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Vorwort

In den letzten Jahren hat sich die Leistungsfahigkeit mobiler Endgerate stark erhoht.
Neben klassischen Mobiltelefonen werden Smartphones und Tablets angeboten, die
einen deutlich erhohten Funktionsumfang bieten. Um die Geréte optimal zu nutzen
und ihre Funktionen zu erweitern, konnen Applikationen — die sogenannten Apps —
installiert werden. Diese riicken zunehmend in den Fokus von Unternehmen.

Viele der Unternehmen im IHK-Bezirk Nord Westfalen zeichnen sich dadurch aus,
dass Informationstechnologie (IT) fiir sie eine hohe Bedeutung hat oder dass sie IT-
Leistungen erbringen. Aus diesem Grund ist fiir sie die Beschaftigung mit dem Hype-
Thema Apps unerlasslich. Apps erzeugen per se aber keinen Nutzen. Vielmehr ist ein
geschickter Einsatz als Business Apps angebracht, um sich ergebende Moglichkeiten
optimal und vor allem wirtschaftlich zu nutzen.

Die vorliegende Broschiire “Business Apps” tragt den Status quo der Entwicklung
und des Einsatzes von Applikationen fiir mobile Endgerédte von Unternehmen der
Region zusammen. Ferner wird ein Uberblick iiber Ansétze zur Cross-Plattform-
Entwicklung gegeben. Dartiber hinaus erfolgt die Betrachtung erfolgreicher Strate-
gien, die von den Unternehmen der Region entwickelt wurden, sowie einiger angren-
zender Themen, die von ihnen als besonders wichtig erachtet werden.

Die Broschiire ist durch den Forderkreis fir Angewandte Informatik an der West-
falischen Wilhelms-Universitat Miinster angeregt und finanziert worden. Der For-
derkreis wird von rund 30 Unternehmen aus der Region und der Industrie- und
Handelskammer Nord Westfalen getragen. Hauptziel ist die Forderung der praxis-
orientierten Forschung und Lehre, sowie der schnelle Wissenstransfer. Besonderer
Dank gebiihrt dem Direktor des Instituts fiir Angewandte Informatik, Herrn Profes-
sor Dr. Herbert Kuchen, und seinen Mitarbeitern, Herrn Henning Heitkotter, Herrn
Dr. Tim A. Majchrzak und Herrn Ulrich Wolffgang fiir die auflerordentlich engagierte
und praxisnahe Umsetzung des Projektes.

GroBer Dank gilt auch den Mitgliedsunternechmen, die sich am Projekt beteiligt
haben und deren Mitarbeiter fiir umfangreiche Interviews zur Verfiigung standen.
Diese Unterstiitzung bildet die Basis der Broschiire. Aufgrund der Sensibilitat der
Informationen werden einzelne Unternehmen in diesem Rahmen nicht benannt.

Martin Kittner Dr. Christoph Asmacher
Vorsitzender des Forderkreises Industrie- und Handelskammer
fiir Angewandte Informatik Nord Westfalen
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Executive Summary

Moderne mobile Endgerédte wie Smartphones und Tablets eroffnen neue Nutzungs-
szenarien. Apps sind daher in den Fokus von Unternehmen geriickt. Aktuell wird
diskutiert, Apps zur Unterstiitzung von Geschéaftsprozessen und zur Kundenbindung
einzusetzen. Dariiber hinaus werden Apps fiir I'T-Dienstleister und Softwareentwick-
ler als Produkt interessant.

Apps werden aller Regel nach individuell und nicht als Standardsoftware entwi-
ckelt. Problematisch ist die allgemein recht geringe Erfahrung mit der Entwicklung
kommerzieller Apps sowie die Fragmentierung des Marktes fiir Plattformen mobiler
Endgerate. Mit Googles Android, RIMs BlackBerry, Apples iOS, Nokias Symbian
und Microsofts Windows Phone gibt es mindestens fiinf relevante Plattformen, die
weitgehend inkompatibel sind. Insbesondere bei der Entwicklung fiir Kunden miissen
mehrere oder sogar alle dieser Plattformen abgedeckt werden. Fiir Unternehmen sind
daher Ansétze zur Cross-Plattform-Entwicklung relevant, deren Ziel die einmalige
Programmierung bei gleichzeitiger Unterstiitzung mehrerer Plattformen ist.

Vor diesem Hintergrund initiierte das Institut fiir Angewandte Informatik (IAI)
das Projekt Business Apps, das der Lehrstuhl fiir Praktische Informatik durchfiihrte.
Ziel war es, den Status quo der App-Entwicklung in Unternehmen der Region darzu-
stellen, Handlungsempfehlungen insbesondere fiir die Cross-Plattform-Entwicklung
zusammenzutragen und weitere Fragestellungen rund um die App-Entwicklung auf-
zudecken. Die Ergebnisse werden im folgenden stark verdichtet wiedergegeben.

Eine Umfrage sowie elf sehr umfangreiche Interviews mit Mitgliedsunternehmen
des TAI-Forderkreises bilden die Grundlage der Projektergebnisse. Alle teilnehmen-
den Unternehmen erbringen entweder IT-Leistungen fiir Kunden oder betreiben ei-
ne umfangreiche Softwareentwicklung zur Unterstiitzung eigener Geschéftsprozesse.
Ziel der Interviews war es, tiefe Einblicke in die Erfahrungen der Interviewpartner
mit der App-Entwicklung zu bekommen und Details zu erfolgreichen Vorgehenswei-
sen und Problemen zu erfahren. Nach Abschluss der Interviews wurden die Ergeb-
nisse ausgewertet und die vorliegende Broschire erstellt (vgl. Kapitel 1).

Hinsichtlich Smartphones und Tablets lassen sich einige Besonderheiten feststellen
(Kapitel 3). Festzuhalten ist, dass zur erfolgreichen Entwicklung von Apps sowohl
auf die Eigenschaften der Geréte als auch auf die Moglichkeiten der Plattformen
Riicksicht genommen werden muss. Eine spezifische Einarbeitung ist unbedingt an-
zuraten, auch wenn die Lernkurve selbst fiir wenig erfahrene Entwickler als steil
gelten kann.

ix



EXECUTIVE SUMMARY

Die Interviews lieferten zahlreiche Erkenntnisse (Kapitel 4). Wéhrend im Detail
sehr heterogene Aussagen getroffen wurden, gab es in fast allen wesentlichen Punkte
eine breite Ubereinstimmung. Zunéchst ist das hohe Interesse der Unternehmen der
Region festzustellen. Sie achten darauf, das Thema Business Apps nicht unreflek-
tiert als Hype zu verfolgen. Gleichzeitig haben fast alle Teilnehmer konkrete Pléne,
Apps umzusetzen. Bisherige Projekte verliefen recht unstrukturiert, insbesondere
wurden Mitarbeiter kaum geschult. Das Interesse bei den Mitarbeitern wurde aber
als durchgehend hoch beschrieben, vor allem aus Interesse an der Technologie.

Die Cross-Plattform-Entwicklung spielt fiir die Mehrzahl der Unternehmen eine
Rolle, da sie die Unterstiitzung mehrerer Plattformen fiir wichtig erachten. Dies
gilt besonders bei Apps fiir Endkunden. Festzuhalten ist ferner, dass Web-basierte
Cross-Plattform-Losungen aufgrund des nicht nativen Look & Feels nur in einigen
Féllen in Betracht gezogen werden.

Es gibt verschiedene Ansétze fir die Cross-Plattform-Entwicklung von Apps (Ka-
pitel 5). Web-Apps bauen auf Web-Technologien wie HTML und JavaScript auf. Sie
sind in der Regel einfach zu entwickeln und in den Browsern aller neueren Endge-
rate lauffahig, allerdings beziiglich der Leistungsfahigkeit eingeschriankt. Sie bieten
kein plattformspezifisches Look & Feel. Hybride Ansdtze bauen ebenfalls auf Web-
Technologie auf, schlieflen allerdings die Liicke zur Nutzung geratespezifischer Funk-
tionen. Apache Cordova hat sich hierbei als sehr gut zu nutzendes Framework her-
ausgestellt. Es kann aber wie alle hybriden Ansétze kein vollstandig natives Look &
Feel bieten. Einen Schritt weiter gehen Ansdtze mit eigener Laufzeitumgebung. Sie
konnen einem nativen Look & Feel ndher kommen, haben aber einen erhéhten Ein-
arbeitungsaufwand. Modellgetriebene Ansdtze und Cross Compiler erzeugen voll-
standig native Apps. Bestehende Ansitze kommen jedoch kaum tiber den Stand
von Forschungsprototypen heraus. Zum Vergleich muss schliellich die Moglichkeit
erwahnt werden, nativ fiir alle zu unterstiitzenden Plattformen zu entwickeln. Der
Aufwand steigt hierbei fast linear mit der Zahl der Plattformen.

Aufbauend auf Kriterien zur Auswahl und Bewertung von Ansitzen kann die
Empfehlung gegeben werden, Cordova auszuprobieren, sofern ein natives Look &
Feel nicht im Vordergrund steht. Auch reine Web-Apps koénnen sinnvoll sein, vor
allem zur Erganzung bestehender Web-Losungen bzw. deren Optimierung fiir mobile
Endgeréte. Die native Entwicklung sollte dann erfolgen, wenn mit Web-basierten
Losungen nur unbefriedigende Ergebnisse zu erzielen sind, etwa beziiglich Look &
Feel oder der Nutzung von Geratefunktionen.

Cross-Plattform-Losungen, die nativen Code erzeugen, sollten im Auge behalten
werden. In diesem Rahmen wurde vom Lehrstuhl das Framework MD? entwickelt,
mit dem sich modellgetrieben Apps generieren lassen. Diese werden in einer do-
ménenspezifischen Sprache (DSL) beschrieben, die eine sehr kompakte Darstellung
ermoglicht. Sie ist im Allgemeinen fiir Doménenexperten verstandlich, nicht nur fiir
Programmierer. Aus dem Modell der App wird plattformspezifischer Code gene-



riert; derzeit unterstiitzt MD? Android und iOS. Trotz Einschrankungen — im Fokus
stehen datengetriebene, formularbasierte Business Apps — verlauft die Erprobung
unseres Ansatzes sehr vielversprechend.

Durch die Neuheit des Themas sehen fast alle Unternehmen Forschungsbedarf
und die Notwendigkeit, in verschiedenen Bereichen Erfahrungen aufzubauen. Nichts
desto trotz konnten bereits erste positive Herangehensweisen identifiziert werden
(Kapitel 6). Aus technischer Sicht hervorzuheben ist der Aufbau von Apps aus
Komponenten bzw. die Orchestrierung von Web-Services zur Nutzung durch Apps.
Betriebswirtschaftlich empfehlenswert ist es, durch Apps die Verfiigbarkeit von In-
formationen im Unternehmen zu erhéhen, um Abléufe effizienter zu gestalten. Sehr
zuversichtlich sind die Unternehmen zudem hinsichtlich des Einsatzes mobiler End-
gerdte in Auflendienst und Vertrieb.

Eine Reihe der besonders héufig erwahnten bzw. besonders herausfordernden
Aspekte der App-Entwicklung wurde genauer analysiert. Wo méglich, geben wir
auch erste Empfehlungen (vgl. Kapitel 7). In Zukunft werden vor allem die Sicher-
heit auf mobilen Endgeréten, Offline-Nutzung von Apps, das Testen sowie das Mobile
Device Management (MDM) eine Rolle spielen. Die Sicherheit von Apps ist fiir Un-
ternehmen sehr wichtig. Gleichzeitig bieten die géngigen Plattformen grofitenteils
wenig ,eingebaute” Sicherheit. Dariiber hinaus miissen Strategien entwickelt wer-
den, mit Bedrohungen umzugehen. Unternehmen stehen zudem vor wegbereitenden
Entscheidungen, etwa ob die Nutzung mitarbeitereigener Gerate (BYOD — Bring
your own device) zugelassen wird. Apps miussen in vielen Féllen mit schwankender
oder fehlender Netzabdeckung arbeiten kénnen. Ein Verkaufsgespréich durch einen
Auflendienstmitarbeiter, der ein Tablet benutzt, ware zum Scheitern verurteilt, wenn
plotzlich keine Daten mehr abgerufen werden koénnen. Wahrend bereits eine Reihe
von Mechanismen zur Verfiigung steht, muss ihr Einsatz im Detail gepriift werden.

Das Testen von Apps wird dadurch erschwert, dass verschiedenste Geréate, Platt-
formen und Frameworks mit einbezogen werden miissen. Wahrend in diesem Fall
Emulatoren und Cloud-basierte Losungen Hilfestellung bieten, stehen erprobte Stra-
tegien zum Testen von Kontextwechseln noch aus. Apps sind stdndig wechselnden
Bedingungen ausgesetzt, etwa hinsichtlich der Qualitat des verfiigbaren Netzzugangs
oder externen Ereignissen wie das ,,Kippen* des Bildschirms. Diese konnen die Zahl
notwendiger Testfille vervielfachen. Geeignete technische Losungen stehen nur be-
grenzt bereit; generell ist beim Testen von Apps auf Kontextwechsel zu achten.

Sollen mobile Geréate in Unternehmen genutzt werden, ist eine zentrale Verwaltung
inklusive Softwareverteilung erstrebenswert. Fiir PCs und Laptops ist dies selbst-
verstiandlich. Der Markt fiir entsprechende MDM-Produkte wachst schnell, ist aber
vergleichsweise tiberschaubar. Auch bieten viele Produkte noch keinen Funktions-
umfang, der fiir typische Szenarien ausreichend erscheint. Die Beschéftigung mit
MDM-Loésungen ist fiir alle Unternehmen, die eine groflere Zahl mobiler Endgeréte
fir ihre Mitarbeiter zur Verfigung stellen (wollen), empfehlenswert.
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Kapitel 1
Einflihrung

Mobile Endgeréte bieten zunehmend mehr Funktionen als klassische Handys. Das
Telefonieren ist nur noch eine Funktion unter vielen; Rechengeschwindigkeit und
Speicherplatz heutiger Smartphones iiberschreiten Werte, die erst vor wenigen Jah-
ren nur bei leistungsfahigen Workstations zu beobachten waren. Dariiber hinaus
bieten sich diese Geréte aufgrund ihrer handlichen Gréle und ihres Bedienkonzepts
— die Tastatur wird durch Touchscreens ersetzt — an, um neue Einsatzszenarien zu
erschliefen. Smartphones finden verstarkt Verbreitung unter Endverbrauchern.

Die Moglichkeiten von Smartphones und Geraten der neu hinzugekommenen Ka-
tegorie der Tablets lassen sich allerdings nur durch den Einsatz entsprechender Soft-
ware voll erschlieen. Wahrend frithere Handys mit einer kaum oder nur unwesentlich
erweiterbaren Palette von Funktionen und — als solche in der Regel kaum zu erken-
nenden — Programmen kamen, ist die Installation neuer Anwendungen auf modernen
Geréten nicht die Ausnahme, sondern die Regel. Ahnlich wie dies im Rahmen der
Entwicklung von Computern fiir geschéftliche Szenarien bereits in den 60er Jahren
des letzten Jahrhunderts zu beobachten war, nimmt die Bedeutung der Hardwa-
re gegeniiber der Software stark zu. Es ist zu erwarten, dass trotz des Bestrebens
der Geratehersteller, durch entsprechende Produkte zu iiberzeugen, der Fokus der
Kunden zukiinftig starker auf die Software gerichtet sein wird.

Fiir Anwendungen fiir mobile Endgerédte hat sich der Begriff Apps eingebiirgert.
Obgleich Apps in technischer Hinsicht schlicht Computerprogramme sind, transpor-
tiert der Begriff App viele Charaktergereigenschaften. Apps werden als leichtgewich-
tig empfunden und sind im Allgemeinen schnell herunterzuladen und zu installieren.
Uber entsprechende Vertriebskanile (app stores) sind sie in der Regel leicht aufzufin-
den. So entsteht vor allem fiir Nutzer mit wenig Interesse an technischen Grundlagen
der Eindruck, es gabe fiir jeden moglichen Bedarf eine App. Von der Industrie wird
hiermit sogar explizit geworben, obwohl zum jetzigen Zeitpunkt verfiighare Program-
me fiir Microsoft Windows- und Linux-basierte Systeme (noch) in deutlich groBerer
Zahl und mit dramatisch groflerem Funktionsumfang verflighbar sein diirften. Ein
wesentlicher Vorzug von Apps ist demnach die Zugénglichkeit sowie die empfundene
Einfachheit der Nutzung.



KAPITEL 1. EINFUHRUNG

Die oben genannten Moglichkeiten ergeben drei wesentliche Zielgruppen fiir Apps
aus Sicht eines Unternehmens. Als erstes bieten sie sich fiir die Unterstiitzung der
Geschaftsprozesse des eigenen Unternehmens an. Dazu richten sie sich an Mitarbeiter
oder binden Geschéaftspartnern mit ein. Als zweite Kategorie ldsst sich die Nutzung
durch Endkunden, etwa im Rahmen von Vertriebs-, Support- oder Marketingaktivi-
tdten nennen. Die dritte Kategorie ist Entwicklung und gegebenenfalls Betrieb fiir,
bzw. im Auftrag von Kunden. Dies ist nur fir solche Unternehmen interessant, die
primar Software entwickeln.

Die ersten beiden Kategorien sind fiir fast jede Art von Unternehmen interessant.
IT-gestiitzte Prozesse sind seit vielen Jahren die Regel. Dementsprechend kann ge-
priift werden, ob die Integration von mobilen Endgeriten zur Prozessverbesserung
beitragen kann. Denkbar ist sowohl, Informationen mobil zur Verfiigung zu stel-
len, als auch Daten mobil zu erfassen. Mobile E-Mail-Dienste sind spatestens mit
der Verbreitung von BlackBerry-Geréten vor einigen Jahren popular geworden; der
mobile Datenabruf bietet sich z. B. fiir Mitarbeiter im Auflendienst an. Die mobile
Datenerfassung kann soweit gehen, dass ein klassisches Klemmbrett mit einer Check-
liste durch ein Smartphone ersetzt wird. Apps fiir den Kunden kénnen ebenfalls zur
Dateneingabe und -bereitstellung genutzt werden — etwa als passendes Gegenstiick
zu einer App, die von einem Versicherungsvertreter im Auflendienst genutzt wird.
Daneben bietet sich die Nutzung als Marketingwerkzeug an. Wird Kunden ein Mehr-
wert geboten — haufig in Form von unterhaltsamen Inhalten — kann dies etwa zur
Werbung genutzt werden.

Zu bedenken ist, dass Apps im Allgemeinen keine Standardsoftware sind. Apps
bieten sich gerade fiir den Einsatz in Gebieten an, in denen die Integration von IT
zur Erreichung fachlicher Ziele erst kiirzlich in den Fokus geriickt ist und individuelle
Losungen bendétigt werden. Hier sollten sie in enger Absprache mit Kunden entwi-
ckelt werden. Ein Beispiel hierfiir ist die Nutzung von Apps fiir patientenorientierte
medizinische Informationssysteme. Auch wenn I'T zum medizinischen Alltag gehort,
so ist erst mit dem Aufkommen von Apps zu beobachten, dass Systeme entwickelt
werden, derer primdrer Nutzerkreis die Patienten sind. Die Erfahrung zeigt dabei,
dass solche Systeme auch von Menschen nutzbar sind, die vorher keine Erfahrung
mit PCs hatten. Es ist zu vermuten, dass sich dieser Zusammenhang auf weitere
Einsatzbereiche tibertragen lasst.

Ein Problem bei der Entwicklung von Apps ist die starke Fragmentierung des
Markts fiir mobile Endgerate. Mit Googles Android, RIMs BlackBerry, Apples i0OS,
Nokias Symbian und Microsofts Windows Phone gibt es mindestens finf relevan-
te Plattformen, die weitgehend inkompatibel sind. Dartiber hinaus gibt es weitere
Plattformen, die z.T. Nischenmérkte besetzen. Die Marktanteile verschieben sich
aufgrund des schnell wachsenden Absatzes von mobilen Endgeraten mit einer hohen
Dynamik. Dazu kommt, dass es mitunter erhebliche Unterschiede zwischen mobilen
Endgeréten derselben Plattform gibt. Die Leistungsfdhigkeit kann sehr heterogen



ausfallen; durch die Unterstiitzung von Smartphones und Tablets werden zudem in
der Form sehr unterschiedliche Gerédte abgedeckt. Schliellich sorgt die schnelle Ver-
sionsfolge der Plattformen selbst fiir eine Fragmentierung innerhalb einer Plattform
(intra-Plattform), bei der unterschiedliche Versionen sich erheblich im Funktions-
umfang unterscheiden. Dies gilt vor allem fiir Android.

Die Fragmentierung stellt aus Entwicklersicht eine grofie Herausforderung dar, die
sich aber mit entsprechendem Aufwand meistern lasst. Viel grofier sind die betriebs-
wirtschaftlichen Konsequenzen. Um einen hinreichend groflen Anteil der Zielgrup-
pe zu erreichen, miissen mehrere Plattformen unterstiitzt werden. Unklar ist, wie
sich diese geschickt auswihlen lassen. Die Entwicklung nativer Applikationen (und
dem vorausgehend z. B. die Ausbildung der Entwickler) fiir einzelne Plattformen ist
sehr kostenintensiv. Ad-hoc-Losungen, etwa das Ausweichen auf ausschliefilich Web-
basierte-Losungen, sind je nach Einsatzszenario nur ein sehr unbefriedigender Kom-
promiss. Nicht komplett durchdachte Losungen kénnen gar kontraproduktiv sein,
etwa wenn Kunden Apps als unvollkommen empfinden oder fehlende Unterstiitzung
fiir “ihre” Plattform monieren. Aber auch fiir den unternehmensinternen Einsatz er-
geben sich Probleme. So stellt sich die Frage, ob eine unternehmensweit einheitliche
Plattform sinnvoll ist, oder ob im Gegenteil das populare bring your own device un-
terstiitzt werden soll. Selbst im ersteren Fall ist die intra-Plattform-Fragmentierung
problematisch. Es lasst sich zusammenfassen, dass die effektive und effiziente Cross-
Plattform-Entwicklung eine der grofiten Herausforderungen der App-Entwicklung
ist — wenn nicht die bedeutsamste.

Aufgrund der stark gestiegenen und weiter zunehmenden Bedeutung des The-
mas beschéftigen sich Unternehmen aus dem Miinsterland und der Emscher-Lippe-
Region intensiv mit Apps. Eine Reihe der dem IHK-Bezirk Nord Westfalen an-
gehorenden Unternehmen produzieren Software fiir ihre Kunden; einige bieten die
App-Entwicklung bereits an, fiir fast alle wird die Entwicklung von Apps zumindest
eine Option sein. Dariiber hinaus beheimatet der Bezirk eine grolie Anzahl Unter-
nehmen verschiedenster Branchen, deren Prozesse ohnehin stark durch IT gepragt
sind oder fiir die eine sorgfaltige Integration von IT in ihre Aktivitdten bedeutsam
ist. Viele dieser Unternehmen wirken im Forderkreis der Angewandten Informatik
an der Westfilischen Wilhelms-Universitat Miinster [1] mit. Vor diesem Hintergrund
wurde das Projekt Business Apps diskutiert und schliellich beschlossen.

Im Rahmen des Projekts soll der Status quo der App-Entwicklung in der Re-
gion festgehalten werden. Dartiber hinaus soll eine allgemeine Einfithrung in das
Thema erfolgen. Ein besonderer Schwerpunkt im Projekt soll der Cross-Plattform-
Entwicklung zukommen. Ziel ist es, den Unternehmen konkrete Ansétze zu empfeh-
len oder zur Verfiigung zu stellen, mit denen sie einfacher, kostengiinstiger und mit
grofferem Erfolg Apps fiir verschiedene Endgeréte bzw. Plattformen entwickeln kon-
nen. Dariiber hinaus sollen weitere fiir die Unternehmen relevante Themen erortert
werden. Als Ergebnisse soll zum einen eine Broschiire entstehen: sie liegt hiermit vor.
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Zum anderen soll den Unternehmen ein Werkzeug an die Hand gegeben werden, mit
dem kontextabhéngig eine optimale Losung fiir die Cross-Plattform-Entwicklung ge-
funden werden kann. Zum Zeitpunkt des Projektstarts wurden hierfiir sowohl ein
detaillierter Test am Markt befindlicher Werkzeuge als auch die Entwicklung eines
neuartigen Rahmenwerks diskutiert. Als Moglichkeit bot sich auch eine Kombination
aus beidem an. Aufgrund der Anforderung der Unternehmen wurde im Projektver-
lauf entschieden, eine Entscheidungshilfe im Rahmen dieser Broschiire zu geben.

Die Ausrichtung des Projekts bedingte bewusst einen inhaltlichen Spagat. Zwar
weisen alle beteiligten Unternehmen einen engen Bezug zu Informationstechnolo-
gie auf, aber Interviewpartner und auch Adressaten sind sowohl Manager als auch
Anwendungsentwickler. Dartiber hinaus ist es einerseits Ziel der Broschiire, einen
umfassenden Uberblick der Thematik zu bieten, andererseits aber auch dann ein
hilfreiches Werk zu sein, wenn eine ausgiebige Lektiire unerwiinscht ist. Aus diesem
Grund kann die Broschiire als Gesamtwerk, in Ausziigen, oder auch als Nachschla-
gewerk genutzt werden.

Um fiir einzelne Leser relevante Teil der Broschiire zu identifizieren, fiihren wir
zu Beginn jedes Abschnitts kurz in die zu erwartenden Inhalte ein. Falls zutreffend,
grenzen wir liberdies ab, an wen sich das Kapitel wendet, ob Vorwissen aus ande-
ren Kapiteln erforderlich ist, und ob das Kapitel iibersprungen werden kann. Des
Weiteren gehen wir davon aus, dass neben allgemein interessierten Lesern vor allem
zwei weitere Gruppen von Mitarbeitern die Broschiire zu Rate ziehen werden: sol-
che mit in erster Linie betriebswirtschaftlichen Aufgaben (Management, Marketing,
Vertrieb, etc.) sowie primér technisch orientierte Mitarbeiter (etwa Anwendungsent-
wickler, Softwarearchitekten, usw.).

Textabschnitte, die sich vorwiegend an eine bestimmte der beiden Gruppen rich-
ten, sind mit einem Symbol gekennzeichnet. Der Manager neben diesem Abschnitt
steht fir Textpassagen, die wenig technisch sind und betriebswirtschaftlichen Fra-
gestellungen nachgehen.

Abschnitte, die hingegen technische Aspekte beleuchten, sind mit zwei symboli-
sierten Zahnrdadern gekennzeichnet. Trotz dieser Unterscheidung hat die Broschii-
re den Anspruch, allgemeinverstandlich zu sein. Wir vermeiden daher Manager-
Floskeln ebenso wie “Techie-Talk”.

Die Broschiire ist wie folgt aufgebaut. Das Kapitel im direkten Anschluss stellt die
Grundlagen des Projekts vor. In diesem Rahmen wird insbesondere das Vorgehen
beleuchtet. In Kapitel 3 wird der Hintergrund von Business Apps erldutert. Kapitel 4
stellt den Status quo der Entwicklung von Apps durch Unternehmen der Region dar.

In Kapitel 5 werden die Moglichkeiten zur Entwicklung von Apps fir mehrere
Plattformen vorgestellt. In diesem Rahmen wird insbesondere auch eine Auswahl
bereits bestehender Losungen vorgestellt. Einige Handlungsempfehlungen zur Ent-
wicklung von Apps sind in Kapitel 6 zusammengestellt. Sie basieren auf positiven
Erfahrungen der teilnehmenden Unternehmen mit von ihnen gewahlten Vorgehens-



weisen. In Kapitel 7 wird eine Reihe verschiedener Aspekte der App-Entwicklung
thematisiert, die zwar nicht unmittelbar zur Cross-Plattform-Entwicklung gehoren,
fiir Unternehmen der Region aber eine besondere Bedeutung haben. Kapitel 8 bildet
den Schluss der Broschiire. Es folgen das Literaturverzeichnis sowie eine Liste rele-
vanter Web-Links. Um die Broschiire sowohl als Projektbericht als auch als Nach-
schlagewerk nutzen zu konnen, kann die folgende zielgruppenspezifische Lesehilfe
genutzt werden (Tabelle 1.1).

Ausrichtung Kapitel Zielgruppe

Einfiihrung 1
Grundlagen 2 am Projekthintergrund Interessierte
3 an der Einfithrung in Apps Interessierte
Projektergebnis 4 an direkten Projektergebnissen Interessierte
Kernbeitrag )
Weitere Beitrage 6 an indirekten Projektergebnissen Interessierte
7 an den jeweiligen Aspekten Interessierte
Schluss 8

Tabelle 1.1: Zielgruppenspezifische Lesehilfe

Die Autoren der Broschiire danken an dieser Stelle den beteiligten Unternehmen
fiir die freundliche Bereitschaft, ausfiihrliche Interviews fiihren zu kénnen. Ohne die-
se Gespréche, die dafiir notwendige Offenheit und das Engagement der Unternehmen
und ihrer Mitarbeiter wére diese Broschiire nicht denkbar gewesen.
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Um eine allgemeine Einfithrung in die Broschiire zu bieten und um das zugrun-
deliegende Projekt zu beleuchten, werden in diesem Kapitel der Teilnehmerkreis
vorgestellt und der Verlauf des Projektes skizziert. Insbesondere wird erlautert, wie
in den Interviews und bei der Auswertung vorgegangen wurde. SchliefSlich finden
sich Hinweise zur Verwertung der Ergebnisse.

2.1 Wichtige Begriffe

Der Begriff App ist innerhalb kiirzester Zeit in den Sprachgebrauch eingegangen und
wird weithin als eigenstandige Anwendung auf einem mobilen Endgerat verstanden.
Allerdings existieren zahlreiche weitere Begriffe, die nicht notwendigerweise gelaufig
sind, aber in dieser Broschiire Verwendung finden. Dies gilt insbesondere fiir Fach-
termini, die in den Teilen der Broschiire zu eher technischen Themen verwendet
werden.

Grundsatzlich wurde die Broschiire so geschrieben, dass entsprechende Begriffe
nur in den fiir die jeweilige Zielgruppe relevanten Teilen verwenden werden. Techni-
sche Fachbegriffe finden sich also vorwiegend in den mit dem entsprechenden Symbol
gekennzeichneten Teilen. Um allen Lesern die Lektiire der gesamten Broschiire zu er-
moglichen und um eine gemeinsame Begriffsbasis zu schaffen, werden unvermeidbare
Fachbegriffe an der Stelle ihrer ersten Verwendung erklart.
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2.2 Teilnehmer

Grundsatzlich werden alle Ergebnisse anonymisiert dargestellt. Im Interesse der teil-
nehmenden Unternehmen findet keine direkt Nennung statt. Daher soll ein Uber-
blick iiber das Teilnehmerfeld beziiglich Unternehmensgrofie und Branche gegeben
werden.

Umfangreiche Interviews wurden mit elf Unternehmen gefiithrt. Von diesen Un-
ternehmen beschéaftigen jeweils zwei Unternehmen 51-250 bzw. 251-500 Mitarbeiter.
Ein Unternehmen féllt in die Kategorie mit 501-1000 Angestellten. Sechs Unterneh-
men beschéftigen mehr als 1000 Mitarbeiter, vier von diesen sogar mehr als 5 000.

Die dominierenden Branchen der teilnehmenden Unternehmen sind Dienstleistung
und Beratung, haufig mit [T-Bezug. Zwei Unternehmen sind dem Bereich Infrastruk-
tur zuzuordnen und jeweils eins der Industrie bzw. den Finanzdienstleistungen. Von
den elf Teilnehmern ist fiir sechs die Entwicklung von Software — und damit potentiell
auch Apps — fiir Kunden eine wesentliche Aufgabe. Bei den restlichen Teilnehmern
wird Software aller Regel nach fiir die eigene Nutzung entwickelt.

2.3 Projektablauf

Das Projekt gliedert sind in mehrere Phasen. Das Thema Business Apps wurde
bereits im Frithjahr 2011 im Rahmen des Foérderkreises der Angewandten Informatik
diskutiert. Im Sommer 2011 folgte dann der Beschluss, das Projekt durchzufiihren.
Als akademischer Partner wurde hierzu der Lehrstuhl fiir Praktische Informatik des
Instituts fiir Wirtschaftsinformatik der Westfalischen Wilhelms-Universitdat Miinster
ausgewdahlt.

Im Vorfeld des eigentlichen Projektstarts wurde das Vorgehen diskutiert. Um Er-
kenntnisse dariiber zu gewinnen, ob und in welchem Umfang bereits Apps bei Un-
ternehmens der Region entwickelt werden und welche Erfahrungen damit gemacht
wurden, wurde eine Interviewphase eingeplant. Das weitere Vorgehen sollte sich nach
dieser Phase richten.

Von August bis November 2011 wurden in der ersten Phase des Projekt die Inter-
views gefiihrt. Dabei kam ein Interviewleitfaden zum Einsatz, der in Anhang B zu
finden ist. Die Gesprachsfiihrung war semi-strukturiert. Zwar wurden einige grund-
legende Fragen gestellt, Ziel war es allerdings, die Gespréachspartner aus den Un-
ternehmen moglichst frei berichten zu lassen. Auf diese Weise konnte — auch durch
die Bereitschaft der Gesprachspartner, sich bis zu drei Stunden Zeit zu nehmen —
ein sehr umfangreicher Einblick gewonnen werden. Die ersten Erkenntnisse konnten
direkt fur die spater gefithrten Interviews dieser Phase genutzt werden, sodass noch
gezielter zukiinftige Herausforderungen bestimmt werden konnten.

In der zweiten Phase, die im Dezember 2011 begann, wurden die Ergebnisse aus-
gewertet. Dabei wurde schnell klar, dass der urspriingliche Ansatz, im Rahmen des



2.4. Vorgehen in den Interviews

Projekts ein Rahmenwerk fiir die Cross-Plattform-Entwicklung zu realisieren, gar
nicht das Kerninteresse deckt. Vielmehr erscheint eine Markiibersicht inklusive ei-
ner projektspezifischen Auswahlhilfe sinnvoll. Parallel zur Auswertung wurde mit
der Anfertigung dieser Broschiire begonnen.

Dariiber hinaus wurde am Lehrstuhl fiir Praktische Informatik ein Projektseminar
gestartet, in dem ein Rahmenwerk fiir die modellgetriebene Entwicklung von Ap-
ps fiir mehrere Plattformen entwickelt wird. Die ersten Ergebnisse dieser proof-of-
concept-Implementierung unter dem Namen MD? werden in Kapitel 5.6 dargestellt.

Durch die Interviews wurde bekannt, dass es neben dem Kernthema des Projekts
zahlreiche weitere Fragestellungen zu Business Apps gibt, die zum Teil einige, zum
Teil aber auch fast alle teilnehmenden Unternehmen beschéftigen. Diese Aspekte
der App-Entwicklung und -Nutzung werden in Kapitel 7 vorgestellt. Wenn moglich,
werden gleichzeitig auch Losungsanséitze skizziert und Hinweise auf die mogliche
zukinftige Entwicklung gegeben. Einzelne Aspekte konnten auch fir die detaillierte
Untersuchung in Folgeprojekten geeignet sein.

2.4 Vorgehen in den Interviews

Dem Interviewleitfaden (siehe Anhang B) folgend wurde zunéchst eine gemeinsame
Gesprachsbasis geschaffen, indem beteiligte Personen vorgestellt, Begrifflichkeiten
und das Vorgehen geklart und Wiinsche in Bezug auf das Interview aufgenommen
wurden.

Anschlieend wurde der Status-Quo der App-Entwicklung im Unternehmen erdor-
tert. Falls bereits Apps im Unternehmen entwickelt wurden bzw. entwickelt werden,
wurde dies umfangreich thematisiert. Fiir den Fall, dass bisher keine Entwicklung
stattfindet, wurden die Griinde hierfiir erfragt. Die Fragen zur App-Entwicklung
waren sowohl betrieblicher als auch technischer Natur. Im Allgemeinen wurden sie
nicht Punkt fiir Punkt durchgegangen; durch das Gesprach mit den Interviewpartner
klarten sich viele Fragen, ohne dass sie explizit angesprochen werden mussten.

Im zweiten Frageblock wurden Anforderungen an die App-Entwicklung diskutiert.
Auch hier ging es sowohl um organisatorische als auch um technische Aspekte. Der
dritte Frageblock schliellich diente dem Ausblick. Ziel hierbei war es, ein Bild der
zukiinftigen Bedeutung von Apps fiir Unternehmen der Region zeichnen zu konnen.

Zwar ist der Bezug zur Cross-Plattform-Entwicklung nur in einigen Fragen direkt
erkennbar, aber im Verlauf des Interviews wurde immer wieder in diese Richtung
gehend nachgehakt. So entstand in jedem Interview ein Eindruck davon, welche
Bedeutung der Cross-Plattform-Entwicklung beigemessen wird, welche Erfahrungen
bereits damit gemacht wurden, welche Anstrengungen ein Unternehmen in Kauf zu
nehmen bereit ist, und welche Wiinsche diesbeziiglich bestehen.
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2.5 Vorgehen bei der Auswertung
Schon wahrend der Interviewphase zeichneten sich zwei Tendenzen ab:

e Insbesondere aufgrund der zeitgleichen Weiterentwicklung bestehender Cross-
Plattform-Rahmenwerke wurde klar, dass es bereits leistungsfdhige Losungen
gibt. Wichtiger als die Entwicklung eines weiteren Frameworks erschien zu-
nehmend die Bereitstellung einer Auswahlhilfe.

e Neben den Schwierigkeiten der Cross-Plattform-Entwicklung existiert eine Rei-
he weiterer Problemstellungen, die zumindest in einigen Unternehmen bzw. in
einigen Kontexten einer effektiven und effizienten App-Entwicklung im Wege
stehen.

Diese Beobachtung wurde durch die Auswertung bestéatigt. Fir diese wurden die
Protokolle aller Interviews zusammengetragen und analysiert. Dabei wurden Infor-
mationen in vier Kategorien extrahiert:

e Qualitative und quantitative Daten zum Status quo,
e Herausforderungen und Wiinsche beziiglich der Cross-Plattform-Entwicklung,

e Hinweise auf Handlungsempfehlungen (also etwa positive und negative Erfah-
rungen bei der App-Entwicklung), sowie

e Aspekte der App-Entwicklung, die weiterer Aufmerksamkeit bediirfen.

Der Status quo wurde so aufbereitet, dass er nicht nur ein allgemeines Bild zeich-
net, sondern auch zur Selbsteinschétzung dienen kann. Die Herausforderungen und
Wiinsche beziiglich der Cross-Plattform-Entwicklung werden im Rahmen des Sta-
tus quo skizziert. Handlungsempfehlungen fallen zu diesem Zeitpunkt noch recht
rudimentér aus, da viele Unternehmen erst anfangliche Erfahrungen mit der App-
Entwicklung gemacht haben.

2.6 Empfehlungen zur Verwendung der Ergebnisse

Die Verwendungsmoglichkeiten der in dieser Broschiire zusammengetragenen Ergeb-
nisse richten sich nach Kapitel und Interesse. Kapitel 3 wurde unabhéngig von den
Interviews zusammengestellt und bietet allen interessierten Lesern eine allgemeine
Einfihrung in das Thema Business Apps. In Kapitel 4 findet sich die Darstellung
des Status quo. Das Wissen beziiglich der Cross-Plattform-Entwicklung kann durch
Lektiire von Kapitel 5 vertieft werden. Insbesondere werden hier technische Frage-
stellungen erortert.
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2.6. Empfehlungen zur Verwendung der Ergebnisse

Die in Kapitel 6 vorgestellten Handlungsempfehlungen haben einen rudimentaren
Charakter. Sie adressieren verschiedene Aspekte der App-Entwicklung. Wir hoffen,
dass Sie auch als Anregung dienen und wir sie in der zweiten Auflage der Broschiire
bereits erganzen konnen.

Die ausgewahlten Aspekte der App-Entwicklung (Kapitel 7) schlieBlich dienen
sowohl der Sensibilisierung fiir entsprechende Themenbereiche als auch der Bereit-
stellung erster Ansétze. Da diese Aspekte nicht im Fokus der Projekts waren, konnen
keine abschliefenden Antworten bereitgestellt werden. Vielmehr werden Denkansto-
Be gegeben und, falls moglich, Losungsansatze skizziert. Wir hoffen, mit diesem
Kapitel Interesse wecken zu kénnen und hoffen auf Riickmeldungen und Ideen.
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Kapitel 3

Grundlagen von Business Apps

Inhaltsiibersicht
3.1 Einfilhrung . . . . . ... ... ... . 0 0 e s e 13
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Um die Grundlage fiir die folgenden Kapitel zu schaffen, wird zunéchst der Kon-
text vorgestellt, in dem Business Apps ausgefithrt und entwickelt werden. Danach
werden die derzeit relevanten Plattformen fiir Apps vorgestellt.

3.1 Einfithrung

Im Folgenden werden unter Business Apps solche mobilen Applikationen bzw. Apps
verstanden, die zur Unterstiitzung betrieblicher Aufgabenstellungen oder fiir ge-
schéftliche Zwecke auf Smartphones oder Tablets zur Ausfithrung gebracht werden.
Die Definition schlieit sowohl native Apps ein, als auch solche Anwendungen, die
auf Web-Technologien basieren. Optional kann als Charakteristikum die Distribu-
tion und Monetarisierung iiber Appstores hinzukommen, sowie eine Anbindung an
betriebliche Backend-Systeme erfolgen.

In der tiberwiegenden Zahl der Fille bestehen Business Apps aus Formular- und
Ausgabefeldern. Damit dhneln sie Webseiten, auch wenn die Darstellung tiber Ober-
flachenelemente erfolgt, die zu einer spezifischen Plattform gehoren. Ein Spiel, das
gerenderte Grafiken verwendet, kann durchaus einen geschéftlichen Zweck erfiillen,
etwa wenn es im Rahmen einer Marketing-Aktion zum Einsatz kommt. Als Business
App wird es indes tiblicherweise nicht verstanden.

Apps und Business Apps im Speziellen sind durch die Fahigkeiten der am Markt
verfiigbaren bzw. bereits bei Endkunden vorhandenen Endgeréte restringiert. Ein-
schrankungen betreffen die Bildschirmauflosung und -grofie, die Akkulaufzeit, sowie
weitere Ressourcen wie z. B. den Arbeitsspeicher, den persistenten Speicher, die Pro-
zessorgeschwindigkeit und die Datenanbindung. Samtliche der Restriktionen sind
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aufgrund der dynamischen Weiterentwicklungen der Endgerédte im Fluss, allerdings
nicht mit denen klassischer Computersysteme gleichzusetzen. Das folgende Kapitel
betrachtet die Besonderheiten mobiler Gerdate und deren Implikationen auf Apps
genauer.

3.2 Besonderheiten

Die neuartigen mobilen Geréte, d. h. Smartphones und Tablets, weisen einige Beson-
derheiten auf, die sie von althergebrachten Personal Computern (PCs) auf der einen
und klassischen Mobiltelefonen auf der anderen Seite abgrenzen. Beispiele sind ihr
Formfaktor (Gréfie und Seitenverhdiltnis) und ihre Benutzerschnittstelle. Da diese
Geréteeigenheiten Auswirkungen auf Apps und die Entwicklung von Apps haben,
stellt dieses Kapitel die wesentlichen Besonderheiten und ihre Implikationen fir
Business Apps im Folgenden kurz vor. Teilweise handelt es sich bei den Besonder-
heiten um Einschrankungen im Vergleich zu Personal Computers (PCs), teilweise
eroffnen sie neue Moglichkeiten.

Nicht jede der folgenden Eigenschaften beeinflusst den Entwicklungsprozess in
allen Fallen. Ebenso muss nicht jedes neuartige mobile Gerét zwangslédufig alle ge-
nannten Eigenschaften aufweisen. Einzelne Besonderheiten sind auch bei anderen
Geriéteklassen, z. B. bei Laptops oder klassischen Handys, anzutreffen. Die Kombi-
nation vieler Eigenschaften macht die besondere Stellung mobiler Gerate und — in
Folge dessen — von Apps aus. Die Kombination ist der Grund, weshalb ein Projekt
wie das vorliegende notwendig und sinnvoll ist. Klassische Entwicklungsprozesse sind
nicht ohne Weiteres tibertragbar und neue Anséitze zur Ergénzung ratsam.

Im Einzelnen weisen Smartphones und Tablets Besonderheiten in den folgenden
Gebieten auf:

Ausgabemedium Der Bildschirm eines Smartphones und, in geringerem Mafe, ei-
nes Tablets ist deutlich kleiner als Bildschirme von PCs. Typischerweise ist
der Bildschirm eines Smartphones (Tablets) in der Diagonale 3 bis 5 Zoll (7
bis 10 Zoll) grof’. Demgegeniiber weisen die meisten Notebooks zumindest
13 Zoll auf; Desktop-PCs werden iiblicherweise mit noch deutlich grofieren
Bildschirmen betrieben. Der kleinere Platz bedingt zumindest auf Smartpho-
nes geringere Auflésungen, z. B. 1280 x 720 Pixel beim Samsung Galaxy S III
oder 1136 x 640 beim iPhone 5. Gleichzeitig ist die Auflosung in Bezug auf
die genutzte Flache sehr hoch, was beziiglich der Darstellung von Inhalten
herausfordernd sein kann, die fiir &hnliche Auflésungen auf deutlich grofleren
Bildschirmen entworfen wurden. Smartphones werden zudem oftmals im Hoch-
format verwendet, wodurch der in der Breite verfiighare Platz weiter sinkt.

