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Vorwort

Betrachtet man den heutigen Markt der sogenannten Smartphones, so stellt man als Ent-
wickler schnell fest, dass es keinen anderen Bereich der Softwareindustrie gibt, der sich so
rapide verdandert wie jener der App-Entwicklung. In diesem Kontext spielt es auch keine
Rolle, ob man sich auf Apple iOS, Google Android, Nokia Symbian oder auch Windows
Phone konzentriert, denn eines haben all diese Plattformen gemeinsam: Sie werden kon-
tinuierlich und sehr rasant erweitert und mit immer neuen Funktionen ausgestattet.

Gerade deswegen bietet der Smartphone-Markt eine interessante Moglichkeit fiir Soft-
warehersteller, entsprechende Produkte zu platzieren. Das Besondere dabei ist aber, dass
auch Einzelpersonen Anwendungen auf einfachstem Wege iiber die zahlreichen App-
Stores verteilen konnen und im Idealfall ein Millionenpublikum erreichen — zweifelsohne
wire dies ohne die Infrastruktur, die durch Apple, Google und andere Anbieter bereit-
gestellt wird, nicht ohne erheblichen Mehraufwand mdglich. Erfolgs-Apps wie Angry
Birds verzeichnen aktuell mehr als 700 Millionen Downloads (Mérz 2012) und zdhlen zu
den erfolgreichsten Apps, die je entwickelt wurden. Dieses Beispiel zeigt, dass auch ein
simples Konzept mit kontinuierlich aktualisierten Inhalten ausreichen kann, um User zu
begeistern.

Seit Ende 2010 ist auch Microsoft auf dem Smartphone-Markt vertreten. Das Unterneh-
men prasentierte im Oktober 2010 die mobile Plattform Windows Phone, eine auf Multi-
media- und Multi-Touch-Anwendungen ausgerichtete Technologie. Damit positionierte
sich auch Microsoft auf dem mobilen Sektor und stellte mit der damaligen Version Win-
dows Phone 7.0 eine innovative Moglichkeit bereit, auf Basis von Microsoft Silverlight
und dem .NET Framework professionelle Smartphone-Anwendungen zu realisieren.

Fiir wen wurde dieses Buch geschrieben?

Dieses Buch richtet sich in erster Linie an Software-Entwickler und Entwicklerinnen, die
sich mit der App-Entwicklung fiir Microsoft Windows Phone auseinandersetzen mochten.
Die Inhalte wurden daher entsprechend fiir Einsteiger konzipiert und stellen eine opti-
male fachliche Grundlage dar, um mit der Entwicklung eigener Windows Phone Anwen-
dungen zu beginnen. Zusitzlich vermittelt es Hintergrundwissen rund um das Thema
der App-Entwicklung, veranschaulicht anhand vieler unterschiedlicher Beispielprojekte,
welche Méglichkeiten sich im Rahmen der App-Entwicklung fiir Windows Phone bieten,
und zeigt, wie Sie Ihre Apps tiber den Windows Marketplace (App Hub) veréffentlichen
und verkaufen kénnen. Um die zahlreichen Beispiele erfolgreich nachvollziehen zu kén-
nen, werden lediglich Grundkenntnisse der Programmierung unter der .NET Plattform
vorausgesetzt. Ich wiinsche Ihnen viel Vergniigen beim Lesen und Durcharbeiten dieses Buches
und mochte mich abschlieflend herzlich fiir den Erwerb bedanken.
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Einleitung

Bevor es mit der tatsdchlichen Entwicklung Ihrer ersten App fiir Windows Phone los-
geht, vermittelt IThnen dieses Kapitel noch einige Basisinformationen zum Thema der
App-Entwicklung. Dabei werden die bekanntesten Technologien kurz beschrieben und
aufgezeigt, zwischen welchen App-Typen unterschieden werden kann.

1.1  Apps fur alle

Unter einer sogenannten App versteht man im Allgemeinen eine Applikation bzw. An-
wendung, die fiir aktuelle Smartphones bzw. auch Tablet-Systeme entwickelt wurde. Ein
ebenfalls wichtiges Merkmal von Apps ist, dass diese iiber einen, meist in das jeweilige
Betriebssystem integrierten Online-Shop bezogen werden konnen. In der Zwischenzeit
gibt es Millionen verschiedenster Apps fiir die unterschiedlichen Betriebssysteme. Man
konnte durchaus behaupten, es gibt eine App fiir alle erdenklichen Aufgabenstellungen
und Zielgruppen.

