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Thema der Arbeit
Mobile Story Board - Entwicklung einer Android App zur Vertriebsunterstiitzung von Immobi-
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Kurzzusammenfassung

Dieses Dokument beschéftigt sich mit dem Entwurf einer mobilen Applikation zur Unterstiit-
zung von Immobilienberatern bei der Erstellung Immobilienreprasentierender Dokumente.
Als Alternative zu einem Exposé wird hier der Begriff eines Storyboards eingefiihrt, unter dem
man die Prisentation eines Objekts und dessen Umfeld versteht. Mit Hilfe von Locationbased
Services sollen Objekt- und Umgebungsinformationen zu einer Story zusammengefiigt werden,
die durch die von mobilen Endgeraten unterstiitzen Medien erweitert werden kann.
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Abstract

This document’s purpose is the design of a mobile application for the support of real estate
consultants in the preparation of real estate representing documents. As an alternative
to an exposé, this document introduces the concept of storyboards, which is understood
as a presentation of a property and its vicinity. With the help of locationbased services,
informations about the porperty and its vicinity are combined into a story. The story can be

extended by media types, which are supported by mobile devices.
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1 Einleitung

Fir die Vermarktung einer Immobilie ist es dringend erforderlich, diese ausreichend und
reprasentativ durch Texte, Bilder und Videos darzustellen, um bei den potentiellen Kaufern
oder Mietern schon vor einer Besichtigung das Interesse zu wecken. Neben Innen- und Au-
Benaufnahmen, dem Grundriss (falls vorhanden) und Beschreibungen der Ausstattung einer
Immobilie werden oft noch Informationen iiber die Umgebung angegeben. Dazu gehéren
Informationen iiber Schulen, Kindergérten, Arzte, Krankenhiuser und andere "Point of Inter-
rest"(POI). Sind alle Informationen zusammengetragen, werden diese entweder online oder
manuell in einem Exposé zusammengefasst, das den etwaigen Kéaufern oder Mietern als Infor-
mationsgrundlage iber die Immobilie dient. Die bisher genutzte automatische Generierung
eines Exposés nutzt die in die Maklersoftware hochgeladenen Bilder und Texte und verbindet
diese mit Informationen wie Preis, Grofie und Adresse. Um dem Kunden seine neue Immobilie
néher zu bringen reicht ein Exposé aber meist nicht aus. Hier kommt das Storyboard ins Spiel.
Es beinhaltet nicht nur Bilder und Informationen iiber die Immobilie selbst, sondern zeigt
durch zahlreiche Informationen und Medien die Umgebung und das Leben in der Néhe der
Immobilie. Dem Immobilienberater sollen alle Informationen zur Verfiigung gestellt werden,
die er benétigt um seinen Kunden das Gefiihl zu vermitteln, sie wiirden schon lange in die-
ser Umgebung leben. Neben dem hohen manuellen Aufwand, der durch die Recherche und
Zusammenfithrung aller Informationen ensteht, bleibt weitere manuelle Arbeit durch das
Hochladen eines manuell erstellten Exposés oder dem Hochladen aller Bilder und Texte in die
Maklersoftware, um ein Exposé automatisch erstellen zu lassen. Dieser manuelle Aufwand ist
unnotig denn durch moderne Techniken wie Locationbased Services, die sich der aktuellen
Position seines Nutzers bedienen, um standortbezogene Daten bereitzustellen, eriibrigt sich die
manuelle Recherche nach Point of Intrest’s (POI’s) in der Umgebung. Das manuelle Hochladen
der einzelnen Information oder eines erstellten Exposés kann automatisiert werden. Diese
Automatisierung sowie eine komplexere Darstellung von Immobilien ist das Ziel der in dieser

Arbeit entstehenden Anwendung.



1 Einleitung

1.1 Ziele

Ziel der Arbeit soll der Entwurf einer mobilen Applikation sein, welche es einem Immobilien-
berater ermdglicht, die ihm zur Verfiigung stehenden Daten tiber eine Immobilie zusammen
mit Umgebungsinformationen zu einer Story der Immobilie zusammenzustellen. Hierbei sollen
moglichst viele der Medien zum Einsatz kommen, die durch die Laufzeitumgebung verfiigbar
gemacht werden. Bei der Laufzeitumgebung sollte Wert auf eine hohe Verbreitung gelegt
werden und es sollte der OpenSource Gedanke durch diese vertreten werden. Die Laufzeit-
umgebung der Applikation soll moglichst weit verbreitet sein. Der OpenSource Gedanke
soll unterstitzt werden. Umgebungsinformationen sollen in Abhingigkeit der aktuellen Po-
sition des Benutzers tiber Locationbased Services wie Google Places eingeholt und in die
Story eingearbeitet werden. Bei dem Entwurf ist darauf zu achten, dass eine Erweiterbarkeit
der Locationbased Service Provider jederzeit moglich ist, so dass solche leicht nachtréglich
in die Applikation integriert werden konnen. Als Proof Of Concept ist die prototypische

Implementierung des Entwurfs Teil der Arbeit.

1.2 Gliederung

Das Kapitel 2 beschiftigt sich mit vergleichbaren Arbeiten um einen Blick auf den aktuellen
Stand der Technik zu geben.

Im Kapitel 3 werden die Ziele und Anforderungen anhand des Ist- und Ziel-Zustands abgeleitet.
Anhand dieser werden im weiteren Verlauf die Akteure, Entitdten und Anwendungsfille
definiert. Desweiteren wird der Begriff Locationbased Service erlautert.

Anhand der im Kapitel 3 durchgefiihrten Analyse, werden im Kapitel 4 die Anforderungen an
Soft- und Hardware definiert. Die im Entwurf verwendeten Designpatterns werden erklart und
in Bezug zur Arbeit gestellt. Zudem werden dort Konzepte der Zielplattform erldutert. Nach
dem Komponentenschnitt, welcher eine Ubersicht tiber Aufgabenverteilung im Entwurf geben
soll, werden interne Ablaufe durch Klassendiagramme, Sequenzdiagramme und Screenshots
klar gemacht. Das letzte Kapitel 5 fasst die Arbeit zusammen und soll einen Ausblick auf

mogliche Erweiterungen geben.



