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Uberblick

e Was ist eine App?

e App-Typen: native, Web- und hybride Apps

e Von der Idee zum Ul-Prototyp

e Kl als Werkzeug fur Entwurf und Implementierung
e Entwicklungsumgebungen und Frameworks

o Wege zur Umsetzung fur Android und i0S
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Was ist eine App?

Eine App ist eine Anwendungssoftware fur ein konkretes Nutzerproblem.
Im Kontext dieser Vorlesung meint ,,App“ vor allem mobile Anwendungen fur
Smartphones und Tablets.

Typische Merkmale

o direkte Interaktion uber Touch

e mobile Nutzungssituationen

e Sensoren, Kamera, Standort und Konnektivitat
e Verteilung (typischerweise) uber App-Stores
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Zwei App-Grundtypen & Mischform
Natlve App Web -App Hybride / Cross-

speziell fiir ein lauft im Browser Plattform -App

Betriebssystem « plattformunabhangig : .

entwickall : « gemeinsame Codebasis fur
- geringer

mehrere Systeme geringerer
* hohe Performance Installationsaufwand == y . g : g
o guter Zugriff auf * ENntwicklungsaurwan

Geratefunktionen e meist guter Kompromiss
zwischen Reichweite und

nativer Wirkung
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Cross-Plattform-Ansatze als Kompromiss

gemeinsame Codebasis

ein Ziel: Android und iOS gemeinsam bedienen
unterschiedliche technische Ansatze

heute besonders relevant: React Native und Flutter
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Prinzip einer hybriden/Cross-Plattform-App
(— )

Eine hybride App, ist eine native App, die fiir die Darstellung HTML, CSS und
der Oberfldche eine Browser-Komponente nutzt. Der grofite JavaScript wird
Teil der App ist in HTML, CSS und JavaScript erstellt. Nativer in einer Browser-
Code, der lber JavaScript der Oberfldche zugdnglich ist, Komponente
ermoglicht den Zugriff auf native Gerdtefunktionen. ausgefiihrt, das
Vorteile: den gesamten

Als native App, kann die hybride App, alle iiber das jeweilige Screen fullt.
Betriebssystems angebotenen Hardware-Ressourcen nutzen. \ £\ j
Sie kann uber App-Stores verbreitet werden. Die Oberflache N/

und die Interaktionslogik sind fur alle Betriebssysteme gleich. Nativer

Dies reduziert die Entwicklungskosten. Programmcode uber
Nachteile: JavaScript zuganglich

HTML, CSS und JavaScript mussen vom Browser interpretiert
werden. Daher ist die Performanz/Reaktionszeit der

Oberflache oft zu gering. Betriebssystem,
Hardware

Sommer 2026 Content-Verwertungsmodelle und ihre Umsetzung in mobilen Systemen, PD Dr. Jurgen Nutzel d 6



Ul-Prototyping und fruhe Entwurfsphase

o Wireframes zeigen Struktur und
Navigation Balsamiq: www.balsamiq.com

« Mock-ups zeigen Aussehen und Inhalte ~ Proto.io: www.proto.io

» Prototypen machen Ablaufe und Figma: www. figma.com
Interaktionen sichtbar

Typische Werkzeuge e — -=
. Figma =
« Balsamiq Ay

« Proto.io Flutterflow: https://flutterflow.io/

e FlutterFlow

Heute zusatzlich relevant
e generative Kl fur Ideen, Texte, Flows und Screens
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Kl in der Entwurfsphase

Generative Kl kann unterstutzen bei

e ldeenfindung und Scharfung des App-Konzepts

e Formulierung von Zielgruppen und Use Cases

e Erstellung von User Stories

e Vorschlagen fur Navigation und Screen-Struktur

e Formulierung von Texten fur Oberflache und App-Store

Wichtig

Kl liefert Vorschlage, keine fertige Wahrheit
gute Ergebnisse hangen von klaren Prompts ab
Entwurfe mussen fachlich gepruft werden
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Typische Entwicklungsumgebungen

e Xcode fur native i0S-Entwicklung
e Android Studio fur native Android-Entwicklung

e Visual Studio Code als flexible Umgebung fur Cross-
Plattform-Stacks

Wichtig:
Die Wahl der IDE folgt meist dem Framework und der
Zielplattform
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« Standardwerkzeug fur native i0S- o
Entwicklung = -
e Programmiersprache: Swift

e gute Unterstutzung fur Ul, Debugging
und Simulatoren

e aber nur auf macOS verfugbar

T Preview Assets.xcassots

Einordnung:
Wer nativ fur Apple entwickelt, kommt an Xcode
praktisch nicht vorbei.
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Android Studio

o Standardwerkzeug fur native

.0 = & — (g MainActivity.kt i Emulator: [J; Pixel 6 API 33

> e app 1 com.example.material3app OO D0 <« 0o 8 @ D
> A Gradle Scripts

B
2
3
a
-

MainActivity : AppCompatActivity() { First Fragment

Android-Entwickl
AppBarConfiguration m
Lorem ipsum door st amet, consectetur acpiscing el