Smartphonemarkt

Umso relevanter ist es, sich vor der Entwicklung einer App zu iiberlegen, welche Techno-
logien in erster Linie unterstiitzt werden sollen. Dazu ist es sinnvoll, sich zu Beginn mit
dem Smartphonemarkt und den jeweiligen Anteilen der einzelnen Hersteller auseinan-
derzusetzen:

Windows Phone 7.5 15



1 - Einleitung

Hersteller Endgerdte Q3/2011
Nokia 105353,5
Samsung 78612,2
LG 21014,6
Apple 17295,3
ZTE 14107,8
RIM 127011
HTC 12099,9
Motorola 11182,7
Sony Ericsson 8475,9
Huawei Device 10668,2
Andere Hersteller 148990,9

Tabelle 1.1: Verkaufte Endgerate nach Hersteller Q3/2011 [Quelle: Gartner, http:/ /www.gartner.com/it/page.jsp?id=1848514

vom 22.02.2012]

Technologie Marktanteil Q3/2011 in %
Android 25,3

Symbian 36,3

iOS 16,6

Blackberry 15,4

Bada 1,1

Windows Phone 2,7

Weitere OS 2,5

Tabelle 1.2: Betriebssystem-Marktanteile Q3/2011 [Quelle: Gartner, http:/ /www.gartner.com/it/page.jsp?id=1848514 vom

22.02.2012]

Wie die beiden oben angefiihrten Tabellen zeigen, sollte man die Anwendung fiir das Be-
triebssystem Android oder Symbian entwickeln, sofern man die grofite Benutzergruppen
erreichen mochte (Stand Februar 2012). Natiirlich hdangt dies aber in der Praxis davon ab,

welche Zielgruppe eine Anwendung tatsédchlich verfolgt.

HINWEIS: Evaluieren Sie den Markt, den Sie mit lhrer Anwendung erreichen méchten,
und recherchieren Sie, welche Technologien von lhrer Zielgruppe primar genutzt wer-

den.

16
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Was Sie in diesem Buch erwartet

1.2 Was Sie in diesem Buch erwartet

Dieses Buch beschiftigt sich vorrangig mit der Entwicklung von Anwendungen unter
Microsofts mobilem Betriebssystem Windows Phone 7 bzw. Windows Phone 7.5 Mango
(verfiigbar seit September 2011), den beiden direkten Nachfolgern von Windows Mobile,
das in der Zwischenzeit in Windows Phone 6.5 umbenannt wurde. Die Technologie, mit
der Sie Losungen fiir Windows Phone 7.x entwickeln kénnen, nennt sich Microsoft Silver-
light und liegt seit Dezember 2011 in der aktuellen Version 5.0 vor.

Windows Phone

Put people first.

Abbildung 1.1 Offizielles Windows Phone Logo © Microsoft

HINWEIS: Nutzliche Informationen rund um Microsoft Silverlight finden Sie unter
http:/iwww.silverlight.net/ Zum jetzigen Zeitpunkt (Februar 2012) sind noch keine Infor-
mationen Uber einen moglichen Erscheinungstermin des néchsten Release verfuigbar.

Im Laufe der unterschiedlichen Kapitel werden Sie Grundlegendes iiber das Betriebssys-
tem Windows Phone 7 lernen und wie Sie mithilfe der unterschiedlichen Steuerelemente
Ihre eigenen Benutzeroberflichen erzeugen. Die erworbenen Kenntnisse und Informa-
tionen werden Sie im Rahmen einiger praxisnaher Beispiele anwenden und Ihre ersten
eigenen Windows Phone Apps entwickeln. Den Abschluss bildet ein kurzer Ausblick in
die Zukunft und was die Entwicklergemeinde in diesem Zusammenhang mit Windows
Phone erwartet.