2 Vergleichbare Arbeiten

Um einen Einblick auf den aktuellen Stand der Technik sowie vergleichbare Arbeiten zu
erhalten, befasst sich dieses Kapitel mit sich zur Zeit in der Entwicklung befindlichen oder
schon vorhandenen Applikationen. Es wird sich hierbei um Applikationen handeln, die sich
auf mobilen Endgeriten befinden und Daten anhand ihrer aktuellen Position durch Umge-

bungsinformationen anreichern.

2.1 AroundMe

Mit der Applikation AroundMe ist es moglich in seinem direkten Umfeld nach verschiedensten

POIs zu suchen. Eine solche Suche kann entweder iiber Kategorien oder iiber die Eingabe eines

Abbildung 2.1: Screenshots: Aroundme App
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Suchbegriffs geschehen. Die Ergebnisliste beinhaltet neben den Namen der POIs auch deren
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Entfernung zur aktuellen Position sowie deren ungefiahren Richtung. In der Detailansicht
eines POI's erhilt man neben einer Karte, in der die Position des POI's angezeigt wird,
auch Informationen iiber Telefonnummern. Es ist zudem moglich sich tiber eine externe
Kartenapplikation oder tiber die Internetseite von Google Maps eine Route von der aktuellen
Position bis zum POI ausgeben zu lassen. Bildinformationen werden in der Applikation durch
den externen Dienstleiter Foursquare bereitgestellt. Dieser bietet dem Benutzer ebenfalls

Kommentare bzw. Tipps von anderen Benutzern an.

2.2 Qype

Wie in der AroundMe Applikation ist es auch in der Qype App moglich, POIs aus der Umge-
bung zu suchen oder nach Kategorien anzeigen zu lassen. Hinzu kommt die Moglichkeit der

Kartensuche. Mit dieser navigiert man durch Scrollen und Pinchen (Heraus- und Hereinzoo-

Abbildung 2.2: Screenshots: Qype App
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men durch Fingergesten) zu einer beliebigen Stelle und kann den angezeigten Kartenausschnitt
jederzeit mit POI Informationen aufwerten. Hierbei werden kleine Symbole an den Stellen
angezeigt, an denen sich die POIs befinden. Neben diesen Funktionen bietet die Qype App

auflerdem ein soziales Netzwerk, tiber welches man in seinem Benutzerkonto Favoriten ver-
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walten, neue POIs zum Netzwerk hinzufiigen oder die Aktivitaten seiner Freunde verfolgen

kann.

2.3 Google Local

Google bietet in seiner 'Local’ Applikation dhnliche Dienstleistungen an wie die beiden Ap-
plikationen zuvor. Wie in der Qype App ist es auch in dieser Applikation moglich, sich

Informationen auch zu entfernten liegenden Positionen anzeigen zu lassen. Die Favoriten-

Abbildung 2.3: Screenshots: Google Maps App
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verwaltung erfolgt hier nicht iiber das Merken von POIs sondern iiber das Speichern von
Suchen. Wie Qype ist auch diese Applikation an ein soziales Netzwerk angebunden - Google
Plus. In der Detailansicht der einzelnen POIs kann man sich neben Kommentaren aus dem

hauseigenen Netzwerk auch Kommentare aus Qype und anderen Netzwerken ansehen.
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2.4 Zusammenfassung

Wie man in den zuvor beschriebenen Applikationen sehen kann, handelt es sich bei diesen
eher um Suchapplikationen. Es geht also mehr darum eine Lokal oder Kino zu finden als einen
Ort oder eine Umgebung zu beschreiben. Die Bezugsgrofle aller Applikationen ist der Point
of Intrest (POI). Er dient als geografische Referenz, welche durch Medien, Kommentare oder
Bewertungen angereichert werden kann. Im folgenden Kapitel sollen nun im Detail die bisher

erwihnten Eigenschaften des MobileStoryboards erarbeitet werden.



3 Analyse

Um eine Applikation erfolgreich zu konzipieren, bedarf es einer Analyse ihrer Ziele und
Anforderungen. Es ist wichtig zu wissen, was durch diese Applikation bewerkstelligt werden
soll, welche Akteure bei der Erfillung ihrer Ziele mitarbeiten und welche Ressourcen hierfiir
benétigt werden. Um konkrete Anforderungen stellen zu konnen, sollte zuerst definiert werden,
wie die aktuelle Situation aussieht und was es zu verbessern gilt. Hierzu wird im Folgenden
eine Beschreibung des Ist-Zustands gegeben, welcher Aufschliisse tiber die unterschiedlichen
Entitaten, Akteure und Anforderungen an die zu entwickelnde Applikation geben soll. Nach
dieser Erorterung wird auf die herausgefilterten Entitaten und Akteure eingegangen, die in

den darauf folgenden funktionalen Anforderungen benétigt werden.

3.1 Ist-Zustand

Wie im Kapitel 1 beschrieben,werden Informationen iiber die Umgebung einer Immobilie
zurzeit wenn iiberhaupt tiber eine manuelle Suche gefunden. Bilder und Videos werden mit
Hilfe von digitalen Kameras aufgenommen und dann im Biiro zur weiteren Bearbeitung auf
den Computer tibertragen. Alle objektrelevanten Daten werden in der hauseigenen Software
gespeichert und die gewiinschten Bilder in dieses System hochgeladen. Ein Exposé kann hier
dann durch die verwendete Software automatisch generiert oder als manuell erstelltes PDF

hochgeladen werden.

3.2 Ziel-Zustand

Uber die in dieser Arbeit zu entwickelnde Proof of Concept Applikation soll es moglich sein,
Informationen tiber ein Objekt aufnehmen zu kénnen. Diese Informationen sollen {iber externe
Dienste mit Umgebungsinformationen angereichert werden kénnen. Als Umgebungsinforma-
tionen gelten hier besondere Orte, Gaststitten, Schulen, Theater oder Ahnliches. Zusitzlich ist
die Moglichkeit erforderlich Medien zu dem Objekt hinzuzufiigen. Um das Weiterverarbeiten
der zusammengetragenen Informationen zu ermoéglichen, sollten diese auch ex- und impor-

tiert werden konnen. Hierdurch erhilt der Immobilienberater die Moglichkeit, seine auf dem
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mobilen Endgerat erstellte Komposition von Objekt- und Umgebungsinformation, auf seinem

Computer zu editieren oder seinen Kollegen zur Verfiigung zu stellen.

