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1 Einleitung

Die Entwicklung der Programmiersprache JavaScript ist zweifellos eine der grofiten
Erfolgsgeschichten der modernen Informatikgeschichte. Urspriinglich als Werkzeug
zum besseren Animieren von Webseiten vorgesehen, eroberte die Sprache im Laufe der
Jahre immer mehr und mehr Anwendungsfelder, die einst klassischen Sprachen wie
C++ und Java vorbehalten waren.

Spitestens seit dem Erscheinen des iPhones der ersten Generation wurde klar, dass
HTML5 und JavaScript auch zur Entwicklung von Anwendungen fiir Mobilcomputer
taugen — anfangs war das Erfolgsgerit von Apple sogar ausschlieBflich durch seinen
Webbrowser programmierbar.

Leider zeigte die von Desktop-Browsern hinreichend bekannte Problematik der nicht
standardisierten Schnittstellen auch am Handy ihre Zihne. Jeder Hersteller zimmerte
seine eigene API zusammen, die mit den Angeboten der anderen Hersteller inkom-
patibel war. Aufgrund der groflen Marktbreite entstanden schon bald diverse Frame-
works, die die verschiedenen Plattformen zu »einen« suchten. PhoneGap ist das mit
Abstand erfolgreichste Resultat dieser Entwicklung — seine genauere Betrachtung ist die
Aufgabe der folgenden Seiten.

Fiir PhoneGap spricht neben der extremen Aktivitit der dahinterstehenden Community
auch, dass das Produkt Eigentum der sehr finanzstarken Adobe Systems Corporation ist.
Aus diesem Grund fehlt es den Entwicklern nicht an Ressourcen — ein Vorteil, der sich
insbesondere bei der enormen Anzahl der unterstiitzten Plattformen manifestiert.

In diesem Kapitel wollen wir uns einen kleinen Uberblick iiber die momentane Situation
verschaffen. Auch gehen wir ein wenig darauf ein, wie Sie das vorliegende Buch optimal
zu Threm eigenen Vorteil nutzen.

Fiir das Verstindnis der folgenden Kapitel sind die hier abgedruckten Ausfithrungen
nicht von eminenter Bedeutung. Trotzdem ist es hilfreich, ein wenig »iiber den Teller-
rand« hinauszusehen — gehen wir es an.

1.1 Wieso Cross-Plattform-Entwicklung?

Kaum ein Bereich der IT ist so uniibersichtlich wie die Mobilcomputerindustrie. Selbst
fiir Analysten mit zehnjahriger Diensterfahrung gibt es immer wieder tiberraschende,
verwirrende oder schlichtweg undurchschaubare Vorfille.

Auch wenn sich die Betriebssystemlandschaft mittlerweile ein wenig bereinigt hat —
anders als im Bereich der Workstations gibt es im Mobilcomputerbereich (noch) keinen
klaren Marktfiihrer, der alle anderen Plattformen verdriangt.
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Das Messen der Marktanteile von Betriebssystemen fiir Smartphones ist eine Wissen-
schaft fiir sich. Die in Abbildung 1.1 gezeigte Entwicklung ist mit Sicherheit nicht auf
das Zehntelprozent genau, gibt aber nach Meinung des Autors einen guten Uberblick
iiber die Marktbewegungen.

World-Wide Smartphone Sales (%)

Android

a

i0s

symbian

symbian

Symbian

Jor Windows.
!

‘Windows Mobile

Other

N“&’ﬁc?c'?c‘w“c‘r"@é?

AN K & SIS ssg
EESSFEEFESSEFT TS FFFFFSESTS

Bild 1.1: Die Marktanteile dndern sich rasend schnell (bearbeitet nach
http.//en.wikipedia.org/wiki/File:World_Wide_Smartphone_Sales_Share.png).

Geiibten Wirtschaftlern fillt sofort auf, dass sich die Positionen der einzelnen Marktteil-
nehmer ungewohnlich schnell dndern. Es kommt auferhalb des Mobilcomputermarkts
nur sehr selten vor, dass ein Marktfiithrer binnen weniger Monate so gut wie komplett
von der Bildfliche verschwindet und durch ein anderes System ersetzt wird. Ubrigens ist
der Absturz von Symbian nicht das erste derartige Ereignis in der Industrie — auch Palm
OS starb einen relativ schnellen und sehr schmerzhaften Tod.

Im selben Zeitraum ist eine Vielzahl neuer Plattformen auf den Markt gekommen. Das
liegt unter anderem daran, dass sich die Hersteller von Handcomputern durch das
Forcieren eines hauseigenen Betriebssystems Vorteile im Konkurrenzkampf erhoffen.

Der wichtigste Effekt eines proprietiren Systems ist die Investitionssicherheit bezie-
hungsweise gesteigerte Kundenbindung. Wer sein ThinkPad satt hat, kauft sich ein
Elitebook. Beide laufen unter Windows, die auf dem Lenovo-Computer installierten
Anwendungsprogramme lassen sich (in der Regel) auch am neuen Rechner weiter-
verwenden.

Im Mobilbereich ist die Lage vollig anders. Wenn ein Hersteller erfolgreich ein proprie-
téres Betriebssystem samt eigenem Okosystem auf den Markt bringt, entkommt ihm der
unzufriedene User nicht mehr ohne Weiteres.

Der Grund dafiir ist die Vielzahl von Applikationen, Spielen und sonstigen Inhalten. Die
im Samsung App Seller Office oder im Nokia Ovi Store gekaufte Lizenz von TouchCalc
lisst sich (selbst bei einem hoch kooperativen Entwickler) unméglich unter Windows
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Phone 8 verwenden oder auf den iTunes App Store bringen — der Autor ist selbst im
Bereich der Anwendungsentwicklung titig und hatte das Problem schon mehrfach.

Daraus folgt eine enorme »Klebrigkeit«. Wer im Fall eines Herstellerwechsels seine ge-
samte Musik und alle Apps verliert, verzeiht zihneknirschend so manche Frechheit — in
Cupertino gibt es ein Unternehmen, das unter anderem davon lebt.

Mindestens ebenso niitzlich ist eine proprietire Plattform beim Ausnutzen der
neudeutsch als Convergence bezeichneten Effekte. Dabei handelt es sich um das Zusam-
menwachsen von verschiedenartigen Geriten — klassisch ist das Ubertragen von am
Telefon aufgenommenen Fotos in Richtung des Fernsehgerits. Allerdings sind, zumin-
dest im universitiren Bereich, schon ganz andere Konzepte »unterwegs« — so ist zum
Beispiel eine Waschmaschine denkbar, die das zeitkritische Trocknen von biigelfreien
Hemden erst auf Anweisung per Smartphone anwirft.

Auch an dieser Stelle sind all jene Hersteller empfindlich im Vorteil, die eine eigene
Plattform haben. Wer eine Waschmaschine der ACME Corp. hat und diese fernsteuern
mochte, braucht ein Smartphone aus demselben Haus.

Convergence ist im Ubrigen keine Zukunftsmusik. Abbildung 1.2 entstand auf einem
Presseevent in Wien — der Anlass war die Ankiindigung einer Kooperation zwischen
dem Netzbetreiber Hutchison (Drei) und LG. Das Uniibliche daran war, dass sich die
beiden Firmen nicht auf eine Kooperation im Bereich der Handys einigten ... hier ging
es um den Vertrieb von TV-Geriten.

Stefan Rom
LG Electronics Austria GmbH

e | el S

Bild 1.2: Hutchison und LG verkaufen gemeinsam Fernsehgerate.
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In Summe lisst sich also postulieren, dass im Mobilcomputerbereich »der Bir steppt«
und dass es immer wieder etwas Neues zu tun und/oder zu sehen gibt. Diese Volatilitat
ist fiir Pressejournalisten hilfreich, da sie immer wieder Stoff fiir neue Sensationsberichte
bietet. Leider hat man als Entwickler eher wenig davon: Wenn ein Betriebssystem unter-
geht, muss meist auch ein Gutteil der eigenen Software dran glauben.

Allein aus diesem Grund ist es sinnvoll, die eigenen Applikationen moglichst plattform-
unabhingig zu gestalten. Seit Jahren greifen Entwickler zum Erreichen dieses hehren
Ziels auf eine Vielzahl von Methoden zuriick, die teilweise sehr kompliziert sind und die
Codebasis der erstellten Applikation wesentlich »verfetten«.

Zudem erfiillt die derzeitige Marktlage erstmals das Gesetz vom Duopol — es gibt zwei
grofle Plattformen, die den Markt untereinander aufteilen. Aus dieser Sicht wire es eine
gewagte (aber durchaus wirtschaftlich begriindbare) Prognose, dass sich die Verteilung
der Betriebssysteme nicht mehr wesentlich dndert.

Aus dieser Situation folgt, dass einige Systeme im Laufe der Zeit vom Markt verschwin-
den werden. Die Benutzer von derartigen Geriten fliichten zwangsweise in Richtung
anderer Plattformen — aus der Erfahrung ist bekannt, dass diese Flucht sehr langsam
erfolgt.

Der Grund dafiir liegt unter anderem in der auf 24 Monate angelegten Vertragsbindung
der diversen Handyanbieter. Jedes zweite Jahr bekommt der durchschnittliche User ein
neues Telefon geschenkt — warum also vorher upgraden?

Wihrend des »Todes« einer Plattform treten hochinteressante Effekte auf. Da immer
mehr Entwickler die Wartung ihrer Produkte fur das System aufgeben, sehen sich die
verbleibenden User mit einer immer geringeren Auswahl an Produkten konfrontiert.
Dadurch wird es fir Entwickler immer leichter, die Aufmerksamkeit dieser User zu
gewinnen.

Menschen sind Gewohnbheitstiere. Aus diesem Grund besteht eine hohe Wahrschein-
lichkeit, dass die migrierenden User sich ihrer »alten Freunde« erinnern (siehe
Abbildung 1.3). Fiir diese User konkurriert Ihre App nicht mit den 500.000 anderen
Produkten in den Stores von Apple und Google — solange der Produktname gleich
bleibt, sind Sie der Primus inter Pares.

Das hat langerfristig ziemlich interessante Effekte im Bereich der Userbindung. Sowohl
Google als auch Apple »bevorzugen den Habenden« — in der Praxis bedeutet das, dass
Entwickler mit hohen Userzahlen und guten Bewertungen leichter an Feature Spaces
kommen als unerprobte Anbieter.
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22:18
Details

TouchCalc

Tamoggemon TouchCalc - der
wissenschaftliche
Taschenrechnerkracher ist ab
sofort auch fir bada 0S verfigbar.
Unsere brandneue, hauseigene
Engine

CEeEE me—
e

Bild 1.3: Die Beschreibung spricht User an,
die von Symbian zu bada wechseln.

Natiirlich ist es 6konomischer Unsinn, nur aus diesem Grund eine komplette und auf-
wendige Portierung anzustoflen. Wenn es sich dabei aber nur um eine Rekompilation
handelt, sieht die Sache anders aus — und genau das leisten Cross-Plattform-Frameworks
wie PhoneGap.

