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Abkurzungsverzeichnis

Abklrzungsverzeichnis

App Applikation, Programm (meist fir mobile Endgeréate)

GUI Graphical User Interface (grafische Benutzeroberflache)

IDE Integrated Development Environment (Entwicklungsumgebung)
RTE Runtime Environment (Laufzeitumgebung)

SDK Software Development Kit

VPL Visual Programming Language

WYSIWYG What You See Is What You Get
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Kurzfassung

Kurzfassung

In einer Evaluierung werden bestimmte Objekte zielgerichtet und auf der
Grundlage eines Systems von Kriterien mit festgelegten Messmethoden
beurteilt. Bereits bei der Auswahl der Objekte muss nach fixierten Vorgaben

gehandelt werden.

In dieser Bachelorarbeit wird der Begriff Evaluierung definiert und erlautert. In
mehreren Phasen wird methodisch vorgegangen um ein Modell aufzustellen,
mit dem es mdglich ist die wichtigsten Aspekte einer Entwicklungsumgebung

einzufangen und diese schlussendlich zu vergleichen.

Ziel dieser Bachelorarbeit ist es, die Starken und Schwachen ausgewahlter
Entwicklungsumgebungen, die auf die Entwicklung fir das Apple iPhone
ausgelegt sind, aufzuzeigen. Es sollten alternative Entwicklungstools zu dem
von Apple bereitgestellten Entwicklungskomponenten Xcode und iOS SDK

gefunden werden und eine strukturierte Ubersicht aufbereitet werden.

Es konnte dabei festgestellt werden, dass die alternativen
Entwicklungsumgebungen, zur Entwicklung von bestimmten Projekten,

bereits besser geeignet sind als die Apple eigenen Entwicklungstools.
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Abstract

Abstract

An evaluation is a systematic determination of defined objects based on
criteria with fixed measuring methods. The selection of objects has to be
done with specified guidelines.

This thesis defines the term evaluation and illustrates it. There are multiple
phases which have to be methodically completed, to set up a model, that is
capable of covering all important facts of an integrated development

environment and finally compare them with each other.

The aim of this work is to determine the advantages and disadvantages of
selected IDEs, that are able to develop applications for the Apple iPhone.
Alternative development-tools should be found and a structured overview

should be prepared.

It could be identified that some alternative IDEs are currently better for

development of specific type of projects than Apple Xcode and iPhone SDK.
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Einleitung

1. Einleitung

Mobile Applikationen (Apps) haben durch den Erfolg des Apple iPhone und
der von Apple eingefihrten wund in Apple iTunes integrierten
Verkaufsplattform App Store, an Bedeutung gewonnen. Seit Anfang des
Jahres 2010 befinden sich bereits mehr als 140.000 iPhone-Apps im Apple
App Store mit rasant steigender Tendenz (vgl. [Franke 2010], S.39).

Der Grol3teil der Software im App Store stammt von Drittentwicklern. Apple
stellt fur die Entwicklung von Apps die Entwicklungsumgebung XCode in
Verbindung mit dem iOS SDK bereit. Neben dieser Entwicklungsumgebung
gibt es jedoch auch zahlreiche andere Tools die speziell fir die iPhone
Entwicklung ausgelegt sind, beziehungsweise die Mdglichkeit fur das iPhone
zu entwickeln in ihr Produktportfolio aufgenommen haben. Angehende
iPhone-Entwicklerinnen haben dadurch die Chance sich Uber die
Restriktionen von Apple, wie die vorgeschriebene Programmiersprache
Objective-C ~ und der  Apple-Betriebssystem-Pflicht (Mac-OS  X)
hinwegzusetzen. Allerdings bedeutet der Einsatz einer alternativen
Entwicklungsumgebung eventuell auch den Verlust der Mdoglichkeit, die

Software Uber den Apple eigenen App Store zu vertreiben.

1.1. Ziel der Bachelorarbeit

Ziel dieser Bachelorarbeit ist es, einen strukturierten Uberblick der zum
Zeitpunkt der Arbeit verfligbaren Entwicklungstools zu geben und die Starken
und Schwachen ausgewahlter Entwicklungsumgebungen untereinander und
im Vergleich zu den von Apple bereitgestellten Entwicklungstools

aufzuzeigen.

Es ist nicht Ziel dieser Arbeit alle verfligbaren Entwicklungsumgebungen und

Mdglichkeiten einzufangen.
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Einleitung

1.2. Aufbau der Arbeit

Die Arbeit gliedert sich in drei Teile. Zu Beginn der Arbeit wird der Begriff
Evaluierung definiert und erlautert. Fur die Bewertung der
Entwicklungsumgebungen wird ein Evaluierungsmodell aufgestellt, durch
welches es moglich ist, die wichtigsten Aspekte einzufangen und zu
beurteilen. Dazu werden systematisch diverse Phasen abgearbeitet, die
sowohl in der Theorie definiert, als auch in die Praxis, in Bezug auf diese
Evaluierung, umgesetzt werden. Dies umfasst z. B. die Definition eines

Kriterienkatalogs.

Im zweiten Teil werden die einzelnen Entwicklungsumgebungen vorgestellt
und anschlieBend nach den definierten Kriterien beurteilt. Ein besonderes
Augenmerk wird dabei auf die Moglichkeit der Programmierung mittels
Adobe Flash CS5 geworfen. Den Abschluss jeder einzelnen Evaluierung

bildet eine Zusammenfassung der beobachteten Starken und Schwéchen.

Der abschliel3ende dritte Teil stellt die Ergebnisse der Evaluierung in einer
Ubersichtstabelle dar. AuBerdem werden Schlussfolgerungen gezogen und

ein Ausblick auf die Entwicklung in der Zukunft gegeben.
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Methoden der Software Evaluierung

2. Methoden der Software Evaluierung

Um die Entwicklungsumgebungen zu beurteilen, ist es essentiell, gezielt und
methodisch vorzugehen. Daher ist es sinnvoll die Grundlagen des Begriffes

Evaluierung zu beleuchten und ein Modell zu definieren.
2.1. Grundlagen der Evaluierung

"Evaluierung oder Evaluation heil3t, bestimmte Objekte auf der Grundlage
eines Systems von Kriterien zielbezogen zu beurteilen.” ([Lutz 2009], S.392)

Daraus folgt, dass zur Beurteilung der Entwicklungsumgebungen erst ein
Modell aufgestellt werden muss, durch welches es moglich ist, die

wichtigsten Aspekte einzufangen.

Es ist au3erdem wichtig festzuhalten, dass die Ziele bei einer Evaluierung
von denen einer Bewertung differieren. Eine Bewertung verfolgt das Ziel den
Geldwert bzw. die Kosten von Produkten zu ermitteln. Eine Evaluierung
behandelt die Beurteilung von Objekten nach beliebigen systematisch

festgelegten Zielen.

Lutz fuhrt dabei nach der Norm EN-1325-1 (Wertanalyse-Arbeitsplan) aus,
dass eine Evaluierung nach einem bestimmten und dokumentierten
Arbeitsplan zu erfolgen hat, der sich in mehrere Phasen gliedert (vgl. [Lutz
2009], S.393 f. zitiert nach [EN-1325-1 1996]):

Festlegen der Evaluierungsobjekte

Formulieren des Evaluierungsziels

Ableiten der Evaluierungskriterien

Gewichten der Evaluierungskriterien

Abbilden der Evaluierungskriterien in Messgrof3en

Auswéhlen von Messmethoden

S L T A

Messen der Kriterienertrage und Organisation des

Evaluierungsprozesses
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Methoden der Software Evaluierung

2.2. Angewandte Evaluierung

Im Folgenden wird der definierte Arbeitsplan praktisch angewandt, um ein
Modell abzuleiten, das fir die Gewinnung der Informationen verwendet
werden kann. Aufllerdem erganzt ein Kiriterienkatalog die Phase der

Bestimmung der Evaluierungskriterien.
2.2.1. Festlegen der Evaluierungsobjekte

In der ersten Phase werden die Evaluierungsobjekte festgelegt. Dies wird als
eine Art der Vorauswahl bezeichnet, da nur Alternativen die die festgelegten
Kriterien erfullen, in die Evaluierung einbezogen werden (vgl. [Stamelos
2000], S.4).