3.3 Akteure und Entitaten

Aus der Ist-Zustands Analyse geht hervor, dass es sich bei dem einzigen Akteur um den
Immobilienberater handelt, der mithilfe der zu entwickelenden Applikation seine Aufgaben
effizienter erledigen soll. Weiterhin lasst sich eine Immobilie als Entitat bestimmen, die, im
folgenden Objekt genannt, reprasentativ Informationen tiber die Grofle, die Adresse, Ausstat-
tung oder Ahnliches beinhaltet. Um die Parametrisierung eines Objekts variabel zu halten,
werden Informationen, die iiber die Basisinformation der Lokalit4t hinausgehen, in Objekt-
parametern gehalten. Somit kann die Applikation wahrend ihrer Anwendung erweitert und
auf die Bediirfnisse ihres Benutzers angepasst werden. Um auch die Parameter variabel zu
halten, sollten diese einen Typ (z.B.: Zahl, Text, oder Datum) sowie einen Wert haben. Um
die Ziele dieser Applikation umsetzen zu konnen werden weitere Entitaten benotigt, die im
folgenden beschrieben werden. Point of Intrests (POI’s) sind Reprasentationen von Orten

oder Gebiuden in der echten Welt. Sie konnen neben ihrer Adress- und GEO- Information

Abbildung 3.1: Darstellung der Entitdten

Storyboard Objekt Objektparameter

Roundtrip POI

auch Telefonnummern oder Bilder enthalten. Als Beispiel seien hier Schulen, Theater, Bars,
Einkaufsladen oder Aussichtspunkte zu nennen. Storyboards repréasentieren Objektpréasen-
tationen. Sie sind eine Alternative zu Exposés und sind mit dem zu prisentierenden Objekt
verkniipft. Die Anreicherung mit Umgebungsinformationen und Medien geschieht durch
POIs. Um den Aufwand der Verkniipfung von Storyboards und POIs fiir Objekte im gleichen

Stadtteil zu reduzieren, werden die POIs nicht direkt mit den Storyboards verkniipft, sondern
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zunéchst in Roundtrips gebunden. Ein Roundtrip fasst mehrere POIs zusammen, um einen
bestimmten Aspekt aus einem Stadtteil einzufangen. Beispielsweise konnte es fiir den Stadtteil
Eimsbiittel einen Roundtrip fiir Familien mit Schulen und Kindergérten sowie einen Roundtrip
fir Studenten mit Bibliotheken, Discotheken und Bars geben. Storyboards fiir Objekte aus
Eimsbiittel konnen nun Roundtrips aus der gleichen Gegend benutzen und die verkniipften
Objekte fir ein unterschiedliches Kundenklientel aufbereiten. Jedes Storyboard ist mit dem Ob-
jekt verkniipft, das es prasentiert und hat beliebig viele Roundtrips. Um an die Informationen
der POIs zu gelangen, wird eine Anbindung an sogenannte LocationBasedServices benétigt,

deren Funktion im Folgenden beschrieben wird.

3.4 Locationbased Services

Unter Locationbased Services (LBS) versteht man Dienste, die in Abhéngigkeit von einer
geografischen Position, Informationen zu dieser und ihrer Umgebung bieten. Dies kénnen
neben speziellen Orten und interessanten Gebduden auch Wetter- oder Verkehrsinformatio-
nen sein. In Bezug auf diese Arbeit und in Anbetracht der in den vorhergehenden Kapiteln
beschriebenen POIs, sind besonders die Provider interessant, die Orts- und Gebaudeinforma-
tionen anzubieten haben. Die Kommunikation mit solchen Diensten erfolgt meist iiber iber
ein Applikations Interface, welches iiber das HTTP Protokoll angeboten wird. Uber diese API
werden die Anfragen dann inf Form einer URL angegeben und die Ergebnisse in Form von
XML oder JSON Daten zuriickgeschickt. Bei den meisten Service Providern ist es weiterhin
notig bei allen Anfragen einen so genannten API-Key mit anzugeben, welcher als eindeutige
Kennung des Klienten gilt. Uber diesen Key kann der Service Provider dann zum Beispiel
die maximale Anzahl von Anfragen pro Minute an den Service limitieren. Die LBS Provider
bieten tiber die API meist unterschiedliche Arten von Anfragen an. Das Befragen nach POIs
zu einer Lokation findet meist separiert von Detailanfragen zu einem POI des Services statt.
Bei der letzteren Anfrage ist es notig, einen eindeutigen Schlussel fiir den gewtinschten POI
mit anzugeben, wobei sich die Eindeutigkeit dieses Schliissels auf einen Service Provider
beschrankt. Dies bedeutet, dass ein POI mit Schliissel X aus Provider A nicht dem POI aus

Provider B mit Schliissel X entsprechen muss.
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3.5 Funktionale Anforderungen

Durch die im Kapitel 3.3 durchgefiihrte Analyse der Akteure und Entitéten, ist es nun moglich,
funktionale Anforderungen zu definieren, die im spéteren Verlauf der Arbeit den Funktionsum-
fang der Prototyp Applikation bestimmen werden. Da es sich bei den Akteuren ausschlief}lich
um den Immobilienberater bzw. Benutzer handelt, werden sich im Folgenden alle Anwen-

dungsfille auf diesen beziehen.

3.5.1 Anwendungsfall Uberblick

Abbildung 3.2: Anwendungsfall Ubersicht

System

Storyboard erstellen

POI zu Storyboard

hinzufiigen

Roundtrip zu
Storyboard
hinzufiigen

Objekt erstellen
Medien zu Objekt
hinzufiigen
Objektparameter
ﬁ erstellen
POI erstellen
Benutzer

Medien zu POI
hinzufiigen

POl zu Roundtrip
hinzufiigen
Roundtrip abspielen

Notiz zu Medium

hinzufiigen

Storyboard exportieren
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3.5.2 Anwendungsfall: Storyboard erstellen

Abbildung 3.3: Anwendungsfall: Storyboard erstellen

Benutzer

Storyboard erstellen

System

Ziel

Ein neues Storyboard ist erstellt.

