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42 Kapitel 3: Windows Phone unter der Haube

Die neue Hardwareplattform

Eine der vielen Neuerungen, die Windows Phone mitbringt, ist die Hardwarespezifikation fiir Hersteller, die
Windows Phone auf ihren Geriten einsetzen wollen.

An und fiir sich kann es dem Entwickler relativ egal sein, auf was fiir einer Hardware seine Applikation
lduft, solange sie den Anforderungen der jeweiligen Applikation entspricht. Doch genau an diesem Punkt
gab es in der Vergangenheit des Ofteren Probleme. Die Geritehersteller waren im Prinzip vollkommen frei
bei der Auswahl der Hardware.

In der Anfangszeit der Pocket PCs musste man sich als Entwickler noch mit mehreren Prozessorarchitektu-
ren wie MIPS, ARM, SH2/4 oder x86 befassen. Im Regelfall war die jeweilige Prozessorarchitektur fiir den
eigentlichen Programmcode relativ uninteressant und man brauchte nichts weiter zu beachten. Von Nachteil
war jedoch, dass man fiir jeden Prozessortyp eine eigene Projektausgabe erhielt, die dementsprechend
separat in eigenen CAB-Dateien oder in anderweitiger Form bereitzustellen waren. Dieses Problem hatte
sich zumindest fiir reine Pocket PC- beziehungsweise Windows Mobile-Entwickler bald in Luft aufgelost,
denn Windows Mobile 2003 gab es nur noch in der ARM-Architektur.

Dafiir brachten die Gerite immer mehr zusétzliche Hardwarekomponenten mit sich. Bluetooth und WLAN
waren zwei typische Vertreter derartiger Komponenten. Fiir Bluetooth standen diverse Schnittstellen zur
Verfiigung, die leider nicht zueinander kompatibel waren. WLAN war auch sehr problematisch, da zu dieser
Zeit noch jeder Hersteller sein eigenes Stuppchen kochte und der NDIS-Standard fiir WLAN mehr einer
optionalen Richtlinie glich, und weniger einem Konzept, auf das sich ein Entwickler verlassen konnte. Auch
wenn dies eher Randgebiete der Entwicklung waren und nur wenige Entwickler auf solche Zusatzhardware
zugreifen mussten, gab es fiir die meisten Entwickler auch so genug Probleme.

Hierzu gehorte zum einen die generelle Unterscheidung zwischen Gerdten mit Touchscreen und den Geriten
ohne Touchscreen, bei denen sich die Steuerung ziemlich unterschied. Dazu gab es eine nahezu uniiber-
schaubare Anzahl an Formfaktoren und Bildschirmauflosungen, die es in der Applikation zu beriicksichtigen
galt, wenn man nicht gerade fiir ein explizites Gerit entwickelt hat.

Mit der Zeit gab es dann immer mehr neuere Hardwarekomponenten wie integriertes GPS oder Sensoren, die
Bewegungen oder Helligkeit auswerten konnten. War GPS durch die Einfithrung der GPS-API noch relativ
einfach zu unterstiitzen (von wenigen »eigenwilligen« Treiberimplementierungen einiger Hersteller einmal
abgesehen), waren Sensoren schon etwas heikler. Es gab keine einheitliche API. Diverse Chiphersteller oder
verschiedene ROM-Versionen zum gleichen Chip zeigten ein unterschiedliches Verhalten. Zusitzlich dazu
waren auch nicht immer alle Geritehersteller auskunftsfreudig und offizielle SDKs zu solchen Systemkompo-
nenten suchte man meist vergeblich. Man musste auf so genannte Leaks, also versehentliche Veroffentlichung
von Dokumenten, oder auf direktes Reverse-Engineering zuriickgreifen. Wollte man solche Funktionen eines
Gerits benutzen, befand man sich in einer Grauzone, ohne Garantie, dass die Software beim néchsten ROM-
Update noch funktionieren wiirde. Ohne genaue Kenntnis der Wirkungen von Funktionsaufrufen konnte man
gegebenenfalls leicht Schaden verursachen. Zusitzlich erschwerte solch »spekulativer« Code auch die Wartbar-
keit und Pflege eines Projekts. Man stelle sich nur mal Code vor, der auf drei Gerdten die Bewegungssensoren
abfragen sollte, die in unterschiedlichen ROM-Versionen auch noch unterschiedlich angesprochen werden
mussten. Und wenn man den damit verbundenen Test- und Bereitstellungsaufwand betrachtet, war man mit
der Unterstiitzung solcher Zusatzhardware ziemlich gut beschiftigt.

Um diesen Wildwuchs zu bekdmpfen und den Entwicklern die Implementierung zu vereinfachen, wurde fiir
Windows Phone eine minimale Hardwareanforderung seitens Microsoft an die Geritehersteller eingefiihrt.
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Dank dieser Hardwareanforderung gibt es nun eine verléssliche Basis, auf die der Entwickler in seiner
Applikation aufsetzen kann. Doch die Verfiigbarkeit dieser Basishardware ist noch nicht alles, denn die
Spezifikation sieht auch vor, dass sich die Hardware an definierte Richtlinien halt und vor allem auch tiber
einheitliche Schnittstellen verfiigen muss, die dem Anwendungsentwickler iiber die Windows Phone-API
bereitgestellt werden. Die gemeinsame Basis erleichtert die Implementierung hardwarespezifischer Funktio-
nen ungemein und kommt vor allem letztlich auch dem Endanwender der Applikation zugute.

Die folgenden Abschnitte geben einen Einblick in diese minimalen Hardwareanforderungen.

Display & Auflosung

Im Gegensatz zu den bisher im Windows Mobile-Umfeld iiblicherweise verwendeten resistiven Touch-
screens, die auf Druck reagieren, werden Windows Phone-Gerite generell nur mit kapazitiven Touchscreens
ausgeliefert. Kapazitive Touchscreens reagieren nicht auf Druck, sondern mittels elektrischer Feldstarken-
messung. Beriithrt ein Finger das Display, wird das ruhende statische elektrische Feld verandert. Ein klarer
Vorteil ist die bessere Fingerbedienbarkeit sowie einfache Multi-Touch-Unterstiitzung. Die Eingabe mit den
bisher tiblichen Stiften ist nicht mehr mdoglich. Allerdings sind mittlerweile spezielle Stifte fiir kapazitive
Bildschirme erhiltlich. Jedes Windows Phone unterstiitzt Multi-Touch und wird mindestens 4 Berithrungs-
punkte bieten. Die Auflosung des Bildschirms betragt derzeit bei Windows Phone 800x480 Pixel.

Prozessor & Grafik

Windows Phone arbeitet auf aktuellen ARMv7-Prozessoren mit mindestens 1 GHz Rechenleistung. Die
Grafikchips miissen kompatibel zu DirectX 9 sein und hardwareseitige Beschleunigung fiir DirectX und
Direct3D unterstiitzen. Dadurch ist eine hohe Performance fiir XNA-Spiele und fiir grafisch aufwindige
Silverlight- Anwendung gegeben.

Speicher

Grafisch aufwindige Anwendungen und Spiele verbrauchen viel Speicher. Ein Windows Phone kann jedoch
eine grofle Anzahl von E-Mails und tiber die Zune-Integration Unmengen von Video- und Audiodateien
beherbergen.

Um diese Datenmengen auch in einer minimalen Hardwarekonfiguration speichern zu konnen, sind die
Anforderungen hier schon relativ hoch angesiedelt. Der Arbeitsspeicher ist auf mindestens 256 MB festge-
legt. Der Datenspeicher ist mit mindestens 8GB hoch bemessen. Da austauschbare Speicherkarten nicht
vorgesehen sind, sollte vor dem Erwerb der Hardware der bendtigte Speicherbedarf fiir die personlichen
Anspriiche genau ermittelt werden.

