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KURZFASSUNG

Die vorliegende Arbeit beschaftigt sich mit Cross-Plattform-Applikationen im Business Bereich.
Es wird der Frage nachgegangen, ob die Effizienz durch die plattformunabhangige
Softwareentwicklung gesteigert werden kann. Ziel dieser Arbeit ist es zu klaren, in wie weit
Experten und Expertinnen bereits Erfahrung mit Technologien sammeln konnten, die sich auf
plattformunabhé&ngige Softwareentwicklung spezialisiert haben. Damit herausgefunden werden
kann ob die Effizienz gesteigert werden kann, beziehungsweise ob Expertinnen in diesem
Bereich herangezogen werden kann, wird zu Beginn dieser Arbeit eine Einfihrung in die
mobilen Applikationen gemacht und g&ngige Begriffe naher beschrieben. Dabei wird
eingegrenzt, was genau unter einem mobilen Gerat verstanden wird, damit in weiterer Folge
die Zielgruppe festgelegt werden kann.

AnschlieRend werden dem Leser beziehungsweise der Leserin, die beliebtesten
Betriebssystem die auf dem Markt existieren vorgestellt und ndher beschrieben. Zum Abschluss
dieses Kapitel werden die einzelnen Plattformen gegenibergestellt, damit herausgefunden
werden kann, welche Vor- beziehungsweise Nachteile existieren.

Nachdem die einzelnen Plattformen vorgestellt wurden, wird auf die plattformunabhangige
Softwareentwicklung néher eingegangen. Dabei werden zuerst Begriffe, die im Zusammenhang
mit mobiler Entwicklung fallen definiert. Im Anschluss erfolgt eine Vorstellung verschiedener
Technologien, die derzeit existieren.

Im empirischen Teil wird der Prototyp der im Zuge dieser Arbeit entwickelt wurde, naher
beschrieben. Dafur werden zu Beginn die Anforderungen, die die App erfiillen muss vorgestellt.
In weiterer Folge wird dem Lesendem die gewéahlte Technologie vorgestellt und beschrieben,
warum sich der Autor dieser Arbeit fur dieses Framework entschieden hat.

Zu Letzt wird im empirischen Teil berichtet werden, welche Technik bei den Experteninterviews
zum Einsatz gekommen ist und wie der Aufbau aussieht. Abschlie3end wird vom Autor dieser
Arbeit ein Erfahrungsbericht, Uber die Erfahrungen die beim Entwickeln des Prototyps
gesammelt werden konnten, geschrieben.

Im flnften und letzten Kapitel wird tber die Beantwortung der Forschungsfrage berichtet und
ein kurzer Ausblick gegeben welche Schritte als nachstes durchgefiihrt werden kénnen, damit
die Ergebnisse gefestigt werden kdnnen.



ABSTRACT

The aim of this thesis is to find out if an increase in efficiency is possible during a cross-platform
development. At the beginning of this work, the term mobile apps will be defined. After the
definition the most common operating systems will be presented. At the end of this chapter, the
individual platforms are compared, so that it can be found out which advantages or
disadvantages exist.

The next section introduces cross-platform software development and the author will be
describe the terms of this technology. In the next step the most common framework will be
presented and at the end, the platforms will be summarized.

The empirical part describes the prototype which was developed during this thesis. At the
beginning the requirements, which were put on the application, will be described. Subsequently,
the reader will be introduced to the chosen technology and the author will describe why this
framework was chosen. Finally, it is written about how the interview process was and which
technique was used for these interviews. After this description the author wrote about the
difference between the quantitative and qualitative interviews and about the evaluation. At the
end of this chapter the author wrote a field report about the development of the prototype.

The fifth and final chapter writes about answering the research question and the author gives a
short review about this thesis. This review is about what steps could be taken next to consolidate
the results.
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Einleitung

1 EINLEITUNG

Fur die Feuerwehr wird es immer schwieriger die ideale Route zu einem Einsatz zu bestimmen,
da sich zum einen die stadtischen Siedlungsformen ausbreiten und zum anderen durch die
Gemeindezusammenlegung grofRe Gemeinden entstehen. Somit wird es fir Einsatzkrafte immer
schwieriger die bestmdgliche Route zum Einsatzort zu finden. Wie stark die Urbanisierung auch
in Bezirken, die in Stadtndhe sind, vorangeht, zeigt die Gemeinde Seiersberg-Pirka. So zahlte die
Gemeinde im Jahre 1961 4697 Einwohner. Im Jahr 2017 sind es bereits 11.051 Einwohner. Die
folgende Statistik zeigt wie stark das Wachstum der Gemeinde ist (bevoelerkung.at, 2017).
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Abbildung 1-1: Zuwachs in Seiersberg (bevoelerkung.at, 2017)

Aus diesem Grund haben sich Kameraden der Freiwilligen Feuerwehr Seiersberg dafir
entschieden diese Problematik mittels einer Softwareunterstitzung zu I6sen. Es soll eine Losung
geschaffen werden, die eine Unterstiitzung zum Finden des idealen Einsatzweges bereitstellen
kann. Da solch eine Software nicht durch Abhéngigkeiten wie zum Beispiel ein Betriebssystem
eingeschrankt sein soll, soll die Applikation fur alle gangigen Plattformen zur Verfligung gestellt
werden. Diese Anforderung bringt bereits die erste grof3e Hirde mit sich. Es soll eine
plattformunabhangige Software entwickelt werden, die den Kameraden die Mdglichkeit bieten
kann zum Einsatz zu navigieren. Die folgende Arbeit setzt genau bei dieser Herausforderung an
und es wird eine Applikation entwickelt werden, die zum einen plattformunabhangig ist und zum
anderen die Anforderungen der Freiwilligen Feuerwehr erfuillt.

1.1 Problemstellung

Fur Softwareentwicklerinnen wird es immer schwieriger eine Applikation zu entwickeln, die auf
jeglichen Plattformen zur gleichen Zeit die gleichen Anforderungen erfillt. Aus diesem Grund ist
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Einleitung

es meist nicht mehr mdglich, dass ein Softwareentwickler bzw. eine Softwareentwicklerin zum
Beispiel zur gleichen Zeit ein Programm entwickelt, dass auf einem Android- und auf einem iOS-
Gerat funktioniert. Daraus hat sich der Workflow etabliert, dass zuerst eine Version fiir ein
Betriebssystem entwickelt und in weiterer Folge dieselbe Software fir andere gangige
Plattformen programmiert wird. Dadurch haben oft Anwendungen auf den unterschiedlichen
Betriebssystemen unterschiedliche Funktionen. Somit ergibt sich die Problemstellung, dass es
immer schwieriger wird als kleines Unternehmen erfolgreiche Applikationen zu entwickeln, da
eine gewisse Reichweite nur erreicht werden kann, wenn die Software fur gangige Plattformen
zur Verfligung gestellt wird.

Daraus hat sich die folgende Forschungsfrage fiir diese Arbeit ergeben:

Inwieweit ist effiziente Entwicklung von Business Applikation mit aktuellen Cross Plattform-
Technologien moglich?

1.2 Zielsetzung

Damit herausgefunden werden kann, ob die Entwicklung einer Cross-Plattform-Applikation
effizienter ist als die klassische native Programmierung, wird im Zuge dieser Arbeit zuerst ein
Prototyp entwickelt werden, damit Erfahrungen in diesem Bereich gesammelt werden kénnen.
Diese Erfahrungen werden in einem Abschlussbericht zusammengefasst und mittels Literatur
gefestigt. Neben diesem Bericht wird mit Expertinnen eine Befragung durchgefuhrt, damit diese
berichten kdnnen, welche Erfahrungen sie bereits gesammelt haben. Durch die Bewertung dieser
Befragung soll herausgefunden werden in wie weit Entwicklerinnen bereits plattformunabhangige
Technologien eingesetzt haben und welche Erfahrungen die Befragten bereits damit machen
konnten.

1.3 Vorgehensweise

Um das definierte Ziel dieser Arbeit zu erreichen, wird folgendermaRRen vorgegangen:
1. Erarbeitung theoretischer Grundlagen zu mobilen Apps
2. Einfuhrung in die plattformunabhangige Softwareentwicklung
3. Entwicklung des Prototyps
4. Interviews und Erfahrungsbericht
5. Zusammenfassung

Zu Beginn erfolgt eine Einarbeitung in die Grundlagen von mobilen Applikationen. Hierzu werden
ubliche Begrifflichkeiten voneinander abgegrenzt und die gangigsten Betriebssysteme naher
vorgestellt. Nachdem Plattformen naher beschrieben worden sind, werden diese miteinander
verglichen damit mogliche Entscheidungshilfen herausgefiltert werden kénnen, die bei der
Entscheidung der Zielplattform eine Rolle spielen kdnnten.



Einleitung

Im nachsten Schritt wird die plattformunabhéngige Softwareentwicklung vorgestellt und die am
weit verbreitetsten Varianten, die derzeit am Markt vorzufinden sind, ndher beschrieben. Neben
der Definition werden bekannte Vor- bzw. Nachteile, die bei solch einer Entwicklung auftreten
beschrieben.

Basierend auf den Grundlagen der plattformunabhangigen Softwareentwicklung und den
Ergebnissen der Experteninterviews wird jene Technologie gewahlt, mit der die Anforderungen
der Freiwilligen Feuerwehr umgesetzt werden kann. Danach erfolgt die Umsetzung des Prototyps
der mobilen Applikation. Hierbei wird versucht die zuvor identifizierten Anforderungen gezielt im
Prototyp umzusetzen. Dabei wird gezielt versucht die Testapplikation ohne Abhangigkeiten zu
einer bestimmten Plattform zu entwickeln.

Nach Abschluss der Entwicklung wird eine Befragung mit Experten und Expertinnen durchgefihrt
werden, damit herausgefunden wird, welche Erfahrungen andere Softwareentwicklerinnen in
diesem Bereich sammeln konnten. Des Weiteren wird in diesem Abschnitt ein Erfahrungsbericht
basierend auf dem im Zuge dieser Arbeit erstellten Prototyps erstellt und die darin getéatigten
Aussagen mit Fachliteratur gefestigt.

Am Ende wird dem Lesendem ein kurzer Uberblick tiber die Vorgehensweise geschildert und die
Ergebnisse, die durch die Befragung und des Erfahrungsberichtes gesammelt werden konnten
zusammengefasst. Mittels diesen Ergebnissen wird versucht zum einen die Forschungsfrage zu
beantworten und zum anderen wird auf die Hypothesen eingegangen. Nach dieser Analyse wird
noch ein kurzer Ausblick gegeben, welche weiteren Studien durchgefihrt werden kénnten, damit
die Ergebnisse bestatigt werden.

1.4 Aufbau

In diesem Abschnitt wird dem Lesendem der Aufbau der vorliegenden Arbeit kurz beschrieben
und grafisch dargestellt. Durch die gewéhlte Vorgehensweise, die im Abschnitt 1.3 naher
beschrieben wurde, hat sich folgende Einteilung in Kapitel ergeben: Einleitung, Einfihrung in
mobile Apps, Einfuhrung in plattformunabhangige SW-Entwicklung, Empirischer Teil, Abschluss
der Arbeit

Das Kapitel Einleitung befasst sich mit der Problemstellung und der Zielsetzung und erlautert
die Vorgehensweise die fiir die folgende Arbeit angewendet wird. Des Weiteren wird zu Beginn
kurz auf die Problemstellung, fiir die die Software als Lésung dienen soll, ndher beschrieben.

Das zweite Kapitel, welches den Namen Einfuhrung in mobile Apps tragt, dient dazu dem
Leser beziehungsweise der Leserin die Begriffe mobile Apps und mobile Endgerate ndher zu
beschreiben und die Begrifflichkeiten die damit in Verbindung stehen zu definieren. Neben der
Begriffserklarung werden Trends von mobilen Applikationen analysiert und beschrieben. Zum
Abschluss werden dem Lesenden die gangigsten Betriebssysteme, die am Markt existieren
erklart und grafisch dargestellt wie die Verteilung der einzelnen Plattformen aussieht.



Einleitung

Im Kapitel Einfuhrung in die plattformunabhangige SW-Entwicklung wird zu Beginn definiert
in welchen Bezug die Unabhangigkeit des Betriebssystems gemeint ist und welche
verschiedenen Ansatze auf dem Markt existieren. Am Ende dieses Kapitels werden die
vorgestellten Technologien gegenubergestellt und dariiber berichtet, welche Technologie fur die
Prototypen eingesetzt wird.

Im empirischen Teil der Arbeit werden zu Beginn die Anforderungen, die von der Freiwilligen
Feuerwehr gestellt wurden, definiert und naher beschrieben. Im néchsten Schritt wird der
Verfasser dieser Arbeit nédher auf die Implementierung des Prototypen eingehen und dariiber
Schreiben in wie weit das Ziel der plattformunabhangigen Softwareentwicklung erreicht wurde.

Abschlieend wird im Kapitel Abschluss der Arbeit auf die Beantwortung der Forschungsfrage
eingegangen und dem Lesendem ein kurzer Uberblick Uber die Vorgehensweise gegeben.
AulRerdem wird Uber einen Ausblick berichtet. Dabei wird kurz beschrieben, wie die Erkenntnisse
die durch diese Arbeit gewonnen werden gefestigt werden kénnen.

i 1.3

1. Einleitung

Probelmstellung

1.2 Zielsetzung

Vorgehensweise

1.4 Aufbau

2. Einflihrung in mobile
Apps

2.1
Begriffsdefintion

2.2
Betriebssysteme

3. Einfiihrung in
plattformunabhangige
Softwareentwicklung

3.1
Begriffsdefinitione
n

3.2 Technologien

4. Empirischer Teil

4.1 Entwicklung
des Prototyps

42
Experteninverview

43
Erfahrungsbericht

5. Abschluss der Arbeit

5.1 Beantwortung
der
Forschungsfrage

5.2 Ausblick

Abbildung 1-2: Aufbau und Gliederung der Arbeit
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Einflhrung in Mobile Apps

2 EINFUHRUNG IN MOBILE APPS

Der folgende Abschnitt beschaftigt sich zuerst mit einer allgemeinen Einfiihrung in mobile
Applikationen. Im Rahmen dieser Einflhrung erfolgt zu Beginn eine Definition von Begriffen, die
haufig im Zusammenhang mit mobilen Apps verwendet werden. AnschlieBend wird auf die
verschiedenen Plattformen eingegangen, auf denen mobile Anwendungen eingesetzt werden.
Die Betriebssysteme die am Markt angeboten werden, werden zu Beginn vorgestellt und in
weiterer Folge miteinander verglichen und es wird aufgezeigt wie sich die Systeme in den letzten
Jahren entwickelt haben und wie die Verteilung auf die Anwenderinnen aussieht.

2.1 Begriffsdefinition

In der Literatur werden immer wieder zahlreiche Begriffe verwendet. In diesem Teil des Kapitels
wird dem Lesendem eine Ubersicht tiber die gangigsten Fachtermini gegeben. Zudem wird
erlautert welche Bedeutungen die einzelnen Begrifflichkeiten mit sich bringen. Die Definition der
folgenden Begriffe erfolgt auf Basis facheinschlagiger Literatur:

¢ Mobile Endgerate
e Mobile Applikationen

¢ Mobile-Device-Management

2.1.1 Mobile Endgerate

Bei Mobilgeraten beziehungsweise bei mobilen Endgerdten handelt es sich um Gerate, die
aufgrund ihrer GréBe und ihres Gewichts ohne groRerer korperlichen Anstrengung mitgefuhrt
werden kénnen und somit mobil einsetzbar sind. Es handelt sich dabei um elektronische Geréte
die zur netzunabhangigen Daten-, Sprach- und Bildkommunikation eingesetzt werden kénnen.
Des Weiteren kénnen mobile Endgerate auch zur Navigation dienen (Lanzer, 2012).

Bereits im Jahre 1999 hat das Durlacher Institut eine Studie veroffentlicht, die analysiert hat
welche Eigenschaften ein Gerat fiir mobile Kommunikation mit sich bringen muss. In dieser Studie
wurden gesamt sieben Attribute identifiziert, die ein mobiles Endgerét mit sich bringen muss. Vier
dieser sieben Eigenschaften (Sicherheit, Bequemlichkeit, Verfiigbarkeit und Personalisierung)
sollen eher eine Erweiterung der klassischen Kommunikationseigenschaften sein. Die restlichen
drei Eigenschaften (Lokalisierbarkeit, Erreichbarkeit und Ortsunabhangigkeit) sind ausschliel3lich
im mobilen Umfeld relevant und bieten dementsprechend die Grundlage zur Klassifikation von
mobilen Endgeraten.

Wenn, wie in der folgenden Grafik gezeigt, die drei relevanten Attribute in eine Matrix Uberfuhrt
werden, dann einstehen gesamt acht Quadrate. In diesen acht Quadraten wurden nun die
Uiblichen Geratetypen, entsprechend ihrer Auspragung eingeteilt. Die Geratearten, bei denen alle
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Einflhrung in Mobile Apps

drei Dimensionen hoch ausgepréagt sind, erfillen nach Aussage der Studie die Kriterien um als
mobiles Endgeréat bezeichnet werden zu konnen (Aichele & Schonberger, 2016).

artphones
T
8
= blets
- 1
o
9 > P
2 > ~Tablet-PC
o
o
=
8
» Netbook
o
> Desktop PC }
=z > Laptop 'a‘\@\\
[1] . -
S » eBook-Reader, &P
a [ . ‘66(@ “e:.
Niedrig o Hoch W& €
Ortsunabhéngigkeit

Abbildung 2-1 Dimensionsmodell (Durlacher, 1999)

Die zuvor gezeigte Grafik definiert zwar die Aussage was ein mobiles Endgerét ist, aber allein
durch diese Attribute wirde heutzutage ein Notebook beziehungsweise ein Netbook ebenfalls zu
mobilen Endgeraten zahlen, da diese Gerate ebenfalls die Eigenschaften Erreichbarkeit,
Ortsunabhangig und Lokalisierbarkeit mit sich bringen. Aus diesem Grund wird die
Unterscheidung zunehmend schwieriger, da Gerdte wie Notebooks immer handlicher, also
leichter und kompakter werden, und daher auch flir den mobilen Einsatz sehr gut geeignet sind.
In der Literatur werden Notebooks und Netbooks meist hur mehr in Hinsicht auf Mobilitdtsphasen
von mobilen Geraten unterschieden. Ein Beispiel von einer Mobilitdtsphase wére Radfahren.
Laptops konnen zwar leicht und komfortabel transportiert werden aber kdnnen in solchen Phasen
nicht genutzt werden. Smartphones hingegen kdénnen auch in Mobilitatsphasen sehr einfach
eingesetzt werden (Maske, 2012).

Fur die vorliegende Arbeit reicht die Unterscheidung zwischen mobilen und nicht mobilen
Endgeraten durch die Grofie und dem Gewicht nicht aus. Wenn nur diese Parameter betrachtet
werden, konnten auch Offline-Notebooks, Netbooks oder mobile Gerate ohne GPS Funktion als
mobile Endgeréte klassifiziert werden. Fir diese Arbeit wird als entscheide Kriterium ob mobiles
Endgerat oder kein mobiles Endgerat die zu Beginn erwahnte Mobilitatsphase gewahlt. Laut
Aiche und Schénberger werden unter Beriicksichtigung dieses Kriteriums auch Tablets als mobile
Endgerate bezeichnet (Aichele & Schdnberger, 2016). Dementsprechend werden in dieser Arbeit
Tablets, Smartlets und Smartphones als mobile Endgerate identifiziert.
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Einflhrung in Mobile Apps

2.1.2 Mobile Applikationen

Als mobile Applikation wird eine Anwendungssoftware flr mobile Gerate bezeichnet. Der Begriff
App bezieht sich zwar auf jegliche Art von Anwendungssoftware, so wird er im deutschen
Sprachraum meist nur fir Anwendungen herangezogen, die fir Smartphones oder Tablets
entwickelt wurden. Bei mobilen Applikationen kann zwischen nativen  Apps,
plattformunabhangigen Web- und Cross-Plattform-Apps unterschieden (Verclas & Linnhoff-
Popien, 2011).

Native Apps

Bei Nativen Apps handelt es sich um Anwendungen die gezielt fir eine Plattform entwickelt
wurden. Somit kdnnen alle geratespezifischen Features und Funktionen genutzt werden. So kann
beispielsweise uneingeschrankt auf die Kamera, Datei-Explorer oder Sensoren zugegriffen
werden. Ein wesentlicher Pluspunkt von nativen Applikationen ist die Offlinefahigkeit, die damit
umgesetzt werden kann. Neben diesen Punkten sind native Apps auch performancetechnisch
meist einen Schritt gegentiber Hybrid Apps voraus (Aichele & Schdnberger, 2016).