Akteur

Benutzer, System

Vorbedingungen

Der Benutzer befindet sich im Hauptmenii

Ablauf

Der Benutzer wiahlt 'Neues Storyboard erstellen’ aus
dem Actionmenii

Das System zeigt dem Benutzer eine Liste der betehen-
den Objekte

Der Benutzer wihlt ein bestehendes Objekt aus der
Objektliste aus.

Das System fordert den Benutzer auf den Namen des
Storyboards einzugeben.

Der Benutzer gibt den Namen fiir das neue Storyboard
ein.

Das System erstellt das neue Storyboard unter dem vom

Benutzer eingegebenen Namen

Nachbedingungen

Das neue Storyboard ist unter dem vom Benutzer eingegeben

Namen erstellt worden.
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3.5.3 Anwendungsfall: POl zu Storyboard hinzufiigen

Abbildung 3.4: Anwendungsfall: POI zu Storyboard hinzufiigen

System

POl zu Storyboard
hinzufiigen

Benutzer

Ziel Der vom Benutzer ausgewéahlte POI wurde dem vom Benut-

zer gewahlten Storyboard hinzugefiigt

Akteur Benutzer, System

Vorbedingungen Der Benutzer befindet sich in der *Storyboard anzeigen” An-
sicht.

Ablauf « Der Benutzer wihlt "POI hinzufiigen’ aus dem Action-
menu aus.

« Das System zeigt dem Benutzer eine Liste der verfiigba-
ren POIs an, die nach der Ndhe zum Objekt des Story-
boards sortiert ist.

« Der Benutzer wahlt einen POI aus der Liste aus.

» Das System zeigt dem Benutzer die Medien des vom
Benutzer ausgewahlten POlIs.

« Der Benutzer selektiert alle Medien des gew#hlten POlIs,
die er in dem Storyboard anzeigen lassen mochte und
bestitigt die Auswahl.

« Das System fiigt das gewahlte POI mit der getroffenen

Medienauswahl zum Storyboard hinzu.

Nachbedingungen Dem aktuellen Storyboard wurde das gewéhlte POI mit se-
lektierter Medien Konfiguration hinzugefiigt
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3.5.4 Anwendungsfall: Roundtrip zu Storyboard hinzufiigen

Abbildung 3.5: Anwendungsfall: Roundtrip zu Storyboard hinzufiigen

Roundtrip zu

System

Storyboard
hinzufiigen
Benutzer
Ziel Der vom Benutzer ausgewéhlte Roundtrip wurde dem aktu-
ellen Storyboard hinzugefiigt
Akteur Benutzer, System
Vorbedingungen Der Benutzer befindet sich in der *Storyboard anzeigen” An-
sicht.
Ablauf « Der Benutzer wihlt 'Roundtrip hinzufiigen’ aus dem
Actionmenti aus.
« Das System zeigt dem Benutzer eine Liste der verfiig-
baren Roundtrips an, die nachder Néhe zum Objekt des
Storyboards sortiert ist.
+ Der Benutzer wahlt einen Roundtrip aus der Liste aus.
» Das System fiigt den gewiahlten Roundtrip zum Story-
board hinzu.
Nachbedingungen Dem aktuellen Storyboard wurde der gewéhlte Roundtrip
hinzugefiigt.
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3.5.5 Anwendungsfall: Objekt erstellen

Abbildung 3.6: Anwendungsfall: Objekt erstellen

System

Objekt erstellen

Benutzer

Ziel Ein neues Storyboard ist erstellt.

Akteur Benutzer, System

Vorbedingungen Der Benutzer befindet sich im Hauptmenii

Ablauf « Der Benutzer wihlt "Neues Objekt erstellen’ aus dem
Actionmenil

« Das System versucht die aktuelle Adresse anhand der
aktuellen GEO Informationen herauszufinden

« Das System zeigt dem Benutzer die 'Neues Objekt erstel-
len’ Ansicht an, in der die Adressinformationen durch
den vorherigen Schritt gefiillt sind.

+ Der Benutzer gibt die Objektparameter des neuen Ob-
jekts ein und bestatigt die Eingaben.

« Das System legt das neue Objekt mit den eingestellen

Parametern und GEO Informationen an.

Nachbedingungen Das neue Objekt ist erstellt.
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3.5.6 Anwendungsfall: Medien zu Objekt hinzufiigen

Abbildung 3.7: Anwendungsfall: Medien zu Objekt hinzufiigen

Benutzer

Medium zu Objekt
hinzufligen

System

Ziel

Dem aktuellen Objekt soll ein Medium hinzugefiigt werden.

Akteur

Benutzer, System

Vorbedingungen

Der Benutzer befindet sich in der ’Objekt anzeigen’ Ansicht.

Ablauf

Der Benutzer wihlt 'Medium hinzufiigen’ aus dem Ac-
tionmenii aus.

Das System zeigt dem Benutzer eine Liste der ’Neuen
Medien’ an. (Foto, Video, Audio)

Der Benutzer wiahlt eine Medienart aus der Liste.

Das System fragt den Benutzer ob er ein neues Medium
der zuvor gewéhlten Art erstellen oder ein bestehendes
dieser Art hinzufiigen moéchte.

Der Benutzer wiahlt eine der ihm gebotenen Moglichkei-
ten aus.

Das System ladt eine Auswahlansicht, wenn der Benut-
zer bestehende Medien hinzufiigen mochte oder 6ffnet
eine entsprechende Applikation um ein neues Medium
der gewahlten Art hinzuzufiigen.

Der Benutzer selektiert oder erstellt ein Medium und
bestatigt das Hinzufiigen.

Das System fiigt das neue Medium zum aktuellen Objekt

hinzu.

Nachbedingungen

Das neue Medium wurde dem aktuellen Objekt hinzugefiigt.
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3.5.7 Anwendungsfall: Objektparameter erstellen

Abbildung 3.8: Anwendungsfall: Objektparameter erstellen

System

Objektparameter
erstellen

Benutzer

Ziel Ein neues Storyboard ist erstellt.

