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Die Verfiigbarkeit von personalisierten Informationen an jedem Ort und zu jeder Zeit ist Normalitat. Verschiedene Plattformen
buhlen um die Gunst der Kunden, insbesondere durch ein reichhaltiges Angebot von Apps. Was fiir Anwender einfach zu benutzen
sein soll, ist fir App-Entwickler harte Arbeit. Die gro3e Anzahl von konkurrierenden Apps stellt Entwickler neben (programmier-)
technischen Herausforderungen vor die Aufgabe, Aufmerksambkeit fir das eigene Produkt durch Prasentation, Qualitat und
geschicktes Marketing zu erlangen. In diesem Beitrag berichten wir aus einem Praktikum, in dem Studenten von der Idee bis zur
Veroffentlichung der fertigen Anwendung im Marketplace die Entwicklung von Apps fir die Plattform Windows Phone erlernen.
Wir stellen einige der im Rahmen des Praktikums entstandenen und im Marketplace publizierten Apps vor und gehen auf die

Herausforderungen bei der Umsetzung ein.

Ein Ziel universitarer Praktika ist, neben
der reinen Wissensvermittlung, die Schaf-
fung von ,realen“ Projektbedingungen in
der Lehre. In vielen Praktika ist dieses Ziel
schwer zu erreichen. Der ,,Kunde“ wird
durch die Betreuer der Universitit gestellt,
der Projektgegenstand ist fiktiv und die An-
forderungen sind entsprechend vorgegeben.
Nicht selten wird das Projektergebnis nach
dem Praktikum verworfen [Deil1].

Die Entwicklung von Smartphone-Apps
bietet uns hier eine Chance fiir die Lehre, da

B cine App ein vergleichsweise kleines
Softwaresystem mit begrenztem Funk-
tionsumfang und einer iberschaubaren
Menge von Anwendungsfillen darstellt
und

B es aufgrund der von den Herstellern
angebotenen Vertriebswege auch fiir
Studenten moglich ist, direkt Kunden
mit ihren Ergebnissen zu erreichen.

Es gibt kaum ein anderes Gebiet in der
Softwareentwicklung, in dem der Software-
entwicklungsprozess von der Idee bis zum
Release und daher auch bis zum Kunden-
kontakt in vergleichbarer Weise zuganglich
ist. Anhand einer Smartphone-App kann
der komplette Lebenszyklus von der Idee
tiber die Anforderungen und die Entwick-
lung bis zur Veroffentlichung im Online-
Marktplatz im Rahmen eines Praktikums
abgedeckt werden.

Zudem lassen sich auch Themen behan-
deln, die oft gar nicht beriicksichtigt wer-

den konnen, wie die Rickmeldung durch
Kunden und die Wartung eines Produkts.
Damit konnen die Studenten Erfahrungen
sammeln, die im Rahmen eines ,kiinst-
lichen® universitiren Projekts oft schwer
zu vermitteln sind und abstrakt bleiben.

Herausforderungen der App-
Entwicklung

Die Entwicklung von Apps bringt ihre eige-
nen Herausforderungen mit sich. Deren
Vermittlung in der Lehre erscheint auf-
grund des Booms im Smartphone-Markt
fiir sich allein genommen schon geboten.
Neben technischen Herausforderungen,
wie z.B. dem vergleichsweise kleinem Bild-
schirm, unterschiedlichen Sensoren, einem
zum PC unterschiedlichen Bedienkonzept,
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sind es insbesondere Herausforderungen,
die nur indirekt mit der Technik und der
Programmierung zusammenhingen: Der
Markt firr Apps ist immens grofS und hart
umkampft. Windows Phone Marketplace
hatte beispielsweise Mitte Mirz 2012
knapp 70.000 Apps mit einem Wachstum
von 300 % in einem Jahr [WPMS].

Damit eine App Beachtung findet und
von vielen Anwendern installiert wird, gilt
es viele Faktoren zu beachten, von denen
die wenigsten direkt mit der Program-
mierung zu tun haben. In zweierlei Hin-
sicht hat ein App-Entwickler nur einen
Versuch, seine App erfolgreich zu platzie-
ren:

B Studien zeigen (vgl. [loc11] und [Hei]),
dass ein Drittel aller Apps nur ein einzi-
ges Mal gestartet wird (vgl. Abbil-
dung). Das heiflt, eine App muss
Anwender auf den ersten Blick iiber-
zeugen. Laut den Studien wird nur ein
Drittel aller Apps regelmifSig gestartet.