1.2 Fiir wen dieses Buch geschrieben ist

Wie Sie schon an der Einleitung bemerken, wendet sich dieses Werk nicht nur an hand-
computererfahrene Entwickler. Natiirlich ist auch fiir diese Zielgruppe jede Menge an
interessanten Inhalten dabei — es ist aber nicht unbedingt erforderlich, Erfahrung im
Bereich der Programmierung von Mobil-Apps zu haben.

Da PhoneGap auf JavaScript aufsetzt, ist es in jedem Fall sinnvoll, gute Kenntnisse in der
Anwendung dieser Programmiersprache zu haben. Wer — wie der Autor — bisher eher
mit C++ beziehungsweise Java arbeitet, findet im Anhang »OOP mit JavaScript« einige
wertvolle Hinweise zum effizienten Einsatz.

Viel wichtiger ist in der Praxis das Mitbringen von ausreichenden Kenntnissen im
Bereich der Erstellung von ansprechenden Webseiten. PhoneGap-Applikationen sind im
Prinzip nichts anderes als Webpages mit interaktivem Code im Hintergrund — aus
diesem Grund ist es dem Framework nicht wirklich moglich, Thnen bei der Erstellung
der grafischen Elemente zur Hand zu gehen.

Allerdings ist Webdesign eines der bestdokumentierten Themen im Bereich der
Informatik. Literatur ist ohne Probleme erhiltlich, Hunderte Grafiker warten nur
darauf, fiir (oft iiberraschend) wenig Geld wunderbare Entwiirfe zu liefern.
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Dabei kommt Thnen die soeben erwihnte Figenschaft des Frameworks sehr entgegen. Es
ist ndmlich nicht notwendig, Threm Designer Zugriff auf die Programmlogik zu gewih-
ren. Stattdessen kommt der in Abbildung 1.4 gezeigte Workflow zum Einsatz.

Designer Codierer

GUI Code

Bild 1.4: Entwickler und Designer
bearbeiten separate Teile des
Produkts.

> Framework o

Der Webdesigner bearbeitet ausschliefllich die Layoutdaten, die in den HTML-Dateien
liegen. Mit den die Programmlogik enthaltenden JavaScript-Files hat er nichts zu tun —
diese verbleiben auf Ihrer Maschine und sind zum Erstellen der Designs nicht erforder-
lich.

Ahnlich wie bei QML profitieren Sie auch hier vom Wegfallen des fehlertrichtigen und
hochst lastigen »Ubersetzungsschritts« zwischen dem Design und der praktischen
Applikation.

1.3 Wie Sie dieses Buch lesen sollten

Dank immer schneller werdender Produktzyklen gibt es kaum einen Mobilcomputer-
programmierer, der {iber zu viel Freizeit klagt. Aus diesem Grund ist dieses Buch so
aufgebaut, dass Sie es nicht zur Ginze lesen missen. Allerdings spricht nichts dagegen,
es zu tun.

Wenn Sie mit JavaScript noch keine Erfahrung haben, sollten Sie nach der Lektiire dieses
Kapitels sofort mit dem Anhang zur objektorientierten Programmierung in JavaScript
beginnen. Die dort vorgestellten Patterns erleichtern Thnen die Arbeit mit den
Codebeispielen — auflerdem verhindern sie das Erstellen von unwartbarem Spaghetticode.

Zum »Schnellstart« empfiehlt es sich, Kapitel 2, »Erste Schritte mit PhoneGap«, sowie
die Beschreibung der einzelnen Namespaces in Kapitel 6, »Die PhoneGap-API«, zu
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lesen. Danach wissen Sie genug iiber die Grundlagen von PhoneGap, um erste Entschei-
dungen zur Struktur Threr Anwendungen zu treffen.

Wenn Sie PhoneGap 3.0 verwenden, sollten Sie unbedingt das Kapitel 7 zu den Kom-
mandozeilenwerkzeugen (CLIs) lesen.

Wenn Sie bisher keine Erfahrung mit der Entwicklung von mobilen Apps mit HTML
und CSS haben, empfiehlt sich eine sorgfiltige Beschiftigung mit dem Kapitel 5, »Ober-
flichen fur Cross-Plattform-Apps«, das sich auch mit geeigneten Templates und
Frameworks beschiftigt. Diese ersparen Thnen unter Umstinden sehr viel Arbeitszeit
und sorgen fiir ein passables Aussehen der Applikation.

Da jedes Betriebssystem eigene »Parameter« hat, lesen Sie dazu selektiv Kapitel 3 zur
Konfiguration der jeweiligen Entwicklungsumgebungen und Kapitel 10 zu nativen Plug-
ins.

1.4 Beispiele fiir PhoneGap-Projekte

Oftmals werden die Funktionen eines Produkts erst dann verstindlich, wenn man einige
Beispiele fiir die damit erreichbaren Resultate sieht.

Die folgenden Beispielanwendungen entstammen allesamt der »Usecase-Sammlung« des
PhoneGap-Projekts. Aus Platzgriinden konnten hier nur einige interessante Apps aus-
gewidhlt werden — die volle Liste findet sich unter http://phonegap.com/case.

LogiTech SqueezeBox Controller

Die von LogiTech angebotenen Medienverteiler aus der SqueezeBox-Serie sind seit eini-
ger Zeit auf dem Markt — sie erfreuen sich enormer Beliebtheit.

Weniger bekannt ist, dass die in Abbildung 1.5 gezeigte Steueranwendung fast komplett
auf PhoneGap basiert. Nur die Kommunikation zwischen Endgerit und Telefon erfolgt
durch nativen Code, der tiber ein Plug-in in die Programmierumgebung eingebunden
wurde.

Interessant ist auch, dass der Entwickler im Interview (siehe http://phonegap.com/case/
2011/07/20/turn-on-tune-in-turn-up-logitechs-squeezebox-controller-app-turns-phones-
and-tablets-into-remote-controls/) besonders auf das GUI-Framework Sencha Touch
hinweist. Und ein weiteres Thema ist die Verwendung von Desktop-Browsern zum
Debugging.
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1:20 PM

Squeezebox Radio

Free
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Bild 1.5: LogiTech nutzt PhoneGap fiir eine
Geratesteuerungsapplikation (Bildquelle:
http.//phonegap.com/case/2011/07/20/turn-on-
tune-in-turn-up-logitechs-squeezebox-controller-app-
turns-phones-and-tablets-into-remote-controls/).

IGN Dominate

Die von der amerikanischen Spiele-Website IGN entwickelte App ist ein klassisches
Beispiel fiir eine App, die fiir die Realisierung mit PhoneGap pridestiniert ist.

10:27 AM 92 % [m=h

IGN DOMINATE ¥

=T T s Mee

check-ins games following followers

Find people on IGN

Latest Check-ins

- Mortal Kombat PlayStation 3
= Just now
T

Super Mario Galaxy 2 Wii
21 hours ago

Bild 1.6: Auch IGN nutzt PhoneGap (Bildquelle:

P, Super Mario Galaxy Wil http.//phonegap.com/case/2011/07/29/check-in-
and-dominate-phonegap-score-with-ign-for-playing-
Activity Check-in Dominators Profile We/l—With—others/)

Die Aufgabe des Programms ist vergleichsweise simpel: Es erlaubt Spielern, ihre in
diversen Titeln erspielten Ergebnisse in soziale Netzwerke zu stellen. Dazu ist kein nati-
ver Code erforderlich, deshalb konnte die Entwicklung komplett in JavaScript erfolgen.
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Ubrigens kam auch hier Sencha als GUI-Stack zum Einsatz.

HyperWallet

Der kanadische Anbieter von Zahlungsdiensten benutzte PhoneGap, um eine in
Objective-C geschriebene Anwendung fiir i0S zu ersetzen. Dabei kam ein hauseigener
GUI-Stack zum Einsatz, der das Anpassen der Anwendung an die diversen Kunden
wesentlich erleichtert (Stichwort CSS).

Besonders interessant ist im Fall von HyperWallet, dass das Unternehmen auch die
mobile Webseite aus der PhoneGap-Codebasis heraus generiert.

il Fido_ 3G 10:40 AM 85% =} il Fido 3G 10:41 AM 85% &=} il Fido 3G 10:50 AM 83% =

PAYLUTION @
ey OQ B ovue QO@ EI  °

NeIEome Cash Out

Bank Account
[ My Savings - USD

Amount

[

Send Money

Cash Out

History

Prepaid Card Continue

T $4.86 CAD
€2.31 EUR

¥ HK$74.50 HKD

o' $118.64 MXN

F= $9.30 USD

& $0.00 USD

' $4.86 CAD
€2.31 EUR

" HK$74.50 HKD

T $118.64 MXN

== $9.30 USD

@ $0.00 USD

Bild 1.7: PhoneGap ist auch fur M-Payment-Applikationen geeignet (Bildquelle:
http.//phonegap.com/case/2011/06,/03/hyperwallet-adds-mobile-apps-to-the-mix-with-
phonegap/).

1.5 Danksagung

Am Ende der Einleitung eines Buchs sollte die Danksagung nicht fehlen — es gibt kaum
ein Buch, an dessen Erstellung wirklich nur der Autor allein beteiligt war.

Erst durch Thr Vertrauen, lieber Leser, bekam meine Arbeit einen Sinn. Deshalb gebiihrt
der erste Platz auf dieser Liste Thnen. Thr Kauf zeigt Wertschitzung in meine Arbeit, ich
hoffe, dass das vorliegende Werk Thre Wiinsche voll und ganz zufriedenstellt.

Meine Lebensgefiahrtin verdient besonderen Dank dafiir, dass sie mir den Riicken wih-
rend der Arbeiten an diesem Buch stets freigehalten hat — sei es durch das Abwimmeln
lastiger Besuche oder das Anliefern von Nahrungsmitteln und Dokumenten. Deshalb:
milujem t'a, Macky! Srde¢nd vd’aka...

Fast genauso wichtig war mein langjihriger Wegbegleiter Markus Stiuble vom Franzis
Verlag. Es ist immer wieder eine grofle Freude, mit einem Experten dieses Kalibers
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zusammenzuarbeiten — ohne sein Feedback und seine Hilfe (Stichwort: Apple) wire
dieses Werk nie so komplett, wie es ist.

Ohne Herrn Dipl.-Ing. Hubert Illibauer wire ich heute nicht da, wo ich bin. Danke
dafiir, dass Sie da waren, als ich allein war.

Zu guter Letzt sei allen Partnern und Kunden der Tamoggemon gedankt. Ohne das
Vertrauen all dieser Personen wire das Unternehmen heute nicht da, wo es steht. Egal
ob als Kaufer einer Applikation oder als Bezieher von Dienstleistungen — diese Passage
gehort nur ihnen. Danke, danke, danke!
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2 Erste Schritte mit
PhoneGap

Nun ist es an der Zeit, erste Schritte in die Welt der Entwicklung von PhoneGap-
Anwendungen zu gehen.

Auflerdem werfen wir einen kleinen Blick zuriick auf die Geschichte und die lizenz-
rechtlichen Bedingungen dieses Frameworks.

In diesem Kapitel betrachten wir die Struktur einer PhoneGap-Anwendung im Detail
fiir eine Android-App. Auch wenn Sie selbst nicht fiir Android entwickeln mochten,
empfiehlt sich die Lektiire — in den spiteren Kapiteln wird ein Verstindnis der hier
besprochenen Grundstruktur vorausgesetzt.