Lutz beschreibt den Vorgang der Vorauswahl in drei Phasen innerhalb der,
vom Wertanalyse-Arbeitsplan abgeleiteten, Phase Organisation des

Evaluierungsprozesses:

1. Alternativensuche
2. Grobauswahl

3. Optimumbestimmung

In der Alternativensuche werden Informationen Uber potentielle
Evaluierungsobjekte eingeholt um K.o.-Kriterien zu definieren. Danach
werden in der Grobauswahl die vorher definierten K.o.-Kriterien angewandt,
um die  Evaluierungsobjekte  festzulegen. Die  dritte Phase
Optimumbestimmung setzt das Vorhandensein eines Kiriterienkatalogs
voraus und behandelt das Bestimmen des optimalen Evaluierungsobjekts
durch Beurteilung der gemessenen Kriterienertrdge. Diese Phase erfolgt am
Schluss einer Evaluierung und bestimmt das Evaluierungsergebnis (vgl. [Lutz
2009], S.399f.).

Folgende K.o.-Kriterien beeinflussen die Grobauswahl:

e Die Entwicklung von Projekten fur das Apple iPhone muss von der IDE
(oder dem SDK) unterstitzt werden.
e |IDEs die auf VPL (Visual Programming Language) basieren und keine

Mdglichkeit zum Hinzufigen von eigener Funktionalitat besitzen,
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Methoden der Software Evaluierung

werden nicht in die Vorauswahl einbezogen, da die Funktionalitat der
daraus resultierenden Apps stark eingeschrankt ist.

e Bei annédhernd gleichwertigen IDEs werden jene mit einer hoheren
Verbreitung bevorzugt.

e Um die Vielschichtigkeit der Evaluierung zu gewéhrleisten, wird:

o mindestens eine IDE bzw. ein SDK evaluiert, die auf einer
Open-Source Lizenz (Quellcode der IDE darf frei eingesehen
und verandert werden) basiert.

o mindestens eine IDE bzw. ein SDK evaluiert, die fir Cross-
Plattform Entwicklung (fur mehrere Zielsysteme gleichzeitig)
genutzt werden kann.

o mindestens eine IDE bzw. ein SDK evaluiert, die auf einer
Game-Engine (Spezialisierung auf Spiele-Entwicklung) basiert.

o mindestens eine IDE bzw. ein SDK evaluiert, die fir Rapid

Prototyping (schnelle Erstellung eines Prototypen) geeignet ist.
Die Evaluation behandelt folgende Evaluierungsobjekte:

e Apple iOS SDK 4.1 mit Xcode 3.2.4

e Adobe Flash CS5 mit Adobe Packager for iPhone v1
e Unity iPhone 1.7

e GameSalad 0.8.9

e PhoneGap 0.9.1 mit Xcode 3.2.4

2.2.2. Formulieren des Evaluierungsziels

Laut Lutz folgt das Evaluierungsziel aus dem geplanten Verwendungszweck
des Resultats der Evaluation (vgl. [Lutz 2009], S.394). AulRerdem definiert
das Resultat den Typ der Evaluierung. Es wird dabei zwischen
verschiedenen rangbasierenden und beschreibenden Evaluierungen
unterschieden. Da das geplante Ergebnis einen formalen, nicht bewerteten
Uberblick tber die verschiedenen IDEs gibt, handelt es sich um eine

beschreibende Evaluierung (vgl. [Stamelos 2000], S.4).

Infolgedessen lasst sich das Ziel bzw. der Zweck dieser Evaluierung

definieren: Das Evaluierungsziel ist die Ermittlung der Vor- und Nachteile der
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Methoden der Software Evaluierung

einzelnen IDEs untereinander und im Vergleich zum Apple iOS SDK, mit

dem Hauptfokus einen Uberblick bereitzustellen.
2.2.3. Ableiten der Evaluierungskriterien

"Evaluierungskriterien sind Eigenschaften eines Evaluierungsobjekts, die
unter Berucksichtigung des Evaluierungsziels aus diesem abgeleitet
werden." ([Lutz 2009], S.394) Da eine strukturierte Ubersicht das Hauptziel

dieser Evaluierung ist, werden die Kriterien in vier Hauptkriterien eingeteilt:

Allgemein

Code-Editor

User Interface Designer
IDE Funktionalitat

I A

Diese Kriterien formen die Struktur fir weitere Sub-Kriterien und werden als

"compound attributes" bezeichnet (vgl. [Stamelos 2000], S.4).
2.2.4. Kriterienkatalog

Der folgende Katalog umfasst die vier definierten Hauptkriterien mit ihren

Sub-Kriterien, nach denen die Entwicklungsumgebungen evaluiert werden.
2.2.4.1. Allgemein

Die folgenden Kriterien beziehen sich auf allgemeine Themen und sind in
Tabelle 1 abgebildet.

App Store Darunter wird Moglichkeit verstanden, ein Projekt im
Publishing Apple App Store zu vertffentlichen. Durch kirzlich
veranderte Lizenzbestimmungen des Apple App Store,
gibt es keine Einschrdnkungen bezlglich der
verwendeten Programmiersprachen oder Werkzeuge,
solange kein Programmcode zur Laufzeit nachgeladen

und interpretiert wird (vgl. [http://www.apple.com][1]).

Community / Kundensupport bezeichnet die Mdoglichkeit freie oder
Kundensupport | kostenpflichtige Kundenbetreuung durch den Hersteller zu

beanspruchen. Community wird gewichtet durch die
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Dokumentation

Licensing /

Kosten

Anzahl der Nutzer der durch den Hersteller zur Verfiigung
gestellten Austauschplattform.

Eine Programmiersprache ist nur so gut wie ihre
Dokumentation. Bereitgestellte Tutorials helfen beim
Erlernen einer Programmiersprache. Dadurch behandelt
dieses Kriterium auch gleichermal3en die
Einsteigerfreundlichkeit.

Dieses Kriterium behandelt die Kosten, die beim Kauf der
IDE anfallen bzw. als Lizenzgebiuhren bei der
Verwendung oder bei der Veroffentlichung einer App

geleistet werden mussen.

Tabelle 1: Allgemeine Kriterien

2.2.4.2. Code-Editor

Das Hauptkriterium Code-Editor befasst sich mit der Funktionalitat des in der

IDE eingesetzten Codeeditors. Die untersuchten Kriterien sind in Tabelle 2

abgebildet.

Quellcodeformatierung "Der Quellcode wird automatisch nach
bestimmten Regeln, wie z.B. konsistentes
Einricken bei  Blocken oder Schleifen,
formatiert.” ([Wihsbock 2007], S.6)

Code Hilfe Der Editor unterstitzt den User mit

Code Completion

Informationen abhéangig von der aktuellen
Position des Cursors auf dem Code. Dies
konnen z.B. Informationen zu den zulassigen

Parametern einer Methode sein.

Stellt eine Liste von, an der aktuellen
Cursorposition, mdglichen Ausdriicken  zur

Verfigung.
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RegEx-Suche

Code Folding

ToDo-List & Bookmarks

Durchsuchen und &ndern von im Projekt
befindlichen Codepassagen mittels reguléren

Ausdrucken.

Der Editor ist fahig zusammenh&ngende
Blockpassagen zu erkennen und diese, falls

gewunscht, einzuklappen.

Es ist moglich Bookmarks von Codeteilen zu
verknipfen und ToDo-Lists zu erstellen.

Tabelle 2: Editor Kriterien (vgl. [Wihsbdck 2007], S.6f.)

2.2.4.3. User Interface Designer

Die Gestaltung einer grafischen Benutzeroberflache GUI erfolgt im User

Interface Designer, mit dessen Hilfe einzelne Komponenten intuitiv

angeordnet und verandert werden kénnen. Die Evaluierungskriterien sind in

Tabelle 3 abgebildet.

Vordefinierte Elemente

Design erstellen / gestalten

Wichtige Elemente sind vordefiniert und

mussen nicht durch Code erstellt werden.

Elemente konnen intuitiv angeordnet,

gruppiert und manipuliert werden.

Automatische Codeerzeugung Durch Erstellen und Andern der Elemente

Attribute via GUI anderbar

im User Interface Designer werden
automatisch die Codezeilen des Elements

generiert und geschrieben.

Im User Interface Designer konnen
erweiterte Attribute eines Elements durch
ein  GUI angezeigt und manipuliert

werden.

Attribute via Code anderbar Anderungen am Code eines Elements

sind moglich und werden im User
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Interface Designer automatisch

angezeigt.

