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Thema: Konzeption einer Anwendung (App) fur die Stadtwerke Karlsruhe GmbH zur
Prasentation historischer Anlagen der Trinkwasserversorgung und Umsetzung
anhand eines Prototyps

Designing an application (app) for Stadtwerke Karlsruhe GmbH to present their
historical systems of drinking water supply and implementation of the application
using a prototype

Problemstellung

Die in der Vergangenheit eingesetzten Anlagen der Trinkwasserversorgung der Stadt Karlsruhe
zeigen eindricklich die Entwicklung der Wasserversorgung in Technik und Baukunst. Die
Hauptabteilung TT pflegt die heute noch verfigbaren Daten und Informationen und stellt diese dem
interessierten Burger in Form von Veroéffentlichungen zur Verfiigung.

Ziel der Arbeit

In Ergénzung zu diesen Publikationswegen soll im Rahmen einer Masterarbeit die Moglichkeit und der
Einsatz moderner Informationstechniken untersucht werden, mit denen ein mobiles
Informationssystem in Form einer App, die auf Smartphones zur Verfiigung gestellt werden kann,
aufgebaut werden kann. In der Arbeit wird ein Konzept flr eine Anwendung (App), auf Grundlage der
vorhandenen Daten der Stadtwerke Karlsruhe GmbH und fiir ausgewahlte Trinkwasserlaufbrunnen
der Européischen Brunnengesellschaft (EBG), entwickelt und im Rahmen eines Prototyps umgesetzt.
Im wissenschaftlichen Fokus steht die Evaluierung geeigneter Software um das Projekt in einem
angemessenen Zeitrahmen und kostenguinstig zu realisieren.

Mit dem entwickelten System sollen interessierte Blrger den Weg zu den einzelnen historischen
Anlagen der Trinkwasserversorgung in Karlsruhe sowie zu den Trinkwasserlaufbrunnen mit ihrem
Smartphone finden kénnen. An den jeweiligen Denkméalern werden Tafeln mit QR-Codes angebracht,
die mit dem Smartphone gescannt werden kénnen. Nach dem Erkennen des Codes wird die zum
jeweiligen Objekt verfugbare Information angezeigt. Fir die Entwicklung des Systems kann auf die
umfangreichen Daten der Stadtwerke Karlsruhe und fir die Trinkwasserlaufbrunnen auf die Daten der
EBG zuriickgegriffen werden. Weiterhin ist angedacht, die Informationen aus den historischen
Dokumentationen der Karlsruher Wasserwerke zu integrieren. Damit werden dem Betrachter
umfangreiche technische, kiinstlerische und kulturelle Informationen direkt an der historischen Anlage
vermittelt.
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Arbeitsschritte:

Erstellung eines Anforderungskatalogs

Recherche nach vergleichbaren Anwendungen

Sichtung und Aufbereitung der Grundlagendaten

Evaluierungen der verschiedenen Komponenten zur Entwicklung einer Anwendung (mobile
Betriebssysteme, Art der Anwendung, Software, Einbindung Kartenkomponente, Einbindung
QR-Code-Technologie)

e Erstellung eines Konzepts fur die geplante Anwendung

e Technische Umsetzung des Konzepts anhand eines Prototyps

e Schriftliche Ausarbeitung
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1 Einleitung

In diesem Kapitel wird auf die Veranlassung der Masterthesis eingegangen. Die Zielsetzungen werden

beschrieben und die Vorgehensweise zur Bearbeitung erlautert.

1.1 Veranlassung

Die in der Vergangenheit eingesetzten Anlagen der Trinkwasserversorgung der Stadt Karlsruhe zeigen
eindriicklich die Entwicklung der Wasserversorgung in Technik und Baukunst. Die Hauptabteilung
Trinkwassergewinnung (TT) pflegt die heute noch verfliigbaren Daten und Informationen und stellt

diese dem interessierten Biirger in Form von Veroffentlichungen zur Verfligung.

In Erganzung zu diesen Publikationswegen sollen dem Biirger nun auch moderne Wege zuganglich
gemacht werden, um die Informationen einzusehen. Hierbei ist es wichtig die Informationen

zielgerichtet aufzubereiten.

Durch den Einsatz von modernen Techniken soll es den Interessenten maoglich sein, schneller und

einfacher, an die wichtigen Informationen zu gelangen.

1.2 Zielsetzung

In der Master-Thesis wird ein Konzept fiir eine Anwendung (App)®, auf Grundlage der vorhandenen
Daten der Stadtwerke Karlsruhe GmbH und flr ausgewdhlte Trinkwasserlaufbrunnen der

europaischen Brunnengesellschaft (EBG), entwickelt und im Rahmen eines Prototyps umgesetzt.

Im wissenschaftlichen Fokus steht die Evaluierung geeigneter Software um das Projekt in einem

angemessenen Zeitrahmen und kostenglinstig zu realisieren.

Mit dem entwickelten System sollen interessierte Biirger beispielsweise den Weg zu den einzelnen
historischen Anlagen der Trinkwasserversorgung in Karlsruhe sowie zu den Trinkwasserlaufbrunnen

mit ihrem Smartphone finden kénnen.

Durch die Zuhilfenahme der QR-Code-Technologie? soll es dem Anwender méglich sein, auf die zuvor
aufbereiteten Daten der Stadtwerke Karlsruhe und fiir die Trinkwasserlaufbrunnen auf die Daten der

EBG zuzugreifen.

Das erarbeitete Konzept soll anhand eines Prototypen der Anwendung umgesetzt werden. Die
Anwendung soll kompatibel zu anderen Systemen sein. Die einfache Bedienung und die schnelle

Informationsibermittlung stehen im Vordergrund.

! In der weiteren Arbeit werden die Begriffe Anwendung, Applikation und App verwendet.
2 “« . .
,,QR" steht fiir Quick Response
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Die Anwendung soll kostenglinstig und zeitnah realisierbar sein. Da die QR-Code-Technologie, sowie
Kartendienste eingesetzt werden sollen, ist es sinnvoll, dass die Anwendung auf die bestehenden

API* des mobilen Betriebssystems zugreifen kann.

1.3 Aufbau der Arbeit

Dieses Kapitel wird eine kurze Ubersicht iiber die schriftliche Ausarbeitung gegeben.

Zu Beginn der schriftlichen Ausarbeitung stehen einleitende Worte welche auf die Veranlassung und
die Zielsetzung der Arbeit eingehen. AnschlieRend werden vergleichbare Anwendungen analysiert,
um den ,,Stand der Technik” aufzugreifen. Im dritten Teil der schriftlichen Ausarbeitung werden die
Grundlagen vorgestellt, welche fiir die Arbeit von Bedeutung sind. Grundlegende Begriffe und
Technologien werden erklart und technische Grundlagen erldutert. Im darauffolgenden Kapitel wird
auf die Moglichkeiten und Varianten der App-Entwicklung eingegangen. Kapitel 5 und 6 gehen auf
den technischen Teil der Arbeit ein. Der technische Teil enthalt die Konzepterstellung sowie die
technische Umsetzung des Prototypen. Am Ende der schriftlichen Ausarbeitung steht die Bewertung
der Ergebnisse, welche eine Zusammenfassung und Analyse des Prototypen enthalt. Im Kapitel
Zusammenfassung und Ausblick wird die gesamte Arbeit noch einmal kurz beschrieben und die
mafRgebenden Ergebnisse zusammengefasst. Aullerdem wird ein Ausblick gegeben. Dieser Ausblick

geht auf zukiinftige Verbesserungen bzw. Fortschreibung sowie auf zukiinftige Technologien ein.

! API = Kurzform fiir application programming interface, beschreibt eine Anwendungsprogrammierschnittstelle.
Diese Schnittstelle stellt die Anbindung von Softwaresystemen an andere Programme dar.
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2 Vergleichbare Anwendungen

Samtliche folgende Anwendungen dienen der Informationsiibermittlung. Hierbei wird teilweise eine
Kartendarstellung verwendet oder eingebunden. Die Kombination zwischen Informationsanwendung
und QR-Code-Reader® wird in keiner der folgenden Anwendungen verwendet. Die Anwendungen
dienen lediglich als Informationsanwendung und kdnnen zum Beispiel durch QR-Codes geladen oder
aktiviert werden. Folgende Anwendungen wurden ausgewahlt, da dem Nutzer nitzliche
Informationen liber die bestimmten Themengebiete Gibermittelt werden auRerdem werden teilweise
Kartendarstellungen verwendet. Somit erfiillen diese Anwendungen einige Kriterien, welche sich mit

den Anforderungen an die zu entwickelnde Anwendung aus dieser Arbeit decken.
Folgende Anwendungen werden anhand ihres Aufbaus untersucht:

Sindelfinger Brunnennavi Hersteller: TERRACS

Brunnennav..

Abbildung 1: Logo Brunnennavi

Flughafen Stuttgart Hersteller: Flughafen Stuttgart GmbH

<

(ALl S,

Abbildung 2: Logo Flughafen Stuttgart

Berliner Mauer Hersteller: Bundeszentrale fir politische Bildung

Abbildung 3: Logo Berliner Mauer

Sindelfinger Brunnennavi von TERRACS

Die Brunnennavi App der Stadt Sindelfingen ist fiir Smartphones und Tablets angepasst. Die App
enthalt grundsatzliche Informationen zur Wasserversorgung der Stadt Sindelfingen. AuBerdem findet

der Nutzer Bohrprofile und Karten zu allen wichtigen Brunnen und Quellen in Sindelfingen.

Es handelt sich um eine native’ Anwendung, welche unter anderem kostenlos aus dem Google Play
Store® heruntergeladen werden kann. Die Anwendung ist mit einer Website gekoppelt, welche fir

mobile Endgerate ausgelegt ist.

! QR-Code-Reader wird auch als Scanner bezeichnet und beschreibt das Lesegerat/Verfahren um QR Codes zu
interpretieren

’ Native Anwendung = Anwendung welche betriebssystemabhangig funktioniert

3 Google Play Store = Online Marktplatz der Google Inc. fir Anwendungen, Bicher, Filme etc.
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Diese kann liber Barcodes, welche an bestimmten Brunnen angebracht sind, aufgerufen werden.
Nach dem Scannen eines Codes, wird der Nutzer auf mobile Websites weitergeleitet. Die
Brunnennavi App enthalt 4 Hauptmenis (Home, Wissen, Brunnen, Karte). Diese befinden sich am
unteren Rand der Anwendung (Siehe Abbildung 4 und 5). Das Home-Men enthélt eine Erlduterung
zur Anwendung. Aullerdem findet man Informationen lber den Aufbau, die Bedienung und
Kontaktadressen. Unter dem Button ,Wissen” befinden sich allgemeine Informationen uber

Brunnen, Quellen und die Trinkwassergewinnung.

Sindelfinger Brunnennavi Sindelfinger Brunnennavi

Trinkwassergewinnung

Das Brunnennavi ist ein an Smartphones und
Tablets angepasster Brunnen- und Quellenfiihrer
der Stadt Sindelfingen. Es enthilt Infos, Bohr-
profile und Karten zu allen wichtigen Brunnen,
Quellen sowie zur Wasserversorgung im Sindel-

finger Stadtgebiet. Das Trinkwasser der Stadt Sindelfingen (Bild
oben) stammt zu 85% vom Bodensee, zu 15%
' Aufbau und Bedienung aus insgesamt 3 eigenen Brunnen. 4 weitere
) Brunnen, die frither ebenfalls benutzt wurden,
;) Herausgeber und Kontakt dienen heute nur noch als Notbrunnen flir

Krisensituationen, Das Wasser der Brunnen wird

Wissen Brunnen Karte Start E Brunnen Karte

Abbildung 4: Brunnennavi-Home Abbildung 5: Brunnennavi-Wissen

Das Menii ,,Brunnen” enthélt Informationen, Bohrprofile und Standorte aller Brunnen und Quellen in

Sindelfingen (Abbildung 6 und 7).

Sindelfinger Brunnennavi . Ubersicht Brunnen

Brunnen in Sindelfingen Tiefbrunnen Harlanden

Allgemeine Informationen
Harlanden 9

Der 30-Minuten-Brunnen

Krihental

Der Notfallbrunnen

Floschen (TB)

Der tiefste Brunnen

Klingelbrunnen

Der aktive Brunnen

Tiefbrunnen See

Wasser fUr Darmsheim :
Start Wissen m Karte

Abbildung 6: Brunnennavi-Brunnen Abbildung 7: Brunnennavi-Brunnen Info
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Abbildung 8: Brunnennavi-Karte

Der Hauptmeniipunkt ,Karte“ (Abbildung 8) enthilt eine Ubersichtskarte mit den Standorten aller
Brunnen und Quellen. AuBerdem bietet dieses Menl eine Navigationsfunktion zu den einzelnen

Anlagen.

Die Anwendung ist einfach und strukturiert aufgebaut. Die Bedienung der Anwendung wird Gber die
Buttons gemanaget. Wischfunktionen® wurden gréRtenteils nicht verwirklicht. Die einzige Funktion,

welche durch ,wischen” eingesetzt wird, ist das Scrollen der Texte.

Der Nutzer erfahrt schnell und Ubersichtlich sémtliche wichtigen Informationen zu den einzelnen
Anlagen. Die Anwendung enthalt sehr viele Bilder, welche das Erklarte gut wiederspiegeln. Die
Kartendarstellung ist auf ein ,Einstiegsfenster” begrenzt. Dies garantiert schnellere Ladezeiten.
Leider ist die Kartenkomponente dadurch auch sehr einfach aufgebaut und macht einen wenig
ansprechenden Eindruck. Der Nutzer kann selbst entscheiden, ob er die GPS-Funktion des eigenen
Gerats verwenden mochte oder nicht. AulBerdem gibt es die Moglichkeit sich das Relief als
Hintergrundkarte anzeigen zu lassen. Nach Aktivierung des GPS ist die Anwendung bei den Testlaufen
immer wieder abgestiirzt und hat sich nach der Anzeige einer Fehlermeldung heruntergefahren.

Dieses Problem bestatigt wiederum, dass es Handlungsbedarf unter dem Hauptmeni ,Karte” gibt.
Fazit:

Die Anwendung ist einfach und Ubersichtlich aufgebaut. Sie bietet dem Nutzer viele Informationen
Uber die Wasserversorgung in Sindelfingen. Der Aufbau der Anwendung ist gut strukturiert. Dies
macht die Bedienung einfach und intuitiv. Die Performance der Anwendung ist bis auf die Ausnahme

des Menlpunkts ,Karte” ebenfalls gut.

! Wischfunktionen sind Bestandteil der Gestensteuerung der Smartphones
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Flughafen Stuttgart App der Flughafen Stuttgart GmbH

Die Flughafen App des Flughafens Stuttgart ist fir Smartphones und Tablets angepasst. Die App
enthalt samtliche wichtigen Informationen welche den Flughafen, den Flugbetrieb, Reisende und

Dienstleistungen des Flughafens betreffen.

Es handelt sich um eine native Anwendung, welche aus dem Google Play Store geladen werden kann.

AuBerdem wird die Anwendung im Apple App Store® und im Windows Phone Store? angeboten.
Die Anwendung ist auf allen drei Plattformen kostenlos erhaltlich.

Die App ist Uber den Startbildschirm in 6 Hauptmenis unterteilt. Zusatzlich gibt es einen Button,
welcher auf das Impressum, Kontakte und die Datenschutzrichtlinien verweist (Abbildung 9). Die
Hauptmenis gliedern sich in Ankunft, Abflug, Shops & Dienstleistungen, Reisende & Besucher,
Business to Business und das Unternehmen. Die Auswahl erfolgt durch einzelne Buttons, welche

zentral auf dem Startbildschirm angeordnet sind.

Flughafena Stuttgart

Ankunft ©
Abflug (5]
Shops & Dienstleistung ©
Reisende & Besucher o
Business to Business ©
Das Unternehmen o

Impressum / Kontakt / Datenschutz

Abbildung 9: Flughafen Stuttgart-Home

Unter den Menlpunkten Ankunft und Abflug erhadlt der Nutzer aktuelle Informationen, welche die
abfliegenden und ankommenden Flige betrifft Abbildung 10 und 11). Diese Mens sind interessant,
da die benétigten Daten in Echtzeit von z.B. Webservern abgerufen werden. Diese Verbindung
zwischen den aktuellen Informationen und der ,In-App-Darstellung” der Daten wird selten
verwendet. Die meisten anderen Anwendungen verweisen in solchen Situationen auf externe

Websites.

! Apple App Store = Online Marktplatz des Betriebssystems Apple iOS fir Anwendungen Biicher etc.
> Windows Phone Store = Online Marktplatz von Windows fir Anwendungen, Blcher etc.
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Abbildung 10: Flughafen Stuttgart-Ankunft Abbildung 11: Flughafen Stuttgart-Abflug Ladevorgang

Wie in Abbildung 12 und 13 veranschaulicht ist gelangt der Nutzer tGber den Button ,Shops &
Dienstleistungen“ zu einer Unterauswahl. Hier kann zwischen Shops, Cafés, Reiseblros oder
Dienstleitungen gewahlt werden. AuRerdem bietet dieses Untermeni eine Suchfunktion. Mit Hilfe
dieser Funktion kann der Nutzer samtliche Bereiche durchsuchen und dadurch schneller zu den
gewinschten Informationen gelangen. Durch die Auswahl eines Untermeniis gelangt der Nutzer
direkt zu den ausgewahlten Informationen und kann sich hierzu weitere, detailliertere Informationen

geben lassen.

(o)
Shops ©
Cafés & Restaurants ©
©
Reisebiiros ©
Dienstleistungen ©
i ©
Alle Bereiche durchsuchen
Q
€D e
©
 geofinet

Abbildung 12: Flughafen Stuttgart-Shops & Dienstleistung Abbildung 13: Flughafen Stuttgart-Shops
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Uber das Menii Reisende & Besucher erhilt der Nutzer weitere Details wie Fluginformationen,
Parken, Service und die Aussichtspunkte fiir Besucher des Flughafens (Abbildung 14). Die weiteren
Informationen werden je nach Auswahl wiederrum in einem Untermenii gegeben. Die

Auswahlmaoglichkeit ,,Business to Business” bietet dieselben Funktionen (Abbildung 15).

¥

Reisende und Besu.. Business to Business

Fluginformation 0
Saisonflugplan, Fluggeselischaften Broschiiren & Formulare
Geschifishericht, Saisonflugplan, Statistischer J..

An-/Abreise & Parken

Parken, Anfahrt mit dem Auto, Mietwagen am FIL. © Werbung
Service 5] Immobilien
Gepiick, Ubersichtsplane, Check-In, Reisen mit T.. Gewerbestandort, Biiro und Logistikflichen, Sho..

Shops & Dienstleistung
Konferenzzentrum, Banken, Raucheriounge

Faszination Flughafen o
Besucherterrasse, Veranstaltungen

Abbildung 14: Flughafen Stuttgart-Reisende Abbildung 15: Flughafen Stuttgart-Business

Ein weiterer sehr interessanter Menlpunkt ist das Unternehmen. Hier erhalt der Nutzer viele
wichtige und interessante Informationen Uber den Flughafen und das Unternehmen. Informationen
welche ausgewahlt werden kdnnen, sind Presse, Zahlen & Daten, Projekte, Jobs & Karriere, Kontakt,
Datenschutz und das Impressum. Die verschiedenen Auswahlmaéglichkeiten liefern weitere Details.
Vor allem das Untermeni Zahlen & Daten ist sehr interessant. Hier werden aufbereitete
Informationen kurz und aussagekraftig dargestellt und erldutert. Die Anzeigen werden in Abbildung

16 und 17 gezeigt.

Zahlen & Daten

Wichtige Kennziffern der
Flughafen Stuttgart GmbH

Pre:

Press

ilungen, Kontakt Pressestelle, Dreh-

Zahlen & Daten Fluggiste:
9.735.08

7 Fluggiste

Starts und Landungen:
Bis 10 pro T

Jobs & Karriere Tag zu Uber 100 Flugzielen

Jobs, Wir als Arbeitgeber, Unsere Leistungen, Di..
Kontakt

Datenschutz

2]
©
Projekte o
(>}
©
(>}

Abbildung 16: Flughafen Stuttgart-Unternehmen Abbildung 17: Flughafen Stuttgart-Zahlen&Daten
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Die Stuttgarter Flughafen App ist sehr strukturiert und Gbersichtlich aufgebaut. Hauptsachlich wird

die Anwendung durch Buttons gesteuert.

Die Daten und Informationen fir die Anwendung sind gut aufbereitet. Dem Nutzer werden die

Informationen kurz und knapp Ubermittelt, ohne dass die Anwendung Uberladen wirkt.

Die App enthélt viele nitzliche Informationen, welche durch den Einsatz von vereinzelten Bildern

unterstitzt werden.

Eine Kartendarstellung oder ein QR-Code-Reader werden in der Anwendung nicht verwendet. Die
Daten fur Ankunft und Abflug werden in Echtzeit geladen und aktualisiert. Hierbei werden die Daten
in einer In-App-Darstellung gezeigt. Dieses Verfahren ermoglicht es, nicht durch Links auf externe

Websites weiter zu leiten.
Fazit:

Die Anwendung ist einfach und Ubersichtlich aufgebaut. Sie bietet dem Nutzer viele Informationen
Gber den Flughafen in Stuttgart. Die Bedienung der Anwendung wird (iber die Buttons gemanagt.
Wischfunktionen wurden grofRRtenteils nicht verwirklicht. Die einzige Funktion, welche durch
,wischen” eingesetzt wird, ist das Scrollen der Texte. Die Performance der Anwendung ist trotz der

,In-App-Darstellung” und den verbundenen Ladezeiten sehr gut.
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Die Berliner Mauer App der Bundeszentrale fiir politische Bildung

Die App ist fir die Anwendung auf Smartphones und Tablets entwickelt. Sowohl der Google Play
Store, wie auch der Apple App Store bieten die Anwendung als Download an. Auf beiden

Marktplatzen ist die App kostenlos erhiltlich.

Es handelt sich um eine native App. Um den vollen Funktionsumfang der Anwendung nutzen zu
konnen, wird der Nutzer zu Beginn der Anwendung gefragt, ob ein zuséatzliches Datenpaket
heruntergeladen werden soll (Abbildung 18). Dies hilft dabei, dass die Anwendung auf den
Marktplatzen zum Download nicht zu grol wird. Der Download enthalt lediglich das reine
Grundgerist der App. Hat der Nutzer die App installiert, kann das Datenpaket und damit die
Informationen heruntergeladen werden. Wie in Abbildung 19 gezeigt ist, befinden sich auf dem
Startbildschirm der Anwendung 3 Buttons. Diese stellen die drei Hauptmenlpunkte (Mauerverlauf,
Mauertouren und Video) dar. Anhand dieser Menipunkte gelangt der Nutzer zu weiterfihrenden

Untermends.

1961-1980
" DIE BERLINER

Datenpaket gepriift

n einige Minuten in

h nehmen. Wir empfehlen

VLAN oder eine andere
stabile Datenverbindung

[ MAUERVERLAUF >

Jetzt Spiiter ~ Wo war die Mauer? L
e .

|| MAUERTOUREN s |

Geschichte erleben

= VIDEO
Eingemauert

Abbildung 18: Berliner Mauer-Datenbank Abbildung 19: Berliner Mauer-Home
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Uber den Meniipunkt Mauerverlauf gelangt der Nutzer zu einer Kartendarstellung (Abbildung 20).
Die Kartengrundlage bildet Google Maps. Die Karte wird bildschirmfiillend dargestellt. Uber einen
,Home-Button” (links oben) gelangt der Nutzer zum Hauptmenu zurlick. In der rechten oberen Ecke
befindet sich ein weiterer Button. Dieser dient dazu, zwischen der Kartendarstellung und einer

Auflistung der Informationen zu wechseln.

Die Hintergrundkarte enthalt den damaligen Mauerverlauf. Auf dem Mauerverlauf sind verschiedene
Icons verortet. Jedes Icon steht fir ein wichtiges Ereignis oder einen wichtigen Ort auf dem
damaligen Mauerverlauf. Wahlt der Nutzer eines dieser Icons, kann er auf weitere Informationen
zugreifen Abbildung 21). Auerdem gibt es die Moglichkeit die Route zu diesem Ort darstellen zu
lassen. Da man sich in einer GroRstadt vor allem zu FuR bewegt, zeigt die Routenplanung lediglich die

Verbindungen des OPNV. Die Informationen werden durch den Einsatz von Bilder ergénzt.

Oberkrames
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Hohen . T schbawalde
Neuengorf {10 "
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e =
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i, Mo Bezirk \ zerstort, wurde das Gebaude in den 70er und 80er
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Abbildung 20: Berliner Mauer-Karte Abbildung 21: Berliner Mauer-Details

Unter dem Menlpunkt Mauertouren (Abbildung 22-24) findet der Nutzer vordefinierte Touren
entlang der ehemaligen Berliner Mauer. Hier werden Informationen zur Anzahl der Stationen und der
ungefdahren Lange der Tour gegeben. Wahlt der Nutzer eine Tour, so erhalt er auf der folgenden Seite
eine kleine Kartendarstellung und weitere Informationen Uber die einzelnen Stationen. Die Karte
zeigt die verorteten Ziele der Tour. Uber die Listendarstellung der einzelnen Tourziele kénnen
weitere Informationen abgerufen werden. Die Informationen werden wiederum durch den Einsatz

von Bildmaterial unterstitzt.
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Zusatzlich gibt es zu machen Informationen originale Audiomittschnitte aus Interviews oder Reden
der damaligen Zeit. Unter dem Menli Mauertouren kdnnen zusatzlich eigene Touren erstellt werden.
AuRerdem hat der Nutzer die Moglichkeit den Entdeckermodus zu aktivieren. Dieser liefert passende
Informationen zu den einzelnen Mauerabschnitten, falls der Nutzer keine definierte Tour ablauft und

sich frei in Berlin bewegt.

W Entdeckermodus |:|

Wahlen Sie eine Tour

Checkpoint Charlie bis F Platz

B Stationen, etwa 30 Minuten >
Checkpoint Charlie bis dent Tor >
13 Stationen, 1 bis 1,5 Stunden

Hauptbahnhof bis Liesenstralle >
7 Stationen, 1 bis 1,5 Stunden

Schloss Cecilienhof bis Klein Glienicke 3
7 Stationen, etwa 1 Stunde

Persdnliche Touren

Neue Tour erstellen >

Friedrichshain-Kreuz
nlerimarg e

Checkpoint Charlie bis Potsdamer Platz

sheckpoint Chafie . ) +50 km

Der Grenziibergang in der Friedrich-/Ecke

Zimmerstralle

Haus der Ministerien der DDR +50 km Der Checkpoint Charlie ist einer der

Das heutige Finanzministerium > geschichtstriichtigsten Orte an der Mauer in Berlin. Der
Grenzibergang an der Friedrich-/Ecke Zimmerstralle

Niederkirchnerstralle +50 km war einer von drei allierten Kontrollpunkten, die

Grenzmauer 75 > entsprechend dem Alphabet Checkpaint Alpha, Bravo
und eben Charlie genannt wurden. Am Checkpaint

Martin-Gropius-Bau +50 km Charlie gelangen einige Fluchten, noch mehr aber

Ausstellungen in der Niederkirchnerstratie > scheiterten. Weltweit bekannt wird der Checkpoint
B Charlie im Dktober 1961, Nachdem die DDR-Fiihrung
versucht, die Rechie der westlichen Alliierten

Abbildung 23: Berliner Mauer-Tourendetails Abbildung 24: Berliner Mauer-Stationen
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Der Menilpunkt Video enthilt ein Video Uber die Berliner Mauer. Dieses Video unterstiitzt die
Informationsibermittlung zusatzlich. Das Video fordert eine sehr lange Wartezeit, bevor es
betrachtet werden kann. AuBerdem wurde die Anwendung nach Anschauen des Videos des Ofteren

beendet.