1.2.1 Website zum Buch

Sobald dieses Buch auf dem Markt erhéltlich ist, wird auch die entsprechende Websi-
te www.phonedevelopment.at freigeschaltet. Dort ist es moglich, bereits ergénzte Errata zu
beziehen und mit dem Autor in Kontakt zu treten. Moglicherweise werden von Zeit zu
Zeit auch einige Erganzungen bereitgestellt und interessante Links zum Thema empfoh-
len. Eine Kontaktaufnahme mit dem Autor ist jederzeit iiber die Website sowie iiber die
E-Mail-Adresse phonedevelopment@fraiss.at moglich.
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1 - Einleitung

1.2.2 Benétigte Software

Um die Funktionalitét der Beispiele aus dem Buch zu garantieren, benttigen Sie verschie-
dene Softwarekomponenten, die Sie in diesem Abschnitt gelistet finden.

= Microsoft NET Framework 4.0
= Microsoft Windows Phone SDK 7.1

= Microsoft Visual Studio 2010 Express fiir Windows Phone (in Windows Phone SDK 7.1
enthalten)

Microsoft .NET Framework 4.0

Esisterforderlich, dass Sie das Microsoft .NET Framework 4.0 auf Ihrem System installieren.
Sie konnen dieses unter der Adresse http://www.microsoft.com/germany/met/downloadFile.
aspx?file=netframework herunterladen.

Microsoft Windows Phone SDK 7.1

Ebenfalls erforderlich ist die Installation der Microsoft Windows Phone Developer Tools 7.1,
die Sie unter http://msdn.microsoft.com/de-de/windowsphone/hh442445 beziehen konnen.
Diese stellen Ihnen ebenfalls eine auf Microsoft Visual Studio 2010 basierende Entwick-
lungsumgebung inklusive Gerdte-Emulator zur Verfligung, um Ihre Anwendungen zu
testen.

Das Windows Phone SDK 7.1 stellt Ihnen eine Vielzahl niitzlicher Tools und Software zur
Verfiigung, um fiir die Windows-Phone-Plattform entwickeln zu kénnen. Im Detail sind
dies folgende Komponenten:

= Microsoft Visual Studio 2010 Express for Windows Phone

= Windows Phone Emulator

= Windows Phone SDK 7.1 Assemblies

= Sliverlight 4 SDK und DRT

= Erweiterungen fiir XNA Game Studio 4.0

= Microsoft Expression Blend SDK fiir Windows Phone 7

= Microsoft Expression Blend SDK fiir Windows Phone OS 7.1
= WCF Data Services Client fiir Windows Phone

= Microsoft Advertising SDK fiir Windows Phone

Um optimal mit der Entwicklungsumgebung und den verschiedenen Werkzeugen arbei-
ten zu konnen, empfiehlt es sich, folgende Mindest-Systemanforderungen zu erfiillen:
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Was Sie in diesem Buch erwartet

Microsoft Windows Vista inkl. SP2 oder Windows 7 (jeweils x86 und x64) — alle Editio-

nen aufler der Starter Edition
4GB Festplattenspeicher
3GB Arbeitsspeicher

Fiir Windows-Phone-Emulator: Grafikkarte mit Kompatibilitdt zu DirectX 10 oder ho-

her

PROFITIPP: Sollte bereits Visual Studio 2010 inkl. Visual Studio 2010 Service

Pack 1 auf hrem System installiert sein, so empfehle ich lhnen die Deinstallation all
Ihrer Visual-Studio-bezogenen Produkte bevor Sie mit dem eigentlichen Aufsetzen der
Entwicklungsumgebung fir Windows Phone beginnen. So vermeiden Sie Inkompatibi-
litatskonflikte.

ACHTUNG: Gehen Sie bei der Installation der erforderlichen Komponenten unbedingt
in der nachfolgend gezeigten Reihenfolge vor, da es ansonsten zu Fehlfunktionalita-
ten im Rahmen der einzelnen Anwendungen kommen kann und etwaige Vorlagen fuir
Windows Phone innerhalb von Visual Studio 2010 Express fiir Windows Phone nicht
funktionieren.