Tabelle 3: User Interface Designer Kriterien

2.2.4.4. IDE Funktionalitat

Das letzte Hauptkriterium befasst sich mit der Analyse des moglichen

Funktionsumfangs bei der Entwicklung fur das Apple iPhone und erweiterten

IDE Funktionen wie z.B. Debugging und Rapid Prototyping.

Refactoring

UML-Diagramm

Emulation

Debugging

Profiling

Unterstitzt alle iPhone Features

Bezeichnet die Fa&higkeit einer IDE
signifikante, logisch miteinander
zusammenh&ngende Codeteile
dokumentenibergreifend zu manipulieren
und dabei automatisch die Konsistenz
des Projekts aufrecht zu erhalten (vgl.
[Wihsbock 2007], S.9).

Die IDE kann automatisch
Klassendiagramme eines Projekts

erstellen.

Die Ausfuihrung des Projekts ist innerhalb

der IDE durch Emulation mdéglich.

Die IDE kann Code ausfihren und
Programmablaufe eines Projekts wahrend

der Ausfiihrung manipulieren.

Die IDE kann Code direkt am Endgeréat
ausfihren und Programmablaufe durch
Manipulation innerhalb der IDE

verandern.

Die IDE unterstitzt alle Funktionen des
Apple iPhone wie z.B. Neigungssensor,

digitaler Kompass und GPS-

Seite 20



Methoden der Software Evaluierung

Lokalisierung. Aul3erdem kénnen
Services wie Apple Push Notification
Service in die Projekte implementiert

werden.

Rapid Prototyping Eignung Die IDE eignet sich zur Entwicklung von
Prototypen mit denen in kurzer Zeit eine
frihe eingeschréankte Funktionalitat

gezeigt werden kann.

Tabelle 4: IDE Funktionalitat Kriterien

2.2.5. Gewichten der Evaluierungskriterien

Um den Wert eines Evaluierungsobjekts zu ermitteln, bedarf es einer
Gewichtung der Evaluierungskriterien. "Es wird eine Praferenzordnung der

Evaluierungskriterien hergestellt und verwendet." ([Lutz 2009], S.395f.)

Das Evaluierungsziel dieser Evaluierung ist einen Uberblick aufzuzeigen. Da
ein beschreibender Evaluierungstyp verwendet wird, wird auf eine

Gewichtung der Kriterien verzichtet.
2.2.6. Abbilden der Evaluierungskriterien in MessgréfRen

"Jedem Kriterium, das sich nicht in weitere Sub-Kriterien teilen lasst, muss
eine Messgrof3e assoziiert werden. [...] Die Skala muss dabei mindestens
ordinal skaliert sein [...] um ausdriicken zu kénnen, welcher Wert von zwei
Méglichkeiten bevorzugt wird."* ([Stamelos 2000], S.5)

Im Folgenden wird fir alle Evaluierungskriterien, deren zu messende
Kriterienertrage nicht metrisch skaliert sind, eine Skala verwendet. Die Skala

benutzt die +/-/o-Notation, fur die gilt:

e Das Symbol + bezeichnet einen Kriterienertrag eines
Evaluierungsobjekts dessen angesprochenes Evaluierungskriterium

komplett erfallt wird.

1 Ubersetzung durch den Verfasser.
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e Das Symbol o bezeichnet einen Kriterienertrag eines
Evaluierungsobjekts dessen angesprochenes Evaluierungskriterium
teils erfallt wird.

e Das Symbol - bezeichnet einen Kriterienertrag eines
Evaluierungsobjekts dessen angesprochenes Evaluierungskriterium
nicht erfullt wird.

Der Kriterienertrag des Evaluierungskriteriums Licensing / Kosten bildet die
aufzubringenden Kosten in Geldeinheiten ab und ist metrisch skaliert. Je
hoher der gemessene Wert desto schlechter.

2.2.7. Auswahlen von Messmethoden

Kriterienertrage konnen direkt wie z.B. durch Beobachten oder indirekt wie
z.B. durch Befragen erfasst werden. Beobachten bedeutet dabei
methodisches, selektives und systematisches Vorgehen zu einem

bestimmten Evaluierungszweck (vgl. [Lutz 2009], S.397f.).

Diese  Evaluierung setzt direktes Beobachten ein, um die
Evaluierungsobjekte nach ihren Kriterien zu messen. Durch den Einsatz des

definierten Kriterienkatalogs wird ein kontrolliertes Vorgehen erreicht.

2.2.8. Messen der Kriterienertrage und Organisation  des

Evaluierungsprozesses

Die Phase der Organisation des Evaluierungsprozesses bezeichnet den
kompletten Prozess der Evaluierung und wurde bereits in Kapitel 2.2.1,
aufgrund der praktischen Anwendung der Phasen Alternativensuche und

Grobauswahl, behandelt.

In den folgenden Kapiteln werden die definierten Messmethoden am
Evaluierungsobjekt angewandt. Diese letzte Phase wird Messen der

Kriterienertrage genannt (vgl. [Lutz 2009], S.399).

Evaluationsdatum ist der 16.09.2010. Alle IDEs werden in der zu diesem
Zeitpunkt verflgbaren, stabilen Version evaluiert. Als Testplattform kommen
ein Apple MacBook Pro mit Apple Mac OS X 10.6.3 bzw. ein PC mit

Microsoft Windows 7 zum Einsatz.
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3. Evaluierung

Dieses Kapitel behandelt die praktische Anwendung des, im Kapitel 2
vorgestellten, Evaluierungsmodells an den Evaluierungsobjekten.

3.1. AppleiOS SDK

Das von Apple bereitgestellte iOS SDK ist das offizielle Werkzeug zur
Entwicklung von Apps fur das Apple iPhone und fur andere, auf dem
Betriebssystem iOS basierende, Apple-Produkte. Die Verwendung der
Software ist gratis, vorausgesetzt wird jedoch die kostenlose Registrierung
eines Apple Developer Benutzerkontos und ein Intel x86 fahiger MAC mit
dem Betriebssystem Apple Mac OS X.

Das SDK besteht aus mehreren Komponenten, die zusammen die Basis der
IDE formen (vgl. [Sadun 2008], S.1f.):

e Xcode ist eine umfangreiche  Projektentwicklungs-  und
Managementumgebung und das wichtigste Werkzeug des SDK.

e Instruments wird benutzt um den Speicherverbrauch und die Leistung
eines iPhone Apps bei Ausfiihrung zu Gberwachen. Dieser Profiler ist
ein wichtiges Werkzeug zur Verbesserung der Effizienz und
Beseitigung von Speicherlochern.

e Dashcode ist ein alternativer Ansatz zur Entwicklung von Apps. Es
erlaubt Web-Apps zu erstellen die sowohl nativ als auch innerhalb
eines Browsers lauffahig sind.

e Simulator erlaubt die direkte Ausfihrung von, mit dem Apple iOS SDK
entwickelten, Apps und simuliert die Benutzeroberflache und
Funktionen des Apple iPhone.

e Interface Builder ist ein User Interface Designer zur Erstellung und

Gestaltung der graphischen Elemente einer App.

Tabelle 5 bildet die Basisinformationen des iOS SDK ab.

Hersteller Apple
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Version iOS SDK 4.1 mit Xcode 3.2.4

Mindestvoraussetzungen | Intel x86 fahiger MAC mit Apple Mac OS X 10.6
oder hoher

Zielplattformen Apple iOS kompatible Produkte, Apple Mac OS
X kompatible Produkte (Cocoa)

Entwicklungssprache Objective-C und Cocoa Framework

Homepage http://developer.apple.com/

Tabelle 5: i0S SDK Basisinformationen

Aufgrund des modularen Aufbaus von Xcode werden auch andere
Programmiersprachen wie z. B. C, C++ und Java unterstitzt. Diese sind fur
die Entwicklung fiir das Apple iPhone, innerhalb dieser IDE, jedoch nicht
relevant. Abbildung 1 zeigt die Komponenten Xcode, Interface Builder und

Simulator.

) myProject. xcodeproj
an Navigation Controller

View
RootViewController

S E—— & Q
myProject launched @ Succee ded

Abbildung 1: iOS SDK Komponenten

3.1.1. Beurteilung nach Kriterienkatalog

Nachfolgend werden die Ergebnisse der Evaluierung dieser IDE textuell und
in +/-/o-Notation dargestellt. Sofern nicht anders angegeben, wurden die

Kriterienertrage direkt (durch Beobachten) festgestelit.
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3.1.1.1. Allgemein

Kategorie

Beschreibung

Wertung

App Store Publishing

Community /

Kundensupport

Dokumentation

Licensing / Kosten

Apple iOS SDK und Xcode ist die
offizielle IDE zur Entwicklung von
Apple 10S kompatiblen Produkten.
Infolgedessen wird die
Veroffentlichung von Projekten, nach
Beachtung der Lizenzkosten,

unterstitzt.

