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Kapitel 1

Einleitung

In diesem Kapitel wird eine kurze Einleitung in die Thematik dieser Arbeit ge-
geben. Neben einem Ziel, wird die Motivation fiir diese Arbeit dargelegt. Mit
der Beschreibung des Aufbaus der wissenschaftlichen Arbeit wird dieses Kapitel
abgeschlossen.

1.1 Motivation

Laut Geschéftsberichten verschiedener Smartphonehersteller steigt der weltweite
Absatz von Smartphones jéhrlich an [Appl0, [Sam10l, HTCI0]. So konnte Apple
den Verkauf von iPhones im dritten Quartal des Jahres 2011 um 142% im Ver-
gleich zum Vorjahresquartal steigern [Appl1]. Dariiber hinaus stellen neben den
Spezifikationen der einzelnen Geréite, mobile Applikationen ein wichtiges Ver-
kaufsargument daif'}

Der Statista Dossier 2011 vergleicht die Downloadanzahl mobiler Applikationen
in Deutschland von den Jahren 2009 und 2010. Wahrend im Jahr 2009 ,,nur* 425
Million Apps herunter geladen wurden, hat sich diese Zahl im darauffolgendem
Jahr mehr als verdoppelt. Somit wurden im Jahr 2010, allein in Deutschland,
bereits 900 Million mobile Applikationen herunter geladen [Stall].

Aus diesem Grund stellt die Entwicklung von Apps fiir verschiedene mobile
Gerite noch immer einen IT-Trend daiPll Dabei beschrinkt sich die Anwendung
mobiler Applikationen nicht nur auf das private Anwendungsgebiet. So erklart
Andreas Zeitler, Vizeprasident und Regional Manager fiir Zentraleuropa bei Sy-
mantec, dass mobile Geréte nicht nur fiir den privaten Gebrauch, sondern auch
geschéftlich genutzt werden [Zeill].

Héufig beinhalten (Geschéfts-)Prozesse unter anderem auch die Zusammenar-
beit mit anderen Mitarbeitern [SRKMOI]. Zudem wird durch den Einsatz von
Arbeitsplatzrechnern eine Mitarbeiterunterstiitzung beim kollaborativem Bear-
beiten dieser Prozesse erreicht. Trotzdem bieten mobile Geréte, verglichen mit
Arbeitsplatzrechnern, eine Vielzahl von Eigenschaften, die sich fiir die Unterstiit-
zung einer solchen Sitzung eignen. Beispielsweise ist die Nutzung des Mikrofons

http://wuw.taz.de/ 44041/
2 http://www.cio.de/strategien/2286655/index.html
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1.3 Gliederung der Arbeit

oder der Kamera in einer verteilten Sitzung in niitzliches Feature. Die Nutzung
von mobilen Geraten zur Unterstiitzung von Sitzungen stellt die logische Folge-
rung dar.

Nichtsdestotrotz ist es eine Tatsache, dass verschiedene mobile Gerdte unter-
schiedliche Plattformen nutzen, woraus sich unterschiedliche Umsetzungsanséatze
auf der jeweiligen Plattform ergeben.

Die Kernaufgabe dieser Arbeit ist deshalb die Untersuchung der Umsetzungs-
moglichkeiten von virtuellen Sitzungen mit Hilfe von mobilen Gerédten mit unter-
schiedlichen Plattformen. Im folgendem Abschnitt wird das Ziel genauer definiert.

1.2 Zielstellung

Ziel dieser Arbeit ist die Untersuchung der Moglichkeiten zur Realisation von vir-
tuellen Sitzungen mit Hilfe von unterschiedlichen mobilen Geraten. Dabei wird
eine Umsetzung auf mehreren unterschiedlichen Plattformen angestrebt. Dieses
Vorhaben legt die Implementierung als Softwareproduktlinie nahe. Dabei werden
weiterhin betriebssystem- und geratespezifische Funktionalitdten variiert. Beson-
derer Fokus liegt dabei auf der Wiederverwendung von Quellcode. Zur Erfillung
dieses Vorhabens sollen dabei einige Varianten aus der Softwareproduktlinie im-
plementiert werden. Ziel ist also, mehrere, plattformspezifische Applikation zu
entwickeln, mit deren Hilfe eine ViT Sitzung durchgefiihrt werden kann. Dabei
wird auf eine hohe Wiederverwendung von Quellcode geachtet, um den Aufwand
fir die Erstellung so gering wie moglich zu halten.

1.3 Gliederung der Arbeit

Kapitel 1 hat soeben einen kurzen, zusammenfassenden Uberblick tiber die vor-
liegende wissenschaftliche Arbeiten gegeben. Danach werden in Kapitel [2| die
Grundlagen zu mobilen Applikationen, rechnergestiitzten Gruppenarbeit, kon-
tinuierlichen Verbesserungsprozessen und zur Softwareproduktlinienentwicklung
vermittelt. Anschliefend wird in Kapitel [3] eine Softwareproduktlinie zur Unter-
stiitzung von kontinuierlichen Verbesserungsprozessen konzeptioniert. Mit Hilfe
des erstellten Konzeptes wird in Kapitel |4 die prototypische Implementierung
dieser Softwareproduktlinie beschrieben. Im Anschluss daran wird diese Imple-
mentierung in Kapitel [5| getestet, wobei die erarbeiteten Ergebnisse ebenfalls in
diesem Kapitel diskutiert werden. Abschliefend gibt es in Kapitel 6 - nach ei-
ner kurzen Zusammenfassung der in dieser Arbeit erzielten Ergebnisse - einen
Ausblick fiir zusatzliche, wissenschaftliche Arbeiten.



Kapitel 2

Grundlagen

Dieses Kapitel verschafft einem einen Uberblick iiber das Wissen, das zum Ver-
stdndnis dieser Arbeit benotigt wird. Zu Beginn werden die Unterschiede zwischen
nativen und plattformiibergreifenden Anwendungen herausgestellt. Hierfiir wer-
den unteranderem auch Vor- sowie Nachteile verschiedener Implementierungsvari-
anten betrachtet. Ferner werden spezielle Frameworks zur Erstellung von mobilen
Applikationen untersucht.

Anschlielend wird das Gebiet der rechnergestiitzten Gruppenarbeit dargestellt.
Anhand einer Definition wird aufgezeigt in welche Bereiche sich dieses Gebiet
klassifizieren lasst, um darauthin kontinuierliche Verbesserungsprozesse naher er-
lautern zu kénnen. Durch die Unterstiitzung mit Computern, stellt dieses Gebiet
einen Anwendungsfall der rechnergestiitzte Gruppenarbeit dar. Ein Beispiel fiir
diesen Sonderfall ist ViT-Methodik, die ebenfalls ausfiihrlich erlautert wird.

Abschlielend wird das Wissensgebiet der Softwareproduktlinien untersucht, ei-
ne Technik, die es erlaubt die Erschaffung von qualitativ hochwertigen Program-
men aus einer gemeinsamen Quellcodebasis. Mithilfe dieser Vorgehensweise kann
eine hohe Wiederverwendung von Quellcode erreicht werden.

2.1 Mobile Applikationen

Eine mobile Applikation ist ein Anwendungsprogramm, das auf einem mobilem
Gerit heruntergeladen und ausgefithrt werden kann [Stal(]. Zu der Klasse der
mobilen Gerate gehoren Smartphones, MP3 Player oder Tabletcomputer. Deskto-
papplikationen hingegen werden auf Desktopcomputern oder Laptops ausgefiihrt.
Jede Form dieser Applikation ist speziell an die Plattform angepasst auf der sie
funktionieren soll. Die Portierung von einer Plattform zu einer anderen ist oft
schwierig.

Derzeit erfreuen sich Mobile Applikationen sich derzeit an einer groflen Beliebt-
heit [Flel(]. Dies liegt hauptsachlich an der Verbreitung von Smartphones.

Im Augenblick gibt es einen grofien Markt fiir diese Gerate. So zeigt die Abbil-
dung eine Prognose wie sich der Smartphoneabsatz laut der Statistica GmbH
verhalten wird. Diese Prognose zeigt einen eindeutigen Verkaufszahlenanstieg. Al-
lerdings wurde dieser rasant wachsende Markt auch von vielen Firmen erkannt.



2.1 Mobile Applikationen

Die Erstellung mobiler Applikationen und der anschlieende Verkauf erweist sich
fiir einige Firmen als lukrative Einnahmequelle. Aus diesem Grund ist es nicht
verwunderlich, dass im Jahr 2010 in Deutschland ungefahr 900 Millionen mobile
Applikationen heruntergeladen wurden.

Prognostizierter Absatz von Smartphone weltweit (in Millionen)
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Abbildung 2.1: Prognostizierter Absatz [Stall]

Alle modernen Smartphones erlauben Entwicklern den Zugriff auf ein Software
Development Kit (SDK), welches es erméoglicht Applikationen zu programmieren
um diese anschliefend im jeweiligen App Store zu vertreiben. In den folgenden
Abschnitten werden spezielle Ansatze zur Entwicklung von mobilen Applikatio-
nen, wie beispielsweise die native Appentwicklung mithilfe des bereitgestellten
SDKs, nédher erlautert.

2.1.1 Native Entwicklung

Die native Applikationsentwicklung ist ein Entwicklungsansatz fiir unterschiedli-
che Plattformen. Native Applikation sind Programme, die auf einen Smartphone
installiert sind. Sie haben Zugriff auf die Hardware des Smartphones und sind in
einer bestimmten Programmiersprache geschrieben. Diese wird von der jeweili-
gen Plattform vorgegeben. So ist eine native Applikation fiir die iOS Plattform
in Objective C oder C/C++ geschrieben, wohingegen eine native Applikation fiir
die Android Plattform mithilfe von Java erstellt werden muss [Stal(].

In Deutschland wurden bereits im Jahr 2009 mehr als 425 Millionen mobile
Applikationen heruntergeladen. Im darauffolgendem Jahr verdoppelte sich dieser
Absatz beinahe [Stall].

Abbildung [2.2) zeigt aktuelle Marktanteile von unterschiedlicher Betriebssyste-
men. Es ist deutlich zu erkennen, dass der Anteile der Symbiansmartphones stetig
abnimmt. Zur gleichen Zeit steigt der Anteil an Smartphones, die mit Android
oder iOS betrieben werden, stetig an. Im ersten Quartal des Jahres 2011 erreich-
ten diese beiden Betriebssysteme zusammen einen Marktanteil von tiber 50%.
Aus diesem Grund stehen diese beide Betriebssysteme im Fokus dieser Arbeit.



2.1 Mobile Applikationen
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Abbildung 2.2: Marktanteile Betriebssysteme am Absatz von Smartphone welt-

weit nach [Stall]

Anschlieend werden deshalb Besonderheiten und Unterschiede bei der Ent-
wicklung von Applikationen fiir iOS und Androidgerite aufgezeigt.

i0S

iOS ist das Betriebssystem, das Apple auf seinen Geréten ausliefert. Program-
me fiir diese Plattformen werden in Objective C geschrieben, so wie auch beim
Mac OS Betriebssystem. Objective C ist eine objektorientierte Erweiterung von
C. Dementsprechend beherbergt es alle Sprachelemente aus C [Rod05]. Weiter-
hin kann Objective C mit Frameworks erweitert werden. Ein Vertreter dieser
Frameworks ist beispielsweise Cocoa-Touch. Dieses Framework stellt graphische
Elemente zur Verfiigung, die genutzt werden kénnen um eine Applikation zu er-
stellen.

Zu den iOS Geréten gehoren lediglich die iPads, die iPhones und die iPods. Die
Spanne an unterschiedlichen Displayauflésungen ist deshalb gering, lediglich drei
verschiedene Grofien sind zur Zeit vorhanden. Mittels diese einfachen Gerateun-
terteilung ist es moglich, die Applikationen speziell fir die spezifischen Grofien
anzupassen, was wiederum die Entwicklung eines optimalen Designs einfach ge-
staltet. Somit wird lediglich zwischen iPad und iPhone Applikation unterschieden,
fiir eine dieser beiden Gerdteklassen muss die Anwendung angepasst werden.

Jede Applikation die in den von Apple betriebenem App Store gestellt werden
soll, muss vorher einer Uberpriifung durch Apple standhalten.

Android

Eine weitere Softwareplattform fiir mobile Geréate ist Android. 2008 war dieses
Betriebssystem offiziell verfiigbar. Entwickelt wurde es von der Open Handset
Alliance [MKO09].

Im Gegensatz zum iOS Betriebssystem wird eine Applikation fiir die Andro-
id Plattform in Java geschrieben. Ahnlich der Architektur von Objectiv C stellt



2.1 Mobile Applikationen

Plattform Programmiersprache

Appe i0S C, Objectiv C

Google Android Java

RIM BlackBerry | Java

Symbian C, C++, Python, HTML/CSS/JS
Windows Mobile | .NET

Windows 7 Phone | .NET

HP Palm webOS | HTML/CSS/JS

MeeGo C,C++,HTML/CSS/JS
Samsungs bada C++

Tabelle 2.1: Unterschiedliche Programmiersprachen fiir verschiedene Plattfor-
men [CL1I]

auch Java einige grundlegende Klassen, die beispielsweise die Berechnung mathe-
matischer Probleme erleichtern, bereit.

Weiterhin wurde diese Sprache durch die Schaffung von Erweiterungen ange-
passt. Das Paket com.google.android ist das Aquivalent zum Cocoa Touch Frame-
work und erlaubt dem Entwickler das Hinzufiigen von speziellen GUI Elementen.

Weil das Androidbetriebssystem eine Open Source Losung ist, gibt es Unmen-
gen von unterschiedlichen Geraten die Android nutzen. Dadurch variieren die
Displayauflosungen stark [MDMNT1]. Somit ist es schwierig, ein optimiertes User
Interface fiir alle Geréte zu entwerfen.

Im Gegensatz zum Apple App Store fillt die Uberpriifung von Applikationen
die den Android Market gestellt werden soll, vergleichsweise schwach aus [ZZZY11].

2.1.2 Plattformiibergreifende Entwicklung

2010 besaflen ungeféhr 20 Prozent der Smartphonenutzer ein iOS Gerét [Stalll.
Wird eine Applikation fiir ein iOS Geréte entwickelt, kann sie eine relativ grofie
Gruppe der Nutzer erreichen. Die restlichen 80 Prozent der Nutzer, die eine an-
dere Plattform nutzen, konnen nicht erreicht werden. Sollen also moglichst viele
Nutzer erreicht werden, muss somit ein hoher Aufwand betrieben werden um
eine Anwendung auf Smartphones mit verschiedenen Plattformen zu portieren.
Jedoch werden die Kosten fiir ein solches Unterfangen, meist nicht vom Gewinn
getragenE].

Die Tabelle zeigt, welche Sprachen fiir die Entwicklung auf der jeweiligen
Plattform benétigt werden. Verlangt der Kunde eine Applikation fiir mehrere
unterschiedliche Geréte, erfordert dies eine Vielzahl von Ressourcen.

In den néchsten Abschnitten werden Wege aufgezeigt, die es ermdoglichen, mit
einer Codebasis mehrere Plattformen gleichzeitig zu bedienen.

L http://www.appreport.com/2010/12/keine-gewinne-mit-kostenpflichtigen-android-apps/
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2.1 Mobile Applikationen

Crosskompilierte Applikationen

Eine Moglichkeit, eine Anwendung fiir mehrere Plattformen zu erzeugen ist einen
Crosskompiler zu nutzen. Ziel ist es dabei, aus einer Hostsprache mehrere Varian-
ten zu erzeugen. Jede Variante ist dann die Spiegelung der Applikation auf eine
andere Sprache. Dadurch entsteht also eine mobile Applikation die aus nativen
Codefragmenten besteht [Kak00]. Somit lieBen sich Kosten im Gegensatz zu der
unabhéangigen nativen Programmierung einsparen.

var win = Titanium.UI.createWindow ({
title:’Simple List’

1)

var data = new Array();

data[0] = {title: ’Apple i0S’};

data[1] = {title: ’Google Android’};

data[2] = {title: ’RIM Blackberry’};

data[3] = {title: ’Symbian’};

data[4] = {title: ’Windows Phone’};

data[5] = {title: ’HP Palm web0S’};

data[6] = {title: ’Samsung bada’};

var tableView = Titanium.UI.createTableView ({®
data: data

s

win.add(tableView) ;

var navGroup = Titanium.UI.iPhone.createNavigationGroup ({@

window: win,

1

var main = Titanium.UI.createWindow();

main.add (navGroup) ;
main.open();

Abbildung 2.3: Simple List umgesetzt mit Titanium Mobile

Titanium Mobile. Ein Beispiel fiir Applikationsentwicklung durch Crosskompi-
lierung ist das Titanium Mobild? Framework von Appcelerator. Die Ausgangsbasis
ist JavaScript Quellcode der anschlieffend in eine iOS oder Android Applikation
kompiliert werden. Appcelerator hat dafiir eine JavaScript API zur Verfiigung
gestellt mit der auf die nativen Funktionen zugegriffen werden kann.

Beispielhaft die Implementierung einer TableView (@) illustriert. Dabei sollen
Gemeinsamkeiten und Unterschiede zwischen dieser und den folgenden Methoden
aufgezeigt werden. Ziel dieser Anwendung wird es ein, eine einfache Liste anzuzei-
gen, wobei die Liste aus sieben Datensétzen besteht, die jeweils nur den anzuzei-
genden Namen beherbergen. Weiterhin soll iiber der Liste eine Navigationsleiste
mit dem Namen der Anwendung erscheinen. Der nachfolgende Codeblock zeigt
die Implementierung der SimpleList.

Abbildung veranschaulicht das fertige Ergebnis. Beide Applikationen wur-
den mit Titanium Mobile erzeugt. Allerdings musste die Applikation fir die

2 http://www.appcelerator.com/products/titanium-mobile-application-development/
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Abbildung 2.4: SimpleList um gesetzt mit Titanium Mobile auf 2 Simulatoren

Android-Plattform etwas angepasst werden, da es diese nicht ermoglicht eine
Navigationsleiste (@), so wie sie bei der iOS Variante zu sehen ist, zu erstellen.
Da das Userinterface von Android keine Navigationsleiste bereitstellt, musste auf
diese verzichtet werden. Somit muss das Window ,,win®“ direkt der Applikation
hinzugefiigt werden.

Webapplikationen

Die Webapplikationsentwicklung ist eine weitere Moglichkeit, Applikationen fiir
mehrere Plattformen zu entwickeln. Mit diesem Paradigma wird sich die Gemein-
samkeit vieler Smartphone zu Nutze gemacht: der Webbrowser.