B Neuerscheinungen werden eine gewisse
Zeit in
Bereichen in den Online-Marktplatzen

speziell hervorgehobenen
prasentiert und erhalten dadurch be-
sondere Aufmerksamkeit. Diese Phase
ist fiir Apps entscheidend fiir den wei-
teren Erfolg. Die Zeit im Rampenlicht
fithrt dazu, die Anzahl der
Downloads am Anfang hoch ist und
danach abflacht [str09]. Die hohe
Anzahl an Downloads zu Beginn fiihrt

dass

oft zum Aufbau eines ,,Grundstocks*
an Bewertungen durch die Anwender.

Die Entscheidung fiir oder gegen eine
App hingt wesentlich von der Meinung
anderer Anwender ab. Hat der Ent-
wickler eine unreife Version der App ver-
offentlicht, kehrt sich das Rampenlicht
ins Gegenteil und die App wird hochst-
wahrscheinlich mehrfach schlecht bewer-
tet. Auch durch ein gutes Update ist es
kaum moglich, sich von der ersten Welle
schlechter Bewertungen zu erholen.

Gegeniiber ,klassischer® Software miissen
Entwickler von Apps ungleich mehr Gewicht
auf ein gutes Design, ein durchdachtes
Bedienkonzept und die viel zitierte ,,User
Experience® legen. Oftmals entscheiden gera-
de solche Faktoren, die nicht unmittelbar mit
den Anwendungsfillen der App zusammen-
hingen, tiber Erfolg oder Misserfolg: dufSeres
Erscheinungsbild, Personalisierung, Moglich-
keit der Interaktion mit dem Entwickler und

30

Anzahl der Starts einer App

26

26

25

20

15 7 13

®Prozent

10 1

74 8 9 10

11 oder
mehr

Abb.: Ein Drittel aller Anwender startet eine App nur einmal (nach [loc11])

insbesondere in Bezug auf die Anwen-
dungsfille ist weniger oft mehr.

Hinzu kommt die Vermarktung aufSer-
halb des Online-Marktplatzes auf einschli-
gigen Webseiten, Blogs und durch eine eige-
ne, die App begleitende Webprasenz. Hat
die App keine hohe Sichtbarkeit im Online-
Marktplatz sind derartige Mittel oft die
einzige Moglichkeit, Aufmerksamkeit auf
das eigene Angebot zu lenken.

App-Entwicklung und
Universitat
Wie vermittelt man diese vielfiltigen Punkte,
die bei der Entwicklung von Software im All-
gemeinen und von Apps im Speziellen nicht
vergessen werden diirfen? Die Studenten
miissen in unserem Praktikum nicht einfach
(nur) programmieren. Vielmehr fithren Sie
Projekte vollstandig durch. Es gilt eine Idee
zu entwickeln, die Idee in Anforderungen zu
giefSen, sie in einem Produkt umzusetzen und
dieses im Idealfall im Markt zu platzieren.
Im vergangenen Wintersemester haben
wir an der Technischen Universitit Miin-
chen am Lehrstuhl Software & Systems
Engineering ein Praktikum entworfen und
durchgefiihrt, in dem der gesamte Produkt-
lebenszyklus berticksichtigt wird — von der
Idee bis in den Marketplace. Im Folgenden
beschreiben wir das Praktikum und geben
unsere Erfahrungen wieder.

Warum Windows Phone?

Das Praktikum zur Entwicklung von
Smartphone-Apps haben wir auf der
Plattform Windows Phone durchgefiihrt.
Das Okosystem zur Entwicklung von Apps
auf dieser Plattform ist im Vergleich zu

anderen Plattformen trotz rasanten Wachs-
tums noch vergleichsweise klein und bietet
den Studenten die Moglichkeit, schnell ein-
zusteigen und mit ihren Projekten
,»Nischen“ zu fiillen — und sei es nur, eine
von einer anderen Plattform her bekannte
App auf Windows Phone zu portieren.