Buettner und Simmons (2011) haben in ihrem Buch gezielt Web-Apps mit nativen Applikationen
verglichen und haben neben der Offlinefahigkeit und der Performance noch einen weiteren
entscheiden Vorteil von nativen Apps feststellen kénnen. Der Vorteil von nativen Apps gegenlber
Web-Apps ist jener, dass eine Verteilung Uber einen Marketplace stattfindet. So sind diese Apps
an den jeweiligen Store gebunden und dieser nimmt den Enwicklerinnen das Bezahlsystem
ebenfalls ab. Buettner und Simmons beschreiben in ihrem Buch weitere Vorteile eines gezielten
Stores fUr mogliche Zielgruppen. So kann beispielsweise ein Endbenutzer, eine Endbenutzerin
den Marketplace nach Kategorien oder ahnlichen Anwendungen durchsuchen und es kdnnen
direkt Bewertungen von anderen Benutzerinnen herangezogen werden.

Native Applikationen bringen fir die Anwenderinnen eine Vielzahl an Vorteilen mit sich. Trotzdem
werden nicht nur native Apps am Markt angeboten und das liegt daran, dass der Aufwand fur die
Entwicklerinnen bei solchen Anwendungen hoher ist, als zum Beispiel bei Cross-Plattform-Apps.
So muss eine App die fuir Android, iOS und Windows Phone angeboten wird, flr alle Plattformen
separat entwickelt werden. Neben der mehrfachen Entwicklung mussen auch gewisse Ablaufe
wie zum Beispiel der Lebenszyklus einer App auf dem jeweiligen Betriebssystem beachtet
werden. Zu guter Letzt haben die verschiedenen Plattformen spezifische Voraussetzungen, die
eingehalten werden mussen (Heitkotter, Hanschke, & Majchrzak, 2012). In der folgenden Tabelle
werden dem Lesenden die einzelnen Unterschiede néhergebracht.

Voraussetzung Android i0S UWP

Programmiersprache Java Objective-C/ Swift .Net

Entwicklungsumgebung Android XCode Visual Studio
Studio

Bestimmtes Betriebssystem | Nein Ja Ja

vorausgesetzt
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Entwicklerkonto erforderlich Nein Ja Ja

Tabelle 2-1: Gegenuberstellung Android, iOS und UWP

Die Architektur von nativen Applikationen &hnelt der Architektur einer klassischen Windows-
Desktop Anwendung wie zum Beispiel Word. Die Anwendung selbst bendtigt keine weiteren
Unterkomponenten. Es wird auch keine zusatzliche App bendtigt. Sie wird lediglich auf dem
jeweiligen Betriebssystem, welches auf dem mobilen Endgerét installiert ist ausgefihrt.

Native App

Abbildung 2-2: Architektur einer nativen App (Schénberger, 2014)
Plattformunabhangige Web-Applikationen

Unter Web-Applikationen werden Anwendungen verstanden, die nach einem sogenannten Client-
Server-Model funktionieren. Anders als native Apps werden Webanwendungen also nicht auf
einem mobilen Endgerat installiert und dort ausgeftihrt, sondern tber den Webbrowser des
Mobilgerats. Hierbei kommen Technologien wie HTML5 oder JavaScript zum Einsatz, damit sie
auf beliebigen Endgeréten betrieben werden kénnen. Das Ziel einer Web-App ist jenes, dass sich
diese genauso wie eine native App verhalt. Die Benutzerlnnen sollen im Idealfall die Anwendung
nicht als Webseite wahrnehmen, sondern ahnlich wie eine App die auf dem Gerat installiert ist.
Bei der Nutzung von mobilen Web-Applikationen miissen meist mehr Daten tbertragen werden,
als bei herkommlichen Anwendungen. Dadurch kénnen héhere Ubertragungs-Gebiihren fiir den
entstehenden Datenverkehr ein Hindernis fir viele Anwenderinnen darstellen. Durch ein
sogenanntes Caching-Verfahren sind viele Web-Applikationen mittlerweile offlinefahig. In solch
einen Fall kann eine mobile Web-Anwendung geladen und fir einen spateren Zeitpunkt
zwischengespeichert werden. Diese Funktion bietet einen praktischen Ausweg dar, um die App
auch ohne aktiver Datenverbindung verwenden zu kénnen (Franke, 2012).

Der grof3e Vorteil an mobilen Web-Applikationen ist jener, dass sie eine sehr grof3e Reichweite
haben. Grundsatzlich kann jedes Gerat, welches einen Web-Browser und Zugang zum Internet
hat eine Web-App aufrufen. Des Weiteren ist der Rollout neuer Versionen ebenfalls sehr einfach
gehalten. Die aktualisierte App muss nicht im jeweiligen Store verdffentlicht und in weiterer Folge
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von den einzelnen Benutzerinnen installiert werden, sondern diese wird einfach am Server
aktualisiert und sobald die Seite erneut aufgerufen wird, wird bereits die aktualisierte Version
angezeigt. Des Weiteren mussen sich die Entwicklerinnen nicht mit Richtlinien unterschiedlicher
Marketplaces auseinandersetzen und Genehmigungen einholen. Nachteile von mobilen Web-
Apps sind einerseits die eingeschrankten und zum Teil nicht vorhandenen Mdglichkeiten
geratespezifische Features zu verwenden. Andererseits ist es auch eine Herausforderung,
Richtlinien in Bezug auf Design- oder User-Experience fir die jeweilige Zielplattform einzuhalten,
damit bestimmte Erwartungen vom Endbenutzer, von der Endbenutzerin erfillt werden (Buettner
& Simmons, 2011).

Viswanathan (2017) bestétigt die Aussagen in seinem Artikel. Er nennt zudem auch den Nachteil
der Performance von einer Web-Applikation und dass Entwicklerinnen sehr schnell an
Limitierungen stofR3en, da beispielsweise mobile Betriebssysteme so gebaut werden, dass der
Web-Browser keinen Zugriff auf den Speicher hat. In seinem Artikel beschreibt er, dass Web-
Applikationen dann von Vorteil sind, wenn es sich um leistungsarme Apps handelt und diese
keinen Hardwarezugriff benétigen.

Abbildung 2-3 veranschaulicht die Architektur einer mobilen Web-App. Ahnlich wie bei den bereits
erwahnten nativen Apps liegt auch hier ein installiertes Betriebssystem am Endgeréat zu Grunde.
Auf dem Betriebssystem setzt ein Browser auf, in dem in weiterer Folge die Web-App ausgefiihrt
wird. Diese Applikation selbst ist mit HTML, CSS und JavaScript entwickelt (Peters, 2017).

Web-App
HTML

CS5

JavaScript

Betriebssystem

Abbildung 2-3: Architektur einer Web-App (Peters, 2017)
Cross-Plattform-Apps

Der Begriff "Cross-Platform™ ist ein Begriff in der Informatik fir Programme, die die Eigenschaft
haben auf verschieden Plattformen ausgefiihrt werden zu kénnen. Im Deutschen wird diese
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Funktionalitdt auch als plattformunabhangig, genauer als plattformibergreifend bezeichnet
(Schnauder & Jarosch, 2001).

Petzold (2017) schreibt beispielsweise, dass sich das Verhalten der Nutzerlnnen in den letzten
Jahren massiv verschoben hat. Desktopcomputer existieren zwar noch und es bleiben weiterhin
Aufgaben die eine Tastatur und groRe Bildschirme benétigt wie zum Beispiel die
Softwareentwicklung oder das Schreiben von Artikel, aber einen Grof3teil der Zeit verbringen
Anwenderinnen auf mobilen Endgeraten, insbesondere um an Informationen zu kommen und fur
soziale Netzwerke. Der grof3e Unterschied hierbei ist jener, dass die Userinterfaces dahingehend
ein Wandel durchgemacht haben und hauptséchlich nur mehr mit Touch bedient werden kdénnen.

Bei Cross-Plattform-Apps gibt es zwei wesentliche Technologien. Einerseits kdnnen sogenannte
Hybrid-Apps erstellt werden die eine Kombination aus mobilen Web-Apps und nativen Apps
darstellen (Benisch & Mduller, 2016). Andererseits konnen Anwendungen in einer
Programmiersprache erstellt werden und das Framework selbst rendert den geschriebenen
Source-Code, dass das jeweilige Betriebssystem in der Lage ist, die Anwendung auf dem Geréat
zu installieren. Durch diese Technologie ist es mittlerweile mdglich, eine geteilte Code-Basis fur
mobile Endgerate und klassische Desktop-Computer zu verwenden (Petzhold, 2017).

Die Architektur einer Cross-Plattform kann somit, je nach eingesetzter Technologie,
unterschiedlich aufgebaut sein. Bei hybriden Applikationen, wird in einen Container eine Web-
App gelegt und dieser Container verhaltet sich in weiterer Folge wie eine native Applikation. Der
Aufbau bei Applikationen, die eine geteilte Codebasis haben, ist dieselbe Architektur wie bei
nativen Anwendungen.

Native-App
Web-App

HTML Mative App

C53

JavaScript

Br : Betriebssystem

Endgerat

Betriebssystem

Abbildung 2-4: Architektur von einer
Endgerat Xamarin-Applikation
(Petzhold, 2017)

Abbildung 2-5: Architektur von einer Web-App (Schdnberger, 2014)

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass mittlerweile sehr viele verschiedene Technologien
auf den Markt existieren und dass alle verschiedene Vor- und Nachteile bieten und sich fur
bestimmte Einsatzzwecke eignen. Wie aus diesem Abschnitt auch hervor geht, kann keine
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pauschale Aussage getroffen werden, welche Technologie grundsatzlich den anderen
vorzuziehen ist. Tabelle 2-2 fasst die Eigenschaften der einzelnen Technologien im Groben

Zzusammen.

Eigenschaft Native App Web-App Cross-Plattform App
Plattformunabhangigkeit | Nicht vorhanden Vorhanden Vorhanden
Hardwarezugriff Vorhanden Nicht vorhanden Vorhanden
Hohe Performance Vorhanden Nicht vorhanden Teilweise vorhanden

Einfache Versionierung

Nicht vorhanden

Vorhanden

Teilweise vorhanden

Einfacher Zugang fur

Nicht vorhanden

Vorhanden

Teilweise vorhanden

Entwickler

Tabelle 2-2: Vergleich der Technologien
2.1.3 Mobile-Device-Management

Unter Mobile-Device-Management (MDM) — im Deutschen oft als Mobilgerateverwaltung bekannt
— wird die zentralisierte Verwaltung von Mobilgeraten wie Smartphones, Sub-Notebooks, PDAs
oder Tablets verstanden. Diese Administration kann entweder mit Hilfe von Software oder
Hardware stattfinden. Hierbei wird vor allem die Inventarisierung von mobilen Geréten in
Organisationen, die Software-, Daten- und Richtlinienverwaltung ins Visier genommen. Ein
weiteres Ziel der Mobilgerateverwaltung ist der Schutz der Daten, die sich auf den mobilen
Geraten befinden (Hommes, 2016).

Kersten (2014) beschreibt die Problematik von "Bring Your Own Device" und die Hirden die
dadurch fur die IT-Abteilung von Unternehmen entstehen. Wenn Mitarbeiterlnnen ihre eigenen
Mobilgerate verwenden durfen um Unternehmensdaten abzurufen, ist es oft schwierig eine
gewisse Transparenz und Kontrolle zu schaffen, damit eine erfolgreiche Datensicherheit
gewabhrleistet ist. Die britische Studie Vanson Bourne zeigt beispielsweise, dass 59 Prozent der
befragten IT-Leiter glauben, dass ein Verbot von BYOD einen Wetthewerbsnachteil zur Folge
héatte. Aus diesem Grund versuchen immer mehr Unternehmen diesen Trend zu akzeptieren und
die dadurch entstandenen Sicherheitsliicken mittels Mobile-Device-Management zu beseitigen.
(Daubney, 2014).

2.2 Betriebssysteme

Im folgenden Abschnitt wird dem Lesenden ein Uberblick tiber die zur Verfigung stehenden
Betriebssysteme und Plattformen fur mobile Anwendungen gegeben. Zu Beginn wird kurz die
Geschichte der einzelnen Betriebssysteme vorgestellt und in weitere Folge die Architektur naher
beschrieben. Abschlie3end erfolgt eine Gegenuberstellung der vorgestellten Plattformen.
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In dieser Arbeit werden nicht nur die zwei am weit verbreiteten Betriebssysteme vorgestellt. Es
wird auch eine weitere Plattform vorgestellt.

e Android
e iOS
e Universal Windows Plattform

Eine Statistik aus dem Jahr 2017, Uiber mobile Betriebssysteme zeigt zwar, dass in Osterreich
Android mit 63.8 Prozent und iOS mit 34.7 Prozent den 6sterreichischen Markt klar dominiert und
somit weitere Systeme nicht betrachtet werden mussten, trotzdem wird im folgenden Abschnitt
eine weitere Plattform vorgestellt. Dabei handelt es sich um die Windows-Phone-Runtime, die
nur mehr einen Marktanteil von 1.3 Prozent haben (OWA, 2017).

Auch im internationalen Vergleich @ndert sich an der Verteilung von den Betriebssystemen nicht
viel. Eine Auswertung vom Statistik-Portal zeigt einen weltweiten Vergleich von verschiedensten
Betriebssystemen. Hier ist sehr gut zu erkennen, dass der Markt Grof3teils mit Android und iOS
besetzt ist (statista, 2017).

2.2.1 Android

Android wurde im Jahre 2003 von Andy Rubin gegriindet und von Google im Sommer 2005
gekauft. Zu Beginn konzentrierten sich die Entwicklerlnnen von Android ausschlief3lich auf die
Steuerung von Digitalkameras (Elgin, 2005). Die ersten Versionen wurden im Jahr 2008
verotffentlicht. Der groRe Vorteil von Android ist jener, dass es sich vor allem durch die Flexibilitat
und Offenheit auszeichnet, sodass viele verschiedene Geratehersteller die Moglichkeit haben,
mobile Gerate zu produzieren und darauf Android als Betriebssysteme auszuliefern. Die Offenheit
fuhrt dazu, dass viele Geratehersteller eigene Anpassung an der Oberflache durchfiihren, sodass
nur die wenigsten Endgerate mit einem unveranderten Android-Betriebssystem ausgeliefert
werden (Kiinneth, 2016).

Android selbst basiert auf dem Betriebssystem Linux. Dieses beinhaltet alle notwendigen Treiber
um die darunterliegende Hardware anzusprechen. Somit bildet Linux die Basis fur die Android-
Runtime, die aus speziellen Core Java Libraries fur Android und einer virtuellen Maschine
namens Davlik besteht. Apps, die auf einem Android-Gerat installiert werden, laufen in dieser
virtuellen Maschine (Krajci & Cummings, 2016).

Im Laufe der Zeit versucht Google die Architektur von Android zu verbessern und hat mit der
Android Version 5.0 — auch Lollipop genannt — eine neue virtuelle Maschine namens Android
Runtime vorgestellt. Ab dieser Version laufen die Android Apps in dieser neu entwickelten
virtuellen Maschine. Erstmals wurde die Version als sogenannte Vorschauversion unter Android
4.4 ausgeliefert. Ab der Version 5.0 wurde die virtuelle Maschine Davlik vollstandig durch die
Android Runtime ersetzt (Morgillo & Viola, 2016).

In Android kann die Verteilung von Anwendungen auf mehrere Arten durchgefuhrt werden. Der
bekannteste und am haufigste verwendete Weg ist jener des Google Play Stores. Dieser ist
wiederrum eine App die bereits in Android integriert ist. Neben dem Google Play Store, sind auch
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weitere Applikationen wie beispielsweise Google-Maps direkt in Android integriert. Uber diesen
Store kann ein Grof3teil der potenziellen Kunden ohne groRen Aufwand erreicht werden.
Gerétehersteller nutzen die Flexibilitdt von Android meist aus und installieren bestimme
Applikationen, die nur fur die hergestellte Hardware zur Verfligung steht (Joseph, 2015).

Neben dieser Art der Verteilung, ist es unter Android auch mdglich, die Apps aul3erhalb des
Google Play Stores zu installieren. Dazu muss jedoch eine bestimmte Systemeinstellung aktiviert
werden. Diese Einstellung erméglicht den Benutzerlnnen das Installieren von unbekannten
Quellen. Sobald diese Option aktiviert wird, kann das gewiinschte Softwarte-Development-Kit
installiert werden (Haseman & Grant, 2016).

2.2.2 i0S

Neben Android gibt es eine weitere weit verbreitete Plattform und zwar iOS. Dieses
Betriebssystem ist ausschlieBlich fur die mobilen Gerate iPhone, iPad und iPod von Apple.
Erstmalig wurde diese Plattform im Jahr 2007 zusammen mit dem ersten iPhone prasentiert. Der
Erfolg von iOS lag zu Beginn vor allem an der komfortablen Touch-Bedienung und die leichte
Bedienbarkeit gegeniiber der Konkurrenz (Negm-Awad, 2012).

Das Grundgerist von iOS passiert auf einem Kernbetriebssystem, dass von Mac OS X abgeleitet
wurde. Die weiteren Eben von diesem Betriebssystem bestehen aus sogenannten Core Services
und einer Media-Ebene, die den Zugriff auf den persistenten Speicher, Netzwerk und Grafik sowie
Audiofunktionen abstrahieren. Die Oberste Ebene der Architektur ist die sogenannte Cocoa
Touch-Ebene, auf der die zu entwickelnden Anwendungen basieren. Cocoa-Touch wurde von
Cocoa aus MAC OS x abgeleitet und bietet Softwareentwicklerinnen eine einfach Méglichkeit,
touch-optimierte Applikationen zu entwickeln (Mayer & Wichers, 2016).

Ahnlich wie bei Android gibt es auch unter iOS eine Applikation, den App Store, zur Auslieferung
der entwickelten Apps. Eine Installation Uber Drittanbietern kann unter iOS nicht so einfach
durchgefuhrt werden, wie unter Android. Die Verteilung findet ausschlieZlich tiber den App Store
statt und jede Verdffentlichung im Store muss gewisse Richtlinien und Vorgaben erflillen. Erst
wenn diese Prifung erfolgreich abgeschlossen wurde, wird das App im App Store verdffentlicht
(Wurm, 2017).

Unternehmen haben die Moéglichkeit ihre Apps als sogenanntes Enterprise App auszuliefern.
Durch diese spezielle Form ist es moglich, dass spezifische Anwendungen fir Unternehmen nicht
im offentlichen Store zugénglich sind. Diese Applikationen unterliegen auch nicht den strengen
Vorgaben von Apple und werden auch nicht geprift. Unternehmen kénnen somit fur ihre
Mitarbeiterinnen einen eigenen Unternehmensstore einrichten und dort gewisse Anwendungen
zur Verfugung stellen (Turner, 2011).
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2.2.3 Universal Windows Plattform

Die dritte und letzte Plattform, die im Zuge dieser Arbeit vorgestellt wird, ist die universal Windows
Plattform. Diese Laufzeitumgebung wurde mit der in Windows 8 eingefiihrte Windows Runtime
eingefiihrt. Das Ziel von Microsoft ist jenes, dass ein zentrales Betriebssystem fir verschiedenste
Gerate eingesetzt wird. So konnen Anwendungen die mit der Universal Windows Plattform — kurz
UWP - entwickelt werden, auf allen Geréten installiert werden, die die Windows Runtime
unterstitzen. Darunter fallen Computer auf denen Windows 8, Windows 8.1 oder Windows 10
installiert ist, aber auch mobile Gerate, wie beispielsweise Smartphones, auf denen Windows 10
mobile installiert ist. Neben Computer und mobilen Geraten, kdnnen die Anwendungen auch auf
Spielkonsolen wie zum Beispiel auf der Xbox One installiert werden (Baidachnyi, 2016).

UWP basiert auf der Laufzeitumgebung Windows Runtime. Diese ermdglicht es Applikationen zu
entwickeln, die auf einem PC, Tablet und Smartphone funktionieren. Das zugrundeliegende
Model ist eine verbesserte Version des Component Object Models und ermdglicht es
Entwicklerinnen, auf der Kombination aus HTML, CSS und JavaScript oder XAML und einer der
Programmiersprachen Visual Basic Dot-Net, C++ oder C#, Programme zu erstellen (Richter &
Bospoort, 2013).

