Mobile Web-Apps — Teil 2

Bei Mobile Apps unterscheidet man meistens nach Technologie (wie sie gebaut/ausgefiihrt
werden) und nach Verteilung (App-Store vs Browser). Die wichtigsten Typen sind:

a) Native Apps

e Was: Fiir iOS (Swift/Objective-C) oder Android (Kotlin/Java) direkt entwickelt.

e Lauft: Direkt auf dem Betriebssystem.

e Stirken: Beste Performance, voller Zugriff auf Hardware/OS-Features (Kamera,
NFC, Bluetooth, Push, Hintergrunddienste).

e Schwiichen: Zwei Codebasen (10S + Android) — mehr Aufwand.

* Laufen direkt auf den Zielplattformen

* Installation aus App Store

NatiVe Apps = Zugriff auf Funktionen des Smartphones

maoglich

* Im Normallfall nicht plattformtbergreifend
(Ausnahme: Xamarin)

Beispiele: Java (Google), Kotlin, Swift (ioS)

b) Mobile Web Apps (Browser-Apps)

Klassische Web-Frameworks, das sind Apps, die im Browser laufen (HTML/CSS/JS).
2a) Mobile Website (klassisch)

e Was: Normale Website, ggf. responsive.
e Starken: Einfach, sofort erreichbar via URL, kein Install n6tig.
e Schwichen: Weniger ,, App-Feeling”, begrenzter Hardwarezugriff, offline meist schlecht.

2b) Web App / SPA (Single Page Application)

e Was: Web-App mit Framework (z. B. Angular/React/Vue), fuhlt sich schon mehr als APP
an (Routing, State, dynamische Ul).

e Stdrken: Sehr interaktiv, gut fir Dashboards/Portale.

e Schwichen: SEQ/Initial-Load kann schwieriger sein (I6sbar), offline nicht automatisch.

Beispiele:
Das sind Web-Apps im Browser, bei denen die Oberflaiche dynamisch nachladt, ohne dass die
ganze Seite neu geladen wird.

o Gmail

o Google Maps

o Netflix (Web)

o PayPal (Web)
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2c) PWA (Progressive Web App)

Was: Web App + ,App-Features”: installierbar, offline-fahig (Service Worker), App-lcon,
oft Push (mit Einschrankungen je Plattform).

Starken: Ein Codebase, installierbar ohne Store, Updates sofort.

Schwachen: Manche OS-Features sind eingeschrankt (v. a. abhdngig von
iOS/Android/Browser).

» Plattformubergreifend
» Laufen im Browser

« Basieren auf Web-Technologien wie HTMLS,
Web AppS CSS, JavaScript

+ Kein Zugriff auf Funktionen des Smartphones
moglich

Beispiele: Angular, React, Vue

Eine PWA ist eine Web-App, die mit modernen Web-Features mehr wie eine ,,echte
App“ wirkt: z. B. installierbar, zuverladssiger (oft mit Offline-Fahigkeit), starker

integriert ins Gerat.
Beispiele (bekannte PWAs):

o Twitter Lite (PWA-Case Study)
o Starbucks Ordering / Store Locator (als PWA umgesetzt)

Woran erkennt man eine PWA schnell?

Im Browser gibt’s oft , Installieren / Zum Startbildschirm hinzufiigen”

App kann sich nach Installation wie eine eigene App 6ffnen (ohne Browser-
Chrome)

Haufig bessere Ladezeiten und teilweise Offline/Netz-Resilienz (Service Worker)

c) Hybrid Apps (Web-App im nativen Wrapper)

Eberhart

Was: Web-App lduft in einer WebView, verpackt als App (z. B. Ionic mit
Capacitor).

Stirken: Ein Codebase, App-Store moglich, per Plugins mehr Hardwarezugriff als
reine Web-App.

Schwiichen: Performance/Look&Feel teils schlechter als native, Plugin-
Abhiéngigkeiten.
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» Kombination aus Native und Web Apps

* Basieren auf Web-Technologien wie HTML5,
CSS, JavaScript

Hybr]de Apps * Verpackt als native App -> App Stores
- Laufen in einem Webview-Container

« Zugriff auf Funktionen des Smartphones
moglich

Beispiele: Ionic

d) Cross-Platform , Native-like” Apps

e Was: Ein Codebase, aber echte native App-Ausgabe/Rendering (z. B. React
Native, Flutter).

e Stirken: Gute Performance, viel Hardwarezugriff, ein Projekt fiir beide
Plattformen.

e Schwichen: Trotzdem Plattform-Unterschiede, Tooling/Bridges/Updates.