Tastatur & Bedienelemente

Fiir viele Benutzer ist eine Hardwaretastatur ein wichtiges Kaufargument. Einigen Benutzern ist ein Gerét mit
Tastatur allerdings zu schwer und zu grofl. Andere Benutzer wiederum wollen beim Schreiben von E-Mails
oder SMS nicht auf eine Tastatur verzichten. Daher sieht die Windows Phone-Hardwarespezifikation eine
Tastatur nur als optionale Komponente vor.
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44 Kapitel 3: Windows Phone unter der Haube

Eine solche Hardwaretastatur unterliegt jedoch auch einigen Einschrankungen. Verwendungszweck ist ledig-
lich das Schreiben von Text. Die Benutzung der Tastatur zum Steuern des Gerits, beispielsweise innerhalb von
Applikationen, ist nicht vorgesehen.

Um eine konsistente Bedienung auch tiber verschiedene Gerite hinweg zu gewiéhrleisten, sieht die Hardware-
spezifikation eine Reihe von Tasten vor, die sich auf jedem Windows Phone wiederfinden lassen:

Die Powertaste

Die Powertaste dient zum Ein- und Ausschalten des Gerits, beziehungsweise auch des Bildschirms. Je nach
Geritezustand, teilweise auch der Haltedauer der Taste, wird eine andere Aktion ausgefiihrt.

Die Lautstarketasten

Die Lautstirketasten dienen grundsitzlich zum Regeln der systemweiten Geritelautstérke. Sie sind dariiber
hinaus auch dann noch aktiv, wenn im Hintergrund Musik abgespielt wird und der Bildschirm gesperrt ist.
Bei einem eingehenden Telefonanruf kann iiber die Lautstirketasten der Klingelton voriibergehend ausge-
schaltet werden.

Die Kamerataste

Die Kamerataste wird zum Starten der Kameraanwendung verwendet. Die Taste kann komplett oder nur
zur Hilfte durchgedriickt werden. Wihrend ein komplettes Driicken der Taste eine Aufnahme startet, kann
tiber »halbes« Driicken der Autofokus aktiviert oder deaktiviert werden.

Die Kamerataste kann auch im Standby- oder gesperrtem Modus verwendet werden und erméglicht es dem
Anwender, jederzeit einen Schnappschuss aufzunehmen.

Die Zuriick-Taste

Die Zuriick-Taste wird zur Navigation innerhalb einer Anwendung und zwischen verschiedenen Anwen-
dungen verwendet. Das zugehorige Ereignis zur Taste kann in der eigenen Applikation abgefangen werden,
um beispielsweise Seiteniiberginge zu animieren oder Meniis zu schlief3en.

Die explizite Implementierung der Zuriick-Taste darf auf keinen Fall das eigentliche Navigationsmodell des
Telefons behindern oder aufler Kraft setzen.

Die Starttaste
Uber die Starttaste gelangt der Anwender von jeder beliebigen Applikation aus in den Start des Geriits.

Die Suchtaste

Uber die Suchtaste kann der Anwender von jeder beliebigen Applikation aus die Bing-Websuche starten —
abgesehen von einigen wenigen Ausnahmen. In der Zune-Applikation wird die Zune Marketplace-Suche
gestartet, im Bereich der Kontakte lassen sich die Kontakte durchsuchen sowie im Mail-Bereich die E-Mails.
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Audio

Ganz ungeachtet der Tatsache, dass ein Windows Phone ja auch ein Telefon ist, wird Audio in vielen Appli-
kationen genutzt. Doch nicht nur die Audioausgabe ist wichtig, etwa fiir Hinweise auf Ereignisse wie einge-
hende Telefonanrufe, Termine oder auf sonstige Applikationsereignisse und das Auslosen von Schaltflichen.

Auch die Audioeingabe ist wichtig. Zum einen ist sie selbstverstindlich fiir ein Telefonats notwendig. Zum
anderen bieten sich iiber die Spracheingabe auch vollkommen neue Steuerungsméglichkeiten fiir Applikati-
onen an. So konnte eine Applikation komplett iiber Sprachbefehle gesteuert werden. Auch kénnen definierte
Gerduschpegel verwendet werden, wie sie etwa beim Pusten in das Mikrofon entstehen.

Fir Sie als Applikationsentwickler konnen also durchaus beide vorhandenen Audioelemente des Gerits
interessant sein. Daher sind beide Schnittstellen, sowohl das Mikrofon als auch der Lautsprecher, iitber APIs
ansprechbar.

Eine zusitzliche Audioschnittstelle ist der Kopfhoreranschluss. Eigentlich dient der Kopfhérer als zusitz-
liche Audioausgabe, um beispielsweise Musik oder ein Spiel ohne Beeintrachtigung Dritter genieflen zu
kénnen.

Allerdings nimmt der Kopfhorer auch eine Sonderstellung ein, namlich dann, wenn das FM-Radio verwen-
det werden soll. Das Kabel des Kopthorers wird in diesem Fall als Antenne fiir den Empfang des Radiosig-
nals verwendet. Es kann zwar zusitzlich der Lautsprecher zur Ausgabe des Audiosignals aktiviert werden,
jedoch wird der Kopfhorer zwingend benétigt, um {iberhaupt ein Sendersignal zu erhalten.

Sensoren

Moderne Hardware, gerade fiir Kommunikationsgerdte wie Mobiltelefone, kommt heutzutage nicht mehr
ohne Sensoren aus, zumindest dann nicht, wenn sie noch den Erwartungen der Anwender entsprechen soll.
Sensoren im weiteren Sinne sind elektronische Bauteile, die bestimmte physikalische Eigenschaften messen
kénnen. Dank solcher Sensoren kann ein Gerit etwa auf Bewegung und Drehungen reagieren, die Bild-
schirmhelligkeit anpassen oder seine Position bestimmen.

Nachfolgend nun ein Uberblick der Sensoren, die ein Windows Phone-Gerit mitbringen muss:

Accelerometer

Ein Accelerometer (Beschleunigungssensor) misst eigentlich nur eine reine Beschleunigung, also die Zu-
oder Abnahme einer Bewegung. Da aber reine Beschleunigungsinformationen relativ nutzlos wiren, sind in
modernen Mobiltelefonen haufig vollstindige Gravitationssensoren, kurz G-Sensoren, verbaut. Diese messen
nicht nur die Beschleunigung, sondern auch die Gravitationsverdnderung des Gerits bei Bewegungen.

Daher kann beispielsweise automatisch zwischen Hoch- und Querformat umgeschaltet werden oder inner-
halb von Spielen eine Figur iiber Bewegung des Gerits gesteuert werden.

Als Entwickler erhilt man tiber die Accelerometer-API Zugriff auf diesen Sensor.
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46 Kapitel 3: Windows Phone unter der Haube

Gyroskop

Ein Gyroskop kann optional in Windows Phone 7.5 Geriten enthalten sein. Ein Gyroskop ist ein Kreiselin-
strument, wodurch eine prizisere Lagebestimmung als bei einem Accelerometer erreicht werden kann. Fiir
den Entwickler steht unter Windows Phone 7.5 die Gyroscope-API bereit.

A-GPS

Ein A-GPS-Sensor (Assisted Global Positioning System) ist eine Erweiterung der herkdmmlichen GPS-
Empfinger in mobilen Geriten. Zusitzlich zu den GPS-Informationen kénnen mit A-GPS Systemen auch
weiterreichende Techniken wie GSM-Triangulation oder die Standortbestimmung tiber WLAN-Netze (per
IP-Lokalisierung), verwendet werden.

Als Entwickler erhélt man iiber die Location Service-APIs Zugriff auf die Sensorinformationen.

Compass

Ein Kompass diirfte wohl jedem bekannt sein. In diesem Fall ist es ein digitales Messinstrument, das die
Bewegung des Gerits relativ zum magnetischen Feld der Erde misst. Ein solcher Kompass-Sensor kann in
Windows Phone-Geriten enthalten sein und soll eine préizisere GPS-Positionierung ermoéglichen, indem
das Gerit die genaue Ausrichtung des Gerits mit dem GPS-Signal abgleichen kann, um eine verbesserte
Richtungsdarstellung auf Karten zu gewéhrleisten. Ein Zugriff auf den digitalen Kompass, iiber eine ent-
sprechende Entwicklerschnittstelle, ist ab Windows Phone 7.5 moglich.