Apple stellt nach der kostenlosen
Registrierung eines Apple Developer
Benutzerkontos ein umfangreiches
Forum und andere Ressourcen zur
Verfugung. Mitglieder des
kostenpflichtigen i0S Developer
Programm haben die Mdglichkeit zwei
technische Supportanfragen per Jahr
zu stellen (siehe Licensing / Kosten)
bzw. weitere kauflich zu erwerben (vgl.

[http://developer.apple.com][1]).

Apple stellt eine  umfangreiche
Reference Library mit
Klassenbeschreibungen und (Video-)
Tutorials Zu Verfiigung (val.

[http://developer.apple.com][2]).

Die Verwendung der IDE ist nach
Registrierung eines Apple Developer
Benutzerkontos kostenlos. Um
Projekte auf einem Apple i0S

kompatiblen Gerat zu testen oder im

+

99% bzw.
299% pro
Jahr
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Apple App Store zu verdffentlichen,
mussen Lizenzkosten fur die
Teilnahme an einem Apple Developer
Programm entrichtet werden. Folgende
Mitgliedschaften werden angeboten
(vgl. [http://developer.apple.com][3]):

e iOS Developer Programm fur
99% pro Jahr (zur Distribution
der Apps fir Apple App Store)

e iOS Enterprise Programm fur
299% pro Jahr (zur Distribution
der Apps innerhalb eines

Unternehmens)

e iOS University Programm ist
kostenlos und nur far

Universitaten zuganglich.

3.1.1.2. Code-Editor

Tabelle 6: iOS SDK Allgemein

Kategorie Beschreibung Wertung
Quellcodeformatierung | Xcode formatiert Codeblocke +
konsistent nach bestimmten Regeln.
Code Hilfe Es werden keine  zusatzlichen -
Informationen, abhangig von der
aktuellen Position des Cursors auf dem
Code, angezeigt.
Code Completion Completion Lists stellen eine Liste von +
moglichen Ausdricken zur Verfigung.
RegEx-Suche Die Suche und Anderung von +
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Codepassagen mittels  regularen
Ausdrucken wird projektubergreifend

unterstutzt.

Code Folding Xcode markiert zusammenhdngende +
Codeblocke und ist fahig diese
einzuklappen.

ToDo-List & Bookmarks | Bookmarks werden unterstitzt und o]
kdnnen verwaltet werden. Es ist nicht
maoglich ToDo-Lists zu erstellen oder
diese mit Bookmarks zu verbinden.

Tabelle 7: iOS SDK Code-Editor

3.1.1.3. User Interface Designer

Kategorie Beschreibung Wertung

Vordefinierte Elemente | Interface Builder bietet zahlreiche +
vordefinierte Elemente zur grafischen
Gestaltung und  Erweiterung der
Funktionalitat an.

Design erstellen / Die Anordnung der Elemente erfolgt +

gestalten durch Drag & Drop. Es ist moglich die
Elemente zu gruppieren.

Automatische Interface Builder erzeugt .xib (XML +

Codeerzeugung Interface Builder) Dateien, die das User
Interface eines iPhone Apps
beschreiben.

Attribute via GUI Erweiterte Attribute eines Elements +

anderbar konnen in einer GUI angepasst werden.

Attribute via Code Die Elemente sollten nur innerhalb des o]

anderbar Interface Builder manipuliert werden,
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Anderungen am Code einer .xib Datei
sind nicht vorgesehen, aufgrund der auf
XML basierenden Struktur jedoch
maoglich.

Tabelle 8: iOS SDK User Interface Designer

3.1.1.4. IDE Funktionalitat

Kategorie Beschreibung Wertung

Refactoring Es ist moglich Refactoring einzusetzen. +

UML-Diagramm Es konnen automatisch Diagramme +
erstellt werden.

Emulation Simulator erlaubt die Ausfihrung eines +
Projekts in einer Apple iOS &hnlichen
Umgebung.

Debugging Debugging wird unterstitzt und es ist +
moglich Programmablaufe zu
manipulieren.

Profiling Mit Instruments steht ein machtiges +
Profiling-Werkzeug zur Verfigung.

Unterstitzt alle iPhone | Das Apple iOS SDK ist das offizielle +

Features Entwicklungskit ~ fur  Apple i0S
kompatible Produkte und unterstitzt
alle Geratefunktionen (val.
[http://developer.apple.com][4]).

Rapid Prototyping Interface Builder kann zur schnellen +

Eignung Erstellung von Prototypen verwendet
werden. Vordefinierte Elemente

verfliigen bereits tber Funktionalitat.

Tabelle 9: iOS SDK IDE Funktionalitat
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3.1.2. Fazit

Die offizielle IDE von Apple unterstitzt nahezu alle evaluierten Kriterien.
Allerdings muss zur Entwicklung eine Apple Mac OS X féhige Plattform
vorhanden sein und die, bis auf Apple Produkte, wenig verbreitete
Programmiersprache Objective-C eingesetzt werden.

3.2. Adobe Flash CS5 mit Adobe Packager for iPhone

Adobe Flash wird zur Erstellung von Anwendungen mit multimedialen und
interaktiven Inhalten fur das Web, Desktop-Betriebssysteme und mobile
Plattformen verwendet. In der neuesten Version der Entwicklungsumgebung
Adobe Flash Professional CS5 steht auRerdem die Moéglichkeit zur Erstellung
von Apps, fur Apple iOS kompatible Produkte, zur Verfiagung.

Abbildung 2 zeigt die Entwicklungsumgebung Adobe Flash CS5 mit der

Szenenansicht und dem integrierten Code-Editor.
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Abbildung 2: Flash CS5 Entwicklungsumgebung

In der Regel werden mit Adobe Flash entwickelte Applikationen zur Laufzeit
interpretiert und sind plattformunabhéngig. Die Ausfihrung erfolgt mittels
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einer Laufzeitumgebung bzw. eines Browser-Plug-Ins. Da Apple die
Interpretation von Programmcode zur Laufzeit auf Apple iOS Produkten
untersagt und den offenen Standard HTML5 fur multimediale Webinhalte
praferiert, kdonnen diese Inhalte jedoch nicht ausgefuhrt werden (vgl.
[http://www.apple.com][2]).

Adobe Packager for iPhone ist ein Werkzeug zur Kompilierung von Adobe
Flash ActionScript 3.0 Projekten in Apple iOS kompatible Apps die nativ
ausgefuhrt werden konnen und keine zusatzliche Laufzeitumgebung
bendtigen. Zur Entwicklung wird die von Adobe entwickelte
Programmiersprache ActionScript 3.0 verwendet. Neben Adobe Flash CS5
unterstutzt Adobe Packager for iPhone auch die Kompilierung von Projekten,
die mit dem Adobe AIR 2.0.1 SDK entwickelt wurden (vgl.
[http://labs.adobe.com][1]).

Tabelle 10 bildet die Basisinformationen ab.

Hersteller Adobe

Version Adobe Flash CS5 11.0.0.485 mit Adobe

Packager for iPhone v1

Mindestvoraussetzungen | Intel x86 fahiger MAC mit Apple Mac OS X
10.5.7 oder hoher bzw. PC mit Microsoft
Windows XP SP2, Windows Vista oder Windows
7

Zielplattformen Plattformunabhéangig (via Plug-In oder RTE auf
Microsoft Windows, Apple Mac OS X, Linux),
Apple iOS kompatible Produkte

Entwicklungssprache ActionScript 3.0

Homepage http://www.adobe.com/products/flash/

Tabelle 10: Flash CS5 Basisinformationen
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3.2.1. Beurteilung nach Kriterienkatalog

Nachfolgend werden die Ergebnisse der Evaluierung dieser IDE textuell und
in +/-/o-Notation dargestellt. Sofern nicht anders angegeben, wurden die

Kriterienertrage direkt (durch Beobachten) festgestellt.
3.2.1.1. Allgemein

Tabelle 11 bildet die gemessenen Kriterienertrage des Hauptkriterium

Allgemein ab.