Beispiele:

e ReactNative (Sprache: JS/TS)

e NativeScript

e Flutter (Sprache: Dart)

e Xamarin (Sprache: C# mit YAML)

1. Native Apps

Dabei wird eine mobile App exakt auf ein konkretes Betriebssystem wie z.B. iOS oder
Android zugeschnitten und entwickelt. Das bedeutet, dass der Programmcode nicht 1:1 fiir
eine andere Plattform verwendet werden kann.

Will man als App-Entwickler in den Stores wie bei Android und Apple die App anbieten ist
dies schon aufwendig. Apple z.B. verlangt eine Jahresgebiihr fiir das Entwicklerprogramm
usw. Dazu kommt, dass z.B. Apple selbst entscheidet, ob die App zugelassen wird.

Vorteile nativer Apps:

e Hohe Performance
e Zugriffsmoglichkeit auf die Hardware eines Gerates (z.B. Kamera, Mikrofon)
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Der Nachteil ist, dass diese Apps fiir jede Plattform fast
komplett neu entwickelt werden miissen. Auf die
unterschiedlichen Bedienungskonzepte muss unbedingt
eingegangen werden, damit die Benutzer die Software
annehmen bzw. kaufen.

Beispiele fur die Entwicklungsumgebungen sind

Android Studio

e Xcode und

e Android Studio

Native Sprache:

e Java (Android), jedoch zunehmend Kotlin statt Java
e Swift (ioS).

«
p —

~ = K Kotlin

Kotlin I6st Java als Programmiersprache flir Android-Apps ab. Sie glanzt mit kurzen und
verstandlichen Sprach-Konstrukten, die Arbeit sparen und die Ubersicht verbessern. Erfinder ist
JetBrains. Google empfiehlt Kotlin flr alle neuen Android-Apps. Code Beispiele findet man unter

ct.de/yumk.

2. Web-Apps = Klassische Web-Frameworks (Frontend im Browser)

Eine Web-App ist eine Web-Applikation, die vom Aussehen wie eine native Applikation aus
den Stores daherkommt und vollstandig auf dem mobilen Gerat bzw. Device lauft. Die
Hauptverarbeitung lduft auf dem Client und nicht auf dem Server!

Mit HTMLS5, CSS und JS und dessen APIs hat der Entwickler viele Méglichkeiten, auf das
Device zuzugreifen — aber nicht dieselben wie bei einer nativen App. So fehlt z.B. der Zugriff

auf das Adressbuch. Der Vorteil ist, dass mithilfe einer Web-App viele Plattformen erreicht
werden kdénnen.

Sie werden NICHT in App Stores verbreitet, sondern direkt mittels URL. Natdrlich sind sie
responsive und passen sich an die Smartphones perfekt an.

Man spricht auch von ,progressiven Web Apps“, wie z.B.
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e Angular (Entwickler = Google) — ist eine Plattform
(,,platform”), sehr vieles bereits eingebaut A NGULAR
e React (Entwickler = Meta) —ist eher eine , library”, eher

minimalistisch

e Vue.js = ein ,framework”, fokussiert auf Code

Aus diesen Web-Apps kann man mit zusatzlichen Programmen sogar NATIVE APPS erstellen.

Dafir kann man folgende Entwicklungen verwenden:

e Angular + NativeScript
e React + ReactNative
e Vue + NativeScript

3. Hybrid-Apps oder Container-App (z.B. lonic)

Technologie: HTML, CSS, JS/TS, lauft auf WebView

Um die Vorteile der Web-Apps mit den Vorteilen der nativen Apps zu kombinieren, kann
eine Web-App in einem Container (WebView) einer nativen App ablaufen und kénnen lber
Plugins auf native Funktionen und Komponenten des mobilen Endgerates zugreifen.

Das bedeutet, dass die App wie eine native App daherkommt, im Inneren aber weiterhin
eine HTML5-App ist. Mit den erwahnten Plugins (= zusatzlichen JavaScript-APIs) hat der
Entwickler trotzdem den kompletten Zugriff auf die nativen Méglichkeiten der Devices —
wobei gewisse proprietdre Aspekte in Kauf genommen werden.

Dabei wird die App zunachst betriebssystemunabhangig entwickelt. AnschlieBend wird sie
mit nativen Funktionen kombiniert und erweitert, um geratespezifische Eigenschaften wie
z.B. Sensoren und Kamera oder die Kontakte nutzen zu kénnen. Sie kdnnen lGber einen App-
Store vero6ffentlicht und installiert werden, ohne dass mehrere parallele
Entwicklungsstrange existieren missen.

Typische Anwendung:

lonic ist ein Open-Source-Framework, mit dessen Hilfe grafische Benutzeroberflachen unter
dem Einsatz von HTML5, CSS3 und JavaScript entwickelt werden. Mobile lonic-Apps sind auf
mobilen Endgeraten und mobilen Betriebssystemen mit Webbrowser bzw. WebView

lauffahig.