2.1 Die Geschichte von PhoneGap

Die Entwicklung von PhoneGap begann auf dem iPhoneDevCamp in San Francisco —
im August 2008 stellten sich dort einige Entwickler die Frage, ob man iOS-Anwendun-
gen nicht auch ohne Objective-C erstellen konnte. Hinter diesen Uberlegungen stand
die Problematik, dass die native Programmiersprache des iPhones alles andere als leicht
zu erlernen ist — ein Faktum, das auf JavaScript nicht zutrifft.

Das Produkt erfreute sich binnen kiirzester Zeit grofler Beliebtheit. Die Unterstiitzung
fiir Android und BlackBerry begann schon im Oktober des Jahres 2008, auf der Web 2.0
Expo gewann das Produkt den LaunchPad-Preis.

Im Laufe der Zeit schlossen sich die Entwickler in einem Unternehmen namens Nitobi
zusammen. Dieses finanzierte sich unter anderem durch den Verkauf von Beratungs-
dienstleistungen.

Adobe — besser bekannt fiir Flash, Photoshop und das PDF-Format — steckte in dieser
Zeit in einer drgerlichen Fehde mit Apple. Der Grund dafiir war, dass Apple den Ver-
trieb eines Flash-Players fiir das iPhone untersagte und Entwickler stattdessen in Rich-
tung offener Standards trieb.

Die darauffolgende Medienkampagne war gigantisch. Mit Sicherheit hatte Adobe die
Mehrheit der User auf seiner Seite und hitte sein Flash-Plug-in einfach als Applikation
fiir »Jailbroken Devices« auf den Markt bringen koénnen. Dies wire ein mittleres
Desaster fiir Apple gewesen, da das DRM-Konzept von iTunes somit ad absurdum
gefithrt worden wire. Auflerdem hitten Third-Party-App-Stores wie Cydia in den
Massenmarkt eindringen konnen — Adobe wire zumindest nach Ansicht des Autors mit
Sicherheit als der Gewinner dieses Konflikts hervorgegangen.
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Trotzdem beschloss das Unternehmen, »mit der Zeit zu gehen« und in Zukunft auf die
von Apple propagierten offenen Standards zu setzen. Da sich PhoneGap in der
Zwischenzeit einen durchaus attraktiven Marktanteil erkimpft hatte, kaufte Adobe das
Unternehmen Nitobi am 4. Oktober 2011 kurzerhand auf.

Zu Imagezwecken und aus Griinden der leichteren Wartbarkeit beschloss man, den
Quellcode des Produkts weiter als Open Source zu halten. Was auf den ersten Blick
widerspriichlich klingt, ergibt auf den zweiten Blick 6konomisch Sinn — eine aktive Ent-
wicklercommunity spart hauseigenes Personal und hilft mit, die Kosten zu minimieren.
Auflerdem lasst sich am Vertrieb von Infrastruktur und Consulting-Dienstleistungen oft
mehr verdienen als am eigentlichen Verkauf von (leicht piratierbaren) Lizenzen.

Die Apache Foundation — am besten bekannt durch den gleichnamigen Webserver —
betreut seit langer Zeit diverse andere quelloffene Projekte. Adobe lagerte den Quellcode
deshalb in Richtung von Apache aus, wo man — der Name PhoneGap ist ja eine einge-
tragene Marke von Adobe — einen neuen Namen fiir das nun quelloffene Kernprodukt
suchte.

Nach einigen Uberlegungen (Stichwort Apache Callback) landete die Community bei
dem Namen Cordova, das Projekt selbst ist unter http://cordova.apache.org/ beheimatet.
Der Grund fiir die Wahl war, dass die Biiros von Nitobi seinerzeit in der Cordova Street
in Vancouver beheimatet waren.

APACHE

Cl
CORDOVA™ About Contribute Mailing List Download

Apache Cordova is a platform
for building native mobile
applications using HTML, CSS
and JavaScript

—t

Bild 2.1: Apache hat Cordova mittlerweile komplett in die eigene Website eingebaut.

In der Praxis sieht die Struktur des resultierenden Projekts wie die in Abbildung 2.2
gezeigte aus.
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Cordova PhoneGap
JavaScript- JavaScript-
Module Module

Proprietare
Module

PhoneGap BUILD Bild 2.2: PhoneGap
besteht aus Cordova plus
einigen proprietdren
Modulen.

Angemerkt sei, dass Adobe derzeit noch keine proprietiren Module in die PhoneGap-
Distribution einpflegt. Allerdings ist davon auszugehen, dass sich das — ganz analog zu
den speziellen Modulen in der kommerziellen Distribution von Qt — im Laufe der Zeit
andert.

Solange Sie kein Interesse daran haben, an der eigentlichen Entwicklung von PhoneGap
mitzuwirken, ist diese Unterscheidung rein philosophischer Natur. Als »Endanwender-
Entwickler« laden Sie einfach die aktuellste Version von PhoneGap von der Website
herunter und verwenden sie. Fehlerberichte und eigene Patches sind bei Apache will-
kommen.

2.2 Lizenzrechtliches

Da Cordova — wie soeben festgestellt — von der Apache Foundation betreut wird, ist es
naheliegend, dass die Codebasis unter einer der hinreichend bekannten quelloffenen
Lizenzen aus dem gleichen Haus steht.

Speziell handelt es sich dabei um die Version 2.0 der Apache License:

The PhoneGap code was contributed to the Apache Software Foundation (ASF) under the
name Apache Cordova. Through the ASF, future PhoneGap development will ensure open
stewardship of the project. It will always remain free and open source under the Apache
License, Version 2.0. —via http://phonegap.com/about/license/
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Es ist also — anders als bei der klassischen GPL — erlaubt, Apache-Code in ein kommer-
zielles und nicht quelloffenes Produkt einzubauen und dieses weiterzuverkaufen.

Die Apache Foundation weist explizit darauf hin, dass dadurch keine Verpflichtung zur
Freigabe des eigenen Codes entsteht:

It does not require you to:

e include the source of the Apache software itself, or of any modifications you may have
made to it, in any redistribution you may assemble that includes it;

o submit changes that you make to the software back to the Apache Software Foundation
(though such feedback is encouraged). —via http://www.apache.org/foundation/license-
faq.html#WhatDoesItMEAN

Wichtig zu wissen ist, dass durch die Verwendung einige Verpflichtungen entstehen. Im
Speziellen sind Sie verpflichtet, eine Kopie der jeweiligen Apache-Lizenz in den EULA-
Vertrag Thres Programms einzubinden und den Benutzer darauf hinzuweisen, dass das
Produkt Elemente enthilt, die der Apache Foundation gehoren.

Streng verboten ist es indes, ein auf Basis eines Apache-Projekts entwickeltes Produkt als
Apache-Produkt zu bezeichnen. Ebenfalls ist es verboten, sich selbst als Urheber des
Apache-Produkts auszugeben.

2.3 Wie funktioniert PhoneGap?

Nach diesen einleitenden Bemerkungen ist es an der Zeit, sich nidher mit der Struktur
von PhoneGap und den damit erstellten Applikationen zu befassen. Im Prinzip unter-
scheidet man im Bereich der Mobilcomputerapplikationen zwischen nativen, hybriden
und klassischen webbasierten Applikationen. Jede dieser drei hat ihre spezifischen
Starken und Schwichen, die in der Tabelle zusammengefasst sind:

Web-App Hybride Applikation = Native Applikation

Geschwindigkeit Langsam Gut Schnellstmoglich

Portabilitdt Hoch Hoch Je nach Architektur:
schlecht bis minimal

Entwicklungskosten Gering Gering Hoch

Zugriff auf native Funktionen | Nein Fast alles Alles

Distribution im App-Store Nein Ja Ja

Natives Aussehen Bedingt Bedingt Je nach Framework:

bedingt bis komplett

Hybride Applikationen erreichen die ihnen eigenen Vorteile, indem sie auf einen
kleinen Kniff zuriickgreifen. Statt im Browser des Systems werden sie in einem eigenen
»Loader« ausgefithrt. Dabei handelt es sich um eine Stand-alone-Applikation, die —
zusammen mit den .html-, .js- und .css-Dateien mit ihrer Geschiftslogik — gemeinsam in
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den App-Store marschieren und auch von dort wie ein normales natives Programm
heruntergeladen werden konnen.

In einem »Verpackungsdiagramme« wiirde dieser Sachverhalt wie in Abbildung 2.3
gezeigt aussehen.
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T IOS l' Bild 2.3: Die fertige
< » Applikation besteht aus
= = Y T PP
% @ =" Loader und Quellcode
! @ 2 @ (Quelle: http.//phonegap.
. com/2012/05/02/phonegap-

explained-visually/).

|
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Bose Zungen wiirden den soeben genannten Loader als Webbrowser auf Steroiden
bezeichnen. Diese Beschreibung ist nicht einmal falsch — das PhoneGap-Projekt liefert in
der offiziellen Dokumentation die folgende Abbildung aus, die das Konzept veranschau-
licht:

/

This is your user interface.
It is a web browser instance.
100% width & 100% height.

&
/N

Bild 2.4: Der Loader von PhoneGap
ist im Prinzip ein Webbrowser.

Diese an sich nicht allzu falsche Beschreibung hat nur einen kleinen Haken. Anders als
der normale Webbrowser ist der Loader in der Lage, auf den ausgefiihrten JavaScript-
Code Einfluss zu nehmen. Auf diese Art und Weise ist es moglich, den von Haus aus
unterstiitzten Namespace um zusitzliche Module und APIs zu erweitern.

PhoneGap nutzt diese Moglichkeit, indem es die in Kapitel 6 im Detail beschriebene
PhoneGap-API einschreibt. Diese erméglicht den Zugrift auf eine Vielzahl von nativen
Funktionen des jeweiligen Endgerits (siehe dafiir auch die Liste im Abschnitt 2.6 »Was
funktioniert auf welcher Plattform?«).
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Zusitzlich gibt es in PhoneGap die Moglichkeit der Erstellung von nativen Plug-ins.
Dabei handelt es sich um eigene JavaScript-Erweiterungen, die aber in der nativen Pro-
grammiersprache der jeweiligen Plattform erstellt werden. Das erlaubt das »Ansprech-
barmachen« von in der PhoneGap-API nicht vorgesehenen Teilen des Betriebssystems
und ldsst sich — zumindest theoretisch — auch verwenden, um eine existierende und in
C/C++ vorliegende Geschiftslogik a la QML zu recyceln und mit einem neuen Benut-
zer-Interface zu versehen.

Abbildung 2.5 zeigt, wie sich also in Summe die hinter PhoneGap stehende Architektur
prasentiert.

Jjs-Dateien
PhoneGap Hauseigene Plug-ins
) Bild 2.5: PhoneGap-
BatHens HE el Applikationen kénnen auch
native Plug-ins enthalten.

Da PhoneGap keine API zum Erstellen von GUIs mitbringt, ist es in der Praxis nicht
uniiblich, zusitzlich auf ein GUI-Framework zuriickzugreifen. Allerdings ist PhoneGap
vollig GUI-agnostisch — es wire theoretisch moglich, die eigene Anwendung nur aus
HTML und CSS zusammenzubauen.