Der wichtigste Grund fiir unsere Wahl
lag jedoch in der Entwicklerfreundlichkeit
der Plattform. Visual Studio, C#, Silverlight
und XNA sind gut dokumentiert und
haben eine sehr niedrige Einstiegshiirde. Da
im Praktikum auch Studienanfinger teil-
nahmen, war die schnelle Erlernbarkeit ein
wichtiges Auswahlkriterium fiir uns.

Fiir die Teamarbeit im Praktikum kam ein
Microsoft Team Foundation Server als zen-
trale Codeablage zum Einsatz. Alle verwen-
deten Technologien sind fiir Studenten tiber
die MSDNAA kostenlos erhaltlich. Auch die
Teilnahme am Windows Phone Marketplace
ist fiir Studenten tber einen Dreamspark-
Account kostenlos (normalerweise kostet
die Berechtigung, Apps in den Marketplace
zu stellen, eine jahrliche Gebuhr).

Die niedrige Hiirde zum Einstieg in die
Windows Phone-Plattform hat dazu gefiihrt,
dass wir den Studenten die Grundlagen der
App-Entwicklung in nur einer Sitzung ver-
mitteln konnten. Bereits ab dem zweiten
Praktikumstermin konnten die Studenten
selbststandig an ihren Projekten arbeiten und
anstatt der theoretischen Wissensvermittlung
konnten wir am konkreten Projekt lehren.

Lehrkonzept

Das Konzept des Praktikums ist durchaus
unkonventionell. Wir haben es auf folgen-
den Grundpfeilern aufgebaut:
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1. Erklartes Ziel des Praktikums ist die
Entwicklung einer durch die Studenten
eingebrachten eigenen Idee und die Er-
reichung echter Endkunden. Abgesehen
von den einfithrenden Ubungsaufgaben
haben wir kein Pflichtthema vorgegeben.

2. Die Wissensvermittlung erfolgt nicht
frontal und theoretisch, sondern von An-
fang an anhand der Studentenprojekte.

3. Die Betreuer haben selbst Apps im Mar-
ketplace und damit praktische Erfahrung.

4. Die Studenten erhalten fiir die Dauer
des Praktikums Leihgerdte zum Test
ihrer Projekte.

Um die technischen, methodischen und
begleitenden Anforderungen an eine kom-
plette, veroffentlichungsfihige App wih-
rend des Semesters schrittweise zu entwi-
ckeln, haben wir das Praktikum in drei
Phasen gegliedert. Am Ende jeder Phase
steht als Meilenstein eine fertige App. Jeder
Student ist also an der Entwicklung von
mindestens drei Apps beteiligt.

Phase 1: In der ersten Phase werden die Stu-
denten an die Plattform herangefiihrt. Die-
se Phase umfasst die Zusammenstellung
und Installation der Entwicklungsumge-
bung sowie die Vermittlung grundlegender
Konzepte zur Erstellung einer App. In die-
ser Zeitspanne wird ausschliefSlich im
Emulator gearbeitet und alle Studenten
bekommen ein Thema und Anforderungen
fiir die zu entwickelnde App vorgegeben.
Die Aufgabe wird so gewihlt, dass zur
Losung nur die grundlegendsten Funktionen
von Windows Phone verwendet werden
missen. Nach Erreichen des
Meilensteins folgt ein Feedback-Workshop,
in welchem wir alle entstandenen Apps kri-

ersten

tisch betrachten und vergleichen. Fur jede
App heben wir individuell positive Eigen-
schaften hervor und machen Verbesserungs-
vorschlidge. Im zuriickliegenden Praktikum
haben zwei Apps aus dieser ersten Phase
ihren Weg in den Marketplace gefunden.
Phase 2: In der zweiten Phase bearbeiten
die Studenten in 2er-Teams anspruchsvolle-
re Projekte. Das Thema zur Bearbeitung in
dieser Phase konnen die Teams selbst ein-
bringen oder die Studenten wihlen aus
einer Liste von Vorschligen der Betreuer.
Gegeniiber der ersten Phase wird der
Anspruch in dieser Phase angehoben:

B Jedes Team muss sich auf eine Idee ver-
standigen und die Arbeit selbst organisie-
ren.

B Jede App muss spezifische Funktionen
der Smartphones bzw. von Windows
Phone nutzen, wie z.B. GPS, Lage-
sensor, Datenverbindung, Live Tiles
und Secondary Tiles, Kamera, Hinter-
grundaufgaben, SQL-CE-Datenbanken
oder Bing Maps.