Akteur Benutzer, System

Vorbedingungen Der Benutzer befindet sich im Hauptmenii oder in der Ob-

jektansicht

Ablauf « Der Benutzer wihlt 'Neuen Objektparameter erstellen’
aus dem Actionmenii

+ Das System zeigt dem Benutzer die 'Neuer Objektpara-
meter’ Ansicht an.

« Der Benutzer setzt den Namen und den Parametertypen
fiir den neuen Parameter und beendet die Erstellung des
neuen Objektparameters.

+ Das System erstellt den neuen Objektparameter.

Nachbedingungen Ein neuer Objektparameter steht im System zur Verfiigung,.
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3.5.8 Anwendungsfall: POl erstellen

Abbildung 3.9: Anwendungsfall: POI erstellen

,;ft POI erstellen —

Benutzer

System

Ziel

Ein neuer POI wurde erstellt.

Akteur

Benutzer, System

Vorbedingungen

Der Benutzer befindet sich im Hauptmenii

Ablauf

+ Der Benutzer wihlt 'Neuen POI erstellen’ aus dem Ac-
tionmenii

+ Das System fordert den Benutzer auf, zu entscheiden, ob
er einen POI durch Locationbased Services suchen und
hinzufiigen méchte oder ob er einen eigenen erstellen
mochte.

« Der Benutzer wiahlt eine der Beiden Moglichkeiten aus
und fihrt fort.

+ Hat der Benutzer 'Eigenen POI erstellen’ ausgewahlt,
zeigt das System dem Benutzer ein Formular an, in dem
dieser einen Namen fiir das neue POI eingibt und es Geo
Tagged. Hat der Benutzer Locationbased Services benut-
zen’ gewihlt, zeigt das System ihm eine Liste von sich
in der Néhe befindlichen POIs aus dem Locationbased
Service an.

» Der Benutzer nimmt seine Auswahl/Konfiguration vor
und bestétigt seine Auswahl/Konfiguration.

» Das System fiigt den neuen POI mit entsprechender

Konfiguration hinzu.

Nachbedingungen

Ein neues POI wurde dem System hinzugefiigt.
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3.5.9 Anwendungsfall: Medien zu POI hinzufiigen

Abbildung 3.10: Anwendungsfall: Medien zu POI hinzufiigen

Benutzer

Medium zu POI
hinzufligen

System

Ziel

Dem aktuellen POI soll ein Medium hinzugefiigt werden.

Akteur

Benutzer, System

Vorbedingungen

Der Benutzer befindet sich in der ’POI anzeigen’ Ansicht.

Ablauf

+ Der Benutzer wihlt ’Medium hinzufiigen’ aus dem Ac-
tionmeni aus.

« Das System zeigt dem Benutzer eine Liste der 'Neuen
Medien’ an. (Foto, Video, Audio)

+ Der Benutzer wihlt eine Medienart aus der Liste.

« Das System fragt den Benutzer ob er ein neues Medium
der zuvor gewéhlten Art erstellen oder ein bestehendes
dieser Art hinzufiigen moéchte.

+ Der Benutzer wahlt eine der ihm gebotenen Moglichkei-
ten aus.

« Das System ladt eine Auswahlansicht, wenn der Benut-
zer bestehende Medien hinzufiigen mochte oder 6ffnet
eine entsprechende Applikation um ein neues Medium
der gewahlten Art hinzuzufiigen.

« Der Benutzer selektiert oder erstellt ein Medium und
bestatigt das Hinzufiigen.

« Das System fiigt das neue Medium zum aktuellen POI

hinzu.

Nachbedingungen

Das neue Medium wurde dem aktuellen POI hinzugefigt.
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3.5.10 Anwendungsfall: Roundtrip erstellen

Abbildung 3.11: Anwendungsfall: Roundtrip erstellen

Roundtrip erstellen

System

Benutzer
Ziel Ein neuer Roundtrip soll erstellt werden.
Akteur Benutzer, System
Vorbedingungen Der Benutzer befindet sich im Hauptmenii
Ablauf « Der Benutzer wihlt "Neuen Roundtrip erstellen’ aus
dem Actionmentii
« Das System zeigt dem Benutzer eine Maske, in der er
einen Namen fiir den neuen Roundtrip eingeben kann.
« Der Benutzer gibt einen Namen fiir den neuen
Roundtrip ein und bestatigt diese Eingabe.
» Das System erstellt einen neuen Roundtrip unter dem
vom Benutzer eingegebenen Namen.
Nachbedingungen Der neue Roundtrip wurde erstellt.
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3.5.11 Anwendungsfall: POl zu Roundtrip hinzufiigen

Abbildung 3.12: Anwendungsfall: POI zu Roundtrip hinzufiigen

Benutzer

POl zu Roundtrip
hinzufiigen

System

Ziel

Dem aktuellen Roundtrip soll ein POI hinzugefiigt werden.

Akteur

Benutzer, System

Vorbedingungen

Der Benutzer befindet sich in der 'Roundtrip anzeigen’ An-
sicht.

Ablauf

+ Der Benutzer wahlt "POI hinzufiigen’” aus dem Action-
mend aus.

« Das System zeigt dem Benutzer eine Liste der verfiigba-
ren POIs

+ Der Benutzer wahlt einen POI aus der Liste aus.

» Das System zeigt dem Benutzer die Medien des vom
Benutzer ausgewahlten POlIs.

» Der Benutzer selektiert alle Medien des gewéhlten POlIs,
die er in dem Roundtrip anzeigen lassen méchte und
bestitigt die Auswahl.

« Das System fiigt den gewéhlten POI mit der getroffenen

Medienauswahl zum Roundtrip hinzu.