Die Mehrheit der Entwickler setzt dabei auf jQuery Mobile, da es als leicht zu erlernen
gilt — aufgrund der hohen Verbreitung gibt es fiir diese Konfiguration auch die meisten
Beispiele. Sencha Touch kommt ebenfalls zum Einsatz, gilt aber — insbesondere auf-
grund des nur kommerziell erhiltlichen WYSIWYG-Designers — als drgerlich komplex.

2.3.1 High-Level-Architektur

An sich sind PhoneGap-Applikationen — wie soeben beschrieben — nichts anderes als
Webseiten mit einigen speziellen JavaScript-APIs. Deshalb gelten die fiir das Design von
normalen Web-2.0-Anwendungen giiltigen Patterns so gut wie uneingeschrinkt auch
fiir den Entwickler einer mobilen Applikation.

In der Praxis wird PhoneGap hiufig zur Realisierung sogenannter Data-Driven Appli-
cations eingesetzt. Dabei handelt es sich um Programme, die den Zugriff auf die in einer
Datenbank liegenden Daten erméglichen.

Das PhoneGap-Team empfiehlt, den eigentlichen Zugriff auf die Datenbank nicht direkt
aus der mobilen Applikation heraus abzuwickeln. Stattdessen wird das Dazwischen-
schalten eines Applikationsservers dringend empfohlen.
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Telef
et Applikationsserver Datenbank

Bild 2.6: Das Telefon arbeitet als » Thin Client«.

Dieser handhabt die Geschiftslogik und die Kommunikation mit dem Server. Der auf
dem Telefon befindliche Client nimmt die Daten iiber REST, JSON, SOAP oder als
klassische HTTP-Requests entgegen und verarbeitet sie lokal weiter.

Auf Clientseite ist es sehr empfehlenswert, das als Single-Page Application bekannte
Design-Pattern umzusetzen. Es beschreibt eine Applikation, die nur aus einer einzigen
Webseite besteht — das Ein- und Ausblenden der Inhalte erfolgt zur Laufzeit durch den
Einsatz von JavaScript.

Tipp: Der Begriff Single-Page Application geht auf Steve Yen zuriick, der das Pattern
im Jahr 2005 erstmals formalisierte. Allerdings ist er nicht der Erste, der eine derartige
Webseite umsetzte — die im Jahr 2002 von Stuart Morris realisierte und unter
http://slashdotslash.com/ einsehbare »Self-Contained Website« zeigt Grundziige der
Technologie in Anwendung.

Ubrigens spricht per se nichts dagegen, eine PhoneGap-Anwendung in mehrere .html-
Dateien beziehungsweise Formulare aufzuteilen. Argerlich ist, dass die globalen Variab-
len beim »Weiterscrollen« verloren gehen — das erschwert das Erstellen einer produktiv
nutzbaren Applikation ungemein, da der Programmzustand permanent zwischengespei-
chert werden muss.

2.4  Was kann PhoneGap?

Wer erstmals von PhoneGap hort, denkt oft an ein Cross-Plattform-Framework nach
dem Schema von Qt. Leider ist diese Annahme grundfalsch — PhoneGap ist, wie der
Name schon sagt, ein Werkzeug zur Uberbriickung von Liicken (Gaps) in den Web-
browsern der diversen Telefone.

Auf gut Deutsch bedeutet dies, dass das Framework darauf spezialisiert ist, in den
JavaScript-Runtimes fehlende APIs nachzurtsten. Ein gutes Beispiel dafiir ist das
Storage-Modul, das Ihrer Webanwendung beim Aufbewahren von gréf8eren Datenmen-
gen assistiert.

PhoneGap ist ideal, wenn Sie Thre Anwendung eigentlich unter Verwendung von Web-
technologien realisieren mochten, Thnen aber aufgrund technischer Beschrinkungen
einige kritische Funktionen fehlen. In diesem Fall ist die Wahrscheinlichkeit hoch, dass
das Framework das fehlende native Feature von Haus aus mitbringt.
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Ist das nicht der Fall, hilft meist die Verwendung eines nativen Plug-ins. Bei dieser in
Kapitel 10 dieses Buchs beschriebenen Technik erstellen Sie in der nativen IDE des
jeweiligen Betriebssystems ein kleines Modul, das die JavaScript-Engine des Browsers
um die notwendige Funktion erginzt.

Eine weitere Stirke von PhoneGap ist das schon weiter oben besprochene Verpacken
von Webanwendungen. Nach der Verarbeitung durch das jeweilige Platform-SDK ist
Ihre Anwendung nicht von einem voll nativen Programm zu unterscheiden — dem
Hochladen des Resultats steht also nichts im Weg. Alle gangigen App-Stores akzeptieren
mit PhoneGap realisierte Produkte.

Zu guter Letzt sei noch darauf hingewiesen, dass die resultierenden Anwendungen
selbstverstandlich auch ohne Internetverbindung lauffihig sind — anders als auf Webser-
vern gehostete Programme funktioniert Ihre PhoneGap-App auch im Tunnel.

2.5 Was kann PhoneGap nicht?

Die mit Abstand wichtigste Limitierung von PhoneGap ist, dass das Framework keinen
eigenen GUI-Stack mitbringt. Anders als in Qt und QML gibt es in PhoneGap keinerlei
Moglichkeit, Einfluss auf das Aussehen der erstellten Benutzeroberflichen zu nehmen.

Das ist allerdings kein allzu grof3es Problem: Wer sich mit CSS und HTML gut auskennt
und Zeit investiert, kann auch auf Basis dieser Technologien attraktive User-Interfaces
entwerfen.

Alternativ gibt es natiirlich immer die Moglichkeit, ein GUI-Toolkit wie das hier im
Detail besprochene jQuery Mobile einzusetzen. Es bringt eine Vielzahl von attraktiv aus-
sehenden Steuerelementen mit, die Sie nur noch in Ihr Projekt einbauen miissen.

Eine weitere Einschrinkung ist, dass das Framework nicht wirklich zur Realisierung von
»hybriden« Applikationen gedacht ist. Native Plug-ins erlauben Thnen zwar, empfind-
liche oder performancekritische Passagen Ihrer Applikation zu »nativisieren, allerdings
ist das nicht der primire Einsatzzweck von PhoneGap. Das Framework ist dazu vorgese-
hen, Webapplikationen mit »nativen Teilen« zu realisieren — alles andere ist eher eine
»unintendierte Nebennutzungx.

Kurz gefasst: Nutzen Sie PhoneGap bitte nicht zur Realisierung von System-Utilitys oder
fiir einen Defragmentierer des internen Speichers ...

2.6 Was funktioniert auf welcher Plattform?

Da sich die Betriebssysteme untereinander wesentlich unterscheiden, gibt es fiir die
Anbieter von Cross-Plattform-Frameworks eigentlich nur zwei Vorgehensweisen.

Entweder beschrankt man sich auf die minimale Anzahl der auf allen Systemen verfiig-
baren Funktionen. Alternativ ist es auch moglich, einige Features nur auf jenen Syste-
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men anzubieten, auf denen sie lauffihig sind — der Entwickler muss dann selbst ent-
scheiden, wie er weiter vorgehen mochte.

PhoneGap arbeitet nach der zweiten Methode. Abbildung 2.7 zeigt, welche Module auf
welchen Betriebssystemen unterstiitzt werden:

[@ PhoneGap About

Supported Features

The chart below shows which APIs are available for each device. Read more about them in our Phonegap Docs.

Accelerometer v

Metwork

Notification (Alert)

- supported feature
X - unsupported feature due to hardware or software restrictions

Bild 2.7: Hier kénnen Sie entnehmen, was unter PhoneGap alles méglich ist
(http://phonegap.com/about/feature).

2.7 PhoneGap 2 vs. PhoneGap 3

Zur Zeit der Fertigstellung dieses Buchs hat Adobe eine neue Hauptversion von Cordova
beziehungsweise PhoneGap auf den Markt gebracht. Diese unterscheidet sich von ihrem
Vorginger aus programmiertechnischer Sicht nicht oder nur minimal, bringt aber in
logistischer Hinsicht einige Anderungen mit sich.

Der wichtigste Unterschied zur Vorgangerversion liegt darin, dass die im Abschnitt 2.9,
»Projektskelett«, beschriebene manuelle Erstellung der Projektstruktur in den Hinter-
grund riickt — wenn es nach Wunsch von Adobe und Apache geht, arbeiten Entwickler
in Zukunft bei der Projekterstellung und dem Debugging mit den in Kapitel 7 zu den
CLIs beschriebenen Werkzeugen und nutzen die nativen IDEs nur fiir spezielle Bear-
beitungsschritte.

Zudem brachte die neue Version auch im Bereich der Plug-ins einige Anderungen mit
sich — aufgrund der neuen API verweigern die meisten fiir PhoneGap 2.x geschriebenen
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nativen Erweiterungen unter PhoneGap 3.x den Dienst. Zudem wurden die Namespaces
ebenfalls in Plug-ins ausgelagert, die vor der Verwendung tiber ein Werkzeug namens
PlugMan ins Projekt kopiert werden miissen.

Aus Griinden der effizienteren Weiterentwicklung wurden einige Betriebssysteme abge-
kiindigt. Wenn Sie Anwendungen fiir bada oder Symbian entwickeln mochten, miissen
Sie notgedrungen auf die iltere Version setzen.

Aufgrund der tief greifenden Anderungen wird Adobe PhoneGap 2.x noch »einige Zeit«
weiter unterstiitzen. In diesem Buch werden beide Vorgehensweisen »gleichberechtigt«
vorgestellt — wihlen Sie einfach die aus, die Thnen fiur Thr Projekt angemessener
erscheint.

2.8 PhoneGap fiir Android installieren

Wir haben schon in der Einleitung festgestellt, dass die Entwicklung von PhoneGap-
Anwendungen in der nativen Entwicklungsumgebung der jeweiligen Plattform erfolgt.

Die von Google gepushte Android-Plattform ist das derzeit am weitesten verbreitete
Mobilcomputersystem. Da die (sehr leistungsfihige) native IDE kostenlos angeboten
wird und Endgerite mit dieser Plattform preiswert sind, wollen wir die ersten Schritte
mit diesem Betriebssystem erledigen.