I Metrische Angaben sind hinsichtlich der Bildschirmgréfe nach wie vor uniiblich. Die Angaben
entsprechen bei Smartphones 7,62 cm bis 12,7 cm bzw. bei Tablets 17,78 cm bis 25,4 cm.
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3.2. Besonderheiten

Der im Mittel stark begrenzte Platz erfordert eine andere Herangehenswei-
se an das Design der Benutzeroberfliche von Anwendungen. Zusétzlich zum
Bildschirm haben Mobilgerate weitere Ausgabemedien wie Vibration und Ton,
letzteres teilweise verbunden mit Unterstiitzung fiir Sprachausgabe seitens des
Betriebssystems.

Eingabemedium Die meisten aktuellen Smartphones und Tablets verwenden einen
Touchscreen als priméres Eingabemedium. Fiir die Texteingabe ist eine Bild-
schirmtastatur vorgesehen, die bei umfangreichen Eingaben miithsam zu be-
dienen ist. Die Touchbedienung eroffnet im Gegenzug aber auch neuartige
Interaktionsmoglichkeiten wie intuitive Gesten. Erganzt wird der Touchscreen
oft durch eine begrenzte Zahl von Hardware-Buttons. Apps sollten die Beson-
derheiten beriicksichtigen, indem sie langwierige Benutzereingaben minimieren
und die neuen Optionen, wo sinnvoll, innovativ nutzen. Als alternatives Einga-
bemedium ist insbesondere die Spracheingabe tiber das eingebaute Mikrofon
zu erwahnen, in besonderen Fallen kann auch die Kamera zur Eingabe ge-
nutzt werden. Geratesensoren konnen als indirekte, nicht benutzergesteuerte
Eingabemedien genutzt werden (siehe unten).

Dateniibertragung Mobilgerite kommunizieren immer tiber drahtlose Netzwerk-
verbindungen. Diese sind héufig instabil und weisen eine eingeschrinkte Band-
breite auf. Hinzu kommen in vielen Féllen eine gegentiiber Kabelverbindungen
hohere Latenz sowie gegebenenfalls Jitter (eine Varianz in der Laufzeit von Pa-
keten). Insbesondere Smartphones unterstiitzen unterschiedliche Verbindungs-
standards wie WLAN oder Mobilfunk. Im mobilen Einsatz kann das Netzwerk
im Betrieb wechseln. Apps miissen temporéare Verbindungsabbriiche, langsame
Ubertragungsraten und langfristige Nichtverfiigharkeit einkalkulieren.

Begrenzte Hardwareressourcen Aufgrund des i.d. R. kompakten Formfaktors mo-
biler Gerite sind deren Hardwareressourcen begrenzt. Trotz der enormen Leis-
tungssteigerungen in den zuriickliegenden Jahren erreichen mobile Gerate hin-
sichtlich Prozessorleistung, Grafikkarte und Speicherplatz nicht die Leistung
typischer PCs.

Begrenzte Laufzeit Ein kritischer Punkt ist die Laufzeit mobiler Gerate angesichts
begrenzter Akkukapazitdten. Apps missen besondere Vorkehrungen treffen,
um schonend mit den Ressourcen umzugehen. Nutzer sehen eine App, die den
Akku tiberméBig beansprucht, oftmals kritisch und deinstallieren sie gegebe-
nenfalls.

Sensoren Neben den vom Nutzer gesteuerten Eingabemedien (sieche oben) stellen
Mobilgerate den Apps eine Vielzahl weiterer Hardwaresensoren zur Verfligung.
Insbesondere der Global Positioning System (GPS)-Sensor zur Ermittlung der
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Geolokation kann fiir Business Apps von Interesse sein. In Einzelfdllen kann
auch der Beschleunigungssensor oder der Kompass zum Einsatz kommen.

Betriebssystem Mobilgeriate betreiben spezialisierte Betriebssysteme wie Android
oder i0S. Anwendungen kénnen im Allgemeinen nicht vom Desktop oder zwi-
schen unterschiedlichen Mobilbetriebssystemen portiert werden. Die Betriebs-
systeme bieten Apps iiber standardisierte Schnittstellen Zugriff auf Funktionen
und Daten. Sie ermoglichen so eine tiefgehende Integration der Apps in das Be-
triebssystem. Zugleich sind Entwickler aber beziiglich der Schnittstelle sowie
bei der Auswahl an Entwicklungswerkzeugen und Programmiersprachen auf
die Vorgaben des Plattformherstellers beschrankt. Die Entwicklungsumgebung
und die Freiheit des Entwicklers sind stéirker als auf dem Desktop begrenzt:
Anwendungen fiir Microsoft Windows koénnen z.B. in vielen verschiedenen
Programmiersprachen und mit unterschiedlichen Tools erstellt werden.

Heterogenitat Mobile Plattformen sind auf Hardware- und Softwareebene sehr he-
terogen. Auch Bedienmuster unterscheiden sich von Plattform zu Plattform.
Professionelle Apps miissen diese Heterogenitdt berticksichtigen, um in allen
Plattformumgebungen optimal zu funktionieren.

Mobiler Einsatz Mobile Gerate werden ihrer eigentlichen Bestimmung folgend mo-
bil eingesetzt. Eine solche mobile Verwendung ist gekennzeichnet durch haufige
Kontextwechsel. Sowohl die vom Gerat wahrgenommene Umgebung — z. B. das
Netzwerk oder der Standort — als auch die den Nutzer beeinflussende Umge-
bung — Lichtverhéltnisse, andere Personen oder seine Haltung — dndern sich.
Nutzer verwenden ihre mobile Gerédte und deren Anwendungen oftmals beildu-
fig. Haufige Nutzungsunterbrechungen und Multitasking von Seiten des Nut-
zers sind die sichtbarsten Erscheinungsformen einer beildufigen Verwendung.
Apps miissen auf Kontextwechsel sowie Nutzungsunterbrechungen durch den
Nutzer selbst oder durch andere Anwendungen, z.B. einen Telefonanruf auf
dem Gerat, vorbereitet sein und einen raschen Wiedereinstieg ermoglichen.

3.3 Betriebssysteme fiir mobile Endgerate

In der heterogenen Landschaft mobiler Endgeréte existieren diverse Betriebssysteme,
welche im Unterschied zu élteren Mobiltelefonen héufig nicht durch Telekommuni-
kationsunternehmen, sondern durch solche aus der IT-Branche entwickelt werden.
Zu den Betriebssystemen zahlen als wichtigste iOS von Apple, Android von Google,
Windows Phone und Windows Mobile von Microsoft, BlackBerry OS von Rese-
arch In Motion (RIM) und Symbian von Nokia. Sie werden jeweils in Verbindung
mit dem Endgeréat vertrieben. Aufgrund mangelnder Standardisierung sind die Be-
triebssysteme jeweils nur auf einer Klasse von dhnlichen Gerédten ausfiihrbar. So
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werden beispielsweise im Fall von iOS und BlackBerry die Betriebssysteme exklusiv
und spezifisch durch Apple bzw. RIM fiir deren Endgerite entwickelt, oder im Fall
von Android und Windows Phone durch den Hersteller des Endgeréts auf dieses
angepasst.

3.3.1 Grundlagen und Marktiiberblick

Die Markteinfiihrung des iPhone bzw. des iOS im Jahr 2007 ist insofern als Zasur zu
werten, als dass die bis dato iibliche Bedienung der Endgeréate mit Tastatur und Stift
durch touchbasierte Losungen ergédnzt und mit der Zeit zu einem groffen Teil abge-
16st wurde. Die Absatzzahlen von Smartphones steigen seitdem stetig. Aus der neuen
Form der Bedienung resultierte ein Bedarf nach einer grundlegenden Uberarbeitung
bzw. einer Neukonzeption der graphischen Benutzerschnittstellen von Smartphones.
Dieser Trend fiithrte als disruptive Innovation zu einer Neuverteilung auf dem Markt
fiir Mobilgeréte. 2011 — dem letzten Jahr, fiir das vollstdndige Zahlen verfiigbar sind
— war im globalen Markt fiir Smartphones Android mit 47 % Marktanteil dominie-
rend, gefolgt von iOS und Symbian mit jeweils 19 % sowie BlackBerry mit 11 %
Marktanteil [2] (vgl. Abbildung 3.1). Die Zahlen fir die ersten drei Quartale von
2012 zeigen eine stirkere Konzentration: Android vereinigt etwa zwei Drittel des
Marktes und iOS ein Fiinftel. Die Verteilung der im Einsatz befindlichen Geriéte ist
allerdings noch deutlich heterogener.

Sonstige Microsoft

39 9
Blackberry % _\ —=2%
11%

Abbildung 3.1: Marktanteile mobiler Plattformen auf Smartphones 2011 [2]

Eine Konsolidierung der heterogenen Betriebssystemlandschaft ist aufgrund der
dynamischen Entwicklung aktuell nicht absehbar. So fithren sowohl bei Smartphones
als auch bei Tablets Innovationen in Soft- und Hardware jahrlich zu neuen Gerétege-
nerationen. Da die Gerite zunehmend in Internet-basierte Okosysteme eingebettet
werden, die (Cloud-)Dienstleistungen fiir die Kommunikation, die Versorgung mit
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Applikationen, die Mediennutzung, etc. bereitstellen, ist grundsétzlich aber von einer
Konzentration auf grofere und breit aufgestellte Internet-Unternehmen auszugehen.
Solche sind in vorderer Reihe Google, Apple, Microsoft, Amazon und Facebook.

Das Ziel aus Sicht der Unternehmen ist die langfristige Bindung des Kunden an
deren jeweiliges Okosystem (Walled Garden) und auf dieser Basis die Etablierung
eines dauerhaften Distributionskanals. Im Vergleich zum klassischen PC schrianken
einige Hersteller und Telekommunikationsdienstleister die freie Nutzung der Geréte
zum Teil erheblich ein. Sie verhindern z. B. die Installation von Software auflerhalb
von Appstores oder die freie Nutzung von Datentarifen auch an angeschlossenen
Computern (Tethering). Sie werden dem Kunden als Komfort- und Sicherheits-
gewinn kommuniziert und konnen lediglich unter Bedingungen umgangen werden
(Jailbreak, Rooten), die fir Unternehmen aufgrund von Garantieverlust und Sicher-
heitsproblemen nicht akzeptabel sind.

Im Folgenden werden die aktuell wichtigsten mobilen Betriebssysteme vorgestellt
und im Hinblick auf Fahigkeiten zur Ausfithrung und Entwicklung von Business
Apps beleuchtet.

3.3.2 i0S

Apple Inc. gab die erste Version von iOS Mitte 2007 als Betriebssystem des ersten
iPhones heraus. Seitdem kommt es im mobilen Umfeld auf den Geraten der iPhone-,
iPod- und iPad-Serie zum Einsatz. Es handelt sich um proprietare Software. iOS
ist abgeleitet vom stationdren Betriebssystem Mac OS X und somit Unix-basiert.
Als separates Betriebssystem adressiert es die Eigenarten mobiler Endgerate, z. B.
beziiglich der Multi-Touch-Bedienung, der kompakten Bildschirmfliche und der be-
grenzten Prozessorleistung.

Charakteristisch fiir die Entwicklung von Apps fiir iOS sind die obligatorische
Programmiersprache Objective-C und die Frameworks. Objective-C ist ein Derivat
der Programmiersprache C und erweitert diese in Anlehnung an die Programmier-
sprache Smalltalk um sprachliche Mittel zur objektorientierten Programmierung. Es
werden tbliche Konzepte objektorientierter Programmierung unterstiitzt, wie z. B.
Objekte mit Instanzvariablen und Methoden. Im Allgemeinen kann von einer recht
leichten Erlernbarkeit der Sprache ausgegangen werden, wenn man sich an die an
Smalltalk angelehnte Syntax gewohnt hat.

Die Entwicklung nativer iOS-Apps baut auf dem Software Development Kit (SDK)
auf, das Apple fir iOS bereitstellt. Die Architektur von iOS besteht aus vier Schich-
ten: Cocoa Touch, Media, Core Services und Core OS. Fir jede Schicht stellt das
SDK eine Reihe von Frameworks zur Verfiigung, mit denen Apps auf bestimmte
Funktionalitéit zugreifen konnen. Apps werden zumeist auf Frameworks der obersten
Schicht, Cocoa Touch, zugreifen. Zur Implementierung der Benutzeroberfliche bietet
Cocoa Touch das UlIKit-Framework. Es wird nicht nur zur Gestaltung der Oberflé-

18



3.3. Betriebssysteme fiir mobile Endgeriéte

che genutzt, sondern auch fiir Ereignisbehandlung und Gerédtefunktionen wie die
Kamera. Weitere Frameworks unterstiitzen Entwickler beim Zugriff auf plattform-
spezifische Funktionen wie Adressbuch, E-Mail, SMS oder Karten.

Die Media-Schicht kiimmert sich um Multimediaaspekte wie fortgeschrittene Gra-
fikdarstellung, Video und Audio. In der Core-Services-Schicht sind Frameworks zu-
sammengefasst, die grundlegende Systemdienste wie Datenhaltung oder Geolokation
zur Verfligung stellen. Systemnahe Funktionen werden von der Core-OS-Schicht be-
handelt. Deren Frameworks z.B. fiir Bewegungssensorik oder Dateisystemzugriffe
sind fiir Entwickler von direktem Interesse, wenn eine App spezielle Anforderun-
gen hat. Ansonsten abstrahieren die oberen Schichten oftmals von der niedrigen
Abstraktionsebene der Core-OS-Schicht.

Um iOS-Apps zu entwickeln, ist exklusiv die Entwicklungsumgebung Xcode zu
verwenden. Xcode selbst steht kostenfrei zur Verfiigung, lauft allerdings nur auf
Mac OS X. Fiir die iOS-Programmierung sind deshalb zwingend Computer mit
einem Mac-Betriebsystem notwendig. Apps konnen nur mit einer kostenpflichtigen
Mitgliedschaft im iOS Developer Program [3] auf physischen Gerdten getestet und
ausgefithrt werden. Dafiir fallen jahrliche Kosten in Hohe von 99$ an.

Neben tiblichen Features einer Entwicklungsumgebung wie Editoren fiir Objec-
tive-C und Debuggern unterstiitzt Xcode die iOS-Programmierung im Speziellen
mit einem iOS-Simulator, auf dem Apps wéahrend der Entwicklungsphase ausgefiihrt
werden konnen. Auflerdem vereinfacht Xcode die Erstellung grafischer Benutzero-
berfléchen, unter anderem mit sogenannten Storyboards. Storyboards beschreiben
nicht nur den Aufbau der Oberfliche, sondern auch die Navigationspfade innerhalb
einer App.

Entwickler kénnen native iOS-Apps auf drei Wegen auf Endgeréte ausliefern:

e Der primére Distributionsweg ist der Apple-eigene App Store (App Store Dis-
tribution). Die Veroffentlichung einer App im App Store setzt eine kostenpflich-
tige Registrierung im iOS Developer Program voraus. Vor der Veroffentlichung
wird jede App durch Apple einem Review-Prozess unterworfen und auf Kon-
formitat zu den Richtlinien des App Store gepriift [4]. Die Veroffentlichung
kann auf bestimmte nationale Markte beschréankt werden.

e Zweitens kann eine App unternehmensweit ausgeliefert werden (In-House/
Enterprise Distribution). Dazu ist eine kostenpflichtige Registrierung im iOS
Developer Enterprise Program notwendig. Fiir die Auslieferung der zu signie-
renden App existieren verschiedene Varianten. So ist es moglich, die App auf
die Unternehmens-PCs und von diesen iiber iTunes auf die Endgerite zu ver-
teilen. Des Weiteren kann per Mobile Device Management (MDM) die initiale
Installation und Aktualisierung automatisiert werden [5]. Kapitel 7.10 gibt
einen Uberblick iiber mogliche MDM-Losungen. SchlieSlich erlaubt die Appli-
kation Apple Configurator die Auslieferung von Apps auf Endgeréte, ist aber

19



KAPITEL 3. GRUNDLAGEN VON BUSINESS APPS

auf 30 gleichzeitige Auslieferungsvorgéange begrenzt [6, Kap. 5], sodass Sie sich
tendenziell fiir kleinere und mittlere Unternehmen eignet.

e Drittens kann eine App direkt an einen begrenzten Kreis von Endnutzern
verteilt werden, welche sich diese mit iTunes auf dem Endgerat installieren (Ad
Hoc-Distribution). Dieses Vorgehen setzt eine Registrierung im iOS Developer
Program und eine Angabe der sogenannten UDIDs der Endgeréite im App
Bundle voraus. Letzteres begrenzt den Kreis der Endgerate, auf denen die
App ausgefithrt werden kann. Die Menge der UDIDs ist beschréankt und zielt
auf einen Einsatz fiir Testzwecke ab.

3.3.3 Android

Das Betriebssystem Android wird als freie Software von der Open Handset Alliance
[7] entwickelt, die im Jahr 2007 von Google gegriindet wurde. Es basiert auf dem
Linux-Kernel und umfasst Funktionalitdt, welche speziell auf mobile Endgerite zu-
geschnitten ist. Aufgrund der offenen Lizensierung dient es als Softwareplattform
fiir mobile Endgeréte einer Vielzahl verschiedener Hersteller von Smartphones und
Tablets.

Apps fiir Android werden primar in der Programmiersprache Java unter Riick-
griff auf bereitgestellte Frameworks entwickelt. In Java entwickelte Apps werden auf
den Endgeraten nicht in einer standardkonformen Java Virtual Machine ausgefiihrt,
sondern jeweils in einer eigenen Instanz der Dalvik Virtual Machine. Diese ist fir
Android in Hinblick auf einen schonenden Umgang mit Ressourcen konzipiert, und
setzt im Zuge der Kompilierung einer App eine Konvertierung herkémmlichen Java-
Bytecodes in das Dalvik Ezecutable Format (dex) voraus. Damit entspricht sie nicht
dem Standard fiir die Java Virtual Machine [LY99).

Android stellt nur Teile der Bibliotheken standardisierter Java-Plattformen wie
Java SE oder Java ME zur Verfiigung. Somit erfolgt die Softwareentwicklung zwar
in Java, fiir bestimmte, insbesondere Hardware-nahe Funktionen miissen Entwickler
aber anstelle der Standard-Java-Bibliotheken das Android-eigene Application Pro-
gramming Interface (API) nutzen. Auch Android-spezifische Funktionen werden von
der im sogenannten Application Framework zusammengefassten API bereitgestellt.
Sie umfasst Funktionalitdt z. B. fiir die Entwicklung der Benutzerschnittstelle, den
Zugrift auf das Adressbuch sowie den Kalender, und die Interaktion mit dem Be-
nachrichtigungsdienst.

Fiir die Entwicklung von Java-basierten Apps fiir Android steht das Android SDK
bereit. Jede App wird durch sogenannte Application Components aus verschiedenen
Perspektiven implementiert. Diese sind kategorisiert als Activity, Service, Content
provider und Broadcast receiver [8]. Eine Activity implementiert eine Teilkompo-
nente einer App, die auf der graphischen Benutzerschnittstelle dargestellt wird. Da
verschiedene Ansichten der Benutzerschnittstelle und verschiedene Funktionalitédten
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jeweils in separaten Activities realisiert werden sollen, besteht eine App im Allge-
meinen aus mehreren Activities. Im Beispiel einer Adressverwaltung konnte eine
Activity fir die listenartige Darstellung von Adressdaten zusténdig sein, wéihrend
eine weitere Activity es ermdglicht, einzelne Adressdaten zu editieren. Ein Service
lauft als Hintergrundprozess ohne Anbindung an die Benutzerschnittstelle, und fiithrt
langere Operationen wie etwa die Wiedergabe von Musik oder den Transfer von Da-
ten aus. Ein Content provider stellt App-tibergreifend oder App-intern Daten bereit,
welche Datei- oder Datenbank-basiert auf dem Endgeréte gespeichert oder iiber die
Datenanbindung des Endgeréts geladen werden konnen. Ein Broadcast receiver dient
der Ereignisbehandlung, indem er als Listener auf vordefinierte Ereignisse reagiert,
wie z. B. einen niedrigen Ladezustand der Batterie.

Der Fokus liegt bei einfachen Apps somit auf der Entwicklung von Activities,
welche im Quelltext als Unterklassen der Klasse Activity implementiert werden [9].
Aus der Menge der Activities ist eine als Haupt-Activity zu deklarieren. Sie wird
beim Starten der App dargestellt. Weitere Activities konnen anschlieBend aus dieser
aufgerufen werden, wobei jeweils immer nur eine einzelne Activity im Vordergrund
dargestellt wird. Die restlichen Activities werden von Android im Hintergrund auf
einem Stack verwaltet. Das Schlieffen einer Activity, z.B. durch den Zuriick-Button,
resultiert in der Wiederherstellung der vorherigen Activity von diesem sogenannten
Back-Stack. Falls der Back-Stack keine Activity mehr enthélt, kehrt der Benutzer
zum Hauptbildschirm oder zur vorherigen App zurtick.

Jede Activity durchlauft einen Lebenszyklus, der durch Android verwaltet wird
und verschiedene Phasen zur Erstellung im Speicher, zum Start, zur Ausfithrung,
zum Pausieren, zum Stoppen, und zur Entfernung aus dem Speicher umfasst. Kor-
respondierend zu den Phasen sind Callback-Methoden definiert, welche von Android
bei Ubergingen zwischen den Phasen aufgerufen werden, und zur Reaktion auf diese
Ereignisse genutzt werden kénnen. Diese sind beispielsweise die Methoden onStart
und onResume [9].

Die Darstellung einer Activity auf der graphischen Benutzerschnittstelle erfolgt
durch ein Window, das eine Hierarchie von ViewGroups und Views umfasst [10]. Das
Framework bietet mit Widgets einige vordefinierte Darstellungs- und Bedienelemente
fiir die Benutzerschnittstelle, z. B. Textfelder und Knopfe. Diese konnen durch Lay-
outs als Spezialisierung von ViewGroup angeordnet werden. Die Definition der Be-
nutzerschnittstelle erfolgt standardméfig separat vom Java-Quelltext durch Layout-
Dateien in Form von XML-Dokumenten.

Diese und weitere Framework-Klassen sowie eine Vielzahl von Beispielapps sind
in der offiziellen Entwicklerreferenz zu Android [11] detailliert erlautert, und kénnen
als Ausgangspunkt zur Realisierung eigener Apps dienen.

Prinzipiell ist es auch moglich, Teile einer App oder eine vollstindige App in C
bzw. C++ zu entwickeln. Ein solche Entwicklung in nativen Sprachen ist von nativen
Apps im Allgemeinen zu unterscheiden, die zumeist nicht in nativen Sprachen entwi-
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ckelt werden, sondern z. B. im Fall von Android in Java. Zur Einbindung nativen Co-
des kann man zum einen auf die iiblichen Java-Mechanismen zur Einbindung nativ-
sprachlicher Elemente zurtickgreifen, indem man mit JNI [12] auf nativ-sprachliche
Funktionen zugreift. Zum anderen kann man mit einer nativen Aktivitét (NativeAc-
tivity) den gesamten Lebenszyklus einer Android-Aktivitdt nativ-sprachlich imple-
mentieren. Generell geht die Verwendung nativen C/C++-Codes mit einer erhéhten
Komplexitédt bei der Entwicklung einher, ohne dass daraus im Allgemeinen Perfor-
mancegewinne zu erwarten sind. Die Android-Entwicklerreferenz empfiehlt deshalb
soweit moglich vollstandig Java-basierte Losungen [13]. Fiir die nativ-sprachliche
Entwicklung sind einige der nativen Bibliotheken von Android als stabil deklariert,
sodass diese auch in zukiinftigen Versionen des Betriebssystems als verfiigbar gelten.
Zu diesen zéhlen korrespondierend zum Zweck der nativ-sprachlichen Entwicklung
Bibliotheken fiir die Programmierung von Computergrafik und -audio mit OpenGL
bzw. OpenSL ES.

Bevor sie ausgeliefert werden, miissen alle nativen Android-Apps, unabhéngig da-
von, ob in Java oder C++ entwickelt, signiert werden. Das Zertifikat kann vom
Entwickler selbst erstellt werden und muss nicht durch eine dritte vertrauensvol-
le Instanz bzw. Zertifizierungsstelle signiert werden. Fiir die Auslieferung nativer
Android-Apps auf Endgeréte existieren verschiedene Moglichkeiten:

e Der priméare Distributionsweg fiihrt tiber einen der Markte fiir Android-Apps.
Der grofite Markt ist dabei Google Play [14] (ehemals Android Market), auf
dem Apps und Medien angeboten werden. Im Unterschied zu iOS ist Android
offener konzipiert, sodass weitere Markte existieren, die aber den Charakter
von Nischenmérkten aufweisen. Solche sind beispielsweise AndroidPIT [15]
und SlideMe [16]. Aber auch grofiere Anbieter wie Amazon [17] betreiben ei-
gene Android-Appstores.

e Die unternehmensweite Auslieferung geschieht iiber Losungen fiir das Mobile
Device Management (siehe Kapitel 7.10). Einen einfach gehaltenen Ansatz
bietet der Dienstleister Push-Link, der auf die Distribution einzelner Apps
fokussiert und fiir diese keine weitere Infrastruktur im Unternehmen erfordert.

e Des Weiteren ist es moglich, Apps manuell zu installieren, z. B. von einem PC
aus iiber eine USB-Verbindung oder iiber den Webbrowser des Endgerits.

3.3.4 Windows Phone

Windows Phone, Microsofts Betriebssystem fiir mobile Geréte, 16ste 2010 den Vor-
ganger Windows Mobile ab, dem kein Erfolg beschieden gewesen war. Die aktuelle
Verbreitung von Windows Phone ist ebenfalls noch begrenzt — verschiedene Markt-
forschungsunternehmen prognostizieren der Plattform aber Potenzial fir die Zu-
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kunft, auch vor dem Hintergrund der engen Verbindung zwischen Windows Phone 8
und dem Desktop- und Tabletbetriebssystem Microsoft Windows 8.

Das SDK, mit dem Apps fiir Windows Phone entwickelt werden kénnen, stellt Mi-
crosoft kostenfrei zur Verfiigung. Als Entwicklungsumgebung kommt Visual Studio
zum Finsatz, zum Beispiel in der kostenfreien Express-Version fiir Windows Phone.
Apps fir Windows Phone 8 kénnen nur auf Windows 8 entwickelt werden. Das SDK
enthélt einen Emulator zum Testen von Apps. Zum Test auf tatsachlichen Gerédten
ist ein Dev-Center-Konto erforderlich, das jahrlich 99$ kostet.

Die API von Windows-Phone besteht zum einen aus einer . NET-A PI, die allgemei-
ne .NET-Funktionalitat und fiir Mobilgeréate spezifische Funktionalitét bereitstellt.
Zum anderen gibt die Windows Phone Runtime API Zugriff auf spezifische Funk-
tionen von Windows Phone. Sie tiberschneidet sich mit der API von Windows 8.
Windows-Phone-Apps konnen dementsprechend in C# oder Visual Basic entwickelt
werden. Die Benutzeroberfliche wird typischerweise im XAML-Format beschrieben,
wie es auch fiir .NET-Anwendungen auf dem Desktop zum Einsatz kommt. Falls
entsprechende Anforderungen es notig machen, kénnen Apps auch in nativem C++-
Code entwickelt werden.

Native Apps fiir Windows Phone koénnen iiber den Microsoft-eigenen Windows
Phone Store vertrieben und installiert werden. Fiir Unternehmensgerite besteht
zudem die Moglichkeit, Apps nicht-6ffentlich unternehmensweit zu verteilen [18]. In
jedem Fall ist eine Dev-Center-Mitgliedschaft erforderlich.

3.3.5 BlackBerry OS

Das Betriebssystem BlackBerry OS wird von dem Unternehmen RIM in der aktu-
ellen Version 7 exklusiv zur Ausfithrung auf dessen Endgeriten angeboten. Es ist
in C++ entwickelt und bietet eine Java-basierte Laufzeitumgebung fiir native Apps
sowie mit WebWorks eine HTML-basierte Ausfithrungsumgebung fiir Web-basierte
Apps. Letztere bietet iiber eine JavaScript-basierte Programmierschnittstelle den
Zugriff auf die native Funktionalitit des Endgeréts. Diese Web-Option dhnelt somit
Ansétzen im Bereich der Cross-Plattform-Entwicklung wie z.B. PhoneGap (siehe
Kapitel 5).

BlackBerry steht seit 2011 unter zunehmenden Druck von Seiten der konkurrie-
renden mobilen Plattformen und verliert Marktanteile. Fiir das Anfang 2013 er-
scheinende BlackBerry 10 ist deshalb eine grundlegende Umstellung der technolo-
gischen Plattform angekiindigt. Die Unterstiitzung von Java zur App-Entwicklung
wird eingestellt, und fiir native Apps ein Wechsel zu C++ vorgenommen, sodass
die Lauffahigkeit fiir dltere Java-basierte Apps nicht mehr gegeben ist. Neben der
Fortfithrung von WebWorks sollen erganzend Apps basierend auf Adobe Air sowie
mit technischen Einschrankungen Android-Apps zur Ausfithrung gebracht werden
konnen [19].
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Im Folgenden liegt der Fokus auf der aktuellen Version 7 des BlackBerry OS
und dessen Programmierschnittstellen fiir die Entwicklung Java-basierter Apps [20].
Java-basierte BlackBerry-Apps werden auf dem Endgerét in einer herstellereigenen
Java Virtual Machine ausgefiithrt, welche konform zum Java ME-MIDP-Standard
[21] ist. Die Programmierschnittstelle ist dartiber hinaus konform zu diversen wei-
teren Java Specification Requests (JSR) [22] und bietet zudem BlackBerry-eigene
APIs. Die Softwareentwicklung erfolgt entsprechend basierend auf einer Mischung
von standardkonformen und proprietiaren Frameworks.

Jede Java-basierte BlackBerry-App wird im Quelltext als eine Unterklasse der
Klasse UIApplication oder im Fall von Apps ohne graphische Benutzerschnittstel-
le als Unterklasse der Klasse Application implementiert. Beide Framework-Klassen
sind Beispiele fiir BlackBerry-spezifische Java-Klassen. Jede derartige BlackBerry-
App durchlauft einen Lebenszyklus, welcher durch den Benutzer iiber den Homes-
creen, das System oder eine andere App initiiert wird. Der Lebenszyklus wird durch
den ApplicationManager verwaltet, mit dem tiber dessen gleichnamige Klasse inter-
agiert wird.

Als Entwicklungsumgebung stellt RIM ein Eclipse-Plugin bereit, welches die bis-
herige BlackBerry Java Development Environment (BlackBerry JDE) abgelost hat.

Abhéangig von der genutzten Funktionalitdt des BlackBerry OS bzw. dessen Pro-
grammierschnittstellen ist eine Signierung nativer BlackBerry-Apps vor der Auslie-
ferung obligatorisch. So sind in der Schnittstellenreferenz einige der Klassen und
Methoden als sicherheitsrelevant gekennzeichnet, deren Inanspruchnahme eine Si-
gnierung voraussetzt. Die benttigten Schliisselpaare werden durch RIM ausgestellt
und dem Entwickler zugesandt, der mit diesen die App signiert [23].

Im Fall von BlackBerry OS existieren mehrere Moglichkeiten fiir die Auslieferung;:

e RIM betreibt einen Appstore namens BlackBerry App World, in dem Apps
offentlich zugénglich gemacht werden konnen. Die Veroffentlichung setzt eine
Registrierung voraus und fithrt durch einen Review-Prozess.

e Der BlackBerry Enterprise Server umfasst Funktionalitat fiir das Mobile Devi-
ce Management, mit dem Administratoren Apps unternehmensweit auf End-
gerate verteilen konnen.

e Uber den BlackBerry Desktop Manager ist eine manuelle und lokale Installati-
on per USB moglich. Alternativ kann per Kommandozeile mit dem Werkzeug
JavaLoader [24] iiber USB mit dem Endgeréat interagiert und Apps installiert
werden. Javal.oader richtet sich dabei primér an Softwareentwickler.

e Der als Over The Air bezeichnete Distributionsweg sieht vor, dass der Benutzer
mit dem Webbrowser des Endgeréts die App manuell von einem Webserver ladt
und installiert.
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e Mit dem Application Web Loader kénnen Webseiten erstellt werden, deren ma-
nueller Aufruf durch den Benutzer z. B. auf einem Desktoprechner ein ActiveX-
Control ausfiihrt. Dieses kontaktiert lokal aus dem Webbrowser heraus per
USB das Endgerét und installiert die App, die vorab zusammen mit der Web-
seite auf einem Webserver zu verdffentlichen ist.

e Eine weitere Moglichkeit ist die Distribution von Apps durch Netzbetreiber auf
drei Wegen. Erstens kann der Netzbetreiber App-Icons fir Apps auf den End-
geréten einblenden (Virtual Preload). Eine solche App wird im Hintergrund
installiert, sobald der Benutzer sie erstmals aufruft. Zweitens kann der Netzbe-
treiber die Apps bei der Aktivierung des Endgeréts im Netz ausliefern, sodass
der initiale Ladevorgang bei Aufruf der App entfallt (Instant Load). Drittens
kann der Benutzer iiber eine Software namens Application Center auf Apps
zugreifen, die dhnlich einem Appstore durch den Netzbetreiber veroffentlicht
werden.
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Kapitel 4

Status quo
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Zur Einordnung sind die Ergebnisse zum Status quo der App-Entwicklung in
diesem Kapitel in vier Abschnitte unterteilt. Der ndchste Abschnitt fithrt zunéchst in
die allgemeinen Ergebnisse ein. In der Folge werden dann quantitative (Fragebogen)
und qualitative (Interviews) Ergebnisse vorgestellt und kurz diskutiert. Schliefilich
wird ein Zwischenfazit gezogen.

4.1 Allgemeines

Die quantitative Datenbasis ist mit 13 Fragebogen zu diinn, um eine umfangreiche
statistische Auswertung vorzunehmen. Dennoch lassen sich erste Schliisse aus den
Umfragedaten ziehen. Die umfangreichen Interviews erlauben sogar, eine detaillierte
Analyse vorzunehmen.

Auffillig — und im Sinne des zugrundeliegenden Projekts auch positiv — ist, dass
fast alle Unternehmen sich bereits mit der App-Entwicklung auseinandersetzen und
erste Erfahrungen gesammelt haben. Hierbei ist wiederum bemerkenswert, dass bei
einer groben Betrachtung viele Unternehmen auf einem &hnlichen Stand sind: Apps
werden erst seit Kurzem entwickelt und es liegen noch keine umfangreichen Erfah-
rungen vor. Im Detail zeigen sich dann aber zahlreiche Unterschiede, sowohl in der
Herangehensweise, als auch in der Zielsetzung und Bedeutung. Vorab lasst sich fest-
halten, dass die Unternehmen der Region besonnen an das neue Thema herangehen
und nicht Gefahr laufen, einem Hype zu erliegen. Auch die Initiierung des Projekts
tiber das Institut fiir Angewandte Informatik (IAI) unterstreicht diese Herangehens-
weise. Wahrend die Risiken der Nutzung minimiert werden sollen, stellen sich die
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Unternehmen so auf, dass sie die neuen Méglichkeiten nicht nur nicht verschlafen,
sondern idealerweise bereits vor Wettbewerbern zum Einsatz bringen.

4.2 Ergebnisse der Umfrage

Zur besseren Ubersicht ist die Darstellung der Ergebnisse in eine Einfiihrung sowie
mehrere Abschnitte gegliedert, die Ergebnisse nach Kategorien zusammenstellen.
Dabei folgt die Darstellung sequentiell dem verwendeten Fragebogen, der in An-
hang A zu finden ist.

4.2.1 Allgemeines

Die Fragebogen wurden von uns mit zwei Zielen verwendet. Zum einen sollte ei-
ne Datenbasis geschaffen werden, die eine quantitative Auswertung erlaubt. Zum
anderen sollten sie eine gezieltere Vorbereitung auf die Interviews ermoglichen.

Insgesamt liegen 13 ausgefiillte Fragebogen vor. Sieben davon wurden im Vorfeld
der Interviews durch Unternehmen hereingereicht; die restlichen sechs wurden im
Rahmen der Auswertung aus den Daten erstellt, die in den Interviews gewonnen
wurden. Da zwei Unternehmen zwar Fragebogen einreichten, aber fiir Interviews
nicht zur Verfiigung standen, ist die Zahl der Unternehmen fiir die qualitative Aus-
wertung (Kapitel 4.3) geringer.

Da nicht alle Fragen von allen Unternehmen zu beantworten waren, wird fiir jede
Frage die Basis der Auswertung explizit angegeben. Dieser Umstand ist der Neu-
igkeit des Themas bzw. der organisatorischen Zuordnung der Ansprechpartner ge-
schuldet: es lagen schlicht nicht fiir alle Fragen ausreichende Daten vor bzw. einzelne
Entscheidungen waren zum Zeitpunkt der Bearbeitung noch nicht getroffen.

4.2.2 Struktur der Unternehmen und Art der Entwicklung

Die teilnehmenden Unternehmen fallen in unterschiedliche Branchen; deutliche Un-
terschiede gibt es beziiglich der beschaftigten Mitarbeiter. Drei Unternehmen fallen
in die Kategorie 51-250 Beschéaftigter. Jeweils zwei weitere Unternehmen haben
251-500 bzw. 501-1000 Mitarbeiter. Die iibrigen Unternehmen beschéaftigen mehr
als 1000 Mitarbeiter; von diesen haben vier iiber 5000, zwei sogar iiber 10000 An-
gestellte.

MafBgebliche Unterschiede ergeben sich auch beziiglich der Zahl der Mitarbeiter in
der Softwareentwicklung. Neun Unternehmen machten hierzu Angaben. Die Zahl der
Entwickler liegt dabei zwischen 3 und 1500. In einem extremen Fall wurde zudem
0 genannt, da I'T-Projekte zwar intern koordiniert werden, reine Entwicklung aber
stets als Auftrag nach auflen vergeben wird. Der Anteil von Entwicklern an der
Gesamtzahl der Beschéftigen bewegt sich zwischen 75% und geringen einstelligen
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Werten; da keines der Unternehmen ein reines Softwarehaus ist, sondern es sich um
IT-Dienstleister sowie IT-intensive Unternehmen anderer Branchen handelt, nimmt
die Entwicklung jeweils nur eine Teil- oder Randfunktion ein.

Um ein besseres Verstandnis der Art der Entwicklung zu erhalten, wurde der Auf-
traggeber von Entwicklungsauftrigen abgefragt. 46% der Unternehmen entwickeln
Software im Auftrag ihrer Kunden, 77% fiir die interne Nutzung und 31%, um Soft-
ware am Markt anzubieten. Ferner wurde der Nutzerkreis abgefragt. Fiir 77% der
Unternehmen sind dies die eigenen Mitarbeiter, fiir 70% die Mitarbeiter des Kun-
den und fiir 38% Privatanwender bzw. Endkunden (also Kunden von Kunden). Bei
beiden Fragen waren Mehrfachnennungen moglich.

10 der Unternehmen haben bereits Erfahrungen in der App-Entwicklung gemacht.
Drei haben hierauf bisher verzichtet.

4.2.3 Verzicht auf App-Entwicklung

Fiir den Fall, dass auf die Entwicklung von Apps bisher verzichtet wurde, wurden
die Griinde hierfiir erfragt. Zur Auswahl standen Kein Bedarf, Nutzen fraglich, Feh-
lende Erfahrung, Kein Budget sowie ein Freitextfeld. Ubereinstimmend wurde auf
die fehlende Erfahrung verwiesen. In Kombination mit der Beobachtung von zehn
Unternehmen, die Apps bereits entwickelt haben, lasst sich folgern, dass grundséatz-
lich Bedarf identifiziert wurde und auch Mittel zur Verfiigung stehen. Deren Hohe
ist Gegenstand der Auswertung in Kapitel 4.3.

Ein Unternehmen gab zuséitzlich an, die Entwicklung von Apps erfolge durch
Partner. Dies geht einher damit, dass von fast 500 Mitarbeitern weniger als fiinf
auf Entwicklerstellen entfallen. Zwei der drei Unternehmen, die bisher auf die App-
Entwicklung verzichten, planen sich dieser in Zukunft zuzuwenden.

4.2.4 Bisherige Entwicklung von Apps

Die zehn Unternehmen, die bereits Apps entwickelt haben, wurden um nahere Anga-
ben zu den Entwicklungsprojekten gebeten. 70% gaben an, dass sie bisher zwischen
einer und vier Apps entwickelt hatten. 30% konnten keine genaue Angabe machen,
allerdings liegt auch bei ihnen die Gesamtzahl bei wenigen Apps.

Neun Unternehmen konnten Angaben dazu machen, seit wann sie sich mit der
App-Entwicklung beschéaftigen. Sechs von ihnen haben 2009 oder 2010 erste Erfah-
rungen gemacht. Ein weiteres Unternehmen gab an, bereits seit “einigen® Jahren Er-
fahrungen mit Apps zu sammeln, wihrend das Thema fir ein Unternehmen bereits
seit 2002 von Bedeutung ist. Es ist davon auszugehen, dass die beiden Unternehmen
mit mehrjahriger Erfahrung bereits Technologien wie Java ME erprobt haben, die
zum Einsatz kamen, bevor iiberhaupt von Apps gesprochen wurde und Smartpho-
nes sich verbreitet hatten. Die iibrigen Unternehmen sind der aktuellen Entwicklung
gefolgt, haben sie aber offenbar nicht antizipiert.
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80% der bisherigen Apps waren kompatibel zu Apple i0S, 70% zu Google Android,
je 10% zu Windows Phone bzw. zu Symbian und 20% zu BlackBerry. Die App eines
Unternehmens unterstiitzte zudem Samsung TV. Ein Teil der Apps wurde also fiir
mehrere Plattformen entwickelt.

Die Einschatzung, welcher Anteil der Entwickler Erfahrungen mit der Implemen-
tierung von Apps hat, fiel offenbar schwer. Sie wurde nur von sechs Unternehmen
beantwortet. In einem Fall lag sie bei 100% (allerdings bei nur drei Entwicklern
absolut), in allen anderen Fillen im einstelligen Prozentbereich. Nur von einem
noch kleineren Teil konnten bereits Angaben dariiber gemacht werden, wie die App-
Entwicklung organisatorisch aufgestellt ist. Ein Unternehmen hat Entwickler speziell
fiir die App-Entwicklung abgestellt; bei drei Unternehmen werden Apps im Rahmen
der tblichen Entwicklung erstellt. Keines der Unternehmen verfiigt iiber eigene ei-
gene Abteilung, die sich speziell mit Apps beschéftigt. Sechs Unternehmen konnten
keine Angaben hierzu machen.

Ebenso wenig moglich war es den meisten Unternehmen, den Aufwand der App-
Entwicklung im Verhaltnis zur klassischen Softwareentwicklung zu bestimmen. Zwei
der drei Antworten beschrieben den Aufwand als identisch. Ein Unternehmen schéatzt
den Entwicklungsaufwand als etwas erhoht ein.

4.2.5 Bedeutung einzelner Aspekte

Unabhéngig von den Erfahrungen mit der Realisation von Apps wurden alle Unter-
nehmen gebeten, einige Aspekte der Entwicklung zu bewerten. Dabei sollte auf einer
funfstufigen Skala von sehr wichtig (1) bis gar nicht wichtig (5) gewichtet werden.
Die Ergebnisse sind in Abbildung 4.1 zusammengetragen.

Die Unterstiitzung mehrerer Plattformen wurde mit einem Durchschnittswert von
1,81 als besonders wichtig angesehen. Mit einem Durchschnittswert von 2,08 wurde
ein natives Look & Feel von Apps ebenfalls als wichtig eingeschétzt. Aufféllig hierbei
ist, dass die Bewertung etwas wichtig iberwiegt.

Differenzierter ist das Bild fiir die Einschiatzung der Wichtigkeit des Kamerazu-
griffs sowie der Nutzung weiterer Geratefunktionen. Die Durchschnittswerte von 2.8
geben Neutralitdt wieder, die konkreten Antworten zeigen aber Uneinigkeit. Nur ein
(Kamera) bzw. zwei (Gerdtespezifika) Unternehmen positionieren sich tatséchlich
neutral. Je fiinf schitzen den Zugriff als wichtig ein, fiir vier bzw. drei ist er weniger
bedeutsam. Aufféllig dabei ist aber, dass nur jeweils ein Unternehmen den Zugriff als
sehr wichtig bewertet. Hingegen héalt kein Unternehmen den Zugriff auf die Kamera
fir gar nicht wichtig.