Als Apple das iPhone 2007 einfiihrte besafl es alle gingigen Funktionen eines
Smartphones. Aus diesem Grund erlaubte es die Nutzung des Internets, Emails,
Kalender, etc. Nichtsdestotrotz wurde es anfangs nicht mit einem SDK zu Ent-
wicklung von weiteren Applikationen bedacht. Erst spater wurde diese Moglich-
keit geschaffen. Urspriinglich sollten mobile Applikationen im heutigem Sinne als
Webapplikationen implementiert werden[Stal0]. Da das iPhone einen schnellen
Browser besaf} ist dieser Ansatz durchaus nachzuvollziehen. Die Tatsache, dass
alle modernen Smartphones einen schnellen Browser besitzen kann sich zu Nutze
gemacht werden.

Alle aktuellen Browser mobiler Geréte verfiigen iiber einen JavaScript Interpre-
ter. Weil in Deutschland 76,6% der Smartphonenutzer mit einem Internetzugang
ausgestattet sind, ist zwischen den mobilen Browsern ein Wettkampf entstan-
den [Stall]. Die Abbildung [2.5] zeigt einen Vergleich der JavaScript Engines zwi-
schen dem Safari auf dem iPhone 4, dem Android Browser einen Nexus Ones und
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dem Internet Explorer 9.0.2 auf einem Netbookﬂ Dabei durchliefen die Brow-
ser zwei Tests in dem sie komplexe Algorithmen durchfithren mussten. Die Tests
wurden jeweils funf Mal durchgefithrt. Der Mittelwert der Testergebnisse wird
in Abbildung gezeigt. Damit legt dieses Ergebnis nahe, dass die Performance
fiir komplexe GUI-Elemente und deren Animation ausreichend ist, was bedeutet,
dass das Look and Feel einer nativen Applikation durch komplexere Animationen
und DOM Elemente geschaffen bzw. nachempfunden werden kann.

V8 (Hoher ist besser) SunSpider (Niedriger ist besser)
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Abbildung 2.5: JavaScript Performance zweier Smartphones und einem Netbook

nach [CLI11

Native Applikationen zeichnen sich durch ein spezielles Interface Design aus.
An dieses Interface Design hat sich der Nutzer nach einer gewissen Zeit gewohnt.
Jedes SDK bietet Interface Elemente auf die die Entwickler zuriick greifen kon-
nen. Das sorgt fiir eine applikationstibergreifende Einheitlichkeit des Layouts.
Den optische Unterschied zwischen einer Webseite und einer Applikation stellt
das User Interface dar. Fiir eine Webseite gibt es nur wenige einheitlichen In-
terfaceelemente (Inputboxen usw.). Eine webseiteniibergreifende Designrichtlinie
gibt es nicht. Das Design unterliegt allein dem Entwickler. Ziel muss es also sein,
eine Webapplikation zu entwickeln, die durch ihr User Interface Design auch als
Applikation wahrgenommen wird.

Das User Interface Design stellt also einen wichtigen Punkt bei der Entwick-
lung einer Webapplikation dar. Im Folgenden werden die bekanntesten beiden
Frameworks zur Erstellung von Webseiten vorgestellt, die den Anspruch haben
das User Interface gangiger Smartphones zu imitieren.

jQTouch. jQueryﬁ ist ein bekanntes JavaScript Framework, das nur aus einer
einzelnen JavaScriptdatei besteht. Es erlaubt die Trennung von Hypertext Mar-
kup Language (HTML) und JavaScript, besitzt eine sehr geringe Dateigrofle, ist
durch Plugins erweiterbar und in allen modernen Browsern einsetzbar [SS10].
Ferner ist jQuery die Grundlage fiir jQTouch. jQTouchH ist ein Plugin mit dem
Webseiten erstellt werden konnen, die speziell fiir Mobilgerate mit einem WebKit-

3 Durchgefiihrt auf einem Samsung NF 310 mit Intel Atom N550.
4 http://www.jquery.com
5 http://www.jqtouch.com/
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Browser optimiert sind. Es erlaubt beispielsweise die Erkennung von Multi-Touch-
Gesten und Orientierungsanderungen [Ste09]. Weiterhin bietet jQTouch auch die
Moglichkeit User Interface Elemente zu erzeugen. So kann ein einheitliches Design
iiber mehrere Applikationen erstellt werden. Dies wird erreicht, indem HTML-
Elemente genutzt werden. Indem ihnen spezielle Klassen (siche Codebeispiel @)
gegeben werden, wird so ein spezifisches Layout erzeugt. Es werden zwei Layout-
varianten (®) mitgeliefert, ein unabhéngiges Interfacedesign und ein Layout, das
die UI von Appels iOS imitiert.

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Simplelist</title>

<style type="text/css">Q@import "jqtouch/jqtouch.css";</style>

<!-- Themes -->

<style type="text/css">Q@import "themes/apple/theme.css";</style>d

<!-- <style type="text/css">@import "themes/default/theme.css";</style>-->@

<script src="jqt/jquery-1.4.2.min.js" type="text/JavaScript"></script>
<script src="jqt/jqtouch.js" type="text/JavaScript"></script>

<script>

var jQT = new $$.jQTouch ({
addGlossToIcon : false,
statusBar : ’black’,
useFastTouch : false,

1)

</script>

</head>

<body >

<div id="jqt">
<div id="simpleList" class="current">®
<div class="toolbar">®@
<h1>Simple List</h1>
</div>
<ul class="rounded">®
<li>Apple i0S</1li>
<li>Google Android</1i>
<1i>RIM Blackberry</1li>
<1li>Symbian</1i>
<li>Windows Phone</1i>
<1i>HP Palm web0S</1li>
<li>Samsung bada</1li>
</ul>
</div>
</div>
</body>
</html>

Abbildung 2.6: Simple List umgesetzt mit jQTouch

Sencha Touch. Im Gegensatz zu jQTouch ist Sencha Touch| ein eigenstindi-
ges Framework. Entwickelt wurde es von der Firma Sencha, die bereits 2007 in
Kalifornien gegriindet wurde. Sencha Touch ist, ebenso wie jQTouch, ein JavaS-
cript Framework zur Erstellung von Webapplikationen speziell fiir Smartphones.

6 http://www.sencha.com/products/touch
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Apple iOS

Google Android
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Abbildung 2.7: SimpleList um gesetzt mit jQTouch auf dem iPod 4G

Nahezu alle Geréte mit einem WebKit Browser werden unterstiitzt. Genauso wie
jQTouch erlaubt Sencha Touch die Erkennung von Gesten und Orientierungsénde-
rungen. Auflerdem nutzt es HTML5 und CSS3 um User Interface Elemente erzeu-
gen zu konnen. Das Design der gesamten App kann iiber das Einbinden verschie-
dener Cascading Style Sheets (CSS) Dateien fiir spezielle Smartphones optimiert
werden. Die bereits vorgeben Stylesheets versuchen unterschiedliche Plattformen
nachzuempfinden. Diesbeziiglich ist anzumerken, dass nicht das User Interface
der entsprechenden Plattform kopiert werden soll [AGL10]. Vielmehr wurde ver-
sucht einen Mittelweg zwischen den unterschiedlichen Betriebssystem zu finden.
Im Gegensatz zu jQTouch wird mit Sencha Touch die ganze Applikation mit-
tels JavaScript entwickelt. Auf HTML Elemente wird nicht zuriickgegriffen, diese
werden von diesem Framework automatisch erzeugt. Weiterhin erlaubt Sencha
Touch eine Trennung geméaf der Model-View-Controller Architektur [Peall].

Ein Codebeispiel zeigt die Umsetzung einer einfach Liste mittels Sencha Touch.
Auf eine Abbildung des zu Grunde liegenden HTMLs wurde bewusst verzichtet,
da die Applikation allein in JavaScript geschrieben wurde. Lediglich das Frame-
work und ein Stylesheet miissen eingebunden werden.

Abbildung[2.9|préisentiert die fertige Webapplikation auf einem iPod der vierten
Generation. Deutlich zu erkennen ist die Ahnlichkeit zum User Interface Design

11
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2.1 Mobile Applikationen

Ext.setup ({

onReady: function() {
Ext.regModel (’simplelist’, {
fields: [’name’],

)8

var simpleStore = new Ext.data.Store ({
model: ’simplelist’,

data: [

{name: ’Apple i0S’},

{name: ’Google Android’},

{name: ’RIM Blackberry’},

{name: ’Symbian’},

{name: ’Windows Phone’},

{name: ’HP Palm web0S’},

{name: ’Samsung bada’}

]

b

var simplelList = new Ext.List ({

itemTpl: ’<div>{namel}</div>’,
store: simpleStore,

) g

var viewport = new Ext.Panel ({
fullscreen: true,
dockedItems: [

{

xtype: ’toolbar’,
title: ’Simple List’,
dock: ’top’

}

[

items: [

simplelList

]

});

}

1

Abbildung 2.8: Simple List umgesetzt mit Sencha Touch

von Apples iOS. Dies wurde erreicht in dem das vorgefertigte Stylesheet einge-
bunden wurde. Auflerlich alle Applikationen fast nicht zu unterscheiden. Dennoch
unterscheiden sie sich sehr stark, wenn die Implementierungsart betrachtet wird.
Somit unterscheidet sich nicht nur der Aufwand fiir die Erstellung dieser Appli-
kationen, sondern auch die Einrichtung der Entwicklungsumgebungen.

Hybride Applikationen

Das Hauptproblem einer Webapplikation ist das Fehlen der Moglichkeit eines
Hardwarezugriffes. So ist es mit einer Webapplikation beispielsweise noch nicht
moglich auf Kamera oder Kontakte des Smartphones zuzugreifen. Aus diesem
Grund wurde das Paradigma der Hybriden Applikationen erschaffen. Grundle-
gend ist festzustellen, dass hier die Webapplikation mittels eines Wrappers in
eine native Applikation eingebunden wird. Beispiele fiir diese Funktionsweisen
sind Phonegap oder Rhodeq| Im folgenden wird Phonegap néiher erliutert, da es

7 http://rhomobile.com/products/rhodes/
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2.1 Mobile Applikationen
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Abbildung 2.9: SimpleList um gesetzt mit Sencha Touch auf dem iPod 4G

im Gegensatz zu Rhodes der Webapplikation mehr Freiheiten iiberlésst.

Phonegap Webapplikation kénnen auf gewisse Features von mobilen Gerédten
nicht zugreifen. Zwar gibt es Bestrebungen einheitliche Schnittstellenf| zu erschaf-
fen, allerdings sind diese noch lange nicht ausgereift. Aus diesem Grund hat Nitobi
2008 eine Lésung entwickelt die Phonegap?| genannt wurde [AGLI0).

Mit Phonegap soll eine einheitliche API geschaffen werden, die den Zugriff auf
viele Hardwarefeatures erlaubt. Aus diesem Grund bietet Nitobi fiir jede unter-
stiitzte Plattform ein Template zur Erstellung von nativen Applikationen an,
wobei diese Templates bereits eine vorgefertigte Applikation enthalten. Haupt-
séchlich beinhalteten diese eine WebView, die ein Element zur Darstellung von
HTML-Dokumenten ist. Ziel ist es HI'ML-Dokumente anzuzeigen, die mit in
die Applikation kompiliert werden. Weiterhin werden spezielle native Klassen
mitgeliefert. Diese konnen auf die Hardwarefeatures zugreifen. Aulerdem wird
eine auf die jeweiligen nativen Klassen angepasste JavaScript API mitgeliefert,
Mit deren Hilfe es moglich ist, die kompilierten nativen Klassen zu bedienen
und Ergebnisse von diesen zu erhalten. Auf diese Art und Weise kann aus den

http://www.w3.org/2009/dap/

9 http://www.phonegap.com/tools
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Tabelle 2.2: Auszug von Features die Phonegap auf i0OS, Android oder BlackBerry
Geraten unterstiitzt

HTML-Dokumenten heraus auf die nativen Features zugegriffen werden, womit
Phonegap dem Entwickler ermoglicht eine Webapplikation zu entwickeln und auf
die nativen Features des Gerates zuzugreifen. Die Webapplikation wird daraufhin
in die native Applikation eingefiigt und kann anschliefend im jeweiligem App
Store vertrieben werden [AGLI0].

Phonegap unterstiitzt alle gingigen Smartphone-Plattformen. Tabelle 2.2 stellt
einen Auszug[Y] dieser Plattformen und die Funktionen die Phonegap fiir die je-
weilige Plattform unterstiitzt dar. Es ist deutlich zu sehen, das die Anzahl der
unterstiitzten Funktionen stark variiert. Einerseits muss das Betriebssystem die-
se Funktion unterstiitzen, anderseits muss die Hardware des Mobilgeréts dieses
Feature ebenfalls unterstiitzen. Deshalb ist es schwierig alle Features auf allen
Plattformen zu erkennen. Deutlich zu erkennen ist ein Fortschritt zwischen un-
terschiedlichen Blackberry OS Versionen, wobei dieser Fortschritt vor allem durch
die Verbesserung des Blackberry OSs zu erklaren ist.

2.2 Computer Supported Cooperative Work

Die grofiflichige Vernetzung von Computern fithrt seit langer Zeit zu der Bestre-
bung, verteilte Ressourcen gemeinsam nutzen zu kénnen. In diesem Zusammen-
hang entstand der Begriff der Computer Supported Cooperative Work (CSCW),
dieser beschreibt einen Vorgang in dem eine Gruppe mittels einer Software ihre
Aufgaben und Probleme bearbeitet. Wird eine Sitzung mit Computerprogram-
men unterstiitzt oder virtualisiert, wird von CSCW gesprochen. Diese umfasst
sowohl einfache, unsynchronisierte Zugriffe auf gemeinsame Daten als auch kom-
plexe, synchronisierte, gruppeninterne Interaktionen [BS98].

Der Begrifft CSCW wurden bereits in den frithen 1980er Jahren durch Greif
und Cashman gepragt [SRKMO1].

In diesem Abschnitt werden Ideen und Konzepte der CSCW aufgezeigt und er-

10" alle Plattformen: http://www.phonegap.com/about /features
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lautert. Im weiterem Verlauf wird ein kontinuierlicher Verbesserungsprozess naher
erklart. Dieser Prozess stellen eine Anwendungsfall der CSCW dar, sollte er mit
Software unterstiitzt werden.

2.2.1 Begriffe

Damit die Vorgange innerhalb der rechnergestiitzten Gruppenarbeit oder auch
CSCW besser verstehen zu koénnen, ist es notwendig die Begriffe der Gruppe,
Gruppenarbeit und Groupware zu definieren.

Gruppe

Eine Gruppe ist ein komplexes soziales Gefiige mit unterschiedlichen Beziehungen
und Kommunikationsstrukturen. Wenn mindestens zwei Personen zur Erreichung
gemeinsamer Ziele an einer gemeinsamen Aufgabe arbeiten und dabei miteinan-
der interagieren werden diese Personen als Gruppe bezeichnet. Ab einer gewissen
Anzahl an Mitgliedern ist eine Hierarchie innerhalb der Gruppe notwendig. Fort-
laufende Koordination der Gruppe durch einen Projektleiter ist unverzichtbar um
die Ziele erreichen zu konnen. Das Werkzeug des Projektleiters ist eine Zeitplan
der Ressourcen und Aufgaben an alle Gruppenmitglieder verteilt [Dau98].

Gruppenarbeit

Um das Ziel erreichen zu konnen, muss die Gruppe Téatigkeiten durchfithren. Die
Summe dieser Tétigkeiten ist die Gruppenarbeit. Der Projektplan definiert Auf-
gaben die von gewissen Gruppenmitgliedern innerhalb eine Zeitfensters bearbeitet
werden miissen. Die Ausfiihrung dieser Aktivitdten werden oft als Gruppenakti-
vitdten bezeichnet und im Rahmen von Gruppenprozessen durchgefiihrt. Diese
bilden den Kontext fir die Kooperation zwischen den Mitgliedern innerhalb der
Gruppe. Im Verlauf dieser Prozesse treten verschiedene Formen der Zusammen-
arbeit auf. Es ergeben sich Phasen in denen Aktivitdten enger und gleichzeitiger
durchgefiithrt werden miissen, diese kénnen als synchrone Kooperation bezeich-
nen werden. Sollte eine lose, zeitversetzte Abarbeitung unterschiedlicher Aufga-
ben erfolgen, wird von einer asynchronen Kooperation gesprochen [Dau9§|. Der
Abschnitt erklart diese und weitere Kooperationsformen genauer.

Groupware

Groupware-Systeme sind Mehrbenutzersysteme, die die Kooperation der Gruppe
unterstiitzt. Dabei greifen die Gruppenmitglieder auf gemeinsame Datenobjekte
zu. Durch die gemeinsame Nutzung von Datenobjekten entsteht eine gemein-
same Umgebung fir die Gruppe. Groupware stellt eine Schnittstelle zu dieser
Umgebung dar [EGR91]. Dies hilft den einzelnen Mitgliedern ihren Aufgaben
nachzugehen um das Gesamtziel zu erreichen.

Groupware unterscheidet sich von anderen Mehrbenutzersystemen (wie zum
Beispiel verteilten Datenbanken) durch die Benachrichtigung anderer Gruppen-
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mitglieder bei Datenverdnderungen. Die Wahrnehmung dieser Aktionen der rest-
lichen Gruppenmitgliedern fordert das Zugehorigkeitsgefithl des Einzelnen. Im
Kontext der rechnergestiitzten Gruppenarbeit wird dies oft als Awareness be-
zeichnet. Die Forderung der Groupawareness ist eine wichtige Anforderung an
Groupware-Systeme [Dau98].

2.2.2 Rechnergestiitzte Gruppenarbeit

Rechnergestiitzte Gruppenarbeit oder auch CSCW ist ein multidisziplinares For-
schungsgebiet. Aus Sicht der Informatik kénnen alle Methoden, Werkzeuge und
Techniken, die eine Unterstiitzung der Gruppenarbeit anstreben, unter dem Be-
griff der CSCW zusammengefasst werden [Dau98|.

Rechnergestiitzte Gruppenarbeit bedarf spezielle Software. Bei der Implemen-
tierung von Groupware sind daher bestimmte Anforderungen zu beachten. Des-
halb hat Grudin acht Herausforderungen zusammengestellt, die bei der Entwick-
lung von CSCW-Systemen zu beachten sind |Gru94al, (Gru94b).