Nachbedingungen

Dem aktuellen Roundtrip wurde der gewahlte POI mit selek-

tierter Medien Konfiguration hinzugefiigt
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3.5.12 Anwendungsfall: Roundtrip abspielen

Abbildung 3.13: Anwendungsfall: Roundtrip abspielen

System
Roundtrip abs pielen
Benutzer
Ziel Der aktuelle Roundtrip soll abgespielt werden
Akteur Benutzer, System
Vorbedingungen Der Benutzer befindet sich in der 'Roundtrip anzeigen’ An-
sicht.
Ablauf « Der Benutzer wihlt 'Roundtrip abspielen’ aus dem Ac-
tionmeni aus.
« Das System spielt den Roundtrip ab
Nachbedingungen Der ausgewahlte Roundtrip wurde abgespielt.
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3.5.13 Anwendungsfall: Notiz zu Medium hinzufiigen

Abbildung 3.14: Anwendungsfall: Notiz zu Medium hinzufiigen

System
Notiz zu Medium
hinzufiigen
Benutzer
Ziel Zu dem aktuell gewahltem Medium soll eine Notiz hinzuge-
figt werden.
Akteur Benutzer, System
Vorbedingungen Der Benutzer befindet sich in der ’"Medium anzeigen’ Ansicht
Ablauf « Der Benutzer wihlt 'Notiz hinzufiigen’ aus dem Action-
menti
« Das System zeigt dem Benutzer eine Maske, in der er
eine Notiz eingeben kann.
« Der Benutzer gibt eine Notiz zu dem aktuellen Medium
ein und bestitigt diese.
« Das System speichert zu dem aktuell gewahltem Medi-
um die zuvor eingegebene Notiz.
Nachbedingungen Dem aktuell gewiahltem Medium wurde eine Notiz hinzuge-
fugt.
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3.5.14 Anwendungsfall: Storyboard exportieren

Abbildung 3.15: Anwendungsfall: Storyboard exportieren

Benutzer

Storyboard exportieren

System

Ziel

Das aktuell gewéahlte Storyboard soll exportiert werden.

Akteur

Benutzer, System

Vorbedingungen

Der Benutzer befindet sich in der ’Storyboard anzeigen’ An-

sicht und mindestens ein Exportprovider wurde konfiguriert.

Ablauf

« Der Benutzer wahlt ’Exportieren’ aus dem Actionmenii

» Das System zeigt dem Benutzer eine Liste aller vom
Benutzer konfigurierten Exportméoglichkeiten / der Ex-
portprovider

+ Der Benutzer wihlt einen dieser Provider aus und besta-
tigt seine Auswahl.

« Das System startet den gewihlten Provider, welcher den
Benutzer falls nétig, durch weitere Schritte fiihrt.

« Der Benutzer fithrt den Export im Exportprovider durch.

« Das System hat das gew4ahlte Storyboard durch den

gewihlten Provider exportiert.

Nachbedingungen

Das aktuell gewihlte Storyboard wurde exportiert.
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3.5.15 Anwendungsfall: Storyboard importieren

Abbildung 3.16: Anwendungsfall: Storyboard importieren

Benutzer

Storyboard importieren

System

Ziel

Ein Storyboard soll importiert werden.

Akteur

Benutzer, System

Vorbedingungen

Der Benutzer befindet sich im Hauptmenii der Applikation

und mindestens ein Importprovider wurde konfiguriert

Ablauf

+ Der Benutzer wahlt ‘Importieren’ aus dem Actionmenii

» Das System zeigt dem Benutzer eine Liste aller vom
Benutzer konfigurierten Importmoéglichkeiten / Import-
providern

+ Der Benutzer wihlt einen dieser Provider aus und besta-
tigt seine Auswahl.

« Das System startet den gewihlten Provider, welcher den
Benutzer falls nétig, durch weitere Schritte fiihrt.

« Der Benutzer fithrt den Import im Importprovider
durch.

« Das System hat ein durch den gew#hlten Provider ge-

wibhltes Storyboard importiert.

Nachbedingungen

Ein Storyboard wurde importiert.
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3.6 Abgrenzung

Da es sich, wie im Kapitel 1.1 beschrieben um eine Proof of Concept Applikation handelt,
ist eine Integration in eine bestehende Infrastruktur nicht vorgesehen. Des Weiteren wird
aufgrund der Komplexitat auf die Import und Export Funktion verzichtet. Die Anbindung an
die LocationBasedServices wird in dieser Arbeit exemplarisch an Google Places durchgefiihrt,

wobei eine mogliche Erweiterung in der Konzeption beriicksichtigt werden soll.

3.7 Zusammenfassung

Durch die in diesem Kapitel durchgefiithrte Analyse des Ist-Zustands konnten Akteure und
Entitaten herausgefiltert werden. Aus den definierten Zielen wurden Anwendungsfalle ge-
neriert, die den Funktionskatalog des MobileStoryboards definieren. Im Weiteren wurde der
Zweck von Locationbased Services erklért. In den Anwendungsfallen wurde definiert wie der
Benutzer durch Interaktion mit der Applikation, Storyboards und deren Bestandteile erstellen

kann. Aus den Workflows der Anwendungsfille wurden Vorgaben an die GUI abgeleitet.
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In diesem Kapitel werden neben den Anforderungen an Soft- Und Hardwareausstattung auch
die verwendeten Design Patterns, sowie die fiir diese Arbeit wichtigsten Android Komponenten
beschrieben. Weiterhin wird der Komponentenschnitt der Applikation betrachtet, wobei die

Aufgaben der einzelnen Komponenten und ihr Zusammenspiel erklart werden sollen.

4.1 Anforderung an Soft- und Hardware Ausstattung

Unter Beriicksichtigung der, in den bisherigen Kapiteln definierten, Anforderungen, lasst sich
ein Katalog von Eigenschaften formulieren, der die Vorgaben an die Zielplattform bestimmt.
Da die an die Hardware gerichteten Anforderungen wie Mobilitdt, Kamerafunktion, Positions-
bestimmung sowie Internetfihigkeit durch alle modernen Smartphone Typen gegeben sind,

kommen grundsitzlich alle modernen Smartphones fiir die Implementierung in Frage. Ein