Proximity

Der Proximity-Sensor (Naherungssensor) wird verwendet, um den Bildschirm bei Telefonverbindungen
auszuschalten, sobald die Entfernung eines Objekts zum Sensor, und somit zum Gerit, eine Distanz von 15
Millimetern unterschreitet.

Lichtsensor

Der Lichtsensor misst, wie der Name vermuten ldsst, die Umgebungshelligkeit des Gerits. Ein Windows
Phone-Gerit verwendet den Lichtsensor fiir die automatische Helligkeitsregelung des Bildschirms.

m Auf den Proximity- und Lichtsensor ist seitens der API kein Zugriff maglich.

Verbindungen

Fiir Telefongespriche und um stets die neuesten Daten wie E-Mails und Neuigkeiten aus sozialen Netzwer-
ken beziehen zu koénnen, muss ein Windows Phone-natiirlich die dementsprechenden Schnittstellen mit-
bringen. So verfiigt jedes Gerit tiber moderne GSM-Technologie (beziehungsweise fiir andere Regionen
kiinftig auch CDMA) oder tiber WLAN, um den jeweils besten Dienst von GPRS bis HSDPA oder vom
heimischen Netzwerk bis hin zu 6ffentlichen Hotspots nutzen zu koénnen.

Zusitzlich bietet die Hardware natiirlich auch die Nutzung von Bluetooth. Aktuell gilt dies jedoch nur fiir
die Verbindung zu Headsets.
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Sonstige Hardware

Dartiber hinaus enthilt Windows Phone noch einige weitere Hardware-Elemente. So enthilt jedes Gerit ein
FM Radio und eine Kamera mit mindestens 5 Megapixel-Sensor inklusive automatischer Fokussierung und
Blitzlicht.

Auch der Anschluss fiir ein Datenkabel beziehungsweise Ladegerit ist vorgeschrieben und wird als MicroUSB
standardisiert ausgefiihrt — was sicherlich jedem Entwickler oder Besitzer mehrerer Gerite entgegenkommt.

Fazit

Wie bei einzelnen Punkten bereits erwédhnt, hat der Entwickler nicht auf alle Hardwarebereiche Zugriff.
Dies kann sich natiirlich in Zukunft noch dndern. Auch ist davon auszugehen, dass sich kiinftig auch die
Hardwareanforderungen dndern werden, wenn etwa ein neuer Sensortyp Verbreitung finden sollte, von dem
die Windows Phone-Plattform profitieren kann. Wie jedoch die genauen Prozesse dabei in Bezug auf SDK-
Updates, Geriteupdates und vor allem auch die Abwirtskompatibilitit zu dlteren Geréten aussehen werden,
ist derzeit noch nicht bekannt.

Auf fiur Entwickler zugéngliche Hardwarekomponenten wird detailliert in Kapitel 6 »Arbeiten mit platt-
formspezifischen APIs« eingegangen.

Die neue Softwareplattform

Eine neue Hardware allein macht allerdings noch keine neue Plattform aus. Daher hat sich auch die Soft-
wareplattform grundlegend gedndert - sie wurde vollstindig neu erdacht und entwickelt.

Die nachfolgende Grafik zeigt einen Uberblick iiber die neue Windows Phone-Plattform. Auf die Details der
einzelnen Bereiche wird im Laufe des Kapitels ndher eingegangen.

Anwendungsebene

Windows Phone Windows Phone
App Modell Ul Modell

Cloud Services

Sicherhaits Hardware-Treiber

IC 5= =3 = 3

Kernel o Sensoren, Grafikkarte, Radio,
Ak WiFi, Bluetooth etc.

Windows Phone

Abbildung 3.1  Ubersicht iiber die neue Softwareplattform
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Die Anwendungsschicht

Die Anwendungsschicht ist die sicherlich interessanteste Schicht der neuen Architektur. Sie ist die einzige
Schicht, die fiir den Zugriff durch Anwendungsentwickler, also Sie, vorgesehen ist.

Im Vergleich zu Windows Mobile ist es mit Windows Phone nicht mehr mdglich, eigene Treiber oder
Dienste auf dem Gerit zu installieren. Als Windows Phone-Entwickler hat man nur noch Zugriff auf einen
Usermodus. Doch selbst dieser ist stark reglementiert. So hat man keinen direkten Zugriff auf Funktionen
wie das Telefon, E-Mail oder die Kalenderdaten des Anwenders. Auch gibt es keinen Zugriff auf die System-
einstellungen. Dies scheint zwar zunichst eine erhebliche Einschrinkung fir den Entwickler zu sein und
diirfte gerade fiir erfahrene Windows Mobile-Entwickler ziemlich gewohnungsbediirftig wirken. Doch diese
applikationsseitigen Einschrankungen werden sich letztendlich positiv fiir den Anwender auswirken. Denn
dieser steht bei Windows Phone immer im Vordergrund.

So wird es fiir viele Funktionen, die von Applikationen initiiert werden, wie das Versenden einer SMS oder
das Titigen eines Telefonanrufes, nur noch API-Aufrufe geben, die Systemdialogfelder nach sich ziehen.
Damit ist sichergestellt, dass der Anwender immer einbezogen wird und ein konsistentes Verhalten der
Windows Phone-Plattform gewdhrleistet ist, auch {iber Gerite unterschiedlicher Hersteller und verschie-
dene Applikationen hinweg.

Das globale Andern von Systemeinstellungen wie Lautstérke oder Farbschemata ist aus einer Anwendung
heraus nicht moglich, da die Applikationen vollstindig isoliert ausgefithrt werden. Diese Isolation betrifft
nicht nur die verfiigbaren APIs, sondern auch Dateizugriffe.

Diese vollstindige Isolation einer Anwendung in Kombination mit den eingeschridnkten Funktionen bezie-
hungsweise Reichweiten der APIs hilft aber nicht nur dem Anwender, nahezu vollstindige Kontrolle tiber
das Geschehen auf seinem Gerit zu behalten, sondern es steigert auch die allgemeine Sicherheit und die
Reaktionszeiten auf der Windows Phone-Plattform.

Um diese Prinzipien konsequent umsetzen zu kénnen, wurde auch die Entwicklerebene im Vergleich zu
Windows Mobile komplett neu gestaltet.

So ist Windows Phone aus Entwicklersicht ein reines managed System. Das bedeutet, es kann nur noch
.NET Compact Framework Code ausgefiihrt werden. Das bisher im .NET Compact Framework weit ver-
breitete Plattform Invoke, also das Laden und Verwenden von Funktionen aus nativen C/C++ DLLs, kann
nicht mehr verwendet werden.

Microsoft hat sich allerdings nicht nur von der nativen Entwicklungsmdglichkeit getrennt, sondern zugleich
zwei mehr oder weniger neue Frameworks fiir die Anwendungsentwicklung eingefiihrt.

Das .NET Compact Framework wurde auf die besonderen Bediirfnisse der Windows Phone-Plattform
geschnitten. Anstatt die alte Windows Forms-Technologie einzusetzen und diese grafisch aufzupolieren,
entschied man sich fiir neue Wege fiir die Benutzeroberflichen. Die neue Plattform setzt jetzt vollstindig
auf Silverlight und auf das XNA Framework. Silverlight findet dabei fiir die allgemeine Anwendungsent-
wicklung Verwendung, wihrend das XNA Framework eher fiir anspruchsvolle 2D- und 3D-Spiele geeignet
ist. Ein Teil von Silverlight ist eine auf XAML basierende Oberfldchenbeschreibungssprache, die ereignisge-
steuerte Einsprungspunkte fiir den Anwendungsentwickler bietet.