Die Anwendung ist tibersichtlich aufgebaut. Dies ermdglicht dem Nutzer eine intuitive Bedienung der
Anwendung. Die Bedienung der Anwendung wird Uber die Buttons gemanagt. Wischfunktionen

wurden lediglich dazu eingesetzt, um durch die Informationen in Textform zu scrollen.
Fazit:

Die Anwendung ist einfach und strukturiert aufgebaut. Sie bietet dem Nutzer viele Informationen
Uber den damaligen Mauerverlauf und die Zustdnde zu dieser Zeit. Die Bedienung ist einfach und
intuitiv. Die Performance der Anwendung ist durch das Herunterladen des zusatzlichen Datenpakets

gut. Das Mauervideo bendtigt jedoch eine lange Zeit zum Laden. Dies kdnnte einige Nutzer irritieren.
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3 Grundlagen und Evaluierungen

In diesem Kapitel wird auf die Grundlagen der Arbeit eingegangen. Hierzu zahlen die
Datengrundlagen und verschiedene Eckpunkte und Technologien, welche fiir die Arbeit von
Bedeutung sind. Diese Eckpunkte werden genannt und erldutert. Aulerdem werden wichtige

Entscheidungen begriindet. Diese bilden die Grundlage flr den spateren Prototypen.

3.1 Datengrundlage

Die Datengrundlage der Arbeit besteht vor allem aus textlichen Erlduterungen und Bildern rund um
die Trinkwasserversorgung der Stadt Karlsruhe. Samtliche Unterlagen wurden von den Stadtwerken

Karlsruhe GmbH bereitgestellt.

Erganzend wurde entsprechende Literatur rund um die Themen ,Trinkwasser” und ,Karlsruhe”

verwendet.
Im Folgenden werden die verwendeten Datengrundlagen aufgelistet.
Blcher:

- Forster Katja, Gruber Markus, Maier Matthias; 2011: ,,Markte und ihre Brunnen — Hauser
und Baugeschichten — Schriftenreihe des Stadtarchivs Karlsruhe Bd. 11“.
Info-Verlag, Karlsruhe

- Maier, Dietrich; 2004: ,Karlsruher Brunnen — Bilder, Modelle, Fotografien®.
Swiridoff Verlag, Kiinzelsau

- Stadtwerke Karlsruhe, 2011: ,,Chronik der Wasserversorgung von Durlach und Karlsruhe”.

Druck und Verlagsgesellschaft Sidwest mbH, Karlsruhe
Historische Blicher:

- Obermdiller F., Gerstner E.: ,,GroRherzogliches Hof Wasser Werk Carlsruhe —
eine Denkschrift mit Atlas”. Druck & Verlag von W. Creuzbauer

- »,Das Wasserwerk der Haupt- und Residenzstadt Karlsruhe” (keine weiteren Angaben)
Veroéffentlichungen und Niederschriften:

- Exner Martin: ,Hygiene und Offentliche Gesundheit — in Vergangenheit, Gegenwart und

Zukunft”

14
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Poster und Informationstafeln:

- Samtliche Poster und Informationstafeln der Stadtwerke Karlsruhe GmbH zum Thema
Trinkwasserversorgung
- Samtliche Poster und Informationstafeln des Wasser- und Brunnenmuseums der

Stadtwerke Karlsruhe GmbH im geschichtstrachtigen Wasserwerk Durlacher Wald

Festvortrage und Veroffentlichungen:

- Wasserglite im Wandel der Zeit

- Bewertung der Wasserqualitat im Wandel der Zeit

Textliche Ausfihrungen und Pressetexte verschiedener Ausstellungen:

- Wachter Ausstellung, 2004

- Ausstellung ,,Brunnenmuseum®, 2005

- Ausstellung ,,Geschichte der Wasserversorgung Durlach”, 2006

- Ausstellung ,,Abtauchen — Wasser in der Literatur®, 2006

- Ausstellung , Kostbares im Wasserwerk”, 2006

- Ausstellung ,,R(h)ein”, 2008

- Ausstellung ,,Wasser im Alltag”, 2008

- Ausstellung ,,Markte und ihre Brunnen®, 2011

- Ausstellung ,,Brunnen an der Talstation der Turmbergbahn®, 2012
- Ausstellung ,,Wasser alles flieRt“, 2013

- Ausstellung ,,Wasser und Brot“, 2014

Sonstige Datengrundlagen:

- Tonbildschau lber die , Historische Trinkwasserversorgung” von Karlsruhe
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3.2 Applikation (App)

Das Kapitel Applikation (App) definiert den Begriff App. AuRerdem geht es auf die drei
unterschiedlichen Arten von Apps ein (Native App, Web App, Hybrid App).

Mobile Betriebssysteme® sind durch Applikationen, sogenannte Apps, erweiterbar. Eine App ist eine

Anwendungssoftware fiir mobile Gerate.

»Der Begriff App stammt urspriinglich aus dem englischen Sprachraum und leitet sich von dem Wort
Application ab, was (bersetzt so viel wie ,Anwendung” bedeutet. In der englischen Sprache steht die
Abkiirzung ,App” fiir ,Application Software” und beschreibt hier alle Art von Anwendungssoftware.
Im deutschen Vokabular hingegen bezieht sich der Terminus ,,App“ in den meisten Fdéllen bislang auf

Software, die lediglich auf mobilen Endgerdten zum Einsatz kommt.?

Eine App ist ein Programm,..., das den Benutzer in einem bestimmten Bereich unterstiitzt. Apps sind
Anwendungsprogramme und unterscheiden sich dadurch zum Beispiel von Systemprogrammen,

sodass durch die Benutzung ein direkter Wert fiir den User entsteht.” Gruenderszene [Online]
Es gibt drei unterschiedliche Arten von Applikationen.

- Native App
- Web App
- Hybrid App

Diese unterscheiden sich vor allem durch ihre Entwicklungsansatze.

! Mobile Betriebssysteme sind Betriebssysteme fiir mobile Endgerate (Smartphones, Tablets etc.)
? Dies ist heute so nicht mehr richtig, da der Begriff ebenfalls in die Desktop-Betriebssysteme integriert wurde

16
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Native App

Das Wort ,Nativ” steht fiir ,echt”. Eine native App wird deshalb auch als echtes/reines Programm
bezeichnet. Diese Art der Applikation lduft auf Betriebssystemebene. Aus diesem Grund werden
native Apps direkt auf dem Smartphone installiert. Durch die Installation kann die native App, welche
aus Binadrcode® besteht, direkt auf simtliche API zugreifen, welche das Betriebssystem bereitstellt.
Hierdurch besteht die Moglichkeit auf samtliche Sensoren, die Ortung etc. des Gerats zuzugreifen.

Native Apps werden mit Hilfe von Quellcode programmiert.

Die Tabelle 1 zeigt Vor- und Nachteile der nativen App.

Pro Contra
Freie Gestaltung Zeitintensive Entwicklung
Zugriff auf Betriebssystem Hoher Pflegeaufwand
Zugriff auf API Anpassung

Tabelle 1: Nativet App
Developergarden [Online]

! Ein Bindrcode verfgt fiir die Darstellung nur iiber die Zeichen 0 und 1. Samtliche Zeichen werden durch eine
bestimmte Reihenfolge von 0 und 1 beschrieben.
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Web App

Web Apps sind Applikationen die auf Basis einer Website laufen. Da samtliche neuen Webbrowser
der Smartphones Technologien wie HTML5?, CSS3% und JavaScript® unterstiitzen, sind die Web Apps
eine gute Alternative. Mit Hilfe der genannten Technologien konnen nicht nur Websites
programmiert werden. Durch diese ist es ebenfalls moglich komplette Applikationen zu
verwirklichen, welche dann webbasiert lauffdhig sind. Hierbei sind wenig Grenzen gesetzt. Es ist
moglich Animationen und interaktive Elemente mit einzubinden. AuRerdem kann z.B. auf die
Ortungsfunktion zugegriffen werden. Eine Web App kann einfach und wie von Websites gewohnt
aktualisiert werden. Durch die einfache Aktualisierungsmoglichkeit sind Web Apps vor allem dann
geeignet, wenn es auf hohe Aktualitdt und leichte Pflege der Anwendung ankommt. Web Apps

kénnen meist problemlos auf allen gangigen Betriebssystemen verwendet werden.

Nachteile haben Web Apps dadurch, dass diese in einer nativen App, dem Webbrowser, laufen.
Hierdurch ergeben sich einige Einschrankungen. Mit einer Web App ist es z.B. nicht moglich auf
samtliche API des Systems zuzugreifen. Somit konnen nicht alle Hardwarefunktionen verwendet

werden.

In Tabelle 2 sind Vor- und Nachteile der Web App gegeniiber gestellt.

Pro Contra
Webtechnologie Browserumgebung
Updatefahigkeit Fehlender Zugriff auf API

GrofRer Funktionsumfang Offline-Betrieb meist nicht moglich

Tabelle 2: Web App
Developergarden [Online]

! Html 5 = textbasierte Sprache, welche zur Strukturierung von Inhalten wie Texten und Bildern in z.B.
Dokumenten oder vor allem auf Websites verwendet wird

2SS = Cascading Style Sheet, Sprache fiir Stilvorlagen welches vor allem auf Websites im Zusammenhang mit
HTML und XML verwendet wird

® Java Script ist eine Skriptsprache/Programmiersprache mit der sich komplexe Anwendungen entwickeln
lassen.
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Hybrid Apps vereinen die beiden vorgestellten Moéglichkeiten einer Applikation. Bei Hybrid Apps gibt

es sowohl einen nativen Teil, welcher direkt auf dem Betriebssystem lauft und einen weiteren Teil,

welcher auf Webtechnologie basiert. Um die nativen und webbasierten Eigenschaften zu vereinen

wird eine ,,Briicke” benoétigt.

Hybrid Apps haben Vorteile bei kleineren Updates. Diese kdnnen meist ohne Probleme durchgefiihrt

werden. Nachteile der Hybrid Apps sind vor allem, dass die Anwendungen nicht offline lauffahig sind.

Der Inhalt der Applikation ist leidglich durch das Internet sichtbar.

Die Tabelle 3 zeigt Vor- und Nachteile der Hybrid App.

Pro

Contra

Kombination aus Nativer App und Web App

Offline-Betrieb nicht moglich

Einfache Updates

Schlechte Performance

Tabelle 3: Hybrid App
Developergarden [Online]

In Tabelle 4 werden die Vor- und Nachteile der unterschiedlichen App-Typen zusammenfassend

dargestellt.
Native App Web App Hybrid App
Pro Contra Pro Contra Pro Contra
. N . Komblna.tlon Offline-
Freie Zeitintensive . aus Nativer . .
. Webtechnologie Browserumgebung Betrieb nicht
Gestaltung Entwicklung App und Web .
moglich
App
Zugriff Hoher L g . Einfache Schlechte
Betriebssystem | Pflegeaufwand Updatefahigkeit Zugriff auf API Updates Performance
GroRer Offline-Betrieb
Zugriff auf API Anpassung - -
Funktionsumfang | meist nicht moglich

Tabelle 4: Vergleich der drei Varianten
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3.3 Mobile Betriebssysteme

Da fir den Aufbau des Prototypen eine native Anwendung umgesetzt werden soll und diese nicht
plattformunabhiangig ist, werden im folgenden Kapitel die gangigsten Betriebssysteme fiir
Smartphones vorgestellt. Es werden Vor- und Nachteile der unterschiedlichen Betriebssysteme

genannt und verglichen.

3.3.1 Apple iOS

Das Betriebssystem, welches ausschlieRlich von Apple Inc. entwickelt und eingesetzt wird, lauft auf
verschiedenen hauseigenen Produkten. Diese Gerdte sind neben der iPhone Reihe die iPod- sowie
die iPad-Reihe. Das Betriebssystem ist einfach zu bedienen. Bei dem System handelt es sich um ein
geschlossenes System. Der Programmiercode ist nicht frei verfligbar. Die Softwareupdates werden in
der Regel jahrlich bereitgestellt und sind ebenfalls fiir dltere Modellreihen verfligbar. Der Eingriff in
die Speicherverwaltung durch das Betriebssystem ist stark eingeschrankt. Es ist nicht moglich weitere
Speichermedien einzubinden. Die Synchronisation der Gerdte mit einem Computer erfolgt durch die
iTunes Software, welche Apple Inc. bereitstellt. Weiter Synchronisationsmoglichkeiten sind durch das

Internet gegeben.

Das Betriebssystem ist fur seine sehr einfache Handhabung bekannt. Es ist relativ unanfallig gegen

Viren und lauft stabil. iOs bietet dem Nutzer viele Multimediaeigenschaften.

Als Nachteile wird die starke Bindung an die iTunes-Software gesehen. Das System ist geschlossen
und somit eingeschrankt. Es enthilt keine Flash Unterstiitzung®. Die Systemoberfliche ist nur bedingt
anpassbar. Der grofite Kritikpunkt liegt in der beschriankten Modellauswahl fiir Gerdate aus dem

Hause Apple und deren hohen Preise.

! Flash = Adobe Flash, Plattform zur Programmierung und Darstellung multimedialer Inhalte
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3.3.2 Windows Phone

Dieses Betriebssystem wird von Microsoft Corporation entwickelt. Es wird von verschiedenen Handy-
Anbietern verwendet. Diese missen hierfir an Microsoft Lizenzgebihren entrichten. Das
Betriebssystem ist einfach zu bedienen. Der Programmiercode des Systems ist nicht frei verfligbar. Es
handelt sich um ein geschlossenes System. Die Updates filir das Betriebssystem werden von
Microsoft bereitgestellt. Durch die Entrichtung der Lizenzgeblhren miissen Handy-Anbieter die
Softwareupdates nicht noch einmal (berarbeiten. Dies fiihrt zu einer schnellen Auslieferung von
Updates. Damit das Betriebssystem auf allen Gerdten einwandfrei lauft, werden von Microsoft
strenge Hardwarevorgaben an die Entwickler gegeben. Seit der Softwareversion Windows Phone 8
ist es moglich, weitere Speichereinheiten einzubinden. AuRerdem ist es seit dieser Version weiterhin
moglich, die Synchronisation mit dem Computer ohne Zusatzsoftwareliber das Internet

vorzunehmen.

Die Vorteile von Windows Phone 8 liegen in der hohen Performance des Systems. Die Bedienung ist
sehr einfach und intuitiv. Um Daten des Endgerats mit einem Computer zu synchronisieren fungiert

das Endgerat als USB-Datenlaufwerk.

Die Nachteile liegen darin, dass es sich um ein geschlossenes System handelt. Dadurch ist das
Betriebssystem eingeschrankt. Es bietet keine Flash Unterstlitzung und keinerlei Offline-
Synchronisationsmoglichkeiten'. Externe Speichermedien werden erst ab der Softwareversion

Windows Phone 8 unterstitzt.

! Offline Synchronisation = Synchronisation ohne Zugriff aus das des Internet
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3.3.3 Android

Android wird von Google Inc. entwickelt. Android kommt bei vielen unterschiedlichen Handy-
Anbietern zum Einsatz. Es ist sowohl auf Smartphones, wie auch auf Tablet-PCs einsetzbar. Android
ist ein offenes Betriebssystem. Der Programmcode ist im Gegensatz zu den vorherigen Systemen frei
verfligbar. Android wird auf verschiedenen Geraten von verschiedenen Herstellern eingesetzt. Neben
diesen externen Herstellern entwickelt Google Inc. eigene Smartphones und Tablets der Nexus
Baureihe. Softwareupdates werden durch Google entwickelt und bereitgestellt. Das Betriebssystem
wird auf Hardwaregrundlage der Nexus-Baureihe aufgebaut und getestet. Diese Gerate erhalten
daher die neuen Systemupdates zuerst. AnschlieRend erhalten andere Hersteller die Updates und
miussen diese noch auf ihre eigenen Gerate anpassen. Dies fihrt teilweise zu langen Wartezeiten bei
externen Herstellern. Android bietet generell die Mdglichkeit den internen Datenspeicher durch
externe Speichermedien zu erweitern. Um Daten der Gerate auf einen Computer zu lbertragen,
fungiert Android als USB-Datenlaufwerk, welches eine bekannte Ordnerstruktur aufweist. Fir die
Synchronisation wird keine Zusatzsoftware bendétigt. Diese geschieht standardmaRig Uiber das

Internet.

Die Vorteile von Android liegen in der Vielseitigkeit. Das System ist sowohl auf einfachen
Smartphones, bis hin zu Smartphone-Boliden® einsetzbar. Das Betriebssystem bietet eine moderne
und funktionale Bedienoberflache, welche sich individuell anpassen lasst. Durch die Entwicklung der
Google Inc. sind samtliche andere Google-Produkte (Maps, Mail etc.) perfekt in das System

eingebunden.

Die Nachteile des Betriebssystems liegen in der Update-Politik®. AuRerdem ist die Software teilweise
anfallig fiir Schadsoftware®. Durch die notwendige Anpassung der Software durch externe Hersteller

ist das Erscheinungsbild des Systems nicht auf allen Geraten gleich.

! Unter Smartphone Boliden versteht man die Top Modelle verschiedener Hersteller
2 Update Politik beschreibt die Art und Weise wie Updates vom Hersteller bereitgestellt werden
* Schadsoftware = Software schadet dem Betriebssystem
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3.3.4 Andere Betriebssysteme
In Kapitel 3.3.1 bis 3.3.3 werden die drei Marktfiihrer in Sachen mobile Betriebssysteme eingefihrt.
In diesem Kapitel wird auf zwei weitere Systeme eingegangen, die nur einen kleinen Marktanteil

ausmachen. Die Zukunft dieser Systeme ist unsicher.

Bada ist eine hauseigene Entwicklung der Samsung Group. Das System lauft ausschlieBlich auf
Geraten dieses Anbieters. Der Programmiercode des Betriebssystems ist nicht frei verfiigbar. Es
handelt sich um ein geschlossenes System. Softwareaktualisierungen werden zum heutigen Zeitpunkt
bereits nicht mehr durchgefiihrt und bereitgestellt. Dies flihrt zum langsamen Riickgang der Gerate,
welche dieses Betriebssystem unterstiitzen. Im Endeffekt ist es ein Betriebssystem, das relativ

zeitnah nicht mehr auf dem Markt verfligbar sein dirfte.

Blackberry-OS wird vom gleichnamigen Handy-Hersteller BlackBerry Limited entwickelt. Die Geréate
des Herstellers sind vor allem auf Unternehmenskunden zugeschnitten. Das System wird lediglich auf
hauseigenen Geraten eingesetzt. Es handelt sich um ein geschlossenes System. Der Programmcode
ist nicht frei verflighar. Mit dem neuesten Update haben die Entwickler das Betriebssystem ein wenig
offener gestaltet. Seit dieser Version ist es moglich, auch externe Programme zu installieren. Dadurch
wurde das System offener und ebenfalls besser durch die Kunden akzeptiert. Die Synchronisation mit

einem Computer ist Gber eine mitgelieferte Software moglich.

Der Marktanteil des Betriebssystems ist sehr gering. Dies liegt vor allem daran, dass sich die

Hersteller besonders auf den Markt der Unternehmenskunden fokussieren.
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In Tabelle 5 sind die vorgestellten mobilen Betriebssysteme und deren Eigenschaften
zusammengefasst.
Betriebssystem Apple i0S Windows Phone Android Bada Blackberry-0OS
Microsoft
Hersteller Apple Inc. Corporation Google Inc. Samsung BlackBerry
Programmecode Nicht frei Nicht frei Frei Nicht frei Nicht frei
& verfligbar verflgbar verflgbar verfligbar verflgbar
System Geschlossen Geschlossen Offen Geschlossen Geschlossen
Aktualisierung Jahrlich Unterschiedlich Jahrlich Eingestellt Unterschiedlich
USB-
PC-Anschluss Software USB-Laufwerk Software Software
Laufwerk
Synchronisation iTunes/Internet Internet Internet Software Software

Tabelle 5: Betriebssysteme
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3.4 App Store

Im folgenden Kapitel werden die verschiedenen online Marktpldtze beschrieben. Diese stehen
teilweise direkt im Zusammenhang mit den Herstellern mobiler Endgerdte oder mobiler

Betriebssysteme. Die Stores sind vergleichbar mit digitalen Marktplatzen.

»App Store ist die Bezeichnung fiir eine Internet-basierte digitale Vertriebsplattform fiir
Anwendungssoftware. Diese stammt entweder vom Betreiber der Plattform selbst, oft aber
liberwiegend von Drittanbietern wie etwa freien Programmierern. Der Service ermdéglicht es
Benutzern, Software fiir Mobilgeréite wie Smartphones und Tabletcomputer oder auch fiir Personal
Computer aus einem Anwendungskatalog herauszusuchen und herunterzuladen. Uber den App-
Marktplatz wird die Bezahlung der Apps abgerechnet. Dabei erhdlt der App-Store-Betreiber in der
Regel eine Provision. Neben dem Herunterladen hdlt der App Store die Apps auf dem jeweiligen Gerdit
auf dem aktuellen Stand. Die Hersteller von Smartphone-Betriebssystemen, wie Apple, Google,
Microsoft und Blackberry bieten fiir ihre Plattform jeweils einen App Store an. Es gibt aber auch
Hersteller-unabhdngige App Stores, wie z.B. den Amazon Appstore. Auf das Angebot kann
liblicherweise (iber eine eigene App-Store-Software auf einem Mobilgerdt oder (iber eine Website im

Internet zugegriffen werden.“ Wikipedia [Online]

Die in Kapitel 3.3 vorgestellten Betriebssysteme haben alle , hauseigenen“® Stores fir Applikationen.
Im Folgenden wird auf die Marktplatze Google Play Store, Apple App Store und Windows Phone

Store eingegangen. Diese Systeme haben die gréRten Marktanteile in Deutschland (siehe Abbildung

=
3 m/e Dec 3 mie Dec % pl. 3 m/e Dec 3 m/e Dec % pt.
[l 2012 2013 change | U2 2012 2013 Change
Android 690 754 64 Android 462 506 44
BlackBerry 11 05 06 BlackBerry 0.9 04 £5
i0s 7 17.3 44 03 49.7 439 5.8
Windows 34 59 25 Windows 24 43 19
Other 48 09 -39 Other 0.8 0.8 0.0
™ 3 m/e Dec 3 m/e Dec % pt.
GB 2012 2013 Change | [SMina 2012 2013 Change
Android 54.4 549 05 Android [EN 78.6 49
BlackBerry 64 32 -32 BlackBery 0.0 01 01
i0s 324 299 -25 i0s 212 19.0 22
Windows 59 113 5.4 Windows 0.9 11 02
Other 09 0.6 0.3 Other 4.2 1.3 29
3 m/e Dec 3 mie Dec % pt. 3mjeDec | 3mie Dec % pt.
France | Australia
2012 2013 Chal 2012 2013 Change
Android 61.0 65.9 49 Android 56.0 57.2 12
BlackBerry 5.1 16 -35 BlackBerry 1.0 08 02
i0s 237 203 34 i0s 85 352 33
Windows 50 114 6.4 Windows 30 52 22
Other 5.1 0.8 -4.3 Other 1.5 1.7 0.2
taly 3 m/e Dec 3 mie Dec. % pt. LatAm 3 3m/eDec | 3mieDec % pt.
2012 2013 Cha |(BR. BX, AR) 2012 2013 Change
Android 542 66.2 120 Android 616 835 219
BlackBerry 26 18 08 BlackBerry 103 28 15
i0s 231 128 -10.3 i0s 4.4 4.3 0.1
Windows 127 171 44 Windows 6.8 49 -18
Other 74 21 -53 Other 17.0 4.5 -125
Spain 3 m/e Dec 3 mie Dec % pt. EUs 3 ml/e Dec 3 m/e Dec % pt.
2012 2013 Change 2012 2013 Change
Android 859 862 03 Android 629 686 57
BlackBerry 24 02 22 BlackBerry 37 15 22
ios 73 67 -06 i0s 237 185 52
Windows 12 56 44 Windows 5.6 103 46
QOther 32 13 -19 Other 4.0 1.1 -3.0

Abbildung 25: Marktanteil Betriebssysteme

! Hauseigene = Vom Hersteller selbst entwickelt und unter deren Verwaltung
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Der Google Play Store ist mit dem Betriebssystem Android verbunden. Auf diesem Marktplatz
werden vor allem Apps angeboten. Zuséatzliche Angebote bilden Bicher, Filme und Musik. Diese
Angebote kénnen aus dem Google Play Store heruntergeladen werden. ,, Da sich Android inzwischen
als Marktfiihrer durchgesetzt hat, finden sich im Appstore im Grunde alle wichtigen Apps, die man
auch von Apples iPhone kennt. Exklusive Apps, die es nur auf einem der beiden Systeme gibt, sind

selten geworden.” Siiddeutsche [Online]

Die Benutzung des Play Store ist mit dem Einrichten eines Benutzerkontos verbunden. Der Google
Play Store wird von Google Inc. verwaltet. Sdmtliche Applikationen, welche auf dem Marktplatz
vorhanden sind, unterliegen keinerlei Uberpriifung durch Google. Dies bietet zwar eine Hintertiir fiir
Schadsoftware, vereinfacht es aber gleichzeitig den Entwicklern von Applikationen, diese schnell und

einfach verbreiten zu kénnen.