Android-Anwendungen entwickelt man in der Regel in einer Arbeitsumgebung namens
Eclipse. Diese steht unter der URL http://www.eclipse.org/downloads/ zum Download
bereit — fir Android-Entwickler ist die in Abbildung 2.8 hervorgehobene Version
»Eclipse for Mobile Developers« ideal geeignet.
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Home Downloads Users Members Committers Resources Projects About Us Google™ Custom Search
Eclipse Downloads
B Developer Builds Proj W Follow @EclipseFdn ElLike 40k
Eclipse Juno (4.2) SR2 Packages for L[ T |ns1z||ing Edipse
ES® Eclipse IDE for Java EE Developers, 225 s Windows 32 Bit T i—
ksl Downioaded 397,021 Times  Details Windows 64 Bit = Compare/Combine Packages
= Known Issues
‘ Eclipse Classic 4.2.2 18318 Windows 32 Bit = Updating Eclipse
Downloaded 256,016 Times  Details Other Downloads Windows 64 Bit

STOP REDEPLOYING

Eclipse IDE for Java Developers, 150 uB Windows 32 Bit
Downloaded 168,803 Times Details

= IN ECLIPSE

Rebel

Windows 32 Bit
Windows 64 Bit

Eclipse IDE for C/C++ Developers, 130 B
Downloaded 79,239 Times. Details

o Eclipse for Mobile Developers, 144 ug

Downloaded 51,879 Tmes  Details Windows 64 Bit

Windows 32 Bit
Windows 64 Bit

9 Eclipse IDE for Java and DSL Developers, 25
Downloaded 44,189 Times Details

Related Links

(ke Eclipse IDE for Java and Report Developers, 257 uB w":OWS éi :‘: = Documentation
BIRT, indows if

Downloaded 23,974 Times Details = Make a Donation

w < Forums

0 Eclipse Modeling Tools, 275 n8 Windows 32 Bit -

Downloaded 23,141 Times ~ Details Windows 64 Bit = Eclipse Juno (4.2)

= Eclipse Indigo (3.7)

= Eclipse for RCP and RAP Developers 223 B Windows 32 Bit = Older Versions

Downloaded 22,740 Times Details Windows 64 Bit

it

Bild 2.8: Eine passende Version der IDE verbirgt sich hinter diesem Link.

Entpacken Sie das heruntergeladene Archiv nach dem Download in einen beliebigen
Ordner. Der Autor verwendet in den folgenden Schritten stets den Pfad C:\Program
Files\Android\eclipse. Starten Sie die Entwicklungsumgebung durch einen Doppelklick
auf die Datei eclipse.exe.

Im nichsten Schritt benétigen wir das Android-SDK. Dieses ist hochst modular aufge-
baut, daher laden wir im ersten Schritt nur die SDK-Tools von http://developer.android.
com/sdk/index.html herunter. Leider ist der Download etwas versteckt — Abbildung 2.9
zeigt, welche Sektion der Seite aufgeklappt werden muss.
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lﬁl Developers -~ Design Develop Distribute Q,
Training API Guides Reference Tools Google Services
Developer Tools Get the Android SDK
Download ~
i The Android SDK provides you the API libraries and
Setting Up the ADT developer tools necessary to build, test, and debug
Bundle apps for Android.
Setting Up an v . .
Existing IDE If you're a new Android developer, we recommend you
. download the ADT Bundle to quickly start developing
Exploring the SDK apps. It includes the essential Android SDK
Download the NDK components and a version of the Eclipse IDE with
built-in ADT (Android Developer Tools) to streamline
Workflow ~ your Android app development.
Tools Help ~ With a single download, the ADT Bundle includes
everything you need to begin developing apps: Download the SDK
Revisions 5 i
« Eclipse + ADT plugin ADT Bundle for Windows
Extras v = Android SDK Tools
= Android Platform-tools
Samples R
* The latest Android platform
ADK v * The latest Android system image for the emulator

If you prefer to use an existing version of Eclipse or another IDE, you can instead{ = a more customized approach to
installing the Android SDK. See the following instructiong

~ USE AN EXISTING IDE

If you already have an IDE you want to use for Android aj  develc, «. setting up a new SDK requires that you
download the SDK Tools, then select additional Android | < pag! 2 install (such as the Android platform and
system image). If you'll be using an existing version of E. 1sef 'n yol s add the ADT plugin to it.

Download the SDK Tools for Windows

Bild 2.9: Der Download des passenden Moduls ist gut versteckt.

Fithren Sie die heruntergeladene .exe-Datei aus, um die Installation der Platform-Tools
anzuwerfen.

Tipp: Googles SDK ist hoch modular aufgebaut. Das hat den Vorteil, dass Sie keine
unnotigen Dateien auf Thre Maschine herunterladen miissen — andererseits ist die
Installation der einzelnen Module etwas aufwendiger.

Im nichsten Schritt miissen Sie das Android-Plug-in fiir Eclipse nachinstallieren. Es
ermoglicht Thnen, die IDE zum Debuggen von Android-Applikationen einzusetzen, und
riistet auch einige andere Spezialfunktionen nach.

Erfreulicherweise bringt Eclipse einen Wizard zur Nachinstallation von Plug-ins und
sonstigen Erweiterungen mit. Er findet sich im Menti unter Help -> Install new Software.
Setzen Sie — wie in Abbildung 2.10 gezeigt — ins Feld Work with: die URL https://dl-
ssl.google.com/android/eclipse/ ein und driicken Sie Enter.
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= Install = e
Available Software |
: - - 4
Check the items that you wish to install. Df
Work \c\rith:e https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ - Add...
Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences.
type filter text
MName Version

> [] 000 Developer Tools
> [] 000 NDK Plugins

Select Al | | Deselect Al
Details
ShowonlytheIatest\.rersionsofavallablesof‘tware |:|Hldeitemsthatarealreadylnstalled
Group items by category What is already installed?

[ Show only software applicable to target environment
Contact all update sites during install to find required software

@ < Back Next > Eoeh
L

Bild 2.10: Eclipse hat die auf dem Server verfligbaren Module fiir Sie aufgelistet.

Markieren Sie alle in der Kategorie Developer Tools angebotenen Komponenten. Der
Download des OpenGL ES-Tracer ist nicht erforderlich, sofern Sie keine 3-D-Applika-
tionen erstellen mochten. Die Installation des NDK ist ebenfalls empfehlenswert.

Bevor Sie eine Anwendung entwickeln kénnen, miissen Sie noch ein Platform-SDK
herunterladen. Dabei handelt es sich um die Software, die die eigentliche Entwicklungs-
arbeit leistet — sie ist je nach Betriebssystemversion verschieden.

Der Download von Plattformen erfolgt iiber den Android SDK Manager, der sich iiber
die in Abbildung 2.11 gezeigte Schaltfliche in Eclipse 6ffnen lisst.

= Java - DroidGap2/assets/www/index.html - Eclipse
File Edit Refactor Source Mavigate Search Project]
e SERTES + B R SRR

Bild 2.11: Nach der Installation des Plug-ins
lasst sich der Android SDK Manager mit einem

[# Package Explorer i3 =] <==={’>| @ =0 j
Klick 6ffnen.

Pt I W 1
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Bei bestehender Internetverbindung zeigt er Thnen sodann eine Liste der verfiigbaren
Plattformen an. Diese bestehen aus mehreren Komponenten — Abbildung 2.12 zeigt die
vom Autor fiir dieses Kapitel verwendete Version 4.2 in ihren Einzelteilen.

Tipp: PhoneGap unterstiitzt relativ viele Android-Versionen ab 2.0. Die Abkiindi-
gung der einzelnen Versionen erfolgt anhand der von Google veréffentlichten Daten
iiber den Marktanteil — sobald dieser unter 5 % fillt, betrachtet das Team die Platt-
formversion als »deprecated«.

Zum Zeitpunkt der Drucklegung sieht die Unterstiitzungsliste so aus:
x) Android 2.1 (Deprecated May 2013)

x) Android 2.2

x) Android 2.3

x) Android 3.x (Deprecated May 2013)

x) Android 4.x
Android SDK Manager =RRE X
Packages Tools
SDK Path: C:\Program Files\Android\android-sdk
Packages
Name API Rev.  Status =
4 [¥] (] Tools 1
[#] X Android SDK Tools 211 £ Installed i
[¥] 7% Android SDK Platform-tools 1601 - Update available: rev. 16.0.2
4 Android 4.2 (API1T)
[¥] ] Documentation for Android SDK 17 1 + Update available: rev. 2
[l SDK Platform 17 1 + Update available: rev, 2
E‘& Samples for SDK 17 1 9 Installed
[¥] "% ARM EABI v7a System Image 17 1 + Update available: rev. 2
[¥] ‘& Intel xB6 Atom System Image 17 1 & Not installed
[¥] & MIPS System Image 17 1 &9 Installed
[/] s Google APIs 17 1  Update available: rev. 2
& Sources for Android S5DK 17 1 9 Installed
> [] k£l Android 4.1.2 (API16)
> [kl Android 4.0.3 (API15) e
Show: Updates/New Installed  [] Obsolete Select Mew or Updates ’ Install 7 packages... J
Sort by: @) API level () Repository Deselect All I Delete 10 packages... ]
; : o
Done loading packages.

Bild 2.12: Alle mit dem Haken markierten Pakete sollten auf lhre Maschine wandern.

Am wichtigsten ist die SDK-Plattform, die die Header, Bibliotheken und sonstigen fiir
die Entwicklung von Anwendungen erforderlichen Komponenten enthilt. Wenn Sie
Ihre Programme auch im Emulator testen mdochten, sollten Sie die System-Images
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ebenfalls herunterladen. Google-APIs, Documentation, Samples und Sources sind nicht
unbedingt erforderlich.

Nachdem Sie die zu installierenden Komponenten mit einem Hikchen markiert haben,
klicken Sie auf Install packages. Im nichsten Schritt fragt der SDK Manager — wie in
Abbildung 2.13 gezeigt — nach Threr Zustimmung zu den Lizenzbedingungen.

-
Choose Packages to Install l (S S
Packages Package Description & License
a Intel Android Sysimage License Packages ~
? Intel x86 Atom System Image, Androis - Intel x86 Atom System Image, Android API17, revision 1
License

Intel Corporation Internal Evaluation License Agreement for x86
Android* System Images for Android Software Development Kit (SDK)
This Internal Evaluation License Agreement (this "Agreement”] is
entered into by and between Intel and you (as an individual developer
or a legal entity -- identified below as Recipient). Intel shall provide the
Evaluation Software to Recipient as described in accordance with the
Internal Evaluation License Terms and Conditions.

Definitions.
These terms shall have the following meanings:

“Intel” or "INTEL"
Intel Corporation

With an Address of: -

Accept Reject Copy to clipboard | Print ) Accept License

Cancel
h

Bild 2.13: Hier missen Sie den Lizenzbedingungen vor der Installation des Pakets zustimmen.

Sind alle Lizenzen abgenickt, beginnt der eigentliche Download. Dieser kann — je nach
Geschwindigkeit Threr Internetverbindung — schon einmal einige Minuten Zeit in
Anspruch nehmen. Danach sollten Sie den SDK Manager schlieen und Eclipse neu
starten — die Entwicklungsumgebung ist einsatzbereit.

Tipp: Unter Windows Vista/7/8 startet der SDK Manager manchmal nicht und gibt
als Begriindung fehlende Zugriffsrechte an. In diesem Fall hilft es, den SDK Manager
aus dem Startmenii heraus per Rechtsklick mit Administratorrechten anzuwerfen.

Die Installation von PhoneGap ist vergleichsweise simpel. Besuchen Sie die Webseite des
Projekts unter http://phonegap.com/download/ und klicken Sie auf den prominent
platzierten Download-Button.

