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Uberblick

Was ist eine App?

Verschiedene Grundtypen
- Native App, Web-App und hybride App

User-Interface (Ul) Prototype Design

Unterschiedliche Wege der Programmierung und
ausgewahlte Entwicklungssysteme

- Native, fur ein Betriebssystem angepasst

- Native, fur mehrere Betriebssysteme
- Hybride
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Was ist eine App?

App steht flir den englischen Begriff application (bzw. Applikation). Und bezeichnet damit eine
Anwendungssoftware (bzw. ein Anwendungsprogramm). Anwendungsprogramme (wie z.B.
Textverarbeitung oder Computerspiele) dienen der L6sung von Anwenderproblemen.

Anwendungssoftware grenzt sich von Systemsoftware und systemnaher Unterstiitzungssoftware (wie
Z.B. Betriebssysteme oder Compiler) ab.

Im Deutschen wird die Abklirzung App seit dem Erscheinen des Apple App Stores (2008) fast
ausschliefSlich mit mobiler App gleichgesetzt, also Anwendungssoftware flir Mobilgerdite wie
Smartphones und Tablet-Computer. Apple hat diese Kurzform von Application eingeftihrt.

Sicherlich auch mit bewusster Anspielung auf den Firmennamen Apple.
Microsoft versucht seit Windows 8/10 auch Desktop-Anwendungen als Apps zu bezeichnen.

Hier steht App weiterhin nur fur Anwendungssoftware fur Mobilgerate.
http://de.wikipedia.org/wiki/Anwendungssoftware
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Zwei App-Grundtypen

Native App

Eine App, die speziell fiir ein einzelnes Betriebssystem
ausschliefSlich mit dem vom Betriebssystem-Anbieter
hierftir breitgestellten SDK (System Development Kit)

entwickelt wurde. Wird (iber App-Stores verbreitet und
auf dem Endgerdit installiert.

Vorteile:

Eine native App kann die uber das jeweilige
Betriebssystems angebotenen Hardware-Ressourcen
optimal nutzen. Native Apps konnen daher sehr
performant und Ressourcen-sparend sein.

Nachteile:

Native Apps mussen fur jedes Betriebssystem getrennt
entwickelt werden. Die Entwicklungskosten sind daher
sehr hoch.
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Web-App

Eine Web-App lduft komplett im Browser ab. Eine Web-
App wird als Web-Seite vom Web-Server geladen.
Neben HTML wird CSS und JavaScript genutzt.

Vorteile:

Da HTML, CSS und JavaScript auf allen
Betriebssystemen standardisiert sind, laufen Web-Apps
auf allen Systemen. Dies reduziert die
Entwicklungskosten.

Nachteile:

HTML, CSS und JavaScript mussen vom Browser
interpretiert werden. Daher ist die Performanz gering.
Der Browser kann nicht auf alle Hardware-Ressourcen
(wie z.B. Kamera und Datei-System) zugreifen. Kann
nicht uber App-Stores verbreitet werden.



Hybride Apps als Mischung

Hybride App [HTML, Css und\

Eine hybride App, ist eine native App, die fiir die JavaScript wird
Darstellung der Oberflidche eine Browser-Komponente in einer Browser-
nutzt. Der gréfite Teil der App ist in HTML, CSS und Komponente
JavaScript erstellt. Nativer Code, der liber JavaScript fiihrt. d
der Oberfliche zu gdnglich ist, ermoglicht den Zugriff e
auf native Gerdtefunktionen. den gesamten
Screen fullt.

Vorteile:

Als native App, kann die hybride App, alle uber das \ A j
jeweilige Betriebssystems angebotenen Hardware- ‘\/L
Ressourcen nutzen. Sie kann Uber App-Stores verbreitet Nativer
\fNerdleln.BDie Olt))erfl'aiche url\d drl;e [I)nterak(ﬁionslogcilk sind Programmcode {iber
ur alle Betriebssysteme gleich. Dies reduziert die : TR
Entwicklungskosten. Javascript zuganglich
Nachteile:

HTML, CSS und JavaScript mussen vom Browser .

interpretiert werden. Daher ist die Betltllebdssystem,
Performanz/Reaktionszeit der Oberflache oft zu gering. ClElEe
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User-Interface (Ul) Prototype Design

Wireframe / Mock-Up Balsamiq: www.balsamig.com

Proto.io: www.proto.io

Wireframes (Drahtgertist) oder Mock-Ups

(Attrape) werden dazu benutzt, um einen Adobe XD: www.adobe.com/products/xd

sehr friihen konzeptuellen (nicht Wireframing Basics: The Easy Way to Get
funktionsfdhigen) Prototypen eines App- Started