4.2.6 Zukiinftige App-Entwicklung

Schlielich wurden die Unternehmen gefragt, fiir welche Plattformen die Entwick-
lung von Apps zukiinftig geplant ist. Mehrfachantworten waren hierbei wiederum
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Abbildung 4.1: Auswertung der Fragen 14-17

moglich. Die Frage konnte von zwolf Unternehmen beantwortet werden. Bis auf ein
Unternehmen planen alle die Unterstiitzung von iOS. Drei dieser Unternehmen wol-
len Android nicht unterstiitzen, die restlichen (73%) schon. Je vier Unternehmen
(36%) werden Apps fir Windows Phone bzw. fiir BlackBerry entwickeln. Symbian
oder andere Plattformen wurden nicht genannt; ein Unternehmen betonte allerdings
explizit, eine fiir alle Plattformen kompatible Web-App als Alternative zur nativen
Unterstiitzung anzustreben.

4.3 Ergebnisse der Interviews

Wihrend die Fragebogen einen groben Einblick in die Erfahrungen, Bediirfnisse und
Einschéatzungen der teilnehmenden Unternehmen geben, konnte mit den Interviews
eine umfangreiche Basis fur die Analyse geschaffen werden. Im Folgenden werden die
Erkenntnisse aus den Interviews in aggregierter Form vorgestellt. Dabei werden an
geeigneten Stellen aber auch Hinweise auf individuelle Einschatzungen, besondere
Anforderungen und weitere bemerkenswerte Aspekte gegeben. Die Aufteilung der
Unterkapitel folgt dabei grob dem Interviewleitfaden (siehe Anhang B).

4.3.1 Grundlagen

Jedes Interview begann mit einer kurzen Vorstellungsrunde, in der auch einige grund-
sitzliche Fragen geklart wurden. Die Interviews wurden jeweils von zwei Mitgliedern
des Projektteams gefithrt (Dr. Tim A. Majchrzak und Henning Heitkétter oder Ul-
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rich Wolffgang); die Unternehmen waren durch einen oder zwei Ansprechpartner
vertreten. Einige Interviews fanden in den R&umlichkeiten der Unternehmen, an-
dere im Institut fiir Wirtschaftsinformatik! statt. Ein Interview wurde im Rahmen
einer Telefonkonferenz durchgefiihrt.

Alle Interviewpartner stimmten der vorgeschlagenen Arbeitsdefinition fiir Busi-
ness Apps zu. Dementsprechend werden Anwendungen fiir mobile Endgerdte behan-
delt, die in erster Linie einem Geschdftszweck dienen. In der Regel werden Apps
mit schlichter Oberfliche betrachtet, wie die Unternehmensvertreter auch bestétig-
ten. Zum Teil wurden wir noch auf das interne Verstandnis hingewiesen, etwa einen
Fokus auf Individualsoftware, bzw. auf urspriingliche Begriffe wie Enterprise Apps
als Bezeichnung fiir mobile Anwendungen, die eigene Prozesse unterstiitzen.

Auch wenn der Fokus des Projekts auf der Cross-Plattform-Entwicklung liegt,
soll es moglichst gut auf die Bediirfnisse der beteiligten Firmen im Hinblick auf
alle Aspekte der App-Entwicklung eingehen. Daher wurden die Interviewpartner zu
Beginn des Gesprachs nach Wiinschen und Erwartungen fiir den weiteren Verlauf
gefragt. Nur drei betonten dabei besondere Anforderungen:

e Es wiirden Moglichkeiten zur Verbesserung von Web-Oberfléchen gesucht. Na-
tive Entwicklung sei eher unbedeutend.

e Besonders auf Framework-Empfehlungen, Tipps zu Werkzeugen und allgemei-
ne Empfehlungen zur Entwicklung werde Wert gelegt.

e Techniklastige“ Ergebnisse seien besonders gewiinscht.

Schlielich wurde der Unternehmenshintergrund erortert. Die Unternehmen stam-
men vor allem aus der I'T-Beratung sowie den I'T- und den I'T-Infrastruktur-Dienstlei-
stungen. Zum Teil werden auch Rechenzentrumsleistungen, Softwareentwicklung
und IT-Priifung angeboten. Das Produktgeschéft ist bei den meisten Teilnehmern
aber keine Kernfunktion oder nicht relevant.

Generell besteht bei den meisten Teilnehmern das Interesse an universitarer Ko-
operation, unter anderem auch mit der Absicht, neue Techniken mit Hilfe von Ab-
schlussarbeiten zu erschlieflen.

GroBe Unterschiede lieflen sich in der Grofle der Entwicklungsabteilungen (siehe
auch Kapitel 4.2.2) und dem Ausbildungsstand der Entwickler feststellen. Eine ab-
schlieBende Beobachtung beziiglich der Hintergriinde der Unternehmen ist die hohe
Bedeutung von SAP-basierten Losungen in einem mafigeblichen Teil der Unterneh-
men.

! Leonardo-Campus 3, 48149 Miinster
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4.3.2 Aktueller Status der App-Entwicklung

Da die Erhebung des Standes der App-Entwicklung einen wesentlichen Teil der In-
terviews ausmachte, sind die Ergebnisse im Folgenden thematisch untergliedert wie-
dergegeben.

4.3.2.1 Art und Kategorie bisheriger Apps

Alle interviewten Unternehmen haben bereits erste Apps entwickelt. Allerdings wur-
de maximal eine kleine Anzahl von Apps realisiert; in den meisten Féllen handelt es
sich um proof-of-concept Implementierungen.

Aufgrund der Heterogenitat der Angaben ist eine allgemeine Kategorisierung der
bereits entwickelten Apps nicht moglich. Es lasst sich zwar wie im Fragebogen eine
Einordnung dartiber vornehmen, ob Apps fiir die interne Nutzung, fiir den Einsatz
beim Kunden oder fiir den Gebrauch durch Kunden von Kunden entwickelt werden,
doch lasst diese Einteilung im Detail keine weiteren Schliisse zu. Zahlreiche der
beschriebenen Apps wurden fiir die interne Nutzung konzipiert und dienen vor allem
der Erprobung des Moglichen. Mitunter wurden daher auch Apps, die sich prinzipiell
an Kunden richten wiirden, nur intern erprobt. Gegebenenfalls wird zukiinftig eine
Erweiterung dieser Einteilung sinnvoll sein; alternativ bietet sich eine Matrix an,
die z. B. noch Organisationseinheiten oder Funktionen im Unternehmen beinhaltet.
Ein Unternehmen unterschied etwa zwischen solchen Apps, die Vertriebsmitarbeiter
im Auflendienst unterstiitzen, und solchen, die rein intern genutzt werden. Erstere
werden auch nur durch eigene Mitarbeiter genutzt, seien allerdings aufgrund des
Kundenkontakts der Vertriebsmitarbeiter anders zu betrachten.

Im Allgemeinen haben alle beschriebenen Apps einen sehr geringen Funktionsum-
fang. Eine Kategorisierung nach Machtigkeit, enthaltenen Funktionen, Codezeilen
oder &hnlichen Kriterien ist daher zum jetzigen Zeitpunkt noch nicht sinnvoll. Anbie-
ten konnte sich zukiinftig eine Aufteilung nach Neuentwicklung und Funktionsiiber-
nahme. Die meisten beschriebenen Apps implementieren neue Ideen. Insbesondere
die Apps, die tatsdchlich schon bei Kunden eingesetzt werden, bilden hingegen be-
stehende Funktionen speziell fir mobile Endgerate ab. So wurden uns mehrere Apps
beschrieben, die Funktionalitdt der von Kunden genutzten Webseiten auf Smartpho-
nes zugénglich machen. Die Idee bei diesen Apps ist, komfortabler zu bedienen zu
sein als fiir mobile Endgerate optimierte Versionen der Webseiten. Dartiber hinaus
wird die Wahrnehmung als App geschétzt, also etwa die Platzierung im obersten
Menii des Smartphones im Gegensatz zum Aufruf einer Webseite tiber den internen
Browser.

Aufgrund des prototypischen Charakters vieler beschriebener Apps erscheint uns
eine beispielhafte Beschreibung an dieser Stelle am sinnvollsten. Ziel ist dabei we-
niger, direkt zur App-Entwicklung nutzbare Informationen bereitzustellen, als viel-
mehr Unternehmen die Moglichkeit zu geben, ihre eigene Arbeit mit der bereits
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erkennbaren Entwicklung zu vergleichen. Besteht hieran kein Interesse, kann direkt
zum Unterkapitel 4.3.2.2 gesprungen werden.

Viele der Apps konnen als mobile Webanwendung bezeichnet werden. Beispie-
le sind Apps, mit denen sich ein Intranet-Portal eines Unternehmens nutzen lasst.
Technisch dhnliche Apps wurden auch als Angebot fir Endkunden beschrieben, et-
wa um Zugriff auf Online-Shops oder Selbstverwaltungsfunktionen zu bieten. Im
Wesentlichen werden Funktionen von Webseiten in Form einer App angeboten, die
eine gegeniiber einer Webseite beschleunigte und eventuell einfachere Bedienung bie-
tet. Ublicherweise bilden solche Apps noch nicht den vollen Funktionsumfang der
entsprechenden Webseite ab, sondern nur die als am wichtigsten empfundenen Mog-
lichkeiten. Erprobt wurde auch die Nutzung von Hybrid-Apps (siehe Kapitel 5.2). In
der Regel wurde darunter verstanden, dass eine App zwar Browser-Funktionalitit
nutzt, um eine — eventuell aufbereitete — Webseite anzuzeigen, aber auf dem End-
gerét als App erscheint.

Mehrfach beschrieben wurden sehr einfache Apps. Sie bieten nur einen sehr schma-
len Funktionsumfang, der aber in dieser Form noch nicht fiir mobile Endgerate ver-
fiigbar war. Damit erleichtern sie eine bestimmte Arbeit oder stellen Informationen
schneller zur Verfligung. Ein Beispiel ist ein Kalender fiir Miillabholungstermine.

Typisch sind auch Anwendungen, die kontextabhingig Hilfe anbieten, indem sie
etwa zu Suchbegriffen passende Treffer aus fachspezifischen Katalogen anbieten. Die-
se Apps sind mitunter so konzipiert, dass sie zwar als proof-of-concept entstanden,
aber ausbaufahig sind.

Im Allgemeinen konzentriert sich die Funktionalitiat vieler Apps auf die Infor-
mationsbereitstellung, die Eingabe bzw. Verwaltung von Informationen spielte bei
vielen der beschriebenen Apps eine Randrolle. Dennoch kommen solche Apps in
Einzelfillen bereits zum Einsatz. So wurde etwa eine Anwendung beschrieben, die
als virtuelles Klemmbrett Mitarbeiter bei Wartungsaufgaben unterstiitzt. Sie bietet
eine Checkliste mit Dateniibermittlung an ein Backend, das auch Plausibilitdtskon-
trollen vornimmt. Auch wurden einfachste Apps beschrieben, die mit ,Ja“/, Nein“-
Antwortdialogen durch Uberpriifungsvorgénge fithren.

Auch wenn bisher die Darstellungsfunktion tiberwiegt, nannten unsere Interview-
partner die Mobilisierung von Geschéftsprozessen als ein prinzipielles Ziel von Apps.
Die Geschaftslogik verbleibt dabei allerdings auf den Servern; die Apps werden vor
allem bzw. ausschliellich zur Darstellung und Eingabe verwendet.

Ebenfalls mehrfach beschrieben wurden Apps fiir Mitarbeiter in Vertriebs- und
Auflendienstfunktionen. Hierfiir wurden insbesondere auch Tablets gepriift, die auf-
grund ihres im Vergleich zu Smartphones deutlich grofleren Bildschirms als vorteil-
haft angesehen werden. Unterschiede gab es im implementierten Funktionsumfang.
Waéhrend auch im Vertriebskontext einige Apps rein der Informationsbereitstellung
dienen, konnen andere auch Kalkulationen durchfiithren oder zur Aufnahme von
Kundendaten genutzt werden. In einigen Fallen integrieren sie Funktionen, die dem
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Kunden im Gespréch eine Visualisierung bieten. Zum Teil ist auch eine komplexere
Anbindung an das Backend vorgesehen, etwa fiir eine Bestellfunktion. Unterschiede
lassen sich in der Zielsetzung solcher Apps erkennen. So wurde sowohl die reine Er-
probung als auch die Suche nach einer ,einheitlichen Smartphone-Umgebung fiir den
Auflendienst beschrieben, die bestehende Systeme (etwa mit Notebooks) ablosen
konnte.

In wenigen Fallen handelt es sich bei Apps um Weiter- bzw. Neuentwicklungen be-
reits langer genutzter Applikationen. So wurde von einem Unternehmen beschrieben,
bereits fiir Palm OS? eine Anwendung erstellt zu haben. Einige Unternehmen hat-
ten iiberdies Erfahrungen mit J2ME-Anwendungen; deren Weiterentwicklung wurde
allerdings nicht in Erwagung gezogen.

Schlieflich wurden Apps entwickelt, die reinen Test- und Evaluationszwecken
dienten und nicht notwendigerweise einen tatsachlich ndtzlichen Funktionsumfang
hatten. Sie dienten beispielsweise der Begutachtung von Rahmenwerken wie Phone-
Gap [25] (siehe Kapitel 5.4.2) oder der Sybase Unwired-Plattform [26] oder erprobten
Offline-Funktionen. Zu dieser Art von Apps zdhlen auch solche fiir reine Demonstra-
tionszwecke, etwa Management-Cockpits, deren Anbindung an ein datenlieferndes
Backend nur rudimentéar oder sogar simuliert ist.

Neben den bereits entwickelten Apps wurden auch Projekte genannt, in denen
moglicherweise Apps entstehen werden, die sich allerdings noch in einer frithen Pha-
se befinden. Das noch keine Umsetzung erfolgt, konnte am Umfang liegen. So wurden
kundenzentrierte Apps beschrieben, die auch positionierungsgestiitzte Kartenfunk-
tionen nutzen und eine Datenerfassung iiber gerédtespezifische Funktionen wie die
Kamera bieten sollen. Auffillig ist, dass die Konzepte deutlich umfangreicher sind
als bisher realisierte Apps. Der Nutzen insbesondere fiir Kunden wére bei vollstan-
diger Umsetzung der Konzepte gewaltig, allerdings ist der Aufwand der Realisierung
in diesen Féllen noch kaum abzuschatzen.

Neben der Entwicklung eigener Apps wird in einigen Unternehmen auch der Ein-
satz von Apps von Drittanbietern genutzt, um Erfahrungen zu sammeln. So ver-
wenden mehrere Unternehmen sogenannte Personal Information Manager (PIM)-
Funktionalitdt. Projekte, in denen Mitarbeiter iiber Smartphones Termine, Kon-
taktdaten u. A. verwalten, wurden in diesen Féllen explizit zum Erfahrungsaufbau
in der App-Nutzung hinzugezogen und kénnten der Vorbereitung zuktinftiger Eigen-
entwicklungen dienen.

Festhaltenswert ist abschlieSend, dass die Initiative fiir die ersten Projekte zur
App-Entwicklungs von unterschiedlichen Quellen ausging. Anstelle eines zukiinfti-
gen gezielten Vorgehens (vgl. auch die folgenden Unterkapitel), entstanden prototy-
pische Apps mitunter in eigener Initiative einzelner Mitarbeiter und bauten auf in
der Freizeit erworbenen Kenntnissen auf. Einige Unternehmen férderten dieses infor-

2 Palm OS kam als Betriebssystem auf Personal Digital Assistants (PDAs) zum Einsatz, die als
Vorgénger der Smartphones bezeichnet werden kénnen.

35



KAPITEL 4. STATUS QUO

melle Vorgehen, indem sie Mitarbeiter fiir interne Workshops freistellten. Allerdings
wurde bei einem Teil der Unternehmen auch ganz gezielt der App-Einsatz erprobt,
indem Mitarbeiter mit der Einarbeitung beauftragt bzw. interne Entwicklungspro-
zesse angestoflen wurden. Dass es in einigen Unternehmen tiberhaupt informelle
Entwicklungen gab, die letztlich geférdert wurden, ist bemerkenswert.

4.3.2.2 Unterstiitzte Plattformen

Beziiglich der unterstiitzten Plattformen kann unterschieden werden, zu welchen
Plattformen bisher entwickelte Apps kompatibel sind und welche Bedeutung die
Unternehmen einer breiten Kompatibilitat generell zumessen.

Bei bereits bestehenden Apps lieBen sich zwei Ansédtze beobachten. Zum einen
wurde exemplarisch fiir eine Plattform implementiert; dies war in der Regel iOS
oder Android, in einigen Féllen auch BlackBerry. Zum anderen wurden iOS und
Android unterstiitzt. In den Féllen, in denen mehr als eine Plattform unterstiitzt
wird, handelt es sich bei der tiberwiegenden Zahl der beschriebenen Apps um diese
beide Plattformen. Selbst wenn noch weitere Plattformen unterstiitzt werden, so
sind diese beiden immer enthalten.

In vielen Féllen wurde allerdings darauf verzichtet, eine App fiir mehr als ei-
ne Plattform zu entwickeln. Die Griinde hierfiir liegen entweder in der Beschran-
kung auf Geréte einer Plattform bei der internen Nutzung oder im prototypischen
Charakter der implementierten Anwendung. Ersterer Fall gilt vor allem in Unter-
nehmen, in denen das Bring your own device (BYOD)-Paradigma abgelehnt oder
sogar verboten wird®, bzw. bei denen einheitliche Gerite eingefiihrt wurden. Bei
den teilnehmenden Unternehmen handelte es sich dabei um BlackBerrys, seltener
um iPhones oder Android-basierte Gerdte. Im prototypischen Fall waren die Apps
nicht auf die dauerhafte Nutzung ausgelegt und die Erprobung der Funktionalitat
stand im Vordergrund.

Anzumerken ist, dass insbesondere die Unternechmen mit langerer Erfahrung in
der App-Entwicklung die Gefahr von Image-Schaden sehen, wenn Apps fir Kunden
angeboten, deren ,Lieblingsplattformen® aber nicht unterstiitzt wiirden. Dies gelte
vor allem dann, wenn nur eine Plattform bedient wiirde. So wiirden etwa Nutzer von
iOS oder Android die Wahl der Plattform héufig emotional sehen und die Entschei-
dung fiir eine Plattform vor allem als Entscheidung gegen eine andere wahrnehmen.
Dementsprechend kénnten sie das Fehlen einer Version fiir ,ihre“ Plattform als Af-
front werten. Dazu passend wurde auch angefithrt, die Plattformwahl miisse der
,Gewinnung bzw. Sicherstellung von Kundenvertrauen“ dienen.

Im Allgemeinen wurden iOS und Android als die unbedingt zu unterstiitzenden
Plattformen genannt, sobald eine App auf mehr als einer Plattform zur Verfiigung

3 Gegen die Erlaubnis, mitgebrachte Gerite fiir betriebliche Funktionen zu nutzen, sprechen vor
allem Sicherheitsbedenken. So fanden sich explizite Richtlinien gegen BYOD vor allem bei
Finanzdienstleistern.
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stehen sollte. Als Grund hierfiir wurde der Marktanteil angefithrt. Mitunter wurde
sogar argumentiert, es sei sinnvoll weitere native Apps genau dann ,,nachzuschiefen®,
wenn sich steigende Marktanteile einer Plattform abzeichneten. Windows Mobile
und Windows Phone werden derzeit von fast allen Teilnehmern als vernachlassigbar
angesehen. Des Weiteren gehen die Teilnehmer durchgéangig davon aus, dass Symbian
in Zukunft keine Rolle mehr spielen wird.

Nur in sehr wenigen Féllen wurde neben der Softwareplattform auch auf die Hard-
ware geachtet. Eine Unterscheidung etwa zwischen iPhone und iPad war bisher die
Ausnahme, vermutlich aufgrund der geringen Zahl bisheriger Entwicklungsprojek-
te. Generell ist zu empfehlen, die Unterschiede zwischen Tablets und Smartphones
wahrend der Entwicklung zu berticksichtigen, wenn eine App fiir beide Geréateformen
relevant ist.

Zum Teil wurde auf die Entwicklung von Apps fiir mehrere Plattformen verzichtet,
obwohl Vorteile gesehen wurden. Schwierigkeiten wie ein hoher Aufwand, Einschran-
kungen hinsichtlich Performance und nativer Benutzerfithrung (etwa unterschiedli-
che Realisierung von Gesten) und mehrfacher Administrationsaufwand wurden als
zu schwerwiegend angesehen.

Alle Unternehmen betonten ihr Interesse an Ansétzen zur Cross-Plattform-Ent-
wicklung. Von einigen wird vor allem die Nutzung von Apps angestrebt, die auf
Webtechnologien basieren. Dementsprechend wurden als Kompatibilitatsprobleme
vor allem die fehlende Unterstiitzung aller Plattformen durch haufig genutzte Bi-
bliotheken, etwa im JavaScript-Umfeld, beschrieben. Grofie Erwartungen werden in
diesem Bezug HTML5 entgegengebracht.

Die Antwort auf die Frage, ob zukiinftig starker auf die Kompatibilitat zu meh-
reren Plattformen geachtet werden soll, fiel zwar grundsétzlich eindeutig bejahend
aus, im Detail zeigen sich aber deutliche Unterschiede in Meinungen und Vorgehens-
weisen:

1. Die pragmatische Sichtweise ist, auf die Kompatibilitat je nach Kundenwunsch
zu achten bzw. die Bereitstellung von Apps fiir einen moglichst grofien Kun-
denkreis anzustreben, ,welche Konsequenzen auch immer* dies fiir die Ent-
wicklung habe.

2. Die Priorisierung von Usability bzw. Softwareergonomie sieht vor, zwischen
Web Apps und nativen Apps abzuwidgen. Minimaler Entwicklungsaufwand
und moglichst vollstandige Plattformabdeckung sind nachrangige Ziele im Ver-
gleich zu einer optimalen Nutzbarkeit der App.

3. Die Fokussierung auf Web-Technologie sieht vor, native Apps zu vernachlés-
sigen und Plattformkompatibilitdt zu erreichen, indem der von jedem System
bereitgestellte Browser genutzt wird. Der Verzicht auf eine native Benutzero-
berfléche und native Funktionen wird dabei — zumindest fiir die nahere Zukunft
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— in Kauf genommen. Generell wird eine Standardisierung in absehbarer Zeit
erwartet. Allerdings ist die gerétetibergreifende Nutzung einzelner gerétespe-
zifischer Funktionen, etwa der Geolokation, dennoch wiinschenswert.

4. Der duale Weg sieht vor, die wichtigsten Plattformen nativ zu unterstiitzen
und alle weiteren Plattformen mit eingeschrankter Benutzerfreundlichkeit tiber
Web-Apps abzudecken.

5. Die aufwandsscheue Sichtweise strebt zwar die Unterstiitzung wichtiger Platt-
formen an, sieht einen erhéhten Aufwand fiir die mehrfache Implementierung
und vor allem fiir die parallele Unterstiitzung mehrerer Plattformen aber als
auBerst kritisch.

6. Bei der abwartenden Strategie wird eine Plattform bevorzugt, parallel aber
Wissen zu anderen Plattformen aufgebaut.

7. Fir die interne Nutzung wird in einigen Féllen die Unterstiitzung nur einer
Plattform als ausreichend angesehen, da bereits in entsprechende Infrastruktur
investiert wurde. Diese Sicht deckt sich dann nicht mit der Strategie fiir die
externe Nutzung.

4.3.2.3 Entscheidungsprozesse

Um die Entscheidungsprozesse beziiglich der Entwicklung von Apps und vor allem
die Entscheidung fir (oder gegen) die Unterstiitzung mehrerer Plattformen besser
zu verstehen, wurde in den Interviews explizit darauf eingegangen, wie und von
wem Entscheidungen zur mobilen Entwicklung getroffen werden. Zunéchst stellt sich
die grundlegende Frage, wer im Unternehmen die Entwicklung von Apps anstoft.
Hierbei lieflen sich mehrere Ansatze beobachten.

Die Entwicklung von Apps wird von Kunden in Auftrag gegeben. Dies ist die
einfachste Art der Entscheidungsfindung (Auftrag annehmen oder ablehnen), aller-
dings nur fiir wenige der teilnehmenden Unternehmen relevant. Die Unterstiitzung
mehrerer Plattformen wird durch das Budget und die Anforderungen des Kunden
bestimmt.

In mehreren Fallen werden proaktiv Apps fiir erkannte Bedarfe entwickelt und
dem Kundenstamm angeboten. Gegebenenfalls gibt es auch gemeinsame Vortrige
oder Workshops, die zur Initiierung von Projekten fithren konnen. Diese Variante ist
vor allem bei solchen Unternehmen anzutreffen, die sehr enge Bindungen zu einem
Kreis von Kunden haben oder deren Kunden sogar Anteilseigner sind.

Die Entscheidung fiir die Entwicklung intern genutzter Apps geht in der Regel von
den Fachabteilungen aus, in einigen Féllen nachdem das Vorhaben mit der Entwick-
lungsabteilung diskutiert wurde. Dabei werden Funktionalitaten problemgetrieben
definiert. Fiir extern angebotene Apps ist dieser Weg ebenfalls moglich, aber nicht
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die Regel. Wird er gewéhlt, wurden im Vorfeld Kundenbediirfnisse festgestellt und
ein Entwicklungsprojekt zu deren Befriedigung aufgesetzt.

Gerade fiir Software — und damit auch Apps — wurden von einigen Unternehmen
,IT-getriebene“ Entscheidungsprozesse geschildert. Diese folgen allerdings mitun-
ter unkonkreten Anforderungen aus Fachabteilungen oder von Auflendienst- bzw.
Vertriebsmitarbeitern. Ein aktives Management von Innovationen und zukiinftigen
Entwicklungen ist dabei die Ausnahme, wurde uns aber durch ein teilnehmendes
Unternehmen geschildert. Die Maxime ist, sowohl proaktiv als auch reaktiv zu agie-
ren und dementsprechend keinen wichtigen Trend zu verpassen, idealerweise sogar
Innovationsfithrer zu sein.

Dass die Entwicklung von Apps direkt durch das Management oder sogar die
Geschéftsfiihrung angestofien wird, wurde nur selten berichtet. Allerdings werden
zum Teil generelle , Stofrichtungen® vorgegeben, zu denen dann auch eine Strategie
fiir mobile Endgeréte gehoren kann (vgl. auch Kapitel 4.3.4). Zum Teil ist die Ge-
schaftsfithrung auch in einer priifenden Rolle involviert. In diesem Fall werden ihr
Vorschlége fiir Entwicklungsprojekte vorgelegt.

Im Detail ist dartiber hinaus von Interesse, warum bestimmte Plattformen bei
den bisherigen Apps unterstiitzt wurden, andere aber nicht. Auch hierbei ergibt sich
kein einheitliches Bild:

e Viele der teilnehmenden Unternehmen haben diesbeziiglich (noch) keine ein-
heitliche Strategie. Die Wahl der Plattformen findet projektabhangig statt,
bei Projekten fiir den Markt oder im Kundenkontakt auch in Abstimmung
mit den potentiellen Nutzern.

e Fiir die interne Nutzung wurde in vielen Féllen eine verbindliche Entscheidung
getroffen, die fiir mehrere Jahre Bestand hat. Wurden etwa BlackBerrys ange-
schafft, gibt dies auch die Plattform fir simtliche Entwicklungsprojekte intern
genutzter Apps vor.

e Zum Teil wurde eine mittelfristige Strategie festgelegt. Wie bereits vorher fest-
gestellt, umfasst diese typischerweise die Unterstiitzung von iOS und Android.
Als dritte Alternative wird in der Regel BlackBerry genannt. Die Einschét-
zung dessen zukiinftiger Bedeutung und daraus abgeleitet die Entscheidung
iiber die Unterstiitzung féllt aber unterschiedlich aus.

Einige Unternehmensvertreter nutzen die Diskussion auch dazu, Kritik an den
zur Verfiigung stehenden Plattformen zu duflern. Dies ist besonders hilfreich, da es
Griinde dafiir dokumentiert, Entscheidungen nicht rein nach Marktanteilen zu tref-
fen. Mehrfach kritisiert wurden die Restriktionen, denen iPhones und iPads unter-
liegen. Dabei bereitet weniger die Notwendigkeit von Entwicklerlizenzen Probleme
als vielmehr der Eindruck, mit der Plattform nicht nach eigenem Belieben arbeiten

39



KAPITEL 4. STATUS QUO

zu konnen. Trotz der Unterschiede in der Entwicklung und Verwaltung im Ver-
gleich zu den meisten anderen Plattformen konne aber  kaum auf Apple verzichtet
werden®. Ein Teilnehmer wies auf potentielle rechtliche Probleme hin. Kann eine
Sicherheitsaktualisierung nur tiber den Appstore des Herstellers bereitgestellt wer-
den und rdumt dieser sich eine Priifzeit ein, muss geklart werden, wer fiir in der
Zwischenzeit ausgenutzte Sicherheitsliicken haftet.

Als problematisch angesehen wurde die Investitionssicherheit. Unternehmen ste-
hen vor der Entscheidung, abzuwarten oder in Personal, Ausbildung und Hardware
(etwa fiir die Ausstattung der Mitarbeiter mit Smartphones) zu investieren. In die-
sem Zusammenhang kam der Begriff | Plattformkrieg” zur Sprache.

Kritisch gesehen wird haufig auch die Sicherheit. Letztlich wird hier nur Black-
Berry positiv eingeschatzt. Sowohl iOS als auch Android werden fiir Szenarien, in
denen kritische Daten auf Smartphones verarbeitet werden sollen, als problematisch
angesehen. Allerdings wurden wir darauf hingewiesen, dass im betrieblichen Umfeld
nicht nur die Risiken unterstellt werden diirfen, die auf dem Consumer-Markt an-
getroffen werden. Neben speziellen Smartphone-Viren, wie sie alle Nutzer betreffen,
ist zum Beispiel auch Industriespionage zu bedenken. Es lage am Unternehmen, die
Privatnutzung dienstlicher Geréte adaquat zu regeln.

Die Interviewpartner waren nicht mit allen technischen Aspekten der Plattformen
zufrieden. So wiirden einige Unternehmen gerne auf die systeminternen Browser
zuriickgreifen und ihre Apps vor allem als Web-Apps oder hybride Apps gestalten.
Zugriffsverhalten und Benutzerfiihrung seien dann aber — unnotig — eingeschrankt.

Neben der Kritik wurden aber auch die neuen Moglichkeiten erortert, die Inno-
vationen im mobilen Umfeld eroffnen. So schilderten mehrere Teilnehmer, dass der
Einsatz von Tablets als Ersatz fiir Notebooks diskutiert oder sogar gepriift werde.
Diese werden dort als sinnvoll angesehen, wo mobil gearbeitet werden muss und
Datenabruf und -visualisierung bedeutsam sind, die Eingabe sich aber vor allem
auf Formular-basierte Datenerfassung konzentriert. Endgultige Entscheidungen sind
diesbeziiglich allerdings noch nicht gefallen.

Schliellich wollten wir wissen, ob die bisherigen Entwicklungsbestrebungen — ins-
besondere im Hinblick auf die Unterstiitzung der als relevant angesehenen Plattfor-
men — zufriedenstellend war.

Zwar wollten sich noch nicht alle Unternehmen positionieren, doch lief sich eine
generelle Zufriedenheit ausmachen. Dies ist umso bemerkenswerter, als die Erfah-
rungen mit der App-Entwicklung haufig noch sparlich sind, die Festlegung auf zu
unterstiitzende Plattformen schwer fallt und es Kritik an vorhandener Hardware
und Software gibt. Gleichzeitig spiegelt die Zufriedenheit das Potential wieder, das
in der Nutzung mobiler Endgeréte gesehen wird.

In diesem Zusammenhang sind Einschatzungen mitunter kontrar zu denen, die
beziiglich des Entscheidungsprozesses bei der Plattformauswahl zu héren waren.
Wurde dort etwa i0S fiir seine Restriktionen kritisiert, beurteilen die Firmen, die fiir
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iPhone entwickeln, die Ergonomie sehr positiv. Vor allem der Schulungsaufwand sei
bei der Einfithrung von Smartphones gering, da Mitarbeiter intuitiv mit den Geréten
arbeiten kénnen. Dies verringere auch die Zahl eingehender Support-Anfragen.

Bei aller Euphorie wurde allerdings angemerkt, dass ,,Luft nach oben“ bestehe.
Derzeitige Losungen fithlten sich noch ,nicht nach 100% an®. Mit anderen Worten:
der aktuelle Stand wird nicht nur als verbesserungswiirdig gesehen, sondern auch
als verbesserbar. Details hierzu finden sich in Kapitel 4.3.4

4.3.2.4 Distribution

Applikationen fiir mobile Endgerite kdnnen auf anderen Wegen auf die Geréte ge-
langen, als dies bei klassischer Software der Fall ist. Datentréager als Installations-
quelle entfallen aller Regel nach. Endverbraucher beziehen Apps entweder direkt von
Webseiten oder aus sogenannten Appstores. Diese bieten eine Ubersicht verfiigba-
rer Anwendungen und sind dhnlich aufgebaut wie Online-Shops. Fiir Unternehmen
bietet sich dartiber hinaus die Moglichkeit, Mechanismen der Softwareverteilung zu
nutzen. Diese sind allerdings derzeit weit weniger ausgereift als im Desktop-Bereich.
Die Méchtigkeit der Programme kann zudem je nach Plattform unterschiedlich aus-
fallen, insbesondere bei Unterstiitzung mehrerer Plattformen.

Grundsétzlich stehen die Unternehmen dem Konzept des Appstores positiv ge-
geniiber. Er ermogliche eine einfache Distribution und sei fiir Kunden komfortabel
zu nutzen. Auch die Moglichkeit, Apps zu bewerten wurde grundsétzlich positiv ein-
geschatzt. Dies erzeuge ,,Druck, hochwertige Apps zu entwickeln®. Zu bedenken ist
allerdings auch das Risiko von — nicht notwendigerweise gerechtfertigter — negativer
Kritik auf diesem Wege.

Fiir eine Reihe von Unternehmen stellt der Appstore sogar den einzig gewiinschten
Kanal zu Endkunden dar. Ein ,einfacher Link z. B. auf eine mobile Web-Applikation*
wird ,negativ fiir das Image* gesehen. Ein gut funktionierender Appstore wird als
wichtiges Kriterium fiir die Verbreitung einer Plattform betrachtet.

Auch fiir die interne Verteilung spielen Appstores eine Rolle. Wir wurden darauf
hingewiesen, dass mehrere Anbieter entsprechende Losungen im Programm haben.
Diese lieflen auch die Umsetzung spezifischer Anforderungen zu.

Kritisch anzumerken ist die Durchlaufzeit beim Deployment. Es sei z. B. fiir Black-
Berry ,recht umsténdlich“ und erfordere ,bis zu zwei Tage“ Zeit — bei jedem De-
ployment. Das Ausbringen von Apps in Apples Store konne sich verzégern, wenn die
dabei stattfindende Priifung negativ ausfalle. Auch bei positiver Priiffung kénne die
Freischaltung neuer Apps bis zu eine Woche Zeit in Anspruch nehmen.

Anbindungen an bestehende Softwareverteilungssysteme gestalten sich bisher noch
schwierig. Zwar streben alle Unternehmen, die intern Apps nutzen mochten, die
automatisierte Erstinstallation (Betankung) derselben auf den Endgerédten an; der
Fortschritt bei der Realisierung ist bisher aber sehr eingeschrankt. Als Stichworte
wurden hier ,Mobile Device Management Platform® (siehe auch Kapitel 7.10) so-
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wie ,, Enterprise Appstore* genannt. Insbesondere fiir die Aktualisierung bestehender
Apps wird eine wenig aufwendige Moglichkeit, bestehende Installationen zentral zu
verwalten, fiir wichtig erachtet. Hier spielen wiederum auch Sicherheitsaspekte ei-
ne grofie Rolle, etwa die Moglichkeit, Richtlinien (Policies) durchzusetzen. Offenbar
ist BlackBerry (bzw. der Hersteller RIM) hier positiv hervorzuheben, das durch die
langere Verbreitung im kommerziellen Umfeld auf entsprechende Anforderungen gut
vorbereitet ist. Apple hingegen miisse noch im Unternehmensbereich ,,ankommen®,
lieBe aber derartige Bestrebungen zunehmend erkennen.

Entwicklung und Test sind derzeit von MDM-Systemen noch entkoppelt. Ein si-
muliertes Roll-Out oder die Betankung bestimmter Schliisselgruppen werden somit
erst in Zukunft moglich werden.

Interessanterweise wurden Virtualisierungslosungen nicht angesprochen. Im Rah-
men der BYOD-Diskussion merkte zwar ein Teilnehmer an, man wiirde fiir Tele-
arbeit ein Citriz-System nutzen; diese Konzepte auf mobile Endgerite zu iibertra-
gen kam allerdings nicht zur Sprache. Prinzipiell ware es allerdings durchaus denk-
bar, im sicheren Kontext des Unternehmens laufende Apps auf privaten, potentiell
unsicheren mobilen Endgeraten aufzurufen — dhnlich, wie dies auch bei Terminal-
Server-Losungen wie der oben erwahnten funktioniert. Ein solches Vorgehen kann
Sicherheitsrisiken reduzieren und die Gerédteverwaltung vereinfachen. Ob ein solcher
Einsatz in Zukunft bedeutsam wird, bleibt abzuwarten.

Wenn Apps in Form von Web-Apps angeboten werden, wird angestrebt, diese
nicht nur per Webseitenaufruf zugreifbar zu machen. Die Mdoglichkeit, dass Nutzer
die App auf gewohntem Wege ,installieren und als Symbol in der Ubersicht der
selbst aufgespielten Programme erhalten, wird als wichtig erachtet.

Anzumerken ist abschliefend, dass die Unternehmen derzeit nicht planen, Premi-
umdienste zu betreiben oder Apps kostenpflichtig anzubieten. Zu bezahlende Op-
tionen in Apps sind erst fir die Zukunft und auch nur bei einigen Unternehmen
geplant. Fir die Mehrzahl werden Apps Instrumente bleiben, die den eigenen Mit-
arbeitern, der Prozesseffizienz oder der Kundenbindung dienen, selbst aber keinen
Umsatz erzeugen.

4.3.2.5 Zweck von Apps

Eine Besonderheit der gewahlten Forschungsmethodik ist, dass Ergebnisse kaum an-
tizipierbar sind. Dies kann zwar dazu fithren, dass fiir die Untersuchung vorgesehene
Bereiche nur unzureichend bearbeitet werden kénnen, ermoglicht wie in Kapitel 2.4
erlautert aber auch, sehr weitreichende Schliisse zu ziehen. So planten wir etwa,
den empfundenen Nutzen von Apps explizit in den Interviews zu thematisieren.
Dies lag in der Regel allerdings aufgrund des Verlaufs nicht nahe und wurde daher
iibersprungen.

Auch wenn dies jeweils eine bewusste Entscheidung durch die Interviewenden war,
sind zwei Schliisse moglich. Erstens befinden sich Apps noch in der Erprobung. Die
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Frage nach dem Nutzen ist daher zunéchst zweitrangig. Zweitens haben Unterneh-
men bereits implizit Nutzen festgestellt oder aber sehen Nachteile, wenn sie sich
nicht mit dem Thema auseinandersetzen.

Dies deckt sich auch mit den Aussagen, die wir in unmittelbarem Bezug zum
Nutzen festhalten konnten. Als impliziter Nutzen wird etwa eine Steigerung des
Kundennutzens erhofft, eine Verbesserung der Servicequalitidt erwartet oder eine
Vereinfachung von Arbeitsprozessen angenommen. Dementsprechend wird Apps zu-
getraut, die Wirtschaftlichkeit betrieblicher Prozesse und des gesamten Unterneh-
mens steigern zu konnen. Ganz im Gegenteil dazu wurde mitunter aber angemerkt,
Wirtschaftlichkeit spiele , keine Rolle“, sobald Marketingargumente fiir die Entwick-
lung von Apps sprichen. So wird héufig eine vermutete Imagesteigerung angefiihrt.
Dies scheint mitunter als extrinsischer Zwang wahrgenommen zu werden. Apps wer-
den dann zwar als wichtig fiir das Bild des Unternehmens in der Offentlichkeit bzw.
bei den Kunden beurteilt, allerdings weniger aufgrund vermuteten Nutzens als aus
Sorge. So konnte das eigene Unternehmen als , riickstdndig” wahrgenommen werden,
wenn Konkurrenten Apps in bestimmten Bereichen anbieten, die vom eigenen Unter-
nehmen nicht abgedeckt werden. Diese Beobachtung geht eng einher mit der bereits
beschriebenen Notwendigkeit, populare Plattformen abzudecken, um bei Kunden
keinen negativen Eindruck zu hinterlassen.

Dementsprechend wurde auch tiberspitzt formuliert, es miisse aufgepasst werden,
aktuelle Entwicklungen nicht zu ,verschlafen“. Wenn diese Gefahr gesehen wird,
obwohl das Thema bereits auf der Agenda steht, driickt dies ein hohes Mafl an
Unsicherheit aus. Dennoch werden Apps als ,unbedingt notwendig fiir zukiinftige
Umsétze® gesehen.

Empfundener Nutzen ist in vielen Fallen noch recht unspezifisch. Die meisten
Unternehmen sehen grofies Potenzial fiir Apps in der Informationsbeschaffung. Tat-
séchliche positive Effekte lassen sich — wenn tiberhaupt — erst beobachten, nicht aber
messen.

4.3.2.6 Entwicklung

Die Entwicklung von Apps fiir mehrere Zielplattformen wirft insbesondere technische
Fragen auf. Aus diesem Grund wurde in den Interviews ein Blick auf die genutzten
Entwicklungsmethoden und Besonderheiten bei der App-Entwicklung geworfen. An-
ders als von uns zu Beginn des Projekts erwartet, aber in Ubereinstimmung mit den
in den vorherigen Abschnitten zusammengetragenen Ergebnissen, ist die Erfahrung
mit Entwicklungstechniken fiir Apps bisher recht gering.

Insbesondere ist festzustellen, dass keine angepassten Entwicklungsprozesse exis-
tieren. Im Wesentlichen werden dieselben Prinzipien befolgt, die fiir die Entwicklung
von Desktop-Applikationen gelten. Da viele Apps nur der Informationsbereitstellung
dienen, sind vor allem Methoden zur Oberfléchengestaltung relevant. Im Unterschied
zur Entwicklung von Desktop-Applikationen wurden viele der jeweils ersten Apps
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nicht in Teams, sondern durch einzelne Entwickler realisiert, die hochstens einen
informellen Austausch pflegten. In einem Fall wurde sogar von der Maxime , Ein
Entwickler: eine App® berichtet.

Sobald sich dies grofifidchig éndert und auch Entwicklungsteams Apps realisieren,
konnten sich deutlichere Unterschiede ergeben. Als Beispiel wurde genannt, dass es
insbesondere auf Android eine klarere Trennung zwischen Definition des Graphical
User Interface (GUI) und der Ablauflogik giabe. Dies stelle einen bedeutenden Un-
terschied zur klassischen Entwicklung fiir den Desktop, aber auch das Web, dar.
Wahrend die Entwicklung klassischer Anwendungen bisher oftmals schichteniiber-
greifend nach fachlichen Erwégungen geschah, konnte es zukiinftig organisatorische
Anderungen geben. Denkbar wire etwa eine andere Rolleneinteilung fiir Entwickler.

Neben den kleinen Teamgrofien war auch festzustellen, dass die Anzahl generell
mit App-Entwicklung betrauter Mitarbeiter sehr gering ist. Sie lag bei fast allen Teil-
nehmern unabhéngig ihres Hintergrunds im deutlich einstelligen Bereich. Uneinig-
keit herrschte bei der Frage, wie zusatzliche Kompetenz im Unternehmen aufgebaut
werden kann. Berichtet wurde von

der Ausschreibung von Abschlussarbeiten und Rekrutierung besonders begab-
ter Studenten,

der Kooperation mit Universitaten und Fachhochschulen,

dem Einstellen entsprechend vorgebildeter Fachkréfte,

der selbststandigen Einarbeitung durch die Mitarbeiter, sowie
e internen Workshops.

Externe Schulungen wurden nicht genannt. Es ist aber davon auszugehen, dass
diese in Zukunft ebenfalls eine Rolle spielen werden. Wie Mitarbeiter fiir das Thema
fit gemacht werden kénnen, wurde auch als ein besondere Anliegen vieler Unterneh-
men aufgenommen. Erste Ideen und Anregungen hierzu finden sich in Kapitel 7.5.

Die Teilnehmer gaben in einigen Fallen auch an, dass es methodisch , keine Unter-
schiede zu klassischer Softwareentwicklung® gidbe. Dementsprechend liefl sich auch
keine Festlegung auf bestimmte Methoden feststellen; sowohl am Wasserfallmodell
angelehnte Prozesse als auch agile Methoden kommen zum Einsatz. Generell werde
erwartet, dass Ergebnisse sehr schnell erzielt werden. Dies konnte die Bedeutung
agiler Praktiken erhohen.