1. Disparitat zwischen Kosten und Nutzen beim Einsatz des CSCW-Systems.

2. Notwendigkeit einer kritischen Masse an Benutzern, um ein CSCW-System
sinnvoll einzusetzen.

3. Keine Verletzung sozialer Tabus oder Bedrohungen organisatorischer Struk-
turen.

4. Behandlung von Ausnahmen.

5. Komplexitit der Benutzerschnittstelle durch Integration von Groupware-
Funktionalitdten und zusétzlichen Anwendungsfunktionalitaten.

6. Schwierigkeit, Groupware zu evaluieren bzw. zu analysieren.
7. Fehlende Erfahrung beim Entwurf von Mehrbenutzeranwendungen.

8. Schwierigkeit, CSCW-Systeme in Organisationen einzufiihren.

Die erste Herausforderung beschreibt das Verhaltnis zwischen dem Nutzen fiir
eine spezifische Gruppe als auch dem Aufwand fiir diese oder eine andere Gruppe.
Die wichtigste Aufgabe bei der Planung eines CSCW-Systems ist, dieses Verhalt-
nis im Vorhinein abzuschétzen, weil hiufig der Misserfolg dadurch bedingt ist,
dass nur wenige Gruppenteilnehmer von diesem System profitieren [SRKMO1].
Wenn fiir die Mehrzahl der Teilnehmer die Benutzung mit Mehrarbeit verbunden
ist, sollte auf das System verzichtet werden.

Als der Begriff der CSCW in den Achtzigern entstand, wurde bereits damals
festgestellt, dass eine Groupware in verschiedene Klassen eingeteilt werden kann.
Im Folgenden werden verschiedene Klassifizierungen von Groupware vorgestellt.
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Gleiche Zeit Unterschiedliche Zeit

Gruppenmoderationssysteme | Schwarzes Brett
Gleicher Ort Brainstormingunterstiitzung | Gruppenarbeitsraum

Abstimmungswerkzeuge

Videokonferenzen E-Mail
Unterschiedlicher Ort | Application Sharing Nachrichtensysteme

virtuelle Sitzungsrdaume Gruppen-Portale

Tabelle 2.3: Raum/Zeit Matrix nach [BJSS]

Klassifizierung von Groupware

Groupware kann in nach verschiedenen Kriterien charakterisiert werden. In die-
sem Abschnitt werden die gdngigsten Modelle aufgezeigt.

Klassifizierung nach Raum und Zeit. FEingefiihrt wurde diese Klassifizierung
bereits 1988 durch [BJ88|. Diese Klassifizierung wurde mit der Zielsetzung einge-
fithrt, ein grundlegendes Verstandnis fiir die damals neuen technischen Moglich-
keiten zu vermitteln. Eine zweidimensionale Klassifizierung fiihrt zwangslaufig
zur Bildung von vier grundséatzlichen Situationstypen. Die einzelnen Kategori-
en die bei einer Unterteilung in gleicher oder unterschiedlicher Ort und gleiche
oder unterschiedliche Zeit entsteht, konnen nur Systemkomponenten aufnehmen,
da eine Groupware den Anforderungen aller Kategorien geniigen muss. Deshalb
kann die Klassifizierungsmethode, so wie sie in Abbildung zu sehen ist, nicht
als Abgrenzung angesehen werden [SRKMO1].

Grudin differenzierte Klassifizierungsparameter genauer. Er unterschied so zum
Beispiel den Ort in , gleich®, verschieden, aber vorhersehbar® und ,verschieden,
nicht vorhersehbar®. Mit dieser Klassifizierung wollte er auch die Aspekte der
Mobilkommunikation beriicksichtigen [Gru94al.

Diese Klassifizierung zeigt, wie wichtig die Zeit und Raum in Konsens zur Sit-
zungsumsetzung ist. Verschiedene Zusammenstellungen dieser Parameter erfor-
dern unterschiedliche Unterstiitzungsfeature fiir die Sitzungen. Beispielsweise ist
die Aktualitdt der Daten bei einer synchronen Arbeitsweise innerhalb der Gruppe
wichtig. Wohingegen die Benachrichtigung bei Datendnderungen bei einer asyn-
chronen Arbeitsweise wichtiger sind.

Klassifizierung nach dem 3K-Modell. Viele CSCW-Systeme sind K-orientiert.
Je nach Art der Zusammenarbeit innerhalb der Gruppe kann diese eingeteilt wer-
den in Kommunikation, Koordination sowie Kooperation. Kommunikation be-
schreibt die Versténdigung zwischen verschiedenen Personen, wahrend Koordi-
nation zur Abstimmung der Aktivitdten und Ressourcen dient. Die Kooperation
hingegen fordert auch die Verfolgung gemeinsamer Ziele [SRKMO01].

Teufel et al. Kklassifizierten Groupware nach dem Grad ihrer Unterstiitzung
fiir diese drei Klassen. Abbildung zeigt wie diese Klassifizierungsmethodik
angewendet werden konnte. Beispielhaft wird die Klassifizierung verschiedener
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Kommunikations-

unterstiitzung
Konferenz-
Systeme
Nachrichten-
systeme
gemeinsame
Informationsraume Gruppen-
editoren
Workflow- elektronische
management Sitzungsraume
Koordinations- Kooperations-
unterstiitzung unterstiitzung

Abbildung 2.10: 3K-Klassifizierung nach [SRKMO0I]

CSCW-Systeme gezeigt.

Auch bei der Klassifizierung nach dem 3K-Modell ergeben sich unterschiedliche
Anforderungen an eine Groupware anhand ihrer Klasse. Beispielsweise ist fiir ein
Konferenzsystem eine geringe Latenz erforderlich als fiir eine koordinationsunter-
stiitzende Groupware.

Klassifizierung nach Anwendungsklassen. Eine weitere Methode ist die Klassi-
fizierung nach Anwendungsklassen. Hier miissen verschiedene Anwendungsklassen
definiert sein, um anschlieBend Groupware in diese Klassen einteilen zu konnen.
Ellis et al. unterschieden dabei beispielsweise folgende Klassen:

Koordinationssysteme

Agentensysteme

Rechnerkonferenzen

elektronische Sitzungsraume

Gruppeneditoren

e Nachrichtensysteme

Dabei sind Nachrichtensysteme dem heutigen E-Mail-System &dhnlich. Grup-
peneditoren hingegen erlauben Gruppenmitgliedern gemeinsam an einem Doku-
ment zu arbeiten. Wohingegen Elektronische Sitzungsraume den Diskussionsver-
lauf wahrend einer face-to-face Sitzung unterstiitzen. Aus diesem Grund miis-
sen von der Groupware Mittel zur Entscheidungsfindung bereitgestellt werden.
Infolgedessen ist es nicht verwunderlich, dass Konferenzsysteme synchrone und
asynchrone Interaktion zwischen Gruppenmitglieder erlauben und die Inhalte ent-
sprechend aufbereiten. Koordinationssysteme hingegen steuern die asynchronen
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Tatigkeiten einzelner Gruppenmitglieder [SRKMO1]. Dabei ergeben sich ebenfalls
unterschiedliche Anforderungen an die jeweilige Groupware.

2.3 Kontinuierliche Verbesserungsprozesse

Ende der 80er-Jahre wurde in Deutschland der Begriff des Kontinuierliche Verbes-
serungsprozesses gepragt. Allerdings war dies keine neue Erfindung, denn bereits
seit iiber 60 Jahren war das Kaizen (Verbesserung zum Guten) das Leitprinzip
des Automobilherstellers Toyota [KKO0S].

Kamiske und Bauer definierten kontinuierliche Verbesserungsprozesse als die
stdndige Suche nach Problemen, um alle Systeme von Dienstleistung und Pro-
duktion sowie alle anderen Aktivitdten im Unternehmen bestéindig und immer
wieder zu verbessern [KBO7].

Demnach hat der Kontinuierlicher Verbesserungsprozess (KVP) zwar einen An-
fang, aber kein Ende, er ist ein dauerhafter Prozess, der die Qualitdt von Pro-
dukten, Dienstleitungen oder Ahnlichem stetig verbessern soll [KBO7].

Dabei soll diese standige Verbesserungen nicht als Methode betrachtet werden,
die auf ein Problem mehrmals angewendet wird. KVP ist vielmehr eine prozessori-
entierte Verhaltensweise. Das bedeutet das jeder Vorgang als Prozess betrachtet
wird, der schrittweise verbessert werden kann [Bru0§].

Im folgenden wird eine spezielle Methodik des KVP vorgestellt.

ViT-Methodik

Ein Beispiels fiir einen KVP-Prozess stellt die ViT-Methodik dar. Die Abkiirzung
ViT steht fiir ,Verbesserung im Team®. Die ViT-Methodik wurde von der Karer
Consulting AG entworfen. Laut [Karl1b] ist diese Methodik in die folgenden vier
Schritte gegliedert:

1. Identifizieren und bewerten von Verbesserungspotenzialen.

2. Entwickeln von konkreten Verbesserungsmoglichkeiten fiir das ein einzelnes
Verbesserungspotenzial.

3. Entwickelte Losungen werden einem Entscheidungsgremium vorgestellt, wel-
che dariiber entscheiden und Personen mit deren Umsetzung beauftragen.

4. Umsetzung der beschlossenen Verbesserungsmafinahmen.

Im ersten Schritt sind real vorhandene Verbesserungspotenziale von Mitarbei-
ten zu identifizieren. Hierfir wurde ebenfalls ein Ablauf festgelegt. Mitarbeit
missen regelméflig Verbesserungspotenziale aufzeigen. Diese werden néher be-
schrieben und werden anschlieBend in einem Problemspeicher festgehalten. Auf
Grundlage der Bearbeitungskomplexitiat muss anschliefend eine Losungsmethode
gewahlt, eine Prioritat vergeben sowie die Bearbeitung terminiert werden.
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2.3 Kontinuierliche Verbesserungsprozesse

In Schritt zwei erfolgt die Bearbeitung eines Verbesserungspotenzials anhand
seiner Priorisierung. Das heifit es wird von einer Gruppe eine Sitzung durchgefiihrt
die versucht, Losungen fiir das gegebene Verbesserungspotenzial zu erarbeiten.
Der Weg zu diesen Losungen wurde ebenfalls von Karer beschrieben. Hierfiir
entwickelte Karer laut [Karllb] die folgenden Methoden.

ViTlieht  ViTleht gtellt die einfachste KVP Methodik von Karer dar. Sie erlaubt
die Bearbeitung von besonders einfachen Problemen.

ViTbasic  ViTbasic jst die verbreiteteste Methodik, die sich zum Bearbeiten von
Problemen mit geringer Komplexitéit eines Unternehmensbereichs eignet.

ViT? ViT? eignet sich zur Bearbeitung von Problem die zu komplex fiir die
ViTPasic Methodik sind.

ViTSPO  ViTSPO ist eine Methodik zur Bearbeitung von bereichsiibergreifender
Problemen mit méafiger Komplexitat.

Karer bietet noch weitere Methodiken an, wie beispielsweise: 5A, PROMO-
DIS und PROMALI. In Abschnitt wird beispielhaft eine Losungsmethodik
néher erklart. Laut [Karl1b] besitzen diese Methodiken einige Gemeinsamkeiten.
So wird beispielsweise die Kommunikation der Gruppe durch einen Moderator
gesteuert.

Wurden aus dieser Methodik einige Losungen innerhalb einer Sitzung erarbei-
tet, miissen diese, wie im Schritt drei beschrieben, einem Entscheidungsgremium
vorgestellt werden. Dieses entscheidet tiber die Vorschlége, terminiert diese und
teilt diese Mafinahmen einer oder mehreren Personen zu.

Anschlieend miissen diese Mainahmen von den entsprechenden Personen durch-
gefithrt und kontrolliert werden. Dabei ist eine Nachhaltigkeit der Auswirkungen
zu achten, da sonst das Ursprungsproblem erneuert auftreten kann [Karl1b].

Vinasic

ViTP2si¢ st eine definierte Vorgehensweise gemafl der ViT-Methodik um Losungen

fiir ein Verbesserungspotenzial zu finden. Wie in Abschnitt beschrieben, wird

diese Methode innerhalb der ViT-Sitzung angewandt. Laut [Blall] dauert eine

solche Sitzung im Durchschnitt 45 bis 55 Minuten, und ist dementsprechend eine

schnelle Methodik um Losungen fiir Verbesserungspotenziale zu erarbeiten.
Eine ViTP Sitzung ist in fiinf Abschnitt aufgeteilt:

i Das Problem genauer definieren.
ii Brainstorming durchfithren um Ursachen zu finden.
iii Diese Ursachen in Container einordnen.

iv. Ursachen anschliefend priorisieren.
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2.4 Softwareproduktlinienentwicklung

v Fir alle Ursachen Mafinahmen erarbeiten, um diesen nachhaltig entgegen
wirken zu konnen.

Jede Sitzung wird mit einem Verbesserungspotenzial als Grundlage durchge-
fithrt. Zu Beginn der Sitzung muss das Potenzial definiert und abgrenzt werden.
Anschliefend werden in einem kurzem Brainstorming Ursachen erarbeitet, um
diese anschlieend in vordefinierte Cluster einzusortieren. Dabei kdnnen doppelt
auftretende oder dhnlich Ursachen zusammengefasst werden. Weiter miissen die
Ursachen priorisiert werden. Dies geschieht tiblicherweise mittels einer Bepunk-
tung durch die Teilnehmer. Daraufhin werden wichtige Ursachen gewihlt, oft
geschieht dies, indem die bestbepunkteten Ursachen gewédhlt werden. Fiir diese
Ursachen gilt es anschliefend Mafinahmen zur Beseitigung zu definieren. Diese
Mafinahmen miissen spéater von einem Gremium genehmigt werden. Die gesamte
Sitzung wird vom einem Moderator begleitet, der die Konversation lenkt und auf
die Einhaltung des Zeitplans achtet [Karllal.

2.4 Softwareproduktlinienentwicklung

Dieser Teil des Kapitels stellt den Softwareproduktlinien-Ansatz dar. Neben einer
Definition werden auch die verschiedenen Entwicklungsphasen innerhalb dieser
Methodik dargestellt.

Im Gegensatz zu traditionellen Modellen wie z. B. Wasserfall-, Spiral-, oder
V-Modell[BF97] wird bei der Produktlinienentwicklung nicht der Fokus auf die
Entwicklung einzelner isolierter Softwaresystem gelegt. Stattdessen wird eine Ba-
sis fiir eine Familie von Systemen entwickelt.

Ohne konkrete Planung fiir die Wiederverwendung von Quellcode kénnen die
Kosten fiir die Erstellung einzelner spezifischer Produkte aus einem Software-
stamm stark steigen[PBL05].

“A software product line is a set of software intensive systems sharing
a common, managed set of features that satisfy the specific needs of a
particular market segment or mission and that are developed from a
common set of core assests in a prescribed way“ [CNOI).

Wie Clements und Northrop darlegen, enthalten die Varianten einer Software-
produktlinie (SPL) einen gemeinsamen Anteil an Merkmalen. Diese werden auf-
gezeigt und festgehalten, um anschliefend umgesetzt werden zu konnen. Eine
Software ist also in verschiedene Merkmale(Feature) gegliedert. [Bat05l, [TBDO07,
ALMEKOS, [CHSO08] definieren ein Feature als einen technischen Aspekt. In dieser
Arbeit wird allerdings eine andere Definition genutzt. Hier ist ein Merkmal eine
erkennbare Eigenschaft, die fiir einen Kunden von Relevanz ist [CE00, IKCH™90,
KKL798, Bos00l, [CZZMO05].

Um gewisse Teile wiederverwenden zu kénnen, gliedert sich das Paradigma der
Softwareproduktlinienentwicklung in zwei verschiedene Entwicklungsphasen [Cza05),
CEQQ, [CNO1]. Die Abbildung zeigt die Doméanenentwicklung und die Appli-
kationsentwicklung. Im Folgenden werden diese beiden Phasen néher erlautert.
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Domaénen- Architektur
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Abbildung 2.11: Entwicklungsphasen fiir Softwareproduktlinien [CEQO]

2.4.1 Domaianenentwicklung

Ahnlich zur Einzelanwendungsentwicklung beinhaltet die Doménenentwicklung
Analyse, Design und Implementierungsaktivitaten [Cza05]. In der Doménenana-
lyse werden die gemeinsamen und unterschiedlichen Merkmale identifiziert. An-
hand dieser Merkmale wird anschliefend, im Prozess des Doméanendesigns, ein
Softwarearchitekturplan erstellt. Mit diesem konnen dann die gemeinsamen Merk-
male umgesetzt werden, dieser Prozess wird als Doménenentwicklung bezeich-
net [PBLO5].

Um Merkmale zu erarbeiten ist es sinnvoll, diese in einem Modell festzuhal-
ten. Dies Ermoglicht allen Beteiligten einen Einblick die einzelnen Bestandtei-
le [CEQQ).

Hierbei handelt es sich im iiblichem um eine Baumstruktur. So enthélt das
Diagramm eine Menge von Knoten und gerichteten Kanten. Die Abbildung [2.12]
zeigt verschiedene Kantentypen, die in einem solchem Merkmalsdiagramm ge-
nutzt werden konnen.

L O

Verbindlich Optional Alternativ Und Oder

Abbildung 2.12: Kantentypen eines Merkmalsdiagramms
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2.4 Softwareproduktlinienentwicklung

Verbindlich Wurde der Elternknoten gewahlt, ist der Kindknoten ebenfalls zu
wahlen.

Optional Falls der Elternknoten in dieser Variante gewahlt wurde, kann dieser
Kindknoten ebenfalls gewéhlt werden.

Alternativ Sollte der Elternknoten gewéhlt worden sein, so kann genau einer der
Kindknoten ebenfalls gewéhlt werden.

Und Ist der Elternknoten ausgewéhlt worden, miissen ebenfalls alle Kindknoten
gewahlt werden.

Oder Mindestens ein Merkmal muss gewédhlt werden, sobald der Elternknoten
ausgewahlt ist.

Mithilfe der Doménenentwicklung werden die gemeinsamen Merkmale in ei-
nem Model festgehalten und umgesetzt. Dieser Prozess stellt so sicher, dass die
Wiederverwendung von Quellcode maximiert wird.

2.4.2 Applikationsentwicklung

Im Prozess der Applikationsentwicklung werden einzelne Anwendungen, unter der
Wiederverwendung von der Domainenentwicklung geschaffenen Fragmenten, ent-
wickelt [Cza05]. Fir jede Anwendung wird hier eine Anforderungsanalyse durch-
gefiihrt. Fir diese werden die Kundenanforderungen aufgenommen. Anhand der
Anforderungen kann anschlieffend, im Prozess des Applikationsdesigns, ein Soft-
warearchitekturplan entwickelt werden. Durch die bereits geschaffenen Fragmen-
ten muss eine neue Anwendung lediglich durch die neuen Merkmale ergéinzt wer-
den. Mittels abschlieBender Tests wird die Software validiert [PBLO5].