Der Apple App Store wird von Apple Inc. verwaltet. Der Marktplatz ist eng mit iTunes verbunden.
Hier konnen Apps, Musik, Filme und Bicher heruntergeladen werden. Jegliche Apps werden von
Apple-Ingenieruren vor der Aufnahme in den App Store mehrfach auf Kompatibilitdit und
Schadsoftware tberprift. App-Entwickler unterliegen strengen Vorgaben fiir ihre Apps durch Apple.
Die strenge Uberpriifung verhindert das Eindringen von Schadsoftware in den App Store. Gleichzeitig
beschrdnkt es aber Entwickler in ihren Moglichkeiten und schafft groRe Hirden. Das App-Angebot
bietet dieselbe Vielseitigkeit wie im Play Store von Google. Beide Stores enthalten quasi dasselbe

App-Angebot. Siiddeutsche [Online]

Der Windows Phone Store wurde zusammen mit der Windows Phone 8 Software eingefiihrt. Da
diese Einfihrung einen grofRen zeitlichen Unterschied zum Google Play Store und dem Apple App
Store aufweist, sind im Windows Phone Store weniger Apps enthalten. Das Angebot der wichtigsten
Apps und App-Entwickler konnte jedoch durch Microsoft Gbernommen werden. Viele Entwickler
erklarten sich bereit ihre Apps ebenfalls in den Windows Phone Store zu konvertieren und
einzustellen. ,Dennoch reicht er quantitativ und qualitativ noch lange nicht an die Auswahl von Apple
oder Google heran. Dafiir stechen einige vorinstallierte Apps, etwa die Navigationslésung,

besonders hervor.” Siiddeutsche [Online]
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Die folgende Abbildung gibt einen Uberblick iiber die verschiedenen App Stores.

App Stores im Uberblick
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Quelle: Apple, Google, Microsoft. Eigene Grafik
Abbildung 26: App Stores im Uberblick
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3.5 Moglichkeiten zur Einbindung von Kartenkomponenten

In diesem Kapitel werden verschiedene Kartendienste vorgestellt. Die Kartendienste werden
analysiert und im Hinblick auf Verfligbarkeit, Zuverlassigkeit und Nutzergewohnheiten bewertet.
AulRerdem werden Moglichkeiten zur Einbindung der verschiedenen Kartendienste in den Prototypen

erlautert.

Um in einer Anwendung raumbezogene Daten darzustellen, ist es sinnvoll einen Kartendienst®
einzubinden. Durch eine Kartendarstellung werden Nutzer mit den interessanten Orten
zusammengebracht. Reine Sachdaten kdnnen informativ sein. Diese sind aber meist nicht interessant
genug. Durch die Kartenkomponente werden die Sachdaten einem bestimmten Ort zugewiesen. Dies
ermoglicht dem Nutzer eine wichtige raumbezogene Zusatzinformation. AuRerdem bieten die
meisten Kartenkomponenten gleichzeitig eine Navigationsfunktion. Diese Funktion ermoglicht es
dem Nutzer einfache und schnell den gesuchten Ort zu finden. Der Zugriff auf die

Navigationsfunktion geschieht tiber die eingebauten Schnittstellen des Endgerats.

Grundsatzlich kann jeder bestehende Kartendienst in eine Anwendung integriert werden. Hierbei ist
darauf zu achten, welche Anforderungen die Anwendung an die Kartenkomponente stellt. Die
wichtigsten Anforderungen sind Verfligbarkeit, Zuverlassigkeit, Nutzergewohnheiten und Kosten. Vor
der Einbindung einer Kartenkomponente missen die zur Verfligung stehenden Dienste auf diese

Punkte analysiert werden.

Mogliche Kartendienste, welche in Anwendungen eingebunden werden kénnen sind:

- Google Maps Google Maps [Online]
- Open Street Map Open Street Map [Online]
- Bing Maps Microsoft Bing [Online]
- Nokia HERE HERE [Online]
Google Maps

Google Maps ist der wohl am meisten verbreitete Online-Kartendienst. Nahezu jeder Internetnutzer
kennt diese Art der Kartendarstellung. Die Karten von Google Maps weisen eine hohe Qualitat auf.
Durch die zahlreichen Informationen und Daten der Google Inc., welche ebenfalls in Google Maps
enthalten sind, bietet diese Kartenkomponente viele Informationen. Google Maps bietet zahlreiche
Hintergrundkarte wie z.B. eine StraRenkarte oder Luftaufnahmen. AuBerdem entwickelt sich das
System standig weiter. Das Angebot reicht mittlerweile bis hin zum Google Street View Projekt und

3D-Kartendarstellungen. PC Welt [Online]

! Vernetze Services welche dem Nutzer Geodaten zuganglich machen
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Open Street Map (OSM)

OSM wird anhand einer Community gepflegt und weiterentwickelt. Der Kartendienst bietet
verschiedene Hintergrundkarten. Diese gliedern sich in unterschiedliche Stile. Es gibt einen
deutschen Kartenstil’ sowie z.B. Radfahrkarten. OSM bietet eine groRe Adressdatenbank sowie
zusatzliche Sonderziele wie etwa Landschaften. OSM ist ein vollig freier Kartendienst. Der Dienst
kann kostenlos fiir kommerzielle Projekte verwendet werden. In OSM sind keinerlei
Nutzungsbeschrankungen integriert. Es ist erlaubt, eigene Services zu betreiben und diese

kommerziell einzusetzen.
PC Welt [Online]
Bing Maps

Bing Maps ist ein Kartendienst, welcher von Microsoft entwickelt und bereitgestellt wird. Bing Maps
beinhaltet eine StralRenkarte, Luftansicht und eine Besonderheit, die Kartenansicht in
Vogelperspektive. Die Karten sind eher zurlickhaltend dargestellt. Bing Maps bietet die nahezu
gleiche Adressdatenbank wie Google Maps. Die Kartenqualitat ist ebenfalls mit den Google Maps

Karten vergleichbar. Herausragend ist die Vogelperspektive der Bing Maps.
PC Welt [Online]
HERE

Der Kartendienst HERE wird von Nokia entwickelt und bereitgestellt. HERE ist einer der neuesten
Kartendienste, welche sich auf dem Markt befinden. 2007 Ubernahm Nokia den Kartenanbieter
NAVTEQ und deren Strallenkarten. Der Kartendienst glanzt mit seinen hochwertigen Kartendaten
und der einfachen Darstellung der Karteninhalte. HERE bietet, wie die meisten Konkurrenten,
StraRenkarten, Sattelitenkarten, Offentlicher Verkehr Karten und Gelindekarten als Kartengrundlage
an. Wie Google Maps enthalt der Kartendienst eine ,Live Verkehrsinformation” und einen 3D-
Modus. Dieser kann aber auf mobilen Endgeraten nicht verwendet werden. Die Adressdatenbank des

Kartendienstes ist vergleichbar mit den anderen Konkurrenten.

PC Welt [Online]

! Der deutsche Kartenstil shnelt den amtlichen Karten von Deutschland
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Kosten und Nutzungsbeschriankungen

Bei den Kosten und Nutzungsbeschrankungen der einzelnen Kartendienste gibt es grofle

Unterschiede.

Google Maps ist grundsatzlich kostenfrei. Es besteht allerdings eine Nutzungsbeschriankung. Wird
diese Uberschritten, fallen geringe Kosten im einstelligen Bereich an. Um diese
Nutzungsbeschrankung zu umgehen, konnen die kostenpflichtigen Google Enterprise Tools

verwendet werden. In Google Enterprise sind mogliche anfallende Kosten bereits enthalten.

»Websites und Anwendungen, die das Google Maps API verwenden, kénnen fiir jeden Dienst pro Tag
kostenlos bis zu 25.000 Kartenladevorgénge generieren. ... Zur Beriicksichtigung von Websites, bei
denen kurze Nutzungsspitzen auftreten, werden die Nutzungsbegrenzungen erst wirksam, wenn eine

Website die Begrenzung an mehr als 90 aufeinanderfolgenden Tagen lberschritten hat.”

Google Developers [Online]

Open Street Map (OSM) ist ein vollig kostenfreier Kartendienst. Es handelt sich um ein Open Source
Produkt. Die zugrundeliegenden Daten konnen sowohl privat wie auch kommerziell genutzt werden.
Es gibt keinerlei Einschrankungen. So kann mit Hilfe von OSM z.B. ein Navigationssystem entwickelt

und dieses dann kommerziell vertrieben werden.

Bing Maps verfolgt dasselbe Konzept wie Google Maps. Generell ist der Kartendienst kostenfrei. Es
gibt aber eine Nutzungsbeschrankung. Diese liegt bei Bing Maps bei 125.000 Transaktionen innerhalb
eines Jahres. Dies entspricht einer Nutzung von <ca. 343 taglichen Zugriffen. Die
Nutzungsbeschrankung ist enger gestaffelt wie bei Google Maps. Wie Google Maps bietet Bing Maps

ebenfalls eine Enterprise-Lésung an, welche es vereinfacht die Nutzungsbeschrankung zu regeln.

»Unter folgenden Bedingungen diirfen Entwickler in beliebigen Unternehmen die Bing Maps-

Plattform kostenfrei nutzen:

- die Nutzung erfolgt auf 6ffentlichen, nicht durch Passwort geschiitzten Websites,

Es gilt eine Begrenzung von 125.000 Transaktionen (iber 12 Monate”.

BING [Online]
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HERE Maps darf lediglich fir nicht kommerzielle Zwecke eingesetzt werden. In den
Nutzungsbestimmungen wird eindeutig eine kommerzielle Nutzung untersagt. Fiir private Zwecke
steht HERE frei und ohne Einschridnkungen zur Verfligung. Entwickler, welche HERE Maps
kommerziell nutzen mochten, miissen direkt mit Nokia in Verbindung treten um die

Nutzungsbestimmungen und mogliche Entgeltanspriiche abzuklaren.
“You agree to:

- comply with applicable laws, the Terms and good manners;

- use the Service only for your personal, non-commercial purposes.
You agree:

- to use the Content only for your personal, non-commercial purposes;

- to use the Content in accordance with the restrictions set out in the applicable laws,
additional terms, guidelines and policies or on the product pages that apply to that particular

piece of the Content;

- not to make copies, give, sell, resell, loan, rent, offer, broadcast, send, distribute, transfer,
communicate to the public, reproduce, modify, display, perform, commercially exploit or
make the Content available unless otherwise authorised in the applicable Terms and to advise

Nokia promptly of any such unauthorised use;”

Here [Online]

31



Masterthesis von Christoph Hofmann

Verfiigbarkeit, Zuverldssigkeit und Nutzergewohnheiten

Die Verfligbarkeit und die Zuverlassigkeit sind bei allen Kartendiensten gegeben. Samtliche Systeme
laufen zuverlassig und fehlerfrei. Einige Kartendienste sind von Haus aus auf mobilen Endegraten
installiert. Google Maps ist der hauseigene Kartendienst von Google auf dem mobilen Betriebssystem
Android. Bing Maps ist auf allen Endgeraten von Microsoft und somit dem Betriebssystem Windows
Phone vorinstalliert. Der Kartendienst HERE kommt auf samtlichen Endgerdten von Nokia zum
Einsatz. Lediglich der Kartendienst von OSM ist ein vollig freier Kartendienst, welcher in keinem
speziellen Betriebssystem zum Einsatz kommt. Bei der Analyse der Nutzergewohnheiten steht Google
Maps im Vordergrund. Dies ist nach wie vor der meistverwendetste Kartendienst. Jeder
Internetnutzer kennt Google Maps und hat es wahrscheinlich schon einmal verwendet. Die
Konkurrenten stehen hier in der Beliebtheit hinten an. Goolge Maps ist der gangigste und
bekannteste Kartendienst. Die folgende Tabelle 6 gibt einen zusammenfassenden Uberblick iiber die

Onlinekartendienste.

Map Service Google Maps Bing Maps OpenStreetMap Nokia Here
Availability
Australia, Canada, United States, Canada (with
China, France, the exception of the rural
Full Extra Germany, Israel, northeastern provinces), Al More than 180
Functionality | Italy, Netherlands, United Kingdom, Germany, navigable countries
Spain, UK, United Italy, Australia, New Zealand,
States. Japan(Yahoo Japan only), India
IE7+, Firef . .
Officially +, Firefox IE7+, Mozilla IE7+, Mozilla
2.0.0.8+, Safari 3+, . .
Supported . . . Firefox 3.5+, Firefox 3.5+,
Mozilla 1.7+, IE6+, Firefox 2+, Safari 3+
Web Google Chrome 4+, | Google Chrome 4+,
Opera 8.02+, . .
Browsers Safari 4+ Safari 4+
Google Chrome 1+
Viewing Interface
Vertical,
Horizontal, Depth, . .
Rotation(beta), | Vertical, Horizontal, Depth, 360 . Vertical, Horlzont'al,
PEERES El 360 Panoramic Panoramic (Streetside), 3D Vertical, Depth (zoom), Tilt
Motion ’ Horizontal, Depth (3D), Rotate 360

(Street View), 3D
Mode (Google
Earth JavaScript)

Mode(Tilt, Pan, Rotate)

degrees
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Map, Satellite,

Road, Satellite, Hybrid, Bird's
Eye, Traffic, 3D, Street, London

Standard Map,
Transport Map,

Map View,
Satellite, Terrain,
3D, Traffic, Public

. | T .
Map Types Hybrld,. Street, Street Map, Ordnance Survey Cycle Map, ransportation,
Traffic, 3D MapQuest Open, Heat Map, Map
Map, Venue Maps e
Humanitarian Creator, Explore
Places, Community
3D Mode Yes No since November 2010 Yes Yes
Backend JSON NET XML Java, JavaScript
Data
A?:‘:;::I:p Updated Daily Updated Daily
Age of
Satellite 1-3 years old 1-3 years old No 1-3 years old
Imagery
Map Data MAPlT' Teletlas, NAVTEQ, Intermap, Pictometry _
. DigitalGlobe, MDA . User Contributions Navteq
Providers International, NASA
Federal
Searching
. Business, Places of
Business, Places of . . -
. . Businesses, Collections, All Possibility, no Interest,
Entity Interest, Airport . . . .
Directories, Postal Codes restriction Landmarks, Airport
Code
Codes
Directions
Directions Yes Yes Yes Yes
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Public
Transport Yes Yes Yes Yes
Integration
\{Valk.lng Yes Yes Yes Yes
Directions
.B |cy¢.:le Yes No Yes No
Directions
Collaboration / Embedding
Apple Maps,
Microsoft Office, Microsoft MapQuest,
.. . Mercedes-Benz In
Application Google Earth, Research WorldWide Foursquare, .
. . . o Car System, Alpine
Integration BMW Assist Telescope, Microsoft Craigslist, Apple In Car Svstem
Photosynth iPhoto, Wikipedia, ¥
World Bank
API Available Yes Yes Yes Yes
Mobile
Mobile-
Specific Yes Yes Yes Yes
Website
MOb!I?- Yes — OSM and for Ygs, for Nokia
Specific Yes Yes Android mobile phones and
Application i0S
it . Yes Yes Yes Yes
Integration
Directions Yes Yes Yes -
Interactive Ves Yes No Yes
Maps
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Map, Satellite,
Terrain, 3D with
. Map, Road, Aerial, Street, Map, Terrain, plugin, 3D without
Map, Satellite, . . .
Types of Map . London Street Map, Ordnance | Satellite (exclusive plugin for
Terrain, Street . .
Survey Map, Venue Maps to editing) compatible
browsers, Night
Mode
CeII-bafsed Ves No i Ves
Location
Wi-Fi
I .I Yes Yes Yes Yes
Location

Tabelle 6: Ubersicht online Kartendienste-bearbeitete Tabelle
Wikipedia Kartendienste [Online]
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3.6 Moglichkeiten zur Einbindung der QR-Code-Komponente

In diesem Kapitel wird einen Uberblick iiber die QR-Code Technologie gegeben. Es wird auf QR-Code
Generatoren und QR-Code Scanner eingegangen. Verschiedene Anbieter werden verglichen und

evaluiert. AuBerdem wird auf den Nutzen der Technologie fiir diese Arbeit eingegangen.

,,QR-Codes sind 2D-Codes, die von Handys, Smartphones und Tablets eingescannt und ausgelesen und
in denen Webadressen, Telefonnummern, SMS und freier Text untergebracht werden kénnen. Sie
verbinden physische und virtuelle Welt und spielen u.a. im Publikationswesen und im Marketing eine

Rolle.”
Wirtschaftslexikon [Online]

,Der QR-Code (Quick Response) ist ein international anerkannter 2D-Code, der von ISO/IEC unter
18004 standardisiert wurde, primdr aber in Fernost eingesetzt wird. Entwickelt hat ihn die japanische

Firma Denso. Eingesetzt wird der QR-Code fiir das schnelle Scannen von Informationen.“
IT Wissen [Online]

Die Abkirzung QR steht fiir den englischen Ausdruck ,quick response”. Zu Deutsch handelt es sich
um eine ,,schnelle Antwort” oder ,schnelle Reaktion“. Der QR-Code gehort zu den 2D-Codes. Ein
Code besteht aus minimal 21 mal 21 quadratischen Elementen. Die maximale Anzahl an Elementen
sind 177 mal 177. Ein QR-Code weist eine maximale Speicherkapazitdt von 2953 Byte auf. Dies
entspricht 7089 Ziffern und 4296 ASCIlI-Zeichen.

Die QR-Codes bieten unter anderem die Moglichkeit Webadressen, Telefonnummer, SMS und freie
Texte zu kodieren. Im Rahmen des Marketings kann ein QR-Code ein bestimmtes Logo enthalten.
Dies ,personalisiert” den QR-Code. Durch das Hinzufligen eines Logo von z.B. einem Unternehmen,
kann dies gleichzeitig fir Werbezwecke eingesetzt werden. Die Einarbeitung eines Logos in den Code
ist nicht einfach. Es muss darauf geachtet werden, dass die quadratischen Elemente bestehen
bleiben, da der Code andernfalls schlecht lesbar und somit fehleranfallig ist. Das Einfligen eines Logos

verlangt somit eine gute Kenntnis des quadratischen Aufbaus des Codes.

,S0 wie jede Person den QR-Code mithilfe von Handys, Smartphones oder Tablets (und deren Kamera
und Reader) einscannen und auslesen kann, kann sie auch ihren eigenen produzieren. Voraussetzung
hierfiir ist ein Generator, der als Webanwendung und lokal installierbare Anwendung fiir den

Computer, das Handy und das Smartphone verfiigbar ist.” Wirtschaftslexikon [Online]

Viele dieser Generatoren sind Uber das Internet frei verfligbar. Manche Generatoren ermdoglichen es
bereits entsprechende Logos mit einzuarbeiten. Die Generatoren bieten vielseitige Moglichkeiten um

QR-Codes zu erstellen.
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Hierbei muss darauf geachtet werden, fiir welches Einsatzgebiet der QR-Code verwendet werden
soll. Es gibt lizenzrechtliche Einschrdankungen, je nach dem, ob der Code kommerziell oder nicht
kommerziell verwendet werden soll. Dies ist ein Hauptaspekt, auf welchen vor der Auswahl des

benotigten Generators, geachtet werden muss.

Im Folgenden sind einige Generatoren und deren Webadressen aufgelistet.

QR-Code Monkey: QR Code Monkey [Online]
QRCode-Generator: QR Code Generator [Online]
the-grcode-generator: The QR Code Generator [Online]
grcode.kaywa: QR Code Kaywa [Online]
Rotacode: Rotacode [Online]

Aufgrund der oben genannten Aspekte wurde der QR-Code Monkey als der am besten geeignetste
ausgewadhlt. . Abbildung 27 zeigt das Logo von QR-Code Monkey. Dieser QR-Code Generator bietet
eine kostenlose Erstellung des Codes. Aullerdem sind die erstellten QR-Codes frei und kommerziell
nutzbar. Der Generator bietet die Moglichkeit den Code individuell durch den Einsatz eines Logos

oder farblicher Gestaltung zu verandern. Die erstellten QR-Codes werden in Druckqualitat ,geliefert”.

CODE

Abbildung 27: Logo QR Code Monkey

,Der QR-Code-Generator zum Erstellen individueller QR-Codes mit Logo, Farbe und Druck-
AuflésungAlle  generierten QR-Codes sind  kostenlos und kommerziell —nutzbar. Uber

I//

Weiterempfehlungen oder Verlinkungen wiirden wir uns natiirlich freuen. Danke
QR Code Monkey [Online]

Der Generator QR-Code Monkey ermdoglicht es statische und dynamische QR-Codes zu erstellen. Ein
statischer QR-Code kann nach der Erstellung nicht mehr gedndert werden. Bei dynamischen QR-
Codes kann das verlinkte Objekt im Nachhinein gedndert werden. Ist z.B. eine Webadresse mit dem
QR-Code verlinkt, besteht bei einem dynamischen Code die Moglichkeit, die URL zu andern. Ein
dynamischer QR-Code muss nicht neu erstellt und gedruckt werden, wenn sich der Weblink dandert.
Weiterhin bieten dynamische QR-Codes die Moglichkeit Scan-Statistiken zu analysieren. Mit Hilfe
eines dynamischen Codes werden Nutzungsstatistiken nach z.B. Anzahl, Zeitpunkt und Ort der
Zugriffe erstellt. Hierfir wird im Gegensatz zu statischen Codes eine Weiterleitungs-URL verwendet.

Diese verlinkt wiederum auf den eigentlichen verschliisselten Inhalt.
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Mit Hilfe der dynamischen Codes werden dem Anbieter der Inhalte somit hilfreiche Statistiken
bereitgestellt um die von lhm eingesetzten QR-Codes zu verwalten und z.B. den Ort fir

Werbemalnahmen zu optimieren.

Ein Einsatzgebiet, das in dieser Master-Thesis ebenfalls verwendet werden soll, ist das ,,Mobile

Tagging”.

Tagging bedeutet in diesem Zusammenhang, dass durch das Scannen des QR-Codes, physikalische
Objekte mit zusatzlichen Informationen verbunden werden. Wird, z.B. ein QR-Code auf einem
Werbeplakat gedruckt, ist es dem Anwender moglich, weitere Informationen liber das beworbene
Produkt zu erhalten. Eine Unterteilung wird in ,,Commercial Tagging”, ,Public Tagging” und ,Private
Tagging”, also in kommerziell, nichtkommerziell (6ffentlich) und private Anwendungen

vorgenommen.

Bei der Nutzung der QR-Code Technologie gibt einige Risiken, welche beachtet werden sollten.
Grundsatzlich ist es kaum moglich vor dem eigentlichen Scannen des Codes zu erkennen, welche Art
von Anwendung oder Link dahinter steckt. Der Anwender sieht nicht, was der QR-Code enthalt. Dies
bietet vor allem die Moglichkeit auf kostenpflichtige Webadressen zu verweisen. Des Weiteren
kénnen QR-Code Reader und QR-Code Generatoren dazu missbraucht werden personenbezogene

Daten des Anwenders zu speichern.

Die QR-Code Technologie ist nicht vor ,Vandalismus” geschiitzt. Bestehende QR-Code, z.B. auf
Plakaten, kdnnen durch Dritte verdndert werden. AuRerdem kdnnen Gber den eigentlichen QR-Codes
neue, verfalschte Codes angebracht werden. Somit besteht die Moglichkeit die abgebildeten Codes
so zu verandern, dass diese auf eine andere, als die vorgesehene, Quelle verweisen und somit dem

Anwender ein Schaden entsteht.
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4 Moglichkeiten und Varianten der App-Entwicklung

Das Kapitel Moglichkeiten und Varianten der App-Entwicklung geht auf verschiedene Moglichkeiten
ein, welche zur App-Entwicklung verwendet werden kdonnen. Die jeweiligen Anforderungen werden
erlautert. AuRerdem werden die verschiedenen Varianten, welche zur Umsetzung des Prototypen
geeignet sind genannt, analysiert und gegenibergestellt. Im Rahmen dieser Arbeit werden lediglich
Moglichkeiten betrachtet, welche sich zur Entwicklung fiir eine native Anwendung auf Basis des

mobilen Betriebssystems Android eignen.

Es gibt verschiedene Varianten um eine Anwendung fir Android zu entwickeln und zu
programmieren. Diese Varianten unterscheiden sich vor allem anhand ihres Entwicklungsaufwands

und den Entwicklungskosten.
Im Folgenden werden drei unterschiedliche Varianten zur App-Entwicklung erlautert:

- Online Baukasten,
- Entwicklungsumgebungen zur Erstellung von Anwendungen (MIT App Inventor?),

- reine Programmierung.

Online Baukasten

Online Baukasten sind der einfachste Weg der App-Entwicklung. Die Baukasten bieten eine grafische
Entwicklungsumgebung. Dem Entwickler werden verschiedene vorgefertigte Layouts angeboten,
welche selbststandig angepasst werden. Das Layout und die Funktionen der einzelnen Bauteile
werden vorgefertigt bereitgestellt. Der Entwickler muss lediglich den Inhalt der Anwendung
anpassen. Die Funktionen und der dahinterstehende Programmcode werden vom Online Baukasten
umgesetzt. Die erfolgreichsten Anbieter von Online Baukasten, zum Zeitpunkt der Anfertigung dieser
Arbeit, sind AppYourself, iBuildApp und appTITAN. Diese Baukdsten bieten nahezu denselben
Funktionsumfang und eine dhnliche Kostengestaltung. Da es fir die Entwicklung einer Anwendung
unabdingbar ist den Programmcode einsehen zu kdénnen wahlen Entwickler meist die teuersten
Varianten der Online Baukasten. Nur in diesen Varianten ist es moglich, den Programmiercode

einzusehen.

! Der MIT App Inventor ist ein Projekt des Massachusetts Institute of Technology. Dieses bietet eine

Entwicklungsumgebung fir die Erstellung von Anwendungen auf Basis des mobilen Betriebssystems Android.
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Die Preise der oben genannten Online Baukdsten variieren zwischen monatlichen und einmaligen
Kosten. Fur die Baukasten AppYourself und iBuildApp werden monatliche Kosten berechnet. Diese

liegen zwischen 39,90 Euro und 45 Euro. Appyourself [Online], ibuildapp [Online]

Flr den Online Baukasten appTITAN werden einmalige Kosten von 444 Euro berechnet. Anschliefend
wird dem Entwickler die Moglichkeit gegeben seine Anwendung tiber den Baukasten zu hosten® und

zu veroffentlichen. Hierfiir fallen monatliche Kosten von 9,99 Euro an. appTITAN [Online]

Diese Variante der App-Entwicklung ist vor allem fiir unerfahrene Entwickler geeignet, die schnell zu
einem Ergebnis kommen mochten. Durch die teilweise hohen Kosten und die Einschrankungen
betreffend des Layouts und des Funktionsumfangs der Anwendungen sind Online Baukasten nicht fur
die Entwicklung jeder Anwendung geeignet. Der Entwickler muss vor der Erstellung analysieren
welche Eigenschaften die Anwendung erfillen soll und danach entscheiden, ob eine Umsetzung mit

Hilfe eines Online-Baukastens in Frage kommt.