Kategorie Beschreibung Wertung

App Store Publishing Nach geanderten Lizenzbedingungen +
seitens Apple ist die Veroffentlichung

von, mit Adobe Packager for iPhone
entwickelten Apps, im Apple App Store
wieder erlaubt. Adobe nimmt die
Weiterentwicklung der Software wieder

auf (vgl. [http://labs.adobe.com][2]).

Community / Adobe stellt ein Forum fir Fragen die +
Kundensupport sich auf den Adobe Packager for
iPhone beziehen zur Verfligung.
Aufgrund der Verbreitung von Adobe

Flash ist die Community sehr grof3.

Es ist mdoglich kostenpflichtige
technische Supportanfragen zu stellen
(vgl. [http://labs.adobe.com][3]).

Dokumentation Adobe stellt ein FAQ fur haufig o
gestellte Fragen zum Adobe Packager
for iPhone zur Verflgung. Daneben
existiert ein  Developers Guide.

Insgesamt sind beide Dokumente

jedoch nicht sehr umfangreich (vgl.
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Licensing / Kosten

[http://labs.adobe.com][1]).

Adobe Flash CS5 ist kostenpflichtig,
eine voll funktionsfahige Testversion
fur 30 Tage ist verfugbar. Die Software
kann auch als Bestandteil von
verschiedenen Paketen erworben
werden, die andere Adobe Produkte
enthalt.  AuRBerdem  besteht die
Moglichkeit des Upgrades von der
friheren Version Adobe Flash CS4
(vgl. [http://www.adobe.com][1]).

Fur die Veroffentlichung von Apps im
Apple App Store wird zusatzlich eine
kostenpflichtige  Mitgliedschaft im
Apple Developer Programm

vorausgesetzt.

179$ fur
Student
and
Teacher
Edition
199$ fur
Upgrade

6993 fiur
normale

Version

3.2.1.2. Code-Editor

Tabelle 11: Flash CS5 Allgemein

Nachfolgend wird der integrierte Code-Editor in Adobe Flash Professional

CS5 evaluiert. Die Ergebnisse sind in Tabelle 12 abgebildet.

Kategorie Beschreibung Wertung

Quellcodeformatierung | Der integrierte Code-Editor formatiert +
Codeblocke automatisch bzw. nach
Anweisung des Benutzers.

Code Hilfe Es werden keine  zusatzlichen -
Informationen angezeigt.

Code Completion Code Completion wird unterstitzt, o]

zeigt jedoch nur Ausdriicke der Adobe
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RegEx-Suche

Action Script 3.0 API.

Die Suche mit regularen Ausdriicken

wird nicht unterstitzt.

Code Folding Es ist mdglich Codeblocke durch o}
Markieren der Zeilen auszublenden.
Die Funktionalitat, Codebldcke
zwischen  Klammern  automatisch
auszublenden ist zwar vorhanden,
funktioniert jedoch nur bei Kkurzen
Blockpassagen.
ToDo-List & Bookmarks | Diese  Funktionalitat ~ wird  nicht -
unterstutzt.
Tabelle 12: Flash CS5 Code-Editor
3.2.1.3. User Interface Designer
Kategorie Beschreibung Wertung
Vordefinierte Elemente | Es sind keine vordefinierten Elemente -
zur  Verwendung fir Apple i0OS
kompatible Produkte vorhanden.
Design erstellen / Da Adobe Flash Professional CS5 auf +
gestalten die Gestaltung von multimedialen
Inhalten ausgelegt ist, wird dieses
Kriterium komplett erfullt.
Automatische Elemente erzeugen keinen -
Codeerzeugung Programmcode der verandert werden
konnte.
Attribute via GUI Attribute die sich auf die Darstellung +
anderbar eines Elements beziehen, kdnnen

mittels GUI verandert werden.
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Attribute via Code Anderungen von Attributen eines
anderbar Elements im Code wirken sich nicht auf
die Darstellung im User Interface
Designer aus.

Tabelle 13: Flash CS5 User Interface Designer

3.2.1.4. IDE Funktionalitat

Kategorie Beschreibung

Wertung

Refactoring Refactoring wird nicht unterstutzt.
UML-Diagramm Dieses Kriterium wird nicht unterstitzt.

Emulation Adobe AIR Debug Launcher kann zum
Testen eines Projekts verwendet
werden, gibt jedoch keinen Aufschluss
auf die Leistungsfahigkeit auf einem
nativen Gerat. Die Komponente
Simulator die in der IDE Apple Xcode
mit iIOS SDK enthalten ist, kann nicht
fur Apps die mit Flash erstellt wurden,
verwendet werden (val.
[http://labs.adobe.com][1]).

Debugging Adobe Flash CS5 unterstitzt
Debugging. Es ist moglich
Programmablaufe zur Laufzeit zu

manipulieren.
Profiling Dieses Kriterium wird nicht unterstitzt.

Unterstltzt alle iPhone | Es  werden folgende Features
Features unterstitzt (val.
[http://labs.adobe.com][1]):

Multitouch Eingabe, Neigungssensor,
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Beschleunigungssensor, GPS
Lokalisierung, programmibergreifendes
Ausschneiden/Kopieren/Ldschen.

Apple Push Notifications ist nicht

maoglich.
Rapid Prototyping Aufgrund  der  Abwesenheit  von -
Eignung vordefinierten Elementen, eignet sich

Adobe Flash CS5 nicht zur Erstellung
von Prototypen fur Apple i0S
kompatible Produkte.

Tabelle 14: Flash CS5 IDE Funktionalitat

3.2.2. Fazit

Adobe Packager for iPhone bietet die Moglichkeit bestehende Flash-Projekte
auf Apple iOS kompatible Produkte anzupassen. Allerdings ist der Aufwand,
vor allem durch das Fehlen von vordefinierten Elementen, nicht zu
unterschatzen. Wegen der fehlenden Konvertierbarkeit zu einem Xcode
Projekt und nicht vorhandener Profiling-Funktionen, gestaltet sich die
Optimierung und das Testen der Flash-Apps auf einem nativen Gerat

schwierig.
3.3. Unity iPhone

Unity ist ein Spiele-Entwicklungstool, das neben einer 3D-Engine eine
integrierte Entwicklungsumgebung besitzt. Das Werkzeug unterstitzt Cross-
Plattform-Entwicklung fir mobile Systeme, Desktop-PCs, Konsolen und fir
das Web. Das heildt, ein fertiggestelltes Projekt kann mit wenigen
Anpassungen auf unterschiedlichsten Plattformen ausfihrbar gemacht
werden, wie z.B. auf der Nintendo Wii, dem Betriebssystem Apple Mac OS X
und dem Apple iPhone (vgl. [http://unity3d.com][1]).
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Um Funktionalitat herzustellen, kdnnen drei verschiedene
Programmiersprachen verwendet werden: JavaScript, C# und der an Python
angelehnte Dialekt Boo (vgl. [http://unity3d.com][2]).

& Islands.unity - IslandDemo
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# Scene . =R Left & [ "= Hierarchy & | [ShowPre || [ @ inspector ;| [Simple Full] Debug | &l
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< . .l kAliseagulls |
NP3 L : Daylight Water ¥ .. Transform )
‘5(035 + 7| Directional Back light Position:
| e Directional Sun light [960.1684 [121.4359 [1012.301
: ¥ First Person Controller Pt
‘ < Graphics Rotation:
y Main Camera [32 [319 [0.5999986
z * HeronColliders
» HeronPrefab Scale:
» HeronPrefab 1 [x [2
 LevelObjects —= |
* _BunkerCombined ¥ 1Q: [ Light @ =
' _coastRocksCombinec Type Directional H
Coast_Rock_Prefab . Color |
Coast_Rock_Prefab Attenuate B

Intensity 0.1
Range 10
Spot Angle 30

N -

Search Docs  Function Live Find

& untitled 65

js AnimationSpeed.js i
67 O
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{8 SeagullsoundHeat js 70 : :
= . 71 slideInertia = Mathf. (slidelInertia,
(i3 WaveAnimation s . Mathf . PingPor e * scaleSpeed): + offset
. 1), slideSharpness * .delt )
72 slide = Mathf. (slide, slidelnertia,
P . IslideSharpness * ) e);
73 theMaterial.SetTe ‘ t("_MainTex", V
. Cindex * .35, M X (slideMin, slideMax, slide}
L2, 0);
74 theMaterial.SetText t("_Cutout", Vect
. I(index * .79, : (slideMin, slideMax,

slide) / 2, 0));

76 fade = Mathf.Lerp(fade, slide - lastSlide > 0 ?
.11 : @, Time.deltaTine * fadeSpeed);
=

Abbildung 3: Unity iPhone Entwicklungsumgebung

Abbildung 3 zeigt die Entwicklungsumgebung mit eingeblendeten Editor und
den zwei verschiedenen Raumansichten. Die obere Ansicht des Raumes
dient zur Manipulation aller grafischen Elemente und wird Szenenansicht
genannt. Die untere Ansicht zeigt die Vorschau des Raumes auf der
Zielplattform und wird Spielansicht genannt. Das Projekt kann direkt in der
Spielansicht getestet werden, wahrend Attribute geéndert werden oder
Funktionalitat durch Codezeilen hinzugefiigt wird. Dies wird WYSIWYG-
Prototyping bezeichnet (vgl. [http://unity3d.com][3]).