Frontends darzustellen. Navigation und www.youtube.com/watch?v=aqdn7vVKygA
Nutzerfiihrung und wesentliche Yy &

Inhaltsbereiche sollten Teil dieses Skeletts o o

sein. =

Im Gegensatz zu statischen Wireframes X

ermoglichen dynamische Wireframes die Flutterflow: https://flutterflow.io/

Navigation zwischen den

. . Intro to FlutterFlow:
einzelnen Ansichten.

www.youtube.com/watch?v=AfZmOnfRXws

Adobe XD Tutorial Deutsch - Prototyping leicht gemacht!
www.youtube.com/watch?v=8BUWdIQFIkw
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Entwicklungsumgebungen

e IDEs fur Apps
- Xcode von Apple fur 10S: https://developer.apple.com/xcode/
- Android Studio: https://developer.android.com/studio/
- Visual Studio Code (Universal IDE): https://code.visualstudio.com
- Visual Studio IDE Community 2019 fur Windows und Mac: https://visualstudio.microsoft.com
e Cross-Plattform
- React Native: https://reactnative.dev/
- Flutter: nttps://flutter.dev
- Xamarin: https://dotnet.microsoft.com/en-us/apps/xamarin
e Hybrid
- Apache Cordova: http://cordova.apache.ors/
e Ganz anders (cool, online grafisch):

- App Inventor: http://appinventor.mit.edu/explore/get-started
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Xcode (Version 14)

Xcode Fle FEdt View Find Navigate Editor Product Debug  Source Control  Window  Melp

IDE von Apple zur Erstellung nativer Apps fur
samtliche

iOS Gerate. Leider nur fur Mac verfugbar.
Xcode hat inzwischen eine sehr gute
Unterstutzung bei der Erstellung des Ul und
der Verknupfung mit dem Code.

Xcode ist kostenlos.

Die Programmierung erfolgt ab Version 6 in
Swift.

Erstelle Deine erste iOS App - Xcode 12 | Swift5 | i0S 14
https://www.youtube.com/watch?v=ABayl5izTX8
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Android Studio Electic Eel

Material3App | Iz app
) < @ — (g MainActivitykt i Emulator: [L Pixel 6 APl 33

> Ik app 1 com.example.material3app GO0 D0 <« 0 8 @ WD
> @ Gradle Scripts

8
2
2
&
]

Google hat auf Basis von

IntelliJ das Android Studio entwickelt. SR BT TS
Android Studio loste die fur Java “v |
spezialisierte OpenSource IDE Eclipse BT AT R

WindowCompat.setDecorFitsSystemWindows ( conubia nostra, per inceptos himenaeos. Suspendisse
blandit eleifend diam, vel rutrum tellus vulputate quis.

b .onCreate(savedInstanceState) Aliquam eget libero aliquet, imperdiet sl a, orare ex. Sed
ab.

nager

3> Resource

Lorem ipsum dolor sit amet, c

tetur adipiscing elit.

rhoncus est ut ibero porta lobortis. Fusce in dictum tellus.

Suspendisse interdum ornare ante. Aliquam nec cursus

= ActivityMainBinding.inflate( [“J,TTWT.?(S,‘,JI;’“”“E‘,‘; V:’\a‘r‘r:mqr -
setContentView( ) tellus dolor sed neque. Morbi tellus erat, depibus ut sem a,

faculis tincidunt dul. Inerdum et malesuada fames ac ante
ipsum prmis n faucibus. Curabitr et eros portio,ulicies
urna viae, molestie nibh. Phasellus at commodo eros, non
. aliquet metus. Sed maximus nisInec dolor bibendur, vel
setSupportActionBar( 3 e e erecras

Sed interdum tortor nibh, in sagitts risus molis quis.
Curabitur mi odio, condimentum sit amet auctor at, mollis

Es ermoglicht die Entwicklung nativer
Apps fur AndrOid mit KOtlin Oder navController = findNavController(R.id. non turpis. Nullam pretium liber

J ava = AppBarConfiguration(navController.g libero facilisis et. Integer interdum nune ligula, et fermentum
.