Entwicklungsumgebungen zur Erstellung von Anwendungen (MIT App Inventor)

Eine weitere Variante um Anwendungen auf Basis des mobilen Betriebssystems Android zu
entwickeln sind Entwicklungsumgebungen. Im Rahmen dieser Arbeit wird auf die
Entwicklungsumgebung App Inventor des Massachusetts Institute of Technology (MIT) eingegangen.
App Inventor ist ein Projekt, welches von Google Inc. ins Leben gerufen wurde. Nachdem Google das
kostenfreie Projekt eingestellt hat, wurde dieses durch das MIT ibernommen. Das MIT entwickelt

das Entwicklungstool statig weiter. Inventor, M. A. [Online]

»Seit Dezember 2010 steht das von Google bereitgestellte Entwicklungstool fiir jeden kostenfrei zur
Verfiigung. Mit App Inventor kénnen Sie lhre eigenen Apps entwickeln, auch wenn Sie nie zuvor auf
einem Computer oder gar einem Smartphone programmiert haben. Denn mit App Inventor lassen sich
mit spielerischer Leichtigkeit kleine und auch richtig grofie Apps aus visuellen Bausteinen
zusammensetzen, ohne eine einzige Zeile Java-Code. Dabei handelt es sich keinesfalls um eine
Spielerei, sondern um ein alternatives und innovatives Entwicklungstool, mit dem Sie schnell und

einfach auch komplexe und anspruchsvolle Apps fiir sich selbst und andere entwickeln kénnen.“

Kloss, J. H. [Buch]

! hosten ist ein anderes Wort fiir versffentlichen
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“MIT App Inventor is a blocks-based programming tool that allows everyone, even novices, to start
programming and build fully functional apps for Android devices. Newcomers to App Inventor can
have their first app up and running in an hour or less, and can program more complex apps in
significantly less time than with more traditional, text-based languages. Initially developed by
Professor Hal Abelson and a team from Google Education while Hal was on sabbatical at Google, App
Inventor runs as a Web service administered by staff at MIT’s Center for Mobile Learning - a
collaboration of MIT’s Computer Science and Artificial Intelligence Laboratory (CSAIL) and the MIT
Media Lab. MIT App Inventor supports a worldwide community of nearly two million users
representing 195 countries worldwide. The tool’s more than 85 thousand active weekly users have
built more than 4.7 million android apps. An open-source tool that seeks to make both programming

and app creation accessible to a wide range of audiences.” Inventor, M. A. [Online]

Das Entwicklungstool zeichnet sich vor allem durch seinen Aufbau aus. Es handelt sich um eine
grafische Entwicklungsumgebung mit deren Hilfe die Funktionalitditen und der dazugehorige
Programmcode zusammengestellt werden kodnnen. Hierbei verwendet App Inventor eine Art
Baukastenprinzip. Der Programmcode wird mit Hilfe von einzelnen Puzzleteilen zusammengesetzt.
Dies garantiert erfahrenen Entwicklern wie auch Anfangern eine schnelle Einarbeitung und schnelle

Erfolge. Das Entwicklungstool funktioniert nach dem , WYSIWYG-Prinzip“*.

Der MIT App Inventor ist ein kostenfreies Entwicklungstool. Zahlreiche Blicher und eine grofle
Community erleichtern den Einstieg in die App-Entwicklung. Fir die Entwicklung einer Anwendung
stehen grafische Darstellungen zur Verfligung welche durch die Code-Puzzleteile ihre Funktion

erlangen. Der MIT App Inventor bietet vollstandigen Zugriff auf die APl des mobilen Endgerats.

! WYSIWYG steht fir den englischen Ausdruck ,,What you see is what you get”. Dies bedeutet, dass der
Entwickler schon wahrend der Entwicklung die momentanen Fortschritte grafisch sehen kann.
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Reine Programmierung

Die dritte Variante der App-Entwicklung ist die reine, klassische Programmierung. Diese Variante
eignet sich vor allem fir erfahrene Programmierer. Die Programmierung setzt gute
Programmierkenntnisse voraus. Bei der reinen Programmierung wird die komplette Anwendung mit
Hilfe einer Programmiersprache entwickelt. Anwendungen auf Basis des mobilen Betriebssystems
Android werden mit Hilfe der Programmiersprache Java umgesetzt. Java ist eine objektorientierte,
plattformunabhangige Programmiersprache. Der Aufbau (Syntax) von Java lehnt sich an C++ an. Zur
Entwicklung von Applikationen wird aulerdem die Java Entwicklungsumgebung Java SDK (Java
Software Development Kit) benétigt. Dieses Kit umfasst die Laufzeitumgebung (JRE') und beinhaltet

zusatzlich Compiler?, Debugger® und Dokumentationswerkzeuge.

Fir die Entwicklung von Android Apps wird zusatzlich die Android-SDK (Android Software
Development Kit) bendtigt. Dieses Kit beinhaltet einige Anwendungen welche vom Betriebssystem
bereitgestellt werden. Diese sind unter anderem Browser, Google Maps, SMS und Miail,
Adressverwaltung, Musikplayer, Kamera und Fotogalerie. Die Android SDK stellt die bendtigten API
Bibliotheken und Entwicklungswerkzeuge zur Verfligung, welche fiir die Programmierung von

Applikationen nitzlich sind.

Die reine Programmierung unterliegt keinerlei Beschrankungen welche eingehalten werden mussen.
Die Programmierung steht dem Entwickler voéllig offen. Diese Variante der Entwicklung eignet sich

somit aber vor allem fiir erfahrene Entwickler, welche im Umgang mit Java sicher sind.

! JRE = Java Runtime Environment

? Ein Compiler ist ein Programm welches ein Programm das mit einer bestimmten Programmiersprache
entwickelt wurde, in eine Form Ubersetzt, welche von einem Computer ausgefiihrt werden kann

*Ein Debugger ist ein Werkzeug zum Auffinden von Fehlern in einer Anwendung.
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5 Erstellung des Konzepts

Das folgende Kapitel beschreibt die Erstellung des Konzepts ein. Der erste Konzeptentwurf wird
veranschaulicht und erldutert. Der grafische Entwurf bildet die Grundlage fiir das Feinlayout. Das

Feinlayout zeigt, wie der Prototyp grafisch umgesetzt werden soll.

5.1 Anforderungskatalog

»Ein Anforderungskatalog im Sinne der DIN 69905 ist die "Auflistung von Anforderungen, durch deren
Erfiillung ein angestrebtes Projektziel erreicht werden soll." Ein Anforderungskatalog kann
beispielsweise Bestandteil des Lastenheftes oder der Abnahmevereinbarung sein. Aber auch durch
Qualitétssicherung oder Marktforschung entstehen Anforderungskataloge, die zur Erreichung des
Projektzieles zu erfiillen sind.In gewisser Weise kann der Anforderungskatalog im Sinne der DIN als

eine detaillierte Darstellung des Projektziels betrachtet werden.” Projektmagazin [Online]

Im Anforderungskatalog werden technische und funktionale Anforderungen an die Anwendung
festgehalten. Durch die Definition verschiedener Kriterien kann der Anforderungskatalog bei
verschiedenen Analysen hilfreich sein. AuRerdem dient der Anforderungskatalog der spéateren

Bewertung der Ergebnisse.

In der folgenden Tabelle 7 wird der Anforderungskatalog fiir die in der vorliegenden Arbeit zu

erstellende Anwendung zusammengestellt.

Anforderungen an die Anwendung Beschreibung

Der Entwicklungsaufwand muss aus Zeitgriinden gering gehalten

Entwicklungsaufwand
werden.

Die Anwendung soll moglichst kompatibel auf mehreren mobilen

Kompatibilitat/ Verfigbarkeit Betriebssystemen zum Einsatz kommen.

Die Performance der Anwendung soll moglichst hoch sein. Dies
Performance/ Zuverldssigkeit betrifft lange Ladezeiten etc.. AuRerdem soll die Anwendung
stabil laufen. Abstiirze der Anwendung sollen vermieden werden.

Der Wartungsaufwand soll niedrig und einfach gehalten werden.
Wartung/ Erweiterbarkeit Es muss moglich sein neue Inhalte einfach, schnell und ohne
Programmierkenntnisse in die Anwendung einfligen zu kénnen.

Falls die Anwendung personenbezogene Daten enthalt, sollen
Datenschutz/ Verschlisselung diese fur Dritte unzuganglich sein. AuRerdem miissen samtliche
datenschutzrechtlichen Daten verschliisselt sein.
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Informationsiibermittlung/ Bedienbarkeit

Die Anwendung muss einfach zu bedienen sein. Jeder Nutzer
muss ohne vorherige Kenntnisse in der Lage sein, die Anwendung
intuitiv zu bedienen. Fir eine anwenderfreundliche App missen
die zu GibermitteInden Informationen aufbereitet werden.

Zielgruppe

Die Zielgruppe muss klar definiert sein. Die Zielgruppe der
Anwendung sind Smartphoneuser welche sich tiber die
Trinkwasserversorgung informieren mochten. Hiermit ist die
Zielgruppe von Schillern bis zu dlteren Benutzern gefachert.

Lizenz/Kosten

Die Lizenz der Anwendung soll frei sein. Die Anwendung soll
informativen und werbetechnischen Griinden dienen. Hierfir
muss diese frei erhéltlich fir die Nutzer sein.

Kartendienst

Die Anwendung muss einen zuverldssigen und bekannten
Kartendienst beinhalten.

QR-Code

Die Anwendung muss einen QR-Code-Reader enthalten.

Anforderungen an die Software:

Zeitaufwand

Der Entwicklungsaufwand muss aus Zeitgriinden gering gehalten
werden.

Lernkurve

Die Lernkurve zum Erlenen der Software soll steil ansteigen. Der
Umgang mit der Software muss schnell erlernt werden kénnen.

Performance/ Zuverlassigkeit

Die Performance der Software soll moglichst hoch sein. Dies
betrifft lange Ladezeiten etc.. Auerdem soll die Software stabil
(ohne Abstiirze) laufen.

Die Kosten fiir die Anschaffung der Software sollen gering

Kosten gehalten werden. Hier empfiehlt sich wenn moglich ein Open
Source Produkt.
Die Software soll die eingebundenen Daten nicht an den
Datenschutz

Softwareentwickler oder Dritte weitergeben.

Erweiterbarkeit

Die Software soll Erweiterungsmaoglichkeiten bieten. Dies
beinhaltet weitere Updates der Software und mogliche Add-ons.

Gestaltung

Die Anwendung soll frei gestaltet werden kénnen. Die Software
soll keinerlei gestalterischen Vorgaben/Grenzen geben.
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Zugriff auf APl des mobilen Betriebssystems

Die Software soll den Zugriff auf das mobile Betriebssystem
unterstitzen. Sensoren des Smartphones sollen eingebunden
werden kénnen.

Anforderungen an das Betriebssystem:

Offener Quellcode/ Programmcode

Der Quellcode des Betriebssystems soll aus
Programmierungsgriinden entweder komplett oder in Teilstlicken
frei erhaltlich sein.

Performance/ Zuverlissigkeit

Die Performance des Betriebssystems soll moglichst hoch sein.
Dies betrifft lange Ladezeiten etc.. AuRerdem soll das
Betriebssystem stabil (ohne Abstiirze) laufen.

Kosten

Die Kosten fiir die Entwicklung von Anwendungen fir das
spezielle Betriebssystem sollen gering gehalten werden. Dies
betrifft vor allem die Kosten fir die spatere Verbreitung der
Anwendung (App Store) und die Einschrankungen der
Anwendungen des Betriebssystemherstellers.

Synchronisation

Die Synchronisation zwischen dem Endgerat und dem
Betriebssystem soll einfach z.B. Giber das Internet geschehen.

Aktualisierung

Das Betriebssystem soll regelmaRig aktualisiert werden. Dies
garantiert ebenfalls eine breite Verflgbarkeit des Systems durch
die Endnutzer.

Tabelle 7: Anforderungskatalog
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5.2 Vergleich der grundlegenden Eigenschaften mit dem Anforderungskatalog

Der Anforderungskatalog ist die Grundlage fiir die Entscheidungen betreffend des App-Typen, dem

mobilen Betriebssystem und der Umsetzungstechnik fiir den Prototypen. Dieses Kapitel beschreibt

anhand des Anforderungskatalogs die grundlegenden Entscheidungen welche getroffen werden

missen bevor der Prototyp technisch umgesetzt wird.

Die folgende Tabelle 8 veranschaulicht, welche App-Typen die Anforderungen an die Anwendung aus

dem Anforderungskatalog erfillen. Hierfiir wird flir jeden Typ der Anfangsbuchstaben verwendet.

Dieser zeigt, ob die Anforderungen erfillt werden. (Native App = N, Web App = W, Hybrid App=H)

Anforderungen an die Anwendungen

Beschreibung

erfillt die Anforderungen

Entwicklungsaufwand

Der Entwicklungsaufwand muss aus
Zeitgriinden gering gehalten werden.

N,W

Kompatibilitat/ Verfugbarkeit

Die Anwendung soll moglichst
kompatibel auf mehreren mobilen
Betriebssystemen zum Einsatz
kommen.

Performance/ Zuverlissigkeit

Die Performance der Anwendung soll
moglichst hoch sein. Dies betrifft lange
Ladezeiten etc.. AuBerdem soll die
Anwendung stabil laufen. Abstiirze der
Anwendung sollen vermieden werden.

Wartung/ Erweiterbarkeit

Der Wartungsaufwand soll niedrig und
einfach gehalten werden. Es muss
moglich sein neue Inhalte einfach,

schnell und ohne
Programmierkenntnisse in die
Anwendung einfugen zu kdnnen.

N, W

Datenschutz/ Verschlisselung

Falls die Anwendung
personenbezogene Daten enthalt.
Sollen diese fir Dritte unzuganglich
sein. AuRerdem missen samtliche
datenschutzrechtlichen Daten
verschlisselt sein.
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Die Anwendung muss einfach zu
bedienen sein. Jeder Nutzer muss
ohne vorherige Kenntnisse in der Lage
sein, die Anwendung intuitiv zu
bedienen. Fir eine
anwenderfreundliche App mussen die
zu Ubermittelnden Informationen
aufbereitet werden.

Informationsiibermittlung/ Bedienbarkeit N, W, H

Die Zielgruppe muss klar definiert
sein. Die Zielgruppe der Anwendung
sind Smartphone Anwender welche
Zielgruppe sich tber die Trinkwasserversorgung N, W, H
informieren mochten. Hiermit ist die
Zielgruppe von Schiilern bis zu alteren

Benutzern gefachert.

Die Lizenz der Anwendung soll frei
sein. Die Anwendung soll informativen
Lizenz/Kosten und werbetechnischen Griinden N, W, H
dienen. Hierfiir muss diese frei

erhaltlich fur die Nutzer sein.

Die Anwendung muss einen
Kartendienst zuverlassigen und bekannten N, W
Kartendienst beinhalten.

Die Anwendung muss einen QR-Code-

Reader enthalten. N, H

QR-Code

Tabelle 8: Vergleich Anforderungskatalog mit den App-Typen

Fazit

Nach dem Vergleich der unterschiedlichen Typen von Anwendungen wird klar, dass jeder Typ seine
entsprechende Vor- und Nachteile aufweist. Aus diesem Grund ist es wichtig vor jedem Projektstart
zu analysieren welche Anforderungen an die spatere Anwendung gestellt werden. Im Rahmen dieser
Masterthesis bieten sich zwei Moglichkeiten an. Die Anwendung kénnte anhand einer nativen App
oder einer Web App umgesetzt werden. Der Vorteil einer Web App ist die Plattformunabhangigkeit.
Betrachtet man jedoch die Funktionen dieser zwei Typen wird deutlich, dass die Web App nicht auf
samtliche Funktionen (API) eines Smartphones zugreifen kann. Ein Hauptteil der Anwendung welche
entwickelt werden soll, ist die Fahigkeit QR-Codes zu scannen und umzusetzen. Fir das Einscannen
der Codes wird die Kamerakomponente des Smartphones verwendet. Web Apps bieten keinen

direkten Zugriff auf die Kamerafunktion der Smartphones.
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Aus diesen Griinden wird, die im Rahmen der Masterthesis umzusetzende Anwendung, als native
App entwickelt. Dieser Anwendungstyp wird den meisten Anforderungen des Anforderungskataloges

gerecht.

Die folgende Tabelle 9 veranschaulicht, welche Anforderungen an das Betriebssystem aus dem
Anforderungskatalog erfiillt werden. Hierfiir wird fir jedes Betriebssystem ein Buchstabenkiirzel
verwendet. Dieses zeigt, ob die Anforderungen erfillt werden. (Apple iOS = i0OS, Windows Phone =

WP, Android = A, Bada = B, Blackberry-OS = Bos)

Erfillt die

Anforderungen an das Betriebssystem Beschreibung Y S S—

Der Quellcode des Betriebssystems soll aus
Offener Quellcode/ Programmcode Programmierungsgriinden entweder komplett A
oder in Teilstlicken frei erhéltlich sein.

Die Performance des Betriebssystems soll
moglichst hoch sein. Dies betrifft lange Ladezeiten
etc.. AuRerdem soll das Betriebssystem stabil

Performance/ Zuverlassigkeit (ohne Abstiirze) laufen. ioS, WP, A
Die Kosten fiir die Entwicklung von Anwendungen
fur das spezielle Betriebssystem sollen gering
Kosten gehalten werden. Dies betrifft vor allem die WP, A, B, Bos

Kosten fir die spatere Verbreitung der
Anwendung (App Store) und die Einschrankungen
der Anwendungen des Betriebssystemherstellers.

Die Synchronisation zwischen dem Endgerat und
Synchronisation dem Betriebssystem soll einfach z.B. liber das i0S, WP, A
Internet geschehen.

Das Betriebssystem soll regelmaRig aktualisiert
Aktualisierung werden. Dies garantiert ebenfalls eine breite i0S, WP, A
Verflgbarkeit des Systems durch die Endnutzer.

Tabelle 9: Vergleich Anforderungskatalog mit mobilen Betriebssystemen
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Fazit

Die native Anwendung soll mit einem moglichst geringen Zeit- und Kostenaufwand umgesetzt
werden. AuBerdem soll der Grof3teil der Smartphone Anwender in Deutschland angesprochen
werden. Die wichtigste Anforderung an das mobile Betriebssystem ist die Verwendung von Open
Source Komponenten™. Dies schlieRt einen offenen Quellcode des mobilen Betriebssystems ein. Nach
dem Vergleich der unterschiedlichen mobilen Betriebssysteme fallt auf, dass der Programmcode
lediglich bei einem Betriebssystem frei verfligbar ist. Da sich die Betriebssysteme hinsichtlich ihrer
Kosten und sonstigen Anforderungen des Anforderungskatalogs nur gering oder gar nicht
unterscheiden, wird die zu entwickelnde Anwendung auf Basis des mobilen Betriebssystems Andorid

umgesetzt.

Die folgende Tabelle 10 zeigt, welche Varianten der App-Entwicklung die Anforderungen an die
Software aus dem Anforderungskatalog erfiillen. Hierfir wird fir jede Variante ein Buchstabenkiirzel
verwendet. Dieses zeigt, ob die Anforderungen erfiillt werden. (Online Baukdsten = OB, MIT App

Inventor = MIT, Reine Programmierung = RP)

Anforderungen an die Software Beschreibung AnjllEcls
Anforderungen
Zeitaufwand Der Entwicklungsaufwand soll aus Zeitgriinden 0B, MIT

gering gehalten werden.

Die Lernkurve zum Erlenen der Software soll
Lernkurve steil ansteigen. Der Umgang mit der Software OB, MIT
muss schnell erlernt werden kdnnen.

Die Performance der Software soll moglichst
hoch sein. Dies betrifft lange Ladezeiten etc.
AuRerdem soll die Software stabil (ohne
Abstirze) laufen.

Performance/ Zuverldssigkeit OB, MIT, RP

Die Kosten fiir die Anschaffung der Software
Kosten sollen gering gehalten werden. Hier empfiehlt MIT, RP
sich wenn moglich ein Open Source Produkt.

Die Software soll die eingebundenen Daten
Datenschutz nicht an den Softwareentwickler oder Dritte MIT, RP
weitergeben.

! Open Source Komponenten = Komponenten welche laut ihren Lizenzbestimmungen fiir die Offentlichkeit frei
und kostenlos verfiigbar sind
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Die Software soll Erweiterungsmoglichkeiten
Erweiterbarkeit bieten. Dies beinhaltet weitere Updates der OB, MIT, RP
Software und mogliche Add-ons.

Die Anwendung soll frei gestaltet werden
Gestaltung konnen. Die Software soll keinerlei MIT, RP
gestalterischen Vorgaben/Grenzen geben.

Die Software soll den Zugriff auf das mobile
Betriebssystem unterstiitzen. Sensoren des
Smartphones sollen eingebunden werden OB (bedingt),

Zugriff auf APl des mobilen Betriebssystems Kénnen. MIT, RP

Tabelle 10: Vergleich Anforderungskatalog mit den verschiedenen Entwicklungsvarianten

Fazit

Lediglich die Entwicklungsumgebung MIT App Inventor wie auch die reine Programmierung kommen
fir den umzusetzenden Prototypen in Frage. Dies liegt vor allem daran, dass diese Varianten ohne
Kosten verwendet werden kénnen. Die Entwicklung mit Hilfe eines Online Baukastens ist in diesem

Rahmen zu kostenintensiv und untibersichtlich, da sich die Kosten schwer eingrenzen lassen.

Um die native Anwendung auf Basis des mobilen Betriebssystems Android, im Rahmen dieser Arbeit,
umzusetzen wird, aus den oben genannten Griinden, das Entwicklungstool MIT App Inventor
eingesetzt. Dieses Entwicklungstool ermoglicht schnelle Erfolge bei der App-Entwicklung. Obwohl
App Inventor ohne Programmierkenntnisse verwendet werden kann ist es sinnvoll Grundlagen in der
Programmierung aufzuweisen. Die Software lasst sich dann relativ schnell erlernen und lauft
zuverlassig. Da das Entwicklungstool frei verfligbar ist, liegt die Verwendung im Rahmen dieser Arbeit
nahe. Anwendungen welche mit MIT App Inventor umgesetzt werden, kdnnen jederzeit erweitert
und bearbeitet werden. Der Programmcode wird selbst zusammengestellt und ist deshalb offen und
einsehbar. Die grofSten Vorteile dieses Entwicklungstool liegen in der freien Gestaltung der spateren
Anwendung und im Zugriff auf samtliche API, welche das mobile Endgerat bereitstellt. Der Zugriff auf
die Kamerakomponente ist, wegen des Scannens der QR-Codes, unabdingbar fir diese Arbeit. Ein
weiterer wichtiger Punkt ist, dass der MIT App Inventor statig weiterentwickelt und verbessert wird.
AuBerdem wird zahlreiche Literatur fir die Entwicklung angeboten. Das Tool verfligt daher Uber eine
gute Dokumentation und eine groBe Community an Entwicklern, welche diese

Entwicklungsumgebung fiir deren Anwendungen verwenden.
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5.3 Konzeptentwurf

In diesem Kapitel wird auf den ersten Konzeptentwurf eingegangen. Dieser umfasst den Aufbau und

die Funktionen der Anwendung.

Nachfolgend wird dargestellt welche Mentpunkte in der Anwendung enthalten sind. Die vier
Hauptbuttons Home, Info, Karte und QR-Code stehen dem Nutzer dauerhaft zur Navigation zur
Verfligung. Hierdurch wird gewahrleistet, dass der Nutzer durch die Hauptpunkte navigieren kann
und somit eine bessere Ubersicht und eine schnellere Bedienung erhilt. Durch die Hauptbuttons
stehen samtliche Funktionen in einem Zusammenhang. Der Nutzer kann von jeder Information in
eine andere wechseln. Die aufgefiihrten Unterpunkte zeigen die jeweiligen Untermenis der
Hauptfunktionen und deren Inhalt. Abbildung 28 zeigt den strukturellen Aufbau der Anwendung in

einem Baumdiagramm.

Die Karlsruher Trinkwasserversorgung
e HOME
— Zuden Inhalten

Inhalt: Verlinkung zum Bereich INHALT um einen schneller Zugriff auf
die Inhalte und Infos zu gewahren;

— Infos & Hilfe

Inhalt: Erklarung des Aufbau und der Bedienung der Applikation und
Impressum;

— Media & Downloads

Inhalt: Links zu Veroffentlichungen/Plakaten/Flyern etc. und
Mediabereich.

* INHALT

Daten & Fakten zur Trinkwasserversorgung (Trinkwasserqualitat)

Inhalt: Bild, Text;

Chronik der Trinkwasserversorgung
Inhalt: Bild, Text;
— Historische Anlagen

Inhalt: Bild, Text, Kartenbutton;

Wasserwerke

Inhalt: Bild, Text, Ansprechpartner, Kartenbutton;
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Rohrnetz

Inhalt: Bild, Text, Ansprechpartner;

Hausanschluss
Inhalt: Bild, Text, Ansprechpartner;
Offentliche Brunnen

Inhalt: Bild, Text, Kartenbutton.

Inhalt: Web Viewer mit Kartendarstellung
(Karte enthalt 3 unterschiedliche Signaturen. Jede Signatur enthalt
den Namen des Objekts und einen Link auf das Datenblatt).

Inhalt: Scanbutton und Webviewer zur Anzeige des Datenblatts.
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Die Karlsruher
Trinkwasserversorgung

Daten & Fakten zur
Trinkwasserversorgung

(Trinkwasserqualitét)

Inhalt:

Ansprechpartner

HOME INHALT KARTE QR
1 I
Inhalt: Inhalt:
Zuden Inhalten Infos & Hilfe Media & Downloads Web Viewer mit Scanbutton und
Kartendarstellung Webviewer zur Anzeige
des Datenblatts
: Inhalt: P
Inhalt ) Karte enthélt 3 unterschiedliche
Inhalt: Erklarung des Aufbaus Links zu Signaturen
h i Verdffentlichungen/Pla 9 m
Verlinkung zu INHALT i ier Bgd@nung ot gen/ Jede Signatur enthélt den Namen des
pplikation + katen/Flyern etc. + Objekt und einen Link auf das Datenbl
Impressum Mediabereich Jekiincieinenlbkalifasbaterolaty
Tri Chohikider Historische Anlagen Wasserwerke Rohrnetz Hausanschluss Offentliche Brunnen
rinkwasserversorgung
" Inhalt: Inhalt: Inhalt: Inhalt:

Bild Bild Bild Inhalt: Bild Bild
Text Bild

Text Text Text Text

Kartenbutton Text Ansprechpartner Ansprechpartner Kartenbutton
Ansprechpartner
Kartenbutton

Abbildung 28: Baumdiagramm Anwendung
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5.4 Grafischer Entwurf

Im vorliegenden Kapitel wird der erste grafische Entwurf vorgestellt. Dieser bildet die Grundlage fir

das sich anschliessende Feinlayout.

In den folgenden Skizzen wird der Aufbau der verschiedenen Screens, welche zur Umsetzung der
Anwendung bendtig werden, dargestellt. Diese unterscheiden sich in ihrem Aufbau und den

Komponenten welche auf dem Bildschirm angeordnet sind.

Es sind ,starre” und ,freie“ Komponenten vorhanden. Die starren Komponenten sind auf allen
Screen enthalten. Hierbei handelt es sich um die Platzierung des Titels, der vier Hauptbuttons und
den jeweiligen Freirdumen. Freie Komponente sind diejenigen, die nicht auf allen Screens vorhanden
sind. Hierbei handelt es sich um die Menubuttons, das Kartenfeld, Textfelder, Bilder und zusatzliche

Funktionsbuttons. Die Abbildungen 29 und 30 zeigen die grafischen Entwiirfe anhand erster Skizzen.