Fiir die Implementierung von Featurecode gibt es verschiedene Implementie-
rungstechniken. Im Folgenden werden zwei verschiedene Ansétze naher erlautert.

Implementierungstechniken

Die Implementierung von Featurecode wird tiblicherweise durch das Hinzufiigen
oder Erweitern bestehender Strukturen in der Codebasis realisiert [AKL09]. Fur
dieses Vorhaben stehen verschiedene Implementierungstechniken zur Verfiigung.
Kastner et al. unterschieden dabei zwei verschiedene Ansatze: den Kompositi-
onsansatz und den Annotationsansatz [KAKO§|. In diesen folgenden beiden Ab-
schnitten werden diese Ansétze naher erldutert.

Kompositionsansatz. Bei dem Kompositionsansatz wird der jeweilige Featu-
recode einer Produktlinie als physisch getrennte Codeeinheit implementiert. Zur
Start- beziehungsweise Ubersetzungszeit wird eine Variante durch das Zusammen-
setzen verschiedener Codeeinheiten generiert. Die Codeeinheiten werden anhand
einer Auswahl von Featuren ermittelt [AKL09].
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2.4 Softwareproduktlinienentwicklung

Fiir den Kompositionsansatz stehen eine Vielzahl von Technologien zur Imple-
mentierung und Komposition von Codeeinheiten zur Verfiigung, z. B. Feature-
module [BSR03], [ALS08], Komponenten und Frameworks [BCK05], Hypermodu-
le [TOHS99] und Aspekte [Gri00]. Abhéngig vom jeweiligen Ansatz, variieren die
Kompositionsmechanismen der Features.

Annotationsansatz. Im Gegensatz zum Kompositionsansatz liegt im Annota-
tionsansatz eine gemeinsame Codebasis vor. Die Generierung von Varianten wird
mittels Annotationen (zum Beispiel textuelle Markierungen) durchgefiithrt. Die
praktische Umsetzung erfolgt oft anhand einer #ifdef #endif Umrahmung des
Featurecodes [AKL09]. Weiterhin stehen verschiedene Alternativen zur Verfigung
wie beispielsweise Frames [JBZZ03] oder Softwareplédne [PRO7].
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Kapitel 3

Anforderungsanalyse

In diesem Kapitel werden, entsprechend dem Ziel dieser Arbeit, Anforderungen
definiert. Neben priméren Anforderungen werden sekundédre Anforderungen er-
arbeitet. Anhand der primaren Anforderungen wird anschliefend die Konzeption
der Applikationen erldutert. Mithilfe des Konzepts und der umzusetzenden Va-
riationskonfiguration ergeben sich die sekundédren Anforderungen. Abschlieend
werden die technischen Umsetzungsmoglichkeiten sondiert.

Im folgenden Abschnitt werden Anforderungen an die Softwareproduktlinie
beschrieben, die bestimmen welche Punkte implementiert werden miissen.

3.1 Primdre Anforderungen

Dieser Abschnitt gibt Aufschluss dariiber, welchen Anforderungen die zu ent-
wickelnde Softwareproduktlinie gentigen muss. Deswegen wurde eine Liste mit
primédren Anforderungen, geméafl den in definierten Zielen, erarbeitet. Diese
Anforderungen miissen bei der Konzeption der Softwareproduktlinie zur KVP-
Unterstiitzung auf verschiedenen mobilen Gerédten berticksichtigt werden, damit
nach der anschlieBenden Implementierung ein Ergebnis, geméfl den in Abschnitt
definierten Zielen, erreicht wird.

1. Entwicklung einer Softwareproduktlinie fiir verschiedene mobile Gerate mit
unterschiedlichen Plattformen.

2. Kompatibilitdt zu normalen Desktopcomputern soll beibehalten werden.
3. Unterstiitzen von synchroner und asynchroner Arbeit.

4. Unterstiitzen von rdumlich getrennten und sich an einem Ort befindenden
Teilnehmern.

5. Dabei eine moglichst hohe Wiederverwendung von Quellcode erzielen.

Anhand dieser priméren Anforderungen kann anschlieBend das Konzept erstellt
werden. Jedoch ist es vorher nétig, diese Anforderungen genauer zu betrachten,
damit das entstehende Merkmalsdiagramm nachvollzogen werden kann.
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3.1 Primére Anforderungen

3.1.1 Unterschiedliche Plattformen

Ziel ist es, eine Softwareproduktlinie fiir verschiedene Plattformen zu erstellen.
Dadurch kann ein flexibles Produkt erstellt werden, das einen Grofiteil an Gera-
ten, die es auf dem Markt gibt, abdecken kann. Auf diesem Weg kann eine Viel-
zahl an Nutzern erreicht werden. In dieser Arbeit wird dieser spezielle Gedanke
beispielhaft aufgegriffen, indem die Applikation fiir Android und iOS umgesetzt
wird. Gemafi [Stall] wird damit eine ausreichend grofie Anzahl an Nutzern er-
reicht.

3.1.2 Kompatibilitat zu Desktopcomputern

Die Anzahl an Smartphones ist im Gegensatz zu der Anzahl an Desktopcom-
putern jedoch gering. Laut [Petll] gibt derzeit tiber 350 Millionen PCs. Dies
stellt einen groflen Markt dar, den eine erfolgreiche Applikation ebenfalls bedie-
nen sollte. Deswegen wird ebenfalls die Anforderung auf Desktopcomputern zu
funktionieren an die hier zu entwickelnde Softwareproduktlinie gestellt.

3.1.3 Synchrone/Asynchrone Arbeit

Gemaf der in beschrieben Klassifizierung kann eine Groupware anhand des
Bearbeitungszeitraums unterteilt werden. Dabei werden zwei Klassen differen-
ziert: synchrone und asynchrone Arbeit. Die zu entwickelnde Softwareproduktlinie
soll diese beiden Klassen der Gruppenarbeit unterstiitzen, was einen flexiblen Ein-
satz der entstehenden Varianten ermoglicht. Eine synchrone Bearbeitung der ViT
Sitzung innerhalb einer Applikation spiegelt die urspriingliche, analoge Sitzung
dar. Ist es einigen Teilnehmern nicht moglich zeitgleich an der Sitzung teilzuneh-
men, ist es vorstellbar, die Sitzung tiber einen ldngeren Zeitraum durchzufiihren.
Jedem Teilnehmer wiirde so ein gewisser Spielraum zur Bearbeitung der Auf-
gaben verfigbar sein. Dadurch kann auch ein Ausgleich von Zeitverschiebungen
innerhalb eines zum Beispiel global agierendem Unternehmen erfolgen.

3.1.4 Arbeit an unterschiedlichen oder einem Ort

Weiterhin kann die Gruppenarbeit nach der Ortlichkeit differenziert werden. Da-
bei werden im Allgemeinen zwei verschiedene Typen klassifiziert. Einerseits wird
die Gruppenarbeit an einem gemeinsamem Ort unterschieden. Anderseits kann
diese Arbeit auch verteilt an mehreren Orten durchgefithrt werden. Die zu ent-
wickelnde Softwareproduktlinie soll ebenfalls diese beiden Klassen unterstiitzen,
was im Zusammenspiel mit den in definierten Anforderung, einen flexiblen
Einsatz der einzelnen entstehenden Varianten ermoglicht. Mittels einer gemeinsa-
men Sitzung ist es moglich eine analoge Sitzung komplett zu virtualisieren, dies
entspricht dann der urspriinglichen Idee einer ViT Sitzung. Am Beispiel eines
global agierendem Unternehmen ist ersichtlich, das eine verteilte ViT Sitzung
durch auch Vorteile haben kann. Die Teilnehmer einer ViT Sitzung gehoéren zur
selben Abteilung, dennoch kann eine solche Abteilung iiber mehrere Ort verteilt
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arbeiten. Dieses Beispiel erlautert somit die Notwendigkeit verteilte Sitzungen zu
unterstitzen.

3.1.5 Wiederverwendung von Quellcode

Wichtig ist bei der Umsetzung der Softwareproduktlinie eine moglichst hohe Wie-
derverwendung von Quellcode zu erreichen. Durch eine Wiederverwendung von
Quellcode reduziert sich der Aufwand, und somit ebenfalls die Kosten, fiir die
Erstellung der Softwareproduktlinie. Die Intention dieser Anforderung ist die Mi-
nimierung der Produktionskosten. Dies gilt vor allem fir die Portierung der Ap-
plikationen zu den unterschiedlichen Plattformen.

3.2 Konzeption der Softwareproduktlinie

Es gilt eine Softwareproduktlinie fiir verschiedene mobile Endgeriate zu entwi-
ckeln, die eine Gruppensitzung (hier eine ViT Sitzung) unterstiitzt. Dieser Ab-
schnitt zeigt einen moglichen Weg dieses Ziel zu erreichen. Bereits im Abschnitt
wurden verschiedenste Moglichkeiten aufgezeigt, mit welchen Techniken dies
erreicht werden kann. Technische Details zur Umsetzung werden im Abschnitt
gezeigt. Der folgende Abschnitt erlautert den Entwurf der umzusetzenden
Softwareproduktlinie, daftir wurde ein Merkmalsdiagramm entwickelt.

3.2.1 Merkmalsdiagramm

Bereits in Abschnitt wurden verschiedene Anforderungen aufgelistet. Mithilfe
dieser Anspriiche lasst sich ein Merkmalsdiagramm erstellen. Aus den Anforde-
rungen lassen sich Variationspunkte ableiten. Beispielsweise ergibt sich aus der
Anforderung [3.1.1] der Variationspunkt , Plattformen*. In Zusammenspiel mit der
Anforderung ergeben sich die drei Varianten, die im Merkmalsdiagramm
wiederzufinden sind. Die Abbildung zeigt das fertige Diagramm. Im Folgen-
dem werden die einzelnen Variationspunkte naher erlautert.

Benachrichtigungssystem

Da das Ziel dieser Arbeit die Erstellung einer Groupware ist, benétigt diese aus
den bereits in Abschnitt genannten Griinden ein Benachrichtigungssystem.
Aufgabe dieses Systems ist es, andere Teilnehmer von den Aktionen des Einzel-
nen in Kenntnis zu setzen. Damit dies von den anderen Teilnehmern tiberpriift,
fortgefithrt oder bearbeitet werden kénnen.

Deshalb ist es zwingend erforderlich dieses System allen Varianten der Softwa-
reproduktlinie hinzuzufiigen.
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3.2 Konzeption der Softwareproduktlinie

Plattform

Zu den Hauptaufgaben dieser Arbeit zihlt die Uberpriifung der Umsetzbarkeit
einer Applikation auf mehren mobilen Endgerdten mit unterschiedlichen Platt-
formen. Daher ist die Variation der Plattform die logische Konsequenz. Das vor-
rangig Android und iOS Gerite zu diesem Zweck zur Verfiigung stehen, wird
diese Aufgabe beispielhaft fiir diese beiden Plattformen umgesetzt. Im Abschnitt
wird dargelegt wie sehr sich diese Plattformen voneinander unterscheiden.
Auflerdem werden verschiedene Moglichkeiten aufgezeigt, wie sich die Aufgabe
umsetzen lasst.

Weiterhin besteht eine Anforderung darin, die Applikation ebenfalls auf ei-
nem Desktopcomputer benutzen zu kénnen. Daher wurde dies als eine weitere
Plattform in das Featurediagramm aufgenommen.

Somit ergibt sich die Moglichkeit drei verschieden Plattformen zu variieren:
Android, iOS, Desktopcomputer. Aufgrund der unterschiedlichen Architekturen
die diesen Betriebssystemen zu Grunde liegen, schlieflen diese sich gegenseitig aus.
Das bedeutet, dass beispielsweise eine Applikation fiir das Androidbetriebssystem
nicht auf einem iOS Gerét funktionieren kann.

Workflows

Weil die Hauptaufgabe der Arbeit am Beispiel einer ViT Sitzung durchgefiihrt
wird und es verschiedenste Arten dieser Sitzungen gibt, ist die Variation dieses
Knoten ebenfalls notig. In Abschnitt wird die Durchfiihrung einer ViTP2sic
Sitzung néher erldutert. Da diese Sitzung zu den géngigsten Sitzungstypen zahlt,
sollte jede Applikation dieser Produktlinie die Umsetzung einer ViT®* Sitzung
unterstutzen.

Weiterhin sollten sich andere Sitzungstypen integrieren lassen. So kann ein
moglicher Kunde, der bereits den ViT-Prozess eingefithrt hat, die entstehende
Applikation auf seine im Unternehmen vorhandenen Bediirfnisse anpassen lassen.

Zeittyp

Wie bereits in beschrieben, kann eine Groupware nach ihrem Zeittyp klassi-
fiziert werden. Hierbei entstehen zwei Klassen: synchron und asynchron.

Gemafl den Anforderungen soll die Produktlinie diese beiden Formen der Zu-
sammenarbeit unterstiitzen. Weiterhin ist es denkbar das eine Mischung dieser
beiden Klassen auftreten. So ist moglich, das Beispielsweise einer Teamleiter sich
im Nachgang einzelne Schritte ansehen mochte, die die Sitzungsteilnehmer im
Vorfeld synchron erarbeitet haben. Aus diesem Grund wird mindestens eines die-
ser Feature gewahlt .

Orttyp

Weiterhin lasst sich eine Groupware nach dem Ort klassifizieren. Dabei entstehen
ebenfalls zwei Klassen.

29



3.2 Konzeption der Softwareproduktlinie

Plattform ‘ Sitzungsvirtualisierung ‘ Zeittyp ‘ Geratefeatures ‘ Orttyp

iOS ViThasic Synchron | Kamera Gleicher Ort
Android ViTbasic Synchron | Kamera Gleicher Ort
Desktop PC | ViTbasic Synchron Gleicher Ort

Tabelle 3.1: Umzusetzende Variationskonfiguration der Produktlinie

Die Produktlinie wird ebenfalls diese beiden Klassen der Zusammenarbeit un-
terstiitzen. Hierbei schlieflen die Klassen einander aus.

Geratefeatures

Mobile Gerate bieten eine Vielzahl von Geratefeatures, die fiir eine Groupwa-
reapplikation sinnvoll sein kénnen. Die Ortung der Sitzungsteilnehmer via GPRS
ergibt sich als sinnvoll, fiir den Fall, dass die Sitzung verteilt an verschiedenen
Orten durchgefiihrt wird.

Aufgrund der Beschaffenheit des ViTP®¢ Prozesses ist es ebenfalls sinnvoll,
auf die Kamera zuriickzugreifen. In seiner urspriinglichen Form wird eine Sitzung
mittels Ursachenkarten durchgefithrt. Aus diesen Karten werden Ursachen notiert
und fiir jeden sichtbar aufgehangen. Mit Hilfe eines Fotos konnen diese Karten
digitalisiert werden.

Deshalb wurde der Punkt Gerétefeatures in das Diagramm aufgenommen. Weil
diese Feature sehr speziell sind, sollten sie nur auf Kundenwunsch hinzugefiigt
werden.

3.2.2 Sekundire Anforderungen

Mit dem Featurediagramm ergeben sich fiir diese Softwareprodutlinie 4608
mogliche Varianten. In dieser Arbeit wird lediglich ein kleiner Teil dieser Varia-
tionen implementiert. Das Ziel dieser Arbeit ist die Untersuchung der Realisier-
barkeit von einer Groupware auf verschiedenen Plattformen. Gemafl diesem Ziels
wurde die Tabelle erstellt. Diese beschreibt die Variationskonfiguration die in
der anschlieBenden Implementierung umgesetzt werden soll.

Diese Variationskonfiguration stellt funktionale Anforderungen an die zu entwi-
ckelnde Softwareproduktlinie. Die Virtualisierung einer Sitzung wird beispielhaft
durch die Umsetzung des ViTPi¢ Prozesses gezeigt. Dabei wird sich auf die Unter-
stitzung einer synchronen Sitzung mit Teilnehmern an einem gemeinsamen Ort
beschrankt. Da im Fokus dieser Arbeit die Umsetzung auf mobilen Plattformen
steht, wird fir diese Plattformen eine Geratefunktion implementiert.

Im Folgendem wird nun der Gesamtaufbau der umzusetzenden Applikationen
mit dieser Variationskonfiguration erlautert.

3.2.3 Gesamtaufbau

Im Folgendem wird erldutert, wie das Konzept dieser Softwareproduktlinie auf-
gebaut ist, sodass diese und weitere Variationen moglich sind.
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3.2 Konzeption der Softwareproduktlinie

Neue Sitzung
anlegen

A 4

“ Daten eingeben )

Sitzungsdetails
einsehen

Sitzung durchfiihren

Abbildung 3.2: Gesamtablauf der Applikationen

Dieser Abschnitt legt den geplanten Gesamtaufbau der Applikationen dar. Es
zeigt welche Anwendungssichten in den fertigen Applikationen vorhanden sein
sollten.

Die Abbildung illustriert den Gesamtaufbau. Bevor der Nutzer in das
Hauptmenii kommen kann, bendtigt er Logindaten, welche er von einem Admi-
nistrator erhélt. Nach dem Login befindet sich der Nutzer im Hauptmenii. Hier
wird er zwei Auswahlmoglichkeiten haben: Eine neue Sitzung anlegen oder einer
Sitzung beitreten.

Legt der Nutzer eine neue Sitzung an, muss er die Eckdaten fiir diese Sitzung
angeben. Darunter befindet sich neben dem Typ der Sitzung, Startzeit und dem
Hauptproblem auch eine Liste mit Teilnehmern. Der Nutzer der die Sitzung an-
legt, wird automatisch als Moderator fiir diese Sitzung festgelegt.

Nachdem der Moderator die Sitzung angelegt hat, konnen die anderen Teilneh-
mer die Sitzung in der Liste der Sitzungen vorfinden. Auf der Anwendungssicht
Sitzungsliste, sind allerdings fiir jeden Nutzer nur die Sitzungen zusehen, denen
er zugeteilt wurde.

Mit der Auswahl einer Sitzung erhélt der Nutzer genauere Daten tiber die
Sitzung. Durch eine Benutzerinteraktion kann er nun der virtuellen Sitzung bei-
treten.