Technisch sei eine besondere Einarbeitung vonnoten, insbesondere wenn spezielle
Rahmenwerke wie jQuery Mobile genutzt wiirden. Gleichzeitig wird mitunter auf
den Einsatz etablierter Entwicklungswerkzeuge verzichtet. So berichtete ein Teil-
nehmer etwa, die Entwicklung erfolge ,eher unstrukturiert und chaotisch®, selbst
ein Code-Repository kdme nicht zum Einsatz. Moglicherweise lésst sich auch dies
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durch die haufig anzutreffende Beschrankung auf Informationsbereitstellung erkla-
ren. Wird auf etablierte, méchtige Backends zuriickgegriffen, konnen Apps zur reinen
Darstellung recht schnell realisiert — und bei Bedarf auch verédndert — werden.

Ein Teilnehmer wies auf die Bedeutsamkeit hin, die Cross-Plattform-Entwicklung
in einem Projekt zu vereinen. Nur so kénne eine einheitliche Anwendung tiber alle
Plattformen hinweg sichergestellt werden. Cross-Plattform-Anséitze wurden aller-
dings nur von wenigen Unternehmen in Betracht gezogen. Bisherige Ergebnisse bei
der Suche nach geeigneten Rahmenwerken waren offenbar nicht besonders zufrieden-
stellend. So berichtet ein Unternehmen, dass Cross-Plattform-Ansétze, die auf Web-
Technologien aufbauen, kein natives Look & Feel erreichen und damit kein , App-
Gefiithl“ beim Kunden erzeugten. Auch sei ungeklért, in welchen Féllen die Richt-
linien eine Distribution tiber Appstores ermdoglichen. Fur Cross-Plattform-Ansétze,
die ein natives Look & Feel anstreben, fehle bisher das nétige Know-How in den
zugrundeliegenden Technologien.

Anders als in klassischen Entwicklungsprojekten ist die Einbindung von Designern
und Marketingmitarbeitern in vielen Projekten zur App-Entwicklung geboten. Aller-
dings kann argumentiert werden, dass diese Feststellung vor allem aus dem Umstand
resultiert, dass viele Apps gerade fiir die Aulendarstellung des Unternehmens erstellt
werden. In vergleichbaren Projekten zur Entwicklung klassischer Anwendungen wa-
ren daher ebenfalls entsprechende Mitarbeiter eingebunden.

Schwierigkeiten wurden beziiglich des Testens von Apps berichtet. Die vorhande-
nen Simulatoren werden als unzureichend erachtet. Insbesondere erschweren Kon-
textwechsel (z. B. Online/Offline) und eine grofie Heterogenitat der Hardwareplatt-
formen (device fragmentation) das Testen. Dies gelte nicht nur zwischen Plattfor-
men: selbstverstandlich bereitet es Schwierigkeiten, die Leistungsfahigkeit einer App
gleichermaflen etwa fiir iPhone und ein Android-basiertes Gerat sicherzustellen —
dhnlich schwierig kann es aber auch sein, die Unterstiitzung der auf dem Markt
befindlichen Android-Geréate und -Versionen sicherzustellen. Im Bezug auf Kontext-
wechsel werden nicht nur geeignete Testmethoden, sondern auch Entwicklungsprak-
tiken benotigt. Ansonsten wird die sich ergebende Komplexitiat kaum beherrschbar
sein.

Zwei teilnehmende Unternehmen nutzen in der Anwendungsentwicklung modellge-
triebene Verfahren. Beide wiirden diese gerne auf die App-Entwicklung iibertragen.
Umfangreiche Erfahrungen hierzu lassen sich noch nicht beschreiben.

Neben der Erfahrung mit den eigenen Entwicklungsprozessen erhielten wir auch
Hinweise auf externe Dienste und Dokumente. So wurde die Kontrolle von Apps
vor der Bereitstellung im App Store als ,,positiv restriktiv empfunden. Eine , grobe
Fehlerliste mit Verbesserungsvorschliagen“ kénne tatséchlich helfen, Apps zu verbes-
sern. Diese Einschétzung steht allerdings kontréir zur Kritik an langen Deployment-
Zeiten (siche oben). Bei Android-Apps gébe es groBere Freiheitsgrade, aber dafir
keine Qualitatskontrollen. Zur iOS-Dokumentation fanden sich positive Stimmen,
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zu der fiir Android iiberwiegend auch.

Zu erwahnen ist schliellich, dass bisher nur sehr wenige Mitarbeiter in den Unter-
nehmen Erfahrungen mit der App-Entwicklung gemacht haben. Dies deckt sich mit
den Zahlen, die in der Umfrage ermittelt wurden (vgl. Kapitel 4.2.4). In den meis-
ten Unternehmen sind es nur einzelne Mitarbeiter. Gleichzeitig wurde aber betont,
dass die Einarbeitung (fiir Entwickler) ,relativ einfach“ sei. Beztiglich der Motiva-
tion machte ein Unternehmen die Erfahrung, dass die Art des Themas zwar sehr
motivierend wirke, der Alltag aber schnell wieder einkehre — etwa durch Probleme
mit neuen Frameworks.

Generell ist zu erwarten, dass sich in Zukunft deutliche Anderungen in den Ent-
wicklungsprozessen ergeben. Wahrend diese bisher in vielen Fallen vom prototypi-
schen Charakter der Apps gepragt waren, kann eine Professionalisierung erwartet
werden. In diesem Rahmen zeichnet sich ab, dass sich Anderungen herauskristalli-
sieren werden, wie sie z. B. auch beim Vergleich der Entwicklung von Desktop- und
Server-Applikationen offenbar werden.

4.3.2.7 Best Practices und Probleme

Auch auf Basis des geringen Erfahrungsschatzes lassen sich bereits erste erfolgrei-
che Praktiken beschreiben. Auch haben Unternehmen Erfahrungen gemacht, welche
Fehler in der App-Entwicklung begangen werden kénnen. In Form von Handlungs-
empfehlungen konnen alle teilnehmenden Unternehmen von diesen Berichten profi-
tieren.

Im Gegensatz zur Broschiire zu Softwaretests [MK10]* liegt der Fokus hier aller-
dings nicht auf umfangreichen Handlungsempfehlungen, die in einem Rahmenwerk
zur Anwendbarkeit prasentiert und mit kontextbezogenen Hinweisen versenden sind.
Hierfiir ist der Erkenntnisgewinn beziiglich der App-Entwicklung schlicht noch nicht
weit genug. Moglicherweise wird es aber mittelfristig sinnvoll werden, die dann in
den Unternehmen der Region verfolgten Anséitze auszuwerten und eine Broschiire
mit best practices zu erstellen.

Die Handlungsempfehlungen, die sich bereits herauskristallisiert haben, sind in
Kapitel 6 zusammengetragen, da sie fiir sich stehen und von der Auswertung des
Status quo entkoppelt betrachtet und genutzt werden kénnen.

Neben den aus positiven Erfahrungen ableitbaren Handlungsempfehlungen haben
Unternehmen allerdings auch eine Reihe schlechter Erfahrungen gemacht und sind
auf Probleme gestofien. Zum Teil wurden diese im Rahmen der Auswertung bereits
angesprochen. Im Folgenden werden dartiber hinausgehende Auffélligkeiten aufge-
zeigt. Diese sollen dabei helfen, Fehler zu vermeiden und Probleme zu umgehen.

Die Teilnehmer waren sich einig, dass zum gegenwartigen Zeitpunkt Kompromisse
eingegangen werden missen. Hierfiir lassen sich einige Beispiele anfiihren:

4 Die genannte Broschiire entstand im Rahmen eines vorangegangenen Projekts des IAL
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e Viele Projekte erscheinen hinreichend klein, sodass zur Entwicklung gerne stu-
dentische Praktikanten eingesetzt werden. Anders als von Entscheidungstra-
gern vermutet, sei der direkte produktive Einsatz der auf solche Weise ent-
standenen Apps hdufig nicht moglich.

e Einerseits werden Apps als einfach zu entwickeln angesehen. Die Themen Si-
cherheit und Benutzerfreundlichkeit erfordern andererseits ein iiber das iibliche
Maf hinausgehendes Know-How.

e Grundsitzlich werde es geschétzt, dass iiber Appstores Riickmeldungen und
Kommentare zu eigenen Apps erhalten werden kénnen — eine Moglichkeit, auf
diese zu antworten, fehle aber.

e Trotz des begrenzten Umfangs von Apps wurde von negativen Erfahrungen
mit Outsourcing berichtet.

e Auf der einen Seite bieten Gerite wie Tablets neue Eingabemdglichkeiten, die
deutlich zweckadaquater als Tastatur und Maus sein konnen. Auf der ande-
ren Seite herrscht bei einigen Unternehmen Skepsis, ob Apps fiir betriebliche
Prozesse geeignet sind, die umfangreiche Datenerfassung erfordern.

e Einerseits seien Teile der Technik bereits sehr ausgereift, andererseits sei An-
droid und noch starker Apple die Verankerung im Consumer-Markt anzumer-
ken. Ein ,Fokus auf Enterprise-Probleme und Losungen® wird vermisst.

e Wihrend Smartphones und Tablets ein Hype-Thema sind, zeige sich im un-
ternehmerischen Einsatz, dass sie nicht fiir jeden Anwendungsfall akzeptiert
werden.

e Einerseits sei ein Teil der Mitarbeiter vom Einsatz mobiler Endgerate begeis-
tert. Andererseits sehe ein anderer Teil keine Veranlassung, diese zu nutzen.

e Zwar ist die Entwicklung mit einem ad-hoc Ansatz moglich, der flexibel auf
neue Anforderungen reagieren kann. Aber dies fiihre zu einem unstrukturier-
tem Vorgehen und einer Vernachlassigung sauberen Software Engineerings.

e Smartphones und Tablets sind einfach in der Benutzung und kénnen , herum-
gereicht werden®. Das Konzept der (personalisierten) Nutzung durch mehrere
Anwender ist aller Regel nach aber ausgeschlossen.

Beklagt wurde dariiber hinaus, dass Apps mitunter ,symptomatisch” entwickelt
wiirden. Die Modifikation einer App, um dem Vorstand eine bestimmte Funktiona-
litdt zu demonstrieren, ist sicherlich in Einzelféllen sinnvoll und zuléssig, fithrt aber
in wiederholten Féllen zu Ineffizienz. Schlimmer noch, ein etwaiger ,Wildwuchs*
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kann fehlende Nachhaltigkeit nach sich ziehen und gegenlédufig zu Projekten zur
Komplexitatsreduktion (etwa durch die Konsolidierung von Servern) wirken.
Mehrere Unternehmen beklagten Sicherheitsprobleme. So sei die Vernachlassigung
entsprechender Aspekte eher die Regel als die Ausnahme. Als Beispiele wurden die
Benutzung verschliisselter Verbindungen, die Sperrung bei Nichtaktivitat sowie die
sichere lokale Datenspeicherung genannt. Die Vernachlassigung dieser Richtlinien
konnte fatale Folgen haben, insbesondere vor dem Hintergrund der zunehmenden
Berichterstattung iiber ,Smartphone-Viren“ und Ausspdhung durch Apps in den
Medien. Dem Eindruck, dass Smartphones zunehmend in den Fokus von Aktivitédten
der Computerkriminalitit riicken, ist sicherlich zuzustimmen.? Dariiber hinaus sind
Schéaden fiir Unternehmen durch Datenverlust, -diebstahl und -manipulation zu be-
fiirchten, wenn nicht mit derselben Sorgfalt auf Sicherheitsaspekte eingegangen wird
wie bei der Entwicklung klassischer Software. Natiirlich ist hierbei zu beachten, dass
viele Apps gar nicht oder nur in geringem Mafle sensible Daten verarbeiten. Umso
mehr ist aber darauf zu achten, dass bei der Verarbeitung ebensolcher entsprechen-
de Standards und Bestimmungen eingehalten werden — und dass Apps keinen iiber
ihren Einsatzzweck hinausgehenden Zugriff auf Unternehmensressourcen haben.

4.3.3 Anforderungen an die App-Entwicklung

Anforderungen spielen in der Softwareentwicklung eine wichtige Rolle: ist die An-
forderungsermittlung nicht zuverldssig oder werden Anforderungen nicht korrekt
umgesetzt, unterscheidet sich die Software funktional von dem Produkt, das der
Auftraggeber erwartet hatte. Das sogenannte Requirements Engineering, ein Teil-
gebiet des Software Engineering, hat in den letzten Jahren hohe Aufmerksamkeit
in Forschung und Praxis erhalten. Im Rahmen des Projekts wollten wir zunéchst
erheben, welche Anforderungen an Apps generell gestellt werden. In einem zweiten
Schritt wurde dann diskutiert, inwiefern die Anforderungserhebung fiir Apps Unter-
schiede zu den bisher hierfiir angewandten Prozessen aufweist oder sogar besonders
behandelt wird.

Generell wurde darauf hingewiesen, dass Anforderungen kontextabhéngig zu er-
mitteln seien. Eine Besonderheit ist dabei, dass fiir den Kontext auch gerétespezifi-
sche Funktionen zu beachten sind wie z. B. die Nutzung von Kamera oder Geoloka-
tion, etwa mittels GPS. Auch die Verbindung zu Geraten im unmittelbaren Umfeld
(Near Field Communication) wurde als potentiell bedeutsam identifiziert. Mitun-
ter wurde argumentiert, Apps sollten durch Nutzung solcher Funktionen und durch
ein Kingehen auf die Bediirfnisse der Benutzer einen ,Wow-Effekt® erzeugen, also
ihre Nutzer begeistern. Die Besonderheit in der Anforderungsermittlung ist daher
nicht in der Nutzung bestimmter Funktionen zu sehen, sondern vielmehr in der er-

> Wenn Smartphones zukiinftig breite Anwendung bei Zahlungsvorgingen finden [Birl12, Ros12],
wird das Risiko weiter steigen.
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wiinschten Wirkung auf die Nutzer. Zu erwarten ist allerdings, dass insbesondere im
innerbetrieblichen Kontext mit der Zeit eine niichterne Betrachtungsweise Einzug
halten wird.

Smartphones und Tablets gelten als besonders intuitiv zu bedienen. Dementspre-
chend wurde als Anforderung genannt, dass Apps fiir wenig technikaffine Mitarbeiter
interessant sein miissen. Dabei sei zu bedenken, dass Nutzerfreundlichkeit abhéngig
von den jeweiligen Plattformen definiert wiirde. Dies folge nicht notwendigerweise
ergonomischen Erkenntnissen, vielmehr giabe es Gewohnungseffekte.

Anforderungen wie gutes Aussehen, hohe Performance, ausreichende Sicherheit
und FEinhalten des Datenschutzes wurden haufig genannt. Beziiglich der Notwen-
digkeit eines nativen Look € Feel herrschte Uneinigkeit. Fiir viele Unternehmen ist
dies eine der wichtigsten Anforderungen iiberhaupt, andere halten sie gerade im un-
ternehmensinternen Einsatz von Apps fiir verzichtbar. Eine bisher wenig beachtete
Anforderung, die in Zukunft Bedeutung gewinnen koénnte, ist der Energieverbrauch.
Die Implementierung einer App hat erheblichen Einfluss darauf, wie stark eine App
bei langerer Laufzeit den Akku des Endgeréts belastet. Dies wiederum hat potentiell
Einfluss auf die Nutzerakzeptanz. Als weiterer Punkt wird hiufig gefordert, Apps
in kurzer Zeit entwickeln zu konnen, auch wenn dies im Widerspruch zu einigen
anderen Anforderungen steht.

Zum jetzigen Zeitpunkt werden Apps hédufig aus einer begrenzten Perspektive
betrachtet. Eine App soll eine Funktion erfiillen. Dies schlagt sich notwendigerweise
auch in der Anforderungsanalyse nieder. Dies gilt aber nicht fiir alle Unternehmen;
es ist zudem fragwiirdig, ob es sich hierbei um eine App-spezifische Besonderheit

handelt.

Eine besondere Bedeutung im Rahmen von Apps haben Datenanbindung und -
verfiigbarkeit. Man konnte fiir Apps unterstellen, dass sie entweder vollstandig offline
laufen oder permanent auf ein Backend zugreifen konnen. Benotigt werden allerdings
in vielen Fallen Apps, die zwar Informationen nachladen, aber — etwa bei schlechter
Netzabdeckung — auch offline arbeiten konnen. Je nach Einsatzzweck ist dabei eine
automatische Synchronisation nétig, etwa um wahrend einer Offlinephase eingege-
bene Daten zum Server zu schicken. Dartiber hinaus sollten Anwendungen robust
gegeniiber einem Netzwechsel (etwa von WLAN auf UMTS) sein.

Die Besonderheiten in der Dateneingabe (Touch) im Vergleich zu einer Tasta-
tur erfordern, Eingabefehler automatisch korrigieren zu kénnen. Wahrend derartige
Hilfestellungen zum Teil auch fiir Anwendungen fiir PCs gefordert werden, kommt
ihnen bei Apps eine erhohte Bedeutung zu. Generell miissten Apps besonders robust
sein.

Als fir Endkunden wichtig wurde ein Single-Sign-On-Ansatz gesehen. Anders als
auf dem PC wird hierunter aber iiblicherweise verstanden, dass bei der Einrichtung
einer App einmalig Zugangsdaten eingegeben werden, bei nachfolgender Verwendung
der App aber nur noch die Sicherheitsfunktionen des Endgeréts genutzt werden.
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Dies scheint auch der géngigen Erwartung von Nutzern zu entsprechen, ist aber mit
Sicherheitsbedenken verbunden.

Zum jetzigen Zeitpunkt vermischt sich die Anforderungsermittlung noch mit der
Technologieevaluation. Von HTML5 beispielsweise erwarten die Unternehmen in der
Regel deutliche Verbesserungen fiir die Programmierung von Web-Apps. Daher wer-
den im Hinblick auf die in HTML5 enthaltenen Features Anforderungen formuliert,
die aber zum jetzigen Zeitpunkt nicht vollstandig zu befriedigen sind.

Hingewiesen wurde auf konfliktdre bzw. unerfiillbare Anforderungen, wenn Anfor-
derungskataloge und Richtlinien fiir klassische Anwendungen und Systeme unreflek-
tiert iibernommen werden. Zum Beispiel wird fiir gewohnlich gefordert, auf PCs Vi-
renscanner und andere Schutzsoftware zu betreiben. Diese ist fiir mobile Endgeréte
nicht in vergleichbarer Form verfiighar. Inwiefern diese Tatsache die Anforderungen
an Apps beeinflusst — z. B. konnte unterstellt werden, dass diese eigene Mafinahmen
treffen missen — ist derzeit unklar. Ein Datenleck in einer App, die Kundendaten
verarbeitet, wurde allerdings als ,,Super-GAU“ angegeben.

Uber die Sicherheitsanforderungen hinaus, die denen an PC-Anwendungen &hn-
lich sind, muss die mobile Nutzung besonders beachtet werden. So besteht bei eini-
gen Anwendungen die Gefahr des Missbrauchs grundséatzlich legitimer Daten. Eine
App etwa, mit der Nutzern standortbezogene Informationen abrufen kénnen, wiir-
de gemeinhin als unkritisch angesehen werden. Sollte allerdings die Ubermittlung
der Standorte an ein Backend unverschliisselt erfolgen, wére es moglich, aus diesen
Daten ein Bewegungsprofil zu erstellen. Folglich muss bei der App-Entwicklung die
Vermeidung kontextabhéngiger Sicherheitsproblematiken eine explizite Anforderung
werden.

Im Allgemeinen gaben alle Unternehmen an, dass (noch) keine Anforderungska-
taloge speziell fiir Apps existieren. Hier gab es nur eine Ausnahme in Form eines
einfachen Kataloges, der die Kommunikation zwischen Fachabteilung und IT verbes-
sere. Trotz der oben aufgefithrten Besonderheiten sei die Entwicklung in der Regel
projektbezogen. Unternehmensweite Vorgaben gelten im Allgemeinen auch fiir Apps.

Aufbauend auf der Ermittlung besonderer Anforderungen wurde erértert, inwie-
fern sich das Konzept der Apps auf die Anforderungsanalyse als solche auswirke.
Im Allgemeinen lielen sich nur wenige Besonderheiten feststellen; der Mehrzahl der
Unternehmen zufolge sei es hierzu noch ,zu frith®

Wie oben erwahnt wurde zum Teil die Anforderungsanalyse mit einer Technolo-
gieevaluation verbunden. Ausgehend von in Erwagung gezogenen Techniken wurde
in diesen Féallen gepriift, ob iberhaupt korrespondierende Anforderungen vorstellbar
sind.

Aufgrund der Wiinsche hinsichtlich der Bedienbarkeit von Apps wurde vorgeschla-
gen, Plattformspezifika bei der Anforderungsermittlung mit aufzunehmen. Folglich
ware es notig, dass die damit betrauten Mitarbeiter die Moglichkeiten, Einschran-
kungen und Unterschiede der Plattformen kennen und bei Gesprédchen mit Auf-

20



4.3. Ergebnisse der Interviews

traggebern und Fachabteilungen auf sich ergebende Besonderheiten oder potentielle
Inkonsistenzen in der Bedienung hinweisen.

4.3.4 Plane fur die Zukunft und Resuimee der Unternehmen

Wesentlich fiir ein Projekt, in dem der Status quo der Nutzung einer Technologie er-
arbeitet wird, ist der Zukunftsausblick. Aus diesem Grund wurden in der Interviews
vier Themenbereiche behandelt, die Hinweise auf die Zukunft der App-Nutzung ge-
ben kénnen. Die Ergebnisse werden im Folgenden dargestellt.

4.3.4.1 Strategische Bedeutung

Fiir alle beteiligten Unternehmen ist zumindest die Nutzung, in vielen Féllen aber
auch die Entwicklung von IT strategisch bedeutend. Deshalb wurde diskutiert, in-
wiefern auch Apps eine derart hohe Bedeutung zukommt.

Insgesamt ergab sich ein gemischtes Bild. Einige Unternehmen konnten sich spon-
tan positionieren, andere waren abwartender. Bei der klaren Positionierung fand
sich sowohl die Bestédtigung, dass die Entwicklung von Apps als strategische Aufga-
be gesehen wird, als auch die Feststellung, dass sie rein operative Werkzeuge seien.
Dariiber hinaus wiesen einige Teilnehmer darauf hin, dass fiir sie vor allem wich-
tig sei, welche Bedeutung ihre Kunden Apps zuméfien. Hier wiirde mitunter bereits
jetzt eine strategische Ausrichtung wahrgenommen.

Die Unternehmen, bei denen Apps nur eine operative Bedeutung haben, nutzen sie
z. B. zur Vertriebsunterstiitzung und Kundenansprache. Den bereits weiter oben ge-
schilderten Uberlegungen folgend, z. B. Notebooks durch Tablets ersetzen zu konnen,
ist eine zukiinftige Anderung der Bedeutsamkeit denkbar. Daher wird ein Wandel
hin zu einer strategischen Bedeutung zumindest als Moglichkeit gesehen. Zum Teil
wird noch nach geeigneten Anwendungsféllen gesucht, bei denen Tablets Notebooks
ersetzen konnten.

Die abwartenden Unternehmen verwiesen vorwiegend auf die bisher geringen Er-
fahrungen. So solle etwa noch die Evaluation von Prototypen abgewartet werden.
Insgesamt werde aber von einer stark steigenden Bedeutung ausgegangen. Der Markt
treibe diese Entwicklung auch voran.

Unternehmen, die Apps eine strategische Bedeutung zumessen, verbinden damit
haufig eine Reihe von Erwartungen an die Zukunft. Beispiele sind

e die Extrapolation, dass die Nutzung von PCs und Notebooks riicklaufig sein
wird,

e die Annahme, dass ein Grofiteil der Bevolkerung zukiinftig iber einen praktisch
permanenten Internet-Zugriff verfiigen wird,
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e die Vermutung, dass Web-basierte Losungen eine extrem hohe Zugénglichkeit
besitzen werden, sowie

e die Prognose, dass die Kommunikation mit Kunden verstérkt bidirektional
verlaufen wird und Kunden damit Einfluss auf die Produktgestaltung nehmen.

Mafinahmen wie die Einrichtung von Kompetenzzentren und der Aufbau eines
Mitarbeiterstamms mit Kenntnissen in der App-Entwicklung unterstreichen die ho-
he Bedeutung. Zu beobachten ist dabei viel Optimismus. So wird Apps zugetraut,
Innovationen zu beschleunigen und zu Prozessverbesserungen beitragen zu kénnen
bzw. diese zu begiinstigen. Insbesondere diese Betrachtung als Katalysator illustriert
auch die Bedeutung, die Mitarbeitern hierbei beigemessen wird. Sie sollen, inspiriert
durch sich ergebende neue Moglichkeiten, Verbesserungsvorschlage einbringen.

Abschlieflend ist noch zu erwdhnen, dass sich nicht alle Unternehmen eindeutig
festgelegt haben. So wurde beispielsweise berichtet, Apps fiir Kunden wiirden stra-
tegisch entwickelt, intern sei die Nutzung aber rein operativ.

4.3.4.2 Zusatzliche Investitionen

Software zu entwickeln erfordert ein entsprechendes Budget; der Aufbau von beno-
tigtem Wissen zieht zumindest kalkulatorische Kosten nach sich. Aus diesem Grund
haben wir uns erkundigt, ob Unternehmen bereit sind, in die Entwicklung von Apps
bzw. in die Voraussetzungen hierfiir zu investieren.

Zwei unterschiedliche Herangehensweisen waren zu beobachten. Ein Teil der Fir-
men plant eine Umverteilung; ein etwa gleich grofler Teil wird zusétzlich investieren.

Der Umfang zukiinftiger Investitionen war bei allen Teilnehmern allerdings noch
unklar. Die Zahl bereits ausgeschriebener Stellen ist in diesem Rahmen auflerst ge-
ring. Interessanterweise wird dabei von den meisten Unternehmen der interne Auf-
bau von Expertise angestrebt; Outsourcing gilt als wenig attraktiv.

Die Unternehmen, die keine zusétzlichen Investitionen sondern eine Umverteilung
von Mitteln planen, gehen davon aus, dass Apps zum Teil andere Anwendungen
ersetzen bzw. dass sie nur ein Teil zukiinftiger Entwicklungsprojekte werden. Da
gleichzeitig mit (stark) fallenden Preisen fiir Infrastruktur, Hardware und Softwa-
re gerechnet wird, wiare demnach keine Erhohung des Gesamtinvestitionsvolumens
notig, selbst wenn in Zukunft deutlich mehr Apps entwickelt werden sollen.

Mitunter lassen sich zuséatzliche Investitionen und Umverteilungen nicht bedin-
gungslos trennen. Werden etwa Entwickler projektspezifisch auch fiir die Realisie-
rung von Apps eingesetzt, wahrend die Zahl der Mitarbeiter in der Entwicklung
steigt, ldsst sich nicht ohne weiteres sagen, ob dies als Investition in die Anwen-
dungsentwicklung im Allgemeinen oder die App-Entwicklung im Speziellen zu wer-
ten ist. Ahnliches gilt fiir InfrastrukturmaBnahmen wie etwa die Modernisierung
bestehender Entwicklungswerkzeuge. Selbst wenn dies aufgrund der Besonderheiten
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von Apps erfolgen sollte, bliebe es vom Charakter her eine Mafinahme, die ohnehin
turnusmafig durchgefithrt wird. Dementsprechend wére sie nicht als Investition in
Apps, sondern als Mittel fiir effektivere Entwicklung zu sehen.

4.3.4.3 Zufriedenheit mit dem Status quo

Zum Abschluss der Interviews stellte sich die Frage, ob die teilnehmenden Unter-
nehmen mit dem Status quo der App-Entwicklung in ihrem Hause zufrieden sind.
Diese Einschatzung soll helfen, die Erkenntnisse in diesem Kapitel ins Verhéltnis zu
setzen. Schliefflich stellt es eine Momentaufnahme dar, die relativ zu sehen ist.

Die meisten Teilnehmer sind mit dem Status quo und der aktuellen Entwicklung
zufrieden. Dies gilt vor allem in betriebswirtschaftlicher und anwendungsbezogener
Hinsicht. Negative Einschitzungen finden sich nur hinsichtlich der Umsetzung und
zu technischen Aspekten. So berichtete ein Teilnehmer, App-Projekte wiirden zu
,Hauruck-Aktion“ verkommen und bei der Technik seien fortdauernd Kompromisse
im Spannungsfeld zwischen Entwicklungszeit und Qualitédt zu schlieflen.

Wirtschaftlich sind die Unternehmen sowohl bei der internen Nutzung als auch bei
Apps fir Kunden zufrieden. So wurde von diversen Apps berichtet, die etwa durch
Zeitersparnisse kalkulatorisch ihren Entwicklungsaufwand wieder erwirtschaftet hét-
ten. Folglich wird auch weiteres Innovationspotential gesehen.

Bisher getatigte Investitionen hétten sich schnell bezahlt gemacht, da die Lernkur-
ve steil sei. Dazu kdame, dass typischerweise junge Entwickler bzw. Berufseinsteiger
mit nicht allzu hohem Gehalt zum Einsatz kdmen. Das verringere die Kosten.

Auch wenn einzelne Projekte nicht erfolgreich gewesen sind, wird dies nicht als
Scheitern betrachtet. Vielmehr gilt die Erprobung der Moglichkeiten als notwendiger
Schritt.

Als nicht vollstandig geklart wird die tatsachliche Akzeptanz von Apps beschrie-
ben. Hier seien noch zusatzliche Erfahrungen notig. Nicht allen Kunden sei zudem
zu vermitteln, warum Apps in bestimmten Bereichen sinnvoll eingesetzt werden
konnten. Aber auch die typischen Anforderungen von Kunden miissten noch besser
verstanden werden.

4.3.4.4 Verbesserungspotential und Abschluss

Der allgemeinen Zufriedenheit zum Trotz war zu erwarten, dass Unternehmen Ver-
besserungspotential beschreiben bzw. zum Abschluss Wiinsche fiir die Zukunft be-
schreiben konnten. Tatsdchlich wurden einige Punkte genannt, wenn auch viele Un-
ternehmen die aktuelle Entwicklung auf sich zukommen lassen, da sie deutliche Ver-
besserungen im Rahmen der Weiterentwicklung der Technologien erwarten.
Verbesserungspotential wird in verschiedensten Bereichen gesehen:

e Wenn die Spracherkennung und -steuerung verbessert wird, eréffnete dies um-
fangreiche neue Moglichkeiten. Dies gilt sowohl fiir die Bedienung von Apps im
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Allgemeinen als auch fiir sich erst durch die Verwendung nattirlicher Sprache
ergebende Nutzungsarten.

e Sicherheit und Datenschutz konnten verbessert werden. Hier werden vor allem
Apple und Google in der Pflicht gesehen. Dabei galt BlackBerry einerseits als
Vorbild, andererseits wurde deren als ,Security by Obscurity” empfundenes
Modell auch kritisiert. Sicherheit im Allgemeinen ist ein Thema, bei dem der
Wunsch nach Fortschritt deutlich geduflert wurde (siehe auch Kapitel 7.3).

e Es sollte einfacher werden, mit beschrinktem Budget moglichst viele Platt-
formen zu bedienen — ganz im Sinne des dieser Broschiire zugrundeliegenden
Projekts.

e Die mobil verfiigharen Ubertragungsgeschwindigkeiten fiir Daten sollten sich
verbessern. Somit wiirde die routineméfig mobile Nutzung von Videokonfe-
renzen und Ahnlichem denkbar.

e Die Synchronisation zwischen Apps, die Offline-Unterstiitzung bieten, und ih-
rem Backend sollte durch méchtigere Werkzeuge oder Methoden unterstiitzt
werden.

e Ahnlich wie im PC-Umfeld seit Langem {iblich muss eine geeignete , Enterprise-
Unterstiitzung“ gefunden werden. Die heutige Technik sei haufig zu stark vom
Consumer-Umfeld geprégt.

e Ein Teilnehmer erklarte, er konne sich vorstellen, dass sich Business Apps sinn-
voll aus Programmbausteinen zusammensetzen lieBen. Hier besteht demnach
Forschungsbedarf.

e Generell wiinschten sich viele Unternehmen technische bzw. technologische
Innovationen, die es erlauben, weniger Kompromisse bei der Entwicklung von
Apps eingehen zu miissen.

Dariiber hinaus wurden Moglichkeiten erwiinscht, die Anforderungsanalyse bes-
ser zu gestalten. Allgemein sehnen sich die Unternehmen zudem nach Investitionssi-
cherheit: eine Konvergenz der Technologien in nicht allzu ferner Zukunft wére sehr
hilfreich.

In Bezug auf die zukiinftige Entwicklung betonten mehrere Teilnehmer, dass sie
sehr gespannt auf die Ergebnisse des Projekts seien. Einige betonten, dass auch Er-
gebnisse, die iiber ihre eigenen Anforderungen hinausgehen, von Interesse sind. Als
Beispiel wurde eine Auseinandersetzung mit am Markt verfiigbaren Cross-Plattform-
Ansétzen genannt. Offenbar verbirgt sich dahinter der Wunsch, die aktuelle Entwick-
lung moglichst detailliert nachvollziehen zu konnen und technisch auf dem aktuells-
ten Stand zu bleiben.
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Mehrere Teilnehmer erklarten uns zudem, dass es wertvoll ware, genauer zu ver-
stehen, welche Anforderungen Kunden an Apps haben und welche Nutzungsszena-
rien es fur Apps gibt. Dem folgend wurde die Beobachtung des Markts als wichtige
Aufgabe identifiziert.

4.4 Zwischenfazit

Aufbauend auf den Ergebnissen der Umfrage und der Interviews lasst sich ein kurzes
Zwischenfazit ziehen.

Herauszuheben ist zunédchst das grundsatzliche Interesse an dem Thema. Fiir die
Unternehmen im [THK-Bezirk Nord Westfalen sind Apps nicht nur von grundsétzli-
chem Interesse fiir die geschéftliche Anwendung, sondern ihre Nutzung wird haufig
konkret geplant. Gleichzeitig liel sich Besonnenheit beobachten: die teilnehmenden
Unternehmen laufen nicht Gefahr, unreflektiert einem eventuellen Hype zu erlie-
gen. Nichtsdestotrotz misst eine Reihe der Unternehmen Apps fiir die Zukunft eine
strategische Bedeutung zu.

Bemerkenswert ist, dass einerseits bisherige Entwicklungsprojekte recht unstruk-
turiert verliefen und Mitarbeiter kaum geschult wurden, andererseits das Interesse
gerade auf Seiten technikaffiner Mitarbeiter sehr hoch ist.

Fir alle Unternehmen ist es wichtig, mit ihren Apps alle relevanten Plattformen
zu unterstiitzen. Welche Plattformen aber als bedeutsam erachtet werden, ist indi-
viduell sehr verschieden. Insgesamt wird iOS und Android eine sehr hohe Relevanz
zugemessen. Ein natives Look & Feel von Apps spielt fir viele Unternehmen eine
bedeutende Rolle, einige legen darauf aber keinen Wert.

Festzustellen war insbesondere in den Interviews, dass es beziiglich Business Apps
nicht eine Schwierigkeit oder wenige Herausforderungen gibt. Vielmehr gibt es eine
ganze Reihe von ungelosten Fragen sowie Wiinschen hinsichtlich der zukiinftigen
Entwicklung.

Sobald man von der Betrachtung grober Erkenntnisse auf eine feinere Sicht wech-
selt, zeigt sich ein Hochstmafl an Heterogenitit. Bei Fragen zur Entwicklung oder
zur Erhebung von Anforderungen etwa ldsst sich zum gegenwértigen Zeitpunkt noch
kein homogenes Bild zeichnen.

Die bei der Erhebung des Status quo vereinzelt identifizierten Best Practices greift
Kapitel 6 auf. Kapitel 7 betrachtet ausgewéhlte Aspekte, die im Rahmen der Inter-
views spezielle Erwahnung fanden. Bei diesen konnte erheblicher Forschungsbedarf
festgestellt werden.
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Kapitel 5

Cross-Plattform-Entwicklung
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Schon zu Beginn des Projekt und erneut wahrend der Interviewphase wurde deut-
lich, dass die Entwicklung mobiler Anwendungen fiir mehrere Plattformen ein zen-
trales Anliegen ist. Dieses Kapitel stellt deshalb zunichst grundsétzliche Uberlegun-
gen an und anschlieflend eine Kategorisierung von Cross-Plattform-Ansétzen vor.
Entscheidungskriterien fiir die Auswahl eines Cross-Plattform-Frameworks nebst ei-
ner Evaluation prominenter Frameworks fithren schliellich zu einer Liste vorlaufiger
Handlungsempfehlungen und Ansétzen fiir zukiinftige Forschung und Entwicklung.

5.1 Grundsitzliche Uberlegungen und Einordnung

Auf dem Smartphone-Markt konkurrieren unterschiedliche Plattformen mit jeweils
eigener Hardware, eigenem Betriebssystem und eigenen Frameworks um die Gunst
der Kunden und der Entwickler (siehe Kapitel 3). Die Heterogenitét auf Ebene der
Hardware und der Software ist eine wesentliche Herausforderung fiir die Entwick-
lung von Anwendungen fiir mobile Endgerate. Die Hardware-Heterogenitét gleicht
zu einem groflen Teil das jeweilige Betriebssystem aus. Auch wenn einzelne Platt-
formen wie z.B. Android vereinzelt Probleme beim Umgang mit ihrer Hardware-
vielfalt aufweisen, féllt diese fiir einen Grofiteil der Anwendungsszenarien nichts ins
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Abbildung 5.1: Gegeniiberstellung des nativen (links) und des Cross-Plattform-
Entwicklungsprozesses (rechts)

Gewicht und Entwickler kénnen pro Plattform auf eine einheitliche Abstraktions-
ebene unabhéngig von der Hardware zugreifen. Wesentlich stéarker beeinflussen die
unterschiedlichen Betriebssysteme den Entwicklungsprozess.

Eng verbunden mit dem Betriebssystem sind die bevorzugte Programmiersprache
der Plattform und die von der Plattform bereitgestellten Frameworks und APIs zum
Zugriff auf Funktionen des Betriebssystems. Die Gesamtheit dieser fiir die Entwick-
lung einer App relevanten Elemente wird unter dem Begriff SDK zusammengefasst.
Nutzt man die von der Plattform vorgeschlagenen Prozesse und Methoden und pro-
grammiert die Anwendung fiir eine Plattform separat, so spricht man von nativer
Entwicklung. Die linke Hélfte von Abbildung 5.1 skizziert den nativen Prozess bei
mehreren zu unterstiitzenden Plattformen. Die Entwicklung greift auf die von der
Plattform angebotenen Elemente zuriick und ist demzufolge immer stark auf die-
se Plattform fokussiert und beschrankt. Die Ergebnisse des Entwicklungsprozesses
sind eng mit den plattformspezfischen Elementen verbunden und zu groflen Teilen
nicht auf anderen Plattformen wiederverwendbar. Dies betrifft nicht nur Quelltext
und unterstiitzende Artefakte wie Tests, sondern auch Teile des Entwurfs, sofern es
sich um von der Plattform beeinflusste Design-Entscheidungen handelt. Den Vor-
teilen einer auf eine Plattform angepassten Entwicklung steht der deutlich erhéhte
Aufwand gegeniiber, wenn mehr als eine Plattform unterstiitzt werden soll.

Die Notwendigkeit, eine Business App fiir mehr als eine Plattform bereitzustellen,
ergibt sich aus der historischen, aktuellen und erwarteten Verteilung der Plattfor-
men. Die historischen und aktuellen Marktanteile bestimmen, welche Plattformen
derzeit (noch) in der Zielgruppe im Einsatz sind. Die Prognosen tiber zukiinfti-
ge Marktanteile in Verbindung mit den aktuellen Verkaufstrends beeinflussen die
langfristige Tragbarkeit und Zukunftssicherheit der Plattform-Strategie eines App-
Entwicklers. In der aktuellen Marktsituation dominieren die beiden grofien Plattfor-
men Android und iOS [27]. Je nach Zielgruppe missen aber zusétzlich auch Black-
Berry oder die Symbian-Plattform von Nokia berticksichtigt werden, falls sie in der
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Zielgruppe einen relevanten, nicht vernachlassigbaren Anteil an den aktuell im Ein-
satz befindlichen Gerdten aufweisen. Bei strategischen Investitionen und Entwick-
lungsprojekten spielt der erwartete Erfolg von Plattformen wie Microsofts Windows
Phone eine Rolle. Unabhéngig von der konkreten Ausrichtung des App-Projekts
werden somit in den meisten Fallen mindestens die zwei dominierenden Plattfor-
men zu beriicksichtigen sein, gegebenenfalls aber deutlich mehr. Schon Android und
iOS unterscheiden sich erheblich, nicht zuletzt in den bevorzugten Programmier-
sprachen, sodass Entwicklungsanséitze attraktiv erscheinen, die von vornherein auf
mehrere Plattformen ausgerichtet sind. Bei der plattformiibergreifenden Entwicklung
wird prinzipiell eine gemeinsame Codebasis fiir alle zu unterstiitzenden Plattformen
erstellt (Abbildung 5.1, rechte Halfte). Sie bietet somit das Potenzial, den Entwick-
lungsaufwand deutlich zu verringern. Statt sich in mehrere Plattformen einarbeiten
zu mussen und die Anwendung fiir jede Plattform vollstandig separat zu imple-
mentieren, konnen Entwickler sich bei einem plattformiibergreifenden Entwicklungs-
ansatz auf eine tibergreifende Plattform beschranken. Demgegeniiber sind je nach
verwendetem Ansatz gegebenenfalls Einschrankungen hinsichtlich unterstiitzter Fea-
tures oder in Bezug auf die Gestaltung der Benutzeroberfliche hinzunehmen. Die
meisten plattformiibergreifenden Ansétze vereinheitlichen Entwurf und Implemen-
tierung. Das Packaging der Apps und das Testen muss aufgrund der Unterschiede
zwischen den Plattformen weiter separat erfolgen.

Solche plattformiibergreifenden Ansétze im mobilen Umfeld, ihre Vor- und Nach-
teile sowie Einsatzgebiete sind der Fokus dieses Kapitels. Historisch gesehen stand
die Entwicklung von Desktop-Applikationen vor dhnlichen Problemen, die sich aus
dem Nebeneinander unterschiedlicher Desktop-Betriebssysteme wie Windows, Linux
oder Mac OS ergaben. Es wurden zahlreiche Losungsstrategien entwickelt; Kom-
patibilitdtsprobleme bestehen dennoch fort. Neben der Tatsache, dass die mobi-
len Plattformen nicht auf diesen Betriebssystemen, sondern auf speziellen Mobil-
Betriebssystemen laufen, unterscheiden sich die Problemstellungen hinsichtlich min-
destens zwei weiterer gravierender Punkte, sodass sie nicht vollstdndig vergleichbar
sind und sich die Losungsansétze unterscheiden. Zum einen dominierten Windows-
Betriebssysteme auf dem Desktop lange Zeit und in Teilen bis heute deutlich starker
als irgendeine Plattform im mobilen Umfeld, sodass viele Desktop-Anwendungen
insbesondere fiir Verbraucher nicht mehr als ein System unterstiitzen miissen. Zum
anderen beschrianken sich die zu unterstiitzenden Hardware-nahen Funktionen bei
vielen Desktop-Anwendungen im Wesentlichen auf die grafische Benutzeroberfléche,
das Dateisystem und die Netzwerkschnittstellen. Zu diesen treten bei Apps eine
Vielzahl weiterer Hardwarefunktionen wie Kamera oder GPS.

Nichtsdestotrotz sind einige Gemeinsamkeiten zwischen der aktuellen Situation
im mobilen Umfeld und der Situation im Desktopbereich feststellbar. Einen Ansatz
zum Umgang mit der Plattformvielfalt auf dem Desktop stellt die Java-Technologie
dar. In den letzten Jahren, spéitestens seit dem Aufkommen des Web 2.0, fanden
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Abbildung 5.2: Konzeptionelles Schema von Laufzeitumgebungen fiir die Cross-
Plattform-Entwicklung mobiler Anwendungen

auf dem Desktop auch Web-basierte Anwendungen Zuspruch. Beiden Anséatzen ist
gemein, dass die Anwendungen nicht direkt auf der Hardware des Zielsystems laufen,
sondern in einer separaten Laufzeitumgebung. Die Laufzeitumgebung fungiert als
Kompatibilitatsschicht, auf der die Anwendungen entwickelt und ausgefithrt werden.
Im Fall von Java handelt es sich um die Java Virtual Machine, Web-Anwendungen
laufen im Browser. In letzterem Fall kann zudem ein Teil der Logik entfernt (etwa
auf einem Server) abgebildet werden.