1
s——y

Abbildung 29: Entwurfsskizze 1
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Abbildung 30: Entwurfsskizze 2

Alle Screens enthalten einen Titel, welcher am oberen Rand der Anwendung platziert ist. Dieser zeigt
die aktuelle Meniauswahl. Die Seiten der Titelleiste werden unten abgerundet dargestellt. Samtliche
Buttons werden ebenfalls an der rechten Seite abgerundet dargestellt. Die vier Hauptbuttons, welche
am unteren Rand der Anwendung platziert sind, werden oben abgerundet dargestellt. Die

abgerundeten Elemente orientieren sich am Aufbau der Homepage der Stadtwerke Karlsruhe GmbH.

Aus diesem Grund wird die farbliche Gestaltung auf die Farben Blau und Weils abgestimmt. Hierbei
wird der blaue Farbton des Logos der Stadtwerke Karlsruhe GmbH verwendet. Die
Hintergrundgestaltung beschrankt sich auf einen leichten Farbverlauf mit den Grundfarben Weil3 und

Grau.
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5.5 Feinlayout

Auf der Grundlage des grafischen Entwurfs wird das tatsachliche Erscheinungsbild der jeweiligen

Screens des Prototypen im Feinlayout erstellt.

Das Feinlayout zeigt die detaillierten grafischen Ausarbeitungen (Abbildung 31 und 32). Es gibt einen
Eindruck darlber, wie der Prototyp und die spatere Anwendung tatsachlich aussehen sollen. Das
Feinlayout baut auf den Skizzen aus dem grafischen Entwurf auf. Weiterhin wird in den folgenden
Grafiken das Icon der Anwendung dargestellt. Dieses lcon wird spater auf dem Screen des
Smartphones angezeigt um die Anwendung aufzurufen. Das Feinlayout zeigt weiterhin die
ausgearbeiteten Elemente und deren Anordnung in der Anwendung. Grafische Elemente wie

Buttons, Titel und Hintergrundgestaltung werden detailliert dargestellt.

Infoscreen

Kartenfeld

Anzeige
Datenblatt

Kartenscreen QR-Code-Screen

Abbildung 31: Feinlayout Hauptscreens
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Ansprechpartner

Ansprechpartner

Infoscreen 2. Ebene (Bild, Text, Ansprechpartner, Kartenbutton)  Homescreen 2. Ebene (Text, Links)

Abbildung 32: Feinlayout Unterscreens

57



Masterthesis von Christoph Hofmann

6 Erstellung des Prototypen

Dieses Kapitel beschreibt die technische Entstehung des Prototypen. Zu Beginn wird auf die
Aufbereitung der Grundlagendaten eingegangen und erldutert, auf welche Art und Weise die
Informationen in der Applikation dargestellt werden. Die verwendete Software fir die Umsetzung
des Prototypen wird beschrieben. Das Hauptaugenmerk liegt auf der Beschreibung der technischen

Umsetzung und der Beschreibung des erstellten Prototypen.

6.1 Aufbereitung der Grundlagendaten und Informationsiibermittlung in der Applikation

Kapitel 6.1 beschreibt wie die in Kapitel 3.1 genannten Datengrundlagen aufbereitet werden. Es wird

weiterhin erldutert welche Daten fiir die Umsetzung verwendet werden.

Die in Kapitel 3.1 genannten Daten bilden die Grundlage der Arbeit. Bei der Datenaufbereitung wird
darauf geachtet, die wichtigsten Informationen aus der Masse der Daten herauszufiltern. Dies gilt vor
allem bei der Datenaufbereitung fiir eine Applikation. In einer Applikation ist es wichtig dem Nutzer
eine Vielzahl an Informationen schnell und kompakt zu vermitteln. Aus diesem Grund wurden
einzelne Informationen aus den zu Grunde liegenden Daten herausgefiltert und so aufbereitet und
zusammengefasst, dass es moglich ist, viele Daten und Informationen kompakt an den Nutzer zu
vermitteln. Samtliche Informationen stammen aus den Grundlagendaten, wie verschiedenen
Blchern, Broschiiren und Plakaten, welche in Kapitel 3.1 genannt wurden. Ein weiterer Schwerpunkt
lag auf der Aufbereitung der verschiedenen Bildinformationen. Hierbei ist es wichtig aussagekraftige
Bilder auszuwahlen. Die Darstellung der Bilder in der Applikation setzt voraus, dass diese hierfiir

digital, hinsichtlich deren Aufldsung und Grof3e, angepasst werden.

Der Schwerpunkt der Datenaufbereitung liegt in der Informationssuche und der kompakten
Aufbereitung der Inhalte um diese applikationstauglich bereitzustellen. Samtliche Daten wurden in
Zusammenarbeit mit den Stadtwerken Karlsruhe und der EBG ausgewdhlt und redaktionell
Uberarbeitet. Die Hauptauswahlkriterien richteten sich nach den oben genannten Kriterien der

schnellen und kompakten Informationsibermittlung.

Ein weiterer wichtiger Punkt der Datenaufbereitung liegt in der spateren Pflege und Aktualisierung
der Daten, welche in der Applikation bereitgestellt werden. Um die Daten immer aktuell halten zu
konnen ist es wichtig, dass diese auch ohne zuséatzliche Kenntnisse bezogen auf die App-Entwicklung
aktualisiert werden kénnen. Die Daten missen ohne Programmierkenntnisse und groRen Aufwand
aktualisierbar sein. Aus diesem Grund werden die Daten und Informationen im Rahmen dieser Arbeit

in einer HTML'-Umgebung aufbereitet.

! HTML steht fur Hypertext Markup Language, eine strukturierende Auszeichnungssprache, welche die

Grundlage fiir das World Wide Web bildet und von Webbrowsern dargestellt wird.
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Diese HTML-Seiten werden dann mit Hilfe eines Web-Viewers in der Applikation angezeigt. Die

Umsetzung dieses Konzepts garantiert eine einfache Pflege und Aktualisierung der Daten.

Aullerdem koénnen die Aktualisierungen bei der gewdhlten Vorgehensweise ohne
Programmierkenntnisse im App-Bereich mit Hilfe eines Editors oder Web-Editors durchgefiihrt

werden.

Das Folgende Beispiel in Abbildung 33 zeigt den Aufbau einer HTML-Seite anhand des Beispiels

,Wasserturm Bergwald“:

Wasserturm Bergwald

Der Wasserturm wurde zur
Versorgung der Bergwaldsiedlung im
Jahr 1967 erstellt. Er enthilt zwel je
200 Kubikmeter fassende
Ringkammern im oberen Teil des
Turmes, sowie zwei je 20 Kubikmeter
fassende Behdlter im Full des
Turmes. Der obere Wasserspiegel
liegt bei NN+ 292 Meter,
beziehungsweise 33,30 Meter iber
Gelande.

Abbildung 33: Beispiel Wasserturm
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Die HTML-Umgebung spiegelt sich im Programmiercode der einzelnen HTML-Seite wieder, wobei
diese immer gleich aufgebaut sind. Sie bestehen aus einem ,Rahmen”, dem Stylesheet und dem
Informationstext. Im Folgenden wird der Programmiercode der HTML-Umgebung ebenfalls am

Beispiel ,,Wasserturm Bergwald” dargestellt.

<body>
<div id="main" align="Ieft">
<b>Wasserturm Bergwald</b><br /><br />
<center><img src="./grafics/turm.png" width="265" alt="header" /><br /><br

/></center>
Der Wasserturm wurde zur Versorgung der Bergwaldsiedlung im Jahr 1967 erstellt. Er
enthalt zwei je 200 Kubikmeter fassende Ringkammern im oberen Teil
des Turmes.
Der obere Wasserspiegel liegt bei NN+ 292 Meter, beziehungsweise 33,30 Meter
Uber Gelande.<br /><br />

</body>

</html>

Der blaue Text stellt die eigentlichen Informationen dar, welche mit Hilfe des Web-Viewers in der

Applikation angezeigt werden.

Samtliche HTML-Seiten beziehen sich auf dasselbe Stylesheet. Dieses Stylesheet legt die
grundlegenden gestalterischen Regeln fiir das HTML-Gerlist fest und dient damit der Gestaltung und

Anordnung der HTML-Seiten.
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Nachstehend wird der Programmcode des Stylesheets vorgestellt.

@charset "utf-8";
/* CSS Document */
body {
text-align:left;
}
#main{ font-family:"Arial", "Arial", sans-serif;
width:265px;
height: 100%;
float: left;
margin: Opx Opx Opx Opx;
padding: 10px 10px 8px 20px;
}

In diesem Stylesheet wird das Erscheinungsbild fir die HTML-Seiten definiert. Sie legen fest, dass der
Informationstext immer linksbilindig angeordnet werden soll. Der Font wird auf ,Arial” gesetzt.
Weiterhin wird die Breite der HTML-Seite bestimmt. Dies ist eine der wichtigsten Funktionen im
Rahmen der HTML-Umgebung, da einer Applikation meist nicht so viel Platz wie auf einem Desktop-
Bildschirm zur Verfligung steht. Die Breite der HTML-Seite wird auf 265 Pixel festgelegt. Die Angabe
in Pixel wird gewahlt, da die DisplaygroRe der Smartphone ebenfalls in Pixel definiert wird. Die

angesprochenen Rahmenbedingungen werden im Programmcode blau dargestellt.

Durch die Definition eines Stylesheets ist es moglich, das Aussehen der Screens im Hinblick auf die

Positionierung zu definieren und somit unabhingig von textlichen Anderungen zu machen.
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6.2 Technische Umsetzung der Kartenkomponente

In diesem Kapitel wird auf die technische Umsetzung der Kartenkomponente eingegangen. Die
Auswahl der einzusetzenden Komponente wurde in Kaptiel 3.5 beschrieben. Fir die technische
Umsetzung der Kartenkomponente im Rahmen des Prototypen wird der Kartendienst Google Maps

verwendet.

Um Google Maps im Rahmen des Prototypen in eine Website einzubinden gibt es zwei
Moglichkeiten. Diese sind die Einbindung liber eine Google Maps API und die Einbindung im Rahmen
einer URL welche in einer bestehenden Website eingebettet wird. Dieses Verfahren kann jedoch
lediglich fir nicht kommerzielle Zwecke verwendet werden. Fir die Entwicklung des Prototypen
wirden grundsatzlich beide Moglichkeiten in Frage kommen. Wird jedoch beriicksichtigt, dass der
Prototyp zu einer finalen Applikation ausgebaut werden soll und somit auch zur kommerziellen
Nutzung eingesetzt wird, kann Google Maps lediglich (iber die Google Maps APl in eine Website
eingebettet werden. Aus diesem Grund basiert die Einbindung des Kartendienstes bereits im Rahmen
dieser Arbeit auf der Google Maps API. AulRerdem ist es nur bei der Entwicklung mit Hilfe der Google
Maps APl moglich, eigene Kartenanwendungen zu erstellen, da hierfir auf die Funktionen der API
zugegriffen werden muss. Da die Infokarten verschiedene Informationen enthalten sollen, ist es
wichtig diese selbst erstellen zu konnen. Hierbei unterstiitzt die Google Maps APl bei der
Bereitstellung des Kartenmaterials und deren Funktionen wie z.B. die Verortung und Darstellung
einzelner Objekte. AuBerdem stellt die APl weitere Funktionen bereit, welche fiir die Infokarte im

Rahmen dieses Projekts benotigt werden.

Die Infokarte nutzt als Kartengrundlage die Google Maps Karten. AulRerdem werden drei
unterschiedliche Themengebiete auf der Karte dargestellt. Dabei handelt es sich um unterschiedliche
Objekte derselben Kategorie. Die drei Kategorien sind ,Historische Anlagen”, ,Brunnen” und
»Wasserwerke"“. Jede dieser Kategorien enthilt standortbezogene Punktobjekte welche durch einen

Marker dargestellt werden. Abbildung 34 zeigt die unterschiedlichen Marker.

\A4Y

Abbildung 34: Marker-Historische Anlagen, Brunnen, Wasserwerke

Zusatzlich zu diesen, befindet sich ein weiterer Marker auf der Karte (Abbildung 35). Dieser zeigt die

aktuelle Position des Nutzers fiir eine bessere Orientierung an.

?

Abbildung 35: Marker-Aktuelle Position

62



Masterthesis von Christoph Hofmann

Die mit den Markern gekennzeichneten Punktobjekte stellen jeweils eine historische Anlage, einen
Brunnen oder ein Wasserwerk dar. Wird ein solches Objekt von einem Nutzer ausgewahlt, 6ffnet sich
ein Info-Fenster, welches Basisinformationen Uber das Objekt bereitstellt. Zusatzlich zu diesen
Informationen kdnnen weitere Informationen abgerufen werden. Diese werden durch einen Klick auf
,Weiter Infos” abgerufen. Durch Klicken auf diese Schaltflaiche gelangt der Nutzer auf eine HTML-

Seite, die dann die umfassenden Informationen enthalt.

Die fur die technische Umsetzung erforderliche HTML-Seite enthalt lediglich die Karte, welche fiir die
Applikation entwickelt wird. Mit Hilfe der Google Maps APl und dem Datenaustauschformat JSON*
wird der Kartendienst Google Maps in diese HTML-Seite implementiert. Das erforderliche JSON Script
stammt von der Website www.prototypejs.org und wird unter der MIT-style license? verwendet. Das
Grundgerist der HTML-Seite gleicht jeder anderen Website. Durch die Google Maps API und das
JSON Script werden die Kartengrundlage und samtliche Funktionen der APl in die Website
eingebunden. Dies erfolgt durch spezielle Skripte, welche als Quelle der Website zugewiesen werden.

PrototypelS [Online]

Durch den folgenden Ausdruck werden die Google Maps APl und das JSON-Script in die Website

eingebunden.

<script src="https://maps.googleapis.com/maps/api/js ’sensor=false"></script>

<script src="prototype.js"></script>
AnschlieRend wird eine neue Karte erstellt. Die Skriptsprache der Google Maps API ist JavaScript®.
Um die Karte zu erstellen wird durch den Ausdruck ,<script type="text/javascript">“ ein neuer
JavaScript Bereich innerhalb der HTML-Seite eingeleitet. Die Karte erhalt einige Grundeinstellungen
wie z.B. die Zoomstufe, welche beim ersten Laden der Karte dargestellt wird sowie die Kartenmitte.
Diese wird mit Hilfe von Koordinaten (UTM-System) bereitgestellt. Zusatzlich wird der Kartentyp
ermittelt, welcher bereitgestellt werden soll. Die durch Google bekannte Standardansicht ist die

StraRenkarte (Roadmap).

function initialize() {
var mapOptions = {
zoom: 15,
center: new google.maps.LatLng(49.014383, 8.404396),
mapTypeld: google.maps.MapTypeld. ROADMAP
A
map = new google.maps.Map(S('map'), mapOptions);

! JSON (Java Script Object Notation) ist ein Datenformat mit dessen Hilfe Daten zwischen Anwendungen
ausgetauscht werden (Datenaustauschformat).

% License: www.prototypejs.org/license.html

3 JavaScript ist eine Skriptsprache. Diese wurde fir dynamische HTML-Seiten entwickelt und sollte die
Moglichkeiten von HTML und CSS verstarken und ausbauen. Heute kommt JavaScript jedoch auch in anderen
Bereichen wie zum Beispiel bei Servern zum Einsatz.

63


http://www.prototypejs.org/�

Masterthesis von Christoph Hofmann

Die Punktobjekte und die dazugehorigen Informationen werden auf der Karte anhand von Markern
und dazugehorigen Info-Fenstern dargestellt. Fir jedes einzelne Objekt wird hierfir ein Marker und

ein Info-Fenster erstellt. Um einen Marker zu erstellen wird folgendes Script bendtigt.

var markerl = new google.maps.Marker({
position: new google.maps.LatLng(48.990567, 8.387967),
map: map,
icon: "./b.png",
title: 'Albbrunnen’
WA
Der Marker enthalt die Position welche durch die passenden Koordinaten bereitgestellt wird. Er wird
der Karte (map) zugewiesen und erhilt ein Icon. Das Icon ,b” steht flr Brunnen und wird in der

Karte, wie in Abbildung 34 gezeigt. AuRerdem wird dem Marker ein Titel zugewiesen welcher diesen

beschreibt.
Das Skript fiir das dazugehorige Infowindow lautet:

var infowindow1 = new google.maps.InfoWindow({content: 'Albbrunnen <br /><br /><a
target=\"_blank\" href=\"http://www.brunnengesellschaft-
karlsruhe.de/erg_brunnen.php?stadtteilnummer=13&Ilaufendenummer=01">Weitere
Infos</a></font>'});

google.maps.event.addListener(markerl, 'click’, function() {
infowindow1.open(map, marker1);

Y;
Das Info-Fenster enthélt einen Titel. Dieser steht in Verbindung mit dem dazugehoérigen Marker.
AuBerdem wird dem Info-Fensterw unter ,content” der Inhalt zugewiesen. Dieser besteht im
Rahmen der Infokarte aus einer Web-URL'. Zusatzlich wird die Beschriftung fiir den Link , Weitere
Infos” erstellt. Bei Klick auf ,Weitere Infos“ 6ffnet sich die zugewiesene URL. Mit Hilfe eines
Eventlisteners® wird das Info-Fenster durch eine Funktion (click) mit dem zugehdrigen Marker in
Verbindung gebracht und eine Klick-Funktion ausgefiihrt welche bei Klick auf den Marker das Info-

Fenster 6ffnet.

Samtliche Marker und Info-Fenster sind auf dieselbe Art und Weise umgesetzt und nach dem oben
aufgefihrten ,Grundgerist” aufgebaut. Die Marker unterscheiden sich durch ihre Koordinaten, den
Titel und das lcon. Marker des Themengebiets ,Historische Anlagen” werden durch einen roten
Marker mit einem ,H” dargestellt. Das Themengebiet ,,Brunnen” wird durch einen blauen Marker mit
einem ,,.B“ und Marker des Themengebiets ,Wasserwerke” durch die Farbe Gelb und einem ,W*

veranschaulicht (vergleiche Abbildung 34).

! URL steht fiir Uniform Resource Locator und beschreibt den Link einer Webseite.
Ein Eventlistener ist ein Ereignisempfanger. Dieser empfangt ein Ereignis und setzt dieses um.
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Die Info-Fenster unterscheiden sich durch den im ,content” enthaltenen Titel und dem Inhalt
(Weblink). Jedes Info-Fenster ist einem Marker zugewiesen und enthélt somit denselben Titel wie der

dazugehorige Marker und den passenden Weblink zu den Informationen.

Eine weitere Funktion der Karte ermittelt die aktuelle Position des Nutzers und zeigt diese an. Diese
Funktion hilft dem Nutzer sich auf der Karte zu orientieren und dient dazu weitere interessante
Objekte in der direkten Umgebung zu entdecken. Die aktuelle Position wird durch einen weiteren
Marker dargestellt. Dieser Marker ist griin und enthalt ein ,,A“ (siehe Abbildung 35). Um die aktuelle
Position darstellen zu kdnnen wird ein weiteres Skript innerhalb der HTML-Seite bendtigt. Dieses
Skript beinhaltet eine Funktion mit verschiedenen Variablen. Die aktuellen Koordinaten werden

abgerufen und durch den Marker verortet.

Die Variable , lating” beschreibt die Koordinaten mit Hilfe der Breiten- und Langengrade. Der Marker
erhalt seine Position jeweils durch die ,latlng” Variable. AuRerdem wird der Marker durch seinen

Titel und das Icon erganzt.

Um die aktuelle Position zu erhalten, wird die ,getCurrentPosition” Funktion des Objekts
,geolocation” verwendet. Dieses wird durch die Google Maps API bereitgestellt. Um die Position zu
erhalten gibt es zwei mogliche Riickmeldungen. Konnte die aktuelle Position ermittelt werden,
werden im Rahmen des ,position” Objekts die aktuellen Koordinaten zuriickgegeben. Falls es nicht
moglich war die Position zu bestimmen besteht die Riickmeldung aus einer Fehlermeldung. Das

folgende Scritp zeigt den Programmiercode fiir die Standortbestimmung.

<script>
function initialize(coords) {
var lating = new google.maps.LatLng(coords.latitude, coords.longitude);

var marker = new google.maps.Marker({
position: lating,
map: map,
icon: './a.png’,
title: "Aktuelle Position"
N;
}

navigator.geolocation.getCurrentPosition(function(position){
initialize(position.coords);
}, function(){
document.getElementByld('pos').innerHTML = 'Die aktuelle Position konnte nicht ermittelt
werden.";
A

</script>
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Zur Positionsbestimmung werden mehrere ,Kandle” verwendet. Im Rahmen der Infokarte ist es
moglich die Position lGber den im Smartphone verbauten GPS-Sender, einem WLAN-Netz und dem

Handynetz zu bestimmen.

Hierbei ist die Positionsbestimmung am genausten wenn alle 3 Funktionen parallel zur Verfligung
stehen. Wird die Position lediglich lGber ein WLAN-Netz bestimmt liefert dies das ungenaueste

Ergebnis.
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6.3 Verwendete Software zur Umsetzung des Prototypen

Im folgenden Kapitel wird auf die verwendete Software zur Umsetzung des Prototypen eingegangen.
Zur technischen Umsetzung der Applikation wird die Entwicklungsumgebung ,,MIT App Inventor”
verwendet, welche in Kapitel 4 eingefiihrt wurde. Bei App Inventor handelt es sich um eine
webbasierte Entwicklungsumgebung. Diese wird Gber den Webbrowser aufgerufen. App Inventor ist
keine eigenstindige Programmiersprache. App Inventor versteht sich selbst als visuelle
Entwicklungssprache. Bei der Entwicklung von Applikationen mit Hilfe von App Inventor kann der
Quellcode nicht durch einen Texteditor ge6ffnet und bearbeitet werden, da dieser interaktiv (iber die

Entwicklungsumgebung generiert wird.

App Inventor besteht aus zwei grundlegenden Arbeitsbereichen, die als DESIGNER und BLOCKS
EDITOR bezeichnet werden. Diese zwei Bereiche arbeiten zusammen und werden fir die Entwicklung

einer Applikation verwendet.

Im DESIGNER wird die Oberfliche der Anwendung gestaltet. Fiir die Gestaltung der Oberflache
stehen verschiedene vorbereitete Komponenten zur Verfliigung. Aus diesen Komponenten wird die
funktionale Oberflache zusammengesetzt. Der DESIGNER ist in fiinf Funktionsbereiche aufgeteilt.
Diese sind PALETTE, VIEWER, COMPONENTS, MEDIA und PROPERTIES. Diese Funktionsbereiche
stellen verschiedene grafische und funktionale Komponenten zur Gestaltung und zum ,designen” der
Applikation zur Verfiigung. Die folgende Abbildung 36 zeigt den DESIGNER-Bereich der

Entwicklungsumgebung und dessen oben genannte Funktionsbereiche.

% M App Irerer | gl xw
ail.a) eniormitedy. 494,

Abbildung 36: Designer Funktionsbereich des App Inventors
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Die verschiedenen Funktionsbereiche haben unterschiedliche Aufgaben. Der Funktionsbereich
PALETTE, welcher am linken Rand der Entwicklungsumgebung angeordnet ist, listet samtliche
grafische und funktionale Komponenten auf. Diese Komponenten werden zur Gestaltung und
Entwicklung der Applikation verwendet. Sie sind wiederum in verschiedene Gruppen gegliedert.
Diese Gruppen sind User Interface, Layout, Media, Drawing and Animation, Sensors, Social, Storage,
Connectivity und LEGO MINDSTORMS. Durch Auswahl der Gruppe werden die verschiedenen
Komponenten angezeigt. Neben den einzelnen Komponenten wird jeweils ein Fragezeichen

eingeblendet. Dieses gibt dem Nutzer eine ausfiihrliche Erklarung der gewahlten Komponente.

Der zweite Funktionsbereich VIEWER zeigt eine Art Display eines Smartphones. Das Display enthélt
die typische Darstellung eines Smartphone-Displays mit den Icons fir Wlan, Empfang,
Akkuladezustand und die Uhrzeit. Diese Icons dienen lediglich zur Darstellung und weisen keinerlei
Funktionen auf. Unter diesen lcons wird der eigentlich Bereich fir die grafische Entwicklung der
Applikation bereitgestellt und angezeigt. In diesem Bereich werden die einzelnen Komponenten aus
der PALETTE eingefligt. Dies geschieht durch Hineinziehen der Komponenten aus der PALETTE in den
VIEWER-Bereich. Wurde eine Komponente in diesen Bereich eingefligt wird diese auf dem
improvisierten Smartphone-Display dargestellt. Der VIEWER gibt somit einen ersten Eindruck von der
Darstellung der Komponenten auf dem spéateren Display des Endgerats. Hierbei muss darauf
hingewiesen werden, dass die Darstellung unter Umstanden von der spateren Darstellung abweicht.
Der VIEWER liefert daher nur einen ersten Eindruck der Komponenten und deren Anordnung auf

dem Display des Endgerats.

Der dritte Funktionsbereich, COMPONENTS, zeigt samtliche Komponenten, welche in den Bereich
VIEWER eingefiigt werden. Diese werden in einer hierarchischen Struktur (Baumstruktur) angezeigt.
Hierdurch lassen sich Gruppen und Untergruppen mit gleichen Eigenschaften vereinen. Somit zeigt
die Struktur ebenfalls Abhangigkeiten und Vererbung der Komponenten untereinander an. Abbildung
37 zeigt die Entwicklungsumgebung mit einer Komponente im VIEWER und somit derselben

Komponente im Bereich COMPONENTS.
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Abbildung 37: Komponente im Viewer und unter Components

Im Funktionsbereich MEDIA werden samtliche Medien dargestellt, welche in der spateren
Applikation enthalten sind. Diese Medien beschrianken sich auf Audio-, Video- und Bilddateien. Uber
einen ,Upload File Button” lassen sich die Medien in die Entwicklungsumgebung hochladen. Die
Medien werden hierfiir vom lokalen Computer in die Entwicklungsumgebung geladen. In Abbildung
37 wird der Bereich MEDIA im rechten, unteren Bildrand dargestellt. Der Bereich enthalt momentan
keinerlei Medien. Die Verwendung der hochgeladenen Medien funktioniert lediglich mit den
entsprechenden Medienkomponenten welche in der PALETTE in der Gruppe ,Media“ aufgefiihrt

sind.

