Desktop.

Wie auch immer Sie die App aus Visual Studio starten — nach einiger Zeit erscheint zuerst
der Splash Screen — der Startbildschirm — der Anwendung. Da wir in dieser einfachen App
noch kein eigenes Logo angelegt haben, wird hier lediglich ein Viereck mit einem X ange-
zeigt. Kurze Zeit spiter wird aber auch die Oberfliche der App angezeigt. Entweder in
dem Simulator, als Desktop-App oder in einem der verschiedenen Emulatoren, die Visual
Studio mitbringt.

2.2.6.3 Eine Android-App unter Visual Studio

Wie erwihnt bemiiht sich Microsoft in der letzten Zeit immer mehr plattformiibergrei-
fend zu arbeiten. So kann man in Visual Studio mittlerweile ganz hervorragend Android-
Apps entwickeln und auch aus der IDE heraus ausfiihren. Sie bendtigen dazu aber dann
den Visual Studio Emulator for Android. Diese installieren Sie bei Bedarf — wie alle
Erweiterungen und insbesondere simtliche Features fiir Android als auch Cordova — iiber
EXTENSIONS UND UPDATES (Abb. 2.16).

4 Installiert Sortieren nach: Name: Aufsteigend " [andreid x|
All d. 1. T, o
= c Multip ot :‘ Erstelit von: CKGrafico
Steuerelemente HTMLS Apps for [Windows, 105, Android] with 05.11.2015
h info -> o e 1.
Bewspiele Apache Cordova more info tp:/ R e
;’;ﬂcgcn Get Xamarin Weitere Informationen
X o
Download Xamarin for Visual Studio to develop native i0S apps and native Erste Schritte
Tools Android apps in C#, [/] Diese Extension automatisch
Suchergebnisse aktualisieren.
> OnG Microsoft Visual C++ Cross-Platform Mobile Developme...
et Develop C++ cross-platform mobile code for Android, Windows and 105,
b Updates (9)

__!] Visual Studio Emulator for Android
. Enables integration of the Visual Studio Emulator for Android with Visual
Studio project systems targeting Android development.

| Visual Studio Tools for Apache Cordova
L=G|' This extension provides support for building Apache Cordova apps from a
single project using HTML and JavaScript that targets Android, 105, Win...

@ Xamarin for Visual Studio
Visual Studio extension to enable development for Xamarin.iOS and
HamarinAndrod.

Einstellungen fir Extensions und Updates Sndem

SchiieBen |

Abb. 2.16 Visual Studio lésst sich vielfiltig erweitern
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Visual Studio Emulator for Android
Device Profiles Ralph Steyer [&]

All AP| Levels ot

456 MB

5" KitKat (4.4) XXHDPI Phone Similar to Samsung Galazy S5, Sony P
API Level 19 (KitKat, 4.4) XperiaZ =

7° KitKat (4.4) XHDPI Tablet Similar to Asus Google Nexus 7 P
D AP Level 19 (KitKat, 4.4) s

Abb. 2.17 Devices im Android-Emulator unter Visual Studio

Wenn die Unterstiitzung fiir Android samt dem zum Test notwendigen Emulator ins-
talliert ist, stehen Thnen Android-Targets bzw. -Devices aus der IDE (Abb. 2.17) als auch
Templates zum Erstellen von Android-Apps (Abb. 2.18) zur Verfiigung.

Wenn Sie dann in Visual Studio ein neues Projekt anlegen, wihlen Sie in den Vor-
lagen bei der gewiinschten Sprache (etwa Visual C# oder Visual Basic) in der Kategorie
ANDROID eine App (etwa eine Blank App) aus.

Im Folgenden kénnen Sie wie bei einer Windows-App weiter kodieren (Abb. 2.19). Das
wird fiir uns vor allen Dingen dann interessant, wenn wir Cordova-Apps mit Visual Studio
erstellen. Denn da braucht man nur die Web-Ressourcen weiter zu beachten.

Die App kann aber auch aus der IDE heraus direkt in einem Android-Emulator ausge-
fiihrt werden (Abb. 2.20).
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Abb. 2.19 Ein Android-Projekt unter Visual Studio
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Abb. 2.20 Die Android-App
wurde aus Visual Studio im
Emulator gestartet

. HalloWeltAppAndroidVisualStudio

Hello World, Click Me!