Abbildung 4.1: IDC: Worldwide Smartphone OS Market Share Q1 2012
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grofler Unterschied bietet sich hier durch das zugrundeliegende Betriebssystem. Neben Apples
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iPhone bieten sich hier noch Android Smartphones, BlackBerry Gerate sowie Windows Phones
an. Wichtig sollte allerdings sein, neben einer weiten Verbreitung auch auf eine offene Softwa-
relosung zu bestehen. Dies bietet eine Vielfalt von unterschiedlichen Geréten, die fiir jederman
zugénglich und erschwinglich sind. Als einziges offenes Betriebssystem bietet das Android
Betriebssystem auflerdem alle benétigten Schnittstellen, um die definierten Anforderungen an
die Applikation umsetzen zu konnen. Ein Marktanteil von mehr als 55 Prozent (siehe Grafik
von IDC) bietet eine mehr als hinreichende Verbreitung. Weiterhin bietet Android durch seine
Interkomoponenten Kommunikation auch noch die Moglichkeit, eine Applikation nahtlos in
das bestehende System zu integrieren und mit den installierten Applikation kommunizieren
zu lassen. Der Vorteil hierbei ist, dass eine Applikation nicht wissen muss, welche anderen
Applikationen installiert sind, um eine bestimmte Aufgabe zu erledigen, sowenig wie man
einen bestimmten Teil (wie eine Kamera) neu implementieren muss. Es reicht zu wissen,
was man auf dem System tun mochte und das System fiihrt die entsprechende Aktion aus.
Mochte ein Benutzer beispielsweise eine speziellere Kameraapplikation installieren, miissen
die Applikationen die die Kamera benutzen nicht neu implementiert werden, sondern der
Android Kern lasst den Benutzer zwischen der alten und der neuen Kameraapplikation wahlen.
Das offene Betriebssystem, die weite Verbreitung, sowie die hervorragende Kommunikation
zwischen den Komponenten waren die Griinde, sich fiir eine Entwicklung auf dem Android

Betriebssystem zu entscheiden.

4.2 Programmiermodell: Android

Eine Android Applikation besteht aus unterschiedlichen Komponenten die lose miteinander
gekoppelt sind. Die Kommunikation untereinander passiert asynchron und kann mit einer
Blackboard Architektur verglichen werden. In dieser konnen die Komponenten Dienste oder
Aktionen anbieten und anfordern. Der Android Kern selbst verwaltet das Matching der
Anforderungen auf Angebote und startet die gewiinschte Komponente, die der Anforderung
entspricht. Im Folgenden werden die Komponenten, die in dieser Arbeit verwendet werden,

erlautert und es wird ein Bezug zu dieser Arbeit hergestellt.

4.2.1 Activities

Activities verbinden die GUI Elemente mit dem Programmcode. Sie sind das, was der Benutzer
sieht und mit dem er agieren kann. In einer Applikation gibt es meist mehrere Activities, die

fiir einzelne Aufgaben wie das Anzeigen oder das Bearbeiten von Daten zustandig sind.
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Aus einer Activity heraus kénnen andere Activities gestartet werden. Die Kontrolle des
Lebenszyklus einer Activity, die in der folgenden Abbildung gezeigt wird, obliegt dem Android

Kern, der auch das Starten und Beenden einer Activity tibernimmt.

Abbildung 4.2: Android: Activity Lifecycle

Activity
launched

onGreatel)
onStan)  ———————  onRestan)
Ussr navigates
o the actvity jonicotmer)
[ appprocess | [ actvity
illed running
—
Ancther activity comes
into the foreground
9 User returns
to the actiity
Apps with higher pririty ___|
need memory CIRIE

T
The actiity is
no longer visibl
© longervisible User navigates
v 1o the actity
e —
onStop()

T
‘The aciivity is finishing or
being destroyed by the system

onDestroy()

v

( Activity \
shut down

Startet eine Activity A eine Activity B, so wird die Activity A gestoppt und die Activity B
gestartet. Hierbei behilt das System die fiir das Starten von B verantwortliche Activity auf
dem so genannten Back-Stack vor. Wird Activity B verlassen, startet das System die Activity,
die als letztes auf den Back-Stack gelegt wurde (A). Die Activities sind untereinander lose
gekoppelt. Wenn sie eine andere Activity starten mochten, teilen sie dies dem System mit,
welches den gesamten Startprozess iibernimmt. Dieser Lebenszyklus einer Activity, wird in

obiger Abbildung noch einmal veranschaulicht.

Abbildung 4.3: Android: Backstack
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4.2.2 Fragments

Wenn man eine Activity baut und einen oder mehrere Teile aus dieser in anderen Activi-
ties wiederverwenden mochte, kann man sich der Fragments bedienen. Sie sind Teile des
Benutzerinterfaces, die ein eigenes Design sowie einen eigenen Lebenszyklus besitzen und
eigenstandig auf Events, wie das Klicken auf ein Element, reagieren kénnen. Ihr Lebenszyklus
ist gebunden an den Lebenszyklus der Activity, welche sie beinhaltet. Wird die Host Activity
zerstort so werden auch alle Fragments zerstort, die sich in der Activity befinden. Auflerdem
kann eine Activity Fragments zur Laufzeit hinzufiigen oder entfernen.

In dieser Arbeit werden Fragments benutzt um die Auflistung der unterschiedlichen Entita-
ten im Hauptment als Tabs zu realisieren. Fragments bieten sich hier an, da das horizontale

Scrollen durch die unterschiedlichen Tabs, mit Androidhilfsmitteln moglich ist.

4.2.3 Services

Services dienen dazu, Zeitintensive Aktionen zu tibernehmen, die im Hintergrund laufen sollen
und keine GUI benétigen. Sie laufen auch dann im Hintergrund, wenn die Applikation, welche
den Service gestartet hat nicht mehr aktiv ist. Das Starten eines Services kann manuell oder
itber eine Bindung an eine Komponente geschehen. So eine Bindung kann durch mehrere

Komponenten aus unterschiedlichen Applikationen erfolgen.

4.2.4 Intents

Die Interapplikation- sowie die Interkomponenten- kommunikation in Android erfolgt iiber
Intents. Intents sind Vorhaben die genutzt werden um eine bestimmte Aktion durchzufiihren.
Es ist moglich dem Ziel einer Aktion Daten iiber ein Intent zu ibermitteln. Diese Daten heiflen
Extras. Um eine andere Applikation zu starten, verwendet eine Activity ein Intent und reichert
dieses mit Informationen iiber das Vorhaben an. Der Android Kern empfangt das angereicherte
Intent und startet die Applikation, welche die Aktion umsetzen kann. Ist auf dem System mehr
als eine Applikation fahig die Aktion durchzufithren, kann der Benutzer eine der Applikationen
wéhlen, und das System startet diese. Anders als bei dem eben beschriebenen implizierten
Starten von Actvities, konnen Activities auch direkt addressiert werden. Bei diesem expliziten
Starten, wird dem Intent der Klassenname der zu startenden Activity mitgegeben. Der Android
Kern startet dann die entsprechende Activity.