Der letze Funktionsbereich, PROPERTIES, zeigt die Eigenschaften der Komponenten. Hierbei wird
jeweils die aktuell im VIEWER oder in COMPONENTS ausgewadhlte Komponente berlicksichtigt. Im
Bereich PROPERTIES wird je nach ausgewdhlter Komponente deren Eigenschaften und
Einstellungsmoglichkeiten angezeigt. Je nach Komponente kdnnen verschiedene Einstellungen
vorgenommen werden. Einstellungsmoglichkeiten sind unter anderem die Hintergrundfarbe, der
Font, eine zugehdrige Bilddatei, Texte. Werden Anderungen in den Komponenteneigenschaften
vorgenommen sind diese sofort im Bereich VIEWER sichtbar. Abbildung 38 zeigt den Bereich
PROPERTIES und die Eigenschaften und Einstellungsmoglichkeiten fiir die Beispielkomponente

,Button 1“.
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Abbildung 38: Properties der Beispielkomponente "Button 1"
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Der zweite Arbeitsbereich in MIT App Inventor ist der BLOCKS EDITOR. Dieser bildet den zweiten
zentralen Arbeitsbereich. Der BLOCKS EDITOR wird verwendet um die Applikation mit ,Leben” zu
versehen. Mit Hilfe des BLOCKS EDITOR werden die Aufgaben und Funktionalititen umgesetzt
welche der Applikation ihre Gesamtfunktionalitdt verleiht. Der BLOCKS EDITOR wird durch einen
Button am oberen rechten Rand der Entwicklungsumgebung aufgerufen. Durch Klicken auf diesen
Button wird die Ansicht des Webbrowsers auf den BLOCKS EDITOR gedndert. Die folgende Abbildung
39 zeigt die Arbeitsoberflache des BLOCKS EDITOR.

sEEEmEEl

Abbildung 39: Hauptansicht Blocks Editor

Die Arbeitsoberflache des BLOCKS EDITOR bezieht sich stets auf den Screen, welcher im DESIGNER
ausgewdhlt ist. AuRBerdem ist es, wie im DESIGNER, moglich den aktuellen Screen Uber den

Auswahlbutton zu andern.

Der BLOCKS EDITOR ist ebenfalls in verschiedene Funktionsbereiche gegliedert. Diese sind BLOCKS,
MEDIA und VIEWER.

Der Funktionsbereich BLOCKS stellt im BLOCKS EDITOR keine Komponenten dar. Dieser Bereich
beinhaltet eine Liste von funktionalen Blocken. Diese Blocke sind mit dem Befehlssatz einer
klassischen Programmiersprache gleichzustellen. Die Blécke machen somit den Syntax* der visuellen
Entwicklungssprache von App Inventor aus. Einzelne Befehle (Puzzleteile) werden zu Blécken

zusammengefligt. Diese Blocke bilden dann die eigentliche Funktionalitat fur die Applikation.

Mit Hilfe der Blocke ist es mogliche den einzelnen Komponenten des DESIGNER eine Funktion
zuzuweisen. Die einzelnen Blécke werden zusammengefiigt und bilden somit schlussendlich den

gesamten Funktionsaufbau der spateren Applikation.

! Unter Syntax versteht man die Regeln (ein System aus Regeln) einer Programmiersprache. Der Syntax regelt
die erlaubten Konstruktionen und Ausdriicke welche im Rahmen der Programmiersprache gebildet werden
dirfen.
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Zusammenspiel von Komponenten im Designer und Blocken im Blocks Editor

Der Al Designer dient vor allem dazu, die Benutzerschnittstelle einer App zu gestalten. Hierfiir stellt
der Designer verschiedene Komponenten zur Verfligung: interaktive Buttons, Schreibfelder, Sensoren
und vieles mehr fiir die Benutzereingaben (Input) sowie Text- und Bildanzeigen, Audio- und
Videoplayer und vieles mehr fiir die Ausgaben an den Benutzer (Output). Mit dem Al Blocks Editor ist
es dann méglich, die bis dahin isolierten Input- und Output- Komponenten systematisch miteinander
zu verbinden. So werden Texteingaben, Auswahlen, Geokoordinaten und vieles mehr aus den Input-
Komponenten entgegengenommen, innerhalb der App und mitunter durch Zugriff auf externe
Datenquellen im Web weiterverarbeitet und die Ergebnisse schliefSlich an die Output-Komponenten
zur Ausgabe weitergereicht. Durch das systematische Zusammenwirken der aufeinander

abgestimmten Komponenten und Bldcke entsteht die interaktive App.“ Kloss, J. H. [Buch]

Der Funktionsbereich BLOCKS ist unterteilt in drei weitere Bereiche. Diese sind ,Built-in“, ,Screen”

und ,,Any Components”. Abbildung 40 zeigt die drei Bereiche des Funktionsbereichs BLOCKS.

Blocks

= Built-in
= control
] Logic
B 1ath
B e
B | ists
Colors
B \ariables

B procedures

Abbildung 40: Bereiche des Funktionsbereichs Blocks
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Unter dem Bereich ,Built-in“ werden 8 stdandig vorhandene Blockgruppen bereitgestellt (Abbildung
41). Diese sind Control, Logic, Math, Text, Lists, Colors, Variables und Procedures. Mit einem Klick auf
eine Gruppe 6ffnet sich diese und die verschiedenen Blocke werden angezeigt. Diese Blocke werden

in Form der oben angesprochenen Puzzleteilen dargestellt.

Im Bereich ,Screen” werden samtliche Blockgruppen und Blécke bereitgestellt, die fiir die aktuelle
Applikation eine Rolle spielen. Hierbei werden die moglichen Blocke fir jede Komponente
bereitgestellt, die zuvor im DESIGNER in den VIEWER integriert wurden und somit einen direkten
Zusammenhang mit der Applikation bilden. Dieser Bereich stellt somit die komponentenspezifischen
Blocke bereit. Die Blockgruppen tragen in diesem Fall den Namen der zugehérigen Komponente.

Abbildung 41 zeigt die Beispielkomponente Button 1 im BLOCKS Bereich.

Blocks
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SCreen|
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Abbildung 41: Beispielkomponente Button 1

73



Masterthesis von Christoph Hofmann

Im Bereich ,Any Components” werden ebenfalls Blocke bereitgestellt, die sich auf vorher
hinzugefligte Komponenten beziehen. Hier werden im Gegensatz zum Screen Bereich jedoch nur die
grundlegenden Blécke der Komponenten angezeigt. Diese Blécke beziehen sich nicht konkret auf
eine bestimmte Komponente, sondern lediglich auf die grundsatzlichen Komponenten welche

hinzugefligt wurden.

Im Funktionsbereich MEDIA werden samtliche Medien angezeigt, welche zuvor im DESIGNER

hochgeladen wurden.

Der Funktionsbereich VIEWER des BLOCKS EDITOR veranschaulicht die zusammengesetzten Blocke
und stellt somit den eigentlichen ,Editor” im klassischen Sinne dar. Im VIEWER werden die
verschiedenen Befehle (Puzzleteile) aus dem Bereich BLOCKS zu Blocken zusammengesetzt und
damit die Programmlogik entwickelt. Die Blocke bilden, wie vorher erwdhnt, die Funktionalitaten der
einzelnen Komponenten des DESIGNER. Abbildung 42 zeigt beispielhaft die Zusammensetzung
einzelner Puzzleteile zu einem Block, der der Komponente Button 1 die Funktion fiir die Anderung

der Hintergrundfarbe in Gelb nach dem Klicken auf den Button zuweist.

Blocks Viewer

= Built-in
& control
Logic
B 11ath
B e
W ists
Colors
B variabies

B rocedures

Screen
== BEutton1

& Any component

Abbildung 42: Beispielblock Button 1

Ein weiterer wichtiger Aspekt der Entwicklungsumgebung ist die Integration eines Smartphones. App
Inventor bietet hier verschiedene Mdoglichkeiten an. Zum einen kann der Entwicklungszustand und
vor allem der Fortschritt in einem Emulator angezeigt werden. Dieser Emulator wird von App

Inventor zur Verfligung gestellt.
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Eine weitaus interessantere Losung bietet die ,Al Companion App“, welche ebenfalls von App
Inventor zur Verfligung gestellt wird. Mit Hilfe dieser Applikation ist es moglich ein Smartphone
entweder Uber eine USB-Verbindung oder Uber eine WLAN-Verbindung mit der webbasierten
Entwicklungsumgebung zu verbinden. Hierzu muss auf dem zu verbindenden Smartphone die ,Al
Companion App“ installiert sein. In der Entwicklungsumgebung wird Gber den Button ,Connect”
ausgewahlt, tiber welche Schnittstelle die Verbindung zum Smartphone hergestellt werden soll. Wird
hier die Al Companion Variante ausgewahlt, stellt die Entwicklungsumgebung einen QR-Code bereit.
Dieser wird durch die Companion App auf dem Smartphone gescannt und die Verbindung wird

aufgebaut. Die Abbildungen 43 und 44 zeigen die beschriebene Vorgehensweise.

= Emulator E
Your code is

Viewer LUsB
| oxlokd

Reset Connection

Hard Resst

Cancel

Abbildung 43: Verbindung durch Al Companion Abbildung 44: QR Code zur Verbindung

Ist die Verbindung zum Smartphone hergestellt wird die Anzeige in Echtzeit aktualisiert. Das
Smartphone zeigt stets die aktuelle Darstellung des VIEWER aus dem Designer an. Wird im VIEWER
eine neue Komponente eingefligt oder eine bestehende verandert, wird die Aktualisierung sofort auf
dem verbundenen Smartphone angezeigt. Die Companion App beschrankt sich momentan auf die
aktuelle Darstellung und die Funktionen welche der Applikation durch den BLOCKS EDITOR
hinzugefligt wurden. Die App ermoglicht jedoch nicht den Zugriff auf Funktionen welche vom
Smartphone bereitgestellt werden. Es besteht kein Zugriff auf Sensoren oder andere Anwendungen
des Smartphones. Somit eignet sich die Companion App vor allem zur Uberpriifung der Anordnung
und der Darstellung der Applikation und deren aktuellen Anderungen. Die komplette Funktionsweise
der Anwendung kann jedoch nicht getestet werden.

Um den kompletten Funktionsumfang der Applikation zu testen ist es notig, die Applikation lokal auf
einem geeigneten Smartphone zu installieren. Um eine Applikation auf einem Endgerdt zu
installieren wird eine installationsfahige Datei bendtigt. Im Rahmen dieses Projekts und unter dem
Betriebssystem Android werden installationsfihige Dateien im Format .apk' (Android Package)
bereitgestellt. Um ein Projekt im apk-Format zu installieren stellt App Inventor wiederum zwei

Moglichkeiten zur Verfligung.

! apk steht fur Android application package und bildet das Dateiformat welches zur Installation von
Anwendungen auf Smartphones mit dem Betriebssystem Android verwendet wird.
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Im Rahmen der ersten Moglichkeit stellt die Entwicklungsumgebung einen QR Code zur Verflgung.
Mit Hilfe eines geeigneten Scanners auf dem Smartphone wird der Code gescannt und die apk-Datei
direkt auf das Smartphone heruntergeladen (Abbildung 45). Nach Beendigung des Downloads kann

die Applikation direkt auf dem Smartphone installiert werden.

Abbildung 45: QR Code zum Laden der apk-Datei

Die zweite Moglichkeit besteht darin, die eigentliche apk-Datei auf den Computer herunterzuladen
(Abbildung 46). Wurde die Datei heruntergeladen, kann diese lber eine USB-Verbindung auf ein

geeignetes Smartphone tbertragen undproblemlos auf dem Smartphone installiert werden.

d App ( save .apk to my computer )

Viewer

Abbildung 46: Download der apk-Datei auf den Computer

Grundsatzlich kann die komplette Funktionsweise der Applikation nach erfolgreicher Installation auf
einem geeigneten Endgerat getestet werden. Durch die lokale Installation ist es moglich auf
samtliche vorhandenen Funktionen und Sensoren des Smartphone zuzugreifen und somit den

kompletten Funktionsumfang der Applikation zu testen.

Um die Applikation abschlieRend im Google Play Store zu veroffentlichen sind noch einige Schritte
notig. Wurde die Applikation mit Hilfe von App Inventor entwickelt und als .apk-Datei auf einem
Computer gespeichert kann diese nicht direkt in den Google Play Store hinzugefligt werden. Um die
Applikation App Store tauglich zu machen sind eine weiter Konvertierung und einige Einstellungen
notig. Flr die Konvertierung wird eine weitere Software verwendet. Diese hilft dem Entwickler dabei

die Applikation fiir den Google Play Store zu bearbeiten.

Die verwendete Software ist frei erhéltlich und tragt den Namen ,Marketizer”. Um eine Applikation
im Google Play Store veroffentlichen zu kénnen muss diese einige Metadaten enthalten. Dies sind
unter anderem Daten Uber den Entwickler. Diese werden Uber einen ,,Cert” definiert. Um einen
neuen ,Cert” zu erstellen werden die Angaben in ,Marketizer” vorgenommen. Die folgende

Abbildung 47 zeigt die Oberflache von ,Marktizer” fiir die Erstellung eines neuen ,Cert”.
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Abbildung 47: Marketizer-Create Cert

Im nachsten Schritt wird die zuvor aus App Inventor gespeicherte apk-Datei in ,Marketizer”
ausgewahlt und die Eingaben fiir den , Version Code”, den ,Version Name”, die Bezeichnung der apk-
Datei und die Bezeichnung der eigentlichen Applikation vorzuenhmen. Unter , Advanced Settings”
konnen dann noch weitere Einstellungen durchgefiihnrt werden. Diese betreffen vor allem die
Anpassung der Applikation auf unterschiedliche DisplaygroRen. Der Entwickler kann unter anderem
festlegen auf welchen DisplaygroRRen die Anwendung lauffahig sein soll und ob diese im Fall eines
GroBenunterschieds angepasst werden soll. In Abbildung 48 ist die Vorgehensweise zur Auswahl der

apk-Datei dargestellt.

- Marketizer

Die Interoute v
Cloud. Vielseitig, -
global, lokal. -

Ergebnisse auf Europa-Ebane » |-

~’. DeutscheCloud-Standorte ', "t
interouie 131 AWS 3
Interoute 1:0 Microsoft Azure
interoute- 1:0 -Digital Ocean

>
interc:mcl'.;2 E

froam the ground to the cleud  InterouteVDS |

What's New | Setup | Creats Cert | ONE CLICK | Validation | Donate

Elevate Frivieges Customization | Theme

Running with full ights Version Code [ Enable Install Options

Select Install Location v
Select apk E
Version Name || Enable Orientation Options
; - Select Oriertation Sefting -~ |
| selected APKfile will be A
|displayed here What should the apk be named?

Justthe name, apk wil be added.  What is the application name?
Advanced Settings

Enable Custom Application lcon 7]

tAlIC.com Set Selected as Icon My

lcon

(21 Marketizer

(L PerflLogs

(2 Program Files

(2 Program Files (86,
Version TED (73 Puthon?7 S

Select New Icon

Abbildung 48: Marketizer-Select apk
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Sind samtliche Eingaben und die bendtigten Einstellungen vorgenommen, kann die Applikation unter
,»ONE CLICK” konvertiert werden. ,Marketizer” nimmt hierfir die originale apk-Datei und erstellt eine
neue apk-Datei, welche den zuvor festgelegten Namen erhalt. In der neuen apk-Datei sind samtliche

Anderungen und Zusatzinformationen enthalten.

Nachdem eine neue apk-Datei durch ,Marketizer” erstellt und gespeichert wurde kann diese Datei

fiir die Veroffentlichung der Applikation im Google Play Store verwendet werden.
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6.4 Technische Umsetzung des Prototypen

Im vorangegangenen Kapitel wurde auf die Entwicklungsumgebung eingegangen. In diesem Kapitel
wird die technische Umsetzung des Prototypen beschrieben. Um die technische Umsetzung
strukturiert darzustellen wird zuerst auf die Umsetzung im DESIGNER Bereich der
Entwicklungsumgebung eingegangen. Anschliefend wird die Entwicklungsarbeit im BLOCKS EDITOR

beschrieben.

Die Arbeiten im DESIGNER orientieren sich stark am Feinlayout, welches in Kapitel 5.5 beschrieben
wurde. Bei der Umsetzung ist darauf zu achten, dass jeder einzelne Screen separat umgesetzt
werden muss. Hierfur unterstiitzt App Inventor rein theoretisch , unendlich” viele Screens. Werden
jedoch mehr als 10 einzelne Screens angelegt weist die Entwicklungsumgebung darauf hin, dass
mehr als zehn einzelne Screens Probleme erzeugen kdnnen. Dies liegt an der Speicherverwaltung der
Endgerate. Wird eine Applikation entwickelt welche aus einer Vielzahl aus einzelnen Screens besteht
wird der Speicher auf dem Endgerat schnell iberlastet und die Applikation hierdurch beendet. Eine
Applikation mit vielen Screens stoRt deshalb schnell an ihre Grenzen und ist nur bedingt lauffdhig.
Aus diesem Grund ist bei der Entwicklung darauf zu achten, dass so viele Inhalte wie moglich auf
einem Screen geblindelt werden. Screens welche nahezu dieselben Ereignisse beinhalten und sich
lediglich die Informationen &ndern, missen deshalb auf einem Screen umgesetzt werden. Die
verschiedenen Komponenten werden hierfir auf dem Screen platziert und lediglich ein-
beziehungsweis ausgeblendet wenn diese benétigt werden. Somit kann ein einzelner Screen eine
Vielzahl an Komponenten enthalten, welche je nach Informationsiibermittlung dargestellt oder
ausgeblendet werden. Durch dieses Entwicklungsverfahren ist es moglich die Anzahl

unterschiedlicher Screens gering zu halten und die Performance der Applikation somit zu steigern.

Aus diesem Grund werden fiir den Prototypen lediglich fiinf einzelne Screens verwendet. Diese
Screens werden erzeugt und je nach ihrem Inhalt benannt, die in der folgenden Abbildung 49

dargestellt sind.

Screent - Add Screer

Downloadbereich
Info_Screen

Screen

Abbildung 49: Screens
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Die Screens sind Screenl, Screen2, Screen3, der Downloadbereich und der Info Screen. Jeder Screen

enthalt unterschiedliche Komponenten und Inhalte. Die unterschiedlichen Komponenten welche auf

den Screens angeordnet sind werden in den folgenden Tabellen 11 bis 15 zusammengestellt. Hierbei

werden die einzelnen Komponenten genannt. Die Spalte ,Unterkomponente” listet die genauen

Komponenten und deren Bezeichnungen auf, welche im jeweiligen Screen vorhanden sind. In der

Spalte Beschreibung wird erldutert,

welche Funktionen und Eigenschaften die einzelnen

Komponenten aufweisen. Hierfir wird der aktuelle Hilfetext der Entwicklungsumgebung MIT App

Inventor verwendet.

Screenl

Komponenten

Unterkomponente

Beschreibung

HorizontalArrangement

HorizontalArrangement 1, 2, 3,5, 6, 7,
8,9,10,11

A formatting element in which to
place components that should be
displayed from left to right. If you
wish to have components displayed
one over another,
useVerticalArrangement instead.

Image

Logo_SWKA,

Component for displaying images.
The picture to display, and other
aspects of the Image"s appearance,
can be specified in the Designer or
in the Blocks Editor.

Label

Starttext, Info_Hilfe, Home

A Label displays a piece of text,
which is specified through
the Text property. Other properties,
all of which can be set in the
Designer or Blocks Editor, control
the appearance and placement of
the text.

Button

Test_Button, Infos_Hilfe_Button,
Button_Download, Home_Button,
Info_Button, Karte_Button, QR_Button

Button with the ability to detect
clicks. Many aspects of its
appearance can be changed, as well
as whether it is clickable (Enabled),
can be changed in the Designer or in
the Blocks Editor.

Web Viewer

Web Viewer 1, 2

Component for viewing Web pages.
The Home URL can be specified in
the Designer or in the Blocks Editor.
The view can be set to follow links
when they are tapped, and users
can fill in Web forms.

Tabelle 11: Screen 1
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Komponenten

Unterkomponente Beschreibung

HorizontalArrangement

A formatting element in which to
place components that should be
displayed from left to right. If you
wish to have components displayed
one over another,
useVerticalArrangement instead.

HorizontalArrangement 1, 2, 4,5, 6

Label

A Label displays a piece of text,
which is specified through
the Text property. Other properties,
Label_QR all of which can be set in the
Designer or Blocks Editor, control
the appearance and placement of
the text.

Button

Button with the ability to detect
clicks. Many aspects of its
appearance can be changed, as well
as whether it is clickable (Enabled),
can be changed in the Designer or in
the Blocks Editor.

ButtonScan, Button_Home,
Button_lInhalt, Button_Karte,
Button_QR

Web Viewer

Component for viewing Web pages.
The Home URL can be specified in
the Designer or in the Blocks Editor.
The view can be set to follow links
when they are tapped, and users
can fill in Web forms. Warning: This
is not a full browser. For example,
pressing the phone’s hardware Back
key will exit the app, rather than
move back in the browser history....

Web Viewer 1

BarcodeScanner

Component for using the Barcode

BarcodeScanner 1
Scanner to read a barcode

Tabelle 12: Screen 2
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Screen3

Komponenten Unterkomponente Beschreibung

A formatting element in which to
place components that should be
displayed from left to right. If you
wish to have components displayed
one over another,
useVerticalArrangement instead.

HorizontalArrangement HorizontalArrangement 1, 3, 4, 5

A Label displays a piece of text,
which is specified through
the Text property. Other properties,
Label LabelKarte all of which can be set in the
Designer or Blocks Editor, control
the appearance and placement of
the text.

Button with the ability to detect
clicks. Many aspects of its
Button_H, Button_lI, Button_K, appearance can be changed, as well
Button_Q as whether it is clickable (Enabled),
can be changed in the Designer or in
the Blocks Editor.

Button

Component for viewing Web pages.
The Home URL can be specified in
the Designer or in the Blocks Editor.
The view can be set to follow links
when they are tapped, and users can
fill in Web forms. Warning: This is
not a full browser. For example,
pressing the phone’s hardware Back
key will exit the app, rather than
move back in the browser history....

Web Viewer Web Viewer 1

Non-visible component providing
location information, including
longitude, latitude, altitude (if
supported by the device), and
address. This can also perform
LocationSensor LocationSensorl "geocoding", converting a given
address (not necessarily the current
one) to a latitude (with

the LatitudeFromAddress method)
and a longitude (with

the LongitudeFromAddress method).

Tabelle 13: Screen 3



Masterthesis von Christoph Hofmann

Screen Downloadbereich

Komponenten Unterkomponente

Beschreibung

HorizontalArrangement 1, 2, 3,4, 5, 6,

HorizontalArrangement 7,8,9,11,12,

A formatting element in which to
place components that should be
displayed from left to right. If you
wish to have components displayed
one over another,
useVerticalArrangement instead.

Label_Media_Download,
Label LabelTextOben, LabelTextMitte,
LabelTextUnten

A Label displays a piece of text,
which is specified through
the Text property. Other properties,
all of which can be set in the
Designer or Blocks Editor, control
the appearance and placement of
the text.

Button_SWKA, Button_EBG,
Button Button_Media, ButtonHome,
ButtonInhalt, ButtonKarte, ButtonQR

Button with the ability to detect
clicks. Many aspects of its
appearance can be changed, as well
as whether it is clickable (Enabled),
can be changed in the Designer or in
the Blocks Editor.

ActivityStarter ActivityStarter 1, 2, 3

A component that can launch an
activity using
theStartActivity method.

Activities that can be launched
include:

e starting other App Inventor for
Android apps

® opening a browser to a
specified web page

e opening the map application to
a specified location.......

Tabelle 14: Screen Downloadbereich
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Komponenten

Unterkomponente

Beschreibung

HorizontalArrangement

HorizontalArrangement 1, 10, 11, 12,
13, 14, 15, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23,
HorizontalArrangement 1_Daten,
HorizontalArrangement_Info_1,
HorizontalArrangement3_Info,
HorizontalArrangement4_Info,
HorizontalArrangement5_Info,
HorizontalArrangement6_Info,
HorizontalArrangement7_Info,
HorizontalArrangement8_Info,
HorizontalArrangement9_Info,
Horizontal
Arrangement_Karte_Ansprechpartner,

HorizontalArrangement_Kartenbutton

A formatting element in which to
place components that should be
displayed from left to right. If you
wish to have components displayed
one over another,
useVerticalArrangement instead.

Hausannschluss_Label, Rohrnetz_Label,
DatenundFakten, Chronik_Label,

A Label displays a piece of text,
which is specified through
the Text property. Other properties,

Label Wasserwerke_Label, historische_label, a!l of which can be §et in the
Designer or Blocks Editor, control
brunnen_label, Infos_zur_TWV
the appearance and placement of
the text.
Button with the ability to detect
Daten, Chronik, Historische, clicks. Many aspects of its
Button Wasserwerke, Rohrnetz, Hausanschluss, | appearance can be changed, as well
Brunnen, Ansprechpartner_btn, as whether it is clickable (Enabled),
Kartenbutton, Home, Inhalt, Karte, QR | can be changed in the Designer or in
the Blocks Editor.
Component for viewing Web pages.
WebViewerWasserwerke, The Hgme URL.can be speaﬁec! n
. . the Designer or in the Blocks Editor.
WebViewer_Chronik, . .
. - The view can be set to follow links
WebViewer_Rohrnetz, when they are tapped, and users
Web Viewer WebViewer_Historische, . Y pped, . .
. can fill in Web forms. Warning: This
WebViewer_Hausanschluss, .
. is not a full browser. For example,
WebViewer_Brunnen, . "
i pressing the phone"s hardware Back
WebViewer_Daten .
key will exit the app, rather than
move back in the browser history....
A non-visible component that makes
a phone call to the number specified
PhonecCall PhoneCall_SWKA in the PhoneNumber property, which

can be set either in the Designer or
Blocks Editor.

Tabelle 15: Info Screen

84



Masterthesis von Christoph Hofmann

Samtliche Komponenten aus den Tabellen, welche in der Spalte “Unterkomponente” gelistet sind
werden aus den verschiedenen Kategorien der PALETTE aus dem DESIGNER in den VIEWER per
Drag&Drop hineingezogen und somit auf dem Screen platziert. Im nachsten Schritt werden die
Komponenten innerhalb des VIEWER strukturiert und angeordnet. Zur Anordnung dienen die in den
Tabellen aufgefiihrten ,,HorizontalArrangements”. Diese Komponente dient einerseits als Platzhalter

zwischen den Komponenten und andererseits als Platzhalter fiir bestimmte Komponenten.

Hierfir konnen Komponenten wie ,Label”, ,Buttons” und viele mehr innerhalb der
,HorizontalArrangement” Komponente angeordnet werden. Die Eigenschaften der jeweiligen

Komponente werden innerhalb des PROPERTIES Bereichs im DESIGNER angezeigt.

Im nachsten Schritt werden die einzelnen Komponenten bearbeitet. Jede Komponente hat
unterschiedliche Funktionen und kann entsprechend angepasst werden. Hierfir wird eine
Komponente ausgewahlt. Durch die Auswahl werden die Eigenschaften der Komponente im
PPROPERTIES Bereich angezeigt. Samtliche Eigenschaften der Komponente kdnnen nun bearbeitet

und angepasst werden.