ViTbasic Sitzungsablauf

WEeil beispielhaft nur eine Variante der verschiedenen Sitzungstypen umgesetzt
wird, zeigt dieser Abschnitt den Ablauf wie er in einer ViTP®i¢ Sitzung gebriuch-
lich ist.
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3.3 Auswahl der Implementierungstechniken

Die Abbildung zeigt den Programmfluss innerhalb einer ViTP*i¢ Sitzung.
Wie fiir alle Groupwares wichtig, enthélt dieser Sitzungstyp ebenfalls ein Benach-
richtigungsystem. So findet der Benutzer auf der Startansicht alle vorangegange-
nen Vorgange in chronologischer Reihenfolge

Auf der Anwendungsansicht mit dem Namen , Aktueller Schritt“ findet der
Nutzer den aktuellen Schritt, in dem sich die Sitzung derzeit befindet. Da eine
ViTPas Sitzung in verschiedene Schritte geteilt ist, erhélt der Nutzer hier lediglich
die Ansicht des aktuellen Schrittes. So kann vermieden werden das er von seinen
aktuellen Aufgaben abgelenkt wird.

Der erste Schritt innerhalb einer ViT"®i¢ Sitzung besteht darin, das Problem
genau zu definieren. Jeder Teilnehmer kann eine Liste von Problemen sehen. Thm
ist es weiterhin moglich neue Probleme anzulegen. So ist ihm moglich das gegebe-
ne Problem zu verfeinern. Lediglich dem Moderator der Sitzung ist es moglich, ein
Problem wieder zu entfernen. So kann ein etwaiger Missbrauch verhindert wer-
den. AuBerdem ist es jedem Benutzer moglich ein Problem gut zu finden. Dadurch
wird ein Zahler hochgezahlt. Anhand dieses Zahlers kann der Moderator sehen,
wie viele Teilnehmer ein Problem bevorzugen. Abschliefend muss der Moderator
ein Hauptproblem festlegen, wobei ihm der Zahler als Indikator dient.

Anschlieflend miissen die Ursachen fiir das Problem festgelegt werden. Hierfiir
kann jeder Nutzer die Liste der aktuellen Ursachen einsehen. Dariiber hinaus kann
er Ursachen hinzufiigen und fiir gut befinden. Dem Moderator ist es moglich, eine
Ursache zu entfernen um Dopplungen vorzubeugen.

Der néchste Schritt besteht darin, die Ursachen zu Clustern zuzuordnen. Hier-
fiir muss jeder Nutzer alle Ursachen durchlaufen, wobei er fiir jede Ursache dabei
einen Cluster wahlen soll. Die Ergebnisse dieses Schrittes erhalt der Modera-
tor, dabei nimmt er die letztendliche Einteilung vor. Als Richtlinie kann der die
Ergebnisse der Teilnehmer nutzen. Aulerdem miissen die Ursachen bewertet wer-
den. Hierfiir konnen die Teilnehmer Punkte verteilen. So werden die Ursachen
priorisiert.

Abschlielend miissen Mainahmen definiert werden. Hierfiir konnen die Teilneh-
mer eine Liste von allen Mafinahmen einsehen und neue Mafinahmen hinzufiigen.
Der Moderator kann Mafinahmen wieder entfernen und ihnen einen Bearbeitungs-
termin und einen Bearbeiter zuteilen.

Ist der aktuelle Benutzer gleichzeitig der Moderator, findet er auflerdem die
ganze Zeit eine Administrationsmaske vor. Auf dieser kann er den beispielsweise
aktuellen Schritt wechseln oder die Sitzung beenden.

3.3 Auswahl der Implementierungstechniken

Um das Ziel (siehe Abschnitt dieser Arbeit umzusetzen wurden im Abschnitt
verschiedene Moglichkeiten aufgezeigt. Dieser Abschnitt erdrtert, welche
Moglichkeiten fiir diese Aufgabe anwendbar sind. Tabelle zeigt eine Ubersicht
der technischen Losungen sowie welche Merkmale mit ihnen umgesetzt werden
konnen.
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3.3 Auswahl der Implementierungstechniken

Feat . . .
A 1508 | Android Desktopcomputer | Gerétefeatures
Umsetzung

Nativ: Objective C
Nativ: Java fiir Android
Titanium Mobile
Webapplikation
Hybride Applikation

NENENE R
NENENEN
NENR Y
SN ENENEN

Tabelle 3.2: Ubersicht der Technischen Losungen und welche Varianten mit ihnen
umgesetzt werden konnen

3.3.1 Native Umsetzung

Native Umsetzungen (Objectiv C und Java) zeichnen sich dadurch aus, dass sie
lediglich fiir eine spezielle Plattform konzipiert sind. Dies erlaubt den Zugriff auf
alle Geratefeatures, die das Smartphone zur Verfiigung stellt. Jedoch muss eine
native Losung fiir jede Plattform neu entworfen werden. Wegen der nichtvorhan-
denen Wiederverwendung von Quellcode ist eine rein native Umsetzung fiir beide
Plattformen keine Nutzungsvariante.

3.3.2 Titanium Mobile

In Abschnitt wurde die Idee der crosskompilierten Applikationen aufgezeigt.
Ein bekanntes Beispiel ist Appcelerators Titanium Mobile. Titanium Mobile er-
moglicht es, native Applikationen zu erstellen, die aus JavaScriptquellcode erzeugt
werden.

Wie sich bereits bei der Umsetzung der SimpleList gezeigt hat, treten dabei al-
lerdings Ungereimtheiten auf. Durch das Nichtvorhandensein gewisser Elemente
in Android die die iOS Plattformen bietet, werden starke Anpassungen des Quell-
codes notig. Ein Mittel dieses Problem zu umgehen wére der Verzicht auf solche
Features. Wenn dies allerdings umgangen werden soll, bleibt lediglich die Mog-
lichkeit der Unterscheidung. Hierbei miisste programmatisch entschieden werden,
ob das zu verwendende Feature fiir die aktuelle Plattform existiert. Sollte dies der
Fall sein, kann das Feature eingebunden werden. Sollte die Uberpriifung negativ
ausfallen, misste eine Alternativvariante gewahlt werden. Diese Losung zeichnet
sich deswegen als unzureichend aus.

3.3.3 Webapplikation

Eine weitere Moglichkeit ist das Muster der Webapplikation. Hierbei wird die
Applikation in Form einer Webseite dem Nutzer zur Verfiigung gestellt. Vorteil
dieser Variante ist, dass die Applikation ebenfalls Desktopcomputern zur Verfii-
gung stehen wiirde, da diese einen Webbrowser besitzen. Allerdings bietet diese
Moglichkeit keinen Zugriff auf Hardwarefeatures der einzelnen Geréte.
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3.4 Kapitelzusammenfassung

3.3.4 Hybride Applikation

Mithilfe der Umsetzung einer Webapplikation als hybride Applikation, kann das
Problem des Hardwarezugriffes umgangen werden. Als Beispiel wurde Phonegap
bereits in Abschnitt beschrieben. Dabei wird die Webapplikation in eine na-
tive Applikation gekapselt. Durch spezielle native Funktionen kann anschlieend
mittels JavaScript auf die Geratefeatures zugegriffen werden.

Damit der Nutzer eine hybride Applikation auch als App empfindet ist es zwin-
gend notwendig, das User Interface an die plattformtypischen Gegebenheiten an-
zupassen. Wie bereits im Abschnitt angedeutet, stehen verschiedenste Fra-
meworks zur Verfiigung, die diese Aufgabe iibernehmen. Die wohl bekanntesten
wurden bereits vorgestellt. Mittels Sencha Touch wird der gesamte Quellcode in
JavaScript entwickelt, wohingegen es bei jQTouch zu einer Vermischung von Ja-
vaScript und HTML kommt. Dies erlaubt es nicht eine Trennung gemafl dem
Model-View-Controller Paradigmas durchzufiihren. Wohingegen diese Moglich-
keit fiir Sencha Touch besteht.

Aus diesem Grund wurde fiir die beispielhafte Umsetzung des Ziels dieser Ar-
beit die Nutzung von Sencha Touch angestrebt. Damit die Nutzung der Geréte-
features weiterhin moglich bleibt, wurde die Umsetzung als Hybride Applikation
favorisiert.

3.4 Kapitelzusammenfassung

Im vorliegendem Kapitel wurden die Anforderungen an die zu entwickelnde Appli-
kationen untersucht. Aus diesem Grund wurden verschiedene, priméire Anforde-
rungen an die Softwareproduktlinie gestellt. Neben der Anforderung die Softwa-
reproduktlinie fiir drei verschiedene Plattformen zu entwickeln, soll auch auf eine
hohe Wiederverwendung von Quellcode bei diesem Vorhaben geachtet werden.
Weiterhin muss die Softwareproduktlinie verschiedene Formen der Gruppenar-
beit unterstiitzen.

Anhand dieser primiren Anforderungen wurde anschliefend die Softwarepro-
duktlinie konzipiert. Hierzu wurde ein Merkmalsdiagramm entwickelt. Anhand
der im Merkmalsdiagramm gezeigten Features, wurde ein Konzept fiir die Soft-
wareproduktlinie entwickelt. Weiterhin wurden sekundire Anforderungen anhand
einer Variationskonfiguration entwickelt. AnschlieBend wurde anhand von UML-
Diagrammen das Konzept der Softwareproduktlinie dargestellt.

Abschlieend wurden die Techniken die bereits im vorherigem Kapitel aufge-
zeigt wurden untersucht. Anhand des Konzepts wurde somit eine Auswahl von
Techniken, die zur Implementierung geeignet sind, erarbeitet.
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Kapitel 4

Implementierung

Dieses Kapitel erldutert die Umsetzung des in Kapitel |3 beschriebenen Konzepts.
Ziel ist es, einen Uberblick iiber die erstellten Applikationen geben. Jede Variante
besteht aus einem plattformunabhéngigen und einen plattformspezifischen Teil.
Der plattformunabhéngige Teil ist eine Webapplikation, die allerdings das platt-
formspezifische Phonegap Framework bendtigt, um funktionieren zu kénnen. In
Abschnitt wird hierzu erlautert, wie die Plattformunabhéngigkeit durch Pho-
negap erreicht wurde. Dabei wird auf die Initialisierung der Applikation einge-
gangen. Beispielhaft wird anschliefend eine Anwendung von Phonegap erlautert.
Nachfolgend wird die Umsetzung der eigentlichen Applikationen in Abschnitt
beschrieben. Dabei wurde die Implementierung mittels dem Model-Store-View-
Controller Paradigma durchgefiihrt, welches ebenfalls erldutert wird. Anschlie-
Bend wird auf einzelne Besonderheiten der Umsetzung eingegangen.

4.1 Plattformunabhangigkeit durch Phonegap

Wie in Kapitel 3| beschrieben wird eine Umsetzung mittels Phonegap angestrebt.
Die zu entwickelnden Applikationen wurden, wie in Kapitel [3] beschrieben als
Webapplikation umgesetzt. Wie die Abbildung zeigt, dient Phonegap als
Schnittstelle zwischen der Webapplikation und nativen Gerédtefunktionen. Auf
diesem Weg erlaubt es Phonegap native Geratefunktionen anzusteuern und Da-
ten von diesen zu erhalten. Die einheitliche, plattformiibergreifende Schnittstelle
ist in Javascript geschrieben. Diese erlaubt einen einfachen Zugriff auf die Funk-
tionen des mobilen Geréts durch einer Webapplikation, die ebenfalls Javascript
nutzt.

Nitobi stellt das Phonegap Framework als Projektdatei fiir die jeweiligen Platt-
formen bereit. Die Webapplikation wird anschlieend in das Projekt eingebun-
den. Daraufhin kann das Projekt in eine native Applikation kompiliert werden.
Eine so entstandene Applikation enthalt lediglich eine Webview als natives Dar-
stellungselement der Webapplikation. Der nachfolgende Abschnitt erldutert die
Initialisierung einer Phonegapplikation.
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4.1 Plattformunabhédngigkeit durch Phonegap

Webapplikation |[a——p Phonegap -

. Android

Abbildung 4.1: Gesamtaufbau der Applikationen

Initialisierung einer Phonegapapplikation

Abbildung zeigt die Initialisierung einer Phonegapapplikation. Hierzu muss
lediglich das Phonegap Package (®) eingebunden werden und anschlieflend der
Applikation mitgeteilt werden, welche HTML-Datei (@) darzustellen ist. Weiter-
hin muss das Phonegap Framework ebenfalls auf der Javascriptebene initialisiert
werden.

package com.vvit;

import com.phonegap.*;®
import android.os.Bundle;

public class vvit extends DroidGap {
@0verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
super.loadUrl("file:///android_asset/www/index.html");®

Abbildung 4.2: Initialisierung von Phonegap in einer Androidapplikation

Die Abbildung zeigt die Initialsierung von Phonegap auf der Javascrip-
tebene. Hierfiir muss lediglich die mitgelieferte Javascriptdatei (@) eingebunden
werden. Weil die Initialisierung von Phonegap etwas Zeit in Anspruch nimmt,
muss ein Event erstellt werden. Dieses Event (@) wird automatisch von Phone-
gap gefeuert sobald die Initialisierung abgeschlossen ist. Ab diesem Punkt ist es
sicher, native Funktionen zu nutzen. Wird versucht native Funktionen vorher mit-
tels Javascript anzusteuern, kann es zu Fehlern kommen. Durch das Setzen einer
Variable (®) und der Uberpriifung vor jedem Ansteuern von nativen Funktionen
konnen diese Fehler verhindern.

Da Phonegap auf plattformspezifische Geratefunktionen zugreift, die auf einem
Desktopcomputer in dieser Form nicht vorhanden sind, kann Phonegap nicht fiir
diese Plattform genutzt werden. Aus diesem Grund muss die Applikation fiir
Desktopcomputer in Form einer reinen Webapplikation angeboten werden. Wei-
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4.1 Plattformunabhédngigkeit durch Phonegap

<html>
<head>
<script type="text/javascript" src="phonegap-1.0.0.js"></script>®
<script type="text/javascript">
if (config.usesPhonegap && !checker.isDesktop) {
document .addEventListener ("deviceready",onDeviceReady, false) ;@

function onDeviceReady () {
config.Phonegap = true;®
}
}
</script>

</head>

<body >

</body >
</html>

Abbildung 4.3: Initialisierung von Phonegap auf Javascriptebene

terhin muss Phonegap in diesem Fall deaktiviert werden. Im Rahmen der Arbeit
wurde dies durch das Auskommentieren des in dargestellten Javascriptquell-
codes erreicht.

Im Folgendem wird nun die Nutzung von nativen Geratefunktionen mittels
Phonegap erldutert. Das geschieht am Beispiel einer Bildaufnahme mittels der
Geratekamera.

Aufnahme eines Bildes mit Phonegap

Bevor ein Bild mittels der Gerdtekamera aufgenommen werden kann, muss Pho-
negap ordnungsgeméf initialisiert werden. Dieser Vorgang wurde bereits ausfiihr-
lich im vorherigem Abschnitt erlautert.

GemaB der Tabelle [3.1] stellt die Aufnahme eines Fotos mithilfe der Gerateka-
mera ein gefordertes Feature dar. Infolgedessen wird die Implementierung dieses
Features jetzt erlautert.

Fir die Aufnahme eines Fotos mithilfe von JavaScript in einer Phonegapan-
wendung geniigt der in der Abbildung gezeigte Aufruf der Funktion @. Diese
Funktion erwartet drei Parameter. Neben einem Konfigurationsobjekt, erwartet
sie zwei Funktionen. Eine ist die Funktion, die aufgerufen wird, falls die Aufnah-
me des Fotos gegliickt ist. Ist ein Fehler aufgetreten wird die andere Funktion
aufgerufen.

Bei einem Fehler wird die Fehlernachricht in der Konsole angezeigt. Diese Funk-
tion (®) wird ebenfalls aufgerufen, wenn der Nutzer die Aufnahme abbricht oder
keine Kamera vorhanden ist. Hat der Nutzer die Aufnahme nicht abgebrochen,
wird das Foto angezeigt. Es ist in der picSuccess() Funktion (@) in der Variable
data als base64 codierter String zu finden. Das User Interface wurde, wie bereits
in Abschnitt [3.3| beschrieben, mittels Sencha Touch entwickelt. Da Sencha Touch
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4.2 Umsetzung der Webapplikation

handler: function() {
if (config.Phonegap) {
navigator.camera.getPicture(picSuccess, picFail, {®
quality : 80
1
}
}

function picSuccess(data) {®@
var txt = $(’#tbdeleted’);

txt.find(’textarea’).remove ();
txt.find(’img’).remove ();

txt = txt.find(’.x-form-field-container’);

txt.append (’<img id="takenImage" src="data:image/jpeg;base64,’ + data +
" height="150px" width="150px" style="margin: 5px auto;">’);

$(’#tbdeleted’).show();
}

function picFail(msg) {®
console.log(msg);

}

Abbildung 4.4: Aufnahme und Verarbeitung eines Fotos mittels Phonegap

allerdings kein UI Element zur Darstellung eines Fotos innerhalb eines Formulard]
anbietet, musste auf eine JQuery Anpassung zurtick gegriffen werden. Dabei wird
mit Sencha Touch eine Textarea erzeugt. Mittels JQuery wird diese anschliefend
entfernt und durch ein Image ersetzt. Damit der Nutzer diese Ersetzung nicht
sieht, wurde die Textarea bereits vorher ausgeblendet. Nachdem die Ersetzung
durchgefithrt wurde, wird der bearbeitete Bereich wieder angezeigt.

Abbildung zeigt die Applikation wahrend der Aufnahme eines Fotos auf
einem Android Gerét. Im Gegensatz dazu zeigt die Abbildung [4.6| die Applikaton
wahrend der Aufnahme eines Bildes mit einem iPod. Deutlich zu erkennen sind
die Unterschiede im Erscheinungsbild der beiden Views. Dies ist dadurch bedingt,
dass Phonegap auf die nativen Bibliotheken der jeweiligen Plattform zuriickgreift.

Im néchsten Abschnitt wird die Umsetzung der Webapplikation im Detail dar-
gelegt.

4.2 Umsetzung der Webapplikation

Durch die in Kapitel [3| gestellten Anforderungen ist es notwendig die Applikation
als Webapplikation zu entwerfen, was den Vorteil hat, dass sie auf den geforderten
Plattformen portiert werden kann. Virtual ViT kann so vom Desktopcomputer
in einem Browser aufgerufen werden und durch die Nutzung von Phonegap auf

1 Textareas und Textinputs weisen innerhalb eines Formulars eine besondere Form, erzeugt

durch Sencha Touch, auf.
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4.2 Umsetzung der Webapplikation
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Abbildung 4.5: Bildaufnahme mit dem Abbildung 4.6: Bildaufnahme mit dem
HTC HD2 iPod

native Funktionen mobiler Geréte zugreifen.