Die Verteilung der Applikationen funktioniert &hnlich wie unter Android und iOS. Auf jedem
Endgerat, welches die Windows Runtime — sprich Windows 10 — installiert hat, ist eine Applikation
installiert, die sich Store nennt. Diese Anwendung dient dazu, dass die einzelnen Apps installiert
werden konnen. Ahnlich wie bei iOS werden auch Applikationen, die im Microsoft Store
verotffentlicht werden, geprift und missen gewissen Richtlinien entsprechen (Cordts, 2016).

Auch bei Microsoft ist es mdglich, dass ein eigener Unternehmensbereich eingerichtet wird, in
dem gewisse Applikationen zur Verfiigung gestellt werden. So kann beispielsweise das
Unternehmen entscheiden, welche Anwendungen im Store zur Verfigung gestellt werden und
welche ausgeblendet werden. Des Weiteren ist es mdglich, Apps auch ohne Store zu installieren.
Hierfir muss in den Einstellungen die Option "Apps querladen” aktiviert werden. Zu beachten ist
hierbei, dass Microsoft Installationen nur dann akzeptiert, wenn die App signiert ist (Borycki,
2016).

2.2.4 Vergleich der Betriebssysteme

Wie bereits eingangs erwahnt sind die Betriebssystem Android und iOS am weitersten verbreitet.
Zirka 98 Prozent des mobilen Internetverkehrs mit Smartphones in Osterreich erfolgt mit einem
Gerat, dessen Betriebssystem entweder Android oder iOS ist ((")WA, 2017). Im folgenden
Abschnitt wird erlautert, wie sich dieser Prozentsatz zwischen diesen beiden fliihrenden mobilen
Plattformen aufteilt und in wie weit Microsoft mit ihrer mobilen Plattform noch eine Rolle spielt.

Eine Studie von Statista zeigt den weltweiten Trend seit 2009 von mobilen Endgeraten. Die
Statistik zeigt, dass beispielsweise Android im Jahr 2009 nur einen sehr geringen Marktanteil
hatte und iOS sich den Markt mit Nokia geteilt hat. Im Jahre 2011 hatte Microsoft ihr Produkt auf
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den Markt gebracht und konnten sich zu Beginn einige Prozent vom Markt sichern. Vor allem
Unternehmen fanden die Idee hinter dem Betriebssystem und der Vernetzung mit den Office-
Produkten von Microsoft gut. Seit 2009 konnte iOS immer einen Schnitt von 30 bis 40 Prozent
vom Markt sichern und schafft es auch diesen sehr gut zu halten. Android selbst hat sich vor
allem in den letzten sieben Jahren sehr viele Marktanteile sichern kénnen. Dies liegt vor allem an
der Flexibilitdt des Betriebssystems und daran, dass alle Geratehersteller, au3er Apple, auf diese
mobile Plattform zuriickgreifen.

Wenn der Tablet-Markt néher betrachtet wird, ist sehr gut zu erkennen, dass Windows in den
letzten Jahren immer mehr Anteile bekommt. So zeigt eine Statistik von Strategy Analytics, dass
zwar das Wachstum an Tablet sinkt, aber nur iOS und Android weniger Zuwachs haben. Windows
selbst schafft es, trotz sinkender Nutzerinnenzahlen mehr Marktanteile zu sichern.

Betriebssystem Marktanteil in % Marktanteil in %
2015 2016

Android 65 63

i0S 23.2 20.6

Microsoft 11.8 16

Tabelle 2-3: Vergleich der Betriebssysteme (Gschweidl, 2017)

Sehr gut zu erkennen ist jedoch, dass Android sowohl im Smartphone Bereich als auch im Tablet
Bereich nach wie vor Marktfihrer sind. Vor allem wenn die letzten sieben Jahre betrachtet
werden, ist Android die einzige Plattform, die ein statiges Wachstum verzeichnen kann. iOS
verliert nicht viel, aber die Kurve zeigt vor allem in Europa nach unten (Gschweidl, 2017).
Microsoft und die von ihnen entwickelte Windows 10 Mobile Plattform, wird auch seitens Microsoft
nicht mehr weiterentwickelt und es wird vermutet, dass dieses Betriebssystem in naher Zukunft
nicht mehr existiert (heise.de, 2017).
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3 EINFUHRUNG IN PLATTFORMUNABHANGIGE SW-
ENTWICKLUNG

Das folgende Kapitel beschéftigt sich genauer mit der Thematik der plattformunabhangigen
Softwareentwicklung. Zu Beginn erfolgt die Definition von gangigen Begriffen in diesem Umfeld.
Da viele Begriffe oftmals falsch Verstanden werden, werden dem Lesenden diese durch eine
genauere Definition ndhergebracht. Im Anschluss daran werden einige Technologien, die derzeit
auf dem Markt existieren kurz vorgestellt und die Funktionsweise erklart. Nach der Vorstellung
der gangigen Technologien werden bekannte Umsetzungen vorgestellt und Erfahrungen von
anderen Entwicklerlnnen prasentiert. AbschlielBend wird die Thematik, die in diesem Kapitel
genauer erlautert wurde kurz zusammengefasst.

3.1 Begriffsdefinitionen

Im folgenden Abschnitt werden die g&ngigsten Begrifflichkeiten, die in der Literatur im
Zusammenhang mit plattformunabhangiger Softwareentwicklung fallen, beschrieben. Dem
Lesendem wird eine Ubersicht tber die gangigsten Fachtermini geben. Zudem wird erlautert
welche Bedeutung die Begriffe mit sich bringen. Die Definition der folgenden Begriffe erfolgt auf
facheinschlagiger Literatur:

o Cross-Plattform-Applikation
e Hybrid Applikation

e Multi-Channel-Apps

e Single-Page-Applikation

e Fat Binaries und Univerals Binaries

3.1.1 Cross-Plattform-Applikationen

Da Cross-Plattformen Applikationen bereits im Abschnitt 2.1.2 ndher beschrieben worden sind,
werden im folgenden Abschnitt nur die wichtigsten Funktionalitaten aufgefthrt.

Apps werden dann als Cross-Plattform-Applikation bezeichnet, wenn das zu Grunde liegende
Betriebssystem keinen Einfluss auf die Verwendung der App hat. Moderne Frameworks erlauben
es, dass der Softwareentwickler, die Softwareentwicklerin beim Entwickeln keine grofRen
Unterschiede zur klassischen App-Entwicklung hat. Es wird eine gemeinsame Code-basis
generiert und diese wird in weiterer Folge fir das jeweilige System gerendert (Rauber, 2017).

Kramer (2018) schreibt dariiber, dass heutzutage die plattformunabhéngige App-Entwicklung
sehr viele Einsatzmoglichkeiten bietet, da immer mehr hardwarespezifische Funktionalitdten
verwendet werden konnen. So kénnen App-Entwicklerinnen ohne spezielle Zusatzplugins auf

22



Einflhrung in Plattformunabhéngige SW-Entwicklung

Sensoren oder auch den Speicher zugreifen. Dadurch nimmt der Trend von Cross-Plattform-
Applikationen immer mehr zu.

3.1.2 Hybrid-Applikationen

Hybrid-Applikationen sind Anwendungen die eine Kombination aus klassischen Web-
Anwendungen und einer nativen App. Die Funktionalitaten einer App werden mit Webtechnologie
wie HTML, CSS und JavaScript umgesetzt und in der jeweiligen Browser-Umgebung ausgefuhrt.
Die Browser-Umgebung fungiert dabei als Container und wird somit lokal auf dem Geréat installiert.
Diese Installation verlauft meist mittels Verknipfung.

Bei hybriden Anwendungen wird vom Framework eine Library geladen, die die Kommunikation
zwischen JavaScript und der jeweiligen betriebssystemspezifischen Sprache herstellt. Dies bringt
den grofRen Vorteil mit sich, dass Hybrid-Apps auf diverse Hard- und Software-Komponenten des
mobilen Endgerates zugreifen kdnnen. Dies ermoglicht einen Zugriff auf Kamera, Kontakte, GPS
oder aber auch auf den lokalen Speicher. Moderne Render-Engines verarbeiten HTML5-, CSS3
und JavaScript-Codes um einiges schneller und dadurch wird die Performance von Hybrid
Applikationen um einiges gesteigert (Eschenbach, 2016).

3.1.3 Single-Page-Applikationen

Ein weit verbreiteter Fachterminus im Bereich Web-Applikationen aber auch
plattformunabhangiger Softwareentwicklungen sind sogenannte Single-Page-Applikationen.
Diese Technologie ermdglicht es, dass aus einem einzigen HTML-Dokument die Inhalte
dynamisch nachgeladen werden kénnen. Durch diesen Aufbau unterscheiden sich solche Web-
Architekturen von klassischen Webanwendungen, die aus mehreren, untereinander verlinkten
HTML-Dokumenten bestehen. Dieser Aufbau setzt jedoch voraus, dass eine Webanwendung in
Form einer Rich-Client- bzw. Fat-Client-Verteilung zu entwickeln ist. Durch die verstarkte
clientseitige Ausfiihrung der Webanwendung wird die Serverlast reduziert und die Moéglichkeit
geschaffen, selbststandige Webclients zu entwickeln, die zum Beispiel eine Offline-Unterstiitzung
anbieten (Steyer & Softic, 2015).

Woiwode, Malcher, Koppenhagen und Hoppe (2017) beschreiben das der Unterschied zwischen
klassischen, serverseitigen Webanwendungen und Single-Page-Applikationen hauptséachlich in
der geénderten Rolle des Servers liegt. Die urspriinglichen Aufgaben eines Webservers waren
das Ausliefern der Ressourcen wie HTML, CSS, JS und das komplette Rendering. Bei modernen
Single-Page-Applicationen liefert der Server nur mehr die Daten, wie beispielsweise ein JSON-
Objekt. Navigiert ein User, eine Userin auf eine moderne Webseite, fordert die Anwendung Daten
vom Server an und rendert diese anschlieRend dynamisch auf dem Client. So fungieren
heutzutage Server groRteiles als Datenlieferant. Eine Aufgabe, die weiterhin vom Server
tibernommen wird, ist die Rolle wéhrend der Authentifizierung.
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3.2 Technologien

In diesem Abschnitt werden die mdglichen Technologien erlautert, mit denen eine mobile
plattformunabh&ngige App auf den in Abschnitt 2-2 beschriebenen Plattformen umgesetzt werden
kann. Neben diesen drei erwdhnten Betriebssystemen stehen in der Praxis weitere Systeme zur
Verfiigung. Da die Anforderungen an die, in weiterer Folge entwickelten App, an diese drei
Plattformen gestellt wurde, werden nur Technologien aufgezahlt, welche mindestens diese drei
Betriebssysteme unterstitzen. Dazu wird kurz auf die Geschichte der einzelnen Technologien
eingegangen gefolgt von einer Architekturbeschreibung. AbschlieRend werden die vorgestellten
Frameworks gegenubergestellt und tber bekannte Umsetzungen berichtet.

Zu den bekanntesten und am haufigsten eingesetzten Frameworks zéhlen:

e Xamarin
o Unity
e Phonegap

e Framework?

¢ Mobile Angular Ul

3.2.1 Xamarin

Miguel de Icaza, ein Mitarbeiter von Ximian begann 2001 eine Linux-Version die auf Dot-Net
basiert zu entwickeln. Aus diesem Projekt wurde das Unternehmen Mono, welches im Jahr 2011
Xamarin grindete. Im Jahr 2016 wurde Xamarin von Microsoft aufgekauft und als Open-Source-
Produkt neu vorgestellt. Dieses Framework bietet App-Entwicklerinnen in der Sprache C-Sharp
Anwendungen fir i0OS, Android und UWP, auf gemeinsamer Code-Basis, entwickeln (Kramer,
2018).

Das User-Interface kann in Xamarin auf zwei verschiedene Arten entwickelt werden. Zum einen
konnen native Apps erstellt werden, wo die Oberflache fur jede Plattform separat entwickelt
werden muss. Zum anderen kénnen die sogenannten Xamarin-Forms zur Beschreibung der
Oberflache verwendet werden. Der grof3e Vorteil der XAML-beschreibenden Sprache Xamarin-
Forms ist jener, dass flr die drei Plattformen Android, iOS und Universal Windows Application,
einmal die Benutzeroberflache designt werden muss und das Framework diese in die jeweilige
Sprache Ubersetzt. Ziel von Xamarin ist jenes, dass jedes Control auf dem jeweiligen mobilen
Endgerat das gleiche Verhalten und Aussehen hat, wie wenn es sich um eine native Applikation
handelt. Die Benutzerlnnen sollen keine Unterschiede zu einer nativen Anwendung feststellen
kénnen.
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Wie in Abbildung 3-1 zu erkennen ist, werden die Controls auf jedem Endgerét unterschiedlich
dargestellt (Petzhold, 2017).

= 2000
Carrier = 5:56 PM

. . . ) Hierbei handedt es sich um sine Demo
Hierbei handelt es sich um eine Demo Hierbei handelt es sich um eine Demo

Benutzername Benutzername

| Benutzername

Kennwort

_ ’ —

Foarirmaart

Abbildung 3-1: Xamarin iOS, UWP und Android

Auf der Build 2017 verkiindete Microsoft, dass das Ziel von Xamarin jenes ist, dass eine
Applikation entwickelt wird und diese in weiter Folge auf jedem mobilen Endgerat auf dem
Android, iOS oder Windows 10 Mobile installiert ist, installiert werden kann und zusatzlich auf
jedem normalen Desktop-Rechner. Das heil3t, dass sich Microsoft das Ziel gesetzt hat, alle
Betriebssystem zu unterstiitzen. Somit sollen Linux-, Apple- und Microsoft-Anwenderlnnen
dieselbe Software zur Verfigung gestellt bekommen, ohne dass diese fiir jede Plattform separat
entwickelt werden muss (Ortinau, 2017). So veroéffentlichte Xamarin am 22. Februar 2017 einen
Artikel, in dem beschrieben wird, wie Entwicklerinnen eine App fir Mac OS entwickeln kénnen
(Hartley, 2017).

3.2.2  Unity

Unity wurde 2004 in Kopenhagen gegrindet und ist eine Laufzeit- und Entwicklungsumgebung
fur Spiele. Zielplattformen sind Computer, Spielekonsolen, mobile Gerate und Webbrowser. Da
bei Unity interaktive 3D-Grafik-Anwendungen entwickelt werden, kénnen diese Applikationen auf
Windows, Linux und macOS ausgefuhrt werden (Theis, 2017).

Die Mechanismen, die Unity bietet, kbnnen mit selbst geschriebenen Programmen, sogenannten
Skripten, erweitert werden. Diese sind notwendig, um den Spielablauf beziehungsweise die Logik
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zu beschreiben. Das Scripting selbst passiert auf Mono und bietet die Scriptsprache UnityScript,
C-Sharp und Boo. Damit eine plattformunabhéangige Entwicklung méglich ist, kann Unity in der
Pro-Version um C++-Programme erweitert werden (Seifert, 2014).

3.2.3 Phonegap

Bei Phonegap handelt es sich um ein Framework welches zur Entwicklung von hybriden
Applikationen eingesetzt wird. Im Jahr 2011 wurde die Firma Nitobi, welche das Framework
entwickelt hat, von Adobe aufgekauft. Phonegap ermdglicht es, Apps fir mobile Endgeréate mit
JavaScript, HTML5 und CSS 3 zu schreiben, anstelle von geréatespezifischen
Programmiersprachen wie Swift oder Java (Hann, 2013).

Ross (2013) beschreibt, dass Phonegap durch die eingesetzte Technologie den Vorteil hat,
mittels Pluglns auf native, geratespezifischen Funktionalitaten aufrufen. So kdnnen Applikation
auf Kontakte, GPS oder auch auf die Kamera zugreifen. Da es sich um eine mobile Web-
Applikation handelt, die in einem Container lauft, ist die Performance gegenuber einer nativen
Anwendung schlechter. Diese Problematik fiihrt oft dazu, dass die Anwendungen von
Benutzerinnen nicht akzeptiert wird und auf eine native App zuriickgegriffen wird.

3.2.4 Framework?

Framework? ist ein kostenloses, mobiles HTML-Framework fur die Entwicklung von mobilen
Hybrid-Anwendungen oder Web-Apps mit iOS- und Android-Look. Der Hauptansatz des
Frameworks besteht darin, dass Entwicklerinnen Apps entwickeln kénnen, die auf allen gangigen
mobilen Geréten funktionieren, die iOS oder Android als Betriebssystem haben. Dies ermdglicht
es eine grof3e Anzahl an Benutzerlnnen anzusprechen, dass die Anwendungen fiir jede Plattform
separat entwickelt werden mussen. Das Grundprinzip hinter dem Framework jenes das eine
Applikation entwickelt werden kann, die nicht von gewissen Plattformen abhangig ist. Derzeit
konzentrieren sich die Entwicklerinnen hinter Framework? aber nur auf die zwei grof3ten
Vertreter, Android und iOS. Das Look der Applikation passt sich ahnlich wie bei Xamarin an die
jeweilige Plattform an. So haben die Apps unter Android ein anderes Aussehen als unter iOS.
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TestApplication

TestApplication =
Welcome To Framework7 WELCOME TO FRAMEWORKY?
ltem 1
Item 1
ltem 2
ltem 2
ltem 3
Item 3
ltem 4
ltem 4
ltem 5
ltem 5
Item 6
ltem &
ltem 7 ltem 7
ltem 8 .
. Dummy Link Menu
Abbildung 3-3: Android Abbildung 3-2:i0S

3.2.5 Mobile Angluar Ul

Angular, friher Angular JS, ist ein Typescript-basiertes Front-End-Framework. Es ist eine Open-
Source-Software, bei der die Firma Google mitwirkt. Mithilfe dieser Technologie werden Single-
Page-Applikationen entwickelt, die durch ihre Funktionsweise eine hohe Performance als
klassische Web-Anwendungen haben und zuséatzlich eine Offlinefunktionalitét mit sich bringen.
Dariuber hinaus sind Applikationen, die mit Angluar entwickelt werden responsive. Das heil3t, dass
sich die Anwendung an die GroRe des Bildschirmes anpasst und somit eine bessere Usability
habenals klassische Webseiten (Steyer & Softic, 2015).

Bei der mobile Angular Ul handelt es sich um eine Erweiterung, die speziell fir mobile Endgeréte
geeignet ist. Die Funktionalitat ist &hnlich wie bei Sencha Touch oder jQerry Mobile. Anders als
bei Technologien wie Xamarin oder Framework7, passt sich das Aussehen einer Anwendung
nicht an die jeweilige Plattform an. Die folgenden Abbildungen zeigen kurz, dass zwischen iOS
Android und Windows-Phone kein Unterschied zu erkenn ist (Asim, 2017).
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=MENU TestApplication =MENU TestApplication =MENU TestApplication

Item 1 > [ ltem1 > | tema >
Item 2 > Item 2 > Item 2 >
ltem 3 > ltem 3 > ltem 3 >
ltem 4 > ltem 4 > Item 4 >
Item 5 > Item 5 > Item 5 >
Item 6 > Item 6 > ltem & >
Item 7 > Item 7 > Item 7 >
Item 8 > ltem 8 > ltem 8 >
ltem 9 > ltem 9 > ltem 9 >
Item 10 > Item 10 > Item 10 >
Item 11 > Item 11 > Item 11 >
ltem 12 > ltem 12 > Item 12 >
Iltem 13 > Iltem 13 > Item 13 >
Item 14 > Item 14 > Item 14 >

Abbildung 3-4:Android, iOS und Windows Phone
3.2.6 Zusammenfassung

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass sich bereits einige Technologien auf dem Markt
etabliert haben, aber keine generelle Entscheidung getroffen werden kann, welche der oben
erwahnten Technologien die Beste ist. Die Entscheidung, welche dieser Frameworks verwendet
werden soll, hangt sehr stark von den Anforderungen ab. So haben Apps, bei denen zuvor
definiert wird, dass diese aus dem Store heruntergeladen werden sollen, andere
Grundanforderungen als Applikationen bei denen die Verteilung keine Rolle spielt. Ein weiterer
Entscheidungsfaktor welche Technologie beziehungsweise ob eine Web-Anwendung ausreicht
ist jener welche geratespezifischen Eigenschaften benétigt werden. Da der Prototyp, der im Zuge
dieser Arbeit entwickelt wird, als native Applikation zur Verfligung gestellt werden soll und viele
geratespezifischen Funktionen bendtigt, hat sich der Autor dieser Arbeit dazu entschieden, die
Anwendung mittels Xamarin zu entwickeln. Der Grund fir diese Technologie ist einerseits jener,
dass die Apps als native Applikation zur Verfigung gestellt werden kann und andererseits kein
weiteres Knowhow aneignet werden muss, da der Autor dieser Arbeit bereits viel Erfahrung im
Dot-Net-Bereich hat und bereits einige Projekte mit Xamarin umgesetzt hat.
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4 EMPIRISCHER TEIL

Im folgenden Kapitel wird der empirische Teil dieser Arbeit erlautert. Der Aufbau des empirischen
Teiles setzt sich aus einer Befragung von funf Expertinnen und Experten und eines
Erfahrungsberichtes des Autors zusammen. Neben dieser Untersuchung wird die Umsetzung
eines Prototyps einer mobilen Applikation ndher beschrieben. Der Aufbau und der Ablauf dieses
Kapitels sehen wie folgt aus:

- Entwicklung des Prototyps
- Experteninterview
- Erfahrungsbericht

- Bewertung der Interviews und des Erfahrungsberichtes

4.1 Entwicklung des Prototyps

In diesem Abschnitt wird die Umsetzung des Prototyps naher beschrieben. Zu Beginn werden die
ausgewahlten Plattformen, die gewahlte Technologie und das zugrungeliegende Framework
erlautert. Nach dieser Einfihrung erfolgt die Dokumentation der Umsetzung der Anforderungen.