= (optional) beliebige Visual Studio 2010
= Version Windows Phone SDK 7.1
= Visual Studio 2010 - Service Pack 1

Sollten Sie auf lhrem System bereits eine Vollversion von Visual Studio 2010 instal-
liert haben, integriert sich das Windows Phone SDK in diese Version und Sie erhalten
keinen separaten Eintrag fur Visual Studio 2010 Express flir Windows Phone in lhrem
Startment. Sie kénnen, falls gewtinscht, Visual Studio 2010 Express fiir Windows
Phone, liber folgenden Anwendungspfad éffnen: C:\Program Files (x86)\Microsoft Vi-
sual Studio 10.0\Common7\IDE\VPDExpress.exe

Windows Phone 7.5
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1 - Einleitung

1.3 Auf die Platze. Fertig. App!

Jetzt bleibt mir nur noch, Thnen viel Spafs und Erfolg beim Durcharbeiten der einzelnen
Buchbeispiele und beim Erstellen Ihrer ersten Windows Phone Apps zu wiinschen.

HINWEIS: Im Rahmen der Beispiele werden unterschiedliche freie Bibliotheken oder
Softwareprodukte von Dritten eingesetzt. Die jeweiligen Bezugsmdglichkeiten werden
innerhalb der einzelnen Kapitel angefiihrt.

HINWEIS: Samtliche Beispiele, die Sie im Buch erarbeiten, sind als Fortbildungs- und

Entwicklungsbeispiele gedacht und nicht fiir den produktiven Einsatz konzipiert worden.
In erster Linie geht es im vorliegenden Buch darum, die Anwendung von Funktionen und
das Implementieren von Window-Phone-Features zu erlernen.
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z Windows-Phone-
Grundlagen

Dieses Kapitel vermittelt Ihnen das notwendige Basiswissen fiir das Betriebssystem Win-
dows Phone 7.5. Behandelt werden dabei zum einen das Oberflichenkonzept Metro und
zum anderen die grundlegende Windows Phone-Hard- und Softwarearchitektur.

Es ist wichtig, dass Sie die Arbeitsweise von Windows Phone und einer Windows Phone
App verstehen, um auf dieses Wissen aufbauen und eigene Apps realisieren zu kénnen.

2.1 Windows-Phone-Ul-Konzept ,,Metro“

Telefon Kontakte r’J 3

B3 (@25

SMS/MMS Outlook

Abbhildung 2.1: Windows-Phone-Startseite (© Microsoft)
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2 - Windows-Phone-Grundlagen
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Abbildung 2.2: Windows Phone People-Hub (© Microsoft)

Microsoft stellt mit dem Betriebssystem Windows Phone ein vollig neuartiges User-In-
terface-Konzept bereit, das den Namen , Metro” tragt. Dabei steht Metro nicht nur fiir
einen Codenamen, sondern vielmehr fiir eine eigene Designphilosophie, die sich durch
das gesamte Windows-Phone-Konzept zieht. Angelehnt wurde Metro an eine visuelle
Sprache, die sich zum Beispiel in Flughafen- und U-Bahn-Leit- und Informationssyste-
men wiederfinden lasst.

Bei der Realisierung des Metro-Designs wurden folgende primaren Paradigmen verfolgt:
= Sauberkeit, Einfachheit und Schnelligkeit

= Fokussierung von Inhalt

= Nahtlose Integration von Hard- und Software

=, World-Class”-Motion User Experience

= Personalisiert, aktiv und live

Sie sollten die oben gelisteten Grundgedanken im Rahmen Ihres Designprozesses stets im
Hinterkopf behalten, da die Beliebtheit Ihrer Anwendungen unter anderem auch von der
Art und Weise der Integration in das Betriebssystem und von der Einfachheit der Benut-
zeroberflache abhingig sein kann.

2.2 Windows-Phone-Architektur

Die Architektur des gesamten Windows-Phone-Konzeptes setzt sich aus insgesamt fiinf
Teilen zusammen, dazu zdhlen:
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Windows-Phone-Architektur

Hardware Foundation

Software Architecture

App Model
UI Model

Cloud Integration Services

Die nachfolgenden Abschnitte beschiftigen sich mit den einzelnen Architekturebenen
und zeigen deren Verantwortungsbereiche.