Im Folgendem wird die Umsetzung der Webapplikationen mittels Sencha Touch
beschrieben. Bereits in Abschnitt wurden die Vorziige dieser Umsetzungsva-
riante erlautert.

4.2.1 Model-Store-View-Controller Paradigma

Durch die Grofle der Applikation ist eine Umsetzung mittels dem Model-View-
Controller (MVC) Paradigmas als sinnvoll zu erachten [Lie07]. Bei der Umsetzung
mithilfe von Sencha Touch muss dieses Paradigma durch einen Store erweitert
werden.

Dieses Model-Store-View-Controller Paradigma wurde fir die gesamte Ap-
plikation genutzt. Das MVC Paradigma anzuwenden hat verschiedene Vortei-
le [HKSW10, Bos04, [Str04]. So hat die Nutzung des Model-Store-View-Controller
Paradigmas dhnliche Vorteile wie die Nutzung des MVC Paradigmas. Die Vorteile
der MVC -Architektur sind:

e Transparentes Design
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4.2 Umsetzung der Webapplikation

e Leistungsfahige Schnittstellen
e Erhohte Wartbarkeit

e Erhohte Wiederverwendung von Komponenten

Eine Applikation mit Hilfe des MVC Paradigmas umzusetzen fiihrt zu einem
transparenten Design [Str04]. Die 6ffentlichen Methoden des Controllers stellen
unter anderem Anweisungen an das Model (respektive Store) dar. Anhand die-
ser Methoden lédsst sich die Funktionsweise der Models erahnen, was besonders
wahrend der Konzeption einer Applikation von Vorteil ist.

Weiterhin werden leistungsfahige Schnittstellen erschaffen. Zuséatzliche Objekte
lassen sich implementieren und einfach fiir Controller und Views zur Verfligung
gestellt werden. Dabei kann die Anwendung wachsen ohne uniibersichtlich zu
werden.

Aus diesem Grund zeichnet sich eine Anwendung, die mithilfe des MVC Pa-
radigmas umgesetzt wurde, durch eine erhohte Wartbarkeit aus. Selbst grofie
Anwendungen bleiben auf Grund der Trennung von Model, Store, View und Con-
troller dauerhaft iibersichtlich.

AuBlerdem kann durch die Komponentencharakteristik dieses Ansatzes eine er-
hohte Wiederverwendung erzielt werden. Dementsprechend kénnen beispielsweise
mehrere Views fiir ein Model existieren.

Abbildung[4.7)zeigt die schematische Darstellung des Model-Store-View-Controller
Paradigmas.

Controller

>\

Store < View

Model

Abbildung 4.7: Model-Store-View-Controller Paradigma

Die Funktion des Controllers und der View bleibt dabei im Vergleich zum MVC
Paradiagams bestehen. Jedoch iibernimmt der Store die Aufgaben des urspriing-
lichen Models, er hélt also die Daten. Das Model hingegen dient lediglich zur
Definition der Form der Daten. Es enthélt also eine Beschreibung iiber den Auf-
bau der im Store gehaltenen Daten.
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4.2 Umsetzung der Webapplikation

Ext.regModel (’ joinSession’, {

fields: [
{name: ’id’, type: ’int’},
{name: ’name’, type: ’string’},
{name: ’start’, type: ’string’},
{name: ’ende’, type: ’string’},
{name: ’date’, type: ’string’l,

]

b

Abbildung 4.8: Model

Abbildung zeigt die Umsetzung eines Models in Sencha Touch. Dabei han-
delt es sich um die Ansicht der Sitzungen, der ein Benutzer beitreten kann. Das
Codebeispiel zeigt, dass ein Model lediglich aus der Definition der Felder eines
Datensatzes besteht. Dieses Model wird fiir die Erstellung eines Stores benétigt.

vvit.stores.joinSession = mnew Ext.data.JsonStore ({
proxy: {®
type: ’ajax’,
url : config.server+"7action=joinableSession",

reader: {
type: ’json’,
root: function(data) {
return data.data;

}
}
¥o
model : ’joinSession’,®
storeld: ’joinSessionStore’,
autoLoad : false,
autoDestroy : true

B

Abbildung 4.9: Store

Die Abbildung zeigt den Store der mit Hilfe des bereits gezeigten Models
erstellt werden kann. Ferner muss dem Store ein Proxy Objekt(®) tibergeben
werden. Dieses enthélt die Informationen iiber die Daten. In diesem Fall erhélt
der Store die Daten tiber einen Ajax Request an die tibergebene URL. Als Antwort
erhédlt der joinSession-Store ein JSON-Objekt. Zudem wird dem Store eine Model-
ID (@) iibergeben, in diesem Fall ist es das Model, das bereits in Abbildung
gezeigt wurde. Weiterhin muss dem Store eine ID zugewiesen werden, iiber die er
sich spéater identifizieren lasst.

Die Abbildung zeigt den Hauptcontroller der Applikation. Dieser stellt die
Verbindung zwischen mehreren Views und Stores dar. Deshalb erzeugt er die in
Abbildung definierte View. In der showJoinSession Funktion (@) geschieht
dies mithilfe der singleton() Funktion (®). Diese iiberpriift, ob das Objekt be-
reits instanziiert wurde, ist dies nicht der Fall, wird es neu erzeugt. Zuvor werden
allerdings mit Hilfe der loadScript() Funktion (@) neue JavaScriptdateien gela-
den. Eine genauere Beschreibung ist in Abschnitt zu finden. Weiterhin wird
der Store angewiesen, einen Ajax Request durchzufiihren und seine Daten zu
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4.2 Umsetzung der Webapplikation

vvit.controllers.vvitController = new Ext.Controller ({

showJoinSession: function (options) {®
loadScript (’app/models/joinSession.js’, function() {®@
loadScript (’app/views/joinSession.js’, function() {
// Objekt erstellen falls nicht vorhanden
vvit.views.joinSession = singleton(vvit.views.joinSession);®

// Store mit Daten befillen
vvit.stores.joinSession.load ();®

//Aktives Objekt setzen
vvit.views.viewport.setActiveItem(®
vvit.views. joinSession , options.animation

DY,

IO
)8

)8

Abbildung 4.10: Controller

aktualisieren (@). AbschlieBend wird die so angelegte View angezeigt (®). Hier-
fiir wird sie dem Hauptpanel ,vvit.views.viewport® hinzugefiigt und anschliefend
angezeigt.

Die Abbildung zeigt die Definition der joinSession View. Diese erweitert
ein gewohnliches Panel (@), welches bereits durch Sencha Touch definiert ist. Es
wird zuerst mit einer Toolbar (@) am oberem Rand versehen. AuBerdem wird
ihm ein weiteres Panel (®) hinzugefiigt. Ein xtype ,list* erweitert wiederum ein
gewohnliches Panel. Es dient zur Anzeige von mehreren Datensatzen, deshalb
wird ithm auch der bereits in definiertem Store tibergeben (@). Anhand des
dem Store zugewiesenem Models wird ein Template (®) erstellt. Dieses beschreibt
mit Hilfe eines Strings, der verschiedene Platzhalter erhélt, den Aufbau der View
eines Datensatzes. Aulerdem kann diesen Anzeigen ein onltemDisclosure Event
hinzugefiigt werden. Durch die Zuweisung einer Funktion erzeugt Sencha Touch
den markanten Kreis an der rechten Seite eines Datensatzes. Wird auf diesen
Kreis getippt oder geklickt, wird die Funktion aufgerufen. In diesem Fall wird
dabei eine Funktion des vvit.controllers.vvitControllers aufgerufen. Anschlieflend
wird die néchste View instanziiert und angezeigt.

Die Abbildung zeigt die fertige View wie sie in der Applikation auftritt.
Diese Ansicht zeigt die Sitzungen der ein Nutzer beitreten kann. Deutlich zu
erkennen ist das verwendete Template fiir die Darstellung eines Listenelements.
Durch die Definition von zwei Div’s entsteht ein zweizeiliges Layout fiir jeden
Listeneintrag. Weiterhin ist gut zu erkennen, wie die Platzhalter durch Daten
ersetzt wurden.

Am Beispiel der ,,Join a Session“ View wurde die Idee, vermittelt wie die gesam-
te Applikation aufgebaut ist. Auf Grund diesen Aufbaus ergibt sich eine Vielzahl
von JavaScriptdateien. Der folgende Abschnitt legt dar, wie versucht wurde, die
Startzeit der Applikation zu verkiirzen.
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4.2 Umsetzung der Webapplikation

vvit.views.joinSession = Ext.extend( Ext.Panel , {®
dockedItems: [{®
xtype: ’toolbar’,

3,

fullscreen: true,
layout: ’card’,
items : [{®
Xxtype: ’list’,
onItemDisclosure: function(record, btn, index) {
//Zur ndchsten Maske wechseln
Fo
scroll: ’vertical’,
emptyText: ’There are no active sessions you are able to join.’,
store: ’joinSessionStore’,®
itemTpl: [O®
’<div class="session">’,
’<div><strong>{name}</strong></div>’,
’<div><small ><strong>{datel}:</strong> {start} - {ende}</small></div>’,
’</div>’
]’
}

DM

Abbildung 4.11: View

Back Join a Session

Sample Session
Fri 2 Sep 2011: 12:45:00 - 14:00:00

Fri 2 Sep 2011: 12:45:00 - 14:00:00

Next Session
Fri 2 Sep 2011: 13:00:00 - 14:15:00

4
(>
Another Session °
©
©

last Session
Fri 2 Sep 2011 13:00-:00 - 14:15:00

Abbildung 4.12: Fertige joinSession View im Google Chrome

4.2.2 Performancesteigerung durch dynamisches Nachladen
von JavaScriptdateien

Die entwickelte Softwareproduktlinie besteht aus tiber 30 JavaScriptdateien pro
Applikation. Wiirden diese alle zu Beginn der Applikation geladen werden, kidme
es zu einer erheblichen Verzogerung beim Start der Applikation. Damit dies um-
gangen werden konnte, wurde eine dynamische Variante zum Nachladen von Ja-
vaScriptdateien zur Laufzeit entwickelt.

Die Abbildung zeigt die Implementierung der Funktion loadScript(), die
zwei Ubergabeparameter erwartet. Neben einer Funktion wird der Ort der JavaS-
criptdatei relativ zur indez.html als String erwartet. Die Datei selbst wird mittels
jQuery nachgeladen (®). Nachdem die Datei geladen ist, wird die Funktion auf-
gerufen. Nur so ist sichergestellt, dass es nicht zu Fehlern kommen kann, da der
Callback nur dann ausgefithrt wird, wenn die Datei vollstandig geladen ist. Soll-
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4.2 Umsetzung der Webapplikation

function loadScript(scriptname, callback) {
if($.inArray (scriptname ,vvit.dynscripts)==-1)
{
vvit.dynscripts.push(scriptname);
$.getScript(scriptname, callback)®

}
else
{
if (callback!=null)
{
callback();®@
}
}

}

Abbildung 4.13: Dynamisches Laden der JavaScriptdateien

te die JavaScriptdatei bereits geladen worden sein, muss der Callback dennoch
ausgefithrt werden (@).

Dies erlaubt eine flexible Gestaltung der Controller, die fiir das Nachladen von
JavaScriptdateien zustandig sind. Im Zusammenspiel mit der singleton() Funkti-
on, erleichtert diese Gestaltung die Bearbeitung von bereits geladenen und erstell-
ten Views, Models oder Stores. Auf diesem Weg wird die Unterscheidung nach
,bereits geladen® und ,noch nicht geladen® vermieden.

4.2.3 Benachrichtigungssystem

Im Abschnitt wurden die Anforderungen an die entwickelnde Softwarepro-
duktlinie beschrieben. In diesem Abschnitt wurde ebenfalls erlautert, dass ein
Benachrichtigungssystem fiir die gesamte Softwareproduktlinie, zwingend erfor-
derlich ist. Dieser Teil der Arbeit erlautert die Integration eines Benachrichti-
gungssystems in die Applikationen.

In Tabelle wurde aufgelistet, dass der Fokus der zu entwickelnden Softwa-
reproduktlinie die Unterstiitzung der synchronen Gruppenarbeit ist. Synchrone
Gruppenarbeit stellt vor allem hohe Anforderungen an die Aktualitiat der Da-
ten, die jedem Nutzer angezeigt werden. Weil es bei der gewohnlichen Frage-
Antwort Konfiguration zu einer erhohten Latenz kommt, ist es sinnvoll auf Push-
Technologien zurtickzugreifen. Der Vorteil liegt hier darin, das Daten ohne eine
Anfrage an den Server zu stellen direkt an die Clients weitergegeben werden. Ein
Beispiel fiir diese Technologie stellt die Ajax Push Engind? dar. Diese OpenSour-
ce Losung beinhaltet einen Comet Server und ein JavaScript Framework. Mittels
diesem ist es moglich Daten in Echtzeit zu einem Browser zu senden.

Aus diesem Grund wurde diese Technik fiir die Umsetzung der Softwarepro-
duktlinie gewdhlt. Dadurch entsteht eine Serverlandschaft, wie sie Abbildung [4.14]
zeigt. Sie besteht aus einem gewohnlichem Webserver und dem APE Server. Auf
dem Webserver wurde eine PHP Applikation entwickelt, die alle normalen Anfra-

2 siehe http://www.ape-project.org/
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Datenbank
Nachrichten A
Alle Nachrichten
Nachricht
Webserver
Moderator
Nachricht Push
Push
Push .
Teilnehmer
APE Server Push

Abbildung 4.14: Kommunikationswege der Applikation

ge von Clients bearbeitet. Auflerdem ist ihr es moglich, Daten in eine Datenbank
zu schreiben und diese iiber AJAX Requests wieder auszugeben. Wird von einem
Sitzungsteilnehmer eine Nachricht gesendet, so wird sie an den Webserver gesen-
det. Er speichert die Nachricht in eine Datenbank und gibt sie nach einer Anfrage
von einem Teilnehmer wieder aus. Die Anfrage von einem Teilnehmer nach neuen
Nachrichten geschieht allerdings nur dann, wenn ein neuer Teilnehmer der Sit-
zung beitritt. So ist es beispielsweise verspateten Teilnehmern moglich, bisherige
Nachrichten einzusehen.

Damit die Nachrichten von bereits beigetretenen Teilnehmern ebenfalls emp-
fangen werden kénnen, treten die Teilnehmer einem Channel auf dem APE Server
bei, sobald sie die Sitzung betreten. Sendet nun ein Teilnehmer eine Nachricht an
den Webserver, wird sie ebenfalls an den Channel auf dem APE Server gesendet.
Dieser sendet die Nachricht an alle Teilnehmer der Channels weiter, ohne das
diese eine Anfrage stellen. So kann die Latenz beim Empfang der Nachrichten
verringert werden.

Die Abbildung zeigt die Initialisierung des APE Clients. Zur Integration
des Clients muss lediglich das mitgelieferte apeClientJS.js eingebunden werden.
Diese Datei beinhaltet ein APE Objekt. Dieses implementiert alle notwendigen
Funktionen und wird durch ein Konfigurationsobjekt initialisiert. Das APE Ob-
jekt wurde zum in Abbildung gezeigtem myAPE Objekt erweitert. Dieses
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4.2 Umsetzung der Webapplikation

myAPE.client.load ();®

myAPE.client.addEvent (’load’, function() {®
myAPE.client.core.start ({"name": myAPE.generateUniqueName ()});
b;

myAPE.client.addEvent (’ready’, function() {®@
myAPE.config.rdy = true;
b;

myAPE. join = function (channel, fkt) {®
if (myAPE.config.rdy) {
myAPE.client.core.join(channel);

myAPE.client.addEvent (’multiPipeCreate’, function(pipe, optiomns) {
myAPE .pipe = pipe;
// Dieses Event wird gefeuert wenn der Client eine Nachricht erhdlt
pipe.onRaw(’data’, function(data, pipe) {

if (fkt == null)
{
myAPE . onRaw (data) ;
}
else
{
fkt (data);
¥
});

B
}
}

myAPE.send = function (text) {®
if (typeof (myAPE.pipe) == ’object’)
myAPE.pipe.send (text);
}

// Standardfunktion fir Erhalt einer Nachricht.
myAPE.onRaw = function (raw) {
console.log(’Receiving : ’ + unescape(raw.data.msg));

}

Abbildung 4.15: Initialisierung des APE Clients

Objekt iibernimmt die Initialisierung des APE Clients; indem die Funktion ®
aufgerufen wird. Sie feuert die beiden ,load“ und ,ready* Events (®@). Nachdem
diese abgearbeitet wurden, kann die Funktion ® aufgerufen werden. Dadurch
kann der Client einem Channel beitreten. Weiterhin kann eine Funktion tber-
geben werden, die ausgefithrt wird, sobald der Client eine Nachricht vom APE
Server erhélt. Die Client kann auflerdem mittels der Funktion @ eine Nachricht
an den APE Server senden.

4.2.4 Plattformabhangiges Userinterface

Bereits in Abschnitt wurde gezeigt, dass die Anpassung des Aussehens der
Applikation von grofler Bedeutung ist. Deshalb ist es notwendig, das Design der
Applikation an die jeweilige Plattform anzupassen. Sencha Touch stellt bereits
verschiedene Designs in Form von CSS Dateien bereit, die an jeweils eine Platt-
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4.3 Kapitelzusammenfassung

form angelehnt sind. Somit muss lediglich eine Auswahl getroffen werden, welche
CSS Datei einzubinden ist.

<script type="text/JavaScript ">
var filename = "desktop";
if (checker.isAndroid)
filename = "android";
if (checker.isi0S)
filename = "apple";

$("head") .append(’<link rel="stylesheet" href="css/’+filename
’.css" type="text/css">’);
$("head").append(’<link rel="stylesheet" href="css/app.css" type="text/css">’);
</script>

Abbildung 4.16: Dynamisches Laden der CSS Dateien

Dies geschieht, wie Abbildung[4.16]zeigt, zur Laufzeit der Applikation. Sie zeigt,
dass zu Beginn unterschieden werden muss, um welche Plattform es sich handelt.
Dazu wurde ein Objekt definiert, welches mithilfe des navigator.userAgent Objek-
tes feststellt, um welchen Typ es sich handelt. Anhand dessen kann anschliefend
mittels jQuery die CSS-Datei eingebunden werden. Auf diese Weise, kann das
Layout an der Applikation zur Laufzeit angepasst werden.