Ein grofler Vorteil der Verwendung von Silverlight ist die mégliche Trennung zwischen Oberfldchendesign
und der eigentlichen Logik der Applikation schon wihrend der Entwicklungszeit. So kann sich ein Grafikde-
signer mit der Gestaltung der Oberfliche beschaftigen, wihrend der Entwickler den Code fertigstellt. Genau
diese Aufgabenteilung im Blick wurden auch die Entwicklungsumgebungen und Werkzeuge gestaltet.
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Dabei bietet Silverlight nicht blof} einen modernen Ersatz fiir bisherige Oberflichen im Win32- oder Win-
dows Forms-Stil, sondern verbindet grafisch anspruchsvolle Oberflichen und hohe Performance zur Lauf-
zeit mit entwickler- und designerfreundlichen Prozessen schon zur Planungs- und Entstehungsphase der
Anwendung.

Das XNA Framework bietet diese Trennung ebenfalls im weitesten Sinne, jedoch ohne separate Ent-
wicklungs- und Designwerkzeuge anzubieten. Es ist letztendlich eine reine Entwicklungsumgebung, die
APIs und Funktionen fiir 2D- und 3D-Spiele oder -Anwendungen bereitstellt. Allerdings ist das XNA
Framework keine umfassende 2D- oder 3D-Engine, mit der der nichste Egoshooter oder dhnliches entwi-
ckelt werden kann. Es kann aber als Basis fiir eine solche Engine herangezogen werden. Eine umfangreiche
Engine wird aber auch nicht immer benétigt. Einfache 2D-Spiele kénnen auch so ohne eine vollstindige
Engine in XNA entwickelt werden.

Die beziiglich Silverlight angesprochene Aufgabenteilung lauft hier darauf hinaus, dass der Entwickler, mit
oder ohne Hilfe einer Engine, den vollstindigen Code und alles, was dazugehort, verantwortet und der
Designer benétigte Texturen liefert. Auch hier kann der Code schon vorab fertiggestellt werden. Denn
wihrend der Codeentwicklung braucht ja nicht zwangslaufig ein perfekt gerenderter Charakter dargestellt
zu werden - ein schlichter Kreis oder dhnliches reicht schon vollkommen aus.

Fiir welches Framework Sie sich entscheiden, hdngt immer ganz von den Anforderungen und der Art der
Anwendung ab. Wenn Sie ein Spiel entwickeln wollen, das auch auf dem PC und/oder der Microsoft Xbox
360-Spielekonsole laufen soll, ist XNA das Framework der Wahl. Handelt es sich jedoch um eine Zweckan-
wendung mit ein paar Steuerelementen wie Schaltflichen, Kontrollkdstchen und Listen, wére Silverlight
eindeutig die bessere Wahl. Nicht dass dies in XNA grundsitzlich nicht moglich wire, aber dort gibt es das
Konzept der Steuerelemente nicht, sodass Sie alles nachbauen miissten. Auflerdem wiirde sich eine solche
Applikation vom Design her vermutlich stark von anderen Applikationen abheben, und auch die Art und
Weise, wie der Anwender die Applikation starten miisste, wiirde sich komplett von Silverlight- Applikationen
unterscheiden.

Das App-Modell in Windows Phone

Das App-Modell in Windows Phone ist weitaus mehr als eine reine Beschreibung der Art und Weise, wie
sich Applikationen auf dem Gerit verhalten.

Das App-Modell umfasst die komplette Strategie einer Applikation, angefangen beim Verteilungsprozess bis
hin zu den Sicherheitsrichtlinien, die fiir eine laufende Applikation gelten.

Zuallererst beschreibt es die Form beziehungsweise das Format, in dem eine Applikation ausgeliefert wird.
Das App-Modell gibt an dieser Stelle das XAP-Dateiformat vor, das Thnen schon aus der Silverlight-
Entwicklung bekannt sein sollte.

Eine Applikation besteht im Normalfall aus einer Applikations-DLL, Grafiken wie dem SplashScreen oder
dem Applikations-Icon, Manifestdateien sowie weiteren Assemblys.

Diese Dateien werden zur Installation in eine so genannte XAP-Datei gepackt. Deren Format entspricht
einer herkémmlichen ZIP-Datei, die auch mit kompatiblen Packer-Tools entpackt beziehungsweise selbst
erstellt werden kann.
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Der eigentliche Auslieferungsprozess ist von der formalen Beschreibung her ziemlich einfach gehalten. Die
Applikation wird im Windows Phone Marketplace eingereicht, dort untersucht und anhand der Richtlinien
getestet. Nach der Zertifizierung wird die XAP-Datei digital signiert und fiir den Verkauf freigegeben.
Danach kann die Applikation von jedem Anwender je nach Lizenzmodell kostenfrei oder gegen eine Ge-
biithr erworben und somit installiert und genutzt werden.

Das im Rahmen dieses Prozesses gewisse Vor- und, im schlimmsten Fall, Nachbereitungen erforderlich sind,
und dementsprechend einige Anforderungen existieren, ist logisch. Diese werden aber ausfiihrlich im
Kapitel 11 behandelt.

Das erwidhnte Lizenzmodell ist ein weiterer Bestandteil des App-Modells. Da Anwender Applikationen
ausschlieSlich iiber den Windows Phone Marketplace erwerben konnen, liegt auch die Lizenzierung kom-
plett in den Hianden des Marketplace. Als Entwickler brauchen Sie sich nicht um Dinge wie Registrierung
und Lizenzverwaltung zu kiitmmern - Sie kénnen sich voll und ganz auf die Entwicklung der Funktionalitat
Threr Anwendung konzentrieren.

Der Windows Phone Marketplace stellt mittels eines kryptografischen Verfahrens sicher, dass nur Applika-
tionen ausgefiihrt und geladen werden konnen, die auch dort erworben worden sind, ungeachtet dessen, ob
die Applikation kostenlos oder kostenpflichtig erhaltlich ist.

Einzige Ausnahme bilden so genannte TrialMode-Applikationen, also Testversionen, in denen nur ein
eingeschriankter Funktionsumfang zur Verfiigung steht, oder deren Laufzeit zeitlich begrenzt ist. Hier haben
Sie als Applikationsentwickler die Freiheit selbst zu entscheiden, welche Funktionen unterstiitzt werden
sollen, und welche nicht. Dazu miissen Sie allerdings auch entsprechenden Code einbauen, der dies beriick-
sichtigt. Ob Ihre Anwendung aber iiberhaupt einen TrialMode anbietet, entscheiden Sie selber beim Einrei-
chen der Applikation. Dieser TrialMode wird in Kapitel 11 ndher betrachtet.

Schliellich wird im App-Modell noch das Laufzeitverhalten einer Applikation beschrieben. Wie bei der
kurzen Beschreibung des XAP-Formats schon erwihnt, besteht eine Anwendung aus einer DLL, Grafiken
oder sonstigen Ressourcen sowie zusitzlichen Assemblys und Manifestdateien. Was jedoch fehlt, ist eine
ausfithrbare EXE-Datei. Dies liegt daran, dass die Anwendung nicht als eigenstidndige Applikation lauft,
sondern vom Windows Phone tiber einen Host-Prozess geladen und ausgefithrt wird.

Der Hostprozess sorgt dafiir, dass die Applikation in ihrer eigenen Sandbox lduft, also in einer abgesicherten
Umgebung. Dabei werden alle System- und Dateizugriffe vom Host-Prozess abgesichert. Das bedeutet, dass
Applikationen jeweils nur auf eigene Daten zugreifen kénnen und somit vor Manipulationen geschiitzt sind.
Gleichzeitig wird dadurch auch verhindert, dass die Applikation andere Daten manipulieren und somit
fremde Applikationen oder das ganze System gefihrden konnen.

Zusitzlich sind tiber die abgesicherten Systemzugriffe Daten des Benutzers vor unerwiinschten Zugriffen
geschiitzt, da diese nicht mehr direkt von der Applikation durchgefiihrt werden, sondern lediglich eine
Anfrage an das System gestellt wird. So kénnen von einer Applikation nicht mehr automatisch Kontakte
ausgelesen oder E-Mails und Kurznachrichten versendet werden, ohne dass der Benutzer dies bemerkt und
seine Zustimmung erteilt hat.