Beim Veroffentlichen von Projekten wird das komplette Unity Projekt
automatisch in ein Apple Xcode Projekt konvertiert. Es kdnnen samtliche
Features der Apple Xcode IDE und dadurch auch alle Features eines Apple

iIOS kompatiblen Produkts benutzt werden. AufRerdem kann jederzeit
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wahrend des Entwicklungsprozesses ein natives Gerat fur eine Live-

Vorschau zugeschalten werden, wahrend Objekte und Programmabl&ufe in
der IDE modifiziert werden (vgl. [http://unity3d.com][3]).

Hersteller
Version

Mindestvoraussetzungen

Zielplattformen

Entwicklungssprache

Homepage

Unity Technologies
Unity iPhone 1.7

Intel x86 fahiger MAC mit Apple Mac OS X
10.5.7 oder hdher

Microsoft Windows XP, Windows Vista,
Windows 7, Apple iOS kompatible Produkte,
Apple Mac OS X, Nintendo  Wii,
Webapplikationen

JavaScript, C#. Boo wird auf Unity iPhone nicht
unterstutzt (vgl. [hitp://unity3d.com][4]).

http://unity3d.com

Tabelle 15: Unity iPhone Basisinformationen

3.3.1. Beurteilung nach Kriterienkatalog

Nachfolgend werden die Ergebnisse der Evaluierung dieser IDE textuell und

in +/-/o-Notation dargestellt. Sofern nicht anders angegeben, wurden die

Kriterienertrage direkt (durch Beobachten) festgestellt.

3.3.1.1. Allgemein

Kategorie

Beschreibung Wertung

App Store Publishing

Community /

Kundensupport

Die Veroffentlichung von Projekten auf +
Apple App Store wird unterstitzt, Unity
iPhone Projekte werden in Xcode

Projekte umgewandelt.

Unity stellt neben einem Forum, einer +

Chatfunktion und einer Script Wiki
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Dokumentation

Licensing / Kosten

aul3erdem noch eine
benutzergesteuerte Wunschliste und
FAQ mit Voting-System zur Verfliigung
(vgl. [http://unity3d.com][5]).

Neben (Video-) Tutorials stehen
Beispielprojekte, ein Benutzer- und
Referenzhandbuch und eine
umfangreiche Reference Library zur

Verfugung (vgl. [http://unity3d.com][6]).

Es stehen verschiedene Produktpakete
von Unity zur Verfugung. Die
Benutzung von Unity iPhone st
kostenlos. Um Projekte fir das Apple
iPhone zu verdffentlichen, stehen zwei
Lizenzen zur Auswahl (val.
[http://unity3d.com][4]):

e Unity iPhone Basic ist flr
Privatanwender oder kleinen
Unternehmen mit  einem
Jahresumsatz von maximal
100.000$ verfugbar.

e Unity iPhone Pro st bei
Unternehmen mit einem
grolBeren Jahresumsatz als
100.000% verpflichtend.
Zusatzlich  optimiert  diese
Version Speicherverbrauch und
Leistung des Projekts fur das

Endgerat.

300$ fir
iPhone
Basic

1500%
bis
24008 fur
Unity
iPhone

Pro

Tabelle 16: Unity iPhone Allgemein
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3.3.1.2. Code-Editor

Neben dem, in Unity iPhone integrierten, Editor Unitron kbnnen auch andere
externe Editoren in der IDE definiert werden. Tabelle 17 bildet die
Kriterienertrage des internen Editors ab.

Kategorie Beschreibung Wertung

Quellcodeformatierung | Unitron unterstitzt die konsistente +
Formatierung von Codepassagen nach
bestimmten Regeln.

Code Hilfe Es werden keine  zusatzlichen -
Informationen, abhangig von der

Position des Cursors, angezeigt.

Code Completion Completion-Lists  zeigen  mdgliche +
passende Ausdriicke an der aktuellen

Cursorposition an.

RegEx-Suche Reguléare Ausdriicke werden +
unterstutzt.
Code Folding Das Einklappen von -

zusammenhéangenden Codepassagen

wird nicht unterstutzt.

ToDo-List & Bookmarks | Bookmarks und ToDo-Lists werden -

nicht unterstitzt.

Tabelle 17: Unity iPhone Code-Editor

3.3.1.3. User Interface Designer

Das Unity Entwicklungstool integriert eine eigene 3D-Engine. Das
Hauptkriterium User Interface Designer beschaftigt sich bei Unity mit der
Erstellung von zwei- und dreidimensionalen Raumen und ist in Tabelle 18
abgebildet.
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Kategorie

Beschreibung

Wertung

Vordefinierte Elemente

Design erstellen /

gestalten

Automatische

Codeerzeugung

Attribute via GUI

anderbar

Attribute via Code

anderbar

Es sind zahlreiche vordefinierte
grafische Korper, Partikel-, Physik- und
Audioeffekte vorhanden.

Alle Elemente koénnen durch Maus-
oder Tastatureingaben angeordnet,
gruppiert und ausgerichtet werden.

Unity erzeugt keinen Programmcode
bei der Erstellung von Elementen der
durch den User manipuliert werden
konnte. Aufgrund der Ausrichtung im
Raum und der komplexen Kérper, ware
die Definition und Anderung von
Elementen im Programmcode sehr

komplex.

Alle Attribute eines Objekts kénnen via
GUI veréandert werden, bzw. weitere
Funktionalitaten,  Animationen  und
Effekte kdnnen intuitiv hinzugefiigt

werden.

Anderungen am Programmcode eines
grafischen Objekts durch den User sind
nicht vorgesehen, da diese durch eine
GUI  erfolgen.  Anderungen  von
Funktionalitaten innerhalb des
Programmcodes werden jedoch sofort

innerhalb der Spielvorschau angezeigt.

+

Tabelle 18: Unity iPhone User Interface Designer
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3.3.1.4. IDE Funktionalitat

Kategorie Beschreibung Wertung
Refactoring Refactoring wird nicht unterstutzt. -
UML-Diagramm Unity Projekte konnen nicht als UML- -

Diagramm abgebildet werden.

Emulation Es kann sowohl die Hardware des +
Apple  iPhone als auch die
Netzwerkverbindung mit  anderen
iPhones  (z.B. bei  Mehrspieler-

funktionalitat) emuliert werden.

Debugging Unity teilt sein Programmfenster in zwei +
Ansichten. Manipulationen innerhalb
der Szenenansicht beeinflussen die

Spielansicht.

Profiling Durch iPhone Remote kdnnen Unity- +
Projekte in Echtzeit bearbeitet und
gleichzeitig auf einem nativen Geréat
ausgefihrt werden (val.
[http://unity3d.com][3]).

Unterstitzt alle iPhone | Unity iPhone unterstitzt durch die +
Features Konvertierbarkeit in ein Xcode Projekt

alle Features des Apple iPhone.

Rapid Prototyping Durch die zwei Ansichten der IDE +
Eignung werden Anderungen jeglicher Art sofort
in der Spielansicht sichtbar. Zusétzlich
beschleunigen zahlreiche vordefinierte
Elemente die Entwicklung eines

Prototypen.

Tabelle 19: Unity iPhone IDE Funktionalitat
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3.3.2. Fazit

Unity iPhone besitzt alle notigen Werkzeuge zur Entwicklung von
dreidimensionalen Spielen fir Apple iOS kompatible Produkte. Durch die
Profiling- und Prototyping-Fahigkeiten kann die Testphase eines Projekts
neben der Entwicklung erfolgen. Die verschiedenen einsetzbaren
Programmiersprachen und die Mdglichkeit der Cross-Plattform-Entwicklung

erhohen die Flexibilitat.
3.4. GameSalad

GameSalad ist ein alternativer Ansatz zur Erstellung von Spielen fur Apple
IOS kompatible Produkte. Die Entwicklungsumgebung verzichtet auf eine
textuelle Programmiersprache, Funktionalitdt wird durch Definition von
Verhaltensregeln der grafischen Objekte im GUI der IDE geschaffen (vgl.