B Die Apps werden von den Studenten
auf echten Geriten getestet.

B Die Anspriiche an die Qualitdt der
Apps werden erhoht. Die in dieser
Phase entstehenden Apps begutachten
wir intensiv, z. B. in Bezug auf das dufSe-
re Erscheinungsbild, die Einhaltung der
Ul-Designprinzipien und das Bedien-
konzept.

Im zuriickliegenden Praktikum wurden
zwei der Apps aus dieser Phase im Mar-
ketplace veroffentlicht.

Mit Abschluss der zweiten Phase haben die
Studenten geniigend Kenntnisse fir die
Entwicklung von Apps fiir Windows Phone
und die Sicherheit erworben, sich erforder-
liche Kenntnisse fiir die dritte Phase selbst-
stindig zu erarbeiten.

Phase 3: In der dritten Phase werden
Teams, i.d.R. bestehend aus drei Studen-
ten, gebildet, die jeweils ein grofseres
Projekt umsetzen. Im zuriickliegenden
Praktikum kamen die Ideen fiir alle Apps in
dieser Phase von den Teams selbst, wobei
seitens der Betreuer auch Themen vorge-
schlagen wurden.

Die dritte Phase beginnt mit einer
Prasentation der Ideen. Alle Teams beant-
worten in der Pridsentation die folgenden
Fragen:

B Welches Problem oder Bediirfnis adres-
siert die App?

B Wer ist die Zielgruppe?

B Was trigt die App zur Losung des
Problems bei?

B Was ist das Geschiftsmodell hinter der
App?

B Welche technischen Herausforderungen
gibt es bei der Umsetzung?

B Welche organisatorischen Herausfor-
derrungen miissen zur Umsetzung des
Konzepts bewiltigt werden?

Zur Koordinierung der Teamarbeit und
zum Ablegen des Quellcodes findet die
Entwicklung in der dritten Phase auf einem
Microsoft Team Foundation Server 2010
statt. Die Teams miissen regelmafSsig den
Projektfortschritt vorstellen und haben in

Form der Abschlussveranstaltung eine
unverriickbare Deadline. Als Ergebnis der
dritten Phase des zuriickliegenden Prakti-
kums wurden vier Apps im Marketplace
veroffentlicht.

Abschlussveranstaltung

Um den Studenten die Moglichkeit zu
geben, ihre Projekte und Ergebnisse einem
grofleren Publikum vorzustellen, wird zum
Abschluss des Praktikums eine ,,Messe“
veranstaltet. Jedes Team gibt hierbei in
einer kurzen Prisentation einen Uberblick
tber das adressierte Problem oder Be-
diirfnis und die App selbst [Abs].

Im Anschluss konnen die Besucher der
Veranstaltung jede App an einem ,,Messe-
stand“
mitgliedern Fragen stellen. Jedes Projekt

ausprobieren und den Team-

hat seinen eigenen Stand (die Vorberei-tung
des Messestandes inkl. der Erstellung eines
Posters ist ebenfalls Teil der dritten Prakti-
kumsphase).

Ergebnisse
Es hat sich fiir uns deutlich gezeigt, dass die
Bearbeitung einer eigenen Idee, die Aus-
sicht auf Veroffentlichung im Marketplace
und damit einhergehend die Moglichkeit
echte Kunden anzusprechen tiberaus moti-
vierend auf die Studenten gewirkt hat. Im
Gegensatz zu vielen anderen Praktika, in
denen ausschliefSlich die Programmierung
im Fokus steht, entwickelten die Studenten
in diesem Praktikum ihr eigenes Produkt.
Wir mochten uns an dieser Stelle auch
sehr herzlich bei der Microsoft Deutsch-
land GmbH und insbesondere bei Herrn
Kai Jager fiir die Unterstiitzung und die
Bereitstellung von Testhardware bedanken.
Die Arbeit mit echter Hardware stellt eine
wesentliche und unverzichtbare Kompo-
nente unserer Praktika dar.
Insgesamt wurden als FErgebnis des
Praktikums acht Apps im Marketplace fiir
Windows Phone veroffentlicht, von denen
wir einige Beispiele in der Box ,,Beispiel-Apps
im Marketplace“ zusammengefasst haben.
Fiir uns Betreuer stellte es ein Risiko dar,
ohne vorgegebene Themenstellung in das
Praktikum zu starten. Der Erfolg oder
Misserfolg des Praktikums hing wesentlich
von der Bereitschaft der Studenten ab, sich
kreativ einzubringen. In dem Jahrgang, auf
den wir uns hier beziehen, ging diese Rech-
nung auf. Erst dhnlich angelegte Nach-
folgepraktika werden zeigen, inwieweit
unterschiedlichen

