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Cross-Plattform




Gebrauchliche Unterscheidung

CROSS-PLATTFORM MULTIPLATTFORM

— funktioniert Uber verschiedene Plattformen — funktioniert Uber verschiedene Plattformen
hinweg (iOS, Android, Windows, Linux, Mac...)  hinweg (iOS, Android, Windows, Linux, Mac...)

— kann Software, aber auch Hardware sein — kann Software, aber auch Hardware sein

— kann, muss aber nicht basierend auf einem — kann, muss aber nicht basierend auf einem
gemeinsamen Framework / einer Engine sein gemeinsamen Framework / einer Engine sein

— Daten kdnnen plattformibergreifend — Jede Interaktion nur isoliert innerhalb der
kommuniziert werden Plattform




Herausforderungen?




Herausforderungen

— Programmiersprachen

— Mehrfaches Entwickeln

— verschiedene Formfaktoren / Design
— Testen

— Plattformeigene Features

— Wartbarkeit

— Kommunikation zwischen den Geraten

—. ?




Projektvorgehen




Projektidee




App-Welt der
unbegrenzten
Moglichkeiten




Fokus auf ein
Kernthema




KISS - Keep It
Simple Stupid




Know your limits
—and priorities!




Das Backlog




L,SCRUM“-Ablauf
als Beispiel

Produkt-Backlog

)

Sprint-Backlog

24 h

30 Tage

Sprint

lauffahige, inkrementel
verbesserte Software



Backlog

Sammlung der in einem Projekt zu entwickelnden Features, nach Wichtigkeit sortiert und in der
Komplexitat (NICHT: Zeit!) geschatzt.

Kein in Stein gemeil3eltes Pflichtenheft, aber auch kein ,,Freibrief” — eher eine Roadmap, die
nach Bedarf (User Feedback, marktwirtschaftlichen Entwicklungen etc.) angepasst werden kann.

Features werden als Gesamteinheit aus User-Perspektive betrachtet, nicht aus theoretischer
Abstraktions- / Architektursicht.

Kann auch in Visual Studio Online angelegt werden.
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Ul-Design




/U beachten:

- Mobile Mindset — eine App ist keine Desktop-Anwendung

- Responsive Design vs. App Design

- Bildschirmauflosungen & Orientierungen
- Navigationsmuster

- Gesten

- Interaktionsmethoden und Input

- Plattformeigenheiten (Icons u.3a.)
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Platformspezifisch
designen!




lterativ entwickeln




lterative Entwicklung

- Kurze Entwicklungszeitraume

- Kleine, testbare Arbeitspakete

- Arbeitspakete immer testen & testen lassen

- basierend auf Feedback — weitere Arbeitspakete ausdefinieren




L,SCRUM“-Ablauf
als Beispiel

Produkt-Backlog

)

Sprint-Backlog

24 h

30 Tage

Sprint

lauffahige, inkrementel
verbesserte Software
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Mini-Demos




Hausaufgaben




— Teamwork!
— Visual Studio Online-Account und —Projekt anlegen

— gemeinsam kleine Projektidee finden und in Visual Studio
Online anlegen

H ausa ufga be N — Aufteilung: Projektorganisation — Design — Umsetzung

— Projekt in Visual Studio Online planen und ein Backlog
anlegen; Arbeitspakete zuweisen

— Umsetzen und Vorstellen eines kleinen Projekts mit Xamarin




Danke!

@KRIS ROTHE
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