Ein weiterer grofler Vorteil dieser Separation von Applikationen und Host-Modell ist somit auch das vom
System kontrollierte Ausfithren von Applikation. Das System hat stets die vollstindige Kontrolle tiber die
Verwendung und Zuteilung von Ressourcen wie Speicher, Sensoren oder vor allem auch CPU-Nutzung.

Damit ist gewdhrleistet, dass der Anwender jederzeit die volle Kontrolle iiber das Gerit hat, es jederzeit auf
Eingaben wie das Driicken der Starttaste reagiert und bedienbar bleibt.
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Das Ul-Modell in Windows Phone

Das UI-Modell in Windows Phone besteht im Wesentlichen aus zwei Teilen. Zum einem beschreibt das UI-
Modell das grundsitzliche Navigationsmodell des Gerits. Dieses Navigationsmodell spiegelt sich auch in
Threr eigenen Applikation wieder, sofern Sie eine Silverlight-Applikation erstellen. In XNA-Applikationen
kommt das Navigationsmodell nicht automatisch zum Tragen, Sie kénnen es allerdings dort selber nach-
implementieren, um beispielsweise im Optionsmenii Ihres Spiels navigieren zu konnen.

Der zweite Bestandteil des UI-Modells ist das Shell Frame Composing mit allen seinen Bestandteilen wie der
Verwaltung der aktuellen Anzeige, von Seiteniibergangseffekten und des zentralen Z-Order Managements.

Das Navigationsmodell

Das Navigationsmodell in Windows Phone dhnelt stark der Navigation von Webseiten in einem Browser.
Samtliche aufgerufenen Applikationen und Dialogfelder werden vom Navigationsmodell in einer so ge-
nannten Session abgespeichert. Der Begriff Dialogfeld ist hier allerdings nicht wirklich zutreffend, da man
eher von einer Page oder Seite sprechen sollte.

Das in Windows Phone verwendete Navigationsmodell ist stark an das Frame- und Page-System in Silver-
light angelehnt und ist fiir Windows Phone adaptiert worden.

Eine Silverlight- Applikation fiir Windows Phone besteht aus einem Rahmen, dem so genannten Frame, und
den eigentlichen Inhalten, also den Seiten oder Pages. Innerhalb des Rahmens haben Sie die Moglichkeit,
mehrere Seiten anzuzeigen, wobei immer nur eine Seite aktiv ist und angezeigt werden kann. Die anderen
Seiten konnen iiber eigenen Code angesteuert werden. Ausnahme ist hier die Zuriick-Taste, die wie der
Zuriick-Button eines Webbrowsers funktioniert.

Das Navigationsmodell speichert aber nicht nur die Page-Reihenfolge Threr Anwendung, sondern auch die
aller anderen Anwendungen, die innerhalb einer Session aufgerufen wurden, sofern es sich nicht um XNA-
Spiele handelt. Innerhalb eines XNA-Spiels gibt es dagegen keine derartigen Pages. Daher ist dort auch keine
automatische Navigation méglich.

Wichtig ist an dieser Stelle noch, dass innerhalb einer Session jede Anwendung nur einmal vorkommt. Wird
eine Anwendung erneut gestartet, werden vorherige Navigationseintrage aus der Session entfernt.

Damit sich fiir den Anwender ein gleich bleibendes Verhalten ergibt, ist das Manipulieren der Session-
Informationen nicht moglich. Auch ein direktes Beenden einer Silverlight-Applikation ist aus dem gleichen
Grund nicht implementiert. Je nach Art und Weise der Navigation wird die Applikation automatisch been-
det oder nur in einen Pausenzustand versetzt. Weitere Details dazu finden Sie in Kapitel 6.

Shell Frame Management

Das Shell Frame Management ist ein wichtiger Bestandteil des UI-Modells. Es ist verantwortlich fiir das
Composing - das Zusammensetzen der Gesamtansicht der Windows Phone-Oberfliche.

Dieses Composing gewihrleistet, dass Bildschirmbereiche wie beispielsweise fiir Telefongesprache oder die
Tastatureingabe jederzeit angezeigt werden kénnen und nicht von Applikationen tiberdeckt werden.

Der prinzipielle Aufbau des Bildschirms gestaltet sich wie folgt:
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Direct3D
Oberfléche

Startmend

Applikation

Abbildung 3.2 Verschiedene Oberflachenbeispiele

Die unterste Schicht der Ansicht bildet das Direct3D Surface, iiber das die nachfolgenden Grafiken gelegt
werden. Diese Oberfliche wird tiber die Direct3D-Schnittstelle direkt auf den Bildschirm gezeichnet. Das
hat den groflen Vorteil, dass alle Fenster tiber schnelle Operationen im Speicher gezeichnet werden kénnen
und jeweils nur eine einzelne Zeichenoperation auf der eigentlichen Hardware durchgefiihrt wird.

Das Start-Bild von Windows Phone sowie der Bildschirmbereich von Applikationen werden zuerst gezeich-
net. Innerhalb einer Applikation kénnen zwei weitere Systemfenster verwendet und angezeigt werden. Zum
einen kann die Softwaretastatur zur Texteingabe eingeblendet werden, zum anderen kann eine Applikation
eine App Bar verwenden, die am unteren Bildschirmbereich angezeigt wird.

Fiir den Fall eines eingehenden Telefonanrufs wird das Fenster der Telefonapplikation an dieser Stelle tiber
alle vorherigen Fenster gezeichnet. Dazu erhilt dieses Fenster den Fokus.

Zu guter Letzt gibt es noch drei weitere Fenster, die angezeigt werden konnen. Dies sind die Statusleiste, das
Benachrichtigungsfenster (Toast) und die Lautstirkeanzeige.

Dieses globale Zusammensetzen der Ansicht durch das System gewihrleistet ein konsistentes Verhalten der
Geriteoberfliche. Weil Applikationsfenster nicht den gesamten Bildschirm exklusiv fiir sich beanspruchen
konnen, ist aber auch eine erhohte Bedienbarkeit fiir den Anwender sichergestellt, da etwa eingehende
Telefonanrufe nicht durch Applikationen blockiert werden konnen.

Neben dem reinen Zeichnen der Oberfliche ist das Shell Frame Management fiir den Wechsel zwischen den
verschiedenen Applikationen oder Seiten zustéindig und kann globale Ubergangsanimationen oder sonstige
Effekte steuern.

Cloud Services

Windows Phone ist stark auf Cloud-Computing ausgelegt und hat schon einige Web-Dienste von Hause aus
integriert.

Im Vordergrund steht der Windows Live-Dienst, iiber den sich der Anwender am Gerit authentifiziert. Ist
an die Live ID auch schon ein Windows Live Hotmail-Konto gebunden, steht der Synchronisation von E-
Mails, Kalender und Kontakten nichts mehr im Weg. Zusitzlich zu Hotmail ist der Xbox Live-Dienst in
Windows Phone integriert.
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Es gibt einen eigenen Game-Hub, in dem der Xbox Live-Avatar sowie Erfolge angezeigt werden. Einige
Spiele werden eine Xbox Live-Unterstiitzung enthalten, sodass von Windows Phone aus Spielerfolge erzielt
werden kénnen und rundenbasierte Spiele auch im Austausch mit einer Xbox 360 mdglich sind.

Dem Bing-Dienst wird sogar eine eigene standardisierte Hardwaretaste zugeteilt, um jederzeit ein schnelles
und einfaches Suchen zu ermdglichen. Die Suche nach QR-Codes, das Ubersetzen von Texten und das
Erkennen von Liedern ist jetzt mit Bing moglich.

Hinzu kommen noch zwei fiir Windows Phone spezifische Dienste.

Der Windows Phone Location-Dienst ermdglicht die Abfrage von geobasierten Informationen und bietet
somit die Moglichkeit, standortbasierte Funktionen in eigene Applikationen zu integrieren.