. .
.
e P rogramn nerspracl 1en: Kotlin
.
ActivityMainBinding
un d J ava e e,
. ullamcorper,isus dolor egestas lectus,sit amet mattis
onCreate(savedInstanceState: Bundle?) { purus dui nec risus. Maecenas non sodales nisi, vel dictum
N B dolor. Class aptent tacil soclosqu ad itora torquent per
WindowCompat.setDecorFitsSystemWindows (| ‘conubia nostra, per inceptos himenaeos. Suspendisse
blandit leifend diam, vl rutrum telus vulputate quis
X . .
o Emulatoren fur unterschiedliche
erateklassen |
binding. congue leo egestas.
S g navController = findNavController(R.id.
® g u e l l eg ra ] OI I es I I ro] = AppBarConfiguration(navController.al

.onCreate(savedInstanceState) Aliquam eget libero aliquet, imperdiet sl a, ornare ex. Sed
honcus est utlibero porta loborti. Fusce n dictum tellus
setupActionBarWithNavController(navController

Suspendisse interdum ornare ante. Aliquam nec cursus
= ActivityMainBinding.inflate( lorem. Morbi id magna fels, Vivamus egestas, est a
condimentum egesas, urpis nis! faculs fpsum, in dictum
- tellus dolor sed neque. Morbi telus e, dapibus ut sem
setContentVi e ) iaculis tincidunt dui. Interdum et malesuada fames ac ante
ipsum primis in faucibus. Curabiur et eros porttitor, Lticies
urna vitae, moleste nibh. Phasellus at commodo eros, non

d interdum tortor nibh, in sagitis risus molls quis.
abitur mi odio, condimentum sit amet auctor at, mollis

et Integer interdum nunc ligula, et fermentum
Vestibulum lectus fels, dictum at

1, tristique d quam. Cras eu consequat dui
Suspendisse sodales nunc ligule, in lobortis sem porte sed.
Integer id Ullrices magna, in luctus eli. Sed a pellentesque
est.

.setOnClickListener { view ->
Aenean nunc vell,lacinia sed dolor sed, ulirices viverra
ackbar . make (view nulla. Etiam a venenatis nibh. Morbi laoreet, tortor sed
fecilisis varius, nioh orci thorcus nula, id elementum leo du
.setAnchorView(R. id. fab) non lorem. Narm molls ipsum quis auctor varius. Quisque
elementum eulibero sed commodo. In eros nisl, imperciet
vel imperdiet et scelerisque a mavris. Pellentesque varius
. quis imperdiet eros placerat ac. Duis finibus orci et
auctor tincicunt. Sed non viverra ipsum. Nune qu
con

.setAction( ) .show(;

Einordnung:

Fur native Android-Entwicklung ist P

Android Studio der naheliegende Lt e
Standard.

D/EGL_emulation: app_time_stats: avg=14.2@ms min=2.84ms max=80.98ms count=46
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Cross-Plattform-Frameworks

React Native

o JavaScript / TypeScript

e grole Verbreitung

e gut anschlussfahig an Web-Know-how

Flutter

e Dart

o sehr gute Ul-Kontrolle

o starke Performance und gutes Hot Reload

Didaktische Frage:
Welche Plattform passt besser zu eurem Projekt und euren Vorkenntnissen?
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Kl in der Implementierung

Generative Kl kann helfen bei

o Auswahl geeigneter Frameworks und Bibliotheken
e Erklarung von APIs und Konzepten

e Erzeugung von Beispielcode

e Fehlersuche und Refactoring

o Testfallen und Dokumentation

Aber

e Code nie blind ubernehmen
e Vorschlage verstehen und validieren
e Verantwortung bleibt beim Entwicklerteam
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Warum ich Kl ausdrucklich empfehle

Fruher musste man sich viele Details muhsam allein erarbeiten.
Heute ware es unklug, auf Werkzeuge zu verzichten, die ldeenfindung, Lernen und
Umsetzung deutlich beschleunigen konnen.

Ziel der Veranstaltung
e nicht nur Apps entwickeln
e sondern lernen, moderne Kl-Werkzeuge reflektiert einzusetzen

Merksatz:

Kl ersetzt nicht euer Denken.
Sie erweitert eure Produktivitat.
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Weitere Infos und Kontakt

Privatdozent Dr.-Ing. habil. Jurgen Nutzel
jn (at) deenovum (dot) com
wwWw.juergen-nuetzel.de
www.deenovum.com

deenovum
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