[http://gamesalad.com][1]). GameSalad ist eine VPL. Verhaltensregeln

konnen durch spezifizierte Ereignisse ausgelést und mit Abfragen verzweigt

werden.

Neben Apple iOS kompatiblen Produkten unterstitzt GameSalad auch die
Veroffentlichung von Projekten im Web. Durch die Komponente Preview
Player konnen Projekte aulerdem jederzeit getestet werden. (vgl.

[http://gamesalad.com][2]).

Abbildung 4 zeigt die Entwicklungsoberflache von GameSalad.
Verhaltensweisen kénnen aus der Liste auf der linken Seite ausgewahlt
werden und per Drag & Drop auf der rechten Seite zu Verhaltensregeln

verzweigt werden.
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Abbildung 4: GameSalad Entwicklungsumgebung

Tabelle 20 bildet die Basisinformationen von GameSalad ab.

Hersteller
Version

Mindestvoraussetzungen

Zielplattformen

Entwicklungssprache

Homepage

Gendai Games
GameSalad 0.8.9

Intel x86 fahiger MAC mit Apple Mac OS X
10.5.7 oder hoher

i0OS
Webapplikationen

Apple kompatible Produkte,

VPL

http://gamesalad.com/

Tabelle 20: GameSalad Basisinformationen

Seite 43


http://gamesalad.com/

Evaluierung

3.4.1. Beurteilung nach Kriterienkatalog

Nachfolgend werden die Ergebnisse der Evaluierung dieser IDE textuell und
in +/-/o-Notation dargestellt. Kriterien, die aufgrund der Beschaffenheit dieser
IDE nicht gemessen werden kodnnen, sind mit n.v. (nicht vorhanden)
vermerkt. Sofern nicht anders angegeben, wurden die Kriterienertrage direkt

(durch Beobachten) festgestellt.

3.4.1.1. Allgemein

Kategorie Beschreibung Wertung

App Store Publishing Die Veroffentlichung von GameSalad- +
Projekten im Apple App Store wird
unterstutzt (val.
[http://gamesalad.com][1]). Die

Veroffentlichungsfunktion  konvertiert

ein GameSalad-Projekt in ein Xcode

Projekt.
Community / Gendai Games stellt ein Forum flr o]
Kundensupport registrierte Mitglieder zur Verfigung.

Die Registrierung ist kostenlos.
Herstellersupport steht nur Mitgliedern
des GameSalad Pro Programmes zur
Verfigung (siehe Licensing / Kosten)

(vgl. [http://gamesalad.com][3]).

Dokumentation Es stehen (Video-) Tutorials und eine +
Reference Library zur Verflgung.
Zahlreiche abgeschlossene Projekte
konnen frei innerhalb der Anwendung
heruntergeladen und verandert

werden.

Licensing / Kosten Die Benutzung der Software ist 99% pro

kostenlos. Um Projekte im Apple App Jahr fur
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Store zu verdffentlichen und die Express,
Profiling-App  GameSalad  Viewer 1999%

nutzen zu koénnen, muss eine pro Jahr

kostenpflichtige Mitgliedschaft fiir Pro

eingerichtet werden (val.
[http://gamesalad.com][3]):

e GameSalad Express ist die
Standard-Mitgliedschaft und
ermoOglicht das Testen und
Veroffentlichen von
GameSalad-Projekten fur Apple
I0S kompatible Produkte.

e GameSalad Pro bietet
zusatzlich zu den Vorzigen der
Express Mitgliedschaft, die
Nutzung des Herstellersupports
und weitere Mdoglichkeiten zur
Individualisierung eines

Projekts.

Tabelle 21: GameSalad Allgemein

3.4.1.2. Code-Editor

GameSalad ist eine VPL und besitzt daher keinen Code-Editor.
Infolgedessen wird auf die Evaluierung des Hauptkriteriums Code-Editor

verzichtet.

3.4.1.3. User Interface Designer

Kategorie Beschreibung Wertung

Vordefinierte Elemente | Projektvorlagen und wichtige +
Verhaltensweisen eines Elements sind

vordefiniert.
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Design erstellen / Elemente kdénnen durch Drag & Drop +

gestalten auf der Szene platziert und verandert
werden.

Automatische Dieses Kriterium kann nicht evaluiert n.v.

Codeerzeugung werden. GameSalad ist eine VPL und
erzeugt keinen manipulierbaren Code.

Attribute via GUI Alle Attribute eines Elements kdnnen +

anderbar durch die GUI verandert werden.

Attribute via Code Dieses Kriterium kann nicht evaluiert n.v.

anderbar werden. GameSalad ist eine VPL und
erzeugt keinen manipulierbaren Code.

Tabelle 22: GameSalad User Interface Designer

3.4.1.4. IDE Funktionalitat

Kategorie Beschreibung Wertung

Refactoring Dieses Kriterium kann nicht evaluiert n.v.
werden. GameSalad ist eine VPL und
erzeugt keinen manipulierbaren Code.

UML-Diagramm Dieses Kriterium kann nicht evaluiert n.v.
werden. GameSalad ist eine VPL und
erzeugt keine Klassen.

Emulation Die Komponente GameSalad Preview +
Player ermoglicht die Ausfihrung des
Projekts in einer iPhone &hnlichen
Umgebung.

Debugging Die IDE beherrscht keine Debugging- -
Fahigkeiten.

Profiling GameSalad Viewer ist eine Profiling- 0

App fur Apple iOS kompatible Produkte
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und Uberwacht die Leistung und den
Speicherverbrauch eines auf einem
nativen Gerat ausgefuhrten
GameSalad-Projekts. Es sind nur
einfache Manipulationen wie z.B.
Pausieren oder Neustarten maoglich
(vgl. [http://gamesalad.com][4]).

Unterstltzt alle iPhone | GameSalad unterstiitzt in der aktuellen o]
Features Version keine GPS-Lokalisierung oder
den digitalen Kompass.

Rapid Prototyping GameSalad ist eine VPL und besitzt +
Eignung vordefinierte  Verhaltensweisen  die

leicht in komplexe Regeln verschachtelt
werden konnen. Daher eignet sich

diese IDE besonders fir Rapid
Prototyping.

Tabelle 23: GameSalad IDE Funktionalitat

3.4.2. Fazit

Das Ziel von GameSalad ist die Schaffung einer IDE, die auch ohne
Programmierkenntnisse produktiv eingesetzt werden kann. Die grafische
Formulierung der Verhaltensregeln eines Elements und die intuitive
Bedienung, ermoglichen es in kurzer Zeit Prototypen zu Spiele-ldeen zu

erstellen.
3.5. PhoneGap

PhoneGap ist ein offenes Cross-Plattform-Entwicklungsframework und
unterstitzt die Entwicklung fir verschiedene Smartphone-Betriebssysteme
und Apple iI0OS kompatiblen Produkte. Es kombiniert die Zuganglichkeit von
HTML und JavaScript in der Programmierung mit der Moglichkeit
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geratespezifische Features des Apple iPhones einzusetzen (vgl.

[http://www.phonegap.com][1]).

Die Entwicklung fur das Apple iPhone mit PhoneGap erfolgt direkt in Xcode
(vgl. [http://phonegap.pbworks.com][1]). Daher kdonnen alle Features dieser

IDE genutzt werden.

Tabelle 24 bildet die Basisinformationen von PhoneGap ab.

Hersteller Nitobi
Version PhoneGap 0.9.1

Mindestvoraussetzungen | Intel x86 fahiger MAC mit Apple Mac OS X 10.5

oder hoher

Zielplattformen Apple iOS kompatible Produkte, Android,
Blackberry, Palm, Microsoft Mobile, Nokia
Symbian

Entwicklungssprache JavaScript, HTML

Homepage http://www.phonegap.com/

Tabelle 24: PhoneGap Basisinformationen

3.5.1. Beurteilung nach Kriterienkatalog

Nachfolgend werden die Ergebnisse der Evaluierung dieser IDE textuell und
in +/-/o-Notation dargestellt. Sofern nicht anders angegeben, wurden die

Kriterienertrage direkt (durch Beobachten) festgestellt.