Der zweite dieser Dienste ist der Push Notification Service. Uber diesen Dienst ist es moglich, einem eige-
nen Webdienst eine URL mitzuteilen, {iber die die Applikation erreichbar ist, auch wenn die Applikation
schon beendet wurde. Gibt es innerhalb des Webdienstes eine neue Information, die die Anwendung erhal-
ten soll, wendet sich der Webdienst an die URL. Hinter dieser URL steckt der Push Notification Service, der
dann eine Benachrichtigung an das Gerdt sendet und dem Anwender die Moglichkeit gibt, anhand der
kurzen Information die Applikation zu starten.

Ein weiterer fest integrierter Bestandteil ist das soziale Netzwerk Facebook. Sofern ein Facebook-Account
konfiguriert ist, werden automatisch die Kontakte aus Facebook geladen und angezeigt. Neuigkeiten iiber
einzelne Personen konnen angezeigt werden. Der eigene Status kann natiirlich ebenfalls schnell und einfach
aktualisiert werden. Uber die Foto-Applikation kénnen neu aufgenommene Fotos direkt auf Facebook
bereitgestellt werden. Seit Windows Phone 7.5 sind Twitter und LinkedIn ebenfalls in die Plattform integriert.

Natiirlich bietet Windows Phone iiber seine APIs auch die Moglichkeit, andere Webdienste anzusprechen,
egal ob diese bereits existieren oder ob sie von Thnen selbst erstellt werden.

Der Windows Phone-Kernel

In der Beschreibung der Anwendungsschicht wurde erwidhnt, dass Windows Phone ein auf .NET-
Technologie basierendes System ist. Dies ist aber nicht ganz korrekt formuliert gewesen, denn tief unter der
Haube steckt der eigenstindige Windows Phone-Kernel. Dieser Kernel bildet die softwaretechnische Basis
des neuen Betriebssystems und umfasst Treiber fiir die Hardware, den Netzwerkstack, die Dateizugriffsteue-
rung sowie das komplette Sicherheitsmodell.

Die Basiskomponente des Kernels ist, wie bei vielen anderen Systemen, ein Windows Embedded-
Betriebssystem. Die dort enthaltenen Treiber und DLLs wie beispielsweise der Netzwerkstack oder Audio-/
Video-Codecs liegen dort grofitenteils als native C/C++-DLLs vor. Der Kernel ist allerdings nur fiir den
jeweiligen Hardwarehersteller zuganglich, und selbst dieser unterliegt, wegen der Spezifikationen seitens
Microsoft, diversen Einschriankungen, um die Stabilitit und Performance der Plattform nicht zu gefihrden.

Details tiber den Aufbau des Kernels, der Treiber, sowie den zur Verfiigung stehenden erweiterten nativen
und managed APIs sind nicht 6ffentlich zugénglich, sodass Sie als normaler Anwendungsentwickler damit
auch nicht in Berithrung kommen werden.

Patrick Getzmann, Simon Hackfort, Peter Nowak: Entwickeln fiir Windows Phone 7.5.
Avrchitektur, Frameworks, APIs. Microsoft Press 2011 (ISBN 978-3-86645-465-1)



54 Kapitel 3: Windows Phone unter der Haube

Das Metro-Design

In Verbindung mit Windows Phone spricht man gleichzeitig vom Metro-Design. Dieses Design wurde speziell
fur diese Plattform entwickelt und auf die gesamte Benutzeroberfliche von Windows Phone angewendet.

Pate fiir dieses Design standen, wie der Name schon vermuten lasst, Bahnhofe und Flughéfen. Damit ist die
Visualisierung von Informationen auf Bahnhofen und Flughéfen in Form der Beschilderung gemeint.
Hauptziel ist es, die Informationen so klar und einfach wie moglich darzustellen. Die Information selbst ist
daher im Mittelpunkt und an die Visualisierung angepasst. Dabei wird die Information entweder durch
Piktogramme, durch gut lesbaren Text oder in einer Kombination aus beidem transportiert. Ziel ist es, dem
Benutzer so einfach und so schnell wie moglich die Informationen bereit zu stellen, was zwangslaufig zu
einem eher schlichten Design fiihrt.

Abbildung 3.3  »Paten« fiir das Metro-Design (Quelle: Ul Design and Interaction Guide for Windows Phone 7)

Der Anwender hingegen empfindet dieses Design durchaus als »schick«, obwohl es minimalistisch anmutet.
SchliefSlich ist das Design fiir den Anwender nichts Neues, da er es bereits aus dem téglichen Leben kennt.
Die Darstellungsweise kommt dem Anwender zugute, weil die Information im Vordergrund steht. Dies ist
ein Ziel des Metro-Designs.

Andere Designs propagieren eher einen so genannten Glossy-Stil. Dieser ist meist bunt, verwendet viele
Farbverlaufe, nutzt eine leichte dreidimensionale Priasentation der genutzten Steuerelemente und wirkt oft
sehr verspielt. Dies fithrt dazu, dass die Présentationsart der zu visualisierenden Daten ebenfalls als ange-
nehm oder interessant empfunden wird, doch riickt so der Inhalt leicht ein wenig in den Hintergrund, was
das Lesen erschwert.

Ein weiterer Eckpfeiler von Metro ist die Darstellung von Text, wenn die Darstellung durch Piktogramme
nicht sinnvoll ist. So ist die zur Visualisierung verwendete Schriftart essentiell. Schlichte Schriftarten lassen
sich leicht und schnell lesen, wihrend geschnorkelte Schriftarten die Informationen eher schlecht zum
Anwender transportieren. Dazu kommt, dass die Informationen auch prignant auf den Punkt gebracht
werden sollen und im direkten Kontext zum Anwender stehen. Wichtige Informationen sollen zur leichte-
ren Erkennung in einer gréfleren Schriftgrofie dargestellt werden, zusitzliche Sekundérinformationen in
einer kleineren.
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Abbildung 3.4 Weitere Informationskacheln aus dem alltéglichen Leben

Ein Beispiel fiir die Symbolik von Metro ist, wenn man anstatt einer Schaltfliche zur Wiedergabe von Musik
mit dem Text Play ein Dreieck zum Abspielen nutzt, wie es auf den meisten Abspielgeriten bereits verwendet
wird.

Diese Designprinzipien der Darstellungsart zeigen bereits die Grundidee hinter Metro auf: Der Anwender
soll immer im Vordergrund stehen. Er soll schnell auf seine personlichen Informationen zugreifen und diese
verarbeiten konnen. Dies fiihrt jedoch automatisch zu einigen weiteren Anforderungen:

m  Der Anwender soll eher intuitiv und personlich entscheiden, wie er mit einer Anwendung arbeitet, und
nicht durch eine Anwendung »gegangelt« werden. Eine Arbeitsweise soll daher nicht in ein Schema ge-
presst werden.

m  Es sollen nach Moglichkeit nur relevante, vielleicht auch nur ortsbezogene Daten dargestellt werden.
Der Anwender soll seine Daten optimalerweise nicht suchen miissen. Darstellungen sollen prézise sein
ohne abzulenken.

® Informationen sollen nach Moglichkeit verbunden sein. So geht es immer um die Informationen eines
Benutzers, die fiir ihn natiirlich zusammengefiithrt zur Verfiigung stehen. Es ist nicht in seinem Sinne,
Informationen aus verschiedenen Quellen zusammensuchen zu miissen.

Mindestens eine dieser Anforderungen sollte von jeder zu erstellenden Anwendung beachtet werden.

Neben der visuellen Darstellung von Informationen ist im Metro-Design auch die Présentation der Infor-
mationen wichtig. Einfach Inhalte nur statisch darzustellen wiirde zwar zum generellen Modell der
»Schlichtheit« passen, doch ist dies eher kontraproduktiv. So ist es eher sinnvoll, ein wenig »Bewegung« in
die Anwendung zu bringen.