Extrahieren Sie das Archiv (in diesem Kapitel kommt die Version 2.3 zum Einsatz) an
eine fiir Sie leicht aufzufindende Stelle im Dateisystem Threr Workstation. Damit ist die
Installation von PhoneGap auch schon abgeschlossen, und die Entwicklung von
Anwendungen kann beginnen.
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2.9  Projektskelett

PhoneGap-Anwendungen sind — zumindest auf den ersten Blick — Android-Anwendun-
gen mit einigen besonderen Komponenten und Projekteinstellungen. Da das manuelle
Erstellen der Projektskelette in Arbeit ausartet, gibt es unter PhoneGap 2.x ein spezielles
Generatorprogramm.

Tipp: PhoneGap 3.0 ersetzt das hier besprochene manuelle Generatorprogramm
durch die in Kapitel 7 zu den CLIs besprochenen Entwicklungswerkzeuge.

Zur Ausfithrung des Programms sind zwingend sowohl Ant als auch das soeben instal-
lierte Android-SDK erforderlich. Zusitzlich miissen die beiden Komponenten tiiber
Umgebungsvariablen ansprechbar sein.

Da das Android-SDK seit einiger Zeit ohne Ant ausgeliefert wird, fithrt der nichste
Schritt zur Webseite des Build-Automatisierers (http://ant.apache.org). Dort klicken Sie
auf Download -> Binary Distribution, um eine Bindrdatei des Programms herunterzula-
den.

Klicken Sie auf den in Abbildung 2.14 gezeigten Link neben dem Meniipunkt .zip
archive, um die Datei herunterzuladen. Extrahieren Sie ihren Inhalt danach in einen fiir
Sie gut erreichbaren Ordner (der Autor verwendet fiir die folgenden Schritte den Pfad
C:\Program Files\Android\apache-ant-1.8.4).

Current Release of Ant

Currently, Apache Ant 1.9.0 is the best available version, see the release notes.

Ant 1.9.0 was released on 07-Mar-2013 and may not be available on all mirrors for a few days.
Tar files may require gnu tar to extract
Tar files in the distribution contain lonag file names, and may reqguire gnu tar to do the extraction.

* _zip archive: apache-ant-1.9.0-bin.zip [PGP] [SHAL] [SHAS512] [MD5]
® _tar_gz archive: apache-ant-1.9.0-bin.tar.gz [PGP] [SHA1] [SHAS512] [MD5]
® _tar.bzz archive: apache-ant-1.9.0-bin.tar.bz2 [PGP] [SHA1] [SHA512] [MD5]

Bild 2.14: Der Download-Link fur Ant ist hinter der Archivbezeichnung zu finden.

Der Generator ldsst sich am einfachsten aus der Kommandozeile heraus bedienen. Dazu
offnen Sie im Startmenii cmd.exe mit Administratorrechten und navigieren danach in
das Unterverzeichnis /lib/android/bin des PhoneGap-Archivs.

Leider muss er vor der eigentlichen Ausfithrung noch parametriert werden. Dazu 6ffnen
Sie die Datei create.bat in einem Texteditor und erginzen die PATH-Deklarationen im
folgenden Listing:

@ECHO OFF

SET PATH=%PATH%;c:\Program Files\Android\android-sdk\platform-tools\
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SET PATH=%PATH%;c:\Program Files\Android\android-sdk\tools\
SET PATH=%PATHZ%;c:\Program Files\Android\apache-ant-1.8.4\bin\
SET ANT_HOME=c:\Program Files\Android\apache-ant-1.8.4\bin\
set PATH=%PATH%;C:\Program Files\Jdava\jdkl.7.0_09\bin\

set JAVA_HOME=C:\Program Files\Jdava\jdkl.7.0_09\bin\

IF NOT DEFINED JAVA_HOME GOTO MISSING

FOR %%X in (java.exe javac.exe ant.bat android.bat) do (
SET FOUND=%%~$PATH: X
IF NOT DEFINED FOUND GOTO MISSING

)

cscript "%~dpO\create.js" %*

GOTO END

:MISSING

ECHO Missing one of the following:

ECHO JDK: http://java.oracle.com

ECHO Android SDK: http://developer.android.com

ECHO Apache ant: http://ant.apache.org

EXIT /B 1

:END

Die mit SET beginnenden Zeilen haben die Aufgabe, den Generator an die Gegebenhei-
ten auf Ihrer lokalen Maschine anzupassen. Je nach Systemkonfiguration sind die Pfade
etwas anders, priifen Sie daher die Korrektheit der Pfade am besten mit dem Windows
Explorer von Hand nach.

Sobald alle Pfade korrekt festgelegt sind, diirfen Sie die Erstellung eines neuen Projekts
mit folgendem Befehl anweisen:

C:\Program Files\Android\phonegap-2.3.0\Tib\android\bin>create C:\Cordova
com.tamoggemon.franzispg.examplel DroidGapl

Microsoft (R) Windows Script Host Version 5.8

Copyright (C) Microsoft Corporation. All rights reserved.

Creating new android project...

Copying template files...

Copying js, jar & config.xml files...

Copying cordova command tools...

Updating AndroidManifest.xml and Main Activity...

Aufrufe von create.bat folgen immer der gleichen Syntax. Als ersten Parameter verlangt
das Werkzeug den Pfad, in dem das Projektskelett gespeichert werden soll. Der zweite
Parameter ist der Paketname, der spiter als »Identifier« der fertigen Anwendung dient.
Parameter Nummer drei ist der Projektname.
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Tipp: Android-Anwendungen sind im Prinzip nichts anderes als »komplexe Java-
Pakete«. Sie werden durch ihre Paket-ID identifiziert — es ist tiblich, diese nach nor-
malen Java-Konventionen aus der umgekehrten Domain (in diesem Fall
com.tamoggemon) und dem Projektnamen zusammenzubauen.

Nachdem Sie den oben angegebenen Befehl in einer mit Administratorrechten gestarte-
ten Kommandozeile ausgefiihrt haben, finden Sie im Verzeichnis C:\Cordova ein Pro-
jektskelett.

Starten Sie im nichsten Schritt Eclipse iiber die Datei eclipse.exe — im Rahmen des
Startprozesses wird der in Abbildung 2.15 gezeigte Bildschirm erscheinen, in dem die
IDE nach dem Arbeitsordner fragt.

3 vorore e S R ==

Select a workspace

Eclipse stores your projects in a folder called a workspace.
Choose a workspace folder to use for this session.

QUL BRSO\ Users\ TAMHAN workspace] - Browse...

[T Use this as the default and do not ask again

Bild 2.15: Eclipse verrat sein Arbeitsverzeichnis bereitwillig.

Notieren Sie diesen Ordner. Kopieren Sie danach den Ordner Cordova von C:\ in den
Workspace der Entwicklungsumgebung. Im nichsten Schritt starten Sie den Wizard zur
Erstellung von neuen Projekten mit File -> New -> Project... Er fragt, wie in Abbildung
2.16 gezeigt, nach dem Typ des zu erstellenden Projekts.
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r 3
= MNew Project l El éj

Select a wizard —

Create one or more Android projects from existing code

Wizards:
type filter text

> = General

4 = Android
22 Android Application Project
@ Android Project from Existing Code
]% Android Sample Project
Ji Android Test Project

> = CfC++

> = CVS

> 2= Java

: = Examples

Bild 2.16: Unser Projekt

® ek ferts AL Cancel soll aus existierendem

- Code entstehen.

Wihlen Sie Android Project from Existing Code, um den eigentlichen Importassistenten
zu starten. Danach navigieren Sie in den Ordner Cordova und aktivieren die Checkbox
Copy projects into workspace. Vergewissern Sie sich, dass der Dialog wie der in Abbildung
2.17 aussieht — danach geniigt ein Klick auf Finish, um das Projekt in die IDE zu laden.

a S [ G |

Import Projects
Select a directory to search for existing Android projects

Root Directory:  C\Cordova2 Browse...
Projects:
Project to Import Mew Project Mame Select All

DroidGap2 Deselect All

Refresh

[] Copy projects into workspace
Working sets

[] Add project to working sets

Select...

Bild 2.17: Unser neues
Projekt wird vom
Importwizard erkannt.

@ Next > [ Finsh [ Cancel
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In der Regel lduft der Import ohne weitere Probleme ab. Leider treten manchmal selt-
same Fehler auf, die sich aber so gut wie immer durch die Mentioption Project ->
Clean... beheben lassen.

An sich handelt es sich beim vom Generator erstellten Programm um ein normales And-
roid-Projekt. Der erste Unterschied liegt darin, dass die Konfiguration um ein .jar-File
namens cordova-2.3.0.jar erweitert ist. Dieses enthilt die Intelligenz des Frameworks
samt dem vorher besprochenen Loader.

Die Activity DroidGapl.java hat die Aufgabe, den von PhoneGap bereitgestellten »Web-
browser« mit Inhalten zu fiittern. Das ist klar im Quellcode der Datei DroidGap1.java zu
sehen.

package com.tamoggemon.franzispg.examplel;
import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

import org.apache.cordova.*;

public class DroidGapl extends DroidGap

{
@0verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState)
{
super.onCreate(savedInstanceState);
super.loadUr1("file:///android_asset/www/index.html");
}
}

An dieser Stelle sehen wir einige Passagen, die insbesondere fur erfahrene Android-Ent-
wickler alles andere als gewohnt sind. Die Klasse DroidGap wurde vom Generatorwerk-
zeug fiir unser Projekt vorkompiliert und enthilt die eigentliche Intelligenz des Frame-
works. Der Aufruf von super.loadUr1 weist sie an, die im angegebenen Pfad befind-
lichen Dateien zu laden.

Tipp: Die Layoutdatei main.xml wird bei der Erstellung des Formulars nicht
aufgeblasen — sie enthilt nur irrelevanten Dummycode.

Das Herz unserer Anwendung findet sich, wie in Abbildung 2.18 gezeigt, im assets-Ord-
ner unseres Projekts. Dort gibt es neben der im Quellcode oben referenzierten Datei
index.html auch einige Ordner mit diversen anderen Dateien, die zur Realisierung von
HTML5-Anwendungen erforderlich sind.



4 :5'; DroidGapl
» 8 sic
> % gen [Generated Java Files]
» B, Google APIs [Android 4.2]
» B Android Dependencies
F] G@ assets
4 = waww
» &= css
» = img
o s
s = res
» = spec
cordova-2.3.0,js
@ index.html
2] main.js
4k | master.css
@ spec.html
> 82 bin
» = cordova
+ B2 libs
s B2 res
<) AndroidManifest.oml
ant.properties
) build.mnl
local.properties
[E| proguard-project
project.properties

2.9.1 index.html
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Bild 2.18: Die eigentliche »Intelligenz«
ist im assets-Ordner zu finden.

Als Erstes wollen wir uns der Datei index.html zuwenden. Klicken Sie sie im Projekt-
explorer mit der rechten Maustaste an und wihlen Sie danach die Option Open With ->
Text Editor, um sie zur Bearbeitung zu 6ffnen.