4.3 Kapitelzusammenfassung

Das Ziel dieses Kapitel war, die Umsetzung der in Kapitel [3|konzipierten Software-
produktlinie zu erldutern. Um das Ziel von plattformiibergeifenden Applikationen
zu erreichen, wurden die Applikationen aus zwei verschiedenen Komponententy-
pen zusammengesetzt. Neben Phonegap als plattformspezifische Komponente,
diente eine Webapplikation als plattformiibergreifende Komponente. Durch die
Nutzung von Phonegap als plattformspezifische Komponente wurde die Moglich-
keit geschaffen, eine plattformiibergreifende Webapplikation einzubinden. Des-
halb wurde am Anfang dieses Kapitels die Initialisierung des Phonegap Frame-
works beschrieben. Eine HTML Datei dient dabei als Grundbaustein fiir eine
plattformiibergreifende Applikation. Sie muss lediglich in die entstanden Phone-
gap Applikationen eingebunden werden, um anschliefend aus der Webapplikation
heraus auf native Geratefunktionen zugreifen zu kénnen.

Wie ebenfalls in diesem Kapitel beschrieben wird, wurde die Umsetzung der
Webapplikation mithilfe von Sencha Touch durchgefithrt. Dabei wurde auf das
Model-Store-View-Controller Architektur zurtickgegriffen. Sie erlaubt es, leistungs-
fahige Schnittstellen zu erzeugen, was sich anschlieBend durch eine erhohte Wart-
barkeit auszeichnet.

Weiterhin wurden besondere Auffalligkeiten der Umsetzung beschrieben. Ne-
ben dem Aufbau des Benachrichtigungssystems und dem dynamischem Einbinden
von JavaScriptdateien zur Performancesteigerung wurde ebenfalls die dynamische
Anpassung des Userinterfaces dargelegt.
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Kapitel 5

Ergebnisdiskussion

Dieses Kapitel stellt die Ergebnisse der Arbeit dar. Diesbeziiglich wurden bereits
in Kapitel [3| verschiedene Anforderungen definiert. Anhand dieser Anforderungen
wird in Abschnitt eine Auswertung vorgenommen. Die Ergebnisse wurden
mithilfe der in Abschnitt vorgestellten Tests erarbeitet. Aus diesem Grund
werden zu Beginn dieses Kapitels die Tests naher erlautert, um anschliefend die
Ergebnisse darlegen zu konnen.

5.1 Tests

Dieser Abschnitt stellt die durchgefithrten Tests vor. Hierzu wird das Testkon-
zept erlautert. Weil bei der Umsetzung der Tests verschiedene Geréte zum Ein-
satz kamen, wird die genutzte Gerédteauswahl vorgestellt. Anschlieend wird die
Durchfithrung der Tests naher erlautert.

5.1.1 Testkonzept

Dieser Abschnitt erldutert den Aufbau der Tests. Wéahrend der Entwicklung wur-
den Unit- und Integrationstests durchgefithrt. Wie Hoffmann erlauterte, stellt
eine Unit eine atomare Programmeinheit dar [Hof08]. Im Rahmen dieser Arbeit,
stellt eine Unit somit eine Programmeinheit aus dem in Abschnitt genau-
er erlautertem Model-Store-View-Controller Paradigma dar. Bei der Erstellung
der einzelnen Models, Stores, Controller und Views, wurden diese also auf ihre
Funktionalitiat gepriift. Dieser Vorgang geschah auf informelle Weise. Ein Do-
kumentieren der aufgetretenen Fehler, ist nicht notwendig gewesen, weil diese
generell zeitnah beseitigt worden. Nachdem die einzelnen Einheiten auf ihre Funk-
tionalitat gepriift wurden waren, wurde mit den Integrationstests begonnen. Ein
Integrationstest tiberpriift die Interaktion zwischen den Schnittstellen einzelner
Programmeinheiten [GB09).
Integrationstests konnen in verschiedene Klassen eingeteilt werden [Hof08, (GB09).

Eine Klasse stellt die funktionsorientierte Integration dar. Hierbei werden die Ein-
heiten inkrementell zu einem Gesamtsystem zusammengefiigt [Hof08]. Fir die
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5.1 Tests

entstandene Softwareproduktlinie wurde eine anwendungsfallgetriebene Integra-
tion als sinnvoll erachtet, weil die Integration eines Gesamtprozesses durchgefiihrt
wird. Die in Abschnitt [2.3] beschriebene ViT¢ Methodik beschreibt einen sol-
chen Gesamtprozess. Aufgrund dieser Methodik wurde die Integration der einzel-
nen Programmeinheiten durchgefiihrt.

Abschieflend wurde ein Systemtest der gesamten Applikation durchgefiihrt.
Dies kann erst erfolgen, nachdem alle Einheiten in das Gesamtsystem eingear-
beitet wurden sind. Bei einem Systemtest, wird die Einhaltung der in der Kon-
zeptionsphase gestellten Pflichten tiberpriift [Hof08]. Diese Pflichten ergeben sich
aus den in Kapitel [3| beschriebenen priméaren und sekundéiren Anforderungen.

Weil ein Ziel dieser Arbeit die Uberpriifung der Machbarkeit einer plattform-
iibergreifenden Applikation ist, ist es notwendig, eine Reihe an Gerédten bereit
zu stellen, die die geforderten Plattformen bereitstellen. Im Folgenden werden
die verschiedenen Testgerite, die wihrend des Systemtests zum Einsatz kamen,
naher erlautert.

5.1.2 Geriate

Damit die Erftullung der in Kapitel [3| gestellten Anforderungen tberpriift werden
kann, ist es notig die Applikationen auf verschiedenen Plattformen zu testen.
WEeil fiir die Umsetzung des in Abschnitt beschriebenes Testkonzepts unter-
schiedliche Geréte zum Einsatz kommen, ist es notwendig diese zu nennen.

In Tabelle wurde festgelegt, dass die Applikationen auf drei verschiedenen
Plattformen zu testen ist. Die Applikationstests auf Desktopcomputern wurden
auf verschiedenen Geréten durchgefiihrt. Da die Applikation kaum Hardwarean-
forderungen stellt, ist es nicht nétig, naher darauf einzugehen. Lediglich der Brow-
ser spielt eine entschiedene Rolle. Aus diesem Grund wurde die Webapplikation
in den folgenden Browsern getestet:

1. Google Chrome 13.0.782.215 (Windows 7, Desktop PC)
2. Google Chrome 13.0.782.215 (Windows 7, Netbook)

3. Safari 5.0.5 (Mac OS X, Desktop PC)

4. Google Chrome 13.0.782.218 (Mac OS X, Desktop PC)
5. Safari mobile (i0OS 4.3.3, iPad 1G)

6. Safari mobile (10S 4.1, iPod 4G)

7. Android Browser (Android 2.3.2, HTC HD2)

Dariiber hinaus wurde in Tabelle festgelegt, die Funktion auf Android und
iOS Geréten zu iiberpriifen. Deshalb mussten die nativen Applikationen dort
ebenfalls getestet werden. Um eine Applikation auf der Android Plattform zu
iiberpriifen, standen zwei Wege zur Verfiigung. Einerseits war es moglich, die
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Applikation mit den Android Development Toold!| zu testen. Auf diese Weise
konnen verschiedene Geratekonfigurationen emuliert werden. Anderseits konnte
die Applikation nativ auf einem HTC HD2 getestet werden. Weil dieses Gerat
allerdings mit Windows Mobile 6.5 ausgeliefert wird, war es notwendig Android
diesem Smartphone verfiigbar zu machen. Deshalb wurde auf diesem Gerét eine
angepasste VersionP] des auf dem Nexus One zu finden Android 2.3.2 installiert.

AuBlerdem musste die Applikation auf der iOS Plattform getestet werden. Hier-
fiir konnte der iOS Simulator genutzt werden, denn er erlaubt es, ein iPhone oder
ein iPad zu emulieren. Weiterhin war es moglich die Applikationen auf einem
iPod mit iOS 4.1 sowie einem iPad mit iOS 4.3.3 zu testen.

Durch diese Auswahl an unterschiedlichen Testgerdten war es moglich, die Ap-
plikation auf verschiedenen Plattformen zu testen. Fiir den Rahmen dieser Ar-
beit erwies sich die Menge an Geraten als ausreichend um Riickschliisse fiir die
Evaluation ziehen zu kénnen AnschlieBend muss geklart werden, wie die Tests
durchgefiithrt wurden.

5.1.3 Durchfithrung der Tests
Mit den in Abschnitt beschriebenen Geraten wurden die Tests durchge-

fithrt. Bereits wiahrend der Implementierung wurden die Unittests als auch die
Integrationstests informell durchfithrt. Dies geschah hauptséichlich mithilfe des
Google Chrome, weil dies die schnellste Moglichkeit der Fehlertiiberpriifung ist,
da keine Installation der Anwendung auf einem Gerét erforderlich ist. Somit wur-
de lediglich der Systemtest auf den verschiedenen Plattformen durchgefithrt. Auf
mobilen Geraten wurden hierzu die nativen Applikationen mittels der jeweili-
gen Entwicklungsplattform installiert. AnschlieBend wurde der gesamte ViTbPasic
Workflow mit diesen Applikationen durchlaufen. Dariiber hinaus musste die Ap-
plikation in den Browser getestet werden. Weil hierfiir keine Installation nétig ist,
wurden die Webapplikation lediglich mit den jeweiligen Browsern geoffnet. Dabei
wurde ebenfalls der gesamte ViTP® Workflow durchlaufen. Da das Ziel dieser
Arbeit, wie bereits in Abschnitt beschrieben, die Machbarkeitsanalyse einer
sitzungsunterstiitzenden Applikation fiir verschiedene mobile Gerate ist, wurde
die Funktion der Applikation in diesen Tests untersucht.

Die Ergebnisse des Systemtests wurden zusammengetragen und werden in den
kommenden Abschnitt ausfithrlich erlautert.

5.2 Ergebnisse

Bereits in Kapitel [3] wurden primére und sekundire Anforderungen definiert.
Mithilfe dieser Anforderungen wurden die in Abschnitt beschriebenen Tests
durchgefiihrt. Dieser Abschnitt erlautert die Ergebnisse der durchgefiithrten Tests.

http://developer.android.com/sdk/eclipse-adt.html

2 http://sites.google.com/site/nexushd2android/nexushd2-gingerbread/v2-3
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5.2 Ergebnisse

Anforderung Status
Entwicklung einer SPL fiir verschiedene mobiler Plattformen | v
Unterstiitzen von Desktop-Computern v

Unterstiitzen von synchroner und asynchroner Arbeit
Unterstiitzen von synchronen und asynchronen Orten
Hohe Wiederverwendung von Quellcode v

Tabelle 5.1: Umgesetzte primére Anforderungen

Legende:

v Erfillt.
Teilweise erfullt.
X Nicht erfillt.

5.2.1 Primare Anforderungen

Schon in Abschnitt [3.1| wurden die priméren Anforderungen an die zu entwickeln-
de Softwareproduktlinie gestellt. Diese werden durch die Tabelle [5.1] aufgegriffen.
Anhand der aufgegriffen Anforderungen wurde die Auswertung durchgefiihrt.

Entwicklung einer SPL fiir verschiedene mobile Plattformen

Die Anforderung, auf mehreren mobilen Gerédten verfiigbar zu sein, ist eine fun-
damentale Anforderung an die zu entwickelnde Softwareproduktlinie. Bereits in
Abschnitt wurde die zu unterstiitzenden Plattformen festgelegt. Durch die
Implementierung als Webapplikation und durch das Zuriickgreifen auf Phonegap
wurde dieses Ziel im Rahmen der Arbeit erreicht. Es gelang, fiir Android und iOS
Geriéte eine native Applikation zu entwickeln. Trotzdem sind dabei verschiedene
Probleme aufgetreten.

Beispielsweise bestand eine Anforderung darin, ein Benachrichtigungssystem zu
implementieren. Wie bereits in Abschnitt beschrieben, wurde dabei die Ajax
Push Engine verwendet. Dieses Framework nutzt eine Cookie-basierte Authenti-
fikation, um Nutzer wiederzuerkennen. Allerdings unterstiitzt Phonegap das Set-
zen von Cookies nicht. Aus diesem Grund ist es nicht moglich, das entwickelte
Benachrichtigungssystem synchron zu nutzen. Trotzdem kann das Benachrich-
tigungssystem asynchron genutzt werden. Dies ergibt sich durch den in Abbil-
dung illustrierten Aufbau. Dabei werden die Nachrichten ebenfalls an den
Webserver gesendet, der die Nachrichten in einer Datenbank speichert. Somit ist
es moglich, dass Nutzer sich die Nachrichten anfordern. Dadurch wird zwar die
Latenz im Nachrichtenaustausch erhoht, dennoch ist die Applikation weiterhin
nutzbar. Durch die Nutzung eines Frameworks, was nicht auf die Cookie-basierte
Authentifikation zuriickgreift, ist es moglich dieses Problem zu lsen.

Weiterhin zeigte sich ein Problem beim dynamischen Hinzufiigen von Panels
mittels Sencha Touch. Unter dem dynamischen Hinzufiigen von Panels wird im
Rahmen dieser Arbeit das Hinzufligen eines Panels zu einem anderem, das be-
reits angezeigt wird verstanden. Das Problem besteht darin, das die Panels zwar
ordnungsgeméf angelegt wurden, aber nicht angezeigt werden. Das kommt daher,
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weil ein von Sencha Touch aufzurufender Repaint fehlt. Leider ist nicht moglich
dieses Repaint extern aufzurufen.

Dieses Problem zeigte sich auch bei der reinen Webapplikation. Nichtsdesto-
trotz wurde der Repaint dennoch aufgerufen, wenn sich die Displaygrofie anderte.
Dies geschieht, wenn das Gerat rotiert, oder das Browserfenster in der Grofle an-
gepasst wird. Durch den Verzicht auf das dynamische Hinzufiigen von Panels
kann dieses Problem umgangen werden.

Trotz dieser Probleme wurden im Rahmen dieser Arbeit Applikationen entwi-
ckelt die auf den in Abschnitt beschriebenen Geréten funktionsféhig sind.
Aus diesem Grund ist in der Tabelle [5.1] ein v vergeben wurden. Mit kleine-
ren Anpassungen lassen sich die Applikationen auf die volle Funktionsfihigkeit
erweitern.

Unterstiitzen von Desktop-Computern

Auch bestand eine Anforderung darin, ebenfalls auf Desktop-Computern verfiig-
bar zu sein. Durch die bereits in beschriebene Umsetzung als Webapplikation,
wurde dieses Ziel erreicht. Weil dabei allerdings auf das Sencha Touch Framework
zuriickgegriffen wurde, miissen Einschrankungen getroffen werden. Die Webappli-
kation kann nur mit Browsern aufgerufen werden, die die Webkit Browser Engind|
nutzen. In allen Nicht-Webkit-Browsern kann die Applikation nicht genutzt wer-
den, da sie auf Grund des von Sencha Touch erzeugten CSSs zu diesen Browsern
nicht kompatibel ist.

Dennoch wurde die Anforderung, kompatibel zu Desktop-Computern zu sein,
von der entwickelten Softwareproduktlinie erfiillt. Aus diesem Grund wurde in
der Tabelle [5.1 auch ein v vergeben.

Unterstiitzen von synchroner und asynchroner Arbeit

In Abschnitt wurde gefordert, dass die entwickelte Softwareproduktlinie so-
wohl synchrone, als auch asynchrone Arbeit unterstitzt. Durch die in Tabelle
gezeigte Variationskonfiguration, war die Unterstiitzung der asynchronen Arbeit
nicht Teil der Umsetzung hinsichtlich dieser Arbeit. So wurde wahrend der ge-
samten Entwicklungsphase auf eine spétere Erweiterbarkeit um die asynchrone
Arbeitsform geachtet. Deshalb kann die Umsetzung dieser Anforderung lediglich
als ,teilweise“ bezeichnet werden. Dies wird in Tabelle[5.1]durch ein © dargestellt.

Unterstiitzen von synchronen und asynchronen Orten

Bereits in Abschnitt wurde die Anforderung an die Softwareproduktlinie
gestellt, sowohl Gruppenarbeit von Personen an verteilten Orten als auch von
Personen an einem gemeinsamen Ort zu unterstiitzen. Jedoch wurde bereits in
Tabelle die Unterstiitzung der Gruppenarbeit von Personen an verteilten Or-
ten im Rahmen dieser Arbeit ausgeschlossen. Aus diesem Grund ist die in Tabelle
5.1 gestellte Anforderung lediglich als teilweise umgesetzt eingestuft wurden.

3 http:\www.webkit.org
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5.2 Ergebnisse

Javascript | CSS | HTML | Dateien | Grofle
Ape 4397 0 0 4 183 KB
jQuery 5423 0 0 1 211 KB
Sencha Touch | 21269 6631 | 0 1 1510 KB
Phonegap 4317 0 0 2 143 KB
Virtual ViT | 2060 64 41 34 165 KB
Summe 37466 6695 | 41 44 2312 KB

Tabelle 5.2: Codezeilen der gesamten Applikation

Hohe Wiederverwendung von Quellcode

Eine der wichtigsten Anforderungen an die zu entwickelnde Softwareproduktlinie
ist die Wiederverwendung von Quellcode zu optimieren. Schon in Abschnitt
wurde dargelegt, dass die Verringerung der Produktionskosten ein entscheidender
Faktor fiir den Erfolg einer Applikation ist. Im Zusammenspiel mit den Anforde-
rungen aus den Abschnitten [3.1.1Jund [3.1.2] gewinnt diese Anforderung weiter an
Bedeutung.

Ziel dieses Abschnittes ist es also, die entstandene Softwareproduktlinie hin-
sichtlich der Wiederverwendung von Quellcode zwischen den Plattformen zu eva-
luieren. Deshalb wurde Tabelle [5.2] aufgestellt. Sie zeigt die unterschiedlichen Co-
dezeilen der verwendeten Frameworks und der entstandenen Applikation selbst.
Die gesamte Menge an, in dieser Tabelle dargestellten, Quellcodes wird mit der
Applikation ausgeliefert. Die in Abschnitt beschriebene Variation von Featu-
res wird erst zur Laufzeit der Applikation vorgenommen. Tabelle stellt somit
den gesamten plattformspezifischer[| und plattformiibergreifenden Quellcode dar.