Was im ersten Augenblick wie ein Widerspruch klingt, ergibt bei naherer Betrachtung einen tieferen Sinn.
Die hinter Metro steckende Idee, Informationen auf eine Art und Weise zu présentieren, die auf Bahnhofen
und Flughifen genutzt wird, stellt bereits die Verbindung zur physischen Welt her. Genauso verhélt es sich
bei der Prisentationsart. Es ist eine eher physische Anmutung, dass das Schliefen einer Tiir wie eine »Ani-
mation« wirkt. Sie dndert nicht einfach schlagartig ihren Zustand von gedffnet zu geschlossen. Vielmehr
schliefit sie sich gleitend tiber eine Zeitspanne hinweg. Dies mag an dieser Stelle zwar sehr abstrakt klingen,
doch spiegelt es die Realitét wider.
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Verinnerlicht man dieses abstrakte Beispiel, so merkt man, dass es eher anwendbar auf die Realitit ist, als
ein reiner Statuswechsel. Angenommen, es fillt einem ein Glas aus der Hand. So ist zwischen wird gehalten
und liegt auf dem Boden noch der Zustand fillt zu Boden eingefiigt. Es ldsst sich davon ableiten, dass ein
Statuswechsel streng genommen immer einen Zwischenstatus besitzt, der sich mit einer »Animation«
verkniipfen lasst.

So ist ein weiteres Ziel des Metro-Designs die Nutzung von Animationen. Dabei gilt hier jedoch erneut eine
Einschriankung: Animationen sollen nach Moglichkeit dezent genutzt werden. Nicht alles, was sich bewegen
und animieren ldsst, soll auch animiert werden. Damit wird der Anwender eher tiberfordert. Man erinnere
sich nur an die frithen Zeiten von Visual Basic 1.0 im Jahre 1991. Ab dieser Version war es méglich, Hinter-
grundfarben in Steuerelementen zu verwenden und dies wurde auch bis zum Exzess getan, einfach nur, weil
es nun mal moglich war. Dies ist jedoch nicht das Ziel. Eher geht es um ein sinnvolles und gezieltes Einset-
zen von Animationen. Eine Liste, die sich 6ffnet, sollte sich animiert 6ffnen. Das Wechseln von Oberflidchen
kann auch animiert werden. Dadurch wirkt die Darstellung lebendig und nicht statisch.

Zur Animation gesellt sich noch die Bewegung. Werden graphische (Steuer-)Elemente wortwortlich ange-
fasst, so erwartet der Benutzer auch, dass diese sich mitbewegen. Eine Liste beispielsweise sollte sich daher
auch bewegen, wenn der Anwender diese nach oben oder unten verschiebt. »Schubst« dieser hingegen eine
Liste an, indem er das grafische Element wihrend einer Bewegung verlisst, so sollte diese sich auch fortbe-
wegen und sich wahrend dieser animierten Darstellung verlangsamen, bis sie letztendlich zum Stillstand
kommt. Dem Anwender macht hierdurch die Verwendung der Anwendung Spaf, egal ob es sich nun um
Arbeit oder privates Vergniigen handelt. Dabei ist es immens wichtig, dass diese Animationen natiirlich
wirken und nicht »ruckeln«.

Es ist diese Einfachheit und Intuition, auf die es ankommt. Der Anwender mochte keine Gebrauchsanweisung
vorab lesen miissen, um eine Anwendung zu bedienen. Optimal ist es, wenn sich die Anwendung selbst erklart
und somit einfach und direkt bedienbar ist. So ist es aus reiner Anwendersicht nur logisch, dass beispielsweise
bei der Darstellung eines Bildes das Bild vergroflert oder gedreht werden kann. Dies wird in der Regel mit
mehreren Fingern auf dem Display bzw. durch eine Rotationsbewegung des Gerits durchgefiihrt.

Bei der Eingabe von Daten mittels Tastatur sollte der Benutzer genauso unterstiitzt werden. Diesem immer
eine vollwertige Tastatur darzustellen ist nicht sinnvoll, da méglicherweise Elemente dargestellt werden, die
nicht benotigt werden. Ein angepasstes Tastaturlayout, welches die Eingabe einer Telefonnummer oder einer
SMS erleichtert, ist hier der sinnvollere Weg. Somit werden Fehleingaben beispielsweise ausgeschlossen,
wenn die Eingabe von Buchstaben bei einer Telefonnummer verhindert wird.

Die Anwendungsoberfldche muss auch nicht auf den optischen Bereich beschrinkt werden. So kann es
sinnvoll sein, tiber den sichtbaren Bereich hinaus Informationen darzustellen, zu denen der Benutzer
navigieren kann.

Werden Anwendungseinstellungen angeboten, so sollten diese nicht noch zusitzlich mittels OK oder Uber-
nehmen oder ahnlichem akzeptiert werden miissen. Der Anwender hat seine personlichen Einstellungen ja
bereits vorgenommen, sodass eine Bestitigung dieser, streng genommen, tiberfliissig ist.

All diese Punkte sind im Leitsatz von Metro zu finden:

m  METRO IST UNSERE DESIGNSPRACHE. WIR NENNEN SIE METRO, WEIL SIE MODERN UND
KLAR IST. SIE IST SCHNELL UND LEBENDIG. ES GEHT UM INHALT UND TYPOGRAPHIE. UND
SIE IST VOLLKOMMEN AUTHENTISCH

(Quelle: Windows Phone Design System — Metro)
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Es gibt dartiber hinaus jedoch noch weitere Punkte, die nicht direkt die Darstellungsart betreffen. So erwar-
tet ein Anwender beim physischen Drehen des Gerits, dass auch die Darstellung angepasst wird, oder
anders gesagt, sich »mitdreht«. So wird das Hochformat, auch Portrait genannt, auf das Querformat, auch
Landscape genannt, umgestellt und umgekehrt.

All diese Szenarien werden durch die in Windows Phone eingesetzte Hardware ermdglicht und hinterlassen
somit einen positiven Eindruck beim Anwender.

An dieser Stelle fillt bereits auf, dass das Metro-Design nur ein Teilbereich des Metro-Systems ist. Metro
allein beschreibt nicht nur, wie Informationen visualisiert werden sollen, sondern wie die Interaktion mit
dem Benutzer dariiber hinaus aussehen sollte. Hierzu gehort die Integration der Anwendung, sollte Metro
genutzt werden, in das Gerit. So kann der Anwender das Farbschema von Metro seinem Geschmack nach
anpassen, was sich in den Anwendungen auch widerspiegelt. Dies sollte jedoch auch von der eigenen An-
wendung unterstiitzt werden, wodurch gegeniiber dem Anwender das Gefiihl entsteht, dass die Anwendun-
gen zusammengenommen »aus einem Guss« sind.

Das Interessante am Metro-System ist jedoch, dass es ausdriicklich darauf hinweist, dass der Einsatz des
Metro-Designs nicht immer sinnvoll ist. Es soll daher auch nicht immer verwendet werden!

Auch dies klingt im ersten Augenblick eher verwunderlich, doch ergibt es durchaus Sinn. So beschreibt es
doch, dass die Natiirlichkeit hin zum Anwender gegeben sein soll. Wird nun beispielsweise eine Anwendung
erstellt, die ein Piano darstellt, so sollte diese das auch tun. Es ist selbsterkldrend, wenn der Anwender eine
Klaviatur sieht, dass es sich um ein Piano handelt. Er weif}, wie er es zu verwenden hat. Ein anderes Beispiel
ist ein personliches Tagebuch. Dies sollte auch wie ein Buch aussehen und sich so »anfiihlen«. Bei diesen
Beispielen wire der Einsatz des Metro-Designs eher hinderlich.

Metro bietet somit ein interessantes System an. Es kann die Erfahrung eines Anwenders positiv beeinflussen
und sollte somit immer in Betracht bezogen werden, wo der Einsatz sinnvoll ist.