5.2 Mogliche Ansatze

Die Verwendung einer separaten Laufzeitumgebung ist im mobilen Umfeld die vor-
herrschende Technik fiir plattformiibergreifende Entwicklung. Wie in Abbildung 5.2
dargestellt, abstrahiert eine Umgebung von Unterschieden zwischen den Plattformen
durch eine einheitliche Schnittstelle, auf der die Anwendungen aufbauen kénnen. Fiir
jede mobile Plattform, auf der die Laufzeitumgebung zur Verfiigung stehen soll, exis-
tiert eine Anbindung und Umsetzung des plattformiibergreifenden Systems an die
Spezifika der jeweiligen Plattform. Die Laufzeitumgebung bietet Entwicklern kon-
kreter Anwendungen eine gemeinsame Abstraktionsebene iiber alle unterstiitzten
Plattformen, auf der die Entwickler ihre Anwendungen aufbauen kénnen. Es existie-
ren verschiedene Ansétze, wie eine derartige Laufzeitumgebung umgesetzt werden
kann. Der verwendete Ansatz determiniert, wie der zu entwickelnde plattformiiber-
greifende Quelltext aussieht. Die einfachste Herangehensweise, diese Kompatibili-
tétsschicht nur als eine gemeinsame API im Sinne eines Adapters fir die Plattform-
SDKSs zu konzipieren, entféllt aufgrund der unterschiedlichen Programmiersprachen
auf mobilen Plattformen.
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Die offensichtlichste Plattformen tibergreifende Entwicklungsmethode im mobilen
Umfeld greift auf den Web-Browser als Laufzeitumgebung zuriick. Die in diesem
Rahmen erstellten mobilen Web-Apps basieren auf HTML, Cascading Style Sheets
(CSS) und JavaScript und sind auf den meisten Plattformen mit modernem Browser
lauffihig. Der Quelltext der mobilen Web-App wird im Browser ausgefiihrt und kann
durch Verwendung neuer Web-Technologien wie HTML5 unter Umstanden auch auf
fortgeschrittene Funktionen der Plattformen zuriickgreifen, z. B. solche zur Bestim-
mung der geografischen Position. Die Unterstiitzung derartiger Funktionen variiert
allerdings von Browser zu Browser. Da die Apps zudem in jedem Fall im Browser
laufen, der als Sandbox konzipiert ist und Zugriffe auf das System minimieren soll,
ist nicht damit zu rechnen, dass Web-Anwendungen jemals umfassenden Zugriff auf
alle Funktionen des Betriebssystems erhalten werden. Neben dem eingeschrankten
Funktionsumfang ist die Benutzeroberfliche von Web-Anwendungen zudem inhé-
rent Web-basiert und unterscheidet sich in Aussehen und Verhalten von nativen
mobilen Anwendungen. Nichtsdestotrotz stellen Web-Apps fiir viele Einsatzzwecke
eine ernstzunehmende und leicht zu realisierende Entwicklungsalternative dar. Sie
profitieren von den ausgereiften Web-Technologien und dem reichhaltigen Angebot
an Web-Frameworks. Zudem existiert eine Vielzahl von Frameworks fiir die Entwick-
lung mobiler Webseiten, die Entwickler hinsichtlich héufig auftretender Anforderun-
gen mit CSS und JavaScript unterstiitzen. Eine detailliertere Betrachtung erfolgt in
Unterabschnitt 5.4.1 dieses Kapitels.

Hybride Ansdtze fiir die plattformiibergreifende Entwicklung beabsichtigen, die
Liicke zwischen den Web-Technologien und den (Hardware-)Funktionen der Platt-
formen zu tberbriicken. Solche hybriden Ansétze, wie z. B. Apache Cordova [28]
(ehemals PhoneGap) kombinieren die Fahigkeiten der mobilen Browser hinsichtlich
Rendering von HTML und Ausfithrung von JavaScript mit nativen Elementen. Da-
zu betten sie die Web-Steuerelemente der jeweiligen Plattform in die App ein. Die
Browser-Engine stellt die Webseite dar und fithrt die in JavaScript implementier-
te Programmlogik aus. Wann immer eine native Funktion aufgerufen werden soll,
iibergibt das eingebettete Browser-Element an den nativen Teil des Frameworks. Die
genaue Ausgestaltung des hybriden Ansatzes hidngt vom verwendeten Framework
ab. In Unterabschnitt 5.4.2 wird Apache Cordova (PhoneGap) als prominentester
Vertreter genauer betrachtet. Da sie eine Hybridform von Web-App und nativen
Funktionen sind, gelten einige der oben erwidhnten Vorteile und Einschrénkungen
mobiler Web-Apps auch fiir hybride Apps. Der hybride Ansatz adressiert im We-
sentlichen den Kritikpunkt des fehlenden Zugriffs auf Plattformfunktionen. Viele
Web-Frameworks, die bei mobilen Web-Apps zum Einsatz kommen, sind auch bei
hybriden Apps einsetzbar.

Ein dartiber hinausgehender Ansatz im Bereich der Laufzeitumgebungen greift
nicht mehr auf den tblichen Stack an Web-Technologien und die schon auf den
Plattformen vorhandenen Browser-Engines zuriick, sondern stellt eine vollstiandig
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Abbildung 5.3: Funktionsweise generierender Ansétze

eigenstandige Laufzeitumgebung bereit. Der Quelltext, den Entwickler auf diese in-
dividuelle Laufzeitumgebung abgestimmt entwickeln, kann in anderen Sprachen ge-
schrieben sein und andere Technologien verwenden, als im Web-Kontext tiblicherwei-
se verfiighar sind. Die Interpretation des Programms erfolgt vollstandig durch die
jeweilige Engine. Dieser Ansatz ist prinzipiell flexibler beziiglich Einbindung und
Anpassung an die Plattform, weil die Engine sémtliche Bereiche der auf ihr aufbau-
enden Apps kontrolliert — inklusive der Darstellung, die bei Web-basierten Ansét-
zen von der Browser-Engine iibernommen wird. Diese grofiere Flexibilitat ermog-
licht zum Beispiel, die Benutzeroberfliche aus nativen Steuerelementen aufzubauen.
Der Verzicht auf die bekannten Web-Technologien bedeutet aber im Allgemeinen
auch einen hoéheren Einarbeitungsaufwand. Die Erstellung derartiger Frameworks
ist zudem komplexer und umfangreicher als der Riickgriff auf existierende Web-
Technologien. Unter Umstéanden sind entsprechende Frameworks aus diesem Grund
weniger ausgereift oder bieten nur einen beschriankten Funktionsumfang.

Der Ansatz, eine hybride oder eigenstédndige Laufzeitumgebung als plattformiiber-
greifende Kompatibilitatsschicht einzusetzen, ist derzeit der popularste und wird von
den meisten Cross-Plattform-Frameworks im mobilen Umfeld verwendet. Es sind
aber auch Techniken zur integrierten Entwicklung fiir mehrere Plattformen denk-
bar, die keine separate Laufzeitumgebung auf der Plattform nutzen, sondern An-
wendungen generieren, die direkt in den plattformspezifischen Umgebungen laufen.
Abbildung 5.3 stellt das Prinzip solcher generierender Ansdtze wie modellgetriebener
Entwicklung oder Cross-Compiling dar. Die weiterhin gemeinsame, plattformiiber-
greifende Codebasis wird bei Generator-Ansitzen automatisch beim Erstellen der
plattformspezifischen Pakete auf die jeweilige mobile Plattform portiert. Im Ergebnis
entstehen hierbei vollstandig native Anwendungen, die direkt auf den Plattformen
lauffahig sind. Im Rahmen der Portierung generiert das Cross-Plattform-Framework
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Abbildung 5.4: Hierarchie der Cross-Plattform-Entwicklungsansétze

dabei Quelltext in der plattformtypischen Sprache ausgehend von der gemeinsamen
Codebasis, die in einer gemeinsamen, plattformunabhéngigen Sprache geschrieben
ist. Bei einem modellgetriebenen Ansatz kann der plattformibergreifende Quell-
text zum Beispiel in einer speziellen doméanenspezifischen Sprache fiir die Beschrei-
bung mobiler Anwendungen geschrieben sein. Code-Generatoren transformieren das
so beschriebene Modell der App dann fir jede Plattform in den entsprechenden
Programmcode, d.h. nach Java fiir Android und nach Objective-C fiir iOS, unter
Verwendung der entsprechenden Plattform-APIs. Entsprechende Ansétze wie z. B.
applause [29] oder XMLVM [30] sind noch in frithen Stadien der Entwicklung. Das
Unterkapitel 5.6 stellt diese Frameworks sowie das als Ableger des Business-Apps-
Projekts entstandene modellgetriebene Framework MD? kurz vor.

Abbildung 5.4 stellt die betrachteten Entwicklungsansétze in Form einer Hierar-
chie dar. Tabelle 5.1 fasst die wichtigsten Eigenschaften der verschiedenen Ansétze
zusammen. Die vorgestellten Cross-Plattform-Anséatze unterscheiden sich hinsicht-
lich des Deployment-Formats der erstellten App. Bei der mobilen Web-Entwicklung
werden Web-Apps erstellt, auf die Nutzer tiber den Browser zugreifen. Die iibrigen
Ansétze produzieren eine App im nativen Format, wie sie auch bei der nativen Ent-
wicklung erstellt wird. Apps im nativen Deployment-Format (z.B. eine apk-Datei
fir Android) lassen sich auf den mobilen Geréten installieren und tiber die typischen
Vertriebskanéle dieser Plattformen, die Appstores, verteilen.

Die in der Hierarchie abgebildeten Ansétze unterscheiden sich ferner in Bezug auf
die grafische Benutzeroberfliche der erstellten Apps. Wahrend Apps, die mit gene-
rierenden Anséatzen erstellt wurden, direkt auf dem nativen SDK der Plattformen
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Beschreibung des Ansatzes Beispiele Native Elemente
Mobile Web-Apps: Webseiten optimiert | HTML5, Keine

fiir mobile Geréte, abrufbar iiber den mobi- | jQueryMo-

len Browser, unterstiitzt durch spezialisier- | bile, Sencha

te mobile Frameworks Touch

Hybride Entwicklung: Web- | Apache Cor- | App in nativem De-
Komponente  eingebettet in  natives | dova, Rho- | ployment-Format
Framework, das Zugriff auf Plattform- | mobile

funktionen bereitstellt; Apps als Webseite

zusammen mit Framework-Engine als

natives Paket

Eigenstiandige Laufzeitumgebung: | Appcelera- Natives Deploy-
Framework stellt eigenstindige Engine | tor Titani- | ment-Format;
bereit; Apps werden mit Engine gebiindelt, | um Mobile native GUI mog-
die zur Laufzeit den Quelltext interpretiert lich
Generierende Ansitze: Apps werden in | MD?,  ap- | Generierte App ba-
gemeinsamer Codebasis plattformiibergrei- | plause, siert auf nativem
fend entwickelt und dann in native Apps | XMLVM SDK

transformiert

Native Entwicklung: fiir jede Plattform | Android, Verwendet  direkt
wird eine separate App unter Verwendung | iOS, Black- | das jeweilige native
der jeweiligen plattformtypischen Program- | Berry SDK

miersprache und APIs entwickelt

Tabelle 5.1: Ubersicht iiber Cross-Plattform-Entwicklungsansitze

basieren, konnen eigenstindige Laufzeitumgebungen zumindest native Komponen-
ten zur Erstellung der GUI einsetzen, auch wenn damit entwickelte Apps keinen
direkten Zugriff auf das native SDK haben. Web-basierte Anséitze verwenden un-
mittelbar keine nativen Elemente und haben deshalb zunéchst ein anderes Look &
Feel. Mit zusatzlichem Aufwand ist es gegebenenfalls moglich, ein solches zu imitie-
ren, Unterschiede werden aber meist sichtbar und spiirbar sein.

5.3 Auswahlkriterien fiir Cross-Plattform-Ansatze

Wenn Business Apps fiir mehrere mobile Plattformen entwickelt werden sollen, hangt
die Entscheidung fiir einen der genannten Cross-Plattform-Entwicklungsansétze —
bzw. fiir ein konkretes Cross-Plattform-Framework — von einer Vielzahl an Kriterien
ab, die im Folgenden kurz betrachtet werden. Einige Kriterien wurden schon bei der
Vorstellung der prinzipiellen Ansétze im vorherigen Kapitel erwdhnt. Die Kriterien
sind so gewéhlt, dass sie moglichst gut zur Differenzierung der Frameworks geeignet
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sind. Kriterien, bei deren Bewertung sich die Cross-Plattform-Ansétze kaum unter-
scheiden, wurden nicht aufgenommen. Dies betrifft vor allem Querschnittsthemen
wie z. B. Sicherheitsbelange (siehe auch Kapitel 7.3).

Die Kriterien — sowie die Evaluation verschiedener Frameworks auf Basis der Kri-
terien im folgenden Kapitel 5.4 — basieren auf mehreren Quellen. Neben den Inter-
views im Rahmen des Projekts ,Business Apps® trugen die Forschungsarbeit der
Autoren sowie mehrere Abschlussarbeiten von Studenten dazu bei, dass eine um-
fassende und praxisrelevante Liste von Kriterien entstanden ist, die eine fundierte
Bewertung und Auswahlentscheidung ermoglicht. Weitere Informationen sind auch
einem wissenschaftlichen Artikel der Autoren zum Thema zu entnehmen [HHM12].

Die Auswahl eines Entwicklungsansatzes und eines konkreten Frameworks bedin-
gen sich hinsichtlich der Kriterien. Die folgende Zusammenstellung enthélt sowohl
Kriterien, die vordringlich vom Ansatz des Frameworks determiniert werden, als
auch solche, die abhéngig vom konkreten Framework sind, gegebenenfalls innerhalb
der vom Ansatz vorgegebenen Grenzen. Der vom Framework verfolgte Entwicklungs-
ansatz determiniert fiir die erste Gruppe der Kriterien direkt, in welchem Umfang
das Framework diese erfiillt. Bei einer zweite Gruppe von Kriterien gibt der Ansatz
den Rahmen vor, innerhalb dessen das Framework das Kriterium erfiillen kann. Eine
dritte Gruppe von Kriterien ist unabhangig vom Entwicklungsansatz und vollstan-
dig vom eigentlichen Framework bestimmbar. Der Ubergang zwischen den Gruppen
ist dabei nicht trennscharf. Im Folgenden sind die Kriterien grob nach abnehmender
Abhéangigkeit vom Entwicklungsansatz sortiert.

5.3.1 Vom Entwicklungsansatz determinierte Kriterien

Distribution Die Distribution kann entweder tiber die entsprechenden Kanéle der
mobilen Plattformen (Appstores) erfolgen, oder als Web-App. Wie im vorher-
gehenden Kapitel erldautert, hangt das vom Deployment-Format ab, das durch
den Entwicklungsansatz festgelegt ist.

Migrationsoptionen Bei einigen Ansétzen ldsst sich das Ergebnis leicht auf andere
Ansétze migrieren; zum Beispiel kann eine Web-App bei neuen Anforderungen
mit minimalen Aufwand zu einer hybriden App portiert werden. In engen
Grenzen kann ein Framework die Erfiilllung dieses Kriteriums beeinflussen,
wenn es besonderen Augenmerk auf Standardisierung legt.

5.3.2 Vom Entwicklungsansatz beeinflusste Kriterien

Look & Feel Auch wenn die generelle Erscheinung einer App durch diese selbst
festgelegt wird, hat das verwendete Framework einen starken Einfluss auf Aus-
sehen und Verhalten der App. Der dem Framework zugrundeliegende Ansatz
bestimmt mafigeblich, inwiefern sich die App wie eine native App verhalt.
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Bei Web-basierten Ansétzen ist dies zum Beispiel nur eingeschréankt mog-
lich oder erfordert hohen Aufwand von Seiten des Frameworks oder des App-
Entwicklers. App-Nutzer sind die spezifische Erscheinungsform ihrer Plattform
gewohnt und erwarten von Apps, dass sie sich dieser in Aussehen und Verhal-
ten anpassen. Das betrifft auch den Lebenszyklus einer App, der das Verhalten
im Fall von Unterbrechungen oder eines Kontextwechsel definiert. Die Bedeu-
tung dieses Kriteriums variiert je nach Zielgruppe der Business App. Wéahrend
bei kundenzentrierten Apps oft auf eine professionelle Auflendarstellung Wert
gelegt wird, steht bei Apps fiir die Mitarbeiter haufig eher die Funktionalitat
im Mittelpunkt. Aber auch hier kann das Look & Feel fiir die Akzeptanz von
Bedeutung sein. Nutzt man die intuitiven Verhaltensmuster in der Bedienung
von Apps, ist zudem gegebenenfalls eine hohere Produktivitat moglich.

Performance Eng verbunden mit dem Erscheinungsbild der Oberfliche sind die

Ausfithrungsgeschwindigkeit der App und ihre Reaktionszeit auf Benutzerin-
teraktionen. Laufzeitumgebungen sind in diesem Punkt zunéchst im Nachteil.

Zugriff auf plattformspezifische Funktionen Um die Moglichkeiten mobiler Ge-

riate auszunutzen, benotigen Business Apps fir viele Anwendungsfalle Zugriff
auf plattformspezifische Funktionen wie die Kamera des Geréats, Ortung oder
Kontaktinformationen. Die meisten Cross-Plattform-Frameworks bieten Zu-
griff auf die grundlegenden Funktionen. Unterschiede gibt es bei fortgeschrit-
tenen Anforderungen, z. B. beziiglich Beschleunigungsmesser oder Near Field
Communication (NFC). Web-Apps sind in diesem Punkt konzeptionell ein-
geschrankt und abhéngig von der Unterstiitzung, die der Browser fiir fortge-
schrittene HTML5-Spezifikationen z. B. zur Geolokation anbietet.

Unterstiitzte Plattformen Anzahl und Relevanz unterstutzter Plattformen sind

weitere wichtige Entscheidungsmerkmale. Mehr noch als die Tatsache, ob eine
Plattform unterstiitzt wird, ist die Frage entscheidend, in welchem Umfang
und in welcher Qualitit die Funktionen auf der Plattform bereitgestellt wer-
den. Leichtgewichtigere, Web-basierte Entwicklungsansatze sind hier im Vor-
teil, weil entsprechende Frameworks einfacher auf weitere Plattformen portiert
werden konnen.

Komfort des Entwicklungsprozesses Ein intuitiver und unkomplizierter Entwick-
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lungsprozess erleichtert die Arbeit mit einem Framework. Diese Eigenschaften
werden nur zu einem geringen Anteil vom zugrundeliegenden Ansatz bestimmt.
Haupteinflussfaktoren sind Architektur, Programmiersprache und API des Fra-
meworks, die auch die Lernkurve des Frameworks prigen. Eine vollstindige
und verstdndliche Dokumentation erhéht den Komfort des Entwicklungspro-
zesses erheblich.



5.3. Auswahlkriterien fiir Cross-Plattform-Ansétze

Entwicklungsgeschwindigkeit und -kosten Unterstellt man eine annahernd pro-
portionale Beziehung zwischen der Entwicklungsdauer und den reinen Ent-
wicklungskosten, so spielt die Geschwindigkeit, mit der Anforderungen umge-
setzt werden koénnen, eine entscheidende Rolle bei der Bewertung eines Fra-
meworks. Dieses Kriterium wird beeinflusst vom Entwicklungsprozess und der
Entwicklungsumgebung.

GUI-Design Die Erstellung der Benutzeroberfliche ist aufgrund der beschréankten
Bildschirmgrofle und zum Teil auch Aufldsung mobiler Gerate und der beson-
deren Eingabegerite (Touchscreen statt Maus und Tastatur) besonders wichtig
und aufwendig. Bei der Auswahl eines Cross-Plattform-Frameworks ist deshalb
die Art und Weise, wie die GUI definiert wird, entscheidungsrelevant. Dabei
zahlt nicht nur die generelle Struktur der GUI-Beschreibung, z. B. deklarativ
oder programmatisch (d.h. imperativ), die teilweise vom Entwicklungsansatz
bestimmt ist, sondern auch die Unterstiitzung durch GUI-Designtools.

Entwicklungsumgebung Die Verfiigbarkeit und der Reifegrad der Entwicklungs-
werkzeuge, die fir Entwicklungen mit dem jeweiligen Cross-Plattform-Tool
zum Einsatz kommen konnen, beeinflussen die generelle Handhabbarkeit des
Frameworks. Zu den Werkzeugen kann zum Beispiel eine Integrated Develop-
ment Environment (IDE) mit Funktionen wie Syntaz Highlighting und Auto-
Vervollstandigung gehoren, ebenso wie ein Debugger und Emulator. Der Auf-
wand fir die Einrichtung der gesamten Entwicklungsumgebung ist ebenfalls
zu beachten.

5.3.3 Vom Framework eigenstdndig beeinflussbare Kriterien

Zukunftssicherheit Eine strategische Entscheidung fiir ein Cross-Plattform-Frame-
work sollte auch berticksichtigen, wie zukunftssicher das Framework ist, d.h.
ob langfristige Stabilitat, Weiterentwicklung und Support wahrscheinlich sind.
Indikatoren dafiir sind die aktuellen Entwicklungszyklen des Frameworks, re-
gelméfBige Bugfixes und Releases, Unterstiitzung fir die aktuellen Plattform-
versionen sowie eine aktive Community! und eine grofie, diversifizierte Grup-
pe von Entwicklern. Erhélt ein Framework professionelle und dauerhafte Un-
terstiitzung von Firmen, so ist es wahrscheinlicher, dass es auch fiir die Zu-
kunft eine gute Entscheidung ist. Sofern ein Framework von einzelnen Ent-
wickler(firmen) dominiert wird und von diesen in hohem Mafle abhéngig ist,
besteht Gefahr fiir die langfristige Stabilitét, sollten sich die zentralen Akteure
aus dem Projekt zuriickziehen. Ein Cross-Plattform-Framework, dessen Ent-

! Eine aktive Community zeichnet sich z. B. durch das Vorhandensein von Foren aus, in denen
sich Entwickler und Nutzer austauschen.
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wicklungsansatz Migrationsoptionen als letzten Ausweg bereithélt (s.o.), ist
etwas zukunftssicherer.

Wartbarkeit Umfang und Lesbarkeit des Quelltexts, wie sie typischerweise bei Ver-
wendung des jeweiligen Frameworks zu beobachten sind, beeinflussen die Wart-
barkeit. Dieses Kriterium hangt eng mit anderen Kriterien, die den Entwick-
lungsprozess betreffen, zusammen.

Skalierbarkeit Die Skalierbarkeit im Sinne der Handhabbarkeit des Frameworks bei
grofleren Projekten und groferen Entwicklerteams héngt davon ab, wie mo-
dularisierbar mit dem Framework erstellte Anwendungen sind und inwiefern
Architektur und Konzeption des Frameworks fiir umfangreichere Projekte aus-
gelegt und einsetzbar sind.

Lizenz und Kosten des Frameworks Die Lizenz, unter der das Framework bereit-
gestellt wird, hat auch Einfluss auf die Kosten, die fiir das Framework anfallen.
Zu den Einsatzkosten eines Frameworks zdhlen aber auch Kosten fiir Support
und Betrieb der Infrastruktur, d.h. sdmtliche Kosten, die beim Einsatz des
Frameworks anfallen. Kosten fiir die eigentliche Entwicklung werden hingegen
in einem separaten Kriterium berticksichtigt.

5.4 Vorstellung ausgewahlter Rahmenwerke

Die folgenden Unterkapitel blicken genauer auf konkrete Cross-Plattform-Loésungen,
stellen diese vor und bewerten sie anhand der Kriterien aus Kapitel 5.3, beginnend
mit mobilen Web Apps in Kapitel 5.4.1. Es folgen die Vorstellung und Bewertung von
Apache Cordova (PhoneGap) als Vertreter hybrider Losungen in Kapitel 5.4.2 und
in Kapitel 5.4.3 Appcelerator Titanium Mobile als Beispiel fiir eine eigensténdige
Laufzeitumgebung. Tabelle 5.2 gibt einen Uberblick iiber die Evaluationsergebnisse.
Die Evaluation basiert in Teilen auf einem wissenschaftlichen Artikel der Autoren
[HHM12], der fiir weitere Informationen konsultiert werden kann.

5.4.1 Mobile Web-App

Eine mobile Web-App ist eine Webanwendung, die fiir die Anzeige und Bedienung
auf mobilen Endgeraten optimiert ist. Es kann sich entweder um die mobile Version
einer bestehenden Webanwendung handeln oder um eine eigenstiandig entwickelte
Anwendung. Davon abzugrenzen sind mobile Webseiten, die im Unterschied zu ei-
ner Webanwendung keine komplexe Interaktion mit dem Benutzer unterstiitzen und
hauptsachlich Informationen darstellen, wobei die Trennlinie naturgeméfl unscharf
verlauft. Der Fokus im Folgenden liegt ausgehend vom Thema Business Apps auf
den mobilen Web-Apps. Web-Apps basieren auf standardisierten Web-Technologien:
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Tabelle 5.2: Vergleich von Cross-Plattform-Frameworks

HTML als Auszeichnungsprache fiir Inhalt und Struktur der Anwendung, CSS fiir
die Darstellung sowie JavaScript fiir dynamische Elemente und die Anwendungslo-
gik. Web-Apps sind — wie normale Webseiten — iiber Hypertext Transfer Protocol
(HTTP) im Internet erreichbar. Der Browser des mobilen Gerats ruft die URL der
Web-App direkt auf oder wird an sie weitergeleitet. Er interpretiert das als Antwort
gelieferte HTML-Dokument, stellt es unter Berticksichtigung der CSS-Anweisungen
dar und fiithrt den enthaltenen JavaScript-Code aus. Insofern unterscheidet sich das
Vorgehen nicht von anderen Webseiten. Der Entwicklungsprozess kann sich am Pro-
zess fir normale Web-Anwendungen orientieren, grofiere Anpassungen sind aufgrund
der Gerite- und Plattformvielfalt allenfalls im Bereich des Testens vorzunehmen.

Grundsatzlich sind zwei Strategien zur Entwicklung mobiler Webseiten denkbar.
Bei der ersten Alternative wird die mobile Seite eigenstindig und unabhéngig von
eventuell vorhandenen Desktop-Webseiten dhnlichen Inhalts entwickelt. Dieser An-
satz erleichtert die Optimierung fir mobile Gerdte um den Preis duplizierten Auf-
wands fiir die Erstellung und Pflege der parallel betriebenen Webseiten. Die mobile
Seite kann optimal auf die mobile Nutzung angepasst werden. Eine solche Optimie-
rung ist insbesondere wichtig, falls es sich tatsdchlich um eine Web-App handelt, die
anders als eine vorrangig Informationen darstellende Webseite interaktive Funktio-
nalitdt anbietet.

Die zweite Strategie besteht darin, eine gemeinsame Webseite fiir alle Geratetypen
von Desktop bis Smartphone anzubieten. Sie eignet sich insbesondere bei Webseiten,
die vorrangig Informationen darstellen. Die gemeinsame Webseite kann dabei nach
dem Paradigma des Responsive Web Design erstellt werden. Derartige Webseiten
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besitzen ein flexibles Layout, das sich den jeweiligen geritespezifischen Gegeben-
heiten anpasst. CSS3, insbesondere das Modul Media Queries, ermdoglicht es, dass
dieselbe Webseite sowohl auf grofien als auch auf kleinen Bildschirmen jeweils opti-
mal dargestellt wird. Fiir Webseiten mit nur méafig ausgepragtem App-Charakter ist
die gemeinsame Strategie dank der Moglichkeiten im Umfeld von HTML5 eine gute
Alternative. Eine Fortschreibung dieser strategischen Richtung ist die sogenannte
Mobile-First-Strategie, nach der eine Webseite zunéchst fiir mobile Geréte erstellt
und anschliefend an die Gegebenheiten grofierer Gerdte angepasst wird [Wroll].
Unterstiitzer dieser Strategie verweisen zur Begriindung auf die gestiegene Bedeu-
tung mobiler Nutzung und auf die héhere Qualitat von Webseiten, die mit Fokus
auf das Wesentliche entwickelt worden sind.

Die Optimierung fiir mobile Gerate muss allerdings der typischerweise kleineren
Prasentationsfliche und dem unterschiedlichen Nutzungsverhalten Rechnung tra-
gen. Bei aufwendigeren Anwendungen sind auch die limitierten Systemressourcen
auf vielen mobilen Gerdten zu beachten. Die geringere Auflosung und kleinere Bild-
schirmdiagonale auf mobilen Gerdten — z. B. 1136 x 640, 4 Zoll beim iPhone 5 oder
1280 x 720, 4,8 Zoll beim Samsung Galaxy S III — lassen weniger Platz fiir den
Inhalt der Webseite und erfordern eine komprimierte Darstellung. Mobile Geréte
werden auflerdem héufig im Hochformat verwendet, was den horizontal zur Verfii-
gung stehenden Platz weiter beschréankt. Das Nutzungsverhalten wird hauptséchlich
vom oft verwendeten Touchscreen anstelle der Kombination aus Tastatur und Maus
gepréigt. Die Steuerelemente einer Web-App miissen so dimensioniert sein, dass sie
sich trotz der ungenaueren Steuerung leicht bedienen lassen. Wenn moglich, sollten
Tastatureingaben durch Auswahlfelder oder andere Eingabeoptionen ersetzt werden,
um den Aufwand fiir den mobilen Benutzer gering zu halten. Die Unterstiitzung von
Gesten, wie sie haufig zur Steuerung in mobilen Anwendungen verwendet werden,
verbessert die Bedienbarkeit und den Gesamteindruck einer Web-App. Um diese
besonderen Anforderungen im mobilen Feld umzusetzen, existieren diverse Frame-
works flir das mobile Web, die mit einer Kombination aus CSS und JavaScript die
Entwicklung mobiler Web-Apps vereinfachen. Diese Mobile-Web-Frameworks wie
jQueryMobile oder Sencha Touch stellen angepasste Komponenten, Stylesheets und
Event Handling bereit.

Unterstiitzung fiir einige der Problemfelder verspricht auch die nédchste Version
von HTML, HTMLS5, die sich derzeit noch im Prozess der Standardisierung befin-
det. Neben dem eigentlichen Kern von HTML5, d. h. der Auszeichnungssprache als
Weiterentwicklung von HTML, ist unter dem Begrifft HTML5 auch eine Vielzahl
anderer Spezifikationen zusammengefasst, die zurzeit im Umfeld von HTML5 ent-
wickelt werden. Dazu gehoren zum Beispiel Schnittstellen zur lokalen Speicherung
von Daten oder zur Ermittlung der geographischen Position sowie CSS3, die nachste
Version der Formatierungssprache. Die Auszeichnungssprache HTML5 selbst wird
unter anderem um semantische Elemente und Multimedia-Unterstiitzung erweitert.
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Obwohl sich die Spezifikation noch in der Entwicklung befindet, werden wesentliche
Features von HTML5 schon von einigen Browsern unterstiitzt.

Die Standardisierung von HTML, CSS und JavaScript ermdglicht eine plattform-
iibergreifende Entwicklung von Web-Apps. Sofern die Browser der Zielplattformen
die Spezifikationen korrekt, vollstandig und einheitlich umsetzen, kann eine ge-
meinsame Code-Basis fiir alle Plattformen verwendet werden. Die Historie auf dem
Desktop hat jedoch gezeigt, dass von Browser zu Browser zum Teil erhebliche Un-
terschiede in Darstellung und Verhalten zu verzeichnen waren. Diese Inkompatibili-
taten sind auch zwischen mobilen Browsern festzustellen. Da die Standardbrowser
der populéarsten Plattformen, Android und iOS, allerdings mit WebKit auf derselben
Layout-Engine basieren, sind die Unterschiede geringer und die Unterstiitzung der
Standards im Allgemeinen besser als es zu frithen Zeiten des Webs auf dem Desktop
der Fall war. Die wichtigsten mobilen Browser unterstiitzen auch HTML5 und eini-
ge der damit in Verbindung stehenden Spezifikationen. Der Grad der Unterstiitzung
variiert diesbeziiglich aber starker.

Um noch bestehende Unterschiede zwischen Browsern zu iiberbriicken, kann man
gegebenenfalls ein JavaScript-Framework wie Modernizr [31] einsetzen, das ermit-
telt, welche Funktionen der Browser unterstiitzt. In Kombination mit JavaScript-
Bibliotheken, die fehlende Funktionalitaten soweit moglich nachriisten, — sogenann-
ten Polyfills — kann der Funktionsumfang der Browser einander angeglichen werden.
Fir diverse fortgeschrittene HTML5-Funktionen stehen solche Polyfills zur Verfii-
gung. Insgesamt kann von einer guten Unterstiitzung der Web-Standards auf mo-
bilen Plattformen gesprochen werden. Die Rendering- und JavaScript-Engines der
Browser sind hinreichend schnell, um auch umfangreichere Web-Apps verarbeiten
zu konnen.

Web-Apps sind prinzipiell hinsichtlich des Zugriffs auf plattformspezifische Funk-
tionen beschrinkt, weil der Browser sie abgeschirmt vom Betriebssystem ausfiihrt.
Zwar werden im Rahmen von HTMLS) fiir einige solcher Funktionen Schnittstellen
spezifiziert, die generelle, plattformiibergreifende Verfiigbarkeit ist dennoch haufig
nicht gegeben. Des Weiteren befinden sich einige dieser Standardisierungsverfahren
noch in einem frithen Stadium ( Working Draft), z. B. Web Storage oder die File APL
Historisch gesehen setzte PhoneGap (heute Apache Cordova, siehe folgendes Unter-
kapitel) an dieser Stelle an, um die fehlende Funktionalitiat zu ergénzen, solange die
Spezifikationen nicht die notwendige Verbreitung aufweisen.

Das zweite wichtige Kriterium, das man bei der Entscheidung fiir mobile Web-
Apps untersuchen sollte, ist das der Distribution. Mobile Web-Apps unterscheiden
sich signifikant von den anderen Anséitzen in der Art, wie sie an den Nutzer verteilt
werden. Nutzer erhalten mobile Web-Apps nicht wie sonstige mobile Apps in Form
eines Installationspakets iiber einen Appstore. Eine Installation ist ebenfalls nicht
moglich, auch wenn ein Link in Verbindung mit Offline-Speicherfunktionalitédten
ein dhnliches Nutzungserlebnis beztiglich der Verfiigbarkeit erschaffen kann. Eine
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garantierte Offline-Verfiigbarkeit ist aber nur bei auf dem Gerét installierten An-
wendungen gewahrleistet. Vor diesem Hintergrund sind Web-Apps fiir den Einsatz
in Situationen mit instabiler oder fehlender Netzwerkverbindung nicht unmittelbar
geeignet.

Fir den Benutzer deutlich erkennbar lauft eine Web-App immer im Browser, was
mitunter einen weniger professionellen Eindruck hinterlasst. Die Interviews im Rah-
men des zugrundeliegenden Projekts haben gezeigt, dass auch einige Firmen diese
Vorbehalte auf Seiten ihrer Nutzer erkennen und eine Verteilung ihrer Apps in der
fiir eine Plattform tiblichen Form tiber die vorgesehenen Kanéle bevorzugen. Auch
hier kann ein hybrider Ansatz wie Apache Cordova Abhilfe verschaffen. Auf der an-
deren Seite hat der unkomplizierte Zugang zu einer Web-App tiber das Internet ohne
Installation auch den Vorteil eines einfacheren Einstiegs. Aktualisierungen kénnen
zudem transparent und sofort vorgenommen werden, da keine Anderungen auf dem
Client notwendig sind. Dieser ruft automatisch immer die aktuelle Version auf.

Mobile Web-Apps sind entscheidend dadurch charakterisiert, dass ihre Benutze-
roberfliche durch den Browser dargestellt wird. Thre GUI verwendet also die vom
Browser bereitgestellten Elemente anstelle nativer Komponenten. Das Aussehen und
bis zu einem gewissen Grad auch das Verhalten einer Web-App unterscheiden sich
aus diesem Grund initial von nativen Apps. Diesem Umstand kann nur bis zu ei-
nem gewissen Grad mit dem FEinsatz spezifischer CSS-Regeln begegnet werden, ein
Unterschied ist weiterhin erkennbar. Des Weiteren erhoht der Einsatz von platt-
formspezifischem CSS den Entwicklungs- und Testaufwand.

Hinsichtlich der weiteren Kriterien schneiden mobile Web-Apps nahezu durchge-
hend positiv ab. Sie unterstiitzen dank der weiten Verbreitung von Web-Standards
alle Plattformen und sind auch langfristig eine zukunftssichere Strategie. Zudem
kann man vom Web-App-Ansatz relativ schnell zur hybriden Entwicklung wechseln,
sodass Migrationsoptionen zur Verfiigung stehen, sollten zuséitzliche Anforderun-
gen auftreten. Der Entwicklungsprozess unterscheidet sich nicht wesentlich von dem
normaler Web-Anwendungen. Aufgrund des hohen Verbreitungsgrades von HTML,
CSS und JavaScript stehen ausgereifte Entwicklungswerkzeuge fiir GUI und An-
wendungslogik zur Verfiigung. Der hohe Bekanntheitsgrad der verwendeten Techno-
logien wirkt sich positiv auf den Komfort des Entwicklungsprozesses und die Ent-
wicklungszeiten aus. Zusammengefasst und im Vergleich zum Beispiel zur nativen
Entwicklung erlaubt der Web-App-Ansatz eine eingéngige, flexible und schnelle Ent-
wicklung.

Die Performance mobiler Web-Anwendungen ist begrenzt durch die zur Verfii-
gung stehende Bandbreite. Dem kann durch intelligentes Caching mit HTML5-
Technologien zu einem gewissen Grad begegnet werden. Web-Anwendungen erfor-
dern zunéachst keine Lizenzkosten; fortgeschrittene Web-Frameworks sind aber gege-
benenfalls nur kommerziell verfiighar. Das Hosting von Webseiten erfordert zusétz-
liche, dauerhafte Aufwendungen.
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Zusammengefasst sind mobile Web-Apps als Einstieg in die mobile Entwicklung
zu empfehlen oder fiir Anwendungen mit beschrinktem Funktionsumfang. Sobald
plattformspezifische Funktionen benotigt werden oder die Anwendung im nativen
Paketformat verteilt werden soll, sind andere Ansatze zu bevorzugen. Ein platt-
formspezifisches, natives Look & Feel ist mit Web-Apps kaum moglich.

5.4.2 Apache Cordova (PhoneGap)

Apache Cordova [28], auch bekannt unter seinem urspriinglichen Namen PhoneGap,
ist eine hybride Plattform zur Erstellung nativer mobiler Apps mit HTML, CSS und
JavaScript. Der Begriff native App bezeichnet in diesem Zusammenhang eine App,
die Zugriff auf native Funktionen hat und als natives Paket auf die Plattformen
ausgeliefert wird, deren Benutzeroberfliche aber nicht notwendigerweise aus nativen
Komponenten besteht.

Das Projekt PhoneGap wurde 2009 von Nitobi gegriindet, um die namensgeben-
de Liicke zwischen Web- und nativen Anwendungen auf mobilen Plattformen zu
iiberbriicken. Neben den urspriinglichen Entwicklern von Nitobi wird die Entwick-
lung auch von grofleren Firmen wie IBM oder Microsoft und einer breiten Entwick-
lercommunity getragen. 2011 kaufte Adobe Systems Nitobi. Die Entwicklung von
PhoneGap wird seitdem unter dem Dach der Apache Foundation und unter dem
Namen Apache Cordova weitergefiihrt. Der Begriff PhoneGap bezeichnet nun eine
Distribution des Cordova-Frameworks. Apache Cordova/PhoneGap ist Open Source
unter der Apache License, Version 2.0.

Apache Cordova fillt in die Kategorie der hybriden Entwicklungsansétze, die die
Browser-Engine der Zielplattform als Hauptbestandteil ihrer Laufzeitumgebung ver-
wenden. Der Quelltext von Anwendungen, die auf Cordova als Cross-Plattform-Tool
aufsetzen, besteht wie der gewohnlicher Web-Apps aus HTML(5)-Dokumenten, CSS
und JavaScript und kann auch auf gewohnliche Web-Frameworks zuriickgreifen. Cor-
dova stellt den Anwendungen eine plattformiibergreifend einheitliche JavaScript-API
zum Zugriff auf Plattform- und Geratefunktionen zur Verfiigung. Der Quelltext und
weitere Ressourcen der Anwendung wie Web-Frameworks und Bilder — d.h. der
plattformunabhéngige, gemeinsame Teil — werden mit der jeweiligen plattformspe-
zifischen Cordova-Umgebung kombiniert, sodass die Anwendung fiir jede Plattform
als natives, eigenstandiges Paket zur Verfliigung steht. Die Anwendung selbst ist
aber plattformunabhéngig und hat eine einheitliche Codebasis fiir alle Plattformen.
Die Laufzeitumgebung von Cordova besteht aus einem JavaScript-Teil und einem
nativen Part. Abbildung 5.5 stellt idealtypisch die Architektur von Anwendungen
dar, die Apache Cordova verwenden.

Beim Start einer Cordova-Anwendung wird vom nativen Teil eine Web-Kompo-
nente erstellt, in der die Webseite mitsamt dem JavaScript-Code der Anwendung und
der Laufzeitumgebung ausgefiihrt wird. Cordova nutzt dabei eine von der Platt-
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Abbildung 5.5: Architektur von Anwendungen auf Basis von Apache Cordova

form zur Verfiigung gestellte Web-Komponente. Aufrufe der Cordova-JavaScript-
API werden von einer plattformspezifischen Bridge in JavaScript an den nativen
Teil der Laufzeitumgebung weitergereicht. Die dazu verwendeten Techniken variie-
ren von Plattform zu Plattform. Die jeweilige nativ implementierte Funktion ruft
dann die entsprechende Methode der Plattform auf und gibt das Ergebnis zuriick an
die Web-Komponente. Des Weiteren reicht der native Wrapper Plattformereignisse
an die Web-Komponente weiter, wo sie in JavaScript an registrierte Event-Handler
iibermittelt werden. Uber die Ereignisbehandlung von Cordova koénnen sich Anwen-
dungen zum Beispiel benachrichtigen lassen, wenn der Nutzer einen der Hardware-
Buttons driickt, sich der Ladezustand der Batterie dndert oder das Gerét sich mit
einem Netzwerk verbindet.

Die API von Apache Cordova bietet einheitlichen Zugriff auf folgende Gerétefunk-
tionen: Geolokation, Kamera, Aufnahme von Audio und Video, Beschleunigungssen-
sor (Accelerometer), Kompass. Dariiber hinaus enthilt die API-Methoden fir die
folgenden Plattformfunktionen, die zunéchst unabhéingig von der Gerate-Hardware
sind: lokale Speicherung nach W3C-Standards (Web Storage, Web SQL Database),
Zugriff auf das Dateisystem und die Kontakte, Benachrichtigungen (inkl. Vibration),
Netzwerkverbindung, Abspielen von Audiomedien. Apache Cordova unterstiitzt na-
hezu alle wichtigen mobilen Plattformen. Der Umfang der unterstiitzen Funktionen
schwankt allerdings von Plattform zu Plattform, nicht alle prinzipiell von Cordo-
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va angebotenen Funktionen sind auf allen Plattformen verfiigbar. Die vollstdndige
API wird auf iOS, Android und Windows Phone 7 unterstiitzt. Neuere BlackBerry-
Versionen erfahren eine nahezu vollstandige Unterstiitzung, wahrend auf Symbian,
Bada und WebOS - in dieser Reihenfolge — Einschréankungen, insbesondere hin-
sichtlich des Dateisystems und der lokalen Speicherung, hingenommen werden miis-
sen. Altere Versionen der erwihnten Plattformen sind gegebenenfalls weitergehenden
Einschrankungen unterworfen.

Cordova bietet eine Plugin-Architektur, um weitere Funktionen nachzuriisten, die
auf nativen Code zuriickgreifen. Ein Plugin kann auf fortgeschrittene Plattform-
funktionen zugreifen, die nicht von Cordova selbst unterstiitzt werden, oder um-
fangreichere und algorithmisch anspruchsvolle Programmteile kapseln, deren Imple-
mentierung in JavaScript zu langsam ware. Ein Cordova-Plugin besteht aus dem
nativen Code und einem JavaScript-Teil. Der JavaScript-Teil stellt den in JavaS-
cript implementierten Apps die API zum Zugriff auf die Funktionen des Plugins
bereit und ruft den nativen Code mit Hilfe entsprechender Schnittstellen auf, die
Cordova bereitstellt. Die Kombination aus JavaScript- und nativem Code ist fiir je-
de Plattform zu implementieren, die durch das Plugin unterstiitzt werden soll. Der
JavaScript-Teil wird dabei jeweils iiber alle Plattformen hinweg dieselbe Schnittstel-
le nach aulen anbieten, wihrend die interne Umsetzung in JavaScript und nativem
Code von Plattform zu Plattform differiert.

Die einheitliche API von Cordova muss die Unterschiede zwischen den Plattfor-
men beriicksichtigen und eine gemeinsame Abstraktionsebene tiber alle Plattformen
finden. Dementsprechend besteht prinzipiell eine Tendenz zum kleinsten gemeinsa-
men Nenner. In der Praxis sind die Funktionen von Cordova aber in den meisten
Fallen ausreichend. Naturgemafl stehen nicht alle Feinheiten in dem Mafle zur Ver-
fiigung, wie sie vom Plattform-SDK bereitgestellt werden. Bei der Gestaltung der
APT orientiert sich Apache Cordova, wo moglich, an existierenden Spezifikationen
der W3C. Das gilt zum Beispiel fiir die Geolokation und die Storage API. Dieser An-
satz entspricht Cordovas Projektziel, keine vollstandig neue Plattform aufzubauen,
sondern die momentan existierende Liicke zwischen den Anforderungen an mobile
Apps und den Méglichkeiten von HTML5 zu tiberbriicken. Wenn eine Plattform —
genauer: die plattformeigene Web-Komponente — eine entsprechende Spezifikation
schon umsetzt, implementiert Cordova diese nicht neu, sondern liasst die von der
Plattform bereitgestellte Implementierung intakt. Da sich die Cordova-API unter
Anderem hinsichtlich der Benennung und Strukturierung von Funktionen an die
Spezifikationen hélt, geschieht dies fiir den Entwickler transparent.