Der Prototyp der in dieser Arbeit vorgestellt wird, wird als experimenteller Prototyp entwickelt.
Diese Art des Prototyping ermdglicht es, Erfahrungen sammeln zu kénnen und somit wird
herausgefunden, ob die Realisierung des entwickelten Prototyps mdglich ware. Nach Erstellung
des ersten Entwurfes wird in weiterer Folge eine umfangreiche Problemanalyse und
Systemspezifikation durchgefiihrt. Die gewonnenen Erkenntnisse kénnen anschlie3end fir die
Entwicklung des Produktes verwendet werden. Da das Ziel dieser Arbeit nicht die Entwicklung
einer fertigen Software ist, werden die Problemanalyse und Systemspezifikation nur in Bezug auf
die Machbarkeit einer Cross-Plattform-Applikation n&her betrachtet (Budde, Kautz, Kuhlenkamp,
& Zillighoven, 1992).

4.1.1 Anforderungen

Im Kapitel 4.1.1. werden dem Lesendem kurz die Anforderungen an den Prototypen vorgestellt
und naher beschrieben. Die Anforderungen, die in der folgenden Tabelle vorgestellt werden,
wurden zusammen mit dem Auftraggeber erarbeitetet.

Tabelle 4-1 fasst die Anforderungen zusammen, die aus dem Gesprach mit den Stakeholdern
entstanden sind.

# Anforderung

A0l Einsatz empfangen

A02 Detaillierte Einsatziibersicht
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AO03 Aktuellen Einsatz beenden

A04 Navigation zu aktivem Einsatz zeigen

A05 Liste der Einsatze anzeigen

A06 Einsatz auf Karte anzeigen

AO07 Horizontal und vertikal bedienbar

Tabelle 4-1: definierte Anforderungen

Die Anforderungen, die vom Auftraggeber gestellt wurden, wurden hier in sieben Use Cases
unterteilt und missen mittels dem Prototyps, der erstellt wird, umgesetzt werden.

4.1.2 Auswahl der gewahlten Technologie und des Frameworks

Dieser Abschnitt beschaftigt sich mit der gewéhlten Technologie und dem eingesetzten
Frameworks. Auf die Zielplattformen selbst wird nicht mehr ndher eingegangen, da diese zum
einen im Abschnitt 2.2 ndher erlautert wurden und zum anderen nicht n&her berticksichtigt werden
missen, da der Prototyp so entwickelt wird, dass dieser auf allen gangigen Plattformen
ausgefiuhrt werden kann.

Bei der Technologieauswahl muss somit berlcksichtigt werden, dass der Prototyp auf allen
Plattformen funktioniert. Wie bereits im Abschnitt 2.2. erlautert wurde, kann die Applikation
entweder nativ oder fir alle drei Plattformen, hybrid, oder als mobile Web-App umgesetzt werden.
Bei der Auswahl muss ebenfalls berticksichtigt werden, welche nativen Funktionalitaten fir die
Entwicklung bendétigt werden. Da die Applikation plattformunabhangig entwickelt werden soll und
die Anwendung nicht als Web-App fungieren soll, bleiben nur mehr wenige Technologien im
Rennen. Da der Prototyp einige geréatespezifischen Features wie einen GPS Sensors, einer
Kartenansicht und ein Notificationsystem benétigen, wird Xamarin als Technologie eingesetzt.
Diese Technologie bietet den sehr grof3en Vorteil, dass eine gemeinsame Codebasis fir alle drei
Plattformen geschaffen wird, und mittels Plugins geratespezifische Features angesprochen
werden konnen. Diese sogenannten Erweiterungen, bietet Xamarin teilweise selber an, oder
werden von Entwicklerinnen entwickelt und der Offentlichkeit zur Verfugung gestellt.

Damit herausgefunden werden kann, ob die Anforderungen, die im Abschnitt 4.1.1 umgesetzt
wurden, mit der Technologie ,Xamarin® umgesetzt werden koénnen wird dieser
Entscheidungsprozess grafisch dargestellt
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Abbildung 4-1: Entscheidungsprozess
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Da die geratespezifischen Anforderungen wie beispielsweise GPS oder ein Notificationservice,
mittels Xamarin umgesetzt werden kdnnen, wird der Prototyp, mittels dieser Technologie
umgesetzt werden und im folgenden Abschnitt naher beschrieben. Aufbauend auf Xamarin wird
zuséatzlich der Dienst von ,HockeyApp*“ verwendet. Dies ermdglicht es, den Prototyp Uber diese
Plattform an die Testerlnnen zu verteilen, ohne dass ein eigenes Entwicklerkonto bei Google,
Apple oder Microsoft angelegt wird. Somit muss von den Testpersonen lediglich die App
.,HockeyApp* installiert werden um den Prototyp auf den Geraten ausrollen zu kdnnen. Die
Applikation Gbernimmt auch die Aktualisierung des Prototyps.

4.1.3 Umsetzung der Anforderungen

In diesem Abschnitt erfolgt die Dokumentation der Umsetzung der Anforderungen AO1 bis A07,
die im Abschnitt 4.1.1 naher beschrieben wurden. Die Screenshots die dem Lesendem nun
vorgestellt werden, zeigen wie der Prototyp auf einem LG G6, einem iPhone 6s und einem
Windows Phone Lumia 820 aussehen. Die definierten Anforderungen werden zum Teil
gemeinsam und nicht in aufsteigender Reihenfolge erlautert, da gewisse Anforderungen
thematisch zusammengehéren oder aufgrund der Umsetzung in einem Screenshot besser
erlautert werden kénnen.

Bei diesem Prototyp handelt es sich zwar in Hinsicht der plattformunabhangigen
Softwareentwicklung um einen experimentellen Prototypen, aber es wurden bereits erste
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Livedaten eingebunden und beim Testen verwendet. Da es sich hier um eine Applikation fir die
freiwillige Feuerwehr Seiersberg handelt, muss die Software auch nicht in andere Sprachen
Ubersetzt werden. Da es sich bei den im Folgendem gezeigten Screenshots bereits um echte
Daten handelt, missen diese teilweise zensiert werden. Somit entsprechen diese Daten und
deren Informationsgehalt realen Gegebenheiten.

Zusétzlich zu den gezeigten Screenshots, werden dem Lesendem Code-Snippet gezeigt, damit
besser gezeigt werden kann, welche Vorteile eine plattformunabhéangige Softwareentwicklung mit
sich bringen kann.

A01 - Einsatz empfangen

Die Applikation bietet die Moglichkeit, Einsatze tber den bekannten Firebaseservice von Google,
zu empfangen. Uber diese verschliisselte Technologie, werden die Informationen des neuen
Einsatzes an das Smartphone gepusht und auf nativer Ebene weiterverarbeitet. Damit diese
Anforderung umgesetzt werden kann, ist entweder Entwicklung auf nativer Ebene notwendig oder
andererseits muss auf ein Plugin zuriickgegriffen werden. Wenn vom mobilen Endgerat ein
Einsatz empfangen wurde, und das App gedffnet wird, soll den Benutzerinnen eine Nachricht
angezeigt werden, dass ein neuer Einsatz zur Verfigung steht und die Mdoglichkeit geboten
werden, zu diesem Einsatz zu navigieren.

® @ .l 40% i 19:48

Alarm empfangen!
Zum aktiven Alarm navigieren?

Alarm empfangen!

Zum aktiven Alarm navigieren? Alarm empfangen!
Zum aktiven Alarm navigieren?

Nein Ja

Abbildung 4-4: Android neuer Alarm  Abbildung 4-3: iOS neuer Alarm Abbildung 4-2: UWP neuer Alarm

Wenn die Anwenderinnen diese Nachricht mit ,Ja“ bestatigen, wird direkt die Detailansicht des
betroffenen Einsatzes angezeigt.
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Abbildung 4-7: Android neuer Alarm 2 Abbildung 4-6: iOS neuer Alarm 2 Abbildung 4-5: UWP neuer Alarm 2

Diese Meldung wird den Benutzerlnnen solange angezeigt, bis der Einsatz in der Detailansicht
mit ,Einsatz beenden® beendet wurde.

A02 - Detaillierte Einsatzlbersicht, Einsatz, AO6 — Einsatz auf Karte anzeigen, A07 —
horizontal und vertikal bedienbar

In der Detailansicht wird der aktuelle Einsatz, mit den wichtigsten Informationen wie zum Beispiel
den Einsatzgruppen, angezeigt. Neben diesen Informationen wird dem Benutzer, der Benutzerin
eine kleine Karte, mit dem Standort des aktuellen Einsatzes gezeigt. Zusatzlich haben die
Anwenderinnen die Moglichkeit den aktuellen Einsatz zu beenden. Neben diesen Eigenschaften
wurde auch bertcksichtigt, dass die mobilen Endgeréte in horizontaler und in vertikaler Position
gehalten werden kdnnen, und somit fiir beide Ansichten ein eigens Interface benétigen. Da diese
Anforderung auf allen drei Plattformen verfiigbar sein sollte.
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Abbildung 4-14: UWP Detailansicht horizontal
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Navigate

Abbildung 4-15: iOS Detailansicht horizontal

AO03 - Einsatz beenden

In der Detailansicht kann der aktuelle Einsatz durch die Benutzerinnen beendet werden. Diese
Funktionalitat kann tber den Button in der Navigationsleiste aufgerufen werden. Nach Betatigung
des Buttons ,Einsatz beenden®, wird dem Anwender, der Anwenderin, eine Nachricht angezeigt,
die bestatigt, dass der Einsatz beendet wurde.
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@ Wl 20% & 19:48

Einsatz beendet!
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Einsatz beendet!

Einsatz beendet!
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beendet!

Der Einsatz F2016070605 wurde
beendet!

OK

Abbildung 4-18: Android Einsatz beenden Abbildung 4-16: iOS Einsatz beenden Abbildung 4-17: UWP Einsatz beenden

A04 — Navigation zu aktuellem Einsatz

Neben den Informationen und der kleinen Karte hat der Benutzer, die Benutzerln auch die
Moglichkeit, direkt aus der Applikation eine Navigation zu starten. Dafir muss der Button
.,Navigation“ gedruckt werden. Unter Android 6ffnet sich in weiterer Folge ein kleines Fenster,
indem ausgewahlt werden muss, welche zur Verfiigung stehende Applikation, zur Navigation
ausgewahlt werden soll.
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Abbildung 4-19: iOS Navigation

Eine weitere wichtige Ansicht, die den Benutzerlnnen zur Verfligung gestellt wird, ist eine Liste
der abgeschlossenen Einsétze. Die Unterscheidung der technischen- und Feuereinsatzen wird
mittels eines kleinen Balkens auf der rechten Seite bestimmt. Zuséatzlich wird der Name des
Einsatzes und das Datum angezeigt. Wenn in dieser Liste ein Einsatz selektiert wird, 6ffnet sich
die Detailansicht mit dem gewahlten Einsatz und es kénnen somit alle weiteren Informationen

eingesehen werden.

37



Empirischer Tell

© Fall 57% H12:43

BMA SHOPPING CITY SEIERSBERG NR. 1
12.12.2016- 06:26:48

BMA FA.SCHMECKENREITER
09.12.2016 - D&:19:40

WU T PKW GEGEN LEITSCHIENE
29.11.2016 - 08:24:19

OLBINDEARBEITEN NAHE TAUCHTURM
SEIERSBERG

23.11.2016 - 06:58:24

BMA Alarm
22.11.2016 - 09;50:23

WU MIT 2 PKW // KEINE VERLETZTEN
19.11.2016- 13:15:45

YUMIT 2 PKW /¥ KEINE YERLETZTEN
19.11.2016 - 13:15:45

Tag der offenen Tiir

<
007 000 B KON
BMA SHOPPING CITY SEIERSBERG NR. 1
12.12.2016 - 06:26:48

BMA FA.SCHNECKENREITER
09.12.2016 - 08:19:40

VU 1 PKW GEGEN LEITSCHIENE
29.11.2016 - 08:24:19

OLBINDEARBEITEN NAHE TAUCHTURM SEIERSBERG
23.11.2016 - 06:58:24

BMA Alarm
22.11.2016 - 09:50:23

VU MIT 2 PKW // KEINE VERLETZTEN
19.11.2016 - 13:15:45

VU MIT 2 PKW // KEINE VERLETZTEN
19.11.2016 - 13:15:45

Tag der offenen Tar

23.10.2016 - 12:00:00

BMA Alarm Eibinger
06.10.2016 - 11:25:00

LKW BERGUNG AUF HOHE FA. BLUMEN EIBINGER
21.02.2014 - 18&:52:10

DACHSTUHLBRAND
03.02.2014 - 10:09:07

Carrier = 6:06 PM

£ FF Seiersberg!

BMA SHOPPING CITY SEIERSBERG NR. 1

12.12.2016 - 06:26:48

BMA FA.SCHNECKENREITER
09.12.2016 - 08:19:40

VU 1 PKW GEGEN LEITSCHIENE
29.11.2016 - 08:24:19

OLBINDEARBEITEN NAHE TAUCHTURM

23.11.2016 - 06:58:24

BMA Alarm
22.11.2016 - 09:50:23

VU MIT 2 PKW /{ KEINE VERLETZTEN

19.11.2016 - 13:15:45

VU MIT 2 PKW |/ KEINE VERLETZTEN

19.11.2016 - 13:15:45

Tag der offenen Tir
23.10.2016 - 12:00:00

Abbildung 4-24: Android Einsatzliste ~ Abbildung 4-22: UWP Einsatzliste Abbildung 4-23: iOS Einsatzliste

Eine weitere wichtige Ansicht die keine direkte Anforderung stellt ist das Einstellungsmeni. Auf
dieser Seite haben die Benutzerlnnen die Mdglichkeit den aktuellen Server zu dndern und den
Token an Administrator zu senden. Dieser Token ist notwendig, damit das mobile Endgerat in
weiterer Folge Notifications vom Server zugeschickt bekommit.
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4.1.4 Bewertung des Prototyps

Im letzten Abschnittes dieses Unterkapitels wird die Bewertung des Prototyps durchgefihrt.
Hierbei wird vor allem der Fokus auf die Entwicklung der App gelegt und kurz zusammengefasst
welche Erfahrungen der Entwicklung dieser Software sammeln konnte und welche Blockaden
aufgetreten sind.

Eine Businessanwendung mit Anforderungen, wie es bei diesem Prototyp der Fall war, kann
mittlerweile auf sehr einfache Art und Weise plattformunabhdngig umgesetzt werden, ohne dass
grolRe Herausforderungen bewaltigt werden muissen. Die gré3ten Hirden, die beim Entwickeln
dieses Prototyps entstanden sind, waren jene, dass Abhangigkeiten zu mehreren Personen bzw.
Organisationen entstanden sind und somit bei Anderungen viele Nacharbeiten getatigt werden
mussten. Um diese Problematik dem Lesenden kurz aufzeigen zu kénnen werden zwei grol3e
Herausforderungen néher beschrieben. Wie bereits im Abschnitt 4.1.3 naher beschrieben wurde,
gibt es bei Xamarin eine grof3e Anzahl an sogenannten Plugins die zum Einsatz kommen, wenn
gewisse geratespezifischen Features bendtigt werden. So wurde beispielsweise das
»oettingsPlugin® von James Montemagno verwendet, welches die Moglichkeit bietet Daten wie
zum Beispiel ob ein aktiver Alarm vorhanden ist, gespeichert werden kdénnen. Damit diese
Funktionalitat zentral verwendet werden kann und in weiterer Folge auf allen Plattformen
funktioniert, muss diese Plugin installiert werden. Somit muss der native Zugriff auf den
Telefonspeicher nicht extra implementiert werden. Das Problem an solchen Erweiterungen ist
jenes, dass bei groRen Anderungen viele Nacharbeiten gemacht werden missen. Da vor kurzem
die Architektur des Plugins auf Dot-net Standard 2.0 umgestellt wurde, wurden einige
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Funktionalitaten geandert und mussten im Prototypen nachgezogen werden (Montemagno,
SettingsPlugin, 2017).

Eine weitere Problematik, die in der Entwicklungsphase dieses Prototyps aufgetreten ist, war jene
der Anderung des Bing-Dienstes. Dieser Dienst wird bendétigt, wenn UWP Applikationen eine
Kartenansicht in der App anzeigen sollen. Da Microsoft vor kurzer Zeit ein neues Portal eingeflhrt
hat und in diesem Zug das veraltete Bing-Portal deaktiviert hat, musste dies fur UWP neu
implementiert werden. Diese Anderungen treffen aber nicht nur Entwicklerinnen die eine Cross-
Plattform-Anwendung entwickeln, sondern alle Developer die diesen Bing-Service nutzen.

Diese beiden Beispiele zeigen sehr gut, wie problematisch Abhangigkeiten zu Dritten sein
konnen. Aus diesem Grund muss immer darauf geachtet werden, ob es beispielsweise sinnvoll
ist eine Erweiterung zu installieren, oder diese Eigenschaft selbst, nativ, fir alle drei Plattformen
zu entwickeln. Bei Anderungen, wie jener von Microsoft, mussen die Entwicklerinnen die
Applikation aktualisieren oder auf den Dienst verzichten.

4.2 Experteninterview

In diesem Abschnitt erfolgt die Beschreibung der durchgefiihrten Experteninterviews. Im Rahmen
dieser Interviews soll herausgefunden werden, inwieweit andere Software-Entwicklerinnen
Erfahrungen im Bereich der Cross-Plattform-Entwicklung sammeln konnten.

Zu Beginn wird dem Lesendem eine kurze theoretische Einfihrung in den Bereich der Interviews
vorgestellt. Dabei werden die Unterschiede zwischen einer qualitativen und einer quantitativen
Befragung beschrieben. AnschlieRend werden der Aufbau des Experteninterviews und die zu
untersuchendende Hauptfragestellung naher beschrieben. Danach werden die Antworten
analysiert und kurz zusammengefasst. Die Ergebnisse dieses Abschnitts und der
Erfahrungsbericht des Autors dieser Arbeit bilden die Basis fir die Beantwortung der
Forschungsfrage.

Neben der Forschungsfrage wurden auch Hypothesen aufgestellt die im Zuge dieser Arbeit
bestatigt beziehungsweise wiederlegt werden sollen. Diese Hypothesen lauten

e H1: Durch die Entwicklung einer Cross-Plattform-Applikation kann die Effizienz in Hinblick
auf die Entwicklung gesteigert werden.

e HO: Die Entwicklung mit einer Cross-Plattform-Technologie hat keinen Einfluss auf die
Effizienz.

e H1: Durch die Entwicklung einer Cross-Plattform-Applikationen missen gewisse
Kompromisse eingegangen werden, da nicht alle Funktionalitaten abgebildet werden
konnen.

e HO: Bei der Entwicklung einer Cross-Plattform-Applikation missen keine Kompromisse
eingegangen werden, da jegliche Funktionalitdten die nativ umgesetzt werden kénnen,
auch mit einer Cross-Plattform-Applikation umgesetzt werden kdnnen.
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421 Recherche der einzelnen Interviewarten

In diesem Abschnitt wird ein Uberblick tiber Interviews als wissenschaftliche Befragungsmethodik
gegeben. Zu Beginn werden die qualitativen und quantitativen Befragungen im Allgemeinen
vorgestellt und wie diese sich unterscheiden. Nach dieser Einfiihrung werden die verschiedenen
Arten eines Interviews angefiihrt und kurz erlautert. Danach werden ein paar wesentliche
Rahmenbedingungen, die bei Interviews erfiillt werden missen, naher erlautert.