Mittlerweile wird Metro im Dashboard der Xbox 360 eingesetzt und auch Windows 8 wird eine Metro-Style
U besitzen.

Mehr zum Thema Metro erfahren Sie in den englischsprachigen Dokumenten Windows Phone Design
System — Codename Metro und UI Design and Interaction Guide for Windows Phone 7, die im Internet unter
http://create.msdn.com frei erhiltlich sind.

TIPP Es ist hinldnglich bekannt, dass Entwickler nur selten gute Designer sind. Entwickler sind eher funktional getrieben
und die Optik spielt beim Entwickeln eine untergeordnete Rolle.

Gibt es nun keinen Designer, den man in der Entwicklung zu Rate ziehen kann, kann man sich jedoch anderweitig behelfen.
Suchen Sie sich jemanden aus lhrem naheren Umfeld, der am besten mit Softwareentwicklung und dergleichen wenig zu tun
hat und auch keine Scheu besitzt, die Wahrheit zu sagen.

Lassen Sie diesen mit nicht mehr an Informationen als unbedingt nétig einen Prototyp der zu entwickelnden Anwendung
testen. Sie erhalten so wichtige Informationen, wie die Anwendung auf einen Benutzer wirkt.
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Entwicklung mit dem Windows Phone

Der Grof3teil der in den nachfolgenden Kapiteln beschrieben Technologien, APIs und Beispiele lasst sich mit
dem Windows Phone-Emulator durchfiihren. Einige wenige Funktionen jedoch kénnen nicht emuliert
werden und miissen auf einem Windows Phone-Gerit durchgefiihrt werden.

Daher mdchten wir an dieser Stelle auf Kapitel 11 verweisen, in dem die Prozesse beschrieben sind, wie Sie
Ihr Windows Phone als Entwicklergerit aktivieren konnen, sowie die grundlegenden Schritte zur Verwen-
dung der Zune-Desktop-Software und des Windows Phone Connect-Dienstprogramms.

NuGet ist ein populdrer Paketmanager fiir das Visual Studio. Er ermdéglicht es, Entwicklungsbibliotheken
zu installieren und zu konfigurieren, wie auch zu aktualisieren.

Zwar Kklingt dies an sich nicht spannend, doch erleichtert es die Entwicklung ungemein. Angenommen es
soll eine Bibliothek verwendet werden, welche eine Referenz auf eine andere Bibliothek besitzt, die auch
installiert werden miisste, so ist nicht nur auf die richtige Version der referenzierten Bibliothek zu achten,
sondern die Bibliotheken miissen auch noch in das Projekt integriert werden sowie gegebenenfalls noch
Dateipfade angepasst werden.

Um all diese Probleme kann sich NuGet kiimmern und ist dabei einfach aus dem Visual Studio heraus
bedienbar. Da einige der im Buch vorgestellten Bibliotheken auch iiber NuGet angeboten werden, lohnt
ein kurzer Blick auf NuGet.

NuGet als Erweiterung fiir Visual Studio ist unter http://nuget.org/ erhiltlich und schnell installiert, sodass
sich nach der Installation in Visual Studio 2010 unter Tools der neue Eintrag Library Package Manager
findet.

Tools | Architecture Test Analyze Window Help
5k Attach to Process... Ctrl+Alt+P & | <Image -
¥4 Connect to Database...
8  Connect to Server..

#gﬁﬁ Add SharePoint Connection...

efpplicationPage

:;:5 Code Snippets Manager... Ctrl+K, Ctrl+B  5="DataBoundAppl.MainPage"
http://schemas.microsoft. com/winf
w="http://schemas.microsoft.com/wi

Choose Toclbox Items...

Add-in Manager... phone="clr-namespace:Microsoft.Pho
Library Package Manager * | E% Package Manager Console
Macros ¥ | [ Manage MuGet Packages...
EY  Extension Manager.. i q .
= 9 W Package Manager Settings Abbildung 3.5 NuGet, eingebunden
S sty <€ Packege Visualzer in Visual Studio 2010

Aktiviert man den dargestellten Eintrag Manage NuGet Packages... so erhélt man ein neues Dialogfeld.

Wechselt man dort auf in die Kategorie Online kann man beispielsweise im zugehorigen Suchfeld die
Zeichenfolge Silverlight Toolkit angeben, die dann folgendes Ergebnis darstellt.
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DataBoundAppl - Manage NuGet Packages IEI
e e Sort by: | Most Downloads - | Silverlight Toolkit X |
Online .

Silverlight Toolkit - Core Created by: Microsoft
All w  Thecore components Microsoft Silverlight Id: SilverlightToolkitWPp

NuGet official package source Toolkit. Details at http://silverlight.codep.. Version: 4.2011.8.17

Search Results Last Updated: 8/17/2011

m

Silverlight for Window... Downloads: 2837
Updates vi The Microsoft Silverlight Rating: v fe
for Windows Phone Tool... nating: (4 Votes) Ratelt
Recent packages View License Terms

Project Information
Silverlight Toolkit - Layout Report Abuse
w Layout compenents of the Microsoft . o )
Silverlight Toolkit. Details at http://silverli... The Microsoft Silverlight for Windows
Phone Toolkit. Details at http://

silverlight.codeplex.com
Silverlight Toolkit - Input

¢ Input components of the Microsoft Tags: silverlight teolkit sitoolkit
Sikverlight Toolkit, Details at http://silverli... windowsphone wp? wpTdev phone
Each package is licensed to you by its sltk th wpTtk contrels mango
owner. Microsoft is not responsible Silverlight Toolkit - Data Components Dependencies:
:Erf nor does it grant any licenses te, we  Data comoonents of the Microsoft N No Dependencies
ird-party packages. 12 3 »

Abbildung 3.6 Das Silverlight Toolkit fiir Windows Phone via NuGet

Wihlt man zum zugehorigen Eintrag die Schaltfliche Install aus, so beginnt die Installation und Konfigu-
ration des entsprechenden Pakets.

Installing... 3

Installing...

Successfully installed 'SitverlightToolkitWP
4.2011.817"

Abbildung 3.7 Installationsdialogfeld zum zugehdrigen Paket

Um ein installiertes Paket wieder zu entfernen, wechseln Sie im gleichen Dialogfeld in den Bereich Instal-
led Packages. Dort sehen Sie alle in diesem Projekt installierte Bibliotheken. Soll hiervon eine Bibliothek
entfernt werden, so geniigt die Aktivierung der Schaltflache Uninstall im zugehorigen Eintrag.
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DataBoundAppl - Manage MuGet Packages @

Installed packages Sort by: [Name: Ascending - |

| Search Installed packages 2 |

m Silverlight for Window... . Created by: Microsoft
Online 'ﬂ'i The Microsoft Silverlight

Id: SilverlightToolkitWP
for Windows Phone Tool...

Update Version: 4.2011.817
pdates View License Terms
Recent packages Project Information

The Microsoft Sitverlight for Windows
Phone Toolkit. Details at http://
silverlight.codeplex.com

Tags: silverlight toolkit sltoolkit
windowsphone wpl wp7dev phone
sltk tk wpT7tk controls mango

Dependencies:

No Dependencies

Each package is licensed to you by its

owner. Microsoft is not responsible

for, nor does it grant any licenses to,

third-party packages. 1

Close

Abbildung 3.8 Ein installiertes Paket ist genauso schnell deinstalliert

Uber den Bereich Updates sind Aktualisierungen fiir eine Bibliothek erhiltlich. Einfacher kann das Pa-
ketmanagement nicht sein.

Ist die vorher beschriebene Installation erfolgreich durchgefiihrt worden und keine Deinstallation erfolgt,
so ist die zugehorige Bibliothek dann im Bereich References der Projekt-Solution eingebunden.

-3 Microsoft.Phone.Controls
-3 Microsoft.Phone.Controls. Toolkit

Abbildung 3.9 Die Referenzen sind durch die Installation tiber NuGet gesetzt

Mehr zu NuGet erfahren Sie unter http://nuget.org/ und http://nuget.codeplex.com.
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