Da es fur jede Komponente unterschiedliche Einstellungsmoglichkeiten gibt wird in der folgenden
Tabelle 16 beispielhaft auf die flir den Prototypen wichtigen Verdnderungen und Einstellungen der

einzelnen Komponenten eingegangen.

Komponenten Wichtigste Anderungen/Einstellungen

Name des Screens
AlignHorizontal: Left
AlignVertical: Top
BackgroundColor: None
Backgroundimage: Eigener Displayhintergrund
Screen CloseScreenAnimation: Fade
(Eigenschaften gelten fiir jeden Screen) Icon: Eigenes Icon
ScreenOrientation: Unspecified
Scrollable: False
Title: Die Karlsruher Trinkwasserversorgung
VersionCode: 1

VersionName: 1.0
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Label

(Eigenschaften gelten fir jedes Label)

BackgroundColor: None
FontBold: True
Fontltalic: False
FontSize: 14.0
Text: Wird auf jeweiliges Label angepasst
TextAlignment: Left
TextColor: White
Visble: Hidden or Showing
Width: Automatic

Height: Automatic

HorizontalArrangement

AlignHorizontal: Left
AlignVertical: Top
Visible: Hidden or Showing

Width: Die Breite wird jeweils auf die Anforderungen
angepasst. Die Breite wird in der Einheit ,Pixel” bestimmt

Height: Die Hohe wird auf die jeweiligen Anforderungen
angepasst. Die Hohe wird in der Einheit ,,Pixel” bestimmt

Image

Picture: Hier wird das Bild ausgewahlt
Visible: Hidden or Showing

Width: Die Breite wird auf die jeweiligen Anforderungen
angepasst.

Height: Die Hohe wird auf die jeweiligen Anforderungen
angepasst.

WebViewer

(Eigenschaften gelten fir jeden Webviewer)

FollowLinks: True

HomeURL: Hier wird die URL der jeweiligen zu erreichenden
Website libermittelt

PromtforPermission: True
Uses Location: False
Uses Location: True, flir den Karten Webviewer

Visible: Hidden or True
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Width: 320 Pixel

Height: Wird jeweils angepasst

BackgroundColor: Default (Black)
Enable: True
FontBold: False
Fontllatic: False
FontSize: 14.0
FontTyperface: Default
Image: Jeweiliges Bild des Buttons

Shape: Default (Shape wird durch das Image bestimmt)

Button
ShowFeedback: True
Text: Jeweiliger Text des Button (Kann auch durch Image
bestimmt werden)
TextAlignment: Left
TextColor: Default (Kann auch durch Image bestimmt werden)
Visible: Hidden or Showing
Width: Wird auf die jeweilige GréRe des Buttons angepasst.
Height: Wird auf die jeweilige Hohe des Buttons angepasst
BarcodeScanner Der BarcodeScanner enthalt keine Einstellungsmoglichkeiten

LocationSensor

Distancelnterval: 0

Enable: True

Timelnterval: 60000

ActivityStarter

(Eigenschaften gelten fir jeden ActivityStarter)

Action: android.intent.action.VIEW

(Dieser Ausdruck beschreibt, dass die Applikation durch den
ActivityStarter auf den Webbrowser des Endgeréts zugreifen
kann)

PhonecCall

PhoneNumber: Jeweilige Telefonnummer, welche angerufen
werden soll

Tabelle 16: Anderungen/Einstellungen Komponenten
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Nachdem samtliche Komponenten platziert und deren Eigenschaften bearbeitet sind, kann mit den
Funktionen begonnen werden. Die einzelnen Komponenten im DESIGNER Bereich lediglich platziert
und angepasst. Die Komponenten sind sichtbar und kénnten als Applikation installiert werden. Die
Komponenten weisen jedoch noch keinerlei Funktionalitat auf. Wie in Kapitel 6.3 beschrieben wird
die Funktionalitdit der Komponenten und somit der Applikation im BLOCKS EDITOR Bereich

umgesetzt.

Aus diesem Grund wird im Folgenden lediglich auf den Programmtierteil des BLOCKS EDITOR
eingegangen. Dieser besteht aus verschiedenen Blécken welche in Form von Puzzleteilen dargestellt
werden. Die einzelnen Blocke enthalten Funktionen und Befehle aus denen der Programmcode

zusammengesetzt wird.

Der folgende Abschnitt zeigt den Programmcode der unterschiedlichen Screens. AuRerdem wird nach

den entsprechenden Abbildungen auf die Befehle und Funktionen eingegangen.

In den Abbildungen 50 und 51 sind Funktionsweisen der Buttons des Screens 1 und der Info Hilfe

Funktion dargestellt.

1= Button Download » B# =4 | when Ciick

do q)enalnﬂ'\erscreen screenName Downloadbereic do upen another screen screenName

when Click

do _open another screen. screenName Screel do I'-oﬁé\a\oﬂ\erscmen -

when (GM:FIEEY Click when EECZIED BackPressed

do npmamtherscrem screenName fo_Scree do c.pm another screen screenName

7 Tesi_Bution - Bl

do | open another screen screenName

Abbildung 50: Screen 1-Buttons
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=i+ Infos Hilfe Button -

do | se :bViewer2 ble ~ UME true -
Label Info Hilfe - B8 Visible - §&ls true -
crizontal ! & A8 10 true -
¥ isible - WG true -
Home - e » B false -
- B Vis B to . false -
r g3 to false -

Oz rangements - B8 Visible - [Riy false -
Label Starttext - ible - Rl false - ||
HorzontalArrangement1 = EEa to false - ||

est | - % Visible » [l alse v
HonzontalArrangement 10 - B Visible - i false -
- Honzontz Qe iy i3 to false -

nfos Hilfe Button ~ M Visible ~ [T false -
DLt swnload - Izible - UM false -
nfo_Button - [ Image - |G L -Png ¥

Abbildung 51: Screen 1-Blocks

In Abbildung 50 ist die Funktionsweise der Buttons abgebildet. Der Befehl , When Button.Click do”
weist dem Button die Funktion zu, welche bei einem Klick auf den Button ausgefiihrt werden soll. In
den Fadllen der Buttons auf Screen 1 haben sdamtliche Buttons dieselbe Funktionsweise. Wenn der
Button geklickt wird, wird ein anderer Screen geoffnet. Dies zeigt der Befehl ,open another screen”.
Mit Hilfe des Ausdrucks ,screenName” wird der Screen aufgerufen welcher gedffnet werden soll.
Dieser wird durch den Screennamen beschrieben. Der untere Bereich (Abbildung 51) beschreibt die
Funktionen des , Infos_Hilfe_Button”. Wenn dieser Button durch einen Klick ausgewahlt wird folgen
eine Reihe von Aktionen. Durch den Ausdruck ,set ... .Visible to True/false” wird eine Komponente
eingeblendet oder ausgeblendet. Hier ist darauf zu achten welche Ausgangsstellung die einzelne
Komponente hat. Es muss beachtet werden, ob die einzelnen Komponenten bereits dargestellt
werden oder verborgen sind. AulRerdem wird hier bereits aufgezeigt dass es wahrend der
Entwicklung sehr wichtig ist jede einzelne Komponente sofort entsprechend und aussagekraftig zu
benennen. Dies hilft bei der weiteren Entwicklung den Uberblick zu behalten. Der Ausdruck ,set
Info_Button.Image to Inhalt_Standard.png” weist darauf hin, dass sich das Aussehen des Buttons bei

Klick auf diesen andert. Hierdurch wird dem Button ein neues Hintergrundbild zugewiesen.

In den folgenden Abbildungen wird lediglich auf noch nicht bekannte Programmteile und Ausdriicke
eingegangen. Samtliche Ausdriicke werden erwdhnt, jedoch nur die neuen Ausdriicke und damit die

neuen Funktionen erldutert.
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In Abbildung 52 sind die Funktionen der Buttons des Screens 2 dargestellt.

when AfterScan

call ¢ GoTot

S

when Click
do | openmnﬁverscmen screenName

wi'm Button Inha[t' Gllck

do | mamﬁ\erscrem screenName

when Click

do l opmamﬁ\erscrem screenMName

when (TTHEIE Ciick

do | mnﬂﬂscm‘l screenName

when -Click

when _BackPressed

do | open another screen screenName

Abbildung 52: Screen 2 Blocks

Die vier Standardbuttons (Home, Inhalt, Karte und QR) weisen die schon bekannten Funktionen auf.
Der Ausdruck ,,when Screen2.BackPressed do open another screen screenName Screen2” greift auf
eine interne Komponente des Smartphones zu. Durch den ,BackPressed” Befehl wird der
,»Zurlickbutton” des Smartphone aktiviert. Wird der Zuriickbutton geklickt wird ein anderer Screen
getffnet. Durch den Befehl ,when ButtonScan. Click do call BarcodeScannerl. DoScan” wird die
Barcode Scanner Komponente aufgerufen, wenn der Button geklickt wird. AuBerdem wird der
Barcode Scanner angewiesen einen Scan durchzufihren. Um den Barcode zu Scannen wird eine
externe Anwendung auf dem Smartphone bendtigt. Diese wird durch den Klick aufgerufen und der
Barcode wird gescannt. Der Codeteil ,when BarcodeScannerl AfterScan do (result) set
Webviewerl.Visible to true and call WebViewer1.GoToUrl /url (geet result)” beschreibt die Funktion
des Barcodescanners nach dem Scannen des Codes. Wurde der Barcode gescannt wird unter der
Variablen ,result” das Ergebnis gespeichert. Die Webviewer Komponente wird sichtbar und dieser
wird eine URL zugewiesen. Diese URL wird aus der ,result“-Variablen ausgelesen. Mit Hilfe der URL

wird die dazugehorige Website geéffnet und somit die Informationen bereitgestellt.
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In Abbildung 53 sind die Funktionen der Buttons des Screens 3 dargestellt.

when _Click

do | open another screen screenName

when [EETHES Click

do | open another screen screenName

when Click

do | open another screen screenName

when _Click

do | open another screen écreenName

when [EFEEEES BackPressed

do r_u;-)’m another screen screenName

Abbildung 53: Screen 3 Hauptbuttons

Im BLOCKS EDITOR Bereich von Screen 3 werden lediglich schon bekannte Ausdriicke und Befehle
verwendet. Die vier Hauptbuttons sowie der Zurlickbutton des Smartphones erhalten ihre

Funktionen.
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In Abbildung 54 sind die Funktionen des ,Screen Downloadbereichs” dargestellt.

Vg8 Button EBG » B#lils4
do | call ENTITEELC YRS -StartActivity

E= W Activity Starters - P8 Dataln - o)
| set : .

when Ciick
do | call StartActivity

set

=l Button SWKA » BeiTE S
do | call StartActivity
= m———

\ctivity Starter

i to

when Click

do .’_open another screen screenName

do |:ilena'ﬂﬂ‘ers:m screenName

when Click
do | oﬁnmﬂﬂrscm screenName

when Click

do qu‘)en another screen screenName .

when BEIEREAND BackPressed
do lro&\anﬂﬁrscreaw screenName

Abbildung 54: Screen Downloadbereich Blocks

Der Screen Downloadbereich enthalt bereits bekannte, sowie neue Befehle. Die vier Hauptbuttons
werden durch ihre bekannten Funktionen und Befehle beschrieben. AuBerdem enthalt dieser Screen
ebenfalls die ,BackPressed” Funktion welche auf den Zuriickbutton des Smartphones zugreift und

diesem seine Funktion zuweist.

Die neuen Ausdriicke beschreiben ebenfalls die Funktionsweise einiger Buttons. Diese sind im oberen
Bereich der Abbildung dargestellt. Die Buttons (Button_EBG, Button_Media und Button_SWKA)
weisen dieselbe Funktionen auf. Bei einem Klick auf den jeweiligen Button wird ein , Activity Starter”
aufgerufen. Dieser setzt eine zugewiesene , DataUri“. Eine ,DataUri“ reprasentiert hier jeweils eine
URL. Durch den Befehl ,call ActivityStarter.StartActivity” wird der ,Activity Starter” aufgerufen und
eine Aktion ausgefiihrt. Diese Aktion wird durch den zweiten Teil des Blocks, dem Ausdruck , set
ActivityStarter.DataUri to (URL)“ beschrieben. Durch diese Befehlszeile wird dem ,ActivityStarter”
eine URL zugewiesen und der Befehl erteilt diese zu 6ffnen. Damit der , Activity Starter” weiR welche
Aktion dieser ausfihren soll ist es wichtig im DESIGNER Bereich unter der ,Activity Starter”
Komponente im Eigenschaftsfeld , Action” den Ausdruck ,,android.intent.action.VIEW“ hinzuzufligen.
Durch diesen Ausdruck wird die vorinstallierte Webbrowser Applikation des Smartphones
aufgerufen. Der , Activtiy Starter” 6ffnet den Webbrowser des Smartphones und zeigt dort die durch

den Block zugewiesene URL an.
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In Abbildung 55 sind die Funktionen des ,,Info Screen Buttons” dargestellt.

——

do | open ancther screen screenName

when (=% Click

do |_n;)m another screen  screenName

Click

do | open another screen screenName

NPl PhoneCall SWKA » R o e
- .

Uil Info_Screen -

do | upmmnmer:reen screenName

Abbildung 55: Info Screen Buttons

Die ersten Blocke des Info Screen zeigen die bekannten Ausdriicke und Befehle der vier
Hauptbuttons und des Zurlickbuttons des Smartphones. AuRerdem wird ein neuer Block eingefihrt.
Dieser beschreibt die Funktion des Ansprechpartner_btn. Wird dieser Buttons geklickt wird die
Anruffunktion des Smartphones aufgerufen. Dies geschieht durch den Ausdruck ,call
PhoneCall_SWKA.MakePhoneCall“. Um diese Funktion einwandfrei nutzen zu kdénnen wird der
Komponente im DESIGNER Bereich unter dem Eigenschaftsfeld ,PhoneNumber” die Telefonnummer

zugewiesen welche angerufen werden soll.

Die folgenden Abbildungen 56 bis 62 zeigen die Funktionen der Buttons Brunnen, Chronik,
Hausanschlisse, Daten, Historische Anlagen, Rohrnetz und Wasserwerkewelche auf dem Info Screen
angeordnet sind. Da es sinnvoll ist mit wenigen Screens in einer Applikation zu arbeiten werden auf
dem Info Screen viele Komponenten angeordnet. Die meisten Komponenten werden ,versteckt”
dargestellt und erst bei Klick auf den entsprechenden Button aufgerufen. So besteht der Info Screen
aus den vier Hauptbuttons sowie sieben weiteren Buttons. Diese Ansicht wird bei jedem Aufruf des
Info Screens gezeigt. Wird nun eine Funktion durch die Auswahl eines Buttons aufgerufen andert sich
die Ansicht. Die vorher sichtbaren Komponenten werden versteckt dargestellt und andere

Komponenten werden sichtbar.
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Dies wird durch den schon bekannten Ausdruck ,set ... .Visible to true/false” realisiert. Nach jedem
Klick auf einen Button offnet sich eine zugeordnete Webviewer Komponente. Hinter dieser
Komponente verbirgt sich jeweils eine separate URL, welche durch den Webviewer angezeigt wird.
Die jeweilige URL ist statisch und wird der Webviewer Komponente im Designer Bereich unter dem

III

Eigenschaftsfeld ,,HomeUrl” zugewiesen.

Durch dieses Verfahren wird die Anzahl der Screens reduziert und die Applikation benétigt nicht zu

viel Speicher auf dem Endgerat.

Die vier Hauptbuttons werden bei jedem Klick auf einen Button angezeigt. Dies hat den Sinn dass die
gewohnte Navigation durch die Applikation fiir den Nutzer erhalten bleibt. Um die Proportionen und
die Einteilung bezogen auf die DisplaygroBe beizubehalten andern sich vor allem die
,HorizontalArrangement” Komponenten. AuBerdem werden die verschiedenen Buttons welche
zuvor angezeigt wurden ausgeblendet und das Label dndert sich je nach Auswahl des

entsprechenden Buttons und des Themengebiets welcher dieser aufruft.

Abbildung 56: Info Screen Blocks-Brunnen
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when _Click

Abbildung 57: Info Screen Blocks-Chronik

when Click
do

Abbildung 58: Info Screen Blocks-Hausanschluss
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(7=l Daten » T3
do | set [BE ;

I

Abbildung 59: Info Screen Blocks-Daten

Abbildung 60: Info Screen Blocks-Historische Anlagen
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when _Click

Abbildung 61: Info Screen Blocks-Rohrnetz

ET= 0 Wasserwerke - e

Abbildung 62: Info Screen Blocks-Wasserwerke
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Bei der Entwicklung mit dem BLOCKS EDITOR muss darauf geachtet werden, dass sich keine
Codeblocke tiberschneiden oder doppelt angelegt werden. Dies beeinflusst die Funktionsweise der
Applikation erheblich. Ein weiterer wichtiger Punkt ist, dass einige Komponenten zusatzlich durch
ihre Eigenschaftsfelder im DESIGNER Bereich beeinflusst werden. Werden diese Einstellungen nicht

vorgenommen, kann die Applikation nicht auf den vollen Funktionsumfang zurtickgreifen.

Um doppelte oder fehlerhafte Codeblécke zu vermeiden wird im BLOCKS EDITOR Bereich ein
Hinweisfeld eingeblendet. Dieses Hinweisfeld zeigt mogliche Konflikte und erhebliche Probleme, die
durch fehlerhafte Blocke entstehen kdnnen. Die Abbildung 63 zeigt das Hinweisfeld. Beendet man

die Entwicklung im BLOCKS EDITOR sollte dieses Hinweisfeld keine Fehler oder Konflikte enthalten.

A0 A

Show Wammegs

Abbildung 63: Show Warnings
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6.5 Beschreibung des erstellten Prototypen

Im folgenden Kapitel wird der erstellte Prototyp kurz und allgemein beschrieben. Der Prototyp wird
hinsichtlich seiner Umsetzung bewertet. AuBerdem wird auf mogliche Probleme bei der technischen

Realisierung des Prototypen eingegangen.

Das Grundgeriist der Anwendung wurde mit Hilfe der Entwicklungsumgebung MIT App Inevntor
erstellt. Diese beinhaltet das komplette Layout sowie die Grundfunktionen wie die einzelnen Screens,
Buttons und Funktionen. Die gesamte Logik und Funktionsweise wird mit Hilfe der

Entwicklungsumgebung realisiert.

Um den Pflege- und Aktualisierungsaufwand so gering wie moglich zu halten werden samtliche
Informationen, welche die Anwendung bietet, mit Hilfe von HTML-Seiten bereitgestellt. Dies
geschieht in der Anwendung mit Hilfe von sogenannten ,,Webviewern”. Diese bieten die Mdglichkeit
HTML-Seiten, welche im Web oder auf Servern liegen, darzustellen. Hierdurch werden
Aktualisierungen der Informationen lediglich auf den HTML-Seiten vorgenommen und durch die

Webviewer in der Anwendung bereitgestellt.

Die folgende Abbildung zeiget verschiedene Screenshots der Displays der Anwendung. Diese sind
nach den vier Hauptbuttons und den dazugehdrigen Untergruppen geordnet. In Abbildung 64 ist der
Home Screen (links) zusammen mit den bei Aufruf der Buttons ,Zu den Inhalten” ... und ,Infos &
Hilfe” angezeigten Bildschirmen dargestellt. AuRerdem wird der Screen,Media & Downloads”

angezeigt.
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Die Karlsruher Trinkwasserversorgung

[ Media und Downloads
-

i
weitergelleitet.

Uber den Button "Media" gelangen Sie zu
interessanten Videos und Animationen zum
Thema "Trinkwasseraufbereitung".

(Bitte nutzen Sie diesen Bereich wegen den
anfallenden Datenmenge lediglich in Wlan-
Bereichen.)

Stadtwerke Karlsruhe
Brunnengesellschaft

Media

Die Karlsruher Trinkwasserversorgung
[ Home

= KARLSRUHE
VERBEORGUNG MIT VERANTWORTUNG

In dieser Anwendung finden Sie nitzliche und
interessante Informationen rund um die Karlsruher
Trinkwasserversorgung.

Infos & Hilfe
Media & Downloads

INHALT || KARTE QR

Abbildung 64: Screenshots Home

Die Karlsruher Trinkwasserversorgung

Die Karlsruher Trinkwasserversorgung

[ Infos zur Trinkwasserversorgung )
L p

Daten & Fakten )

Chronik der TWV

e b Anwendung angeordneten
Hauptbuttons aufgerufen werden
konnen. Hier finden sich folgende

Offentliche Brunnen

HOME | INHALT

[ Infos & Hilfe

Die Applikation "Die Karlsruher
Trinkwasserversorgung” gliedert
sich in die vier Hauptfunktionen die
durch die am unteren Ende der

Home:

Startseite mit Informationen zur
Bedienung der Anwendung und
einem Media und Downloadbereich.

HOME INHALT
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In der Abbildung 65 sind die Screens des Buttons , INHALT“ im Hauptmeni (unten am Bildschirm) und

der beim Aufruf der Inhalte (horizontale Buttons) dargestellt.

Inhalt

Die Karlsruher Trinkwasserversorgung
Infos zur Trinkwasserversorgung

Daten & Fakten

Chronik der TWV

Hausanschluss
Gifentliche Brunnen

‘ ﬂ
HOME INHALT | KARTE ar

Die Karlsruher Trinkwasserversorgung
[ Historische Anlagen

Historische Anlangen rund um das
Thema Trinkwasserversorgung in
Karlsruhe

Mit Hilfe der Kartenansicht, finden
Sie weitere Interessante
Informationen rund um die
Geschichte der
Trinkwasserversorgung in Karlsruhe.

Die histroischen Anlagen werden auf
der Karte durch ein "H” dargestellt.

HOME INHALT | KARTE QR

Die Karlsruher Trinkwasserversorgung

f__ Daten & Fakten

MIBTRLI
fiirs Leben gut.

Zahlen und Daten zur Karlsruher
Trinkwasserversorgung

Ansorechoartner anrufen

INHALT | KARTE QR

Die Karlsruher Trinkwasserversorgung
Wasserwerke

Die Wasserwerke der Stadtwerke
Karlsruhe liegen in den Wildern rund
um Karlsruhe. Sie liefern von dort ein
naturbelassenes Trinkwasser, Die

gsvorgange
in den Einzugsbereichen der
Karlsruher Wasserwerke sind

Ansorechoartner anrufen

Zur Kartenansicht

Q INHALT | KARTE aR

Die Karlsruher Trinkwasserversorgung
Hausanschluss

Regelung der
Trinkwasserverordnung

Das Trinkwasser in Deutschland ist
f d der strengen Vorgaben der
Trinkwasserverordnung von sehr
hoher Qualitdt. Neben den
Grenzwerten, die im Trinkwasser
mindestens eingehalten werden
miissen, schreibt die
Trinkwasserverordnung auch die
Anforderungen im Hinblick auf
Planiina Bainiind Retrish der

Die Karlsruher Trinkwasserversorgung
che Brunnen

HOME INHALT KARTE ar

Q INHALT || KARTE

Abbildung 65: Screenshots Inhalt

Die Karlsruher Trinkwasserversorgung

[ Chronik der Trinkwasserversorgung

1715 Griindung der Stadt durch den
Markgraf Karl Wilhelm von Baden
Trinkwasserversorgung aus
Einzelbrunnen

1764 Inbetriebnahme einer
Wasserversorgungsanlage zur
Versorgung des Schlossgartens und
des Hofbezirks

hachth und F
mittels Pferdegopelwerk

1824 Inbetriebnahme einer
Wassereinspeisung aus einem
Quellgebiet bei Durlach

Q INHALT | KARTE

Die Karlsruher Trinkwasserversorgung
f__ Rohmetz

Ansorechoariner anrufen

Q INHALT | KARTE aR
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In Abbildungen 66 sind die Screens des Buttons ,KARTE” im Hauptmeni (unten am Bildschirm) und

der nach Aufruf angezeigten Kartendarstellungen dargestellt.

Karte

Permission Request

http://www.home.hs-
karlsruhe.de/ would like to
access your location.

Allow Refuse

o) U 10:46
Die Karlsruher Trinkwasserversorgung

Abbildung 66:: Screenshots Karte
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In Abbildungen 67 ist der Bildschirm zum Aufruf des QR-Codescanners dargestellt, der nach Auswahl

des Buttons ,QR“ im Hauptmeni (unten am Bildschirm) angezeigt wird.

QR

Die Karlsruher Trinkwasserversorgung

L
Scan QR Code

Abbildung 67: Screenshot QR

Der Prototyp konnte im Rahmen dieser Masterthesis voll funktionsfdahig umgesetzt werden.
Samtliche technische Funktionen wurden implementiert und die von den Stadtwerken Karlsruhe

GmbH bereitgestellt Informationen eingearbeitet .

Wahrend der technischen Umsetzung haben sich Probleme ergeben, welche groftenteils geldst

werden konnten.

Nachfolgend werden einige Probleme aufgelistet:

Anzahl der Screens

- Handling der Screens untereinander

- Fehlende Funktionen welche nur durch den Zusammenschluss einzelner Funktionen
technisch umgesetzt werden kénnen

- Unterteilung des Display

- Anordnung der Komponenten auf dem Display

- Displayanordnungen welche sich auf verschiedene DisplaygrofRen anpassen
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Auch ist zu beachten ist, dass sich die Entwicklungsumgebung MIT App Inventor in einer standigen
Weiterentwicklungsphase befindet. Die meisten Funktionen und Komponenten welche zur
Gestaltung eine Applikation bendétigt werden sind bereits in einem gewissen Stadium in der
Entwicklungsumgebung vorhanden. Dies betrifft vor allem die GréRendanderung und Anpassung der
Komponenten an verschiedene DisplaygréBen. Der Funktionsumfang der Entwicklungsumgebung
wird standig fortgeschrieben und weitere Funktionen werden vom Softwareentwicklerteam in
Zukunft realisiert. Aus diesem Grunde missen bei einigen technischen Umsetzungen Kompromisse
eingegangen werden. Hierzu zahlt vor allem die Anordnung der einzelnen Komponenten auf dem
Viewer Bereich im ,,Designer”. Zum jetzigen Zeitpunkt ist es sehr kompliziert samtliche Komponenten
untereinander anzuordnen. Ein weiterer Punkt, welcher zu Problemen fihrt, ist die Anpassung der
Applikation auf verschiedenen DisplaygrofRen. Wahrend der Entwicklung einer Applikation wird ein
bestimmtes Endgerat hierflir verwendet. Die komplette Applikation wird auf dieses Endgerat
hinsichtlich der GréRe der Komponenten und deren Anordnung angepasst. Wird die Applikation fir
andere Endgerate bereitgestellt kann es zu unterschiedlichen Darstellungen kommen. Aus diesem
Grund ist es wichtig die Applikation vor der Veroffentlichung nochmals mit Hilfe der in Kapitel 6.3
beschriebenen Software ,Marketizer” zu bearbeiten. Das Entwicklerteam widmet sich diesem
Problem im Rahmen der Entwicklungsarbeit von App Inventor bereits heute und eine Losung wird
voraussichtlich in naher Zukunft bestehen. Ein weiteres Problem welches wahrend der
Entwicklungsarbeit auftrat besteht darin, dass die Webviewer Komponente nicht alle heute tblichen
Techniken umsetzten kann. So ist es nicht moglich in der Webviewer Komponente eine HTML-Seite
mit Silbentrennung anzuzeigen. Die Silbentrennung wird von der Komponente nicht unterstitzt. Aus

diesem Grund werden HTML-Seiten mit Silbentrennung sehr ,verzerrt” dargestellt.