Quantitative Befragung

Ziel der quantitativen Befragung ist jenes, eine moglichst gro3e Anzahl von Personen zu
befragen. Hierflir werden in der Regel standardisierte Methoden eingesetzt. Das heil3t, dass die
Befragten nicht frei angeben kénnen, was ihnen wichtig erscheint, sondern missen Raster
ausflillen. Beispiele dafur waren Fragebdgen, bei denen die Zielpersonen ankreuzen missen wie
sehr ein gewisser Bereich gefallen hat oder nicht.

Qualitative Befragung

Bei qualitativen Befragungen hingegen werden sogenannte Experten befragt und Ziel ist es, dass
nicht eine standardisierte Untersuchung durchgefiihrt wird. So werden hierbei meist offene
Fragen gestellt und die Befragten kénnen weitgehend frei erzahlen. Erhebungstechniken die
hierbei eingesetzt werden sind beispielsweise Experteninterviews, teilnehmende Beobachtungen
oder Gruppendiskussionen.

Da es sich bei dieser Arbeit um ein sehr spezielles Thema handelt und diese Problematik zwar
sehr verbreitet ist, aber meist nicht in dieser Form geldst wird, ist eine quantitative Befragung nur
sehr schwer mdglich, da nicht die notwendige Masse an Teilnehmerinnen gefunden werden kann.
Stattdessen werden einige Experten interviewt werden, damit diese Uber ihre Erfahrungen und
Probleme erzahlen kdnnen.

In der Literatur gibt es fir diese Ausgangssituation unterschiedliche Ansatze, wie die
verschiedenen Interviewarten unterschieden werden koénnen. Eine sehr weitverbreite
Unterscheidung unterteilt die Interviews in folgende drei Arten (Marquardt, 2007). Die folgende
Aufzdhlung wurde aus der urspriinglichen Quelle Gibernommen:

- Wenig strukturiertes Interview. Bei dieser Art der Befragung hat der Interviewer oder die
Interviewerin keinen oder nur einen sehr groben Leitfaden. Somit kann die gesamte
Befragung sehr stark in die Tiefe und Breite gehen und entspricht eher einer offenen
Konversation. Der Interviewer oder die Interviewer haben die Méglichkeit den gesamten
Verlauf des Gesprachs individuell zu steuern, sodass sich die jeweils nachste Frage aus der
Antwort der vorherigen Frage ergeben kann.

- Stark strukturiertes Interview. Bei dieser Form handelt es sich um eine Befragung, bei der
ein Fragebogen zur Verfigung steht. Die Anzahl der Fragen steht bereits im Vorhinein fest.
AulRerdem werden auch Inhalt und Reihenfolge der Fragen vorab bestimmt. Somit hat der
Interviewer, die Interviewerin nicht die Mdglichkeiten flexibel auf gewissen Antworten des
Interviewpartners einzugehen.
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- Teilstrukturiertes Interview. Hierbei handelt es sich um Mischform. Es kénnen vorgefertigte
Fragen in Form eines Leitfadens verwendet werden. Diese Fragen konnen bereits
ausformuliert sein, mussen jedoch nicht in einer bestimmten Reihenfolge abgearbeitet
werden. Der grol3e Vorteil gegentiber dem stark strukturiertem Interviews ist jener, dass
weitere Themen im Verlauf des Gesprachs mitaufgenommen und auch vertieft werden
kénnen.

Neben diesen vorgestellten Interviewformen gibt es noch eine vierte sehr verbreitete Form des
Interviews. Hierbei handelt es sich um ein sogenanntes Experteninterview. Bei dieser Art des
Interviews werden Personen herangezogen, die in einem gewissen Bereich als Expertinnen
bezeichnet werden. Es eignet sich vor allem dann, wenn fiir eine bestimmte Problemstellung die
Sichtweise eines Experten oder einer Expertin miteinbezogen werden soll (Bogner, Littig, & Menz,
2013).

Die Definition welche Personen als Experten bezeichnet werden, wird in der Literatur nicht
eindeutig definiert. Die Definition von Dr. Richard Lackes (Lackes, 2017) baut der beruflichen
Position oder der beruflichen Stellung der Experten. Hierbei werden Personen als Experten
bezeichnet, die wegen dieses Berufs tber Wissen besonderer Art in einem speziellen Bereich
verflgen.

Spektrum.de definiert den Begriff wie folgt (Spektrum.de, 2000):

~Expertenwissen, E expert knowledge, Bezeichnung fiir das Wissen, (ber das Personen
(Experten) verfugen, die seit Jahren auf einem bestimmten Gebiet arbeiten. Das
Expertenwissen besteht sowohl aus dem spezifischen Fachwissen (aus Blichern erlernbar)
als auch aus Erfahrungswissen (wird nur im Laufe der Tatigkeitsausfiihrung erworben). Es
zeichnet sich durch eine besondere Art der kognitiven Gliederung aus: das Fachwissen wird
dabei nicht mehr nur nach dem taxonomischen Aufbau gegliedert, sondern auch nach
anderen Kriterien, die durch erworbene Erfahrungen Bedeutung gewonnen haben. - In der
kiinstlichen Intelligenz wird Expertenwissen als Grundlage fur die Erstellung von
Expertensystemen verwendet.“

Die vorliegende Arbeit bezeichnet, dhnlich wie die oben angefihrten Quellen, jene Personen als
Experten, die in einem speziellen Gebiet berufliche Erfahrungen sammeln konnten, oder in
diesem Fachgebiet Veroffentlichungen nachweisen kénnen.

Da fur die Beantwortung der Forschungsfrage Personen interviewt werden sollten, die in diesem
Bereich Erfahrungen sammeln konnten, wird hierfir das sogenannte Experteninterview
durchgefuhrt werden. Als Expertinnen und Experten werden Softwareenwicklerinnen befragt, die
bereits  unterschiedlichste  Erfahrungen im  Bereich der plattformunabhangigen
Softwareentwicklung sammeln konnten.

4.2.2 Konzept und Aufbau

Die durchgefuhrten Experteninterviews erfolgten bei sogenannten Meetups in Graz. Diese
Meetups werden von einer kleinen Developer-Group aus Graz, bei der der Autor dieser Arbeit
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selbst Mitglied ist, veranstaltet. Auch hier stand im Jahre 2017 bei jedem Treffen die Thematik
der plattformunabhé&ngigen Softwareentwicklung im Fokus. Beim Gespréach selbst wird zu Beginn
versucht mit den befragten Teilnehmerinnen etwas Smalltalk zu betreiben, damit eine entspannte
Gesprachsatmosphare geschaffen werden kann. Anschlie3end wird den Expertinnen erklart, was
das Ziel der Befragung ist und wofur diese Technologien zum Einsatz kommen kénnen.

Fur die anschlieRende Befragung wird ein zuvor zusammengestellter Leitfaden verwendet um
eine gewisse Struktur fur das Interview zu haben damit die Befragung nicht vom Thema
abschweift. Somit wird hier auf die Form des teilstrukturierten Interviews zurtickgegriffen. In
diesem Leitfaden sind die Hauptfragestellungen mit den Themen notiert, die in der Befragung
angesprochen werden sollen. Die einzelnen Fragen ergeben sich aus der theoretischen
Auseinandersetzung mit Cross-Plattform-Entwicklung. Die im Leitfaden erstellten Fragen,
missen nicht alle zwingend beantwortet werden, da gewisse Fragen vom Ablauf des Interviews
abhangig sind.

Damit den einzelnen Befragten eine gewisse Hilfestellung geboten werden kann, werden zur
jeder Frage vordefinierte Antwortmaoglichkeiten zur Verfigung gestellt, die aus den Vorarbeiten
in dieser Arbeit abgeleitet werden. Da es sich bei der Befragung um ein Experteninterview mit
offener Fragestellung handelt und nur eine geringe Anzahl an Interviewpartnern gewahlt wird,
birgt dies die Gefahr, dass aus der Befragung keine verwendbaren Ergebnisse abgeleitet werden
kénnen. Zum anderen stellen die vordefinierten Antwortmaoglichkeiten einfache Optionen dar, um
die Teilnehmerinnen fir weitere Ideen inspirieren zu konnen. Neben diesen
Antwortmdglichkeiten, wird den Befragten abschlieRend eine offene Frage gestellt, um weitere
oder tiefergreifende Einblicke in die Meinung der Expertinnen zu bekommen.

Die im Leitfaden ausgearbeiteten Fragestellungen unterteilen sich in zwei Teilbereiche auf. Der
erste  Teilbereich betrifft grundsatzlich die Thematik der plattformunabhangigen
Softwareentwicklung. Beim zweiten Teilbereich liegt der Fokus speziell auf den Erfahrungen, die
die Teilnehmerinnen, in diesem Bereich, sammeln konnten. Zusammenfassend ergeben sich
also folgende Hauptfragestellungen

1. Was spricht fur eine plattformunabhangige Softwareentwicklung?
2. Welche Einstiegsbarrieren sind fur Unternehmen vorhanden?

3. Haben Sie in lhrem Unternehmen bereits eine Business-Applikation mit einer Cross-
Plattform-Technologie entwickelt?

4. Welche Erfahrungen haben Sie selbst in diesem Bereich sammeln kdnnen?
5. Welche Erfahrungen konnten Sie bereits mit Xamarin sammeln?

Da es sich bei der Form des Interviews um ein teilstrukturiertes Interview handelt, spielt die
Nummerierung der Fragen keine konkrete Rolle. Diese dienen lediglich dem einfacheren
Referenzieren im nachfolgenden Text, da auf einzelne Fragen und deren vordefinierte
Antwortmdglichkeiten konkreter eingegangen wird.

Das Interview selbst wird mit allen Teilnehmerlnnen Vorort und unter vier Augen mit dem Autor
dieser Arbeit, als Interviewer, durchgefihrt. Zu Beginn der Befragung werden die befragten
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Personen darauf aufmerksam gemacht, dass die Teilnahme freiwillig und anonymisiert erfolgt.
Damit das Gespréachsklima gelockert wird, wird zu Beginn tber das Vorhaben des Autors dieser
Arbeit berichtet und somit bekommen die Teilnehmerinnen einen kurzen Uberblick tber die
Thematik der Befragung.

Fragestellung 1 - Was spricht fur eine plattformunabhangige Softwareentwicklung?

Uber diese Frage wird ermittelt, wie die befragte Person plattformunabhangige
Softwareentwicklung interpretiert. So kann herausgefunden werden, ob die Teilnehmerinnen
unter Cross-Plattform-Entwicklung eine &hnliche Vorstellung haben, wie diese zu Beginn dieser
Arbeit definiert wurde. Das Weitern wird herausgefunden, ob die befragten Personen diese
Thematik unterstitzen oder ob sie der Meinung sind, dass diese Technologie nur ein sogenannter
Hype ist. Die vordefinierten Antwortmdoglichkeiten lauten wie folgt:

e Durch diese Technologie haben Entwicklerinnen den Vorteil, dass eine gemeinsame
Codebasis geschaffen werden kann.

e Es besteht die Moglichkeit mit einer entwickelten Applikation eine Vielzahl an
Anwenderinnen zu erreichen.

e Die Applikation hat auf jeder entwickelten Plattform die gleichen Funktionalitaten, da diese
fur alle Plattformen zur gleichen Zeit entwickelt werden kénnen.

Fragestellung 2 - Welche Einstiegsbarrieren sind fir Unternehmen vorhanden?

Mit Hilfe der zweiten Frage wird ermittelt, ob Unternehmen grof3en Aufwand betreiben muissen,
um eine Cross-Plattform-Applikation zu entwickeln beziehungsweise ob diese Art der Entwicklung
leicht umsetzbar ist. Durch die Beantwortung dieser Frage kann ebenfalls ermittelt werden ob die
teilnehmende Person bereits positive beziehungsweise negative Erfahrung sammeln konnte. Die
vordefinierten Antwortmaoglichkeiten lauten:

o Die meisten Technologien wie beispielsweise Xamarin kénnen von Unternehmen
kostenlos benutzt werden somit gibt es in finanzieller Hinsicht keine Barrieren.

e Viele Technologien haben spezielle Eigenschaften, somit wird spezielles Fachwissen
bendotigt.

e Unternehmen entscheiden sich meist fir eine Testplattform um zu sehen ob die
Applikation einen Mehrwert mit sich bringt. Danach ist fir viele der Umstieg auf eine
Cross-Plattform-Technologie zu aufwandig.

Fragestellung 3 - Haben Sie in IThrem Unternehmen bereits eine Business-Applikation mit
einer Cross-Plattform-Technologie entwickelt?

Durch diese Frage soll herausgefunden werden, ob die Experten und Expertinnen bereits im
Unternehmen Erfahrungen sammeln kénnen. Mit Hilfe dieser Antworten, kann in weiterer Folge
herausgefunden  werden, ob  Unternehmen bereits auf  plattformunabhangige
Softwareentwicklung setzen beziehungsweise offen fir neue Technologien sind. Diese
Fragestellung wird eingegrenzt, indem die Befragten im Vorfeld aufgeklart werden, dass sich
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diese — wie auch alle anderen Fragen — auf den Bereich der mobilen Softwareentwicklung
bezieht. Folgende Teilfragen mit jeweils vordefinierten Antworten werden gestellt:

¢ Welche Funktionalitat hat ihre Cross-Plattform-Applikation?

o Mit Hilfe dieser App haben unsere Kunden die Moglichkeit, personliche Daten
abzurufen, oder ihren Berater direkt zu kontaktieren

e Wie haben Sie die Applikation umgesetzt
o Hybrid App.
o native Applikation (Unity, Xamarin).
e Bendtigt ihre App eine hohe Performance?

o Nein, da es sich um eine einfache Business Applikation handelt, die Daten abruft
und Daten an den Server schickt.

o Ja, wir entwickeln Cross-Plattform-Spiele.

Fragestellung 4 - Welche Erfahrungen haben Sie selbst in diesem Bereich sammeln
kdnnen?

Uber diese Frage sollen die Erfahrungen, die die Teilnehmenden, bereits sammeln konnten in
Erfahrung gebracht werden. Abhangig vom Interesse und dem Vorwissen der Expertin oder des
Experten werden mehr oder weniger Teilfragen in einem héheren oder niedrigeren Detailgrad
gestellt. Des Weiteren werden die Befragten darum gebeten, zu Berichten welche
Funktionalitaten die Applikationen haben, die sie bereits mit einer Technologie wie beispielsweise
Xamarin umgesetzt haben. Folgende Teilfragen mit jeweils vordefinierten Antworten werde
gestellt:

¢ Wie wurde die App umgesetzt?
o Web-App
o Hybrid Applikation
o native Xamarin-Applikation
¢ Wie greifen Sie auf geratespezifische Features zu?
o Applikation braucht keine
o Framework bietet die Moglichkeit auf Features, die wir bendtigen zuzugreifen

o Fur native Eigenschaften, verwenden wir Plugin (Eigenentwicklung/Opensource),
die es ermdglichen geréatespezifische Features zu verwenden

e Welche Probleme traten bei vergangenen Projekten auf?
o Frameworkupdates von Herstellern bremsten das Release

o Entwicklungsumgebung oft noch in einer Betaphase
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o Hilfestellungen durch Foren (zum Beispiel stackoverflow) nur eingeschrankt
vorhanden

Fragestellung 5 - Welche Erfahrungen konnten Sie bereits mit Xamarin sammeln?

Mit dieser abschlieRenden Frage soll herausgefunden werden ob die befragten Personen bereits
Erfahrung mit der Technologie "Xamarin" sammeln konnten. Die Beantwortung dieser Frage hat
eine grol3e Prioritat, da diese Fragestellung direkt mit der Untersuchung dieser Arbeit zu tun hat.
Dadurch kann herausgefunden werden ob die Experten und Expertinnen tber diese Technologie
Erfahrungen berichten kdnnen und somit bei der Beantwortung der Forschungsfrage unterstiitzen
kénnen. Da bei dieser Frage die Expertinnen speziell Gber die Erfahrung berichten sollen, die sie
damit gemacht haben, gibt es fir diese Fragestellung keine vorgefertigten Antwortmdglichkeiten.

4.2.3 Quantitative Auswertung

Bei der quantitativen Auswertung werden die Antwortmdglichkeiten zu den Haupt- und
Teilfragestellungen analysiert. Bei dieser Auswertung wird abgezéhlt, wie viele der
Teilnehmerlnnen eine der vordefinierten Antwortmaoglichkeiten gewdahlt hat. Dabei werden diese
in zwei Kategorien "Ja" und "Nein" kategorisiert. Sobald mehr als die Halfte der Befragten, somit
drei von 5 Expertlnnen, eine Antwortméglichkeit mit "Ja" beantworten, wird die jeweilige Option
als wichtigen Faktor eingestuft. Die Ergebnisse, die aus der Befragung entstanden sind, werden
in Tabelle 4-2 bis Tabelle 4-5 aufgelistet.

1 2 3 4 5 Anzahl Prozent

Durch diese Technologie haben| Ja | Ja Ja | Ja| Ja 5 100%
Entwicklerinnen den Vorteil, dass eine
gemeinsame Codebasis geschaffen
werden kann

Es besteht die Mdbglichkeit mit einer | Ja | Ja Ja | Ja| Ja 5 100%
entwickelten Applikation eine Vielzahl
an Anwenderlnnen zu erreichen.

Die  Applikaton hat auf jeder| Ja | Ja |Nein|Ja | Ja 4 80%
entwickelten Plattform die gleichen
Funktionalitaten, da diese fur alle
Plattformen zur gleichen Zeit entwickelt
werden kénnen.

Tabelle 4-2: Antworten zur Frage 1

1 2 3 4 5 Anzahl Prozent

Die meisten Technologien wie| Ja | Ja | Ja |Ja | Ja 5 100%
beispielsweise Xamarin kdnnen von
Unternehmen kostenlos benutzt werden
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Features, die  wir bendtigen
zuzugreifen

somit gibt es in finanzieller Hinsicht
keine Barrieren.
Viele Technologien haben spezielle | Ja | Ja | Ja | Ja | Nein 4 80%
Eigenschaften, somit wird spezielles
Fachwissen bendtigt.
Unternehmen entscheiden sich meist | Ja | Ja | Ja | Ja | Nein 4 80%
fur eine Testplattform um zu sehen ob di
Applikation einen Mehrwert mit sich
bringt. Danach ist fur viele der Umstieg
auf eine Cross-Plattform-Technologie
zu aufwandig.
Tabelle 4-3: Antworten zur Frage 2

1 2 3 4 5 Anzahl Prozent
Mit Hilfe dieser App haben unsere | Ja | Nein| Ja Ja Ja 4 80%
Kunden die Mdglichkeit, personliche
Daten abzurufen, oder ihren Berater
direkt zu kontaktieren.
Hybrid App. Ja | Nein | Nein | Ja Ja 3 60%
native Applikation (Unity, Xamarin). Ja | Nein | Ja Ja Ja 5 80%
Nein, da es sich um eine einfache | Ja | Nein | Ja Ja | Nein 3 60%
Business Applikation handelt, die
Daten abruft und Daten an den
Server schickt.
Ja, wir entwickeln Cross-Plattform- | Nein | Nein | Nein | Nein | Ja 1 20%
Spiele.
Tabelle 4-4: Antworten zur Frage 3

1 2 3 4 5 Anzahl Prozent
Web-App Ja Ja | Nein| Ja Ja 4 80%
Hybrid Applikation Ja Ja | Nein | Nein | Nein 2 40%
native Xamarin-Applikation Ja Ja Ja Ja Ja 5 100%
Applikation braucht keine Ja | Nein | Nein | Ja | Nein 2 40%
Framework bietet die Méglichkeit auf | Ja Ja Ja Ja Ja 5 100%
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Far native Eigenschaften, | Ja Ja Ja Ja Ja 5 100%
verwenden wir Plugin
(Eigenentwicklung/Opensource), die
es ermoglichen geratespezifische
Features zu verwenden

Frameworkupdates von Herstellern | Ja Ja Ja Ja Ja 5 100%
bremsten das Release

Entwicklungsumgebung oft noch in| Ja Ja Ja Ja Ja 5 100%
einer Betaphase

Hilfestellungen durch Foren (zB| Ja Ja Ja Ja Ja 5 100%
stackoverflow) nur eingeschrankt
vorhanden

Tabelle 4-5: Antworten zur Frage 4
4.2.4 Qualitative Auswertung der Ergebnisse

Neben der quantitativen Auswertung wird auch eine qualitative Auswertung der Befragung
durchgefihrt. Wie im Abschnitt 4.2.1 erlautert wird, handelt es sich bei dem Interview um ein
leitfadengestitztes Experteninterview mit offenen Fragen. Da bei offenen Fragen keine
klassische quantitative Auswertung moglich ist, werden diese Antworten mithilfe des
hermeneutischeren Zirkels interpretiert (Heckmann, 1992). Damit ein hermeneutischer Zirkel
eingesetzt werden kann muss zuerst ein gewisses Vorwissen fur die Thematik aufgebaut werden,
damit diese in weiterer Folge richtig interpretiert werden kann.