Das Konzept der hybriden Cross-Plattform-Entwicklung im Allgemeinen und Apa-
che Cordova als Realisierung dieses Konzepts im Speziellen vereinen die Vorteile mo-
biler Web-Apps mit der Moglichkeit, auf native Funktionen zuzugreifen, sowie mit
einem nativen Distributionsformat. Mit Ausnahme dieser beiden Kriterien gelten
die Beurteilungen des vorherigen Unterkapitels zu Web-Apps. Dank der breiten Un-
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terstiitzung der wichtigsten Geratefunktionen mobiler Plattformen lassen sich mit
Cordova auch fortgeschrittene Szenarien als mobile App umsetzen. Zudem kénnen
Cordova-basierte Apps iiber die tiblichen Distributionskanéle der mobilen Plattfor-
men verteilt und installiert werden, da sie im nativen Format gepackt werden. Dieser
Vorzug macht Apache Cordova auch dann als Alternative zu Web-Apps interessant,
wenn keine plattformspezifischen Funktionen benétigt werden, aber eine installier-
bare App erforderlich ist. Eine auf dem Gerat installierte App hat auch den Vorteil,
dass keine Internetverbindung zum Aufruf benotigt wird, sofern alle Einzelseiten der
Anwendung in der Paketdatei enthalten sind. Fir die Distribution iiber die entspre-
chenden Appstores sind die einschlagigen Konditionen zu beachten.

Zwei der grofiten Kritikpunkte an mobilen Web-Apps entfallen demnach bei hy-
briden Apps. Bei den weiteren Kriterien ist, mit Ausnahme einer allgemein leicht
gestiegenen Komplexitit, mindestens keine Verschlechterung festzustellen, da die
verwendeten Technologien deckungsgleich zum Web-Apps-Ansatz sind. Da hybride
Apps mit Cordova nicht im Browser laufen, sondern nur die Web-Komponente der
Plattform einbetten, sind sie fiir die Nutzer nicht mehr anhand dieses Merkmals als
Web-Anwendungen zu erkennen. Es werden keine Steuerelemente des Browsers wie
Adresszeile oder Menii angezeigt. Allerdings basiert die Benutzeroberfliche genau
wie bei Web-Apps auf HTML und CSS, sodass das Look & Feel ebenso Unter-
schiede zu einer nativen Oberfliche aufweist. Aufgrund der erweiterten Interakti-
onsmoglichkeiten mit der Plattform und dem Nutzer ist es moglich, das Verhalten
einer Cordova-App rudimentér dhnlicher zu nativen Apps zu gestalten als das mit
Web-Apps moglich ist.

Der Entwicklungsprozess fiir Cordova-basierte Apps dhnelt dem von Web-Apps.
Die Cordova-API erfordert nur eine kurze Einarbeitungszeit. Die plattformspezfische
Paketierung sorgt fiir eine geringe zusatzliche Komplexitit des Build-Prozesses. Die
Verwendung plattformspezifischer Funktionen erhéht naturgeméafl den Testaufwand.
Im Ubrigen gilt die Evaluierung von Web-Apps beziiglich der entwicklungsbezogenen
Kriterien. Alle wichtigen Plattformen werden hinreichend unterstiitzt. Die Perfor-
mance ist besser als bei Web-Apps, da die Ubertragungszeiten entfallen und ansons-
ten die gleiche Rendering-Engine genutzt wird. Die Zukunftssicherheit sollte dank
der breiten Unterstiitzung fiir Apache Cordova nach gegenwértigem Standpunkt
gesichert sein. Nichtsdestotrotz muss man die weitere Entwicklung aufmerksam ver-
folgen, da eine gewisse Abhéngigkeit besteht. Wie erwédhnt bemiiht sich Cordova
allerdings um standardisierte Schnittstellen, die die Transition zu reinem HTML5
in der Zukunft vereinfachen wiirden. Lizenzkosten fallen aufgrund der Open-Source-
Natur des Projekts nicht an. Fiir die Verteilung der App tiber die plattformeigenen
Marktplidtze muss man zumeist dem entsprechenden Entwicklerprogramm kosten-
pflichtig als Mitglied beitreten.

Zusammengefasst ist Apache Cordova zu empfehlen, wenn mindestens einer der
Vorteile gegeniiber Web-Apps von Bedeutung ist: der Zugriff auf plattformspezifi-
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sche Funktionen oder das native Distributionsformat. Falls ein natives Look & Feel
eine unerlassliche Anforderung ist, sollten hingegen andere Alternativen in Betracht
gezogen werden. Bei derartig strikten Anforderungen muss gegebenenfalls fiir jede
Plattform nativ entwickelt werden.

5.4.3 Appcelerator Titanium Mobile

Titanium Mobile ist ein Cross-Plattform-Framework der Firma Appcelerator [32].
Es ist der Klasse der Frameworks zuzurechnen, die auf einer eigenstindigen, fra-
meworkspezifischen Laufzeitumgebung basieren. Titanium folgt dem Prinzip, eine
JavaScript-Anwendung zur Laufzeit zu interpretieren. Die Apps haben ein dezidiert
natives Aussehen und Verhalten. Mit Titanium Mobile kénnen primér Apps fiir iOS
und Android erstellt werden.

Entwickler implementieren Titanium-basierte Anwendungen vollsténdig in Java-
Script, inklusive der grafischen Benutzeroberfliche. Dazu stellt Titanium JavaScript-
Funktionen zur programmatischen Erstellung der GUI und zum Zugriff auf platt-
formspezifische Funktionen bereit. Der JavaScript-Quelltext der Anwendung wird
dann zusammen mit der Titanium-Engine, die prinzipiell ein JavaScript-Interpreter
ist, im nativen Deployment-Format gepackt. Die Titanium-Engine ist plattforms-
pezifisch und fithrt zur Laufzeit den JavaScript-Code der App aus. Dabei sorgt sie
als Briicke zur nativen API der Plattform dafiir, dass die korrespondierenden nati-
ven Funktionen aufgerufen werden. Auf diese Weise erstellt die Engine die grafische
Oberflache der App vollstdndig mit nativen Komponenten anhand der programma-
tischen Beschreibung in JavaScript.

Titanium unterstiitzt derzeit die Entwicklung von Apps fiir iOS und Android.
Mit Version 2.0 wurde zudem die Transformation der Titanium-Apps in mobile
Web-Apps ermoglicht, mit denen andere Plattformen abgedeckt werden konnen.
Die Vorteile von Titanium beziiglich Look & Feel sind bei solchen Web-Apps aber
nicht mehr gegeben. Eine native Unterstiitzung von BlackBerry ist seit langerer Zeit
in der Beta-Phase. Es ist unklar, ob mit einer baldigen BlackBerry-Unterstiitzung
gerechnet werden kann.

Die Basisversion von Titanium Mobile ist als Open Source unter der Apache Licen-
se, Version 2.0, verfiigbar. Fortgeschrittene Versionen, die unter anderem Debugging-
Unterstiitzung enthalten, erfordern Support-Vertrage von Appcelerator. Die Weiter-
entwicklung von Titanium Mobile ist nahezu vollstdndig in der Hand von Appcele-
rator.

Der wesentliche Vorteil von Titanium Mobile gegeniiber den zuvor betrachteten
Ansédtzen ist das native Look & Feel der damit erstellten Anwendungen. Da die
Titanium-Engine die GUI aus nativen Komponenten erstellt, ist diese inhérent na-
tiv. Die Unterstiitzung von Geratefunktionen ist ebenfalls gut. Apps werden im nati-
ven Deployment-Format bereitgestellt. Nachteilig ist die geringe Zahl unterstiitzter
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Plattformen. Auch wenn die beiden wichtigsten unterstiitzt werden und Apps in
rudimentéarer Form als Web-Apps fiir die anderen Plattformen bereitgestellt werden
konnen, ist dies je nach Einsatzszenario eine gewichtige Einschrankung.

Titanium Mobile ist als System erkennbar weniger offen und diversifiziert als an-
dere Ansétze, bedingt durch die starke Abhéngigkeit von Appcelerator und deren
Geschaftsmodell. Neben hoheren Lizenzkosten im Fall von erweiterten Anforderun-
gen steigert das auch das Lock-In-Risiko. Bei Verwendung von Titanium bindet man
sich stark an ein einzelnes Unternehmen und es fallen gegebenenfalls hohe Kosten
fiir den Wechsel der Plattform an. Verstarkt wird dieser Effekt durch die proprietére
Titanium-API, auf die Titanium-basierte Anwendungen in hohem Mafle zuriickgrei-
fen. Der Umstieg auf eine andere Cross-Plattform-Losung erfordert zumeist eine
vollstdandige Neu-Implementierung der Anwendung. Obwohl Titanium im Rahmen
des Build-Vorgangs der nativen Pakete das JavaScript optimiert, um die Ausfiih-
rungsgeschwindigkeit zu steigern, erschienen Titanium-Anwendungen in Praxistests
mit vielen Bedienelementen als weniger performant.

Ein wesentlicher Kritikpunkt an Titanium ist der umsténdliche Entwicklungs-
prozess. Neben fehlender Werkzeugunterstiitzung in der Basis-Version, z. B. beim
Debugging, ist dies vor allem der umstandlichen GUI-Beschreibung in JavaScript
geschuldet. Eine deklarative Beschreibung wie in HTML ist bei komplexeren Ober-
flachen oftmals angenehmer, insbesondere wenn kein GUI-Builder zur Verfiigung
steht, der den umfangreichen, aber zumeist simplen Quelltext zum programmati-
schen Aufbau der GUI automatisch erstellt. Des Weiteren ist der Einarbeitungsauf-
wand in die umfangreiche Titanium-API nicht zu unterschéatzen. Titanium vertritt
zudem die Philosophie, nur fiir den Kern der Plattformaspekte eine einheitliche
API bereitzustellen. Fiir fortgeschrittene Elemente existieren nur jeweils iPhone-,
iPad- und Android-spezifische APIs, sodass bei Verwendung solcher Elemente keine
plattformiibergreifend identischer Quelltext mehr moglich ist, bzw. bedingte, platt-
formspezifische Blocke im Quelltext notig sind.

Insgesamt erfordert die Entwicklung mit Titanium mehr Aufwand als mit anderen
Ansédtzen. Dem steht als wesentlicher Vorteil nur das native Look & Feel gegeniiber.
Allerdings sollte fiir den Fall, dass natives Look & Feel eine strikte Anforderung ist,
ebenfalls in Betracht gezogen werden, die mobile Anwendung separat nativ fiir jede
Plattform zu entwickeln.

Nicht alle der erwéhnten Kritikpunkte gelten fiir Cross-Plattform-Entwicklungs-
ansitze mit eigenstandiger Laufzeitumgebung im Allgemeinen. Vom konkreten Fra-
mework abhéngig ist zum Beispiel der Komfort des Entwicklungsprozesses oder die
prinzipielle Offenheit und damit einhergehende Kosten. Hinsichtlich dieser Punkte
ist es denkbar, dass andere Frameworks, die einen dhnlichen Ansatz wie Titani-
um verfolgen, eine bessere Unterstiitzung bieten. Die Kritik hinsichtlich mangelnder
Migrationsoptionen wird hingegen zumeist auch auf andere Laufzeitumgebungen
zutreffen, da entsprechende Apps spezifisch fiir die jeweilige eigenstédndige Lauf-
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zeitumgebung implementiert werden. Cross-Plattform-Losungen wie PhoneGap, die
stattdessen auf eine Web-Engine oder eine dhnlich standardisierte Umgebung zu-
riickgreifen, ermoglichen es hingegen, Anwendungen zu implementieren, die leichter
auf andere Ansatze migriert werden koénnen. Die Entwicklung einer eigenstdndi-
gen Laufzeitumgebung wird zudem immer aufwendiger sein als eine vorhandene
fiir eigene Zwecke zu nutzen. Cross-Plattform-Frameworks mit eigenstédndiger Lauf-
zeitumgebung sind deshalb tendenziell im Nachteil was Funktionsumfang, Qualitét
und/oder Geschaftsmodell betrifft. Dem steht der Vorteil gegeniiber, die Laufzeit-
umgebung vollstandig nach eigenen Vorstellungen gestalten zu konnen.

5.5 Vorlaufige Handlungsempfehlungen

Im Rahmen des Projekts wurden verschiedene Cross-Plattform-Frameworks evalu-
iert, die zusammen alle in Abschnitt 5.2 beschriebenen Kategorien abdecken. Auf-
bauend auf dieser Evaluation konnen einige Handlungsempfehlungen zur Entwick-
lung von Anwendungen fiir mehrere Plattformen gegeben werden. Diese Handlungs-
empfehlungen sind nicht als allgemeingiiltig zu verstehen, da die Auswahlentschei-
dung immer von den Anforderungen im Einzelfall abhéngig gemacht werden muss.
Deshalb orientieren sich die folgenden Empfehlungen auch an typischen Anforde-
rungen und zeigen jeweils auf, wann ein bestimmter Ansatz zu bevorzugen ist.

Apache Cordova (PhoneGap) hinterlie§ einen positiven Eindruck. Die leichtge-
wichtige Laufzeitumgebung unter Riickgriff auf Web-Technologien ermoglicht die
Umsetzung von Anwendungen mit fortgeschrittenen Anforderungen, auch hinsicht-
lich des Zugriffs auf plattformspezifische Funktionen. Zugleich sorgt das Konzept von
Cordova fiir geringen Overhead und minimale zusétzliche Komplexitat. Auf Cordova
basierende Apps zu entwickeln ist nicht wesentlich aufwendiger als die Entwicklung
von mobilen Web-Apps. Cordova-Apps verwenden bekannte Web-Technologien, bie-
ten aber in diesem Rahmen auch Zugriff auf Plattformfunktionen. Gegentiber reinen
Web-Apps hat Cordova hauptséchlich die Vorteile, dass Apps auf plattformspezifi-
sche Funktionen zugreifen kénnen und im nativen Format gepackt werden. Beziig-
lich der Distribution und Installation tiber die plattformeigenen Mechanismen ist
zu beachten, dass dazu eine — gegebenenfalls kostenpflichtige — Mitgliedschaft in
den jeweiligen Entwicklerprogrammen notwendig ist und dass man die Geschafts-
bedingungen der entsprechenden Anbieter akzeptieren und befolgen muss. Mobile
Web-Apps, die iiber das Internet aufrufbar sind, konnen den plattformeigenen Dis-
tributionskanal nicht nutzen — mit allen damit verbundenen Nachteilen —, sind aber
im Gegenzug nicht diesen Bedingungen unterworfen. Nichtsdestotrotz und aufgrund
der genannten Vorteile empfehlen wir die Verwendung von Apache Cordova, sofern
die Anforderungen des jeweiligen Projekts dem nicht entgegenstehen.

Mit zunehmendem Fortschritt bei Web-Technologien sind auch reine Web-Apps
eine vielversprechende Option, momentan aber noch beim Zugriff auf Plattformfunk-
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tionen und bei der Verfiigharkeit eingeschrinkt. Mobile Web-Apps sind als Einstieg
oder fiir einfache Szenarien zu empfehlen. Ebenfalls zu iiberlegen ist es, Web-Apps
als Erweiterung bestehender Webseiten zu nutzen, wenn diese mobil verfiighar ge-
macht werden sollen, dafiir aber in der urspriinglichen Fassung wenig geeignet sind.

Eine Anforderung, die mit den Ansétzen mobiler Web-Apps bezichungsweise hy-
brider Apps nicht vereinbar ist, ist ein natives Look & Feel. Da beide Anséitze auf
Web-Technologien basieren und ihre Benutzeroberfliche im Prinzip aus Webseiten
besteht, ist es kaum moglich, das Aussehen plattformeigener GUIs nachzubilden oder
deren Verhalten zu imitieren. Alternative Cross-Plattform-Tools, die diese Anforde-
rung umsetzen, sind aktuell nur vereinzelt zu finden. Ein prominentes Beispiel ist
Appcelerator Titanium Mobile. Prinzipiell dazu geeignet, ein natives Look & Feel
durch Verwendung plattformeigener GUI-Komponenten zu erzeugen, sind Cross-
Plattform-Ansétze, die eine eigenstdndige Laufzeitumgebung einsetzen, oder solche,
die plattformspezifischen Code generieren, zum Beispiel modellgetrieben. In der ge-
genwéartigen Situation kann aber kein entsprechendes Framework im Hinblick auf den
Entwicklungsprozess uneingeschrankt empfohlen werden (siche das folgende Kapi-
tel). Beziiglich der Anforderung eines nativen Look & Feels als solche ist festzustel-
len, dass diese bei speziellen Zielgruppen oder besonderen Einsatzszenarien nach-
vollziehbar ist. Zugleich kann aber konstatiert werden, dass ein natives Look & Feel
zunachst kein Wert an sich ist — auch Web-Oberflachen sehen auf mobilen Gerédten
prinzipiell verninftig aus und lassen sich bei entsprechender Sorgfalt komfortabel
bedienen. Aussehen und Verhalten unterscheiden sich zwar vom gewohnten nativen
Pendant, sind aber nicht per se schlechter.

Falls fir bestimmte Plattformen ein natives Look & Feel gefordert wird und fiir
andere ein Web-basiertes Layout akzeptabel ist, ist eine weitere Option, nur fir
erstere die Anwendung nativ zu entwickeln und fiir die letzteren Plattformen auf
Cordova zurtickzugreifen.

Zum Abschluss ist festzuhalten, dass das Gebiet der Cross-Plattform-Entwick-
lungsframeworks noch starken Verdnderungen und grofien Fluktuationen unterwor-
fen ist. RegelméaBig erscheinen neue Frameworks, wihrend bei existierenden Tools
ein rascher Fortschritt festzustellen ist. Ebenso kénnen etablierte Frameworks zu-
riickfallen, wenn sie mit den schnellen Entwicklungen der mobilen Plattformen nicht
Schritt halten. Die hier ausgesprochenen Empfehlungen sind demzufolge vorlaufig
und bediirfen der andauernden Reflektion, um mit der Entwicklung auf dem Markt
der Cross-Plattform-Tools Schritt zu halten. Nichtsdestotrotz sind beziiglich der
Vor- und Nachteile der Ansédtze im Allgemeinen, unabhéngig von ihrer Umsetzung
in konkreten Frameworks, langerfristige Aussagen moglich. Solange die systemnéhe-
ren Funktionen von HTML5 noch keine umfassende Verbreitung gefunden haben,
ist der Ansatz hybrider Entwicklung vielversprechend. In bestimmten, einfachen An-
wendungsfallen sind mobile Web-Apps auch heute schon einsetzbar. Soll die App na-
tiven Anwendungen dhneln, ist zum gegenwértigen Zeitpunkt die native Entwicklung
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in den meisten Féllen die beste Alternative. Das folgende Kapitel stellt generierende
Ansétze vor, die in Zukunft moglicherweise eine Alternative sein konnten.

5.6 Modellgetriebene App-Entwicklung mit MD?

Generierende Ansétze haben das Potenzial, Cross-Plattform-Entwicklung mit nati-
vem Look & Feel zu verbinden. Sie generieren aus einer gemeinsamen Codebasis na-
tiven Quelltext fiir jede Plattform, der direkt auf die native API zugreift. Im Prinzip
konnen so Apps entstehen, die aus Benutzersicht nicht von solchen zu unterscheiden
sind, die im Rahmen nativer Entwicklung entstanden. Die Evaluation bestehender
Frameworks hat jedoch gezeigt, dass generative Ansitze zum jetzigen Zeitpunkt
noch nicht ausgereift genug sind, um produktiv eingesetzt werden zu kénnen. Weder
in der Entwicklung befindliche modellgetriebene Cross-Plattform-Frameworks noch
Cross-Compiler haben derzeit einen Status erreicht, mit dem reale Anwendungen
umgesetzt werden konnten. Dieses Kapitel stellt deshalb MD? vor, einen Spin-Off
des Projekts ,,Business Apps“. Als modellgetriebenes Framework fiir Android- und
iOS-Apps wird es seit Méarz 2012 am Lehrstuhl fiir Praktische Informatik entwickelt.
Zuvor sollen aber zwei Beispiele das Potenzial, aber auch die Mangel bestehender ge-
nerierender Tools aufzeigen: das modellgetriebene applause und der Cross-Compiler
XMLVM.

Applause [29] wurde von der itemis AG zunédchst entwickelt, um auf Basis von
textuellen Modellen Anwendungen fiir das iPhone zu entwickeln. Spater wurde der
Fokus auf Android und in Ansidtzen Windows Phone ausgeweitet. Es handelt sich
aber noch um einen Prototypen, der ausschliellich die Darstellung von Informatio-
nen in Listen und Detailansichten unterstiitzt. Uber die Navigation hinausgehende
Benutzerinteraktionen kénnen bisher nicht umgesetzt werden.

XMLVM [30] als Beispiel fiir einen Cross-Compiler, der in Java geschriebene An-
wendungen zur Kompilierungszeit in native Android- und iOS-Anwendungen tiber-
setzt, ist momentan in einem sehr frithen Stadium und eher als Forschungsprototyp
zu sehen. An einen produktiven Einsatz ist nicht zu denken, teilweise funktionie-
ren nicht einmal die einfachsten Beispiele. Googles J20bjC [33] iibersetzt ebenfalls
Java-Quelltext nach Objective-C, bietet aber keinerlei Unterstiitzung fiir die API
von Android und iOS, sodass nur die gerateunabhangige Geschaftslogik transfor-
miert werden kann.

5.6.1 Uberblick iiber MD?

Die Defizite der bestehenden Frameworks und das generelle Potenzial modellgetrie-
bener Ansitze motivierten die Entwicklung von MD?. MD? ist ein modellgetriebe-
nes Framework zur Erstellung von datengetriebenen Business Apps fiir Android-
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und i0S-Tablets. Zentrales Element von MD? ist eine doménenspezifische Spra-
che (DSL), in der App-Entwickler die gewtinschte Anwendung deklarativ auf ei-
nem hohen Abstraktionsniveau beschreiben. Dazu bietet die DSL Komponenten zur
Beschreibung des Datenmodells und der grafischen Oberflache. Beides wird durch
eine Controller-Komponente nach dem Model-View-Controller-Muster (MVC) ver-
bunden, die Geschéftslogik, Ereignisbehandlung und Navigationspfade spezifiziert.
MD?2s Code-Generator transformiert das derart beschriebene textuelle Modell einer
App schlieBlich in Android- und iOS-Projekte, die ohne Anderungen kompilierbar
sind und direkt auf den Plattformen ausgefiihrt werden kénnen.

MD? wird fortlaufend weiterentwickelt, kann aber schon jetzt eingesetzt werden,
um einfache, formularbasierte Apps fiir Android und iOS gemeinsam zu entwickeln.
Die kompakte DSL erlaubt dabei, komplexe Funktionalitidt pragnant zu beschreiben.
Der in MD?s DSL geschriebene Quelltext ist typischerweise um Grofienordnungen
kleiner als der Quelltext der generierten Android- und iOS-Apps. Zudem unterstiitzt
MD? die Anbindung der Apps an ein Server-Backend iiber eine spezifizierte API.

Die folgenden Unterkapitel geben einen Einblick in die einzelnen Komponenten
der Sprache von MD? beginnend mit dem Datenmodell (Kapitel 5.6.2) tiber die
Beschreibungssprache fiir die grafische Oberfliche (Kapitel 5.6.3) hin zur Kontroll-
komponente (Kapitel 5.6.4). Detailliertere Informationen zu MD? kénnen auch zwei
wissenschaftlichen Beitragen der Autoren entnommen werden, die das Framework
[HMK13a] und die DSL [HMK13b] vorstellen. Letzterer Beitrag bildet die Grundlage
fiir die folgende Beschreibung der Sprache. Das durchgehende Beispiel der folgenden
Unterkapitel beschreibt eine einfach gehaltene App zur Produktsuche und Bestellung
und wird ebenfalls in dem genannten Beitrag [HMK13b] verwendet. Die Abbildun-
gen 5.6-5.9 enthalten das textuelle Modell der App in der DSL von MD?, aufgeteilt
in die drei Sprachkomponenten Daten, GUI und Kontrolllogik. Die Screenshots aus
Abbildung 5.8 vermitteln einen Eindruck von Aussehen und Funktionsweise der
Android- und iOS-Apps, die von MD? aus dem Modell automatisch generiert wur-
den. Der App-Nutzer gibt in einer ersten Ansicht den Namen eines Produkts an, zu
dem die App dann Detailinformationen auf einem Server sucht und in einer zwei-
ten Ansicht darstellt. Dort kann der Nutzer seine E-Mail-Adresse eingeben und die
Bestellung abschlieflen.

5.6.2 Die Datenkomponente von MD?

Die Datenkomponente der doménenspezifischen Sprache von MD? folgt den Stan-
dards der Datenmodellierung hinsichtlich Begriffen und Struktur. Komplexe Da-
tentypen werden als Entity definiert. Sie werden naher beschrieben durch ihre Ei-
genschaften, die entweder einen typischen primitiven Datentyp wie string oder
integer aufweisen oder andere Entitatstypen referenzieren. Eigenschaften konnen
als optional oder mehrwertig definiert werden, zudem sind weitergehende Einschran-
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1 package de.md2. bestellung . models
2 entity PRODUKT {

3 name : string

4 preis : integer

5 beschreibung : string(optional)
6 }

7 entity BESTELLUNG {

8 produkt : PRODUKT

9 email : string

10 }

Abbildung 5.6: Datenmodell einer App zur Produktsuche und Bestellung in MD?

kungen ihres Wertebereichs moglich.

Das textuelle Datenmodell in Abbildung 5.6 definiert zwei komplexe Datentypen,
Produkt und Bestellung, mit typischen, wenn auch vereinfachten Eigenschaften. Eine
Bestellung verweist auf genau ein Produkt. Zusétzlich zu Entitdten unterstiitzt die
Datenkomponente von MD? Enumerationen. AuBerdem kénnen alle Bezeichner im
Datenmodell mit aussagekréftigen Namen und Beschreibungen versehen werden.

5.6.3 Die GUI-Komponente von MD?

Ebenso wie die iibrigen Komponenten der DSL von MD? ist auch die GUI-Beschrei-
bungssprache deklarativ. Der App-Entwickler beschreibt die grafische Oberflache der
App, indem er Inhaltselemente wie Eingabefelder, Buttons, Labels und Container
verschachtelt anordnet. Container (Panes) stehen dabei fiir unterschiedliche Layouts
der in ihnen enthaltenen Elemente und konnen ineinander geschachtelt werden. MD?
stellt typische Layouts wie eine horizontale bzw. vertikale Anordnung (FlowLayout-
Pane) und eine tabellenartige Struktur (GridLayoutPane) bereit. TabbedPanes re-
prasentieren eine Registernavigation, wie sie fiir Apps typisch ist: Die Kindelemente
eines solchen Container werden als einzelne Registerkarten (7abs) dargestellt, die
iiber eine gemeinsame Navigationsleiste angesteuert werden konnen. Die konkrete
Gestaltung ist plattformabhéngig: In Android findet sich die Leiste am oberen Bild-
schirmrand, wahrend sie in iOS unten platziert ist.

Die Elemente der Oberflache kénnen im Modell an einer Stelle definiert und an an-
derer Stelle verwendet werden, um die Ubersichtlichkeit zu erhdhen und Wiederver-
wendung zu ermoglichen. Um standardisierte Oberfliachen fiir ein gegebenes Daten-
modell schnell erstellen zu konnen, bietet MD? das Konzept der Auto-Generatoren.
Diese stehen fiir eine standardmaflige Darstellung eines komplexen Datentyps, be-
stehend aus Labels und Eingabefeldern fiir die Eigenschaften des Datentyps.

Das Beispielmodell in Abbildung 5.7 definiert eine Registernavigation als die zen-
trale Ansicht der Bestell-App. Screenshots der daraus generierten Benutzeroberfla-
che sind in Abbildung 5.8 zu sehen. Die TabbedPane AppFenster (Zeile 2-6) besteht
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1 package de.md2. bestellung.views
2 TabbedPane APPFENSTER {
SUCHENTAB —> Suchen
BESTELLENTAB —> Bestellen (tabTitle "Bestellung")
INrOTAB(tabTitle "Info")
}
7 FlowLayoutPane SUCHENTAB(vertical) {
8  Label sucheLbl { text ’"Suche_ nach, Produkt" style GROSs }
9  TextInput suchFeld {

D U W

10 label '"Produktname"

11 tooltip "Geben, Sie_ den, Namen,des, Produkts ein, ..."
12}

13 Button sucheBtn ( "Suchen")

14 }

15 FlowLayoutPane BESTELLENTAB(vertical) {

16 Label bestellenLbl { text "Bestellung, aufgeben" style GROSS }
17 Label info("Bitte, geben, Sie, Ihre F-Mail—Adresse an,, ... ")

18  AutoGenerator bestellung { contentProvider bestellungProvider }
19  Button bestellenBtn ("Bestellen")

20 }

21 FlowLayoutPane INFOTAB { ... }

22 style Gross { fontSize 20 textStyle bold }

Abbildung 5.7: Modell der Benutzerschnittstelle der Beispiel-App in MD?

aus drei Tabs, die im Folgenden separat definiert werden. Die erste Registerkarte,
SuchenTab (Zeile 7-14), ist als FlowLayout gekennzeichnet und enthélt Label, Ein-
gabefeld und Button als Inhaltselemente. Die zweite Registerkarte, BestellenTab
(Zeile 15-20), enthalt neben konkreten Inhaltselementen einen Auto-Generator fiir
den Entitatstyp Bestellung.

Das Beispiel illustriert auflerdem einige fortgeschrittene Funktionen der GUI-
Komponente. So ist es moglich, Elementen einen eigenen Stil zuzuweisen (Zeile 8)
oder Tooltips zu definieren (Zeile 11). Dariiber hinaus unterstiitzt MD? auch die Ein-
bindung von Grafiken und verschiedene Arten von Eingabefeldern. Der Typ eines
Eingabefelds kann dabei aus dem Typ der mit ihm verkniipften Eigenschaft einer
Entitéat abgeleitet werden (siehe das folgende Kapitel), z. B. als Datumseingabefeld.

5.6.4 Die Kontrollkomponente von MD?

Die Kontrollkomponente der MD2?-DSL dient dazu, das dynamische Verhalten einer
App zu sperzifizieren und die Daten- und GUI-Komponente zu verbinden. Zugleich
werden hier allgemeine Eigenschaften der modellierten App festgelegt. Wesentli-
ches Element der Kontrollebene von MD? sind Aktionen. Eine Aktion kombiniert
verschiedene Teilaktionen und Anweisungen zur gemeinsamen Ausfiihrung. Aktio-
nen konnen — wiederum durch eine Anweisung in einer Aktion — als Behandler fiir
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3:45 PM

-
I&)l Bestellapp Suchen  Bestellung  Info
- — Suche nach Produkt

Suche nach Produkt Produktname | MD2 [
Produktname MDZI Suchen

Suchen

-
I&81 Bestellapp Suchen  Bestellung  Info
: — Bestellung aufgeben
Bestellung aufgeben Bitte geben Sie Ihre E-Mail-Adresse an,
B Adr ! um dieses Produkt zu bestellen.
Name MD2
Preis 10

Beschreibung | Ein Framework ...

Beschreibung Ein Framework ... Email [ungueliige@mail ]

Emall ungueltige@mail Bestellen

Bestellen

Abbildung 5.8: Screenshots der Beispiel-App auf Android (links) und iOS (rechts).
Um Platz zu sparen, wurden die Screenshots gegeniiber der Origi-
naldarstellung bearbeitet und komprimiert.

bestimmte Ereignisse, z. B. zur Reaktion auf Benutzerinteraktionen oder Zustands-
verdnderungen, registriert werden. Im Beispiel (Abbildung 5.9) nimmt die Aktion
ereignisseRegistrieren (Zeile 10-14) die Registrierung vor: Zwei weitere Ak-
tionen (produktLaden und bestellungAufgeben) werden an die entsprechenden
Buttons gebunden.

MD? stellt neben der Registrierung von Ereignisbehandlern eine Vielzahl weiterer
Anweisungen zur Verfiigung, die innerhalb von Aktionen eingesetzt werden konnen.
Dazu gehoren z.B. das Verkniipfen von Eingabefeldern mit Validatoren und ihre
Anbindung an Datenobjekte im Sinne einer bidirektionalen Konsistenz, sowie der
Aufruf gerédtespezifischer Funktionen wie GPS. Im Beispiel werden derartige Anwei-
sungen — mit Ausnahme eines Validators fiir die E-Mail-Adresse (Zeile 16) — nicht
benotigt, da der zur Beschreibung der GUI verwendete Autogenerator automatisch
entsprechende Datenbindungen und Validatoren vorsieht. Die Aktion produktLaden
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1 package de.md2. bestellung.controllers

2 main {

3 appName 'Bestellapp " appVersion "1.0" modelVersion "1.0"
4  startView APPFENSTER.Suchen

5 onlInitialized init

6}

7 action CombinedAction init {

8 actions ereignisseRegistrieren validatorenBinden

9 }

10 action CustomAction ereignisseRegistrieren {

Ju—
—

bind action produktLaden on SUCHENTAB.sucheBtn.onTouch
bind action bestellungAufgeben
on BESTELLENTAB. bestellenBtn .onTouch
¥

action CustomAction validatorenBinden {
bind validator RegExValidator(regEx "...")
on BESTELLENTAB. bestellung [BESTELLUNG . email |
}

action CustomAction produktLaden {

call DataAction(load suchergebnis)

call NewObjectAction(bestellungProvider)

call AssignObjectAction

(use suchergebnis for bestellungProvider.produkt)

call GotoViewAction(APPFENSTER. Bestellen)
}
action CustomAction bestellungAufgeben {

call DataAction(save bestellungProvider)
}
contentProvider PRODUKT suchergebnis {

providerType backend

filter first where

PRODUKT.name equals APPFENSTER.Suchen—>SUCHENTAB. suchFeld

}

contentProvider BESTELLUNG bestellungProvider {
providerType backend

}

remoteConnection backend {
uri "http://.../de.md2. bestellung.backend/service”

W W W W W W W W W W NDNDNDNDNDIDNDNDNLDLN = = = e e e
© 00 N O Uk W N HFH O © OO U WNFE O © O Ut WwN

Abbildung 5.9: Modell der Kontrolllogik der Beispiel-App in MD?

(Zeile 19-24) illustriert die Verwendung von Datenoperationen, um Datenobjekte zu
laden, zu erstellen und zu verkntipfen. Auch Speichern (Zeile 27) und Léschen werden
unterstutzt.

Datenobjekte, die Instanzen eines im Datenmodell definierten Entitatstyps sind,
werden tiber Datenlieferanten (ContentProvider) angesprochen, die entweder eine
lokale Datenbank oder eine Serverschnittstelle referenzieren. MD? spezifiziert eine
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auf Representational State Transfer (REST) basierende Schnittstelle fiir den Zugriff
auf Daten und generiert neben Android- und iOS-Apps auch eine entsprechende
JavaEE-Implementierung. Ein Datenlieferant kann auf einen Ausschnitt der Da-
tenquelle eingeschréinkt werden, indem ein entsprechender Filter definiert wird. Im
Beispiel verweist der Datenlieferant suchergebnis (Zeile 29-33) auf das Produkt in
der Serverdatenbank, dessen Namen mit der Eingabe im Sucheingabefeld iiberein-
stimmdt.

Die Kontrollkomponente von MD? kann des Weiteren die Benutzeroberfliche steu-
ern. Neben einem fortgeschrittenen Workflow-Konzept, das die Spezifizierung von
Bedingungen und komplexen Navigationspfaden erlaubt, stellt die DSL auch ein-
fache Anweisungen zur Verfiigung, die zwischen verschiedenen Ansichten der GUI
wechseln. Das Beispielmodell verwendet eine solche Anweisung (Zeile 24), um einen
Wechsel der Registerkarte anzustofien, nachdem ein Produkt geladen wurde.

Wie bereits erwihnt, generiert MD? aus einem textuellen Modell, das in der MD2-
eigenen DSL dreiteilig definiert wurde, vollstandig lauffahige Apps fiir Android und
iOS. Die Codegeneratoren erzeugen dabei Quelltext, der direkt das SDK der jewei-
ligen Plattform nutzt. Fiir Android wird demzufolge Java-Quelltext (und zusétzlich
XML-Dateien fiir das Layout) erstellt, fiir iOS Objective-C. Da die Generatoren
zudem die Eigenheiten der Plattformen beriicksichtigen (z. B. hinsichtlich der Dar-
stellung von Registerkarten), haben die erstellten Apps ein natives Look & Feel.

5.7 Weiteres Vorgehen

Im Feld der Cross-Plattform-Entwicklung gibt es wie dargestellt erste vielverspre-
chende Ansitze und Losungen. Dartiber hinaus gibt es aber in vielen Teilberei-
chen noch offene Fragen und Probleme, deren Untersuchung, Erforschung und Lo-
sung winschenswert ist. Dabei dreht es sich um die Weiterentwicklung von Cross-
Plattform-Ansétzen und -Loésungen, die Entscheidungsunterstiitzung angesichts ei-
nes wachsenden Marktes fiir Cross-Plattform-Losungen sowie die Integration der
Cross-Plattform-Entwicklung in existierende Entwicklungsmethodiken.

Eine aktive Forschung und Entwicklung zu Cross-Plattform-Losungen hat im
Allgemeinen keinen Platz im Tagesgeschift der meisten I'T-Abteilungen. Sie soll-
te Unternehmen und Einrichtungen iiberlassen werden, zu deren Geschaftsmodell
und Ausrichtung sie passt. Eine kontinuierliche Beobachtung des Cross-Plattform-
Marktes wird die Fortschritte dieser Unternehmen offenbaren. Eine solche Beobach-
tung ist deshalb angebracht, um mit den neuesten Entwicklungen Schritt zu halten
und ihre Vorteile fiir die Unternehmen der Region zu erschliefen.

Abseits der Untersuchung einzelner Cross-Plattform-Entwicklungsansétze und be-
reits existierender -Losungen konnten im Projekt einige weitere Themen identifiziert
werden, die im Cross-Plattform-Bereich einer genaueren Untersuchung bediirfen.
Zum einen ist offenkundig, dass in jedem Entwicklungsprojekt fiir mehrere mobile
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Plattformen dhnliche Fragestellungen und Entscheidungen anstehen. Diesbeziiglich
ist zu analysieren, inwiefern eine kriteriengestiitzte Entscheidungshilfe bereitgestellt
werden kann. Basierend auf den Bewertungen der vorhergehenden Kapitel kénnte
eine Rangordnung von Cross-Plattform-Frameworks erstellt werden, nachdem Pro-
jektverantwortliche die Kriterien geméfl den Anforderungen des Projekts oder des
Unternehmens gewichtet haben.

Eine weiteres Problemfeld, das bisher nur unzureichend abgedeckt wird, ist die
Integration von Cross-Plattform-Losungen in den gesamten Lebenszyklus einer mo-
bilen Anwendung, das sogenannte Application Lifecycle Management (ALM). Dies
betrifft die Einbettung der Tools in die unterschiedlichen Phasen des Entwicklungs-
prozesses wie Anforderungserhebung, Testen, Deployment oder Wartung. Momentan
sind diesbeziiglich noch keine Best Practices bekannt und es herrscht eine manuel-
le, Ad-Hoc-Integration vor. Die Cross-Plattform-Losungen bieten nur vereinzelt und
in nicht-integrierter Form Unterstiitzung an. Zum Beispiel ermdglicht es PhoneGap
Build, in der Cloud plattformspezifische Pakete fiir Apps, die auf Cordova/Pho-
neGap basieren, zu erstellen. Eine durchgehende Unterstiitzung des Lebenszyklus
fehlt aber bisher. Dies fallt insbesondere beim Testen und Debuggen auf, die auf-
grund mangelnder Werkzeugunterstiitzung zumeist vollstandig und manuell auf den
plattformeigenen Emulatoren und Geréten erfolgen.
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Im Folgenden wurden erste Ansétze fiir Handlungsempfehlungen zusammenge-
tragen, die auf erfolgreichen Praktiken der am Projekt beteiligten Unternehmen
basieren. Durch die noch geringen Erfahrungen bleiben sie Denkanstofe fiir Verbes-
serungen. Einen Ausbau zu umfangreichen Handlungsempfehlungen inklusive Um-
setzungshinweisen und Kontextinformationen kénnte ein Folgeprojekt in einem oder
zwei Jahren angehen.

Zu beachten ist, dass die hier zusammengestellten Handlungsempfehlungen auf
Hinweisen durch die Projektteilnehmer aufbauen. Unsere Empfehlungen beziiglich
der Cross-Plattform-Entwicklung hingegen finden sich in Kapitel 5.5. Dartiber hin-
aus geben wir zum Teil Empfehlungen beziiglich der im folgenden Kapitel 7 zusam-
mengestellten ausgewédhlten Aspekte.

6.1 Motivierung der App-Entwickler

Die Begeisterung, die mobilen Endgeridten im Consumer-Bereich entgegengebracht
wird, lasst sich auch zur Motivierung der Entwickler nutzen. Mehrere Unternehmen
berichteten, Mitarbeiter hatten sich aus eigenem Interesse in die App-Entwicklung
eingearbeitet oder seien einer Einfithrung selbst dann aufgeschlossen, wenn Kurse
und Ahnliches in die Feierabendzeit oder auf Samstage fielen. Es ist zu priifen, ob
sich die Begeisterung wecken und nutzen lassen kann.
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Sofern Interesse der Mitarbeiter, Personalaustattung und aktuelle Projekte es zu-
lassen, ist es sinnvoll, die Beschéftigung mit Apps weitgehend freizustellen. Mitar-
beiter, die sich freiwillig mit der Thematik beschéaftigen, werden tendenziell beson-
ders motiviert sein. Des Weiteren kann es Mitarbeiter zu besonderem Engagement
anspornen, wenn sie Einfluss auf Entwicklungswerkzeuge und -vorgehen nehmen
konnen. Im Idealfall entsteht das Gefiihl, an einer aktuellen Entwicklung mitwirken
und die Zukunft von Apps im Unternehmen mitpragen zu kénnen. Es sollte dar-
auf geachtet werden, nachhaltig zu motivieren. Ein Mitarbeiter, der sich besonders
engagiert, danach allerdings in Projekten arbeitet, die reine Fleilarbeit erfordern,
verfallt moglicherweise schnell in einen Alltagstrott. Vorsicht ist auch bei der Aus-
wahl von Anreizen geboten. Wenn es fiir Mitarbeiter, die keine Apps entwickeln,
so erscheint, als wirden den App-Entwicklern mehr Aufmerksamkeit und moglich-
licherweise sogar Vorteile zuteil, die durch die betriebliche Bedeutung ihrer Arbeit
nicht zu rechtfertigen sind, sind Demotivation und eventuell sogar soziale Probleme
unvermeidlich. Gelingt es aber, App-Entwickler iiber die Art ihrer Arbeit zu motivie-
ren, ist ein guter Beitrag zur Erreichung der Entwicklungsziele sehr wahrscheinlich.

Zu beachten ist allerdings, dass Mitarbeiter nicht ,iiber das Ziel hinausschieflen*.
Die Eigenentwicklung von in guter Qualitat glinstig am Markt erhéaltlicher Kompo-
nenten in Folge grofler Eifrigkeit kann kontraproduktiv sein.

6.2 Komponenten-, bzw. Service-Orientierung

Viele Apps werden derzeit als in sich geschlossene Einheiten konzipiert und entwi-
ckelt. Wahrend die teilnehmenden Unternehmen damit gute Erfahrungen gemacht
haben (siehe auch Kapitel 4.3), ist tiber alternative Wege nachzudenken. Dies gilt
vor allem vor dem Hintergrund, dass der funktionale Umfang von Apps eher wach-
sen wird; viele prototypische Implementierungen hatten einen sehr geringen Um-
fang. Konkret bieten sich die Entwicklung im Baukastenstil sowie die Nutzung einer
Service-oriented Architecture (SOA) an.

Viele Apps im geschéftlichen Umfeld dienen dazu, Informationen zu visualisieren.
Zusétzlich werden einige von ihnen zur Datenerfassung genutzt. Hierbei kommen
immer wieder sehr dhnliche Funktionen zum Einsatz. Beispiele wéiren Diagramme
bei der Visualisierung und die Erfassung bestimmter Stammdaten wie etwa einer
Adresse. Aus diesem Grund kann es sinnvoll sein, eine einheitliche Architektur fiir
funktional ahnliche Apps zu entwickeln und neue Apps soweit aus bestehenden Kom-
ponenten zusammenzusetzen wie moglich. Der initiale Aufwand steigt dabei etwas,
in der Folge ist aber eine hohere Entwicklungseffizienz zu erwarten. Es ist allerdings
darauf zu achten, nur solche Programmmodule als wiederverwendbare Komponenten
zu entwickeln, bei denen der Einsatz in mehreren Apps realistisch ist. Ein positiver
Nebeneffekt kann sein, dass die Anwendungslandschaft einfacher zu tiberblicken und
zu warten ist, wenn App einheitlich aufgebaut sind und in einer einheitlichen Art
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und Weise auf Backend-Dienste zugreifen.