3.5.1.1. Allgemein

Kategorie Beschreibung Wertung

App Store Publishing Die Veroffentlichung von PhoneGap +
Projekten  wird unterstitzt  (vgl.

[http://phonegap.pbworks.com][2]).

Community / Nitobi stellt kein eigenes Forum fir 0

PhoneGap zur Verfugung. Auf der
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Kundensupport

Dokumentation

Licensing / Kosten

Google Gruppe PhoneGap koénnen
Fragen gestellt und diskutiert werden
(vgl. [http://www.phonegap.com][2]).

Es ist eine umfangreiche Wiki mit
verschiedenen Tutorials vorhanden.

(vgl. [http://www.phonegap.com][2]).

PhoneGap steht unter der MIT Lizenz
und darf dadurch frei benutzt und
verandert werden. Die kommerzielle
Nutzung ist erlaubt (val.
[http://www.phonegap.com][3]).

0$

3.5.1.2. Code-Editor

Tabelle 25: PhoneGap Allgemein

Die Xcode IDE wird zur Entwicklung von PhoneGap-Apps eingesetzt. Der

Code-Editor der Xcode IDE wurde bereits in Kapitel 3.1.1.2 evaluiert.

3.5.1.3. User Interface Designer

Interface Builder, eine Komponente von Xcode, wird zum Gestalten der

Benutzeroberflache verwendet. Diese Komponente wurde bereits in Kapitel

3.1.1.3 evaluiert.

3.5.1.4. IDE Funktionalitat

Kategorie Beschreibung Wertung

Refactoring Refactoring  wird durch Xcode +
unterstutzt.

UML-Diagramm Klassendiagramme  werden  durch n.v.
Xcode unterstutzt, finden bei den auf
JavaScript basierenden PhoneGap-
Projekten jedoch keine Anwendung.

Emulation Die Komponente Simulator kann bei +
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Debugging

Profiling

Unterstitzt alle iPhone

Features

Rapid Prototyping

PhoneGap-Projekten verwendet

werden.
Xcode unterstutzt Debugging.

Mit Instruments steht ein machtiges

Profiling-Werkzeug zur Verfiigung.

Bis auf  programmubergreifendes
Kopieren und Einfugen werden alle
Features unterstutzt (val.

[http://phonegap.pbworks.com][3]).

HTML und JavaScript erlauben die

Eignung Anfertigung von funktionsfahigen
Prototypen in kurzer Zeit. Interface
Builder stellt zahlreiche vordefinierte
Elemente zur Verfigung.
Tabelle 26: PhoneGap IDE Funktionalitat
3.5.2. Fazit

PhoneGap eignet sich durch den Einsatz von HTML und JavaScript und der

umfangreichen Funktionalitdt der Xcode

Prototying. Durch die Cross-Plattform-Fahigkeit

IDE hervorragend fur Rapid

konnen Projekte auf

zahlreichen mobilen Plattformen verotffentlicht werden. Hervorzuheben ist

aulRerdem ist die kostenlose Nutzung unter der MIT Lizenz und die nahezu

vollstandige Unterstltzung der Features des Apple iPhone.
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4. Zusammenfassung

Dieses Kapitel beinhaltet die Ubersichtliche Darstellung der Ergebnisse mit

abschlielRenden Schlussfolgerungen und einem Ausblick auf die Zukunft.

4.1. Ubersichtstabelle

Nachfolgend werden die Ergebnisse der Evaluierung textuell und in +/-/o-

Notation dargestellt. Kriterien, die aufgrund der Beschaffenheit einer IDE

nicht gemessen werden kénnen, sind mit n.v. (nicht vorhanden) vermerkt.

Die Ergebnisse sind in Tabelle 27 dargestellt.

Apple iOS  Adobe Unity GameSalad PhoneGap

SDK & Flash for & Xcode
Xcode CS5& iPhone
Packager
for
iPhone
Entwicklungs- | Objective- Action Java VPL JavasScript,
sprache Cund Script 3.0  Script HTML
Cocoa und
Framework C#
Allgemein
App Store + + + + +
Publishing?
Community / + + + 0 o]
Kundensupport
Dokumentation + 0 + + 0
Licensing /| 99% bzw. 179% bis  300% 993% bzw. Frei
Kosten | 299$ pro 699% bis 1999% pro  nutzbare
Jahr 2400% Jahr Lizenz

2 Lizenzbestimmungen des Apple App Store zum Zeitpunkt der Evaluierung. Die Mitgliedschaft im

kostenpflichtigen Apple Developer Programm ist voraussetzend.
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Apple iIOS  Adobe Unity GameSalad PhoneGap
SDK & Flash for & Xcode
Xcode CS5& iPhone
Packager
for
iIPhone

Code-Editor® *

Quellcode- + + + n.v. +
formatierung
Code Hilfe - - - n.v. -
Code + 0 + n.v. +
Completion
RegEx-Suche + - + n.v. +
Code Folding + 0 - n.v. +
ToDo-List & 0 - - n.v. 0
Bookmarks

User Interface Designer’

Vordefinierte + - + + +
Elemente
Design + + + + +
gestalten /
erstellen
Automatische + - - n.v. +
Codeerzeugung
Attribute via + + + + +

GUI anderbar

Attribute via 0 - 0 n.v. 0
Code anderbar

3 PhoneGap nutzt den Code-Editor der Xcode IDE. Ergebnisse werden daher grau dargestellt.
4 GameSalad basiert auf VPL und benétigt keinen Code-Editor.

5 PhoneGap nutzt die Xcode Komponente Interface Builder. Ergebnisse werden daher grau
dargestellt.
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Apple iIOS  Adobe Unity GameSalad PhoneGap
SDK & Flash for & Xcode
Xcode CS5& iPhone
Packager
for
iIPhone

IDE Funktionalitat

Refactoring + - - n.v. +
UML-Diagramm + - - n.v. n.v.
Emulation + o] + + +
Debugging + + + - +
Profiling + - + 0 +
Unterstutzt alle + 0 + 0 o]
iPhone
Features
Rapid + - + + +
Prototyping
Eignung

Tabelle 27: Ubersichtstabelle

4.2. Ergebnisse und Ausblick

Neben Apple iOS SDK und Apple Xcode entwickelten sich in den letzten
Monaten  ernstzunehmende  Alternativen. Bei allen  evaluierten
Entwicklungsumgebungen ist es (derzeit) moglich, die Apps im Apple App
Store zu verdffentlichen. Die Entscheidung welche IDE verwendet werden

sollte, wird durch das Projekt getroffen.

PhoneGap eignet sich beispielsweise hervorragend fir die Erstellung von
interaktiven Unternehmensapplikationen. Die Erstellung der App wird durch
HTML und Java-Script ungemein beschleunigt und nebenbei kénnen alle
mobilen Plattformen durch die Cross-Plattform-Entwicklung abgedeckt

werden.

Unity geht sogar noch einen Schritt weiter: Die Veroffentlichung von

demselben Spiel auf mobilen Plattformen, Konsolen und Desktop-PCs.
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Testphase und Entwicklungsphase verschmelzen bei Unity, reduzieren den

Arbeitsaufwand und erhdhen die Flexibilitat.

GameSalad bietet die schnellste Mdglichkeit einen Prototyp einer (2D-)
Spielidee zu erstellen. Die auf VPL basierende IDE kann auch ohne
Programmiererfahrung benutzt werden und vermittelt dennoch grundlegende

Kenntnisse.

Adobe Flash CS5 wird in nachster Zeit durch die immense Anzahl von
bestehenden Flash-Web-Spielen eine gré3ere Bedeutung gewinnen. Derzeit
ist die Anpassung an die Funktionen des Apple iPhone mit einem gré3eren
Aufwand verbunden und die derzeitige Leistung, der mit dem Adobe
Packager for iPhone kompilierten Apps, nicht mit den Desktop-Anwendungen
vergleichbar. Diese Barriere kann aber mit weiteren Optimierungen sicherlich

Uberwunden werden.

Apple hat seine Entwicklungstools nahezu perfektioniert, sollte sich aber vor
anderen mobilen Plattformen in Acht nehmen. Die Konkurrenz schlaft nicht
und mit der zunehmenden Anzahl an Android-Geraten, sollte sich Apple um
jede zusatzliche Entwicklungsumgebung bemihen. Die geénderten
Lizenzbestimmungen des Apple App Store sind ein Schritt in die richtige

Richtung.
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