Um die Anzahl der gemeinsamen und plattformspezifischen Codesegmente bes-
ser darzustellen, wurde deshalb die Tabelle [5.3] aufgestellt. Sie zeigt einerseits
die jeweiligen plattformspezifischen Codezeilen der Applikation, anderseits wird
die Anzahl der plattformiibergreifenden Codezeilen illustriert. Die plattformspe-
zifischen Codezeilen fiir Androidgerite setzen sich dabei aus 2195 Zeilen CSS-
Quellcode des Sencha Touch Frameworks, 2244 Zeilen JavaScript-Quellcode des
Phonegap Frameworks und 57 Zeilen JavaScript-Quellcode zusammen. Das heif3t,
dass lediglich 57 Zeilen Quellcode fiir die Anpassungen an die Androidplattform
erstellt werden mussten. Ahnlich der Android-spezifischen Anpassungen bestehen
die 1OS-spezifischen Anpassungen aus CSS und JavaScript Quellcodes. Eben-
so wurden hierfiir lediglich 57 Zeilen JavaScriptcode neu entwickelt, wo bei 55
Zeilen dquivalent zur Androidplattform erstellt wurden. Hierbei handelt es sich
um die in Abschnitt gezeigte Aufnahme eines Bildes mit Phonegap. Wie in
Abschnitt beschrieben wird, ist diese Funktion auf Desktopcomputern in
der entwickelten Applikation nicht vorhanden. Weil auf dieser Plattform Pho-
negap ebenfalls nicht zur Verfiigung steht, wurden fiir diese Plattform nur vier
Zeilen entwickelt. Die weiteren 2218 Zeilen CSS-Quellcodes entspringen dem Sen-
cha Touch Framework. Wie die Tabelle zeigt, werden 75% des Quellcodes

4 Ausgenommen der plattformspezifische native Quellcode von Phonegap
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5.2 Ergebnisse

Plattform Eigene LOC | Vorgegebene LOC | Gesamt | Anteil
Android 57 4439 4496 10,2%
iOS 57 4291 4348 9,9%
Desktop 4 2018 2222 5.0%
Plattformiibergreifend | 2047 31089 32936 74,9%
Summe 2165 41837 44002 100.0%

Tabelle 5.3: plattformabhangige Codezeilen von Virtual ViT

Anforderung Android | iOS | Desktop
Sitzungsvirtualisierung

Synchrone Sitzung v
Kameraunterstiitzung v v X
Sitzung an einheitlichem Ort | v/ v v

Tabelle 5.4: Umgesetzte sekundare Anforderungen

der gesamten Applikation fiir mehrere Plattformen verwendet. Lediglich 25% des
Quellcodes mussten fiir eine bestimmte Plattform entwickelt werden. Etwa zehn
Prozent wurden fiir jeweils fiir eine mobile Plattform entwickelt. Dagegen entfielen
lediglich fiinf Prozent auf die Desktopcomputer entfallen.

Weil die Wiederverwendung von 75% des Quellcodes tiber drei verschiedene
Plattformen sich erkennen lasst, wurde die Anforderung, eine hohe Wiederver-
wendung von Quellcode zu erreichen, erfiillt.

Weiterhin wurden in Abschnitt sekundare Anforderungen definiert. Die-
se Anforderungen wurden im Testverlauf ebenfalls untersucht und im folgenden
Abschnitt evaluiert.

5.2.2 Sekundare Anforderungen

Bereits im Abschnitt wurden die umzusetzenden Feature dargelegt. Im Rah-
men dieser Arbeit stellen diese somit die sekundaren Anforderungen an die zu
entwickelnde Softwareproduktlinie dar. Deshalb wurde wahrend der Tests die Ta-
belle aufgestellt. Sie zeigt den Status der jeweiligen Anforderung auf den un-
terschiedlichen Plattformen. Im Folgenden werden diese Anforderungen im Detail
evaluiert.

Sitzungsvirtualisierung

Bereits in Abschnitt 2.3 wurde der ViTP»ic Workflow beschrieben. Anschliefend
wurde in Abschnitt die Anforderung definiert, den ViT**"¢ Workflow im
Rahmen dieser Arbeit zu implementieren um das Ziel der Sitzungsvirtualisierung
zu iiberpriifen. Somit stellt die Umsetzung des ViT ¢ Workflows eine sekundére
Anforderung an die zu entwickelnde Softwareproduktlinie dar.

Wie bereits in Abschnitt beschrieben, besteht dieser Sitzungstyp aus fiinf
grundlegenden Schritten. In Abschnitt wurde die Virtualisierung dieses Sit-
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5.2 Ergebnisse

zungstyps dargelegt. Wie in Abbildung zu sehen ist, besteht die Sitzung an-
schlieend aus vier Teilprozessen.

1. Problem definieren.
2. Ursachen hinzufiigen.
3. Ursachen clustern und bepunkten.

4. Mafinahmen erstellen.

Im Rahmen der Tests konnte festgestellt werden, dass nicht alle Teilprozesse
umgesetzt wurden. Neben der Sitzungsadministration wurde ebenfalls das Be-
nachrichtigungssystem implementiert. Doch auch die zwei Teilprozesse wurden
implementiert. Es ist moglich, Probleme einzusehen, neue hinzuzufiigen und Pro-
bleme zu entfernen. Weiterhin wurde die Moglichkeit geschaffen, die Ursachen zu
erarbeiten. Weil die anderen beiden Teilprozesse nicht implementiert worden sind,
wurde in Tabelle[5.4]ein , teilweise umgesetzt“ vergeben. Trotzdem wurde gezeigt,
dass die Sitzungsvirtualisierung von kontinuierlichen Verbesserungsprozessen auf
mobilen Gerédten mit unterschiedlichen Plattformen méglich ist.

Synchrone Sitzung

In Abschnitt wurden die Unterschiede zwischen einer synchronen Variante
und der asynchronen Variante der ViT Sitzung beschrieben. Fiir die synchrone
Variante war die Umsetzung eines Nachrichtensystems zwingend erforderlich. Wie
bereits in Abschnitt beschrieben, war es nicht moglich, die Ajax Push Engine
mit der Phonegap Losung zu vereinen. Aus diesem Grund muss in Tabelle [5.4] ein
yteilweise umgesetzt fiir die mobilen Plattformen vergeben werden. Weil die
Losung allerdings in einer Webapplikation funktionsfihig ist, wurde an dieser
Stelle ein ,,umgesetzt“ vergeben.

Kameraunterstiitzung

In diesem Abschnitt wird die Kameraunterstiitzung evaluiert. Die Nutzung der
Kamera zur Aufnahme eines Fotos stellt laut Abschnitt [3.2.1] ein sinnvolles Fea-
ture der Softwareproduktlinie dar. Aus diesem Grund wurde diese Anforderung
mit in die in Tabelle [3.1] gezeigte, umzusetzende Variationskonfiguration aufge-
nommen. Damit stellt die Nutzung der Kamera zur Aufnahme eines Fotos eine
sekundare Anforderung an die Softwareproduktlinie dar, die es galt zu implemen-
tieren.

Zur Implementierung der Bildaufnahme wurde das Phonegap Framework ge-
nutzt. Bereits in Abschnitt wurde die Implementierung dieses Vorhabens be-
schrieben. Weiterhin wurden in diesem Abschnitt ebenfalls Bilder der entstande-
nen Applikationen wéihrend der Aufnahme eines Bildes gezeigt. Somit wurde ge-
zeigt, dass die Aufnahme eines Bildes mit mobilen Geraten auf plattformiibergrei-
fende Weise moglich ist. Nur die Aufnahme von Bildern auf Desktopcomputern
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5.3 Kapitelzusammenfassung

wurde nicht gezeigt. Dies erklart sich daraus, dass dieses Feature nicht implemen-
tiert wurde. Eine Moglichkeit dies zu tun stellt das ,,jQuery webcam plugin‘ﬂ dar.
Es nutzt die Flashtechnologie, um mittels JavaScript auf eine Webcam zuzugrei-
fen. Da diese Funktionalitat allerdings geméf3 Tabelle kein gefordertes Feature
im Rahmen dieser Arbeit darstellt, wurde auf eine Implementierung verzichtet.

Ferner ist laut Tabelle [5.4] die Kameraunterstiitzung auf Desktopcomputern
nicht gegeben, wohingegen sie, wie in Kapitel |4] gezeigt, auf den beiden mobilen
Plattformen umgesetzt wurde.

Sitzung an einheitlichem Ort

Wie bereits in Abschnitt gezeigt, war eine weitere sekundéare Anforderung
an die Softwareproduktlinie die Unterstiitzung von Sitzungen an einem einheit-
lichem Ort. Eine solche Sitzung zeichnet sich dadurch aus, dass auf die direkte
Kommunikation unter den Teilnehmern zurtickgegriffen wurde. Somit ist es nicht
notwendig die direkte Kommunikation zwischen den Sitzungsteilnehmern zu er-
setzen. Aus diesem Grund erfiillt die Softwareproduktlinie diese Anforderung.

Im Gegensatz dazu ist es zwingend notwendig, fiir Sitzungen an verteilten Or-
ten die direkte Kommunikation zu ersetzen. Da die Teilnehmer nicht miteinander
reden konnen, miissen sie auf Hilfsmittel zurtickgreifen. Neben externen Hilfs-
mitteln (zum Beispiel Telefonkonferenzen) konnten sie auf applikationsinterne
Hilfsmittel zugreifen. So ist es denkbar, dass die Applikation die Durchfiihrung
einer Telefonkonferenz selbst ermoglicht.

5.3 Kapitelzusammenfassung

In diesem Kapitel wurden Ergebnisse evaluiert. Die Ergebnisse wurden mithilfe
von verschiedenen Tests erstellt. In Abschnitt wurde hierfiir das Testkonzept
dargestellt. Die Funktionstests gliedern sich, wie bereits in Abschnitt be-
schrieben, in drei verschiedene Klassen. Neben den Unit und Integrationstests
wurde ein Systemtest auf allen Plattformen durchgefiihrt.

Die Ergebnisse dieses Systemtests wurden in Abschnitt diskutiert. Mittels
primdren und sekundédren Anforderungen wurde dabei eine Auswertung vorge-
nommen. Wie hier gezeigt wurde, konnten nicht alle Anforderungen erfiillt wer-
den. So konnten einige der auftretenden Probleme auf Fehler in den verschiedenen
Frameworks zurtickgefiithrt werden.

Eine der priméren Anforderungen, bestand darin, eine moglichst hohe, plattfor-
miibergreifende Wiederverwendung von Quellcode zu erzielen. Wie in Abschnitt
gezeigt wurde, konnte eine 75 prozentige Wiederverwendung des gesamten
Quellcodes erreicht werden. Lediglich 25 % des entwickelten Quellcodes musste
auf die verschiedenen Plattformen angepasst werden.

Weiterhin wurde in Tabelle gezeigt, dass der Grofiteil des Quellcodes aus
Frameworks bestand. Lediglich ein Bruchteil des auszuliefernden Quellcodes muss-
te selbst entwickelt werden.

5 http://www.xarg.org/project/jquery-webcam-plugin/
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Kapitel 6

Zusammenfassung und
Ausblick

Dieses Kapitel fasst die Arbeit kurz zusammen. Neben den erzielten Ergebnissen,
werden kurz grundlegende Thematiken erldutert. Weiterhin werden entstandene
Probleme aufgezeigt, welche die Grundlage fiir weitere Arbeiten darstellen kon-
nen.

6.1 Zusammenfassung

Wie bereits in Abschnitt definiert, ist das Ziel dieser Arbeit, die Untersu-
chung der Umsetzungsmoglichkeiten von virtuellen Sitzungen mit Hilfe von mo-
bilen Geréten. Diesbeziiglich wurden bereits im Grundlagenkapitel verschiede-
ne Moglichkeiten vorgestellt. Neben den nativen Umsetzungsvarianten wurden
plattformiibergreifende Losungsmoglichkeiten erlautert. Crosskompilierte Appli-
kationen bieten die Moglichkeit durch eine Codebasis mehrere Plattformen zu
bedienen. Jedoch bieten die vorgestellten Losungen keinerlei Moglichkeit, dies
auch fiir Desktopcomputer zu entwickeln. Infolgedessen wurden Webapplikatio-
nen erortert. Sie erlauben sowohl die Entwicklung fiir die mobilen Plattformen,
als auch fir Desktopcomputer. Weil eine Webapplikation neben den bereitgestell-
ten Funktionen sich fiir Benutzer genauso wie eine App anfiihlen muss, wurden
besondere Moglichkeiten zur Umsetzung des User Interface Designs gezeigt. Aller-
dings kann eine Webapplikation nicht auf verschiedene native Geratefeatures wie
Beispielsweise der Kamera zurtickgreifen. Hybride Applikationen umgehen dieses
Problem, indem sie eine native Komponente aufweisen, um auf die Gerétefeatures
zugreifen zu konnen, sowie die Funktionalitdt durch eine Webapplikation bereit-
stellen. Wie schon in Abschnitt beschrieben, wurde der hybride Losungsansatz
fiir die Umsetzung einer virtuellen Sitzung gewéhlt.

Um diese Umsetzungsmoglichkeit untersuchen zu konnen, wurde eine sitzungs-
unterstiitzende Applikation konzipiert. Als Beispiel fiir eine Sitzung diente der
kontinuierliche Verbesserungsprozess ViT der Karer Consulting AG. Anhand die-
ser etablierten Problemlosungsmethodik, wurde eine Softwareproduktlinie ent-
wickelt. Dabei diente die Erstellung verschiedener primérer Anforderungen als
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6.2 Ausblick

Grundlage fiir die gesamte Softwareproduktlinie. Die Auswahl verschiedener re-
priasentativer Features zur Umsetzung, ermdoglichte die Erstellung sekundérer An-
forderungen.

In Kapitel 4 wurde prototypisch die Umsetzung einiger Varianten mit den ge-
wahlten Features gezeigt. Dabei wurde weiterhin, auf spezielle Besonderheiten
wahrend der Umsetzung eingegangen. Neben Besonderheiten, wie beispielsweise
der Aufnahme eines Fotos mittels JavaScript, wurden einige Probleme wéahrend
der Umsetzung naher beschrieben.

Durch die daraus entstandene Software wurde anschliefend auf verschiedenen
Plattformen Tests durchgefiihrt. Die daraus entstandenen Ergebnisse werden in
Kapitel [5| ausfiihrlich erlautert.

Durch die prototypische Umsetzung von Virtual ViT wurde gezeigt, dass die
notigen Funktionen mithilfe des hybriden Ansatzes implementiert werden konnen.
Der plattformiibergreifende Teil dieser Losung wurde in Form einer Webapplika-
tion umgesetzt. Dieser enthalt die gesamte Anwendungslogik. Mir ihr kann auf
plattformspezifische Geratefunktionen, wie beispielsweise die Kamera, auf eine
plattformiibergreifende Weise zugegriffen werden. Aulerdem wurde die Kompa-
tibilitdt zu Desktopcomputern gewahrleistet.

Zudem stand die Wiederverwendung von Quellcode ebenfalls im Fokus dieser
Arbeit. Die gewahlte Umsetzungsform erlaubte es, eine 75 prozentige Wieder-
verwendung zwischen den unterschiedlichen Plattformen zu erzielen. Lediglich
25 Prozent des gesamten Codes wurde fiir die Anpassung an die verschiedenen
Betriebssysteme genutzt. Dies beinhaltet die angepassten CSS Dateien der Fra-
meworks, als auch die Anwendungslogik.

Zusammenfassend lasst sich behaupten, dass die Umsetzung einer (teilweise)
virtuellen Sitzung auf mobilen Geraten mit unterschiedlichen Plattformen gelun-
gen ist.

6.2 Ausblick

Obwohl es sich als durchaus moglich erwiesen hat, eine sitzungsunterstiitzende
Applikation fir mehrere Plattformen zu entwickeln, bestehen weiterhin Moglich-
keiten zur Verbesserung der Ergebnisse. Neben der Losung fiir Kompatibilitéats-
probleme einzelner Frameworks (Phonegap und APE) steht die Erweiterung der
Funktionen in Fokus der Verbesserungsmoglichkeiten.

Die Umsetzung von Virtual ViT wurde lediglich auf den in Abschnitt
beschriebenen Geraten getestet. Diese umfassen unterschiedliche Vertreter der
Plattformen: Windows, Android, iOS und Mac OS. Weil es natiirlich eine we-
sentlich groflere Menge an Plattformen gibt, die im Rahmen dieser Arbeit nicht
getestet werden konnten, stellt die Portierung von Virtual ViT auf weitere Platt-
formen eine hochst interessante Erweiterung dar. Durch den momentanen Aufbau
der Softwareproduktline mit dem Webapplikationskern ist die Erweiterung auf al-
len Plattformen, die webkitbasierte Browser bieten, moglich E]

L Sencha Touch unterstiitzt lediglich webkitbasierte Browser.
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6.2 Ausblick

Derzeit umfasst die ViT Methodik sieben Methodiken zur Problemlésung. Aber
weil diese Arbeit nur die Machbarkeit einer Sitzungsunterstiitzung fiir mobile
Gerite untersucht, wurde lediglich der ViT?*! Workflow prototypisch umgesetzt.
Die Umsetzung der anderen sechs Methodiken stellt eine sinnvolle Erweiterung
dar.

Im Rahmen dieser Arbeit wurde hauptsichlich die synchrone Sitzungsunter-
stiitzung umgesetzt. Eine Erweiterung, um asynchrone Sitzungen zu ermoglichen,
ist daher anstrebenswert. Durch das Nutzen weiterer gerétespezifischer Funktio-
nen, wie beispielsweise der Frontkamera und des Mikrofons, entsteht eine in-
teressante Erweiterung fiir diesen Sitzungstyp. So konnten durch Nutzung der
Funktionen Video und Audiobotschaften zur Unterstiitzung des Prozesses auf-
genommen werden. Fir verteilte Sitzungen wiirden diese Medien wiederum ein
essentielles Kommunikationsmittel darstellen.

Im Augenblick unterstiitzt die Softwareproduktlinie die Nutzung von eventuell
vorhandenen Webcams auf Desktopcomputern nicht. Wie bereits in Abschnitt
gezeigt, stellt das jQuery webcam plugin eine Umsetzungsmoglichkeit dar.
Mithilfe dieses Plugins ist es moglich, mittels JavaScript auf eine Webcam zuzu-
greifen.

Dariiber hinaus ist wéhrend der Tests aufgefallen, dass die Perfomance der
Applikation auf mobilen Geraten schlechter ausfillt als die einer nativen Appli-
kation. Da es sich bei diesem Sachverhalt nur um eine subjektive Einschatzung
handelt, ist die Untersuchung dieses Problems eine weitere, mogliche Aufgabe.
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