Gadamer (2010) schreibt, dass der hermeneutische Zirkel dem Verhaltnis zwischen der
Bedeutungsganzheit eines Textes und eines Bedeutungsteils entspricht. Damit ein Text als
Ganzes verstanden werden kann, mussen zuerst der Sinn der einzelnen Teile verstanden
werden. Teile und die Ganzheit stehen damit zueinander in einem sogenannten Zirkelverhaltnis.

Die wissenschaftliche kontrollierte Interpretation stellt eine hohere Form des Verstandnisses dar,
die durch den hermeneutischen Zirkel gerechtfertigt wird. Dabei handelt es sich um eine
Zirkelbewegung, bei der Einzelelemente nur aus dem Gesamtzusammenhang verstandlich sind
und das Ganze sich wiederrum nur aus den Teilen ergibt. Damit ein Text verstanden werden
kann, muss ein gewisses Vorverstandnis vorhanden sein. Somit ist es nicht moéglich, dass ein
Text ohne gewisses Vorwissen interpretiert werden kann. Sobald eine Wissensbasis aufgebaut
wurde, kann der Text analysiert und interpretiert werden. Durch das aufgebaute Verstandnis
ermoglicht es dem Interpreten ein besseres Textverstandnis aufzubauen. "Nur wo der Interpret
sich selbst in der Wirklichkeit versteht, die erkannt werden soll, kam, es zu dem Austausch
kommen, in dem das Vor-Verstandnis in wiederholtem Wechsel von dem Textsinn tberwunden
wird und die Wahrheit des Textes sich durchsetzt" (Heidegger 1963).
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V2 V1 Vorverstandnis Textverstandnis T1 T2

Abbildung 4-28: hermeneutischer Zirkel (Gadamer, 2010)

Damit die Ergebnisse, die durch die Interviews entstanden sind, laut des hermeneutischen
Zirkels, richtig interpretiert werden kbnnen, muss somit ein gewisses Vorverstandnis im Bereich
der plattformunabhéngigen Softwareentwicklung, gangige Plattformen und Technologien die
eingesetzt werden aufgebaut werden. Des Weiteren muss abgegrenzt werden, wann von einem
mobilen Endgeréat gesprochen wird. Da der Autor dieser Arbeit im Abschnitt 2.2 die einzelnen
Plattformen und Technologien vorgestellt hat und die mobilen Gerate im Kapitel 2.1.1 definiert
hat, wurde ein gewisses Vorwissen aufgebaut, damit die Antworten der Expertinnen interpretiert
werden koénnen.

Die Ergebnisse der Interviews sind im Anhang A detailliert aufgelistet. Wie bereits im Abschnitt
4.2.2 erwahnt, werden die Interviews aus Datenschutzgriinden anonymisiert und die einzelnen
Expertlnnen als Testperson eins bis Testperson funf genannt. Im folgenden Teil dieses
Abschnittes erfolgt eine Interpretation des Autors basierend auf dem hermeneutischen Zirkel
statt. Die Bewertung der einzelnen Antworten wird von allen fiinf Testpersonen zusammengefasst
und jede Frage in derselben Reihenfolge, die im Abschnitt 4.2.2. festgelegt wird, prasentiert und
mit Fachliteratur bestatigt. Das Weitern werden die einzelnen Fragen hier erneut erwahnt, damit
dem Lesendem die Fragestellung erneut in Erinnerung gerufen wird. Auf die vordefinierten
Antwortmdglichkeiten, wird in diesem Abschnitt nicht mehr weiter eingegangen, da diese bereits
in der quantitativen Auswertung analysiert werden.

Fragestellung 1
Was spricht fur eine plattformunabhéngige Softwareentwicklung?
Der grof3e Vorteil der plattformunabhangigen Softwareentwicklung ist jener, dass mit einer

gemeinsamen Codebasis verschiedene Betriebssysteme angesprochen werden kdnnen.

49



Empirischer Tell

Heutzutage ist es mittlerweile auch mdglich, dass nicht nur eine gewisse Codebasis geteilt wird,
sondern dass bereits ganze Applikationen zu 100% geteilten Code verwenden. Vor allem in
diesem Bereich konnen viele positive Erfahrungen mit Xamarin gesammelt werden, da diese
Technologie mit Xamarin.Forms einer Oberflachenbeschreibung entwickelt haben, die fur die
Plattformen Android, iOS und UWP verwendet werden kann. Somit miissen Entwicklerlnnen nicht
mehr die Oberflachen der einzelnen Plattformen getrennt entwickeln. Mounaim Latif, Younes
Lakhrissi und El Habib Nfaoui (2017) beschreiben einen ahnlichen Vorteil dieses Ansatzes. Es
bringt einen grofR3en Vorteil mit sich, wenn eine gewisse Codebasis und gewisse Komponenten
fur mehrere Plattformen verwendet werden kdnnen.

Fragestellung 2
Welche Einstiegsbarrieren sind fur Unternehmen vorhanden?

Fur Unternehmen die im Bereich der Softwareentwicklung tatig sind, bringen Technologien wie
beispielsweise Xamarin keine Barrieren mit sich, da es sich hierbei um ein Open-Source-Produkt
handelt, welches von allen Unternehmen gratis verwendet werden kann. Einstiegsbarrieren die
in gewissen Unternehmen auftreten kénnen, haben nicht direkt mit Cross-Plattform-Technologien
zu tun, sondern treten meist auf, da die Infrastruktur fir mobile Softwareentwicklung generell nicht
gegeben ist. So ist die groRte Hiurde jene, dass Auftraggeber in einer gewissen Zeit eine
Applikation fur ihre Kundinnen anbieten mdchte, aber nicht daran denkt, dass fir die Entwicklung
mobile Applikation meist die Infrastruktur angepasst beziehungsweise auf einen neuen Stand
gebracht werden muss. Viele Unternehmen besitzen kaum Services die mit mobilen Apps
kommunizieren kénnten und somit muss zuerst in diesem Bereich gearbeitet werden. Diese
Hurden haben aber nicht primar mit einer plattformunabh&angigen Technologie zu tun.

Fragestellung 3

Haben Sie in Ihrem Unternehmen bereits eine Business-Applikation mit einer Cross-Plattform-
Technologie entwickelt?

Bei der dritten Fragestellung, sollte herausgefunden werden, inwieweit Unternehmen bereits
Business-Applikationen mit einer Cross-Plattform-Technologie entwickelt haben. Die Auswertung
dieser Frage hat ergeben, dass Experten und Expertinnen die in einem kleinen Softwareteam
arbeiten beziehungsweise bei denen der Fokus im Unternehmen in der Softwareentwicklung liegt
mehr Erfahrungen sammeln konnten, als Entwicklerinnen die in einem Unternehmen tétig sind,
wo der Fokus beispielsweise bei Herstellung neuer Fahrzeuge liegt. Expertinnen die bereits mit
plattformunabh&ngiger Softwareentwicklung Erfahrung sammeln konnten, sind von dem Konzept
hinter diesen Technologien begeistert. So sind sich Expertinnen einig, dass Technologien wie
Xamarin beispielsweise den Vorteil mit sich bringen, sehr schnell und einfach eine gewisse
Anzahl an Benutzerlnnen ansprechen kann. Des Weiteren kdnnen mit diesen Technologien sehr
viel Codezeilen eingespart werden, da durch die gemeinsame Codebasis viele Methoden
beziehungsweise Klassen fir mehrere Plattformen zur Verfligung gestellt werden kénnen.

Fragestellung 4
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Welche Erfahrungen haben Sie selbst in diesem Bereich sammeln kénnen?

Durch die vierte Fragestellung wurde herausgefunden, inwieweit Expertinnen Erfahrungen in
diesem Bereich sammeln konnte. Mit Cross-Plattform-Entwicklung konnte bereits sehr viel
Erfahrung gesammelt werden und es wurden bereits unterschiedliche Technologien wie
beispielsweise Unity, Xamarin aber auch Angular eingesetzt. Dabei waren die Anforderungen,
die an die Applikationen gestellt wurden, sehr unterschiedlich. So mussten beispielsweise
gewisse Expertlnnen wenig bis keine geratespezifischen Funktionalitaten verwenden, aber es
wurden auch Apps entwickelt, die auf spezielle Eigenschaften vom jeweiligen mobilen Endgeréat
angewiesen waren.

Fragestellung 5
Welche Erfahrungen konnten Sie bereits mit Xamarin sammeln?

Es konnten bereits einige Projekte mit Xamarin umgesetzt werden und die Erfahrungen die dabei
gesammelt werden konnten sind durchwegs positiv. Diese Technologie bietet vor allem im
Zusammenhang mit Xamarin.Forms den grof3en Vorteil mit sich, dass durch wenig Aufwand eine
Applikation entwickelt werden kann, die auf mehreren Plattformen installiert werden kann. Einer
der groRten Nachteile bei Technologien wie beispielsweise Xamarin ist jener, dass gewisse
Abhangigkeiten Zu anderen Entwicklerteams  entstehen und dadurch bei
Frameworkaktualisierungen immer wieder nacharbeiten entstehen konnen. Diese
Abhangigkeiten werden noch dazu erhéht, wenn Erweiterungen von anderen Entwicklerinnen
installiert werden, die es einem ermdglichen gewisse geratespezifische Funktionen zu
verwenden. Hier hat es im Jahr 2017 durch den Release von Dot-Net-Standard 2.0 eine grof3e
Umstellung seitens Xamarin gegeben. Dadurch haben viele Entwicklerteams ihre Plugins
ebenfalls aktualisiert und gewisse Funktionalitaten geéndert, erweitert oder ausgebaut. Dadurch
mussten Entwicklerinnen, die diese Erweiterungen in Verwendung haben, diese Anderungen
aktualisieren. Somit kann gesagt werden, dass gewisse Funktionalitdten die die Technologie nicht
standardmafig anbietet am besten selbst entwickelt werden sollten, da das Projekt somit nicht
von fremden Entwicklerinnen abhangig ist. Wenn dieser eine Aspekt, der bei jeder Technologie
friher oder spater Auftritt, nicht naher betrachtet wird, kann Uber diese Technologie durchaus
positiv berichtet werden, da es Mdglichkeiten schafft, die bis dato nicht denkbar waren. Vor allem
durch den im Mai veroffentlichten Artikel, in dem Microsoft schreibt, dass sie in Zukunft nicht nur
mobile Endgeréte ansprechen wollen, sondern auch Desktop-Clients die Windows 7 oder MAC
os X installiert haben.

4.3 Erfahrungsbericht

In diesem Abschnitt erfolgt ein Erfahrungsbericht des Autors. Hierbei werden Erfahrungen, die
der Verfasser dieser Arbeit bereits sammeln konnte, kurz zusammengefasst und mittels kurzen
Codesnippets gezeigt, wie beispielsweise eine Oberflache mit Xamarin.Forms aufgebaut ist.
Neben diesen Beispielen wird auch Uber den Fortschritt von Xamarin berichtet und kurz
aufgezeigt, welche Vorteile diese Technologie mit sich bringt.
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Die Cross-Plattform-Technologie Xamarin hat sich als groRes Ziel gesetzt, alle gangigen
Plattformen im mobilen- und Desktop-Bereich zu unterstitzen und somit Entwicklerlnnen die
Mdglichkeit zu geben, mit wenig Entwicklungsaufwand so eine grof3e Anzahl an Benutzerlnnen
zu erreichen.

Xamarin hat in den letzten zwei Jahren, seitdem das Unternehmen von Microsoft aufgekauft
wurde, eine sehr schnelle Weiterentwicklung durchlebt und so gibt es heutzutage bereits sehr
viele Moglichkeiten bei der Entwicklung. So haben beispielsweise die Entwicklerinnen von Visual
Studio die Entwicklungsumgebung soweit angepasst, dass das Visual Studio sehr viele
Hilfestellungen bei der Entwicklung von Xamarin bietet. So gibt es seit einiger Zeit eine
Designansicht, die es den Entwicklerinnen ermdglicht, ohne dass die Applikation auf ein Android
bzw. iOS Device installiert ist, eine kurze Vorschau zu bekommen, wie die Oberflache aussehen
wird. Damit dieser Previewer funktioniert, muss fiir Android eine 64-Bit-Version auf dem Client
installiert werden. iOS setzt voraus, dass die Applikation auf einem MAC-Client gebildet wird.
Somit missen die Anwendungen entweder auf einem Apple-Gerat entwickelt werden, oder
zumindest der Windows-Client mit einem Apple-Client verbunden sein, damit dies App in weiterer
Folge auf dem Apple-Gerat gebildet werden kann. Abbildung 4.14 zeigt die Vorschau fir ein
Android Gerét.

Hierbei handelt es sich um eine Demo

Benutzername

Kennwort

Abbildung 4-29: Xamarin.Forms-Previewer

Neben dieser Mdglichkeit hat Microsoft bei der Build im Mai eine neue Mdglichkeit vorgestellt, um
eine Applikation auf dem Smartphone darstellen zu kénnen. Im Mai wurde der Xamarin-Live-
Player veroffentlicht. Dieser bietet die Moglichkeit, dass wenn der Computer, auf dem die
Software entwickelt wird, im gleichen WLAN ist, wie das mobile Endgerét, die Applikation Gber
diese WLAN-Verbindung auf das Smartphone zu pushen. Diese Art der Installation bietet den
grolRen Vorteil, dass fir iOS kein Apple-Client benétigt wird. Es muss lediglich die App aus dem
App- bzw. Play-Store heruntergeladen werden und im n&chsten Schritt der QR-Code fotografiert
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werden. Dadurch wird das mobile Endgerat mit Visual Studio verbunden, und die Applikation, die
entwickelt wird, wird direkt auf dem Smartphone installiert und es kénnen gewisse Anderungen
durchgefuhrt werden ohne, dass das App erneut zur Verfligung gestellt wird. So kann
beispielsweise die Textfarbe von einem Label geandert werden und sobald die Anderung
durchgefuhrt wurde, wird die neue Farbe am mobilen Endgerat angezeigt.

Xamarin Live Player

B Madias Phaese Playes Sumenachabin)
& GE LG HETO Puper

Xamarin Live

Abbildung 4-30: Xamarin Live Player

Neben diesen beiden Neuerungen hat Xamarin bei der Build auch eine weitere Neuerung
vorgestellt. In Zukunft soll es moglich sein, dass Entwicklerinnen mit einer Xamarin.Form-
Applikation nicht nur mobile Endgerate ansprechen kann, sondern dass auch Clients die
Windows 7 oder Mac OS x als Betriebssystem installiert haben, solche Applikationen starten
kénnen. Dadurch will Microsoft einen weiteren Schritt in Richtung plattformunabhangiger
Softwareentwicklung machen.

Da der in Abbildung 4-30 gezeigte Previewer noch in einer Beta-Phase ist und nur im
Zusammenhang mit Visuel Studio 2017 Preview zur Verfigung steht, kénnen nicht alle
Entwicklerinnen auf diese Losung zurtickgreifen. Wenn einem Programmierer oder einer
Programmiererin die Anschaffung eines MAC zu teuer ist, haben diese die Moglichkeit ein Geréat
Uber diverse Cloud-Anbieter zu beschaffen. So bietet beispielsweise MacinCloud virtuelle MAC-
Server an auf denen ein MAC OS X als Betriebssystem lauft. Dafiir muss einfach bei der
Bestellung einer virtuellen Maschine die Funktion "remote build port" aktiviert werden und damit
lasst sich dieser Client mit dem Visual Studio auf dem Entwicklungscomputer verbinden. Nach
der Registrierung bekommt der Entwickler beziehungsweise die Entwicklerin den Zugang per E-
Mail zugeschickt.
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Dear Dominik Nehl,

Thank you for choosing our MacinCloud service! We have received your payment and activated your
MacinCloud Account. ¥Your account information is listed below. Please make sure to read this whole email
and follow the instructions carefully to ensure a smooth user experience.

YOUR SERVER INFORMATION

Your server hostname is: SRS aaen

Your Mac username is: EG_—__—
Your Mac password is: lllIEzEs
Your Mac IP is: 77 sy

Please review account instructions below carefully

Abbildung 4-31: Zugangsdaten MacinCloud

Die in Abbildung 4-32 gezeigten Daten missen im nachsten Schritt im Visual Studio eingetragen
werden, damit eine aufrechte Verbindung mit dem virtuellen Client hergestellt werden kann.

Enter Server name or IP address

Abbildung 4-32: Add Server in Visual Studio

Bei erfolgreicher Verbindung wird im Visual Studio, in der Toolleiste, ein griiner Monitor angezeigt.
Siehe Abbildung 4-33.

iPhone ~ App6.i0S ~ P Device ~

Abbildung 4-33: erfolgreiche Verbindung

Durch Cloudanbieter wie beispielsweise MacinCloud, kdénnen Entwicklerinnen heutzutage
problemlos die Applikationen auf einem Apple-Gerat testen, ohne dafiir extra Hardware zu
kaufen. Diese Moglichkeit bietet eine weitere grol3e Flexibilitat.

Diese Neuerungen, die im Jahre 2017 vorgestellt wurden, haben dem Entwickler des im Abschnitt
4.1 vorgestellten Prototypen sehr geholfen. So konnte beispielsweise sehr viel Zeit beim
Designen der Oberflache gespart werden. Vor allem da der Entwickler auf einen Blogeintrag
gestolen ist, der es einem ermdglicht, trotz dem Designpatter MVVM, eine Vorschau im Xamarin-
Previewer zu sehen, da es normalerweise nicht maglich ist, fir eine dynamisch aufgebaute Seite,
eine Vorschau zu bekommen. So schreibt Montemagno (2016) in seinem Blog Uber einen
ViewModelLocater, der es einem ermdglicht Testdaten zur Verfligung zu stellen, die im Xamarin-
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Previwerer angezeigt werden kénnen ohne dass die Applikation gestartet wird (Montemagno,
Montemagno.com, 2016).

Eine weitere groRartige Mdglichkeit die Xamarin.Forms bietet, ist jene, dass die Beschreibung
der Oberflache auf XAML basiert. So konnen sehr dynamisch Oberflachen designt werden, aber
auch auf einfache Art und Weise eigene Controls erstellt werden. Dabei hat Microsoft die grof3en
Vorteile von WPF, die ebenfalls mit XAML beschrieben wird, versucht zu tbernehmen. So ist es
einem Entwickler beziehungsweise einer Entwicklerin maoglich, durch "Bindable Properties"
einfach Controls neue Eigenschaften zu geben, die diese standardmaflig nicht mit sich bringen
(Huber, 2015). Ein Beispiel dafir, ware der unter Android sehr bekannte "Floating Action Button",
oder auch kurz FAB genannt.

© T ll 43% = 08:28

Ubersicht

UBERSICHT

93745077

Fremd

96887768

Fremd

20072224

Fremd

65393075

Fremd

88427505

Fremd

38093503

Fremd

Abbildung 4-34: FAB-Beispiel

Damit dieser Button unter Xamarin.Forms erstellt werden kann, wird ein neues Control erzeugt,
welches von dem Control Image abgeleitet wird. Damit das gewilnschte Verhalten erreicht
werden kann, muss die Eigenschaft "Command" hinzugefiigt werden, die es ermdglicht auf eine
Funktion in einer Klasse aufzurufen.