Der Beginn der Datei entspricht weitgehend einer normalen HTML-Datei mit einigen

Metadeklarationen:

<html1>
<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8" />
<meta name="format-detection" content="telephone=no" />

<meta name="viewport" content="user-scalable=no, initial-scale=1,
maximum-scale=1, minimum-scale=1, width=device-width, height=device-
height, target-densitydpi=device-dpi" />

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/index.css" />
<title>Hello World</title>

</head>

Da wir unsere Anwendung im Single-Page-Pattern realisieren, folgt im nichsten Schritt
der »Korpus« der Applikation. Zusidtzlich enthilt er einen <div> und zwei <p>-
Abschnitte, die die jeweiligen »Formulare« enthalten werden.
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<body>
<div class="app">
<h1>Apache Cordova</hl>
<div id="deviceready" class="blink">
<p class="event listening">Connecting to Device</p>
<p class="event received">Device is Ready</p>
</div>
</div>

Zu guter Letzt ladt die HTML-Datei einige zum Framework gehorende Skriptdateien
und fithrt die Methode app.initialize() aus. Diese ist in index.js deklariert und
initialisiert das Formular.

<script type="text/javascript" src="cordova-2.3.0.js"></script>
<script type="text/javascript" src="js/index.js"></script>
<script type="text/javascript">
app.initialize();
</script>
</body>
</html>

Tipp: Von Haus aus 6ffnet Eclipse .html- und .js-Dateien nach einem Doppelklick im
Webbrowser.

2.9.2 index.js

Die zur soeben beschriebenen HTML-Datei gehorende Intelligenz findet sich in der
Datei index.js, die im Unterordner /js/ des assets-Ordners liegt.

In unserem Beispiel beginnt sie mit der Deklaration des globalen App-Objekts iiber ein
klassisches JSON-Konstrukt. Sein Konstruktor hat nur die Aufgabe, die Methode
bindEvents aufzurufen:

var app = {
// Application Constructor
initialize: function()
{
this.bindEvents();
b g

bindEvents hat die Aufgabe, die Bindung zu den diversen Events herzustellen. In diesem
Fall interessieren wir uns nur fiir das deviceready-Event, dem hier der Handler
onDeviceReady zugewiesen wird.

// Bind Event Listeners

//

// Bind any events that are required on startup. Common events are:
// 'load', 'deviceready', 'offline', and 'online'.
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bindEvents: function()
{

document.addEventListener('deviceready', this.onDeviceReady, false);
I

Im eigentlichen Handler finden wir eine kleine Besonderheit. Wihrend der Ausfithrung
des Codes verweist die this-Variable auf das eingehende Ereignis. Aus diesem Grund
miissen wir app vor den Aufruf von receivedEvent schreiben — nur so ist sichergestellt,
dass die Methode receivedEvent unserer Applikation aufgerufen wird:

// deviceready Event Handler

//

// The scope of 'this' is the event. In order to call the

// 'receivedEvent'

// function, we must explicity call 'app.receivedEvent(...);
onDeviceReady: function()

{

app.receivedEvent('deviceready');
g

Die eigentliche Intelligenz hinter der Eventverarbeitung findet sich in receivedEvent.
Die Methode beginnt damit, einige Elemente einzusammeln — speziell sucht sie nach
dem Elternelement, das fiir das jeweilige Element zustandig ist (in unserem Fall ist es das
<div>-Tag in index.html).

// Update DOM on a Received Event
receivedEvent: function(id)
{
var parentElement = document.getElementById(id);

Im nichsten Schritt sucht die Methode nach Unterelementen, auf die die jeweiligen
Parameter zutreffen — in diesem Fall sind das die beiden <p>-Tags. Jedem der beiden
wird dann ein Stil aus der .css-Datei zugewiesen, zu guter Letzt erfolgt eine Meldung in
die Kommandozeile:

var listeningETement = parentElement.querySelector('.listening');
var receivedElement = parentElement.querySelector('.received');

listeningETement.setAttribute('style', 'display:none;"');
receivedElement.setAttribute('style', 'display:block;");

console.log('Received Event: ' + id);

2.9.3 cordova-2.3.0.js

Die Datei cordova-2.3.0.js enthilt den eigentlichen Code des Frameworks, sie wird in der
Regel vom Entwickler nicht modifiziert.
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29.4 main.js

Die main.js enthdlt einige Beispielroutinen, die die PhoneGap-API grob vorfithren.
Wenn Sie eine der Methoden testen wollen, miissen Sie sie die Datei in index.html ein-
binden.

Auflerdem miissen Sie einen Button realisieren, der die jeweilige Methode aufruft.
Manche Routinen verlangen zusitzlich nach einigen Steuerelementen im Formular, in
denen die errechneten Informationen ausgegeben werden.

var deviceInfo = function() {
document.getElementById("platform").innerHTML = device.platform;
document.getElementById("version").innerHTML = device.version;
document.getElementById("uuid").innerHTML = device.uuid;
document.getElementById("name").innerHTML = device.name;
document.getElementById("width").innerHTML = screen.width;
document.getElementById("height").innerHTML = screen.height;
document.getElementById("colorDepth").innerHTML = screen.colorDepth;

var getLocation = function() {
var suc = function(p) {

alert(p.coords.latitude + " " + p.coords.longitude);
b
var locFail = function() {
bg

navigator.geolocation.getCurrentPosition(suc, locFail);

var beep = function() {
navigator.notification.beep(2);

var vibrate = function() {
navigator.notification.vibrate(0);

function roundNumber(num) {
var dec = 3;
var result = Math.round(num * Math.pow(10, dec)) / Math.pow(10, dec);
return result;

var accelerationWatch = null;

function updateAcceleration(a) {
document.getElementById('x"').innerHTML = roundNumber(a.x);
document.getElementById('y').innerHTML = roundNumber(a.y);
document.getElementById('z"').innerHTML = roundNumber(a.z);



2.9 Projektskelett 47

var toggleAccel = function() {
if (accelerationWatch !== null) {
navigator.accelerometer.clearWatch(accelerationWatch);
updateAcceleration({
x ",
y =",
z "
});
accelerationWatch = null;
} else {
var options = {};
options.frequency = 1000;
accelerationWatch = navigator.accelerometer.watchAcceleration(
updateAcceleration, function(ex) {
alert("accel fail (" + ex.name +

}, options);

+ ex.message + ")");

b

var preventBehavior = function(e) {
e.preventDefault();
IE

function dump_pic(data) {
var viewport = document.getElementById('viewport');
console.log(data);
viewport.style.display = "";
viewport.style.position = "absolute";
viewport.style.top = "10px";
viewport.style.left = "10px";
document.getElementById("test_img").src = data;

function fail(msg) {
alert(msg);

function show_pic() {
navigator.camera.getPicture(dump_pic, fail, {
quality : 50
s

function close() {
var viewport = document.getElementById('viewport');
viewport.style.position = "relative";
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viewport.style.display = "none";

function contacts_success(contacts) {
alert(contacts.length
+ ' contacts returned.'
+ (contacts[2] && contacts[2].name ? (' Third contact is ' +
contacts[2].name.formatted)
"))

function get_contacts() {
var obj = new ContactFindOptions();
obj.filter = "";
obj.multiple = true;
navigator.contacts.find(
[ "displayName", "name" ], contacts_success,
fail, obj);

function check_network() {
var networkState = navigator.network.connection.type;

var states = {};

states[Connection.UNKNOWN] = 'Unknown connection';
states[Connection.ETHERNET] "Ethernet connection';
states[Connection.WIFI] '"WiFi connection';
states[Connection.CELL_2G] 'Cell 2G connection';
states[Connection.CELL_3G] 'Cell 3G connection';
states[Connection.CELL_4G] 'Cell 4G connection';
states[Connection.NONE] = 'No network connection';

confirm('Connection type:\n ' + states[networkStatel);

var watchID = null;

function updateHeading(h) {
document.getElementById('h').innerHTML = h.magneticHeading;

function toggleCompass() {
if (watchID !== null) {
navigator.compass.clearWatch(watchID);
watchID = null;
updateHeading({ magneticHeading : "0ff"});
} else {
var options = { frequency: 1000 };
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watchID = navigator.compass.watchHeading(updateHeading, function(e)

alert('Compass Error: ' + e.code);
}, options);

function init() {
// the next Tine makes it impossible to see Contacts on the HTC Evo since
// it doesn't have a scroll button
// document.addEventlListener("touchmove", preventBehavior, false);
document.addEventListener("deviceready", devicelnfo, true);

}

Die genaue Beschreibung der Routinen erfolgt in den folgenden Kapiteln, die auf die
einzelnen Teile des Frameworks im Detail eingehen.

210 Anwendung testen

Nach diesen theoretischen Betrachtungen ist es an der Zeit, unsere Applikation zu
testen. Dazu stehen unter Android — wie auch auf den meisten anderen Mobilplattfor-
men — zwei verschiedene Vorgehensweisen zur Verfiigung.

Als Erstes gibt es einen Emulator, der das Programm auf der Arbeitsstation in einer
virtuellen Maschine ausftihrt. Die zweite Option — in Entwicklerkreisen auch als ODD
(kurz fiir On-Device-Debugging) bezeichnet — fithrt die Applikation direkt auf einem
dafiir konfigurierten Telefon aus.

Tipp: Je nach Plattform ist die eine oder die andere Vorgehensweise zielfiihrender. Da
der Android-Emulator sehr langsam arbeitet, ist hier das Verwenden von realer
Hardware vorzuziehen.

2.10.1 Test im Emulator

Die preisgiinstigste und einfachste Methode zum Testen einer Android-Applikation
fihrt mit Sicherheit iber den zur Plattform gehorenden Emulator. Er verwendet
System-Images, die Sie, wie im Abschnitt zur Installation beschrieben, herunterladen
und dann nutzen konnen.

Eclipse assistiert Thnen bei der Verwaltung von virtuellen Maschinen. Der Android
Virtual Device Manager ldsst sich aus Eclipse iiber das in Abbildung 2.19 gezeigte Icon
offnen.
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= Java - Eclipse Bild 2.19: Auch die
File Edit Refactor 5Source Navigate Search Project Run Window Help Erstellungvon virtuellen

. 5+ I T e i e | Maschinen beginnt in
Eclipse.

Ist das Snap-in geladen, prisentiert es eine Liste der verfiigbaren virtuellen Maschinen.
Um eine neue anzulegen, klicken Sie auf den New-Button.

Die IDE reagiert daraufhin mit dem in Abbildung 2.20 gezeigten Bildschirm.

= Create new Android Virtual Device (AVD) ﬁ1
AVD Mame:
Device: I V]
Target: [ ']
CPU/AEE: [ -
Keyboard: [¥] Hardware keyboard present
Skirn: [¥] Display a skin with hardware controls
Front Camera: Mone
Back Camera: Mone

Memaory Options: RAM:

VM Heap:
Internal Storage: 200
SD Card:
® sz
() File: Browse...

ol ST [ Snapshot [ Use Host GPU
Override the existing AVD with the same name

¥ AVD Mame cannot be empty

Bild 2.20: Dieser Dialog

oK dient der Erstellung einer
L 4 neuen Virtual Machine (VM).

Das Feld AVD Name dient nur zum Festlegen eines Namens fiir die virtuelle Maschine.
Dieser sollte sprechend sein, sodass Sie die VM spiter wiederfinden — fiir das System
selbst ist er ohne tieferen Belang.