. 5 5 metus hendrerit id. Vestibulum lectus fels, dictum at
setupActionBarWithNavController(navController lacinia sit amet, tristique id quam. Cras eu consequat dui

Suspendisse sodales nun ligula, in lobortis sem porta sed.
Integer id ultrices magna, in luctus elit. Sed a pellentesque
est

Das Android SDK beinhaltet auch et et o stener e
einen sethnchorView(R. id. e e s )
Emulator, der flexibel fur

verschiedene Gerate S

M Bookmarks

. cursus lorem at, molestie sem. Morbia con  BBY
sum, a placerat
Integer faucibus maur

Etiam vulputate dignissim cc
s convallis.

ants

.setAction( ). show(; velimperdiet et scelerisque a mauris. Pellentesque varius
D/EGL_emulation: app_time_stats: avg=380.09ms min=1.93ms max=1887.08ms count=5

ex nunc, quis imperdit eros placerat ac. Duis finibus orci et
angepasst We rden kann . D/EGL_emulation: app_time_stats: avg=7.77ms min=2.25ms max=181.82ms count=49

est auctor tincidunt. Sed non viverra ipsum. Nunc qu
eg
D/EGL_emulation: app_time_stats: avg=3.23ms min=2.06éms max=5.9éms count=5é

D/EGL_emulation: app_time_stats: avg=14.20ms min=2.84ms max=80.98ms count=46

What's new in Android Studio Bumblebee
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Xamarin

Die Entwickler von Mono (quelloffene
Implementierung des .NET Framework)
grundeten im Jahr 2011 die Firma Xamarin.
Xamarin wurde im Februar 2016 von
Microsoft ubernommen. Xamarin ist nun
Bestandteil von Visual Studio.

Mit der Programmiersprache C# konnen
Entwickler i0S-, Android- und Windows-Apps
schreiben. Der Quellcode kann fur alle
Plattformen gemeinsam benutzt werden.

https://de.wikipedia.org/wiki/Xamarin

Xamarin Platform

Mit den Komponenten Xamarin.iOS und
Xamarin.Android ist es moglich, native Apps
fur i0S, Android und Windows in C#
entweder mit Xamarin Studio oder Visual
Studio zu entwickeln.

Xamarin.Forms erlaubt portable
Bedienelemente zu verwenden (uber XAML),
welche die eigentlichen Bedienelemente von
Android, i0S und Windows Phone aufrufen.

Creating a Simple Xamarin App
www.youtube.com/watch?v=gm-RgfdalSU
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Visual Studio Community 2019

(mit Xamarin.forms)

Visual Studio und Xamarin Studio nutzen das Android SDK, um native
Android Apps zu erstellen. Native i0OS Apps konnen mit Xamarin Studio fur
den Mac oder Visual Studio erstellt werden. Visual Studio benotigt dazu
einen Mac (mlt Xcode und Xamarin) im lokalen Netzwerk

7 5554 Nexus_5_API22 186

Welcome to limenau
$55 Zei 55 EINFG
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Apache Cordova
e Apache Cordova (PhoneGap)

e Eine Plattform zur Erstellung von nativen Apps fur alle
mobilen Betriebssysteme

e Hybride App aus Web-App und nativen Teil
e Web-App Programmierung mit HTML5

—

Getting Started With Visual Studio Tools For Apache Cordova

https://docs.microsoft.com/en-us/visualstudio/cross-platform/tools-for-
cordova/first-steps/build-your-first-app
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Cross-Plattform

e React-Native von FB

Native Apps fur Android und iOS
Native Uls
Weit verbreitet

Programmierung in JavaScript

 JavaScript wird in der App
ausgefuhrt. Ermoglicht Hot Code
Reloading

Web-Apps mit React

« Wissen kann genutzt werden, um
Web-Apps zu entwickeln

Flutter von Google

Native Apps fur Android und iOS
Native Uls

Noch neu

Programmierung in Dart

 Just In Time compilation (JIT)
ermoglicht Hot Code Reloading

e Wird in ARM bzw. x86 Code
ubersetzt. Beste Performance.
Web Apps
o Seit Flutter 2
» Googles Angular ist ganz anders
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Weitere Informationen

Anwendungssoftware (Apps): http://de.wikipedia.org/wiki/Anwendungssoftware

e i0S Human Interface Guidelines
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/overview/themes/

e Swift: http://de.wikipedia.org/wiki/Swift %28Programmiersprache%29

e Download von Visual Studio Code:
https://code.visualstudio.com/download
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Weitere Infos und Kontakt

Privatdozent Dr.-Ing. habil. Jurgen Nutzel
JN (at) 4FO (dot) DE

WWW.juergen-nuetzel.de
www.4fo.de

4FriendsOnly.com
Internet Technologies AG
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