2.2.1

Hardware Foundation

Unter dem Begriff Hardware Foundation fasst Microsoft alle hardwareseitigen Anforderun-
gen zusammen, die an sdmtliche Windows Phone Gerite gestellt werden und von diesen

erfiillt werden miissen. Im Wesentlichen sind dies die folgenden Eigenschaften:

Feature

Mindestanforderung

Bildschirmauflésung

WVGA (800 x 480)

Hardwareschaltflichen | 3 Stiick: Zuriick, Start, Suchen
Touchscreen Kapazitiv mit vier oder mehr Kontaktpunkten
Sensoren A-GPS
Beschleunigung
Kompass
Licht
Annéherung
Gyrometer (ab Mango)
Kamera 5 MP oder mehr
Multimedia Unterstutzung diverser Multimedia-Features
Codec-Beschleunigung
Speicher 256 MB RAM oder mehr
8 GB Flash-Speicher oder mehr
GPU Microsoft DirectX 9 Hardwarebeschleunigung
CPU Qualcomm MSM8x55 mit 800 MHz oder mehr

Qualcomm MSM7x30 (ab Mango)

Tabelle 2.1: Ubersicht iiber die Windows-Phone-Hardwareanforderungen

Ergédnzend zur technischen Spezifikation sind auch Aussehen sowie Look & Feel aller
Windows Phone Geréte einigermafien standardisiert. Das zeigt die nachfolgende Abbil-
dung;:

Windows Phone 7.5
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2 - Windows-Phone-Grundlagen

800px

Hardwareschaltflachen

Abbildung 2.3: Windows-Phone-Hardwaredesign

Nach der Hardware Foundation folgt als nachste Ebene im Windows-Phone-Architektur-
Stack die Softwareebene, zusammengefasst als Software Architecture.

2.2.2 Softwarearchitektur

Innerhalb der Architekturstufe , Software Architecture” wurde spezifiziert, wie alle Soft-
wareanwendungen im Rahmen von Windows Phone funktionieren. Die unten stehen-
de Abbildung 2.4 zeigt vereinfacht, aus welchen Kernkomponenten sich das Windows-
Phone-Softwarekonzept zusammensetzt:

Anwendungen (Apps)
Eigene Anwendungslogik und UI

Frameworks

Silverlight und XNA ‘ HTML5/JavaScript

Benutzerdaten | Strukturierte Daten (Mango)

CLR (Common Language Runtime)

Cloud Integration Services

Hardware BSP (Board Support Package)

Beschleunigung Gyro (Mango) ~ Kompass Licht
Wi-Fi Radio Grafik (DirectX)  Naherung

Hardware Foundation

Abbildung 2.4: Uberblick iiber die Windows-Phone-Softwarearchitektur (Quelle: Microsoft)
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HINWEIS: Die Anwendungen, die Sie implementieren, also Ihre Apps, werden auf
oberster Ebene ausgefiihrt. Dadurch ist es moglich, dass diese Zugriff auf die meisten
der untergeordneten Features erhalten, sofern er nicht aus Sicherheitsgriinden hard-
wareseitig untersagt wurde.

Die nichste Ebene der Windows Phone Architektur ist das App Model, mit dem wir uns
im nachfolgenden Abschnitt beschéftigen.

2.2.3 App Model

Unter dem sogenannten App Model verstehen wir im Rahmen von Windows Phone den
Aufbau, also die grundlegende Struktur einer jeden Windows Phone Anwendung. Dem-
entsprechend hat das Verstdndnis des App Models eine hohe Relevanz, um erfolgreich
Windows Phone Apps entwickeln zu kénnen. Das App Model dient dazu, folgende Auf-
gaben abzudecken:

= Anwendungsmanagement

= Lizenzierung

= Anwendungsisolation

= Softwareaktualisierungen

= Gemeinsame Datennutzung (Sharing)

Durch das App Model wird auch die Ausfiihrung aller Windows-Phone-Anwendungen
gesteuert. Diese befolgt immer die nachfolgend gelisteten Regeln:

= Bereitstellung eines Host-Prozesses durch das System

= Bereitstellung einer Sandbox fiir den Host-Prozess, basierend auf festgelegten Berech-
tigungen

= Anwendungsausfithrung wird innerhalb eines isolierten, mit weniger Rechten verse-
henen Host-Prozesses ausgefiihrt

= Offenlegung des gesamten Anwendungscodes, sodass dieser hinsichtlich der Com-
mon Language Specification (CLS) iiberpriifbar bleibt, wodurch sich die Auswirkun-
gen moglicher Angriffe minimieren lassen

Abbildung 2.5 zeigt die Zusammensetzung des Windows Phone App Models:
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