In der Rubrik Device legen Sie fest, welcher Telefontyp emuliert werden soll. Darunter
findet sich die Target-Checkbox, in der sie das zu verwendende Betriebssystem-Image
auswahlen. Wichtig ist, dass Sie die Version mit der Google-API auswihlen.

In der Rubrik CPU/ABI konnen Sie entweder ARM oder x86 auswihlen — die angebote-
nen Optionen hingen davon ab, welche Images Sie auf Threr Maschine installiert haben.



2.10 Anwendung testen 51

Tipp: Wenn Sie auf einem X86-Prozessor mit Virtualisierungsfunktionen arbeiten, ist
ein X86-Image aus Geschwindigkeitsgriinden die beste Wahl.

Die Felder RAM, VM Heap und Internal Storage konnen Sie nach Belieben auswihlen.
Fiir RAM sind 300 MB ausreichend, 200 MB Internal Storage sind in der Regel ebenfalls
genug. Schlieen Sie danach sowohl den Dialog als auch den (modalen!) Android
Virtual Device Manager, um zur IDE zuriickzukehren.

Tipp: Zum Zeitpunkt der Drucklegung behindert die Option Use Host GPU den
Webbrowser der virtuellen Maschine. Da PhoneGap-Applikationen in ebendiesem
ablaufen, ist die Option unbedingt zu deaktivieren!

Eclipse arbeitet mit Debugger-Konfigurationen. Dabei handelt es sich um spezielle Pro-
file, die die fiir eine Anwendung zu nutzenden Einstellungen fiir Debugger und Emula-
tion zusammenfassen.

Leider hat unser Projektskelett noch keine derartige Konfiguration. Aus diesem Grund
Offnen wir im néchsten Schritt eine beliebige Datei des Projekts und klicken danach auf
das Debug-Icon in der Toolbar der IDE.

Eclipse prasentiert Thnen darauthin eine Liste mit verschiedenen Debugger-Konfigura-
tionen. Wihlen Sie Android Application und klicken Sie auf OK — die IDE startet
darauthin automatisch den Emulator und liadt die Beispielapplikation. Dieser Vorgang
dauert in der Regel einige Minuten.

2.10.2 Test am realen Endgerat

Wenn Sie Thre Anwendung lieber auf einem echten Android-Handy ausprobieren
mochten, so ist auch das kein Problem. Im ersten Schritt miissen Sie dazu den Develo-
per Mode aktivieren — dieser Prozess erfolgt je nach Gerit unterschiedlich.

Wir werden hier aus Anschauungsgriinden die Vorgehensweise auf einem unter And-
roid 4.0 laufenden Endgerit betrachten. Die meisten Systeme verhalten sich weitgehend
ahnlich, im Zweifelsfall hilft Google weiter.

Trennen Sie die USB-Verbindung zwischen Threm Rechner und dem Telefon. Offnen
Sie danach am Handy die Anwendung Einstellungen und navigieren Sie dort in die
Rubrik Entwickleroptionen. Dort finden Sie die in Abbildung 2.21 gezeigte Option USB-
Debugging.
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Fh- L A" © "al ™ 23:50

y‘ Entwickleroptionen

USB-Debugging

Debugmodus bel Anschluss (ber USB

Entwicklungsgerat-1D
L7HT-4XG1-3KIM-6

Aktiv lassen Bild 2.21: USB-Debugging
i wird beim Laden nie in den Ruhezustand versetzt Muss aus

Falsche Standorte Sicherheitsgriinden von
Falsche Standorte zulassen Hand aktiviert werden.

Nach der Aktivierung erscheint auf den meisten Telefonen eine Sicherheitswarnung.
Quittieren Sie diese, um das Handy in den Entwicklermodus zu versetzen — danach
schlieflen Sie es wieder an Thre Arbeitsstation an.

Tipp: Ab Android 4.2 sind die Entwickleroptionen versteckt, um User daran zu
hindern, ihr Telefon aus Versehen in den Developer Mode zu versetzen. Das Menii
erscheint, nachdem Sie in der Rubrik About Phone der Einstellungen siebenmal auf
den Unterpunkt Build Number geklickt haben.

Im nichsten Schritt klicken Sie wieder auf Debug. Sofern Sie noch keine Debugger-Kon-
figuration erstellt haben, folgt nun der weiter oben beschriebene Prozess. Danach iiber-
tragt Eclipse Ihr Programm automatisch auf das Telefon, wo Sie es testen konnen.

211  Anwendung ausliefern

Als offene Plattform ist Android — anders als die meisten Systeme — nicht an den Store
des Plattformentwicklers gebunden. Android-Apps kommen als .apk-Datei auf das
Handy des Users — wo die Datei herkommt, ist dem System vergleichsweise egal. Wich-
tig ist nur, dass die Datei mit einem weltweit einzigartigen Schliissel signiert ist — er hat
die Aufgabe, dem Betriebssystem das Zuordnen von zukiinftigen Updates zu ermdg-
lichen.

Die Erstellung eines derartigen Schliissels bewerkstelligen Sie mit dem Programm
keytool.exe, das normalerweise im Rahmen der Installation des Java Development Kit auf
Thre Maschine kommt und deshalb schon verftigbar sein sollte — suchen Sie es notfalls
mit der Suchen-Funktion Thres Betriebssystems.

Zur Erstellung des Schliissels rufen Sie es dann mit den folgenden Parametern auf. Das
Programm fragt Sie nach einigen Informationen und generiert danach die angewiesene
Schliisseldatei — in unserem Beispiel heifdt sie xample.keystore:

keytool -genkey -v -keystore xample.keystore -alias publishingdoc -keyalg
RSA -keysize 2048 -validity 10000
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Tipp: Die von keytool erstellte Datei darf keinesfalls verloren gehen, da Sie sonst
keine Updates mehr ausliefern konnen. Allerdings sollten Sie sie auch nicht ins Inter-
net stellen — wer das File samt dem dazugehorenden Passwort besitzt, kann Pro-
gramme in Threm Namen ausliefern.

Bevor Sie Thr Programm in die diversen Stores hochladen, sollten Sie es noch um ein
Applikations-Icon erginzen — das von PhoneGap erstellte Icon sticht nicht aus der
Masse heraus und sieht dementsprechend unprofessionell aus.

Das Anpassen des Programmsymbols ist nicht allzu schwer. Je nach Auflosung des
Bildschirms kommt eine andere Version der Datei icon.png zum Einsatz. Durchsuchen
Sie Thr Projekt einfach nach allen Vorkommnissen von icon.png und ersetzen Sie diese
durch ein von Thnen generiertes Symbol mit der jeweils passenden Auflgsung.

Nachdem Sie die Symboldateien ausgetauscht haben, miissen Sie das Programm fiir die
Auslieferung verpacken. Dabei assistiert IThnen der Exportwizard der IDE, den Sie im
Project Explorer durch einen Rechtsklick auf den Projektnamen und die Option Android
Tools -> Export Signed Application Package finden. Er fragt Sie in den folgenden Schrit-
ten nach Informationen und Einstellungen und generiert danach eine auslieferbare Ver-
sion Threr Applikation.

Tipp: Sollten Thnen die hier besprochenen Informationen zum Signiersystem nicht
ausreichen, finden Sie weitere Daten unter http://developer.android.com/tools/
publishing/app-signing. html.

Als Resultat liefert Thnen der Signierwizard eine .apk-Datei. Diese ist in so gut wie jedem
Store ein gern gesehener Gast — weitere Informationen zu den Veroffentlichungspro-
zessen entnehmen Sie bitte der Dokumentation des jeweiligen Distributors.

212 Zusammenfassung

Nach den Betrachtungen in diesem Kapitel sollten Sie einen guten Uberblick iiber die
Rolle der PhoneGap-Plattform haben. Auch wenn wir uns hier nur mit Android
beschiftigt haben, lassen sich die gezeigten Konzepte auch auf alle anderen von
PhoneGap unterstiitzten Plattformen tibertragen.
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e Erste Schritte mit PhoneGap
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e Was kann PhoneGap?
e PhoneGap 2 vs. PhoneGap 3

e Anwendung testen und
O I I e a p ausliefern

e PhoneGap und die
Entwicklungsumgebungen
der unterstiitzten Plattformen

Apps fiir i0S, Android,

Windows Phone & Co. entwickeln

¢ Testen und Debuggen mit
weinre und Ripple

Der Traum eines jeden Mobile-Entwicklers:
Eine Codebasis fiir alle Plattformen! Mit PhoneGap und
einigen Kenntnissen in JavaScript ist dies moglich!

Das Framework ist dabei nicht nur ein Werkzeug zur
Verpackung von Web-Apps fiir die unterschiedlichen
Betriebssysteme. Lermen Sie in diesem Buch, fiir welche
Hardwarefunktionen PhoneGap Schnittstellen bereitstellt
und wie Sie mit dem Einbau eines nativen Plug-ins Threr
App alle gewlinschten zusétzlichen Funktionen
zugénglich machen.

e Unit-Tests

e Oberflachen fiir Cross-
Plattform-Apps

* jQuery Mobile

e PhoneGap-API - die Name-
spaces

¢ Die Kommandozeilen-
werkzeuge PlugMan, Cordova

Volle Portabilitit CLI, PhoneGap CLI

Es gibt kaum ein Betriebssystem, das sich mit PhoneGap
nicht versteht. Dieses Buch zeigt Thnen, wie Sie Threr
PhoneGap-App mit minimalem Aufwand zu maximaler
Reichweite verhelfen.

e Audio und Video einsetzen:
Camera, Capture, Media

¢ Datenspeicherung mit
PhoneGap

Die PhoneGap-API
Nutzen Sie alle in PhoneGap enthaltenen Namespaces aus,

e Einsatz der Sensoren

e Plug-ins - native

um Threr App neue und innovative Funktionen zu . .
Erweiterungen in PhoneGap

verpassen. Dieses Buch enthélt eine kompakte Ubersicht,
die Ihnen alle wichtigen Module anhand praktischer

Beispiele vorstellt. Uber den Autor:

PhoneGap 3 Tam Hanna lebt in der Slowakei und

. : . T leitet dort die Tamoggemon Holding k.s.
Die neue Version PhoneGap 3 bringt Kommandozeilen Das Unternehmen beschiftigt sich mit

werkzeuge mit, die Thnen das Hantieren mit der nativen IDE Consulting, Anwendungsentwicklung
ersparen. Mit PhoneGap Build wird App-Entwicklung zum und dem Verfassen von Fachtexten fiir

Kinderspiel! die IT-Industrie. Seit 2004 liegt der
Schwerpunkt von Tams Tatigkeit im
Diverse Tools Bereich der Mobilcomputer. Er verfolgt

die Industrie seit dem Palm IlIc,
schreibt fiir diverse Magazine und halt
Vortrage auf Kongressen. Tam bloggt
diverser Hilfsmittel — wir stellen Thnen die besten vor! regelmaflig auf heise.de.

Ein Werkzeug kommt selten allein. Richtig Spafs macht die
Entwicklung von PhoneGap-Apps erst im Zusammenspiel

Auf www.buch.cd
Der komplette Quellcode des Buchs

Besuchen Sie
NI | ———p—— e
783645"601535
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