dieses Konzept mit

Studentengruppen funktioniert.
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Fiir diesen Durchlauf kénnen wir jedoch
feststellen: ,,Vom Horsaal in den
Marketplace® ist eine Lehrform, die funk-

tioniert. u
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Praxis statt Theorie: Was lernen Studenten sonst nicht?

Die Studenten konnten im Praktikum mit der eigenen Windows Phone App als
Anschauungsobjekt Erfahrungen sammeln, die theoretisch kaum zu vermitteln gewesen
wiren. Hervorzuheben sind insbesondere Erfahrungen, die mit dem speziellen Umfeld
der App-Entwicklung zusammenhingen:

Allgemeines

B Anwender mogen Apps, die simpel sind und genau einen Zweck erfiillen.

B Die Anwender brauchen eine Moglichkeit, mit dem Entwickler in Kontakt zu treten.
Gibt es diese Moglichkeit nicht, geben sie ihr (negatives) Feedback iiber Bewer-
tungen ab.

B Der Auftritt der App im Online-Marktplatz ist entscheidend fiir den Erfolg.
Beispielsweise sollte die App ein ansprechendes Symbol haben und die Screenshots
miissen aussagekriftig sein.

B Der Entwickler braucht ein hohes Maf$ an Frustrationstoleranz gegeniiber den
Bewertungen im Online-Marktplatz. Bewertungen sind oft sachlich nicht begriindet
und es herrscht eine Anspruchshaltung, dass Apps ,,umsonst“ zu sein haben.
Anwender sind durch das grofle Angebot verwohnt und haben kein Gefiihl fiir den
Aufwand, der hinter einer App steht.

B Fir den Erfolg einer App miissen alle verfiigbaren Kanile, seien es einschligige
Webseiten, Blogs oder Foren, genutzt werden.

Spezifisch fiir Windows Phone

B Anwender mogen Apps fiir Windows Phone, die sich an das Metro-Designprinzip
halten.

B Der Entwickler braucht in der App eine Moglichkeit, mit den Anwendern in Kontakt
zu treten. Wihrend der Dauer des Praktikums gab es bei fast jeder der veroffent-
lichten Apps Bedarf, die Anwender z.B. auf die Neuerungen eines Updates hinzu-
weisen (wenige Anwender lesen die Beschreibung im Online-Marktplatz und noch
weniger besuchen die Webseite zur App).

B Jedes Update einer App durchlauft die Zertifizierung durch Microsoft. Dieser
Prozess ist langwierig und ein weiterer Grund, keine ,,halben Sachen“ einzureichen.

Beispiel-Apps im Marketplace

Pomodoro

Statistiken.

Vers. [#Bew. Durchschnitt
Free |8 * * * **
Voll 3 * * * * *

Eine App fur die ,,Pomodoro“-Zeitmanagement-Technik mit
Erinnerungen an Pausen, Kategorien von Aufgaben und

www.windowsphone.com/de-DE/apps/2ee898a9-f6c5-4bd5-b09b-a28ca2d2607e

Durch den Aufbau des Praktikums entstanden viele, hochwertige Apps. Neben den Ubungsbeispielen zum Warmwerden wurden insgesamt
acht Apps im Marketplace eingestellt, von denen hier drei ausgewihlte vorgestellt werden sollen. Diese Apps wurden bereits vielfach her-
untergeladen und bewertet. Die entsprechenden Wertungen sind global aufgerechnet und fiir Test- und Vollversionen mit angegeben.

Flying Tiles

Geschicklichkeitsspiel, in dem farbige ,, Tiles“ gefangen wer-
den miissen, ohne die schwarzen zu beriihren.

www.windowsphone.com/de-DE/apps/01 14525 | -af| d-4795-aa29-a2 | 9b7 1 2c8fc

Vers. |#Bew. Durchschnitt
Free |217 * * * * *
Voll 87 * * * * *
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