Slogan von lonic:

One codebase.
Any platform.
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lonic kann selbstandig WebApps erzeugen. Aber es kann mit Angular, React und Vue
zusammenarbeiten, um umfangreichere realistische Apps zu gestalten.

Addiert man ,Capacitor” dann kann man native mobile Apps erstellen. Capacitor ,,wrappt”

den WebApp-Code und macht daraus ein ,, Wrapped WebApp*“.
Starken:
e Ein Codebase > Web-App (PWA) +i0OS + Android

e Grolte Sammlung nativer-dhnlicher Ul-Komponenten
e Nutzt bestehende Frameworks (React, Vue, Angular)

Schwachen:

e Performance hdangt von WebView ab (bei sehr grafikintensiven Apps splirbar)
e, Nicht ganz nativ” (Animationsfliissigkeit, Look & Feel manchmal leicht unterschiedlich)

4

Native Mobile App

4. Cross-kompilierte mobile App

Art: Cross-Plattform-Framework

Die Grundidee ist es, native mobile Apps fiir die unterschiedlichen mobilen Betriebssysteme

auf Grundlage EINER Quellcodebasis zu generieren. Dazu werden Cross-Compiler eingesetzt,

die den Quellcode ohne weitere Zwischenschicht fiir unterschiedliche Betriebssysteme
cross-kompilieren, sodass eine native mobile App entsteht.

Entwicklungswerkzeuge:

e React Native - wurde 2015 von Facebook (Meta) veroffentlicht und nutzt das
JavaScript-Framework React zur Entwicklung. Code hat nichts mit HTML zu tun. Sehr
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verbreitet, fast natives Look & Feel, aber komplexere Builds (Xcode, Android Studio
notig)

NativeScript - welches allein (reines JavaScript) oder zur Unterstiitzung mit Angular
oder Vue arbeiten kann

Flutter - von Google 2017 vorgestellt, im Mai 2020 erste stabile Form,
Programmiersprache: Dart

Technologie: Dart + eigener Rendering-Engine (Skia)

sehr schnelle Performance, weil Ul selbst gerendert wird, aber App-GroRSe ist grolRer
Xamarin - ist eine Softwareanwendung, die in C# programmiert ist. Mithilfe der IDE
vom Xamarin Studio, die auch in Microsoft Visual Studio integriert ist, kbnnen native
mobile Apps entwickelt werden.

Heute gilt Xamarin als Vorganger von .NET MAUI (Multi-platform App Ul), das seit
2022 von Microsoft als modernere Losung weiterentwickelt wird.

L
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Allgzemeines:

Web-Apps

Das sind mobile Webanwendungen, die in der Regel auf Basis von HTML5, CSS und

JavaScript entwickelt werden. Diese Web-Apps laufen vollstandig in einem Webbrowser wie
z.B. Safari fiir iOS oder Google Chrome fiir Android bzw. in einer bildschirmfiillenden Web-
View und somit auf beliebigen mobilen Endgeraten. Dadurch ist eine Ausrichtung auf ein
bestimmtes Endgerat nicht zwingend notwendig. Man schreibt den Code ein einziges Mal
und er funktioniert auf samtlichen Endgeraten. Der gemeinsame Nenner ist stets HTMLS5.

Grolter Vorteil ist die Plattform (ibergreifende Nutzbarkeit.

e Vorteile: reine Web-Apps werden in der Regel nicht liber einen App Store
vertrieben. Zudem kénnen sie ohne Installation genutzt werden.

e Nachteile: Es sollte eine moglichst breitbandige Netzverbindung bestehen. Meist
sind sie nicht in der Lage auf samtliche Hardwarekomponenten eines mobilen
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Endgerates zuzugreifen. Da sie nicht (iber einen App Store angeboten werden,
unterliegen sie auch nicht der hierbei durchgefiihrten Qualitatskontrolle.

Mobile Web-Apps beruhen wie mobile Webseiten auf Webtechniken. Optisch erinnern sie
aber an native Apps und sie zeichnen sich aulRerdem durch den intensiven Gebrauch von
JavaScript und JavaScript-APIs aus.

Zur Abgrenzung von mobiler Web-App gegeniiber mobiler Webseite werden verschiedene
Kriterien herangezogen:

1)Optik — Look & Feel
Eine mobile Web-App vermittelt eine App-like Erfahrung. Das heilst, dass sie vom Benutzer
ahnlich wie eine native App wahrgenommen wird. Typisch ist also flir Web-Apps ein
bestimmtes Aussehen. Ublicherweise orientieren sich Web-Apps optisch mehr an den
nativen Apps als an der Desktop-Seite.
Typisch sind folgende Komponenten (im Unterschied zu mobilen Webseiten):
e Fixierte Toolbar oben, eine Reihe von Buttons unten.
e Animierte Seitenlbergange bei der Navigation zwischen den verschiedenen
Bereichen.
e Typisch sind auch Elemente wie ActionSheet, das sind Meldungsfenster, die mit
zusatzlichen Optionen von unten auf dem Bildschirm erscheinen, oder
Ladeanzeiger.