Verschiedene Probleme werden im Rahmen der Weiterentwicklung der Entwicklungsumgebung MIT
App Inventor schon heute angegangen. Eine Garantie, dass diese beim nachsten Update geldst

werden besteht wegen der Weiterentwicklung in einer Open Source Community jedoch nicht.
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7 Bewertung der Ergebnisse und Test der Anwendung

Das folgende Kapitel bewertet die Endergebnisse bei der Umsetzung der Anforderungen in den

Prototypen. Dazu wird ein Vergleich durchgefiihrt. Weiterhin werden Verbesserungsvorschlage

unterbreitet.

Um nachzuvollziehen welche Anforderungen an den Prototypen gestellt wurden und wie diese

technisch umgesetzt werden konnten, wird der in Kapitel 5.1 erarbeitete Anforderungskatalog mit

dem Ergebnis der Umsetzung in Tabelle 17 verglichen. Anforderungen, die erfiillt werden konnten

werden durch ein griin unterlegtes Feld dargestellt. Anforderungen, die nur teilweise oder gar nicht

umgesetzt werden konnten werden durch ein gelb, beziehungsweise rot unterlegtes Feld markiert.

Anforderungen an die Anwendung

Beschreibung

Entwicklungsaufwand

Der Entwicklungsaufwand muss aus Zeitgriinden gering gehalten
werden

Die Anwendung soll moglichst kompatibel auf mehreren mobilen
Betriebssystemen zum Einsatz kommen

Performance/ Zuverlassigkeit

Die Performance der Anwendung soll méglichst hoch sein. Dies
betrifft lange Ladezeiten etc. AuBerdem soll die Anwendung stabil
laufen. Abstiirze der Anwendung sollen vermieden werden

Wartung/ Erweiterbarkeit

Der Wartungsaufwand soll niedrig und einfach gehalten werden.
Es muss moglich sein neue Inhalte einfach, schnell und ohne
Programmierkenntnisse in die Anwendung einfligen zu kénnen

Datenschutz/ Verschlisselung

Falls die Anwendung personenbezogene Daten enthalt. Sollen
diese fur Dritte unzuganglich sein. AuRerdem miissen samtliche
datenschutzrechtlichen Daten verschliisselt sein

Informationsiibermittlung/ Bedienbarkeit

Die Anwendung muss einfach zu bedienen sein. Jeder Nutzer
muss ohne vorherige Kenntnisse in der Lage sein, die Anwendung
intuitiv zu bedienen. Fir eine anwenderfreundliche App mussen
die zu Gibermittelnden Informationen aufbereitet werden

Die Zielgruppe muss klar definiert sein. Die Zielgruppe der
Anwendung sind Smartphoneuser welche sich tber die

Zielgruppe . . . .. . e
srupp Trinkwasserversorgung informieren mochten. Hiermit ist die
Zielgruppe von Schiilern bis zu dlteren Benutzern gefachert.
Die Lizenz der Anwendung soll frei sein. Die Anwendung soll
Lizenz/Kosten informativen und werbetechnischen Griinden dienen. Hierfur

muss diese frei erhaltlich fir die Nutzer sein
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Die Anwendung muss einen zuverlassigen und bekannten
Kartendienst beinhalten.

Die Anwendung muss einen QR-Code-Reader enthalten

Anforderungen an die Software:

Der Entwicklungsaufwand soll aus Zeitgriinden gering gehalten
werden

Die Lernkurve zum Erlenen der Software soll steil ansteigen. Der
Umgang mit der Software muss schnell erlernt werden kénnen

Die Performance der Software soll moglichst hoch sein. Dies
betrifft lange Ladezeiten etc. AuRerdem soll die Software stabil
(ohne Abstiirze) laufen

Die Kosten flr die Anschaffung der Software sollen gering
gehalten werden. Hier empfiehlt sich wenn moglich ein Open
Source Produkt

Die Software soll die eingebundenen Daten nicht an den
Softwareentwickler oder Dritte weitergeben

Die Software soll Erweiterungsmaoglichkeiten bieten. Dies
beinhaltet weitere Updates der Software und mogliche Add-ons

Die Anwendung soll frei gestaltet werden kénnen. Die Software

Gestaltun . . .
g soll keinerlei gestalterischen Vorgaben/Grenzen geben

Die Software soll den Zugriff auf das mobile Betriebssystem
unterstiitzen. Sensoren des Smartphones sollen eingebunden
werden kénnen

Anforderungen an das Betriebssystem:

Der Quellcode des Betriebssystems soll aus
Programmierungsgriinden entweder komplett oder in Teilstlicken
frei erhaltlich sein

Die Performance des Betriebssystems soll moglichst hoch sein.
Dies betrifft lange Ladezeiten etc. AuBerdem soll das
Betriebssystem stabil (ohne Abstiirze) laufen
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Die Kosten fir die Entwicklung von Anwendungen fir das
spezielle Betriebssystem sollen gering gehalten werden. Dies
Kosten betrifft vor allem die Kosten fiir die spatere Verbreitung der
Anwendung (App Store) und die Einschrankungen der

Anwendungen des Betriebssystemherstellers

Die Synchronisation zwischen dem Endgerat und dem

Synchronisation . . .
y Betriebssystem soll einfach z.B. liber das Internet geschehen

Das Betriebssystem soll regelméaRig aktualisiert werden. Dies
Aktualisierung garantiert ebenfalls eine breite Verflgbarkeit des Systems durch
die Endnutzer

Tabelle 17: Vergleich Anforderungen und technische Umsetzungen

Es wird deutlich, dass die meisten Anforderungen erfiillt werden konnten. Die Kompatibilitat der
Applikation konnte nicht erfillt werden. Dies liegt vor allem daran, dass die Anwendung schon durch
die Wahl der Entwicklungsumgebung MIT App Inventor eingeschrankt wurde. Durch diese
Entwicklungsumgebung werden Applikationen entwickelt, die fiir das mobile Betriebssystem Android
vorgesehen sind. Die Anforderung an den Datenschutz/Verschlisselung konnte nur teilweise
umgesetzt werden. Daher wurden in der Anwendung keine nutzerbezogene Daten integriert. Somit
kann diese Anforderung vernachlassigt werden. An die Entwicklungsumgebung wird die Anforderung
gestellt, dass der Gestaltung der Applikation keinerlei Grenzen gesetzt werden. Diese Anforderung
wird ebenfalls nur teilweise umgesetzt. Die Entwicklungsumgebung MIT App Inventor setzt Grenzen
bei der Gestaltung. Wie zuvor beschrieben sind die Gestaltungsmoglichkeiten der

Entwicklungsumgebung begrenzt, aber ausreichend.

Diese werden vor allem durch die begrenzte Moglichkeit der Anordnung der Komponenten deutlich.
Die Grenzen betreffen jedoch lediglich die Anordnung. Gestalterische Grenzen beziiglich des

Aussehens der Applikation gibt es nicht.

Der Prototyp wurde auf mehreren Endgeraten durch unbedarfte Testperson getestet. Die Applikation
wurde auf einem Nexus Smartphones entwickelt und auf dieses angepasst. Um den Prototypen zu
testen wurde dieser ebenfalls auf einem Smartphone der HTC Desire Baureihe, einem Samsung
Galaxy S2 und einem Samsung Galaxy S5 verschiedener Testpersonen installiert. Um die Anwendung
ebenfalls auf Tablets zu testen wurde diese auf einem Samsung Galaxy Tab 2 7.0, einem Samsung

Galaxy Tab 3 10.0 und einem Amazon Kindle Fire HD einiger Testpersonen installiert.
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Die folgende Abbildungen 70 zeigt zum Vergleich die Darstellung des Home Screen der Applikation
auf einem Smartphone der Google Nexus Baureihe (links) und dem Smartphone der HTC Desire

Baureihe rechts.

SEO < 3 D | 49% CW 16:42

Die Karlsruher T.ri}'.lk.wasserversorgung

PNSTADTWERKE PN STADTWERKE
“A- KARLSRUHE “A- KARLSRUHE

VERSORGUNG MIT VERANTWORTUNG

VERSORGUNG MIT VERANTWORTUNG

In dieser Anwendung finden Sie niitzliche und

_ Indieser Anwendung finden Sie niitzlicheund  jnteressante Informationen rund um die Karlsruher
interessante Informationen rund um die Karlsruher Trinkwasserversorgung.

Trinkwasserversorgung.

Zu den Inhalten...
Infos & Hilfe
Media & Downloads

Infos & Hilfe

Media & Downloads

KARTE QR

Abbildung 68: Vergleich Nexus-HTC

Im direkten Vergleich wird deutlich, dass die rechte Abbildung einen Abstand zwischen den
Hauptbuttons und dem unteren Displayrand aufweist. Diese Eigenschaft ist bei samtlichen
getesteten Geraten festzustellen. Dieser Abstand entsteht durch die unterschiedliche Anordnung der
Hauptbuttons bei unterschiedlichen Smartphonetypen. Heute werden Smartphones angeboten,
deren Hauptbuttons entweder im Randbereich des Displays des Smartphones oder am unteren
Displayrand angeordnet sind. Sind diese Buttons am unteren Displayrand angeordnet wiirde die
Applikation die Benutzung des Smartphone behindern, da sie die eigentlichen Hauptbuttons des
Smartphones Uberlagern wiirde. Aus diesem Grund wird der Abstand dargestellt. Dies hilft dabei die
Applikation fiir verschiedene Endgerdte bereitstellen zu kdnnen und dabei sicherzustellen dass die

Funktionsweise in keiner Weise eingeschrankt wird.

Auf samtlichen Endgeraten konnte die Anwendung problemlos installiert und erfolgreich getestet
werden. Es gab keinerlei Einschrankungen betreffend der stabilen Nutzung und Performance. Die
Reaktionen der Testpersonen waren durchweg positiv. Die Meinung der Testpersonen bezogen auf
die Informationsiibermittlung des Prototypen war ebenfalls positiv. Laut den Testpersonen kann die

Anwendung intuitiv bedient werden und lauft stabil.
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Soweit die Testpersonen es beurteilen konnten, dhnelt die Anwendung dem Aussehen der
Homepage der Stadtwerke Karlsruhe GmbH. Einigen Testpersonen ist der Freiraum zwischen dem
unteren Displayrand und den Hauptbuttons aufgefallen, welcher oben genannt und erlautert wurde.

Dies empfanden die Testpersonen jedoch nicht als storend.

Der erstellte Prototyp bildet eine solide Grundlage um mit relativ geringem Aufwand eine lauffahige
Anwendung zu erstellen. Simtliche Funktionen fiir eine lauffahige Anwendung wurden bereits in den
Prototypen integriert und erfolgreich umgesetzt. Um die Anwendung zu finalisieren miissen weitere
Informationen eingepflegt und die schon bestehenden (iberarbeitet werden. In den Prototypen
wurden lediglich die wichtigsten Brunnen aus Karlsruhe integriert. Diese Auswahl der EBG musste

nochmals erweitert werden.
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8 Zusammenfassung und Ausblick

Im Rahmen der vorliegenden Arbeit wurde ein modernes und zeitgerechtes Konzept zur Erstellung
einer Applikation fir die Stadtwerke Karlsruhe GmbH im Bereich Trinkwasserversorgung und fir
ausgewahlte Trinkwasserlaufbrunnen der europdischen Brunnengesellschaft (EBG) entwickelt und in
einen lauffahigen Prototypen umgesetzt. Dabei wurde besonderes Augenmerk auf die Evaluierung
geeigneter Software gelegt, um das Projekt in dem beschrankten Bearbeitungszeitraum einer
Masterthesis zur realisieren. Neben dem konzeptionellen Design und der softwaretechnischen

Realisierung wurden umfangreiche Sachdaten integriert.

Im Einzelnen wurde auf der Grundlage der vorhandenen Daten der Stadtwerke Karlsruhe GmbH,
bzw. der EBG ein Konzept entwickelt um interessierten Birgern Informationen Uber die
Trinkwasserversorgung von Karlsruhe bereitzustellen. Diese wurde so aufbereitet, dass die
Informationen zeitgerecht im Rahmen einer Applikation bereitgestellt werden konnten. Neben der
reinen Informationsbereitstellung, beispielsweise lber technische oder historische Sachverhalte zu
den Anlagen der Trinkwasserversorgung, wurde besonderer Wert auf die Herstellung des raumlichen
Bezugs in der Stadt gelegt. Dazu wurde eine Kartenkomponente integriert, in der die interessanten
Anlagen durch Marker verortet sind und bei deren Auswahl eine direkte Verlinkung mit den
Informationen hergestellt werden kann. Somit kdnnen dem Benutzer Informationen Uber historische
Anlagen sowie Brunnen und Wasserwerke aus einer Karte heraus bereitgestellt werden. Aulerdem
wurde im Rahmen des Prototypen ein QR Code Scanner in die Applikation integriert. Es ist
vorgesehen an den Anlagen entsprechende QR-Codes anzubringen, so dass beim Scannen dieser
Codes die Information Gber das mobile Endgerat direkt beim Betrachten der Anlage vor Ort zur

Verfligung stehen.

Der Prototyp konnte im moglichen Zeitfenster einer Masterthesis fertiggestellt werden. Darliber
hinaus wurden samtliche wichtige Informationen fiir die Applikation aufbereitet und bereitgestellt.
Auf Grundlage des erstellten Prototypen kann eine lauffahige Anwendung mit iberschaubarem

zusatzlichen Aufwand realisiert werden.

Als zusatzliche Weiterentwicklung ware ein Quizspiel denkbar, welches in die Anwendung integriert
werden konnte. Dieses Quizspiel konnte als Art ,,Geocaching™ umgesetzt werden. An ausgewihlten
Brunnen kénnten Zusatzinformationen angebracht werden welche dem Nutzer die Lésung eines Quiz

ermoglichen.

! Geocaching beschreibt eine Art der elektronischen Schatzsuche. An verschiedenen Orten, die durch ihre
geografischen Koordinaten festgelegt sind, werden Hinweise oder kleinere ,Schatze” versteckt welche mit Hilfe
von GPS-Gerdten gesucht werden.
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In Zukunft werden Endgerate weiterentwickelt und neue Technologien entstehen.

Zum heutigen Zeitpunkt richtet sich der Fokus auf die neue Technologie ,Google Glass“. Das Projekt
ist momentan jedoch, vor allem aus datenschutzrechtlichen Griinden, sehr umstritten und noch nicht
komplett ausgereift. Google Glass befindet sich im Moment in einer ,offenen Betaphase”. Das
Produkt ist in England und den USA fiir ungefahr 1500 Euro erhaltlich. In Deutschland ist die ,,Google
Brille“ aus den angesprochenen datenschutzrechtlichen Griinden noch nicht verfligbar. Die
Funktionen beschrianken sich auf die Telefonfunktion, Navigation, verschiedene internetgestiitzte
Suchanfragen, sowie die Aufnahme von Fotos und Videos. Die Vision und Zukunft des Google Glass
Projekts liegt jedoch in Anwendungen, welche durch ,augmented reality“*-Komponenten gepragt
werden. Zukinftige Anwendungen kénnten dem Nutzer solcher Technologien Zusatzinformationen in
Echtzeit bereitstellen. Zukinftige Anwendungen konnten somit auf eine neue Ebene der
Informationsiibermittlung gehoben werden. Man stelle sich nur vor mit einer Google Glass oder
einer dhnlichen Technologie durch Karlsruhe zu laufen und samtliche Informationen, welche im
Moment durch die Applikation bereitgestellt werden, direkt vor den Augen zu haben. So kdnnten
zum Beispiel dreidimensionale Modelle der Brunnen erstellt und in die Anwendung integriert
werden. Hier ist es denkbar dem Nutzer zusatzlich die technische Funktionsweise der einzelnen

Brunnen oder interessante Zusatzinformationen direkt zu vermitteln.

! Unter augmented reality (erweiterte Realitdt) wird die computergestiitzte Erweiterung der Realitdt
verstanden.

111



Masterthesis von Christoph Hofmann

Abbildungsverzeichnis

FiN o] o 1 o [UT o T=q0 R oY= Lo T 2] AU T oY 0 =T Y o F= Y/ PR 3
Abbildung 2: Logo Flughafen StUtLZart...........oovii it 3
Abbildung 3: LOZO BErliNEr MAUET .....coiiiiiiiiieee ettt e e e et e e e e e s btee e e e e e e abrae e e e e e ansrneeas 3
Abbildung 4: Brunnennavi-HOME ........cooi i e e e et e e e e e nraa e e e e e enbaaeeas 4
Abbildung 5: BrunNeNNAVi-WiISSEN .....cccceiie ittt e e e e e e e e e e e e e e e e e s es s e s s nasasbssbrasaeeeeeesaaaaaaaaaaaeeens 4
Abbildung 6: BrunnNeNNaVi-BrUNNEN ......cccciiiiiiiiie ettt ettt ee et e e e e e saee e e e s s s sbree e e e e essnbreeaesesnnnseees 4
Abbildung 7: Brunnennavi-Brunnen INfo..........coiiiiiiiiiei ettt rree e e e 4
Abbildung 8: BrunnNeNNaVi-Karte ..........ceeiiiiiiiiiiie ettt e e e e et e e e e e e eaae e e e e e e eanbaeeeeeeennrees 5
Abbildung 9: Flughafen STUttZart-HOME .........cooiii it e e e e e e e 6
Abbildung 10: Flughafen Stuttgart-AnKUnft ... 7
Abbildung 11: Flughafen Stuttgart-Abflug LadeVvorgang ..........ueeeeeeeiieeiiiiii e 7
Abbildung 12: Flughafen Stuttgart-Shops & Dienstleistung ........cccccvvveiiiiiiiiiiiii e, 7
Abbildung 13: Flughafen StUuttgart-ShoPS........cii i e e et e e e e eaaaee s 7
Abbildung 14: Flughafen Stuttgart-ReISENAE.........ccuviiiiiiieieee e 8
Abbildung 15: Flughafen StUuttgart-BUSINESS .......ccccccciuiiiiiiiiiiiee e e e e e e ee e e reereeeeaaaaaeens 8
Abbildung 16: Flughafen Stuttgart-Unternehmen..........ooiiiiii i 8
Abbildung 17: Flughafen Stuttgart-Zahlen&Daten ........cccccciiiiiiiiiiiiieieeeeee e 8
Abbildung 18: Berliner Mauer-Datenbank ...........cooociiiiiiiiiiiiiiee e e 10
Abbildung 19: Berliner Mauer-HOME ......cccoiiiiiii et e e e e e e e e e e e e e s s s r e e e e eeeeeaeeas 10
Abbildung 20: Berliner Mauer-Karte .........cooii oot e e e e e e e e e e e e e s e r e e e e eeeeeeaaeas 11
Abbildung 21: Berliner Mauer-DetailS ........cccuuiiiiiiiiiiiiiee ettt ssitre e e e s esbree e e e s s e sbreeeeesssnnes 11
Abbildung 22: Berliner Mauer-TOUIEN .......cccuuiiieeeieciiiiee e e eeciite e e e e eeeitreeeeesssabtaeeeeesssnbtaeeeeesssnsseeaeessnnnses 12
Abbildung 23: Berliner Mauer-TourendetailS..........ccuveeieiiiciiiiie ettt e e e are e e e e e e 12
Abbildung 24: Berliner Mauer-StatioNEN .........ccoiiiiciiiiie e i et e e e ettt e e e e e eearte e e e e s eeaaaeeeeeeenanees 12
Abbildung 25: Marktanteil BetriebSSYSTEME ...cccciiiiiiiiie e 25
Abbildung 26: App Stores im UDErbliCK .........civviiieiieieeeieeeeee ettt ettt 27
Abbildung 27: Logo QR COAE IMONKEY ........uuviiieiiieiiiieee e eectte e e e eettee e e e e eecbte e e e e e e e eaaree e e e e esnbsaeeaeeenanseens 37
Abbildung 28: Baumdiagramm ANWENAUNE........ccccciiuriiiiiiiiiiieerreeeeeeeeeeeeeeeeeseesssssssnannsesssssersreereeeeeeees 53
Abbildung 29: ENTWUITSSKIZZE L..ciiiiiiiiiiieei ittt e e e s sbee e e e s s sabre e e e e s ssnbeaaeeessennes 54
Abbildung 30: ENTWUITSSKIZZE 2..eiiiieiieiiee ittt e e e e e e e st re e e e e e e snbeaeeeeesennes 55
Abbildung 31: FEIiNlayout HAUPESCIrEENS ........uviiiiee ettt ettt e e e e eeatrre e e e s e sabra e e e e e seabeaaeeeesnanes 56
Abbildung 32: Feinlayout UNtErSCrEBNS .....coceiiiie et e e e e e e e e e e e s s st rr e eeeeeeeeeeeas 57
Abbildung 33: Beispiel WaSSEITUIM ...ccciiiiii e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e s nb e s aeeeseeeeeeeaaeas 59
Abbildung 34: Marker-Historische Anlagen, Brunnen, Wasserwerke............coeoeeecccccivnnrinnieieeeeeeeeeenn. 62
Abbildung 35: Marker-Aktuelle POSITION ........uiiiiiiiiiiiiiec e ssvre e e e e e snnees 62

112



Abbildung 36:
Abbildung 37:
Abbildung 38:
Abbildung 39:
Abbildung 40:
Abbildung 41:
Abbildung 42:
Abbildung 43:
Abbildung 44:
Abbildung 45:
Abbildung 46:
Abbildung 47:
Abbildung 48:
Abbildung 49:
Abbildung 50:
Abbildung 51:
Abbildung 52:
Abbildung 53:
Abbildung 54:
Abbildung 55:
Abbildung 56:
Abbildung 57:
Abbildung 58:
Abbildung 59:
Abbildung 60:
Abbildung 61:
Abbildung 62:
Abbildung 63:
Abbildung 64:
Abbildung 65:
Abbildung 66::
Abbildung 67:
Abbildung 68:

Masterthesis von Christoph Hofmann

Designer Funktionsbereich des App INVENTOrS.......ccvvveeeiiiiiiiiiee et 67
Komponente im Viewer und unter COMpPONENTES .....uveviiviiriiirieeeieeeeeeeeeeeeeeeeessseecneeens 69
Properties der Beispielkomponente "Button 1"..........cccccoeeiiiieiiiecciiee e 70
Hauptansicht BIOCKS EQITOr ......uuiiiiiiiiiiiii ettt e e e e e e e e e e nnnees 71
Bereiche des Funktionsbereichs BIOCKS..........c.ceeiuiiiiiiniieiiiee e 72
Beispielkomponente BUtON L........cc.uviiiiiiiiiiiiie ettt e 73
LT Ry o11=1 L o] fo ol |- 1V o] o Tt SRR 74
Verbindung durch Al CoOmMpPanion .........coooieiiiciereeree e e enneeees 75
QR Code ZUr VErbiNAUNE ...cceeiiiiiiiiie ettt e e e s e e e s s s sabaee e e s s sssasaeeeeean 75
QR Code zum Laden der apk-Datei.......cccuveeiiiiciiiiiieeerciiieee e e e e araeee e 76
Download der apk-Datei auf den COMPULET ......cccciieciiiiieeieiiiieee e e 76
Marketizer-Create COIt ..ottt ettt st et sane e es 77
Marketizer-SelECt @PK ...t e e e e e e e e e e e e e e e e 77
AT (=T = o 3 OOPPPPPI 79
Screen 1-BUttONS........cooviiiiiiiiiiiiiii 88
SCrEEN 1-BIOCKS ..ot e 89
SCIEEN 2 BIOCKS. ..ttt s st 90
Screen 3 HauPthULLONS .oocoiiiii e s ereeees 91
Screen Downloadbereich BIOCKS .........coiiiiiiiiiiiii e 92
INTO SCrEN BUTLONS ....eiiiiiiie ittt ettt e e st e s e e s sabee e e saeee 93
INfO Screen BIOCKS-BrUNNEN ......cociiiiiieiiieiie ettt ettt sre e 94
Info Screen BlOCKS-Chronik.........oouioiiiiiiiiieeeec e 95
Info Screen Blocks-HausanSChIUSS .......coiuuiiiiiiiieiitieic ettt 95
INfo Screen BlOCKS-Daten .........cooiieiiiiiiee et 96
Info Screen Blocks-Historische ANIagen ..........coooiieiiieiii e 96
Info Screen BIOCKS-RONINELZ .....coiuiiiiiiiiiieiiieeeee e 97
INfo Screen BlOCKS-WasSErWEIKE .........cevieiiiiiiiieeiee ettt 97
Y ([ 1V AT T o 1T =4 PRSI 98
SCreeNSNOLS HOME ..coiiiiiiiiiiieee et e s 100
SCreenShots INNAIT.....coiii et 101
SCreeNShOtS Karte .....o.eiviiiiiiiee e e 102
SCreENSNOL QR ...ciiiiiiie ittt et e e e st e s b e e et e e s et e e e ereeeenans 103
Vergleich NeXUS HTC ..ottt e e e e et re e e e e s e eartae e e e e e s asraeeas 108

113



Masterthesis von Christoph Hofmann

Die Abbildungen 1 bis 24 wurden aus Screenshots der genannten Apps erstellt.

Abbildung 25: [Online]. - 12.01.2015 - http://www.techstage.de/news/Marktanteile-iOS-schrumpft-
Windows-Phone-legt-zu-2098360.html

Abbildung 27: [Online]. - 12.01.2015 - http://www.grcode-monkey.de/
Die Abbildungen 26 und 28 bis 35 wurden selbst erstellt.

Die Abbildungen 36 bis 46 und 49 bis 63 wurden aus Screenshots der Entwicklungsumgebung MIT

App Inventor erstellt.
Die Abbildungen 47 und 48 wurden aus Screenshots der Software Marketizer erstellt.

Die Abbildungen 64 bis 68 wurden aus Screenshots des Prototypen erstellt.
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Anhang

Der Programmcode in dieser Arbeit wird in kursivem Font und in der Farbe grau dargestellt.

Die verschiedenen Begriffe der Arbeitsbereiche und Funktionsbereiche der Entwicklungsumgebung

MIT App Inventor werden in dieser Arbeit durch Versalschrift dargestellt.

CD:

- Prototyp
- HTML-Seiten

- schriftliche Ausarbeitung der Thesis
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