Beziiglich der Backend-Dienste kann es sinnvoll sein, auf SOA zu setzen. Dienstori-
entierte Architekturen dienen dazu, IT-Systeme mit grundlegenden Aufgaben (etwa
verschiedene Datenbanken und Server) fiir das Angebot von Diensten zu orchestrie-
ren. Wahrend also einzeln betriebene Dienste bestehen, die recht simple aber spe-
zialisierte Leistungen mit sehr hoher Effizienz erbringen, entstehen komplexe Leis-
tungen durch eine geschickte Verkniipfung dieser Dienste. Insbesondere, wenn ein
Unternehmen ohnehin eine SOA-Strategie verfolgt, spricht viel dafiir, Apps in diese
einzubinden. So kénnen der Programmieraufwand fiir Apps gesenkt und die Kom-
plexitat von Apps mafigeblich verringert werden.

Auf den ersten Blick weisen Apps, die in hohem Mafle auf Dienste angewiesen
sind, Nachteile im Hinblick auf ihren Offline-Betrieb auf. Allerdings kann gerade die
Nutzung einer SOA diesbeztiglich Vorteile bieten. Denn bei einer App, die Backends
in einer einfachen Client-/Server-Architektur anspricht, finden fiir gewohnlich sehr
viele Transaktionen statt. Jede Transaktion benotigt Bandbreite und jede kann fiir
sich fehlschlagen. Die Nutzung vieler simpler Dienste zur Erbringung komplexerer
Dienste durch das mobile Endgerét erfordert tiberdies viel Leistung und kann da-
mit die Akkulaufzeit verkiirzen. Werden hingegen geschickt orchestrierte Dienste
genutzt, kann eine App mit einer oder wenigen Transaktionen Daten anfordern, mit
denen sie unmittelbar arbeiten kann. Zwar ist das Ubertragungsvolumen pro Trans-
aktion dann erhoht, der gesamte Datendurchsatz allerdings deutlich verringert. Die
Leistungen werden in Rechenzentren und &hnlichen Einrichtungen erbracht, sodass
an das Endgerédt nur noch geringe Anspriiche gestellt werden. Auch die Latenz kann
mafgeblich sinken, da viele Zugriff iber drahtlose Verbindungen durch Operationen
ersetzt werden konnen, die extrem schnell in geschlossenen Verbiinden von Backend-
Systemen erbracht werden. Des Weiteren vereinfacht die geringere Zahl entfernter
Aufrufe Caching-Strategien.

Nicht unerwahnt bleiben darf natiirlich, dass es duflerst zweifelhaft ist, ein SOA-
Konzept ,nur* fiir Apps zu verfolgen. In jedem Fall darf die Komplexitit nicht
unterschatzt werden. Allerdings sind auch leichtgewichtige Ansétze denkbar, indem
beispielsweise ein Server Daten zusammentragt, die von Apps angefordert werden,
sie aggregiert und eventuell notwendige Berechnungen vornimmt, um so die Zahl der
Transaktionen der App mit anderen Systemen zu verringern.

Die intensive Nutzung von Backend-Systemen kann auch die Sicherheit von Apps
erhohen werden. So ist es in den meisten Fallen sinnvoll, die Speicherung sensibler
Daten ausschlieBlich entsprechend gesicherten Servern zu tiberlassen. Natiirlich gibt
es auch hierbei Ausnahmen; in einigen Fallen gibt es Offline-Anforderungen, fiir
die Daten auf dem Endgerat vorgehalten werden miissen. In vielen Féillen werden
schlicht keine Daten verarbeitet, die so sensibel wéren, dass sie besondere Schutzvor-
kehrungen notwendig machten. Falls ein solcher Schutz aber erforderlich ist, wird
es in vielen Féllen einfacher sein, die Verbindung der App mit dem Backend ab-
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zusichern und die vorhandene Expertise in der Sicherung von Daten auf Servern
zu nutzen. Durch entsprechende Zugriffsregeln kann iiberdies der Gefahr begegnet
werden, dass kompromittierte Endgerdte den Zugriff anfordern. Hierbei konnen ty-
pische Praktiken zum Einsatz kommen, etwa eine Begrenzung der pro Zeiteinheit
abgefragten Datensétze. Der Vorteil hierbei ist, dass Sicherheitsexperten ihren ge-
wohnten Aufgaben nachgehen konnen und sich — idealerweise — nicht im Detail mit
der Sicherheit auf mobilen Endgeraten auseinandersetzen missen. Dringend zu emp-
fehlen ist dennoch, die Entwicklung der Sicherheit auf Smartphones und Tablets im
Auge zu behalten und Entwickler entsprechend zu schulen.

6.3 Informationsverfiigbarkeit

Der interne Einsatz von Apps lohnt sich vor allem dort, wo einfach Zugriff auf In-
formation des Unternehmens geschaffen werden kann. Zwar sind mobile Endgeréte
in einer Reihe von Szenarien auch fiir die Datenerfassung geeignet (vgl. auch Kapi-
tel 4.3), der mobile Zugriff auf bestehende Informationen ist aber haufig mit sehr
geringem Aufwand umzusetzen.

Zunachst ist zu tiberlegen, welche Informationen in geeigneter Form verfiigbar
sind bzw. mit geringem Aufwand verfiighar gemacht werden kénnen. Dies sollte ver-
bunden werden mit der Frage, ob es lohnt, diese Informationen mobil zur Verfiigung
zu stellen. Mobil ist dabei ein dehnbarer Begriff. Die mobile Nutzung beginnt bei
Apps, die von am Schreibtisch sitzenden Mitarbeitern auf dem Smartphone genutzt
werden, weil der Zugriff schneller oder komfortabler ist als iiber den PC. Sie kann
nach Feierabend durch Mitarbeiter erfolgen, um ,noch schnell* Informationen ab-
zurufen, etwa um einen Termin am néchsten Tag vorzubereiten. Schliefllich kann
mobil bedeuten, dass Mitarbeiter auf Reisen ohne festen Internetzugang Daten nut-
zen, die ihnen nur iiber das Intranet oder sogar nur durch personliche Nachfrage zur
Verfiigung standen.

Im zweiten Schritt ist zu prifen, ob die Informationen sensibel sind; je sensibler die
Informationen, desto aufwéndiger ist im Zweifelsfall ihre sichere Bereitstellung. Im
dritten Schritt kann die Bereitstellung dann anhand einer App umgesetzt werden.

Aus Sicht der Investitionsrechnung sind entsprechende Projekte schwierig zu be-
werten. Thr Nutzen lasst sich kaum monetar messen. Es ist allerdings zu erwarten,
dass Mitarbeiter préziser und in vielen Fallen auch schneller arbeiten kénnen.

Zu beachten ist, die Informationen in strukturierter Form zur Verfiigung zu stellen.
Besonders, wenn es viele Datenquellen und verschiedenste Arten von abrufbaren
Informationen gibt, sollte sichergestellt werden, dass der Zugriff sinnvoll unterstiitzt
wird. Denkbar ist etwa, eine oder wenige Apps zu verwenden, die Zugriffe biindeln,
aber anpassbar sind. So konnten Mitarbeiter Abfragen anpassen oder besonders
haufig genutzte Abfragen als , Favoriten® ablegen.

Bei aller Einfachheit der Umsetzung ist zu bedenken, dass keine kritischen Daten
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gefihrdet werden diirfen. Dies erfordert Kontrolle dartiber, was verfligbar gemacht
wird: Daten werden gegebenenfalls auch erst dadurch sensibel, dass mehrere zusam-
menhéngende, aber fiir sich unkritische Daten iiber entsprechende Funktionen zur
Verkniipfung angeboten werden. Thre gemeinsame Auswertung kénnte Dritten dann
unerwiinschte oder sogar schadliche Einblicke in das Unternehmen gewahren.

6.4 Unterstiitzung von AuBBendienst und Vertrieb

In den Interviews wurden von mehreren Teilnehmern positive Erfahrungen im Ein-
satz von mobilen Endgeraten im Rahmen der Aktivitaten des Auflendienstes berich-
tet (siche Kapitel 4.3). Dieses Einsatzgebiet ist dabei so tiberzeugend, dass es als
eigene Handlungsempfehlung stehen kann. Besonders geeignet sind Tatigkeiten des
Vertriebs sowie — im Dienstleistungsgewerbe — des Kundendienstes.

Grundsétzlich ist zwischen zwei Aktivitaten zu unterscheiden: der Visualisierung
und der Datenerfassung. Fiir eine erste Ausbaustufe kann mit der Visualisierung
begonnen werden. Die Datenerfassung kann in einem zweiten Schritt erganzt wer-
den. In beiden Féllen sind Tablets die geeigneten Gerédte. Smartphones eignen sich
aufgrund des deutlich kleineren Bildschirms weniger. Bei geschickter Programmie-
rung der Apps ist es allerdings moglich, Smartphones als Backup-Losung oder fir
Mitarbeiter, die nur selten die betroffene App nutzen mdochten, zu unterstiitzen.

Die hinter der Nutzung von tabletbasierten Apps stehende Vision ist die Ablosung
von Papier und Notebook. Bei vielen Terminen des Auflendienstes gehort beides fest
zu den Arbeitsmitteln. Wahrend das Gespréach mit dem Kunden zunéchst im Vorder-
grund steht, werden im Laufe des Termins haufig Vertragsbestandteile, Finanzdaten
und Ahnliches visualisiert. Dafiir werden entweder vorbereitete Ausdrucke oder ein
Notebook genutzt. Auf dem Notebook ist eine individuelle Anpassung moglich, um
dem Kunden etwa die Konditionen von Finanzprodukten mit ,seinen“ Zahlen zu
demonstrieren. Allerdings stellt ein Notebook dabei typischerweise eine Barriere da.
Es ist das Notebook des Auflendienstmitarbeiters; dass der Kunde es in die Hand
nimmt und eine aktive Rolle in der Begutachtung einnimmt, ist untiblich. Somit
bleibt er wahrend der Prasentation passiv. Diese Barriere gibt es bei Ausdrucken
nicht; sie kénnen in die Hand genommen, herumgereicht und beschriftet werden. Al-
lerdings miissen vom Auflendienstmitarbeiter umfangreiche Dokumente mitgefithrt
werden — die er zu 95% nicht benotigen wird. Trotzdem kann er nicht individuell
auf die Wiinsche des Kunden eingehen. Die kombinierte Nutzung von Ausdrucken
und Latops kann dieses Problem verringern, aber nicht l6sen. Das Mitfiihren eines
Druckers ist wenig komfortabel.

Die Datenerfassung gestaltet sich d&hnlich. Die papiergebundene Erfassung ist in-
teraktiv und personlich. Allerdings muss auf Komfort ebenso verzichtet werden wie
auf Vor-Ort-Uberpriifungen. Wenn Formulare nicht entsprechend vorbereitet sind,
muss von Bestandskunden die Adresse erneut erfasst werden; eine unstimmige Post-
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leitzahl fallt erst bei der Erfassung des Formulars im Unternehmen auf; usw. Schlief3-
lich stellt die papiergebundene Arbeit einen Medienbruch dar. Trotz der Moglichkeit
der Automatisierung (per Scan und Texterkennung), ist hier eine Fehlerquelle zu se-
hen. Bei der Nutzung eines Notebooks entfallen die beschriebenen Probleme, dafiir
ist der Prozess deutlich weniger personlich: mit dem Gerét interagiert nur der Au-
Bendienstmitarbeiter; den Kunden hemmt die Barriere des Notebooks schon bei der
Nachverfolgung der Eingaben des Mitarbeiters.

Die geschickte Nutzung von Tablets nebst zugehorigen Apps kann in vielen Féllen
das Abwégen zwischen Papier und Notebook obsolet machen. Die Visualisierungs-
fahigkeiten von Tablets sind mit denen von Notebooks vergleichbar. Selbst wenn
viel Leistung benoétigt wird, etwa zur Berechnung von Grafiken, ist ein Tablet kein
Hindernis. Die Berechnung kann von Servern iibernommen werden; das Tablet ruft
die fertigen Grafiken dann ab. Der wesentliche Vorteil liegt in der Interaktion: das
Tablet kann dem Kunden gereicht werden. Es ist fiir alle am Gesprach Beteiligten
einfach moglich, mit dem Gerdt zu interagieren. Dabei zeigt die Erfahrung, dass
gerade die Touchbedienung die Zuganglichkeit des Mediums ungemein erhoht. Dies
gilt selbst fur altere, wenig technikaffine Nutzer (vgl. etwa [MJLc10]). Im Gegen-
satz zum Notebook wird ein Tablet auch weniger als ,privat® empfunden, was das
gemeinsame Betrachten von Informationen erleichtert.

Zu beachten ist allerdings, dass sich bestehende Programme, die bisher vom Au-
Bendienst auf Notebooks genutzt werden, nicht eins zu eins als Apps umsetzen las-
sen. Vielmehr ist es notig, die Besonderheiten der Touchbedienung und der Bild-
schirmgrofe zu bedenken. Gleichzeitig macht es Sinn, in angemessenem Umfang
Besonderheiten mobiler Geréite wie Sensoren (etwa zur Ortsbestimmung) zu nutzen.
Dartiber hinaus sollte die App abgesichert werden, etwa tiber einen Préasentations-
modus. Nicht alle Daten sind fiir Kunden bestimmt. Koénnte ein Kunde z. B. in
wenigen Schritten — und in der Regel sogar unbeabsichtigt — zu Daten anderer Kun-
den navigieren, wéire dies duflerst problematisch. Diesem Risiko lasst sich durch die
durchdachte Implementierung entsprechender Apps aber sehr gut begegnen.

Die Datenerfassung mittels Apps kann dhnlich gestaltet werden. Wiederum ergibt
sich die Chance, das Tablet sehr interaktiv nutzen zu kénnen. Wéhrend es sich fast
wie Papier handhaben lasst, bietet es die Option, auf die Machtigkeit computer-
basierter Formularerfassung zuriickzugreifen. Zudem kommen hier die zuséatzlichen
Funktionen typischer Tablets in Spiel. Insbesondere fiir die Kamera gibt es zahlrei-
che sinnvolle Einsatzszenarien. Bei der Datenerfassung zu bedenken ist allerdings,
dass die Eingabemoglichkeiten per Touch Einschrdnkungen aufweisen, wenn sehr
viele Daten zu erfassen sind. Einfache Formulare lassen sich schnell genug erfas-
sen; Ahnliches gilt fiir Auswahlformulare, bei denen etwa auf Ja/Nein-Fragen zu
antworten ist oder aus einer Menge von Optionen ausgewahlt werden muss. Proble-
matisch wird die Erfassung lingerer Texte.! Hier werden Notebooks so lange ihre

! Einzelne Nutzer berichten, dass sie auf der virtuellen Tastatur dhnliche Anschlagszahlen wie
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Starke ausspielen, bis die Spracherkennung in entsprechenden Szenarien leistungsfa-
hig genug ist. Im Ubrigen muss die Datenerfassung mit Tablets keinesfalls durch den
Kunden selbst erfolgen, um vorteilhaft zu sein: schon das Gefiihl einer gemeinsamen
Erfassung durch den Blick auf den Bildschirm ist geeignet, die Kommunikation zu
verbessern.

Idealerweise werden Apps fiir den Aulendienst durch Apps fiir Kunden ergénzt.
Beide sollten eine einheitliche Gestaltung aufweisen, sodass Kunden, die sich zu-
nachst selbst informiert haben, unmittelbar die App des Auflendienstmitarbeiters
yverstehen®“. Umgekehrt kann ihnen die App nach dem gemeinsamen Termin an die
Hand gegeben werden. Sie finden sich dann unmittelbar zurecht und kénnen Inhal-
te des Gespréchs noch einmal nachvollziehen, Optionen vergleichen und so weiter.
Dabei konnen sie sogar After-Sales-Aktivitaten begleiten und der Kundenbindung
dienen. Idealerweise konnen sie sogar im Rahmen der Erfiillung des abgeschlossenen
Vertrags eingesetzt werden. Im Beispiel einer Versicherung etwa konnten Schadens-
meldungen zusammen mit einem per mobilen Endgerdt geschossenen Foto einge-
reicht werden.

Allen Vorteilen zum Trotz sind Tablets im Aufendienst keine risikolose Inves-
tition. Der Einsatz muss wohldurchdacht sein. Ein Mitarbeiter, der ein Notebook
mit sich fithrt, kann auf die volle Machtigkeit eines PCs zuriickgreifen, wenn ihm
die Funktionen der genutzten Anwendungen in Einzelfillen nicht ausreichen. Uber
Terminal-Verbindungen kann er im Zweifelsfall sogar weitreichend auf Ressourcen
im Unternehmen zugreifen. Auf dem Tablet ist er hingegen weitgehend an die Mog-
lichkeiten der installierten Apps gebunden. Aus diesem Grund ist ein Umstieg gut
abzuwigen und setzt umfangreiche Probeliufe voraus. Fiir eine Ubergangszeit ist es
sinnvoll, Mitarbeiter sowohl mit Tablets als auch mit Notebooks auszustatten. Die
Tablets konnten dann Papiere ersetzen und wéhrend des Verkaufsgesprichs zum
Einsatz kommen. Kommt es zum Vertragsabschluss, wiirde zur Formularerfassung
auf das Notebook gewechselt, idealerweise nach Synchronisation zuvor erhobener
Daten.

6.5 Weitere Hinweise

Abschlielend werden eine Reihe kurzer Tipps und Hinweise vorgestellt. Sie sollen in
erster Linie als Ansto8 fiir eigene Uberlegungen dienen.

Web-Apps Steht nur ein sehr geringes Budgets zur Verfiigung, kann es sinnvoll sein,
eine mobile Web-App zu entwickeln. Sie ersetzt dann alle plattformspezifischen
Implementierungen. Abstriche sind dabei allerdings nicht zu vermeiden, daher
sollten die Auftraggeber darauf hingewiesen werden. Siehe auch Kapitel 5.4.1.

auf Computertastaturen erzielen. Verallgemeinerbar ist dies allerdings nicht.
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Mehrgleisigkeit Lassen sich einzelne Plattformen in einem Kundenkontext als be-
sonders bedeutend identifizieren, ist zu tiberlegen, nur fiir diese eine native App
zu implementieren. Zuséatzlich wird eine Web-App entwickelt, die Unterstiit-
zung auf allen tibrigen Plattformen bietet. Es ist allerdings darauf zu achten,
damit keine Kunden zu verargern, die ,ihre“ Plattform scheinbar grundlos
nicht unterstiitzt sehen.

Prozessverbesserungen Die Entwicklung von Apps, die bestehende Geschéftspro-
zesse unterstiitzen sollen, kann genutzt werden, um Optimierungsmoglichkei-
ten bestehender Prozesse auszuloten oder Prozessinnovationen anzustreben.

make-or-buy Auch wenn — wie im Falle fast aller teilnehmenden Unternehmen —
die Entscheidung fiir den Aufbau eigener Kompetenz beziiglich Apps gefallen
ist, kann es situativ sinnvoll sein, Apps extern in Auftrag zu geben. Dies gilt
vor allem dann, wenn Apps nicht in bestehende Geschéftsprozesse integriert
oder zum Aufbau neuer Geschéftsprozesse genutzt werden. Sinnvoll ist ferner,
die Entwicklung solcher Apps als Auftrag zu vergeben, deren Anforderungen
in sich geschlossen sind. Insbesondere Apps mit relativ geringem Umfang und
wenigen Uberschneidungen zu bestehenden oder geplanten Systemen bieten
sich an. Siehe auch Kapitel 7.2

MDSD Model-driven Software Development (MDSD) steht fiir einen Entwicklungs-
ansatz, bei dem Software zunichst modelliert und danach — im Idealfall voll-
standig — automatisch generiert wird. Einige Unternehmen konnten sehr posi-
tiv vom Einsatz entsprechender Techniken berichten. Entsprechende Ansétze
in der Cross-Plattform-Entwicklung wie MD? sind vielversprechend, aber noch
in der Entwicklung (siehe Kapitel 5.6).

Kritische Grundhaltung Zweifelsohne werden mobile Endgeriate bzw. der gesam-
te Trend hin zu ubiquitdren Anwendungen zahlreiche Nutzungsmoglichkeiten
eroffnen, die fiir Unternehmen von groflem Vorteil sein konnen. Gleichzeitig
empfiehlt sich Besonnenheit. Wéhrend Apps fiir Kunden entwickelt werden,
sollten gleichzeitig eigene Projekte gepriift werden. Zum jetzigen Zeitpunkt
kann es sinnvoll sein, Anwendungsgebiete zu erkunden und Apps auszupro-
bieren. Dabei sollte aber nicht Gefahr gelaufen werden, neue Technologien
iiberzubewerten.

Ablosung Werden mobile Endgerite und neu entwickelte Apps eingesetzt, um be-
stehende Infrastrukturen abzuldsen, ist ein gut koordiniertes Vorgehen essenti-
ell. Die Einfachheit von Apps darf nicht dazu verleiten, die Komplexitit eines
Wechsels zu unterschatzen.

Coachings Auch wenn der gesamte Software-Engineering-Prozess im mobilen Um-
feld profunde Besonderheiten aufweist, ist die Programmierung von Apps als
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solche der Programmierung von klassischen Anwendungen recht dhnlich. Gene-
rell gilt die Einarbeitung fiir erfahrene Entwickler als relativ einfach. Aus die-
sem Grund kann die Einarbeitungszeit dadurch verkiirzt werden, dass bereits
in der App-Entwicklung erfahrene Mitarbeiter als Coaches eingesetzt werden.
Sie wissen aus eigener Erfahrung, worauf bei der App-Entwicklung zu achten
ist und konnen in kollegialer Atmosphére das benétigte Wissen schnell ver-
mitteln. Dariiber hinaus kann es Sinn machen, wenig erfahrenen Entwicklern
einen erfahrenen Coach zur Seite zu stellen. Apps wiirden dann zwar eigen-
standig entwickelt, aber regelméaflig zusammen mit dem erfahrenen Entwickler
gepriift.
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Kapitel 7
Ausgewahlte Aspekte
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Die folgenden Unterkapitel betrachten jeweils einen ausgewéhlten Aspekt im Kon-
text Business Apps. Es handelt sich um Themenfelder, die im Rahmen der Inter-
views und der Auswertungsphase als relevant erkannt wurden. Wir motivieren jeden
Aspekt zunéachst, indem wir die Problemstellung beschreiben und deren Relevanz be-
griinden. Dieser Abschnitt soll jeweils fiir die Problematik sensibilisieren. Fiir einige
der Aspekte existieren schon Losungen oder zumindest erste Ansatze. Wo moglich,
werden diese in einem zweiten Abschnitt kurz beschrieben und auf weiterfithrende
Literatur verwiesen. Bei Aspekten, die in Forschung und Praxis noch nicht genii-
gend betrachtet worden sind, als dass Losungen existieren, nennen wir wenn moglich
potentielle zukiinftige Ansédtze und Entwicklungen.

7.1 Anforderungsanalyse fiir mobile Applikationen

Motivation Anforderungen ebnen den Weg zu einem Softwareprodukt. Eine ef-
fektive Anforderungsermittlung ist essentiell. Fehlerhafte Anforderungen sind im
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Verlauf der Entwicklung zunehmend schwieriger zu korrigieren. Die Umsetzung der
Anforderungen stellt sicher, dass die Software geliefert werden kann, die erwartet
wird — vorausgesetzt, die Anforderungsermittlung und -analyse war erfolgreich.

In den Interviews wurde herausgestellt, dass die Anforderungsermittlung fiir Apps
oftmals wenig ausgepragt ist. Es gibt grobe Ideen, was umgesetzt werden soll, aber
haufig werden diese nicht konkretisiert. Insbesondere bei der Ad-hoc-Entwicklung
durch einzelne Entwickler wird dies offenbar nicht fir notig erachtet. Da zudem vie-
le Apps nur der Erprobung dienen, nahmen die Unternehmen in Kauf, dass diese
nicht den urspriinglichen Vorstellungen entsprachen. Zugleich ist die Ermittlung von
Anforderungen fiir Apps nicht trivial: in den Interviews wurde deutlich, dass ver-
schiedene Kontexte in Betracht gezogen werden miissen, also etwa unterschiedliche
Ausprigungen der Hardware der anvisierten Zielplattform(en) sowie die Moglich-
keit von Kontextwechseln (etwa der Netzgeschwindigkeit) wahrend der Nutzung.
Dartiber hinaus werden Apps durch die mobile Verfiigbarkeit und die neuen Einga-
bemoglichkeiten anders genutzt als PC-Software. Es ist davon auszugehen, dass sich
dies in der Anforderungsermittlung niederschlégt.

Weiterfithrendes Zum jetzigen Zeitpunkt liegen keine weiterfithrenden Informa-
tionen vor. Vielmehr gibt es diverse offene Forschungsfragen. Es ist allerdings zu
erwarten, dass die Erkenntnisse im Bereich Requirements Engineerings tibertragbar
sind — schlieflich sind Apps Computerprogramme und unterliegen daher ahnlichen
Rahmenbedingungen wie Applikationen fiir PCs und Server. Ein Studium der all-
gemeinen Literatur (z. B. [Ebe08, Poh08]) ist daher empfehlenswert.

7.2 Make-or-Buy-Entscheidungen und Outsourcing

Motivation Nicht alle der teilnehmenden Unternehmen entwickeln Software fiir
Kunden. Folglich ist es nicht naturgegeben, dass sie Kompetenz zur App-Entwicklung
im eigenen Haus aufbauen, selbst wenn der Wunsch nach Nutzung von Apps besteht.
In Entwicklungsprojekten aller Art ist dariiber hinaus iiber Outsourcing nachzuden-
ken, also die langfristige Abgabe von Entwicklungsaufgaben an Dritte.

Grundsétzlich erscheinen Apps als gut geeignet, um extern in Auftrag gegeben
zu werden. Der Aufwand pro App-Entwicklungsprojekt ist zum jetzigen Zeitpunkt
aller Regel nach iiberschaubar. Durch die Standardisierung der Plattformen lassen
sich Anforderungen recht gut beschreiben. Projekte lassen sich zudem gut von wei-
teren Software- oder Infrastrukturprojekten abgrenzen. Selbst wenn durch eine App
auf Backend-Systeme zugegriffen werden soll, kann ein Dritter die App entwickeln,
wenn ihm die Schnittstellenspezifikation zur Verfiigung gestellt wird. Hinzu kommt
schliefflich ein aller Regel nach geringes finanzielles Volumen des einzelnen Entwick-
lungsprojekts — es liefle sich argumentieren, dass der finanzielle Schaden selbst beim
Scheitern des Outsourcing-Projekts sehr begrenzt ist.
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Kritisch gesehen werden kann hierbei allerdings die geringe Erfahrung mit Apps.
Zum Ausprobieren von Funktionen kann die Arbeiten mit Dritten miihselig sein.
Entsprechende Vertrage sollten demnach flexibel gestaltet werden. Es bietet sich
etwa die Verwendung agiler Entwicklungsmethoden an. Wichtig ist, dass trotz des
Outsourcing derselbe Erfahrungsschatz aufgebaut werden kann, sofern das ein Ziel
des Projekts ist.

Wenn Apps mit feststehendem Funktionsumfang entwickelt werden sollen, besteht
das wesentliche Risiko in der Kompetenz des Anbieters. Eine vertragliche Absiche-
rung erscheint ratsam. Generell stellt sich die Frage, ob der Aufbau eigener Kompe-
tenz sinnvoll ist. Falls Apps strategisch genutzt werden oder als Verkaufsinstrumente
dienen sollen, oder falls eine eigene Integration in bestehende Prozesse geplant ist,
kann es Sinn machen, eigene Entwicklungskompetenzen intern aufzubauen. Diese
sind mittelfristig flexibler einsetzbar als der ,,Zukauf“ von Apps.

Falls native Apps fiir mehrere Plattformen entwickelt werden sollen und keine der
in Kapitel 5 dieser Broschiire vorgestellten Moglichkeiten hierfiir geeignet erscheint,
kann die Entwicklung eventuell an Dritte vergeben werden. Ein Ansatz wére hier-
bei die Entwicklung fiir eine Plattform im Unternehmen. Die ,Fleilarbeit®, eine
funktional identische App fiir weitere Plattformen umzusetzen, konnte extern ver-
geben werden. Aufgrund des gegenwartigen Ausblicks darf aber davon ausgegangen
werden, dass die separate Entwicklung fir alle zu unterstiitzenden Plattformen an
Bedeutung verlieren wird.

Hinsichtlich Outsourcing gelten grundsétzlich dhnliche Bedingungen wie fiir Ent-
wicklungsprojekte bei PC- oder Serversoftware. Einzelne Entwicklungsschritte an
Dritte zu vergeben, erscheint aufgrund der Begrenztheit derzeitiger Projekte aller-
dings wenig ratsam. Lohnenswert konnte es allenfalls beim Testen von Apps sein.
Dies gilt umso mehr, wenn fiir mehrere Plattformen entwickelt wurde, die App in
verschiedenen Kontexten funktionieren muss und eine Vielzahl von Endgerédten un-
terstiitzt werden soll. Voraussetzung ist dabei, dass der Zweck der App und eventuell
mit ihr verbundene Prozesse von einem Dienstleister vollstandig verstanden werden
konnen. Trivialerweise sollte der Aufwand hierfiir (deutlich) unter dem fiir das eigene
Testen veranschlagten liegen. Ferner sollten Seiteneffekte — z. B. fachliches Feedback
durch Tester — ebenso bedacht werden. Zum Thema Testen vgl. auch Kapitel 7.9.

Weiterfithrendes Bisher liegen keine ausreichenden Erkenntnisse in Bezug auf
Make-or-Buy-Entscheidungen bzw. Outsourcing vor, die es erlauben wiirden, Hand-
lungsempfehlungen zu geben oder grundsatzliche Strategien zu empfehlen. Eigene
Uberlegungen konnen auf den oben diskutierten Eckpunkten aufbauen.
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7.3 Sicherheit auf mobilen Endgeraten

Motivation Die Sicherheit von Unternehmensdaten und -anwendungen ist ein wich-
tiger Diskussionspunkt vor dem Hintergrund der zunehmenden Verbreitung mobiler
Geriéte in Unternehmen. Unternehmen stehen vor neuen Herausforderungen, um den
Schutz sensibler Daten zu gewéahrleisten, die mit mobilen Gerédten die Unternehmens-
raume verlassen. Gleichzeitig wird der entfernte Zugriff auf Kommunikations- und
Unternehmensdaten immer wichtiger, um die Produktivitit zu steigern und die zu-
nehmende Mitarbeitermobilitdt zu unterstiitzen. Mit der zunehmenden Leistungs-
fahigkeit von Smartphones und Tablets steigt auch der Umfang sensitiver Daten.
Da eine Umkehr dieser Trends nicht zu erwarten und aus gesamtunternehmerischer
Sicht auch nicht zu wiinschen ist, miissen die IT-Abteilungen von Unternehmen
Vorkehrungen treffen, um in der veranderten I'T-Landschaft weiterhin die gewohnte
Sicherheit zu gewéhrleisten. Zu analysieren sind dabei zum einen die moglichen Ein-
fallstore fiir Angriffe, die die mobilen Geréate 6ffnen, und zum anderen die moglichen
Schéaden durch erfolgreiche Angriffe.

Mobile Geréte wie Smartphones und Tablets eréffnen verschiedene Angriffswege,
von denen einige auch auf anderen Systemen relevant sind, in ihren spezifischen Ei-
genschaften und in der Kombination aber eine neue Stufe der Sicherheitsgefdhrdung
erreichen.

e Die ausschliellich drahtlose Netzwerkkommunikation iiber WLAN und Mo-
bilfunknetze erfordert besondere Vorkehrungen beim Austausch von Daten.
Verscharft wird dieser Umstand durch haufig wechselnde Netze mit oft man-
gelhafter Verschliisselung. Auf Ebene der Geréte und/oder innerhalb der ent-
wickelten Apps sind entsprechend Vorkehrungen zur Verschliisselung des Netz-
werkverkehrs erforderlich.

e Da die Gerate auf Mobilitat ausgelegt sind und dementsprechend genutzt wer-
den, sind sie einem wesentlich hoheren Diebstahl- und Verlustrisiko ausgesetzt
als groflere, stationare Gerédte. Auf dem Gerét gespeicherte Daten und die in-
stallierten unternehmenskritischen Anwendungen sind deshalb vor dem Zugriff
Unbefugter zu schiitzen.

e Zu priifen ist auch, wie der Schutz von Daten gewahrt werden kann, wenn
Mitarbeiter aus dem Unternehmen ausscheiden, Endgerate aber in ihren Besitz
iibergehen. Dies gilt auch fiir den Fall, dass auf privaten Gerédten geschéftliche
Apps installiert wurden.

e Viele Apps, insbesondere im Consumer-Bereich, bieten umfangreiche Kommu-
nikationsmoglichkeiten und soziale Funktionen. Oftmals ist den Nutzern nicht
klar, welche Daten die Anwendungen weitergeben, oder sie sind nicht ent-
sprechend sensibilisiert und teilen sensible Daten tiber die Anwendungen mit
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anderen. Es muss ausgeschlossen sein, dass unternehmensrelevante Daten, z. B.
Kontaktdaten von Kunden, auf diese Weise in die Hinde Unbefugter gelangen.

e Eine Steigerung sind Anwendungen, die explizit als Schadprogramme (Mal-
ware) entwickelt wurden. Dieses auch auf Desktopcomputern anzutreffende
Phanomen wird auf mobilen Geraten dadurch verschlimmert, dass auf Desk-
toprechnern tibliche Sicherheitsvorkehrungen wie Antivirenprogramme sich auf
Smartphones noch nicht allgemein durchgesetzt haben bzw. sich noch in der
Entwicklung befinden.

Mogliche Schéden aus Sicherheitsliicken lassen sich im Wesentlichen in zwei Ka-
tegorien einteilen: den Verlust sensitiver Daten an Auflenstehende und die Manipu-
lation von Unternehmensdaten durch Auflenstehende. Aufgrund der weitreichenden
Fahigkeiten moderner Gerate betreffen Datenlecks oftmals nicht nur die offensicht-
lichen Daten, die explizit auf dem Gerat gespeichert wurden, sondern auch solche,
die das Smartphone im Betrieb selbsténdig aufzeichnet. Aus Ortungsinformationen
etwa konnen Angreifer in vielen Fallen Riickschliisse auf geschéftliche Belange zie-
hen. Der Manipulationsaspekt bezieht sich auf die unautorisierte Veranderung von
Unternehmensdaten, die beispielsweise dadurch ermoglicht wird, dass ein Angreifer
Anwendungen ausfithren kann, die auf Unternehmensdaten auch veréndernd zugrei-
fen.

Smartphones und Tablets dhneln in Bezug auf Sicherheitsaspekte in Grundzii-
gen Notebooks. Auch diese werden mobil verwendet und sind entsprechend &dhn-
lichen Gefahren ausgesetzt, insbesondere unsicheren Kommunikationskanalen und
Verlustgefahr. Die Probleme sind auf Smartphone und Tablets allerdings aus meh-
reren Griinden verschérft:

e Die Nutzer haben oftmals ein geringeres Problembewusstsein, weil sie das Mo-
bilgerat nicht als vollwertigen Computer wahrnehmen und den Wert der ab-
gelegten Daten falsch einschéatzen.

e Der kleinere Formfaktor erhoht die Wahrscheinlichkeit eines Verlusts oder
Diebstahls.

e Die Nutzer vermischen mitunter private und berufliche Aktivitdten auf dem
allgegenwértigen Geriét.

Der letzte Punkt ist insbesondere vor dem Trend des ,,Bring-your-own-device* (BY-
OD) hervorzuheben. Aufgrund der Popularitiat der neuartigen Geréte ist ein star-
ker Wunsch der Mitarbeiter, ggf. insbesondere der Leitungsebene, festzustellen, die
neuesten Smartphones und Tablets im Arbeitsumfeld einsetzen zu kénnen (Con-
sumerization). Stellt ein Unternehmen seinen Mitarbeitern nur dltere oder fiir den
Unternehmenseinsatz vorgesehene Modelle bereit, entsteht vor diesem Hintergrund
schnell das Bestreben, das private Gerdt auch fiir berufliche Zwecke einsetzen zu
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konnen. Dieses Bestreben geht einher damit, dass Mitarbeiter nur ein Mobilfunk-
gerit verwenden wollen. Aus Sicherheitsgesichtspunkten ist BYOD auflerst kritisch
zu sehen, da eine Trennung zwischen beruflichen und privaten Angelegenheiten da-
bei kaum zu gewahrleisten ist. Die Sicherheitsinfrastruktur wird deutlich komplexer,
wahrend das allgemeine Sicherheitsniveau sinkt.

Weiterfiihrendes Sicherheit ist ein komplexes Feld, das ein hohes Mafl an Exper-
tenwissen benotigt. Wann immer moglich, sollte man deshalb auf bewahrte Stan-
dardlosungen zurtickgreifen, statt Eigenentwicklungen einzusetzen. Zugleich ist eine
andauernde Beschéftigung mit der Sicherheit von Anwendungen und Gerédten an-
zuraten. Die mobilen Plattformen bieten sowohl auf Geréte- und als auch auf An-
wendungsebene Mittel, um einfache bis fortgeschrittene Sicherheitsanforderungen
zu implementieren. Generell ist der Aspekt der Sicherheit auf mobilen Geraten an
zwei Stellen zu berticksichtigen: im Rahmen der Gerateverwaltung und wéahrend der
Entwicklung von Apps.

Das Mobile Device Management (MDM) bindet die Geréte sicher in das Unter-
nehmensnetzwerk ein, wahlt aus, welche Apps installiert werden kénnen, und trifft
Vorkehrungen fiir den Verlustfall. Diese Mainahmen geschehen in engem Verbund
mit der allgemeinen Administration der Gerédte. Da die wenigsten mobilen Platt-
formen entsprechende Losungen von Haus aus bereitstellen, existieren spezialisierte
MDM-Lésungen (siehe auch Kapitel 7.10). Hintergrundinformationen zur allgemei-
nen Sicherheitsarchitektur der Plattformen liefern z. B. Apple auf [App12] und An-
droid unter [34].

Fiir Entwickler von Apps sind zum einen die allgemeinen Sicherheitsvorkehrungen
der Plattform relevant, weil sie das Umfeld definieren, in dem die Sicherheitskonzep-
tion der App entworfen wird. Wenn beispielsweise die Sicherheitsarchitektur einer
Plattform wie bei iOS und Android eine strikte Trennung der Daten verschiedener
Apps sicherstellt, muss eine App mit méfig sensiblen Daten gegebenenfalls keine
besonderen Vorkehrungen mehr treffen, um die Datenintegritit zu gewahrleisten.
Zum anderen sind fiir fortgeschrittene Anforderungen die entsprechenden APIs der
Plattform relevant. Nach dem oben erwahnten Leitsatz sind diese Eigenentwicklun-
gen vorzuziehen, wenn sie die Sicherheitsanforderungen erfiillen. Anforderungen wie
sichere Kommunikation oder zusétzlich verschliisselte Dateien sind zum Beispiel mit
den Mitteln von iOS und Android umsetzbar, ebenso stehen diverse kryptographi-
sche Algorithmen zur Verfiigung. Die iOS Developer Library gibt Auskunft tiber die
entsprechenden Frameworks [35]. Fiir Android finden sich Informationen unter [36].

Fiir verldssliche Aussagen sollte man sich in Fragen der Sicherheit nicht allein auf
die Angaben und Ratschlage der Hersteller verlassen. Allgemeine Informationen aus
dritter Hand zur Sicherheit mobiler Gerate gibt es zum Beispiel vom Bundesamt
fir Sicherheit in der Informationstechnik (BSI) [37]. Die dort bereitgestellten Infor-
mationen beziehen sich insbesondere auf die Netzinfrastruktur und Mobilfunk, die
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Aussagen zu Mobilgeriten sind teilweise veraltet. Spezifische Informationen zur Si-
cherheit auf Smartphones, unter anderem eine Liste der grofiten Risiken, bietet die
Européische Agentur fiir Netz- und Informationssicherheit (ENISA) [38] [HD12].

Im Hinblick auf BYOD bleibt die aktuelle Entwicklung abzuwarten. Im Desktop-
Bereich existieren bereits Losungen, die etwa bei der Telearbeit zum Einsatz kom-
men. Virtualisierung oder der Zugriff auf Terminal-Server-Losungen sind allerdings
derzeit auf Smartphones und Tablets noch kein Thema.

7.4 Rechtliche Aspekte und Lizenzfragen

Motivation Softwareentwicklung wirft selbst in kleineren Projekten eine Reihe
rechtlicher Fragen auf. Diese beziehen sich auf die Einhaltung gesetzlicher Rahmen-
bedingungen, Vertridge mit Zulieferern und Kunden, sowie auf Lizenzen. Letztere
sind sowohl bei kostenpflichtigen Softwareprodukten als auch bei freier Software zu
beachten — auch fiir diese gibt es eine ganze Reihe von Lizenzen, die Auswirkungen
auf die kommerzielle Verwendbarkeit und Weiterentwicklung haben. Dazu kommen
eventuell Wartungsvertrage. Schliellich konnen sich rechtliche Fragen im Bezug auf
die Distribution der Software stellen.

Grundsétzlich sind Apps in der gleichen Weise von rechtlichen Rahmenbedingun-
gen betroffen wie andere Software auch. Es ergeben sich allerdings zwei Themenfel-
der, denen ein hoheres Gewicht zukommt:

e Es herrscht nur ein sehr geringes Mafl an Unabhéngigkeit, was unabdingbare
Entwicklungswerkzeuge fiir die einzelnen Plattformen angeht.

e Die Distribution erfolgt — zumindest bei Apps fir Endkunden bzw. die nicht-
firmeninterne Nutzung — tiber durch Dritte zur Verfiigung gestellte und ver-
waltete Kanale, die Appstores.

Wenn Software fiir gangige PC-Plattformen wie Microsoft Windows entwickelt
wird, stehen zahlreiche Entwicklungsplattformen zur Verfiigung. Es kann in einer
Vielzahl von Programmiersprachen entwickelt werden. Fiir haufig verwendete Pro-
grammiersprachen stehen nicht nur diverse Compiler, sondern sogar diverse Entwick-
lungsumgebungen zur Verfiigung, die von unterschiedlichen Herstellern angeboten
werden. Zwar gibt es eine standardisierte Windows-API, gegen die programmiert
wird, aber grundsétzlich ist es moglich, auf nahezu beliebige Weise Programme fiir
die Plattform zu erstellen. Ein Vendor Lock-in droht allenfalls durch die generelle
Wahl der Plattform; bei Verwendung von Programmiersprachen wie C++ bzw. des
auf einer virtuellen Maschine laufenden Javas hélt sich aber selbst dieses Problem
in Grenzen.

Im Gegensatz dazu ist die Verwendung des jeweiligen SDK bei der Entwicklung fiir
mobile Endgeréte im Allgemeinen unumgénglich. In der Regel ist hierdurch nicht nur
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die API vorgegeben. Vielmehr ist auch die Programmiersprache nicht frei wahlbar.
Zudem wird auf einer hoheren Ebene der API angesetzt, die genutzten Funktio-
nen bieten also einen deutlich abstrahierteren Zugang zur Plattform. Zum Teil ist
die Entwicklungsumgebung einigermaflen frei wéahlbar, zum Teil aber auch auf ein
einzelnes Produkt beschrinkt (etwa Xcode von Apple). Somit ergibt sich nicht nur
eine technische Abhéngigkeit vom Anbieter der Plattform, sondern auch eine recht-
liche. Die sich daraus ergebenden Konsequenzen sind nicht direkt kritisch — in der
Regel wird kein Vertrag abgeschlossen. Nichtsdestotrotz konnen sich Implikationen
bzw. bei Missachtung geltender Nutzungbedingungen Konflikte ergeben. Aus diesem
Grund ist eine genaue Priifung anzuraten.

Anwendungssoftware fiir PC und in noch starkerem Mafle Serversoftware wird in
der Regel direkt vertrieben. Hinzu kommt der Vertrieb als OEM-Bundles sowie iiber
den Einzelhandel. Das Herunterladen kostenpflichtiger Software ist eine eher neue
Erscheinung und héufig ebenfalls im Direktvertrieb anzutreffen. Apps fir Endkun-
den werden fast ausnahmslos tiber die Appstores vertrieben. Bei einigen Plattformen
gibt es zwar theoretisch Auswahl zwischen mehreren Appstores, letztlich ist es aber
zutreffend, von einem Appstore pro Plattform zu sprechen. Da dieser durch den
jeweiligen Hersteller kontrolliert wird, miissen auch dessen Bedingungen eingehalten
werden. Wahrend die Nutzung der Appstores keine technische oder organisatorische
Hiirde darstellt, so ist die implizite Zustimmung zu den geltenden Rahmenbedin-
gungen durch das Einstellen von Apps kritisch zu sehen. Das Thema kann an dieser
Stelle nicht vertiefend behandelt werden, aber eine vorsichtige Priifung ist zu emp-
fehlen. Von einem iibereilten probeweisen Einstellen von Apps ist abzuraten; viel-
mehr sollten die Bedingungen der Anbieters gepriift und entsprechende Fallstricke
recherchiert werden.