2)Funktionalitat

Webseiten besucht man, Web-Apps nutzt man. Die Interaktion bei Webseiten ist Lesen, bei
Web-Apps ist es mehr. Es gibt natirlich Ausnahmen von diesem Prinzip und im Allgemeinen
geht die Tendenz im Web immer mehr in Richtung ,Anwendungen” und weg von den
,reinen Webseiten” (nicht zufallig dient HTMLS5 der Erstellung von Anwendungen).
Deswegen hilft das Kriterium der besonderen Funktionalitdt bei Web-Apps, kann aber nicht
zur eindeutigen Abgrenzung dienen.

3)Architektur

Beim klassischen Web ist der Browser ein Thin Client, und der Webserver erledigt die
Hauptarbeit. Bei Web-Apps haben wir es hingegen mit einem Fat Client zu tun, Hier macht
der Browser wesentlich mehr; involviert sind Techniken wie AppCache, mit der die
Webanwendung offline-fahig wird, WebStorage zur Datenspeicherung und vieles mehr —es
wird also das daraus, was man treffend als Rich Internet Application bezeichnet.

4)Reichweite

Apps laufen auf einer begrenzten Anzahl an Geraten, weil sie bestimmte Techniken
voraussetzen. Eine Webseite kann nicht so viel leisten, weil sie flir moglichst viele
funktionieren muss.
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Warum JavaScript?

JavaScript erlebt gerade einen regelrechten Aufschwung. In der Vergangenheit wurde die
Sprache etwas beldchelt, weil sie im Wesentlichen zum , Aufhiibschen” von Webseiten
verwendet, aber nicht als ,,echte” Sprache fiir professionelle Anwendungsentwicklung
gesehen wurde. Mit der enormen Ausbreitungsgeschwindigkeit von HTML5 dreht sich dieser
Trend: JavaScript ist auf dem Weg, sich als Sprache zur Anwendungsentwicklung und
Oberflachenprogrammierung zu etablieren.

Single Page Web-Apps

Eine spezielle Auspragung sind ,Single Page Apps”“.

Eine Single Page App (SPA) ist eine Webanwendung, die keinen Seitenwechsel (Refresh)
durchfihrt, sondern die Oberflache tiber dynamischen Austausch der HTML-Elemente mit
JavaScript andert.

Das Konzept verdankt seinen Namen der Tatsache, dass eine solche Anwendung nur eine
einzige HTML-Seite benétigt, namlich die, tiber die der JavaScript-Code in den Browser
geladen wird. Die Anwendung nutzt Ajax-Mechanismen, um mit dem Server zu
kommunizieren.

Der Ansatz ist aktuell sehr popular, weil sich damit Anwendungen realisieren lassen, die zum
einen fur den Benutzer auf den ersten Blick sehr ergonomisch sind, zum anderen bewahrte
und bekannte Muster fir die Entwicklung unterstiitzen. Bekannte Vertreter des Ansatzes
sind unter anderem die JavaScript-Frameworks ,AngularJS“ und ,Ember”.

Bei Web-Apps wird der Client intelligenter, da man nicht alles auf den Server verlagert.

Bei Single Page Web-Apps wird beim Laden einer HTML-Seite gleich die ganze Web-App

geladen. Das ist eine einzige HTML-Seite, von der aber nur ein Teil angezeigt wird.

Im Ergebnis handelt es sich bei Single Page Web-Apps also mehr um Clientapplikationen im
Sinne der Client-Server-Programmierung als um Webapplikationen im Sinne von serverseitig
generierten Webseiten. Mobile Webapplikationen, die auf diese Weise entwickelt wurden,
integrieren sich hervorragend in Gesamtarchitekturen, bei denen das Backend (iber ein
RESTful APl angesprochen werden kann. Optimal fir das Zusammenspiel ist eine
Kommunikation auf Basis der JavaScript Object Notation (JSON). Weitere Vorteile dieser
Applikationsarchitektur sind die potenziellen Offlinefdhigkeit der Clients und die Moglichkeit,
diese Applikationen mit Werkzeugen wie beispielsweise PhoneGap in native Applikationen
zu ,verpacken”, die dann einerseits vollen Zugriff auf die Hardwarefunktionalitdten der
Ausfihrungsumgebung haben, als auch wie native Apps durch die entsprechenden
Distributionskanale der Plattformen (,,App Stores”) verteilt werden kdnnen.
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