Damit ein Button wie in Abbildung 4-34 gezeigt, erstellt werden kann, muss folgendes Code-
Snippet in XAML erstellt werden.
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<customControls:ImageButton
Source="{markupExtensions:PlatformImage SourceImage="'IconFAB'}"

Command="{Binding AddCommand}"
Absolutelayout.LlLayoutFlags="PositionProportional™
Absolutelayout.LlLayoutBounds="1.0,1.0,-1,-1"
Margin="10"/>

Listing 4-1: FAB Xaml Code

Die neuerzeugte Klasse "ImageButton" wird im Listing 4.2 kurz vorgestellt.
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public class ImageButton : Image

{
public static readonly BindableProperty CommandProperty =

BindableProperty.Create("Command", typeof(ICommand), typeof(ImageButton),
null);

public static readonly BindableProperty CommandParameterProperty =
BindableProperty.Create("CommandParameter", typeof(object),
typeof(ImageButton), null);

public event EventHandler ItemTapped = (e, a) => { };

public ImageButton()

! Initialize();
¥
public ICommand Command
{
get { return (ICommand)GetValue(CommandProperty); }
set { SetValue(CommandProperty, value); }
¥
public object CommandParameter
{
get { return GetValue(CommandParameterProperty); }
set { SetValue(CommandParameterProperty, value); }
¥
private ICommand TransitionCommand
{
get
{
return new Command(async () =>
{
AnchorX = 0.48;
AnchorY = 0.48;
await this.ScaleTo(©.8, 50, Easing.Linear);
await Task.Delay(109);
await this.ScaleTo(1, 50, Easing.Linear);
Command? .Execute(CommandParameter);
ItemTapped(this, EventArgs.Empty);
1)
¥
¥
public void Initialize()
{
GestureRecognizers.Add(new TapGestureRecognizer
{
Command = TransitionCommand
3
¥

Listing 4-2: FAB Klasse

Auch dieses Beispiel zeigt sehr gut, welche Flexibilitat Xamarin mit sich bringt und wie schnell
neue Controls geschaffen werden kénnen, wenn die von Microsoft definierten Controls nicht
ausreichen.
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Microsoft konzentriert sich nicht nur alleine auf Xamarin, sondern versucht diese Technologie mit
anderen Technologien zu verbinden und somit Entwicklerinnen weitere Mdglichkeiten zu bieten.
Dies spiegelt sich auch in der Verbindung zwischen Xamarin und Azure wieder und so ist es
mittlerweile moglich, einen Notificationservice fur Applikationen zu implementieren der Giber Azure
lauft. Des Weiteren ist es auch mdglich die in Azure eingeflihrte Active Directory zu verwenden
und somit die Anmeldung Uber dieses Service zu nutzen (Xamarin.com, 2017).

Ein weiteres Feature, welches von Microsoft vorgestellt wurde, ist das Mobile Center. Mithilfe
dieser Plattform, wird Entwicklerinnen die Madoglichkeit geboten, die Applikation mit
verschiedensten mobilen Endgerdaten zu Testen. Hierfir wird ein gewisses Testszenario
entwickelt und dann konnen im Web die verschiedensten Endgerate gewahlt werden, auf denen
in weiterer Folge die Applikation getestet wird. Sobald die Applikation auf einem Gerat einen
Fehler bekommt, wird dieser protokolliert und kann von den Entwicklerinnen ausgewertet werden
(Tendulkar, 2017).

Da Microsoft standig an der Weiterentwicklung von Xamarin und Xamarin.Forms arbeitet und
versucht eine plattformunabhangige Softwareentwicklung zu erleichtern, wird stéandig am
Framework gearbeitet und versucht die neuesten Standards zu implementieren. Aus diesem
Grund wurde Mitte November das von Microsoft eingeflihrte Dot-Net-Standard fir Xamarin.Forms
eingefuhrt (Boggan, 2017).

Diese Aktualisierung bringt viele Vorteile mit sich. So kénnen nun Frameworks verwendet
werden, die nicht mehr nur fir einen gewissen Teilbereich entwickelt werden, sondern diese neue
Form kann fUr verschiedenste Plattformen verwendet werden. Wie in Abbildung 4.35 gezeigt wird,
kann dieses Framework fur alle Applikationen, die mit Dot-Net entwickelt werden, verwendet
werden (Landwerth, 2016).

.Net Framework .Net CORE XAMARIN

Windows Uwp

Forms

ASP.Net ASP.Net Core

.NET STANDARD LIBRARY

One library to rule them all

Abbildung 4-35: Architektur der einzelnen Frameworks (Landwert, 2016)

Diese Aktualisierung hat sehr viele Vorteile mit sich gebracht, aber es mussten dadurch auch
einige Anpassungen bei dem Prototyp, der im Zuge dieser Arbeit erstellt wurde, gemacht werden.
So wurde beispielsweise ein Plugin von einem Entwickler verwendet, welches ermdglicht, dass
gewisse Daten lokal am mobilen Endgerat gespeichert werden kdnnen. Der Entwickler dieses
Plugins hat seine Frameworks ebenfalls auf Dot-Net-Standard aktualisiert und dadurch wurde die
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zuvor verwendete Typsicherheit, die mittels Genercis umgesetzt wurde entfernt (Montemagno,
Montemagno.com, 2017).

Die Erfahrungen die der Autor bei der Entwicklung des Prototyps machen konnte, konnten bereits
auch andere Expertinnen sammeln. So schreibt beispielsweise Achal (2016) Uber die Vorteile
von Xamarin. Neben den bereits erwahnten Vorteilen schreibt er ebenso iber den LINQ-Support,
der eine sehr einfachen Zugriff auf Datenbanken ermdglicht. Er spricht ebenfalls Giber das bereits
kurz erwahnte Design-Pattern MVVM, welches sehr viele Vorteile im Bereich der dynamischen
Oberflachenprogrammierung und der Wartbarkeit beziehungsweise der Erweiterbarkeit mit sich
bringt (Achal, 2016).

Weitere Entwicklerinnen bestétigen die Erfahrungen die der Autor dieser Arbeit sammeln konnte
und schreiben Uber dhnliche Vorteile dieser Technologie. Vor allem die Entwicklungsumgebung
die Microsoft mit Visual Studio fir Windows und mittlerweile auch fir MAC OS bietet, bietet kaum
eine andere Technologie. So missen Entwicklerlnnen, die bereits im Dot-Net-Bereich arbeiten,
keine neue Entwicklungsumgebung kennenlernen und kénnen in der Sprache, in der sie bisher
gearbeitet haben weiterhin programmieren (Hermes, 2015). Diese zwei groRen Vorteile bieten
andere plattformunabhéangigen Technologien wie beispielsweise Angular nicht. Damit in dieser
Technologie entwickelt werden kann, missen entweder gewisse Erweiterungen bei Visual Studio
installiert werden, oder aber auf gewisse andere Programme wie beispielsweise Visual Studio
Code zuriickgegriffen werden.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass Xamarin im Bereich der Cross-Plattform-
Entwicklung sehr viele Vorteile mit sich bringt, und in Betracht gezogen werden sollte, wenn es
sich um die Programmierung einer Software handelt, die auf allen géangigen Plattformen
funktionieren soll. Vor allem wenn im Unternehmen bereits ein gewisses Knowhow im Bereich
Dot-Net vorhanden ist und bereits Applikationen mit C-Sharp in Kombination mit XAML umgesetzt
wurden, bietet Xamarin den groRen Vorteil, dass diese Technologie viele Ahnlichkeiten besitzt.
Diese Meinung teilen auch sehr viele Expterlnnen, die sich mit plattformunabhangiger
Softwareentwicklung beschéftigen und wurde durch die Expterlnneninterviews, die im Abschnitt
4.2.4 zusammengefasst wurden, bestatigt.
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5 ABSCHLUSS DER ARBEIT

Im Abschlusskapitel werden zu Beginn die Ergebnisse dieser Arbeit erlautert und
zusammengefasst. AuBerdem wird die Forschungsfrage beantwortet werden. Im letzten
Abschnitt dieses Kapitels wird auf eine mogliche Fortsetzung der Studie naher eingegangen.

5.1 Beantwortung der Forschungsfrage

In diesem Abschnitt des Kapitels wird erneut auf die Forschungsfrage eingegangen und kurz
zusammengefasst welche Erfahrungen andere Entwicklerinnen in diesem Bereich sammeln
konnten und welche Kenntnisse bei der Entwicklung des vorgestellten Prototyps erlernt werden
konnten. Zu Beginn wird kurz zusammengefasst werden wie diese Arbeit aufgebaut war und
welche Ergebnisse sich daraus ergeben haben.

Zu Beginn dieser Arbeit wurden dem Lesendem die theoretischen Grundlagen und Mdglichkeiten,
die im Bereich der mobilen Entwicklung existieren nahergebracht. Ziel der Literaturrecherche war
jenes, den Begriff mobiles Endgerat einzugrenzen und in weiterer Folge festzulegen welche
Plattformen fir die Arbeit relevant sind. Diese Eingrenzung wurde zum einen auf Grund der
Recherche auf die gangigsten Plattformen eingegrenzt und zum anderen unter der
Bertlcksichtigung der Anforderungen an den Prototyp definiert. So wurde festgelegt, dass eine
Technologie verwendet werden muss, die es ermoglicht eine Applikation auf Android, iOS und
Windows-Mobile zu verwenden. Somit wurden im theoretischen Teil der Arbeit die einzelnen
Plattformen und deren Geschichte naher vorgestellt und danach Technologien beschrieben, die
Entwicklerinnen die Moglichkeit bieten, mittels einer Applikationen alle drei Plattformen
anzusprechen. Diese Anforderung, hat die Auswahl der geeigneten Technologie sehr schnell auf
wenige eingegrenzt und es musste nur mehr definiert werden, ob eine native Applikation oder
eine sogenannte Hybrid-App entwickelt wird. Da einige geratespezifischen Eigenschaften
bendtigt wurden, wurde gemeinsam mit den Stakeholdern beschlossen, dass eine native
Applikation entwickelt werden soll, die fur alle drei Plattformen zur Verfigung gestellt wird.

Im empirischen Teil dieser Arbeit wurden zu Beginn Anforderungen an einen mdglichen Prototyp
zusammen mit den Stakeholdern definiert und danach ein Prototyp erstellt, damit der Autor dieser
Arbeit gewisse Erfahrungen in Bezug auf die plattformunabhéngige Softwareentwicklung
sammeln konnte. Nachdem dieser Prototyp erstellt wurde, wurde im nachsten Abschnitt zuerst
erlautert wie eine mogliche Befragung aussehen kénnte, und welche Arten des Interviews zur
Verfiigung stehen. Da es sich bei dieser Arbeit um ein sehr spezielles Thema handelt und derzeit
nur eine gewisse Anzahl an moglichen Teilnehmerinnen vorhanden ist, wurde ein qualitatives
Experteninterview durchgefuhrt. Da diese Interviews eine gewisse Struktur mit sich bringen
sollten, aber den Teilnehmerinnen trotzdem gewisse Freiheiten gegeben werden sollten, wurde
eine Technik eingesetzt, bei der der Interviewer beziehungsweise die Interviewerin einen
Leitfaden benutzt, damit alle notwendigen Informationen vom Teilnehmenden in Erfahrung
gebracht werden kdnnen.

Die Forschungsfrage die im Zuge dieser Arbeit aufgestellt lautet wie folgt:
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Inwieweit ist effiziente Entwicklung von Business Applikation mit aktuellen Cross Plattform-
Technologien moglich?

Basierend auf die Ergebnisse die einerseits durch die Expertinneninterviews und andererseits
durch den Erfahrungsbericht gesammelt werden konnten, ist davon auszugehen, dass eine
effiziente Entwicklung von Business Applikationen mit aktuellen Cross-Plattform-Technologien
wie beispielsweise Xamarin moglich ist. Diese Annahme lasst sich aus den Ergebnissen der
Befragungen mit den Exptertinnen und des Erfahrungsberichtes, bei dem die Aussagen mittels
Literatur bestatigt wurden, ableiten. Die mogliche Effizienzsteigerung konnte in dieser Arbeit nicht
operationalisierbar werden, aber die Ergebnisse der Interviews, der Erfahrungsbericht und
diverse Onlinequellen zeigen jedoch, dass eine Effizienzsteigerung definitiv spirbar ist, da durch
Technologien wie beispielsweise Xamarin, weniger Programmieraufwand fir einzelne
Softwareentwicklerinnen entsteht und der entwickelte Source-Code, eine gemeinsame
Codebasis hat und nicht fiir verschiedene Systeme entwickelt werden muss.

Die Ergebnisse dieser Arbeit haben auch gezeigt, dass die aufgestellten Forschunghypothesen
in Abschnitt 4.2 akzeptiert werden kénnen. Die bei den Interviews gewonnenen Ergebnisse
zeigen zwar das gewisse Unterschiede zwischen den einzelnen Befragten existieren, aber diese
sich generell nicht signifikant unterscheiden. Diese Ergebnisse haben auch dazu gefiihrt, dass
die zuvor aufgestellten Nullhypothesen verworfen werden kénnen, da alle Befragten und der
Erfahrungsbericht bestéatigen, dass zum einen die Effizienz gesteigert werden kann und dass zum
anderen gewisse Kompromisse eingegangen werden missen, wenn auf gewisse
geratespezifischen Funktionalitaten zugegriffen werden soll.

5.2 Ausblick

Der Prototyp der im Zuge dieser Arbeit entwickelt wurde zeigt, dass eine gewisse
Effizienzsteigerung maoglich ist, wenn eine plattformunabhdngige Technologie eingesetzt wird.
Des Weiteren wird durch die Interviews, die durchgeflihrt wurden, bestétigt, dass auch
Expertinnen der Meinung sind, dass eine Effizienzsteigerung maglich ist. Der Erfahrungsbericht,
der vom Autor dieser Arbeit verfasst wurde, bestatigt auch diese Ergebnisse und festigt diese mit
weiteren Online-Quellen von weiteren Entwicklerlnnen.

Damit diese Ergebnisse weiter gefestigt werden kénnten, wére ein Feldversuch sehr hilfreich.
Dabei wirden mehrere Softwareentwicklerlnnen, die eine ahnliche Erfahrung aufweisen kénnen,
die selbe Anforderung gestellt bekommen und diese fiir zuvor definierte Plattformen entwickeln.
Diese Testgruppen wirden dann ein zwei Gruppen aufgeteilt werden. Die eine Gruppe muss
diese Anforderungen mittels einer plattformunabhangigen Technologie entwickeln und die zweite
Gruppe, muss die Applikation nativ fur jede Plattform entwickeln. Die dafir gebrauchte
Entwicklungszeit wird dokumentiert und in weiterer Folge ausgewertet. Wenn hierbei eine Gruppe
befragt wird, die grol3 genug ist um signifikante Ergebnisse zu erzielen, kann allgemein festgelegt
werden, ob eine Cross-Plattform-Technologie, wie beispielsweise Xamarin, tatsachlich eine
Effizienssteigerung mit sich bringt. Damit diese Studie wiederrum eine gewisse Gultigkeit mit sich
bringt, muss jedoch zuvor wieder definiert werden, ab welchen Zeitpunkt von einem mobilen
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Endgerat gesprochen werden kann und welche Anforderungen bendétigt werden, damit von einer
Business-Applikation gesprochen werden kann.
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ANHANG A - Interviews

Interviewpartner 1 — arbeitet in einem kleinen Softwareteam

1. Was spricht fur eine plattformunabhéngige Softwareentwicklung?

e Durch diese Technologie haben Entwicklerinnen den Vorteil, dass eine gemeinsame
Codebasis geschaffen werden kann.

e Es besteht die Moglichkeit mit einer entwickelten Applikation eine Vielzahl an
Anwenderinnen zu erreichen.

e Die Applikation hat auf jeder entwickelten Plattform die gleichen Funktionalitaten, da
diese fir alle Plattformen zur gleichen Zeit entwickelt werden kdnnen.

Der erste Interviewpartner ist ein grof3er Fan von Cross-Plattform-Entwicklung und konnte hatte
bereits einige Vortrdge bei Xamarin-Developer-Mettups halten dirfen. Der groRe Vorteil dieser
Technologie ist jener, dass eine gemeinsame Codebasis geschaffen wird und meist nur mehr das
Interface fur die einzelnen Plattformen angepasst werden muss.

2. Welche Einstiegsbarrieren sind fur Unternehmen vorhanden?

o Die meisten Technologien wie beispielsweise Xamarin kénnen von Unternehmen
kostenlos benutzt werden somit gibt es in finanzieller Hinsicht keine Barrieren.

e Viele Technologien haben spezielle Eigenschaften, somit wird spezielles Fachwissen
bendtigt

e Unternehmen entscheiden sich meist fir eine Testplattform um zu sehen ob di
Applikation einen Mehrwert mit sich bringt. Danach ist fur viele der Umstieg auf eine
Cross-Plattform-Technologie zu aufwandig.

Der erste Experte, der befragt wurde, arbeitet in einem kleinen Softwareteam, welches bereits
einige Auftrage fir grofRe Unternehmen umsetzen durfte. Die gré3ten Probleme die bei ihm im
Unternehmen aufgetreten sind, waren Probleme mit der Infrastruktur. Einige Unternehmen hatten
noch keine Services, die fir mobile Anwendungen, bereit waren. Diese Hirde ware aber auch
aufgetreten, wenn beispielsweise native Applikation eingesetzt werden. Sie hatten auch schon
ein Projekt, bei dem nur eine Android Applikation existiert hat. Diese wurde nicht mehr
weiterentwickelt und stattessen die neue App, mit einer gemeinsamen Codebasis fiir Android und
iOS veréffentlicht. Dies wurde vom Kunden und den Anwenderinnen sehr positiv angenommen
bzw. haben die Android Benutzerinnen keinen wirklichen Unterschied gemerkt.

3. Haben Sie in Ihrem Unternehmen bereits eine Business-Applikation mit einer Cross-Plattform-
Technologie entwickelt?

e Welche Funktionalitat hat ihre Cross-Plattform-Applikation?

o Mit Hilfe dieser App haben unsere Kunden die Mdglichkeit, persdnliche Daten
abzurufen, oder ihren Berater direkt zu kontaktieren

¢ Wie haben Sie die Applikation umgesetzt
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o Hybrid App
o native Applikation (Unity, Xamarin)
e Bendtigt ihre App eine hohe Performance?

o Nein, da es sich um eine einfache Business Applikation handelt, die Daten
abruft und Daten an den Server schickt

Es wurden bereits Applikationen entwickelt, bei denen sich die Kunden einloggen konnten und
auf personliche Daten Zugriff hatten. Des Weiteren wurde eine Applikation entwickelt in der die
Benutzerinnen nach bestimmten Dingen suchen kdnnen und dann eine Liste von Vorschlagen
angezeigt wird.

Bei Projekten, bei denen eine mobile Applikation gewtinscht ist, wird von diesem Unternehmen
hauptsachlich Xaramin verwendet, da diese den groRen Vorteil mit sich bringt, dass die
Applikation auf Android und iOS ausgeliefert werden kann. Ein weiterer Faktor ist jener, dass die
Testperson bereits sehr viel Know-How im C# und XAML hat und somit keine grofRen
Schwierigkeiten in Bezug der Programmiersprache existieren.

4. Welche Erfahrungen haben Sie selbst in diesem Bereich sammeln kdnnen?

e Wie wurde die App umgesetzt?
o Web-App
o Hybrid Applikation
o native Xamarin-Applikation

e Wie greifen Sie auf geratespezifische Features zu?
o Applikation braucht keine
o Framework bietet die Moglichkeit auf Features, die wir bendtigen zuzugreifen

o Fur native Eigenschaften, verwenden wir Plugin (Eigenentwicklung/Opensource),
die es ermdglichen geréatespezifische Features zu verwenden

e Welche Probleme traten bei vergangenen Projekten auf?
o Frameworkupdates von Herstellern bremsten das Release
o Entwicklungsumgebung oft noch in einer Betaphase
o Hilfestellungen durch Foren (zB stackoverflow) nur eingeschrankt vorhanden

Die Testperson hat mit seinen Kollegen bereits Hybrid-Applikationen und Xamarin Apps
umgesetzt und alle Anwendungen, die entwickelt werden haben Zugriff auf geratespezifische
Funktionen. Die am haufigsten verwendete Funktion, ist der Telefonspeicher. Da die
Applikationen meist offlinefahig sein missen, missen gewisse Daten lokal auf den Geraten
speichern. Aus diesem Grund hat sich Xamarin sehr bewahrt, da diese Technologie mit Hilfe dem
Framework SQLite sehr einfach Daten lokal am Telefon speichern kann.
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Die grof3te Herausforderung ist es gerade, die einzelnen Applikationen auf Dot-Net Standard 2.0
umzustellen. Microsoft im Mai bekannt gegeben, dass sie Xamarin Applikationen in Zukunft mit
der Library von Dot-Net Standard betreiben méchte und somit muss das Unternehmen nun einige
Applikationen bzw. Plugins bearbeiten bzw. updaten, damit diese wieder problemlos
funktionieren.