Und auch der Ripple-Emulator steht in Visual Studio zur Verfiigung, wenn Sie die ent-
sprechenden Android/Cordova-Erweiterungen installiert haben.

2.2.6.4 Eine native-App fiir iOS

Mit dem Visual Studio konnen Sie mittlerweile sogar Apps fiir iOS entwickeln, wenn
die entsprechenden Erweiterungen installiert sind. Wobei Sie fiir eine ernsthafte Arbeit
auch die entsprechenden Lizenzen bendtigen. Aber die Entwicklung einer nativen als auch
spiter einer Cordova-App unter iOS wird in der Regel mit Xcode durchgefiihrt und ist
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Abb. 2-21 EntWICklung unter To use a Mac as a Xamarin Mac Agent, you must enable
IOS Remate Login on your Mac

| & Remote Login - s ®

TGP MIT

( )

Sharing

Step10f 2

On your Mac, invoke Spotlight (Cmd-Space) and search for “Remote Login”,
and then open the Sharing System Preferences.

[ Don't show this again oK

von den Grundschritten dhnlich einfach wie der Vorgang fiir Windows Phone. Gegebenen-
falls miissen Sie einen Mac oder Xamain Mac Agent so konfigurieren, dass einen Remote
Login auf dem Mac gestatten (Abb. 2.21).

Unter Xcode wird mit CREATE A NEW XCODE PROJECT ein neues Projekt angelegt. Aus
den folgenden Templates konnen Sie sich eine geeignete vorgegebene Projektstruktur aus-
wihlen und dann den folgenden Assistenten durchgehen.

Im so aufgerufenen Assistenten vergeben Sie die wichtigsten Daten zu dem Projekt
(analog der Vorgehensweise fiir Android und Windows — in diesem Fall Name, Organisa-
tion, Zieldevice, Speicherort etc.). Bleiben Sie ansonsten bei den Vorgaben. Wenn Sie den
Assistenten beenden, haben Sie bereits eine vollstindig lauffihige App, die mit dem Klick
auf den griinen Pfeil links oben im iOS-Simulator gestartet werden kann.

Zusammenfassung

Sie haben in einer Ubersicht das weite Gebiet der mobilen Apps kennengelernt. Sie
kennen diverse Begriffe, die wir im Umfeld von Cordova bendtigen werden. Insbe-
sondere haben wir einen Blick auf native Apps geworfen und wie Sie diese erstellen
konnen. Sie haben in diesem kurzen Einblick gesehen, dass die Erstellung nativer Apps
in verschiedener Hinsicht aufwindig und keineswegs trivial sein kann. Und wir haben
ja nur an der Oberflache gekratzt und fiir voll funktionale native Apps wire noch sehr
viel zu tun. Zudem ist es notwendig, dass Sie fiir jede Zielplattform unterschiedlich
vorgehen.

Sie wissen, wo die Vor- und Nachteile von nativen Apps und Web-Apps liegen. Es hat
eine Menge Charme klassische RIAs auf mobile Endgerite zu {ibertragen bzw. dahin-
gehend anzupassen. Denn die meisten modernen Handys, Tablets und Smartphones
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sind Internet-fahig und verfiigen iiber einen Standardbrowser. Und die klassischen
Webtechnologien sind in der Regel einfacher zu beherrschen als die michtigen nativen
Techniken wie C# oder Java. Insbesondere ist das Wissen verbreitet, da viele Leute
Webseiten erstellen und diese Kenntnisse und Erfahrungen iibertragen konnen. Nicht
zuletzt durch HTMLS, aber auch CSS3 werden Webtechnologien auf mobilen End-
geriten konkurrenzfihig. Gerade im mobilen Umfeld wird HTMLS5 schon sehr weit-
reichend unterstiitzt. Und in Verbindung mit JavaScript und einem leistungsfiahigen
Framework hat man Funktionalititen, die sich hinter nativen Moglichkeiten oft nicht
verstecken brauchen.
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