Weiterfiihrendes Die obigen Ausfithrungen sollen vor allem auf die Problematik
aufmerksam machen. Eine rechtliche Beratung ist im Rahmen dieser Broschiire nicht
moglich. Da rechtliche Fragen zudem nur einen Randaspekt darstellen, werden sie
nicht weiterfithrend betrachtet.

7.5 Schulung der Mitarbeiter

Motivation In den Interviews wurde klar, dass der bisherige Ausbildungsstand
beziiglich der Entwicklung von Apps vor allem auf ,informellen* Wegen erreicht
wurde. So haben sich Mitarbeiter autodidaktisch in die Plattformen eingearbeitet
oder von Kollegen gelernt. In einer Reihe von Féllen erfolgte die Einarbeitung sogar
auf eigene Initiative in der Freizeit.

Wenn Apps regelméflig entwickelt werden sollen, die Wartung von Apps notig wird
und generell eine ebenso professionelle Entwicklung von Apps geplant ist, wie dies
bei bisher entwickelter Software der Fall ist, miissen Mitarbeiter geschult werden.
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Alle anderen Anséatze sind unzureichend. Selbst, wenn Entwickler mit entsprechen-
den Kenntnissen neu eingestellt werden, sind Schulungen nétig, da die technische
Entwicklung derzeit extrem schnell und vor allem nicht konsistent ist.

Schulungen sollten bereits geplant werden, wenn Apps in Zukunft eine grofiere Be-
deutung zugemessen wird und diesbeziigliche Entwicklungstatigkeiten demnach vor-
aussichtlich ausgebaut werden. Hierbei sollte aufgrund der nur bedingt evolutionédren
Marktentwicklung besonders auf die Zukunftssicherheit geachtet werden. Die Arbeit
mit bendtigten APIs ldsst sich auch durch das Selbststudium der dazugehorigen Do-
kumentation lernen. Wichtiger ist vielmehr, dass das generelle Programmieren fiir
mobile Endgerate, die Besonderheiten der Plattformen und Gestaltungsmoglichkei-
ten vermittelt werden. Schulungen sollten darauf abzielen, das Wissen zu vermitteln,
das einen Anwendungsentwickler in die Lage versetzt, benutzerfreundliche Apps zu
entwickeln und die Besonderheiten mobiler Endgerate zu berticksichtigen. Ob dar-
iiber hinaus eine plattformspezifische Ausbildung erfolgen soll, muss individuell ent-
schieden werden. Anzumerken ist allerdings, dass die Plattform-APIs relativ einfach
zu Uberblicken und zu nutzen sind.

Weiterfiihrendes Da die Schulung von Mitarbeitern nur ein Randthema der Bro-
schiire ist, wird sie an dieser Stelle nicht weiter betrachtet. Es ist zudem davon aus-
zugehen, dass es keine gravierenden Unterschiede zu Schulungen fiir andere Themen
der Softwareentwicklung gibt und das hierbei tibliche Vorgehen iibertragen werden
kann. Es geniigt an dieser Stelle deshalb, auf die allgemeine Bedeutung aufmerksam
zu machen.

7.6 Energieeffiziente Apps

Motivation Mobile Endgerite miissen netzunabhéngig mit Energie versorgt wer-
den. Mit der Entwicklung immer leistungsfahigerer Handys einher ging die Ent-
wicklung von Akkus, die mehr Leistung zur Verfiigung stellen. Allerdings ging dies
bereits bei klassischen Handys nur selten mit verlingerten Laufzeiten einher. Viel-
mehr wurde die zusétzliche Kapazitéit fiir die verbesserte Rechenleistung und vor
allem verbesserte Displays genutzt. Ebenfalls schon bei Handys stieg die tégliche
Nutzungdauer: wurden die Gerate urspriinglich nur zum Telefonieren benutzt und in
minimalem Umfang auf Zusatzfunktionen zugegriffen (etwa als Ersatz der Armband-
uhr zum Anzeigen der Zeit), kamen mit der Zeit zusitzliche Nutzungsmoglichkeiten
hinzu. Diesen Trend fiithrten die Smartphones fort.

Die Akkus heutiger Smartphones sind extrem leistungsfahig. Allerdings verfiigen
diese Geréte iiber eine Rechenleistung, die im Vergleich zu wenige Jahre &lteren
Gerédten zum Teil um mehrere Groflenordnungen grofler ist. Displays sind haufig
hochauflésend und hell. Vor allem die Nutzungsgewohnheiten haben sich gedndert.
Telefonieren ist zu einer Funktion unter vielen geworden. Mitunter summiert sich
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die tagliche Nutzungszeit von Smartphones auf mehrere Stunden. In der Folge muss
der Akku von vielen Smartphone-Nutzern téglich geladen werden — dies ist fiir sie
lastig. Zudem schriankt es die Mobilitéit ein: wenn bestimmte Funktionen oder Apps
besonders energiehungrig sind, sinkt deren empfundener Nutzen, da sie z.B. bei
niedrigem Ladestand des Akkus nicht mehr gestartet werden oder Benutzer sich
unwohl fiithlen, wenn sie kein Ladekabel mit sich fithren.

Aus oben genannten Griinden ist die Energieeffizienz von Apps von grofier Bedeu-
tung. Zwar wird intensiv an noch leistungsfahigeren Akkus geforscht. Ob diese aber
auf kurze Sicht schneller leistungsfahig werden, als neue Smartphones die zusatzliche
Energie fiir neue Funktionen nutzen, ist auch mit Blick auf die Historie fragwiirdig.
Somit spielt die Energieeffizienz besonders bei haufig genutzten Apps eine Rolle. Sie
ist insbesondere dann wichtig, wenn der — tatsdachliche oder empfundene — Energie-
verbrauch durch eine App hoch ist.

Weiterfiihrendes Es gibt derzeit noch keine umfangreichen Erfahrungen mit der
energieeffizienten Programmierung von Apps. Allerdings lassen sich dennoch einige
Mafnahmen treffen:

e Mobile Plattformen wie Android bieten die Moglichkeit, den Energieverbrauch
differenziert zu betrachten. Auch wenn nicht klar ist, wie genau solche Aus-
wertungen sind, konnen sie als Anhaltspunkte genutzt werden.

e Der Energieverbrauch sollte beim Testen beobachtet und mit dem bekannten
Verbrauch existierender Apps ins Verhéltnis gesetzt werden. Ein hoher Ver-
brauch sollte zu einer Uberpriifung der App fithren. Er ist nicht nur fiir sich
problematisch, sondern deutet auf weitere Probleme (z.B. ineffiziente Algo-
rithmen) hin.

e Probleme kénnen auch untiberlegte Designentscheidungen oder schlechter Pro-
grammierstil hervorrufen. Push-Dienste etwa verbrauchen typischerweise viel
Energie, wenn sie als eigenstandige Pull-Dienste emuliert werden. Ein Beispiel
ist eine Benachrichtigung tiber neu eingegangene E-Mails, die intern alle 10
Sekunden den Server kontaktiert. Hierdurch werden permanent Ressourcen
beansprucht und Leerlaufphasen des Geréts verhindert. Eine energiebewusste
Architektur verwendet in diesem Fall z. B. die von der Plattform bereitgestell-
ten Pushdienste, die besser in das System integriert sind.

e Wenn Funktionen genutzt werden, die bekanntermaflen viel Energie verbrau-
chen, sollte besonders darauf geachtet werden, diese nur im absolut notigen
Mafe einzubinden. Beispiele sind der Zugriff auf WLAN und Bluetooth sowie
aufwendige Berechnungen.

! Solche Pushdienste sind z.B. Google Cloud Messaging (GCM) fiir Android [39] oder Apple
Push Notification Service (APNS) fiir iOS [40].
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e Ist ein hoher Energieverbrauch durch die Art der App zu erwarten, sollte der
Nutzer darauf hingewiesen werden. Eine App, die beispielsweise kontinuierlich
die Position des Gerats per GPS bestimmen muss, wird zwangslaufig energi-
eintensiv sein.

Je nach Einsatzzweck ist abzuwégen, wie stark auf den Energieverbrauch geachtet
werden muss. Dass ein 3D-Spiel nicht besonders energieeffizient zu realisieren ist,
leuchtet ein. Nichtsdestotrotz lésst es sich eventuell an einigen Stellen optimieren —
idealerweise ist das Ergebnis wahlweise eine hohere Framerate oder ein niedrigerer
Stromverbrauch. Eine App, bei der ein animiertes Firmenlogo eingebunden wird
(womoglich mit 3D-Effekt), ist sicherlich nett. Bei haufiger Nutzung ist ein statisches
Logo aber vermutlich angebrachter. Wichtig ist allerdings, nicht zu mutmaflen. Zwar
lasst sich grob unterstellen, dass alles, was typischerweise rechnerisch aufwendig ist,
auch viel Energie verbraucht. Nachmessen und Ausprobieren sollten aber gerade bei
umfangreicheren Apps zur Entwicklung dazugehoren.

7.7 App-Roaming und Session-Management

Motivation Klassische Client-Server-Anwendungen, aber auch viele Web-basierte
Anwendungen miissen Benutzersitzungen verwalten. Das Session-Management sorgt
dafiir, dass ein Benutzer nach einer Authentifizierung (Login) auf bestimmte Res-
sourcen zugreifen kann, mit vorgegebenen Rechten ausgestattet ist und gegebenen-
falls eine personalisierte Ansicht erhélt. In den meisten Féllen ist ein bedeutender
Teil der Logik dabei serverseitig implementiert; der Client sendet Befehle und Daten
und stellt als Antwort erhaltene Daten dar. Damit nicht bei jedem Arbeitsschritt
(oder gar bei jeder Netzwerktransaktion) eine erneute Authentifizierung erforderlich
ist, wird in der Regel eine Sitzung aufrecht erhalten.

Der Sitzungsbegriff ist dabei weit gefasst. Keineswegs miissen permanent Daten
iibertragen werden. Sitzungen kénnen theoretisch sogar beliebig lange bestehen blei-
ben — praktisch werden sie aber durch einen Timeout begrenzt. Sitzungen sind sowohl
bei zustandsbehafteten als auch bei zustandslosen Protokollen notig. Ressourcen fiir
eine Sitzung miissen nicht notwendigerweise wahrend der Sitzung permanent bereit-
gestellt werden. Vielmehr konnen sie auch bei Anfragen erneut reserviert werden.

Allen Sitzungen gemein ist allerdings, dass es einen Mechanismus geben muss, der
die Sitzung zwischen Server und Client aufrecht erhélt. Es kann sich dabei um sehr
einfache, aber auch um komplizierte Mechanismen handeln. Sie unterscheiden sich
vor allem im Aufwand sie zu implementieren, in der Robustheit gegeniiber Storungen
und in Sicherheitsaspekten. In Bezug auf die erforderliche Rechenleistung und die
benotigte Bandbreite gibt es ebenfalls Unterschiede, die aber in vielen Fallen nur
eine untergeordnete Rolle spielen werden.

Ein Beispiel fiir ein sehr simples Sitzungsmanagement ist ein Client, der an einen
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Server einen Benutzernamen und das zugehorige Passwort sendet. Sind die Anmel-
dedaten korrekt, erhélt er darauthin eine zuféllige Zeichenkette. Bei zukiinftigen
Anfragen sendet er diese mit und wird so auf dem Server korrekt zugeordnet. Um
bei dieser Methode ein akzeptables Mafl an Sicherheit zu gewahrleisten, sollte die
Zeichenkette ausreichend lang und die Verbindung zuverlassig verschliisselt sein. Fiir
sicherheitskritische Bereiche ist sie allerdings weniger geeignet.

Weiterfiihrendes Auf weiterfithrende Informationen wird an dieser Stelle verzich-
tet, da es nicht moglich ist, pauschale Empfehlungen zu geben. Da die Sitzungs-
verwaltung bereits bedeutsam fiir Desktop-Anwendungen ist, lassen sich keine auf
Apps zugeschnittenen Hinweise geben. App-Roaming — also die Aufrechterhaltung
von Sitzungen tiber verschiedene physische und/oder logische Kontexte hinweg —
indes ist zu neu, als dass bereits Erfahrungen vorliegen wiirden.

7.8 Offline-Funktionalitat

Motivation Mobile Anwendungen miissen in besonderem Mafle Vorkehrungen fiir
den Fall treffen, dass keine Netzwerkverbindung verfiigbar ist. Dabei ist zwischen
temporéren, kurzzeitigen Verbindungsabbrichen, z. B. aufgrund instabiler drahtloser
Verbindungen, und genereller Nichtverfigbarkeit eines Netzzugangs zu unterschei-
den. Erstere erfordern vor allem eine gute Fehlerbehandlung und eine entsprechende
temporére Reaktion auf den Verbindungsabbruch. Ist wihrend der Ausfithrung einer
App generell oder potenziell kein Netz verfiigbar, z. B. aufgrund raumlicher Gege-
benheiten, sind Strategien notig, die auf langerfristige Offlinesituationen eingestellt
sind.

Smartphones und die auf diesen laufenden Apps operieren in prekaren Netz-
werkumgebungen, da sie zum einen zwangslaufig drahtlos auf das Internet zugreifen
und zum anderen oftmals auflerhalb des jeweiligen Heimnetzwerks (firmeninternes
Netz, bzw. WLAN des Verbrauchers) eingesetzt werden. Auf Reisen, insbesondere
auf Auslandsreisen, kann dieser Zustand sogar langerfristig akut sein. Die Proble-
matik dhnelt im Groben der auch bei Notebooks im mobilen Einsatz anzutreffenden
Situation, unterscheidet sich aber in zwei Aspekten gegenlaufiger Tendenz:

1. Die Problematik prekédrer Netzkonnektivitidt wird dadurch verscharft, dass
Smartphones und dhnliche Geréate bedeutend haufiger mobil eingesetzt werden
als Notebooks. Mobil wird hier im Sinne von ,auflerhalb einer fixen Zahl be-
kannter Heimnetze (WLANSs)“ verstanden. Ein Anschluss an kabelgebundene
Netze ist bei Smartphones nicht vorgesehen. Im mobilen Betrieb ist man auf
Mobilfunknetze angewiesen und muss deshalb h&ufig mit unterdurchschnittli-
cher Verbindungsqualitdt in Bezug auf Bandbreite und Stabilitiat rechnen.
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2. Positiv auf die Netzwerkkonnektivitat wirkt der einfache Zugriff auf Mobil-
funknetze. Dank des integrierten Zugangs zum Mobilfunknetz haben Smart-
phones anders als Notebooks haufig auch dort eine Verbindung, wo kein be-
kanntes WLAN zur Verfiigung steht. Ein Notebook ist in solchen Situation
ohne zusétzliche UMTS-Hardware o. A. ohne Netzempfang.

Aufgrund dieser gegenlaufigen Effekte sind zwei Denkrichtungen verstéandlich, wie
sie unter anderem in den Interviews zum Ausdruck kamen. Teilweise schiatzen die
Verantwortlichen die verbesserte Konnektivitdt von Smartphones gegeniiber ande-
ren Geraten, aufgrund derer Apps gestaltet werden konnen, die stark von standiger
Erreichbarkeit profitieren. Fiir andere Interviewpartner war die mangelhafte Kon-
nektivitat ein entscheidender Aspekt bei der Entwicklung von Business Apps, der
besonderer Beriicksichtigung bedarf. Dementsprechend héngt es haufig von den Ein-
satzszenarien der jeweiligen App ab, in welchem Umfang und welche Vorkehrungen
zum Umgang mit Verbindungsproblemen getroffen werden miissen. Fine wie auch
immer geartete Riicksichtnahme darauf im Rahmen der Konzeption und Entwick-
lung wird aber in den meisten Fallen notwendig sein. Der folgende Abschnitt stellt
kurz Strategien zum Umgang mit dieser Problematik vor.

Weiterfiihrendes Die Problematik mangelhafter Netzwerkverbindungen ist auf al-
len Ebenen des Entwicklungsprozesses von Bedeutung: Im Rahmen der Anforde-
rungserhebung sind die Szenarien zu untersuchen, in denen die App eingesetzt wer-
den soll, und davon ausgehend ist das gewiinschte Verhalten in diesen Situationen
zu definieren. Wahrend des Entwurfs sind diese Anforderungen entsprechend zu be-
riicksichtigen, dabei hat insbesondere der Umgang mit langerfristigen Offlinephasen
Einfluss auf die Architektur der Anwendung. Die Moglichkeit temporérer Verbin-
dungsabbriiche ist im Rahmen der Implementierung iiberall dort einzukalkulieren,
wo Netzwerkaufrufe getatigt werden. An diesen Stellen werden entsprechend robuste
Implementierungen benotigt. Dem Testen kommt in diesem Rahmen eine besondere
Bedeutung zu. Jede Funktion der App, die von Netzwerkverbindungen abhéngig ist,
sollte immer auch in Situationen getestet werden, in denen keine Verbindung verfiig-
bar ist.? Hier sind jeweils unterschiedliche Konstellationen zu testen, z. B. kein Netz
in Reichweite, Timeout oder Abbruch wihrend der Ubertragung. Die Unterstiitzung
der mobilen Plattformen fiir das Testen mit entsprechenden Netzwerkparametern ist
allerdings bisher ungentigend. Netzwerkgeschwindigkeit und -latenz des Android-
Emulators sind beim Start anpassbar, aber nicht dynamisch und automatisiert zur
Laufzeit. Das vollstdndige Abschalten der Netzwerkverbindung funktioniert nicht
unter allen Android-Versionen zuverlassig. Der iOS-Simulator unterstiitzt ebenfalls
keine dynamische und automatisierte Verwaltung der Netzwerkverbindungen. Auch
nach Release der Anwendungen muss kontinuierlich gepriift werden, ob verédnderte

2 Das kann auf alle externen Ressourcen, von denen eine App abhingt, verallgemeinert werden.
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Nutzungsszenarien neue Vorkehrungen gegen Verbindungsprobleme notwendig ma-
chen.

Hinsichtlich der Mafinahmen ist wiederum zwischen Verbindungsabbriichen und
langerfristiger Nichtverfiigbarkeit zu unterscheiden. Temporaren Konnektivitatspro-
blemen kann héufig durch einen sauberen Programmierstil begegnet werden, der
Fehlerfélle explizit abfingt und den Verbindungsversuch angemessen wiederholt.

Fiir Szenarien mit langerfristiger Nichtverfiigbarkeit sind Apps zu bevorzugen, die
einen moglichst groflen Teil des Inhalts lokal vorhalten. Diese Inhalte konnen zum
Beispiel als Bestandteil des nativen Installationspakets der App auf dem Gerét in-
stalliert werden. Uber den Update-Mechanismus der jeweiligen Plattform konnen in
diesem Fall die Daten aktualisiert werden. Ein solches Update unterliegt aber den
Bedingungen des jeweiligen Appstores und muss zumeist manuell vom Nutzer an-
gestoflen werden. Eine groflere Flexibilitét bietet eine Speicherung der Daten nach
erstmaligem Abruf durch die Anwendung selbst (Caching). Hierzu sind aber entspre-
chende architektonische Vorkehrungen zu treffen, die die Komplexitat der Anwen-
dung erhohen, z. B. fiir die notwendig Synchronisierung. Fir Funktionen, die keine
Inhalte prasentieren, sondern Benutzereingaben entgegennehmen, die schlussendlich
an einen externen Server Ubermittelt werden sollen, sind wiederum spezifische Vor-
kehrungen notwendig. Die Eingabedaten miissen auf dem Gerét zwischengespeichert
werden, bis sie tibertragen werden konnen. Falls sich die eingegeben Informationen
auf andere Daten beziehen, die sich zwischenzeitlich gedndert haben kénnten (z. B.
bei kollaborativen Anwendungen), sind Synchronisierungs- und Zusammenfiihrungs-
mechanismen notwendig, die die Komplexitit der Anwendung betrachtlich erhohen.

Grundsatzlich haben Apps, die in Form eines nativen Pakets ausgeliefert und
installiert werden, mehr Optionen, um praventiv Netzwerkprobleme zu berticksich-
tigen. Im Gegensatz zu Web-Apps sind sowohl native Apps als auch hybride Apps,
die z.B. mit PhoneGap erstellt wurden, nach Installation stindig verfiighbar. Die
neuen Moglichkeiten von HTML5 im Bereich ,,Offline-Storage“ versprechen aber
zumindest in Teilen Abhilfe. Standards wie Web Storage und Offline Web Applica-
tions (Application Cache API) ermoglichen es, besuchte Webseiten in einem Cache
vorzuhalten. Die Seiten werden aber erst nach dem erstmaligen Abruf im Cache
gespeichert, zudem erwies sich die Unterstiitzung fiir Offline Web Applications in
einigen Browsern als unzuverlassig.

7.9 Testen

Motivation Mobile Anwendungen stellen Softwaretester vor eine Vielzahl von Her-
ausforderungen; aufferdem ist ein sorgfaltiger Test mobiler Anwendungen notwendig,
um auf allen Geraten einen positiven Eindruck beim Benutzer zu hinterlassen und
die Funktionsfdhigkeit sicherzustellen. Die besonders grofle Heterogenitit auf Ebe-
ne der mobilen Plattformen und Geréte stellt besondere Anforderungen hinsichtlich
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sorgfaltiger Tests. Unter den groflen mobilen Plattformen sticht insbesondere An-
droid aufgrund der Vielzahl an unterschiedlichen Geraten hervor. Die Unterschiede
beschranken sich nicht auf den Geratehersteller, sondern betreffen nahezu alle Spe-
zifika, die die Funktionsfahigkeit der App direkt beeinflussen: von Bildschirmgrofie
iiber Eingabegeréte bis hin zu unterstiitzten Funktionen.

Um das tatsachliche Benutzererlebnis vor dem Hintergrund der unterschiedlichen
Ausstattung testen zu konnen, miissen die Anwendungen auf realen Geraten er-
probt werden. Die Tatsache, dass diese von der iibrigen Entwicklungsumgebung
auf dem Computer der Entwickler separiert sind, erschwert Tests abseits einfacher
Unit-Tests fir die Geschéaftslogik zusétzlich. Hier sind regelméaflig manuelle Tests auf
den physischen Geréten notwendig, die nur bedingt automatisierbar sind und eine
grundsatzlich andere Herangehensweise als Desktopanwendungen erfordern.

Bei der Mehrzahl von Apps ist die grafische Oberflache ein entscheidendes Merk-
mal; die Spezifika mobiler Geréte erhohen die Bedeutung einer guten Benutzero-
berfliche im Vergleich zu Desktopanwendungen deutlich. Die Bedienbarkeit ist ein
wesentlicher Faktor neben der allgemeinen Funktionsfahigkeit und kann vollstan-
dig nur auf dem Gerét selbst beurteilt werden. Mobile Anwendungen greifen zudem
haufig auf Hardwarefunktionen wie Kamera oder GPS zuriick, die ebenfalls nur auf
dem Gerat selbst vollstandig testbar sind. Selbst Standardelemente wie die Netz-
werkverbindung erfordern spezielle Beachtung (vgl. Kapitel 7.8).

Generell zeichnet sich das Testen mobiler Endgerdte dadurch aus, dass Kontext-
wechsel betrachtet werden miissen. Beispiele sind der Ausfall der Netzwerkverbin-
dung oder der Wechsel von WLAN auf UMTS; generell erfordern alle Arten von Er-
eignissen besondere Aufmerksamkeit, die zwar nicht wie Benutzereingaben auf eine
App selbst wirken, aber den Kontext, in dem sie lauft, betreffen. Aus Sicht des Tes-
tens ergibt sich hierdurch eine Matrix: die denkbaren Testfille miissen gegebenenfalls
in verschiedenen Kontexten wiederholt oder sogar wahrend eines Kontextwechsels
ausgefiithrt werden.

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass nahezu alle Apps griindlichen Tests auf
den physischen Gerdten unterzogen werden miissen. Finen einzelnen Geratetyp zu
testen, gentiigt im Allgemeinen nicht, um sicherzustellen, dass die App auf allen
relevanten Geraten zufriedenstellend lauft.

Weiterfithrendes Fiir die meisten mobilen Plattformen stehen Emulatoren bereit,
die eine Ausfithrung der App auf dem Computer des Entwicklers ohne Zugang zu
einem physischen Gerédt ermoglichen. Teilweise bieten diese Emulatoren auch die
Moglichkeit, Tests zu automatisieren. Die Emulatoren sind aber vor allem dazu
geeignet, die allgemeine Funktionsfihigkeit wihrend der Entwicklung zu testen. Um
eine zufriedenstellende Ausfithrung der App zu gewéhrleisten, sind in jedem Fall
wiederholte, physische Tests auf den zu unterstiitzenden Geraten notwendig.

Um Entwicklern diese kostspielige und zeitaufwéindige Arbeit zu erleichtern, gibt
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es Cloud-basierte Losungen fiir das Testen von Apps auf mobilen Gerédten. Keynote
DeviceAnywhere [41] bietet zum Beispiel Zugriff auf eine Vielzahl unterschiedlicher
physischer Gerate, die aus der Ferne steuerbar sind. Ein derartiger Dienst stellt di-
verse Geraten vergleichsweise kostengiinstig und schnell zur Verfiigung. Neben ma-
nuellen Tests sind auch automatisierte Tests moglich. So kénnen Regressions- und
Kompatibilitdtstest mit tiberschaubarem Aufwand und begrenztem Budget durch-
gefiihrt werden. Die entfernte Steuerung ermoglicht aber nur bedingt Aussagen iiber
die Bedienbarkeit der Anwendungen, da sie wegen der fehlenden haptischen Riick-
meldung natiirlich kein ,,Geftihl“ fiir das Verhalten der Anwendungen tibermitteln
kann. Dazu geniigt aber gegebenenfalls eine kleinere Auswahl physischer Geréte vor
Ort.

Bei intern einzusetzenden Apps ist es gegebenenfalls denkbar, die Entwicklung auf
einen Geratetyp zu beschrianken, wenn entsprechende Beschrankungen im Unterneh-
men durchgesetzt werden konnen. Mittelfristig wird diese Beschrankung aufgrund
der Fluktuation des mobilen Geratemarktes aber nur schwer aufrechtzuerhalten sein.

7.10 Mobile Device Management

Motivation Mit dem Aufkommen leistungsstarker mobiler Geréte riickt deren Ad-
ministration verstarkt in den Blickpunkt und das Aufgabenfeld der Administrato-
ren in Unternehmen. So wie bisher schon Desktop-PCs und Notebooks aufgesetzt
und administriert werden mussten, stehen ahnliche und neue Aufgaben auch hin-
sichtlich mobiler Gerdte an, um die sich das sogenannte MDM kiimmert. MDM-
Losungen iibertragen bekannte Administrationskonzepte und Softwareverteilungs-
prinzipien auf mobile Gerdte. Der aufstrebende Markt des MDM steht dabei vor
besonderen Herausforderungen.

Aufgrund der heterogenen Plattformlandschaft ist es unumganglich, Gerate ver-
schiedener Plattformen verwalten zu kénnen. Der Verzicht auf plattformiibergreifen-
de Losungen ist angesichts der Unwagbarkeiten im Markt der mobilen Plattformen
keine gangbare Alternative, wenn ein langfristiger Einsatz geplant ist. Die Plattform-
und Gerétevielfalt fithren bei individualisierten, plattformspezifischen Losungen zu
hohen Kosten fir Administration und Support. Die geschlossene Natur und die Ver-
schiedenartigkeit existierender Plattformen, insbesondere in Bezug auf administrati-
ve Funktionalitdten, wie sie filr MDM benétigt werden, erschweren die Entwicklung
geeigneter MDM-Produkte. Der MDM-Markt ist dementsprechend (noch) rascher
Entwicklung unterworfen.

Anforderungen an MDM umfassen zunéchst die initiale Konfiguration der Gera-
te, die notig ist, um das Gerét iberhaupt einsetzen zu konnen. Dazu gehoren zum
Beispiel die Einrichtung des Benutzerkontos, der Telefonie und des Netzwerkzu-
griffs. Dartiber hinaus sollte das MDM auch Zugriff auf Einstellungen geben, die es
erlauben, die Oberfliche des Geréts an ein einheitliches Corporate Design anzupas-
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sen. Beziiglich der Konfigurationsmoglichkeiten bedeutsamer sind aber Sicherheits-
einstellungen und deren konsequente Durchsetzung auf technischer Ebene. Wie in
Kapitel 7.3 angesprochen unterstiitzen mobile Plattformen diesbeziiglich von Haus
aus nicht alle Anforderungen, sodass das Mobile Device Management teilweise eigene
Restriktionsmechanismen implementieren muss.

Neben der Konfiguration ist auch die Verteilung von Daten eine Anforderung an
MDM. Dies umfasst zum einen Daten aus dem personlichen Informationsmanage-
ment (Personal Information Manager, PIM) wie E-Mails, Kontakte, Termine und
Aufgaben, in einem weiteren Sinn auch Dokumente. Uber eine bloBe Verteilung hin-
aus wird eine Synchronisierung mit den jeweiligen Servern im Unternehmen erwar-
tet: auf mobilen Geréten erstellte Termine oder Dokumente sollen nahtlos auf dem
Computer im Biiro zur Verfiigung stehen und umgekehrt. MDM sollte auBerdem
die Verteilung von Apps und Updates unterstiitzen. Die Verteilungsfunktionalitdten
erfordern wiederum abgestimmte Sicherheitsrestriktionen.

Datensicherung und Fehlerdiagnose sind weitere wiinschenswerte Features. Jede
der vorgenannten Funktionen sollte soweit moglich ,Over-the-Air®, d.h. in Fernwar-
tung ohne physische Anbindung des Geréts, moglich sein.

Weiterfiihrendes Bisherige Standardlosungen wie der Riickgriff auf Microsoft Ex-
change ActiveSync zur Synchronisierung bestimmter Datenkategorien, vorwiegend
aus dem PIM-Umfeld, erfiillen nur selten fortgeschrittene Anforderungen. Sie sind
nur dann eine gangbare Alternative, wenn das mobile Gerét betrieblich ausschlief3-
lich als personlicher Informationsverwalter genutzt wird. Gleichzeitig haben entspre-
chende Standardlosungen Defizite in der Umsetzung von Unternehmensrichtlinien
zur Sicherheit. Wie erlautert machen die PIM-Funktionalitdten nur einen kleinen
Teil der Anforderungen an MDM aus, sodass zumeist spezialisierte MDM-Losungen
benotigt werden.

Der aufstrebende MDM-Markt ist dabei schnellem Wandel unterworfen und noch
untibersichtlich. Spezialisierte Anbieter versuchen genauso wie etablierte Software-
unternehmen, Marktanteile auf dem schnell wachsenden Markt zu erlangen und zu
steigern. Einen ersten Uberblick iiber die verfiigharen Lésungen gibt zum Beispiel
das Marktforschungsunternehmen Gartner mit seinem ,,Magic Quadrant* fiir Mobile
Device Management [RGB12][42, 43], den derzeit vor allem spezialisierte Anbieter
wie Mobilelron [44] anfiihren.

Grob lassen sich zwei Varianten des MDM unterschieden: sogenannte On-Premise-
Losungen, die im Unternehmen installiert und von diesem betrieben werden, oder
cloudbasierte Dienste, die gerade fiir kleinere Unternehmen attraktiv sein konnen,
weil ein wesentlicher Teil des Installations- und Konfigurationsaufwands ausgelagert
werden kann.
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Kapitel 8

Schlussbetrachtungen

Die vorliegende Broschiire erortert vier Aspekte der Entwicklung von Business Apps.
Im Einzelnen haben vier Abschnitte

e den Status quo der App-Entwicklung in Unternehmen Nord-Westfalens be-
schrieben (Kapitel 4),

e cinen Uberblick iiber die Entwicklung von Apps fiir mehrere Plattformen ge-
schaffen (Kapitel 5),

e erste Handlungsempfehlungen aufgezeigt (Kapitel 6) und
e Hinweise zu ausgewéhlten Aspekten der App-Entwicklung gegeben (Kapitel 7).

Hierzu wurden zunichst wichtige Begriffe geklirt, um dann einen Uberblick iiber
das zugrundeliegende Projekt zu geben. Dieses wurde mit Unternehmen der Region
im Rahmen der Tétigkeit des Instituts fiir Angewandte Informatik (IAI) durch-
gefiihrt. Im Folgenden wurde der Status quo aufgezeichnet, zunachst aufbauend
auf einer Umfrage und dann im Detail anhand der Ergebnisse aus gefithrten Ex-
perteninterviews. Festzuhalten ist ein grundsétzlich sehr grofles Interesse, mobile
Applikationen fiir geschéaftliche Zwecke zu nutzen und zu entwickeln. Auch wenn
der Erfahrungsstand in den Unternehmen nicht einheitlich ist, liel er sich vielfach
als rudimentir beschreiben. Derzeit gibt es noch eine Reihe von technischen und
wirtschaftlichen Fragestellungen, die vor einem breiteren Einsatz von Apps geklart
werden miissen.

Ein gewichtiges Problem fiir die Entwicklung mobiler Anwendungen stellt die
Plattformheterogenitit dar. Apps fiir Android, iOS und ggf. weitere Plattformen
separat nativ zu implementieren ist oftmals zu aufwendig. Daher wurden in die-
ser Broschiire mogliche Ansétze fiir die Cross-Plattform-Entwicklung beschrieben.
Ziel ist es, den iiblicherweise mit der Zahl der unterstitzten Plattformen skalie-
renden Aufwand deutlich zu senken. Viele der zur Verfligung stehenden Losungen
sind noch nicht ausgereift oder experimentell. Nichtsdestotrotz existieren mehrere
Rahmenwerke bzw. Herangehensweisen, die erfolgversprechend sind. Ausgangspunkt
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sollte jeweils eine detaillierte Anforderungsanalyse sein, aufgrund derer die Art der
zu entwickelnden App festgelegt werden kann. Fiir viele Teilnehmer ist es wichtig,
Apps mit einem nativen Look & Feel bereitstellen zu konnen. Diese entsprechen in
Aussehen und Nutzungsverhalten genau dem, was einzelne Nutzer von ihrem bevor-
zugten Endgerédt gewohnt sind. Losungen, die zugleich Cross-Plattform-Entwicklung
und natives Look & Feel unterstiitzen, tiberzeugen bisher nicht vollsténdig.

Wegen des noch geringen Erfahrungsschatzes konnten nur einige Handlungsemp-
fehlungen zur App-Entwicklung aus den Beschreibungen der Interviewpartner zu
erfolgreichen Vorgehensweisen abgeleitet werden. Hier liegt ein wesentlicher Un-
terschied etwa im Vergleich zur IAI-Broschiire zum Thema Softwaretests [MK10].
Allerdings hat sich in den Interviews herausgestellt, dass eine Reihe von Themen
im Rahmen der App-Entwicklung besondere Relevanz hat. Diese wurden als aus-
gewdhlte Aspekte vorgestellt. Fiir einige Aspekte konnten bereits erste Tipps und
weiterfithrendende Hinweise zusammengestellt werden.

Es ist zu erwarten, dass die Verbreitung von mobilen Endgeraten weiterhin zu-
nimmt und diese gleichzeitig noch vielseitiger und universell nutzbarer werden. Da-
her ist die Entwicklung von Plattformen, Rahmenwerken und Entwicklungsmetho-
den fiir Apps duflerst spannend. Zugleich ist nicht zu erwarten, dass kurzfristig In-
vestitionssicherheit etwa beziiglich anzuschaffender Geréte oder sich anzueignender
Technologien eintreten wird. Die Entwicklung muss daher genau beobachtet werden;
ein besonnenes Vorgehen — wie von den Teilnehmern gewahlt — erscheint ratsam.

Im Projekt und auch in der Forschungsarbeit zu mobilen Applikationen hat sich
gezeigt, dass erheblicher Forschungsbedarf besteht. Dabei sind sowohl grundséatzliche
Fragen zu kldren als auch Erfahrungen in der Entwicklung und Nutzung von Apps
zu sammeln. Anstofle hierzu geben die ausgewéahlten Aspekte in Kapitel 7. Einer
dieser Aspekte oder eine Kombination kénnten auch Ausgangspunkt eines weiteren
Projekts im Rahmen des IAI sein. Hervorzuheben ist vor allem die weitgehend un-
geklarte, nicht ganzheitlich geloste Sicherheitsproblematik bei der Nutzung mobiler
Endgeréte.
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Anhang A
Fragebogen

Der Fragebogen auf den folgenden Seiten wurde von den Teilnehmern des Projekts
im Vorfeld der Interviews ausgefiillt. Die Umfrage diente zum einen der Vorberei-
tung der Interviews, zum anderen geben ihre Ergebnisse in Kapitel 4.2 einen ersten
Einblick in den Status quo der App-Entwicklung.
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Name des Unternehmens:

Frage
1. | Wie viele Mitarbeiter hat lhr Unternehmen?
2. | Wie viele Mitarbeiter Ihres Unternehmens arbeiten in der
Softwareentwicklung?
3. | Inwessen Auftrag entwickelt Ihr Unternehmen Software? [] ImKundenauftrag
Fir interne Auftraggeber ...
[] ..zurinternen Nutzung
[] ..zum Angebotan Kunden
4. | Von wem wird die von Ihrem Unternehmen entwickelte Software genutzt? | []  Eigene Mitarbeiter
[] Mitarbeiter des Kunden
[] Privatanwender
5. | Entwickelt Ihr Unternehmen Anwendungen fiir mobile Endgerate (sog. (" Ja- weiter mit Frage 8
Apps)? (" Nein - weiter mit Frage 6
6. | Warum entwickelt Ihr Unternehmen bisher keine Apps? [] KeinBedarf
[] Nutzen fraglich
[[] Fehlende Erfahrung
[[] KeinBudget
[] Andere:
7. | Plant Ihr Unternehmen in Zukunft Apps zu entwickeln? (" Ja-weiter mit Frage 14
(" Nein - Umfrage beendet
8. | Wie viele Apps hat Ihr Unternehmen bisher entwickelt?
9. | Seit wann entwickelt Ihr Unternehmen Apps?
10. | Fiir welche Plattformen hat lhr Unternehmen schon Apps entwickelt? [] AppleiOS (iPhone, iPad, ..)
[[] Google Android
[[] Windows Mobile/Phone
[[] Symbian (Nokia)
[] Blackberry
[] Andere:
11. | Welcher Anteil der Entwickler Ihres Unternehmens hat Erfahrung in der %
Entwicklung mobiler Anwendungen?
12. | Werden Apps in lhrem Unternehmen durch gesonderte Entwickler oder eine (" Nein
gesonderte Abteilung entwickelt? (C  Gesonderte Entwickler
(  Gesonderte Abteilung
13. | Wie verhlt sich der Aufwand fiir die Entwicklung von Apps im Vergleich 1 2 3 4
zum Aufwand fir die Entwicklung klassischer Anwendungen? c C c

(von 1 = deutlich aufwendiger bis 5 = deutlich einfacher)

Weiter mit Frage 14 auf der nachsten Seite ...




Wie wichtig ist lhrem Unternehmen ...?

(von 1 = sehr wichtig bis 5 = gar nicht wichtig) 1 2 3 4
14. | ... ein natives Look-and-Feel (plattformtypisches Aussehen und Bedienung) | C C C
der mobilen Anwendungen?
15. | ... der Zugriff auf die Kamera des mobilen Gerats? C C C C
16. | ... der Zugriff auf andere geratespezifische Funktionen, wie z.B. C C C C
Geokoordinaten oder Bewegungssensoren?
17. | ... die Unterstlitzung mehrerer mobiler Plattformen? C C C C
18. | Fir welche Plattformen plant lhr Unternehmen in Zukunft Apps zu [] AppleiOS (iPhone, iPad, ..)
entwickeln? [[] Google Android
[] Windows Mobile/Phone
[[] Symbian (Nokia)
[] Blackberry
[] Andere:

Vielen Dank, dass Sie sich die Zeit genommen haben, das Formular auszufiillen!






Anhang B

Interviewleitfaden

Die Interviews folgten wie in Kapitel 2.4 beschrieben grob dem folgenden Leitfaden.

1. Begriiflung

1

2
3
4

. Klarung der beteiligten Personen.

. Klarung des Begriffs ,,Business App*.

. Erlauterung des Vorgehens.

. Wiinsche im Bezug auf das Interview

2. Status quo der App-Entwicklung im Unternehmen

1. Werden bereits Apps entwickelt?

Wenn ja:

N ot W e

Welche Apps wurden entwickelt bzw. befinden sich in der Entwicklung?
Welcher Art sind diese Apps, lasst sich eine Kategorisierung vornehmen?
Welche Plattformen werden durch die Apps unterstiitzt?

Wie fiel die Entscheidung hierfiir?

Ist diese Entscheidung zufriedenstellend?

Welche Distributionswege werden gewahlt?

Welche Entwicklungsmethoden werden benutzt? Welche Besonderheiten
gab es bei der Entwicklung? (Bei Entwicklung fiir mehrere Plattformen
ganz konkret in Bezug hierauf.) Gestaltet sich die Entwicklung anders
als flir klassische Software?

Wie viele Entwickler stehen fiir die Entwicklung mobiler Anwendungen
zur Verfiigung? Woher stammt die Erfahrung in diesem Bereich?

Haben Sie Erfahrungen bei der Entwicklung gemacht, die Sie als er-
folgreiche Strategie (best practice ) benennen kénnten? (Insbesondere in
Bezug auf Cross-Plattform-Entwicklung.)
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10. Wiirden Sie von bestimmten Vorgehen oder Entwicklungsmethoden auf-
grund schlechter Erfahrungen abraten?

11. Ist das bisherige Vorgehen bei der Entwicklung technisch und betriebs-
wirtschaftlich zufriedenstellend?

12. Wo wird Verbesserungspotenzial gesehen?
Wenn nein:

Gab es bisher keinen Bedarf oder gibt es andere Grinde? (Hierbei sind
Probleme wirtschaftlicher und technischer Natur zu klaren.)

2. Welchen Nutzen sehen Sie in der Entwicklung von Apps?

3. Sind Apps ein reines Marketingwerkzeug oder dienen Sie auch dem Erzielen
von Erlésen?

. Anforderungen an die App-Entwicklung

1. Wer trifft die Entscheidung, ob Apps entwickelt werden sollen?
2. Welche Anforderungen gibt es, wenn Apps entwickelt werden sollen?

3. Wird speziell auf die Entwicklung fiir mehrere Plattformen geachtet? Hat
dies sogar Auswirkungen auf die Anforderungsanalyse?

. Planungen fiir die Zukunft

1. Welche strategische Bedeutung haben Business Apps?

2. Soll in Zukunft starker auf die Kompatibilitat zu mehreren Plattformen
geachtet werden? (Wenn ja: welche sind besonders wichtig?)

3. Planen Sie in Zukunft, mehr Mittel als bisher in die Entwicklung von Apps
zu investieren?

. Abschluss, Ankiindigung erster Ergebnisse fiir den Winter
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http://docs.blackberry.com/de-de/developers/deliverables/9976/Support_for_standard_Java_APIs_446981_11.jsp
http://docs.blackberry.com/de-de/developers/deliverables/9976/Support_for_standard_Java_APIs_446981_11.jsp
http://supportforums.blackberry.com/rim/attachments/rim/Testing_and_Deployment_of_Applications@tkb/118/1/How_And_When_To_Sign_V2.pdf
http://supportforums.blackberry.com/rim/attachments/rim/Testing_and_Deployment_of_Applications@tkb/118/1/How_And_When_To_Sign_V2.pdf
http://supportforums.blackberry.com/rim/attachments/rim/Testing_and_Deployment_of_Applications@tkb/118/1/How_And_When_To_Sign_V2.pdf
http://www.blackberrytoolkit.de/tag/javaloader/
http://phonegap.com/
http://www.sybase.de/products/mobileenterprise/sybaseunwiredplatform
http://www.sybase.de/products/mobileenterprise/sybaseunwiredplatform
http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1924314
http://incubator.apache.org/projects/callback.html
http://applause.github.com/
http://xmlvm.org/
http://modernizr.com/
http://www.appcelerator.com/
http://code.google.com/p/j2objc/
http://source.android.com/tech/security/index.html
https://developer.apple.com/library/ios/#documentation/Security/Conceptual/Security_Overview/Introduction/Introduction.html
https://developer.apple.com/library/ios/#documentation/Security/Conceptual/Security_Overview/Introduction/Introduction.html
http://developer.android.com/guide/practices/security.html
https://www.bsi.bund.de/DE/Themen/weitereThemen/MobileSecurity/mobilesecurity_node.html
https://www.bsi.bund.de/DE/Themen/weitereThemen/MobileSecurity/mobilesecurity_node.html

Internet-Adressen

[38] http://www.enisa.europa.eu/activities/application-security/
smartphone-security-1/.

[39] Google cloud messaging for android. http://developer.android.com/
google/gcm/index.html.

[40] Apple push notification service. https://developer.apple.com/appstore/
push-notifications/index.html.

[41] http://wuw.keynotedeviceanywhere.com/.
[42] http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=2010217.
[43] http://wuw.cio.de/strategien/2882167/.

[44] http://www.mobileiron.com/.

Alle Links wurden am 21.12.2012 tberpriift.
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