5. Welche Erfahrungen konnten Sie bereits mit Xamarin sammeln?

Der Experte hat schon sehr viel Erfahrung mit Xamarin sammeln kénnen und verfolgt diese
Technologie bereits seit der ersten Stunde. Er ist von Anfang an von der Idee begeistert gewesen
und hat schon einige Projekte mit Xamarin umgesetzt. Leider hatte diese Technologie zu Beginn
gewisse Startschwierigkeiten und konnte sich am Markt nicht richtig durchsetzen. Erst als
Microsoft Xamarin gekauft hat, war deutlich zu spuren, dass sich sehr viel in diesem Bereich tut.
Dadurch wachst auch taglich die Community und es gibt immer mehr Hilfestellungen in Foren wie
Stackoverflow oder im Xamarinforum.

Der Befragte ist am meisten davon begeistert, dass diese Technologie es einem ermaglicht, einen
Code zu entwickeln und diesen mit ein paar wenigen Clicks auf allen Geraten zu publishen.
AulBerdem ist er schon sehr gespannt wie es mit Xamarin weiter geht, da nun bekannt gegeben
wurde, dass in Zukunft auch Oberflachen fur Windows 7 (WPF) und MacOS entwickelt werden
kénnen.
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Interviewpartner 2

1. Was spricht fur eine plattformunabh&angige Softwareentwicklung?

e Durch diese Technologie haben Entwicklerinnen den Vorteil, dass eine gemeinsame
Codebasis geschaffen werden kann.

e Es besteht die Moglichkeit mit einer entwickelten Applikation eine Vielzahl an
Anwenderinnen zu erreichen.

e Die Applikation hat auf jeder entwickelten Plattform die gleichen Funktionalitaten, da
diese fir alle Plattformen zur gleichen Zeit entwickelt werden kdnnen.

Der zweite Experte, der befragt wurde, ist vor knapp einem halben Jahr mit der der Thematik der
plattformunabhangigen Softwareentwicklung in Berihrung gekommen und ist seitdem von dieser
Art der Entwicklung begeistert. Diese Frameworks setzten genau dort an, wo die grof3ten
Probleme der derzeitigen Softwareentwicklung entstehen

2. Welche Einstiegsbarrieren sind fur Unternehmen vorhanden?

o Die meisten Technologien wie beispielsweise Xamarin kénnen von Unternehmen
kostenlos benutzt werden somit gibt es in finanzieller Hinsicht keine Barrieren.

e Viele Technologien haben spezielle Eigenschaften, somit wird spezielles Fachwissen
bendtigt

e Unternehmen entscheiden sich meist fiir eine Testplattform um zu sehen ob di
Applikation einen Mehrwert mit sich bringt. Danach ist fur viele der Umstieg auf eine
Cross-Plattform-Technologie zu aufwandig.

Bei ihm im Unternehmen ist es nur sehr schwer mdglich, auf neue Technologien — wie diese —
Rucksicht zu nehmen, da sie nicht mit Softwareentwicklung Geld verdienen. Sie bekommen
taglich neue Anforderungen und miuissen diese sehr zeithnah umsetzen. Dadurch ist es sehr
schwierig nebenbei eine Infrastruktur fir mobile Applikationen zu schaffen. Solange keine primére
Anforderung gestellt wird, wird sich der Befragte und sein Team in seinem Unternehmen sehr
schwer tun, auf solche Technologien zurtickzugreifen. Des Weiterns haben sie in der Firma nicht
das notwendige Fachwissen um derzeit solche Anwendungen zu entwickeln.

3. Haben Sie in Inrem Unternehmen bereits eine Business-Applikation mit einer Cross-Plattform-
Technologie entwickelt?

In unserem Unternehmen selbst haben wir noch keine Business Applikation entwickelt.
4. Welche Erfahrungen haben Sie selbst in diesem Bereich sammeln kdnnen?
¢ Wie wurde die App umgesetzt?
o Web-App
o Hybrid Applikation
o native Xamarin-Applikation

e Wie greifen Sie auf geratespezifische Features zu?
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o Applikation braucht keine
o Framework bietet die Moglichkeit auf Features, die wir bendtigen zuzugreifen

o Fur native Eigenschaften, verwenden wir Plugin (Eigenentwicklung/Opensource),
die es ermdoglichen geréatespezifische Features zu verwenden

o Welche Probleme traten bei vergangenen Projekten auf?
o Frameworkupdates von Herstellern bremsten das Release
o Entwicklungsumgebung oft noch in einer Betaphase
o Hilfestellungen durch Foren (zB stackoverflow) nur eingeschrankt vorhanden

Die zweite Testperson konnte privat schon einige Erfahrung im Bereich der Cross-Plattform-
Entwicklung sammeln. Es wurden bereits erste Projekte mit Xamarin umgesetzt. Des Weiteren
wurde auch schon ein Chatbot als Web-App entwickelt, der auf keine Ressourcen des mobilen
Endgerates zurtickgreifen muss. Die grofte Herausforderung war auch bei der zweiten
Testperson jene, dass Microsoft beschlossen hat Xamarin in Zukunft mit Dot-Net-Standard 2.0
zu betreiben.

5. Welche Erfahrungen konnten Sie bereits mit Xamarin sammeln?

Die zweite Testperson konnte schon privat einige Erfahrung mit Xamarin sammeln und hat auch bereits
erste eigene Plugins auf Github veroffentlicht, die anderen Entwicklerinnen die Mdoglichkeit bietet,
geratespezifische Funktionen mit Xamarin.Forms zu nutzen. Der Befragte ist von er Vision von der
Zielsetzung von Microsoft sehr begeistert und hofft, dass sie den eingeschlagenen Weg treu bleiben und

weiterhin diesen Weg verfolgen werden.

67



Abschluss der Arbeit

Interviewpartner 3

1. Was spricht fur eine plattformunabhangige Softwareentwicklung?

e Durch diese Technologie haben Entwicklerinnen den Vorteil, dass eine gemeinsame
Codebasis geschaffen werden kann.

e Es besteht die Moglichkeit mit einer entwickelten Applikation eine Vielzahl an
Anwenderinnen zu erreichen.

Die dritte Testperson ist von dem Prinzip der plattformunabhé&ngigen Softwareentwicklung zwar
begeistert, ist aber der Meinung, dass es in einigen Bereichen nicht mdglich ist bestimmte
Funktionalitaten zentral fur alle Plattformen abzubilden.

2. Welche Einstiegsbarrieren sind fur Unternehmen vorhanden?

e Die meisten Technologien wie beispielsweise Xamarin kdnnen von Unternehmen
kostenlos benutzt werden somit gibt es in finanzieller Hinsicht keine Barrieren.

e Viele Technologien haben spezielle Eigenschaften, somit wird spezielles Fachwissen
bendtigt

e Unternehmen entscheiden sich meist fiir eine Testplattform um zu sehen ob di
Applikation einen Mehrwert mit sich bringt. Danach ist fur viele der Umstieg auf eine
Cross-Plattform-Technologie zu aufwandig.

Die dritte Testperson arbeitet als selbststandiger Softwareentwickler und hatte auch schon kleine
Projekte, bei denen solch eine Technologie zum Einsatz gekommen ist. Bei den letzten beiden
Projekten wurde Xamarin verwendet, da es sich um sehr schlanke Applikationen gehandelt hat,
welche Uber ein Service JISON-Objekte empfangen, am Gerat aufbereiten und dem Benutzer, der
Benutzerin anzeigen. Hier hat sich die Technologie sehr bewéhrt, da keine komplexen Ansichten
gefordert waren und somit sehr schnell eine Applikation fir drei Plattformen geschaffen wurde

3. Haben Sie in Inrem Unternehmen bereits eine Business-Applikation mit einer Cross-Plattform-
Technologie entwickelt?

e Welche Funktionalitat hat ihre Cross-Plattform-Applikation?

o Mit Hilfe dieser App haben unsere Kunden die Mdglichkeit, persénliche Daten
abzurufen, oder ihren Berater direkt zu kontaktieren

¢ Wie haben Sie die Applikation umgesetzt
o native Applikation (Unity, Xamarin)
e Bendtigt inre App eine hohe Performance?

o Nein, da es sich um eine einfache Business Applikation handelt, die Daten
abruft und Daten an den Server schickt

Der befragte hat bereits erste Business-Applikationen fir Kunden entwickelt und da es sich dabei
meist nur um sehr kleine Anwendungen handele, ist die dritte Testperson begeistert von der
Flexibilitat und der schnellen Entwicklung fur mehrere Plattformen
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4. Welche Erfahrungen haben Sie selbst in diesem Bereich sammeln kdnnen?
e Wie wurde die App umgesetzt?
o hative Xamarin-Applikation
e Wie greifen Sie auf geratespezifische Features zu?
o Framework bietet die Mdglichkeit auf Features, die wir benétigen zuzugreifen

o Fur native Eigenschaften, verwenden wir Plugin (Eigenentwicklung/Opensource),
die es ermdglichen geréatespezifische Features zu verwenden

e Welche Probleme traten bei vergangenen Projekten auf?
o Frameworkupdates von Herstellern bremsten das Release
o Entwicklungsumgebung oft noch in einer Betaphase
o Hilfestellungen durch Foren (zB stackoverflow) nur eingeschrankt vorhanden

Der befragte konnte somit schon einige Erfahrung in diesem Bereich sammeln, hat aber bis jetzt
noch keine Web-Apps bzw. hybride Applikationen entwickelt.

Auch bei der dritten Testperson, war das letzte Update von Xamarin ein kleines Problem, da alle
Plugins und Frameworks aktualisiert werden mussten, damit die neuen Funktionen eingesetzt
werden kénnen.

5. Welche Erfahrungen konnten Sie bereits mit Xamarin sammeln?

Die dritte Testperson konnte in den letzten Monaten sehr viel Erfahrung mit Xamarin sammeln, da einige
kleine Projekte bereits mit dieser Technologie umgesetzt wurden. Vor allem die Infrastruktur mit Azure und
dem Mobil-Center, welches von Microsoft angeboten wird, hat sehr viele Vorteile. So kdnnen zum Beispiel

im Mobil-Center verschiedene Handys getestet werden ohne dass ein echtes Gerat zur Verfligung steht.
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Interviewpartner 4

1. Was spricht fur eine plattformunabhangige Softwareentwicklung?

e Durch diese Technologie haben Entwicklerinnen den Vorteil, dass eine gemeinsame
Codebasis geschaffen werden kann.

e Es besteht die Moglichkeit mit einer entwickelten Applikation eine Vielzahl an
Anwenderinnen zu erreichen.

e Die Applikation hat auf jeder entwickelten Plattform die gleichen Funktionalitaten, da
diese fir alle Plattformen zur gleichen Zeit entwickelt werden kdnnen.

Die vierte Testperson ist ebenfalls ein selbststandiger Softwareentwickler, der meist im Bereich
Webentwicklung téatig ist. Er ist prinzipiell von der Idee sehr begeistert, obwohl er der Meinung ist,
dass native Applikationen immer weniger werden und in Zukunft ziemlich alle Applikationen tber
einen Browser funktionieren und somit keine Apps mehr von Anwenderinnen installiert werden
mussen.

2. Welche Einstiegsbarrieren sind fur Unternehmen vorhanden?

o Die meisten Technologien wie beispielsweise Xamarin kdnnen von Unternehmen
kostenlos benutzt werden somit gibt es in finanzieller Hinsicht keine Barrieren.

¢ Viele Technologien haben spezielle Eigenschaften, somit wird spezielles Fachwissen
bendtigt

e Unternehmen entscheiden sich meist fiir eine Testplattform um zu sehen ob di
Applikation einen Mehrwert mit sich bringt. Danach ist fur viele der Umstieg auf eine
Cross-Plattform-Technologie zu aufwandig.

Da es sich bei der vierten Testperson um einen selbststéandigen Softwareentwickler handelt, kann
er nicht wirklich beurteilen wie grof3 Einstiegsbarrieren fir Unternehmen sind. Er hat den Umstieg
auf plattformunabhangige Softwareentwicklung, in seinem Fall meist Webentwicklung, ohne
wirkliche Hirden gemeistert.

3. Haben Sie in Inrem Unternehmen bereits eine Business-Applikation mit einer Cross-Plattform-
Technologie entwickelt?

e Welche Funktionalitat hat ihre Cross-Plattform-Applikation?

o Mit Hilfe dieser App haben unsere Kunden die Mdglichkeit, persénliche Daten
abzurufen, oder ihren Berater direkt zu kontaktieren

¢ Wie haben Sie die Applikation umgesetzt
o Hybrid App
o native Applikation (Unity, Xamarin)
e Bendtigt ihre App eine hohe Performance?

o Nein, da es sich um eine einfache Business Applikation handelt, die Daten
abruft und Daten an den Server schickt
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Die meisten Projekte, die von der vierten Testperson umgesetzt wurden, sind mobile
Webanwendungen, die auch auf einem klassischen Desktop-Client funktionieren. Da sieht er
auch den groRRen Vorteil von Webapplikationen. Er berichtet aber auch das derzeit das erste
native Projekt in der Entwicklungsphase ist, und dass die Umsetzung sehr viel einfacher als
gedacht ist.

4. Welche Erfahrungen haben Sie selbst in diesem Bereich sammeln kdnnen?
¢ Wie wurde die App umgesetzt?
o Web-App
o hative Xamarin-Applikation
e Wie greifen Sie auf geratespezifische Features zu?
o Applikation braucht keine
o Framework bietet die Moglichkeit auf Features, die wir bendtigen zuzugreifen

o Fur native Eigenschaften, verwenden wir Plugin (Eigenentwicklung/Opensource),
die es ermdglichen geréatespezifische Features zu verwenden

o Welche Probleme traten bei vergangenen Projekten auf?
o Frameworkupdates von Herstellern bremsten das Release
o Entwicklungsumgebung oft noch in einer Betaphase
o Hilfestellungen durch Foren (zB stackoverflow) nur eingeschrankt vorhanden

Die meisten Projekte die von dem Befragten ausgefihrt wurden, bendtigen keine bzw. nur sehr
wenig Ressourcen vom mobilen Endgerét. Dadurch sind Web-Apps meist eine sehr gute Ldsung,
aber wie bereits bei der vorigen Frage erwahnt wurde, wird derzeit eine Applikation mit Xamarin
entwickelt, die auf geréatespezifische Eigenschaften zuriickgreifen muss.

5. Welche Erfahrungen konnten Sie bereits mit Xamarin sammeln?

Die Testperson hat mit Xamarin noch nicht sehr viel Erfahrung sammeln kénnen, da er sich erst seit kurzem
mit der Thematik beschéftigt. Er ist aber prinzipiell sehr begeistert von der Plattform und befurwortet die
Umstellung auf Dot-Net-Standard sehr, da er dadurch Frameworks, die er fir andere Projekte entwickelt

hat, fir diese Projekte auch problemlos wiederverwenden kann.
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Interviewpartner 5

1. Was spricht fur eine plattformunabh&angige Softwareentwicklung?

e Durch diese Technologie haben Entwicklerinnen den Vorteil, dass eine gemeinsame
Codebasis geschaffen werden kann.

e Es besteht die Moglichkeit mit einer entwickelten Applikation eine Vielzahl an
Anwenderinnen zu erreichen.

e Die Applikation hat auf jeder entwickelten Plattform die gleichen Funktionalitaten, da
diese fir alle Plattformen zur gleichen Zeit entwickelt werden kdnnen.

Die letzte Person die interviewt wurde, hat schon einige Erfahrung in diesem Bereich sammeiln
kénnen und findet die Idee von einer gemeinsamen Codebasis perfekt. So kénnen Unternehmen
viel schneller auf Anforderungen vom Kunden reagieren und diese Anderungen zeitgleich
verotffentlichen. Durch die gemeinsame Codebasis ist es auch gewahrleistet, dass die Funktion
auf allen Plattformen die gleiche ist, da alle auf die gleiche Funktionalitat zurtickgreifen.

2. Welche Einstiegsbarrieren sind fur Unternehmen vorhanden?

o Die meisten Technologien wie beispielsweise Xamarin kdnnen von Unternehmen
kostenlos benutzt werden somit gibt es in finanzieller Hinsicht keine Barrieren.

Die funfte Testperson arbeitet in einem kleinen Grazer Softwareunternehmen, die bereits einige
Anwendungen fur Unternehmen mit dieser Technologie umgesetzt haben. Die befragte ist der
Meinung, dass es keine weiteren Hlrden entstehen. Sie ist der Meinung, dass egal ob eine
klassische native Applikation fiir zB Android die gleichen Probleme aufbringt wie eine Anwendung
die Beispielsweise mit Unity oder Xamarin umgesetzt wird. Die grof3te Problematik ist dabei die
passende Infrastruktur und ein Servicelayer der alle Technologien ansprechen kann.

3. Haben Sie in Ihrem Unternehmen bereits eine Business-Applikation mit einer Cross-Plattform-
Technologie entwickelt?

¢ Welche Funktionalitat hat ihre Cross-Plattform-Applikation?

o Mit Hilfe dieser App haben unsere Kunden die Mdglichkeit, persdnliche Daten
abzurufen, oder ihren Berater direkt zu kontaktieren

¢ Wie haben Sie die Applikation umgesetzt
o Hybrid App
o native Applikation (Unity, Xamarin)
e Bendtigt ihre App eine hohe Performance?
o Ja, wir entwickeln Cross-Plattform-Spiele

Die befragte berichtet bereits von einigen Umsetzungen die sie in ihrem Unternehmen umgesetzt
haben. So wurden beispielsweise Anwendungen mit Unity, Xamarin aber auch Angluar
umgesetzt. Die Funktionalitéaten bei den einzelnen Anwendungen waren sehr verschieden und es
sind auch zwischendurch geréatespezifische Features verwendet worden.
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Es wurden bereits auch kleine Spiele mithilfe von Unity entwickelt, ohne dass ein spirbarer
Performanceverlust entstanden ist.

4. Welche Erfahrungen haben Sie selbst in diesem Bereich sammeln kénnen?
e Wie wurde die App umgesetzt?
o Web-App
o native Xamarin-Applikation
o Wie greifen Sie auf geratespezifische Features zu?
o Applikation braucht keine
o Framework bietet die Mdglichkeit auf Features, die wir benétigen zuzugreifen

o Fur native Eigenschaften, verwenden wir Plugin (Eigenentwicklung/Opensource),
die es ermdglichen geréatespezifische Features zu verwenden

o Welche Probleme traten bei vergangenen Projekten auf?
o Frameworkupdates von Herstellern bremsten das Release
o Entwicklungsumgebung oft noch in einer Betaphase
o Hilfestellungen durch Foren (zB stackoverflow) nur eingeschrankt vorhanden

Die Testperson konnte bereits sehr viel Erfahrung in diesem Bereich sammeln, da sich das
Unternehmen mittlerweile auf diese Technologie spezialisiert hat und ausschlie3lich Cross-
Plattform-Applikationen entwickelt, auch wenn es vom Kunden nicht erwiinscht ist. Dies hat den
Hintergrund, dass bereits eine passende Infrastruktur geschaffen wurde, und das meiste Know-
How in diesem Bereich vorhanden ist.

5. Welche Erfahrungen konnten Sie bereits mit Xamarin sammeln?

Die funfte und letzte Testperson hat schon sehr viel Erfahrung mit Xamarin sammeln kénnen und es wurden
auch schon viele Projekte damit umgesetzt. Sie ist von der Idee, die Microsoft verfolgt, und glaub das in
den nachsten Jahren der Grofiteil an Applikationen mit Technologien wie Xamarin umgesetzt wird, da
dadurch einfach sehr viele Ressourcen eingespart werden kénnen und so sehr einfach eine grofRe Anzahl
an Benutzerlnnen angesprochen werden kann. Sie hat auch schon erste Erfahrungen mit der Entwicklung
fur MacOS sammeln kénnen und findet die Idee sehr gut, dass eine Anwendung entwickelt wird und dann

fur alle mobilen Endgeréte, Laptops und klassischen Desktop-Clients zu Verfiigung gestellt werden kann.
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