Die Mobile Storyboard Applikation benutzt Intents nicht nur, um innerhalb der Applikation
durch die unterschiedlichen Activities zu navigieren, sondern auch um Bilder auszuwahlen

oder die Kamera App zu starten um Bilder aufzunehmen.
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4.2.5 Intent-Filter

Um eine Applikation auf Aktionen reagieren zu lassen, kann man Intent-Filter einrichten.
Diese Filter horen auf Intents und werden fiir Activities oder Services hinterlegt. Sie miissen
fiir mindestens eine Aktion eingerichtet werden und kénnen durch Kategorien und Datenfilter
weiter parametrisiert werden. In einem Datenfilter kénnen der MIME-Type sowie das Sche-
ma/Protokoll der iiber das Intent tibermittelten Daten limitiert werden. Uber Kategorien kann
festgelegt werden von welchem Typ die Komponente ist, welche den Intent-Filter benutzt.
Eine Komponente die einen Inten-Filter mit der Kategorie CATEGORY_BROWSABLE einsetzt,
besagt, das diese Komponente in der Lage ist, Daten anhand eines Links darzustellen. Eine
Applikation die folgenden Intent-Filter in einer der Definitionen seiner Komponenten benutzt,
reagiert damit auf das Offnen von Bildern, die tiber einen link tiber das HTTP Protokoll

angezeigt werden sollen.

<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action. VIEW’ android:scheme="http’ />
<category android:name="android.intent.category. DEFAULT’ />
<category android:name="android.intent.category. BROWSABLE’ />
<data android:mimeType="image/*’ />

</intent-filter>

4.2.6 Permissions

Jede Applikation lauft in einer Sandbox, in der Sie vor Zugriff durch andere Applikationen
abgeschottet ist. Sie hat eine eindeutige Benutzer sowie Gruppen ID, unter der der Prozess
der Applikation ausgefiihrt wird. Die Sandbox der Applikation hat von Hause aus, weder die
Berechtigung auf das Internet zuzugreifen, noch Hardwarefeatures zu benutzen oder zum
Beispiel SMS zu empfangen. Um einer Applikation und ihrer Sandbox mehr Berechtigungen
und Features zu erlauben, muss man statisch Permissions vergeben, iber die das System
dann weif3, was die Applikation darf. Bei der Installation tiber den Android Market, muss der
Benutzer nun erst erlauben, dass die Applikation diese Berechtigung benutzen darf. Ohne dies,
kann er die Applikation nicht installieren. Dies gilt nicht fir Testgerate, da die Applikation
hier nicht iiber den Market verteilt wird. Permissions werden in dieser Arbeit verwendet um
der Applikation zum Beispiel die Benutzung des Internets oder das Erhalten der aktuellen

Position tiber GPS zu erlauben.
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4.3 Patterns

Wie in der Software Entwicklung hinreichend bekannt, kann die Verwendung von Design
Patterns dazu dienen, Applikationen wartbar und erweiterbar zu gestalten. Designpatterns
dienen unter anderem dazu, nicht stindig Innovationen erfinden zu miissen und dabei weit
verbreitete Fehlerquellen zu erliegen. Sie enthalten Losungen zu entsprechenden Problemen in
der objektorientierten Programmierung und kénnen weiterhin das Lesen und Verstehen von
Programmcode bei Erweiterungsarbeiten erleichtern. Die folgenden Designpatterns fanden
Einzug in die Konzeption der Arbeit und werden im Folgenden mit entsprechendem Bezug zur
Arbeit beschrieben.

4.3.1 Singleton

Von Klassen die das Singleton Pattern implementieren, kann es zur Laufzeit nur eine Instanz
geben. Die Initialisierung dieser Klassen kann tiber Eager oder Lazy initialization passieren. Bei
der Eager initialization, passiert die Instanziierung der Klasse beim Laden der Klasse. Bei der

Lazy initialization erfolgt die Instanziierung erst beim Aufruf einer statischen Methode. Das

Abbildung 4.4: Singleton Pattern

Singleton
private static _instance: Singleton

private Singleton() : void
public static getinstance(): Singleton

Singleton Pattern wird in dieser Arbeit bei der Storyboard Komponente angewendet. Durch
das Implementieren dieses Patterns erhilt man in der gesamten Applikation Zugriff auf die
anderen Komponenten, die sie bei ihrer eigenen Instanziierung instanziert und gegebenfalls

konfiguriert.

4.3.2 Factory

Beim Factorypattern werden tiber eine separierte Klasse (Die Factory Klasse) konkrete Imple-

mentationen einer abstrakten Klasse oder eines Interfaces instanziiert. Es ist somit nicht nétig,
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Abbildung 4.5: Factory Pattern

Definition

ation Factory

********** + getimplementation(): Definition

die konkrete Instanziierung an der Stelle vorzunehmen, wo die Instanz benétigt wird, so wenig
wie es nach aufien nétig ist zu wissen, wie die konkrete Instanziierung vonstatten geht. Das
Mobile Storyboard benutzt das Factorypattern in der LBS Komponente (siehe Kapitel 4.4.3). Es
wird benutzt um die verschiedenen LocationBasedService Provider wartbar und erweiterbar
zu halten. Aus denselben Griinden wird das Factorypattern auch bei der Export Komponente
angewandt (siehe Kapitel 4.4.5). Hierdurch lasst sich die Applikation durch wenig Aufwand

durch neue Exporter erweitern.

4.3.3 Fassade

Durch eine Fassade ist es moglich, eine Abstraktionsschicht zwischen einem Subsystem
und den Klassen einzurichten, die das Subsystem aufrufen. Dies macht Sinn, wenn es sich
um ein sehr komplexes oder technisches Subsystem handelt. Die Fassade bietet dann eine
Schnittstelle an und deligiert die Aufrufe entsprechend an eine oder mehrere Klassen innerhalb

des Subsystems. Um die relativ komplexe Datenbankkomponente nach auflen einfacher zu

Abbildung 4.6: Fassade Pattern

Complex
ses
Fascade
uses SimpleClass
use:

gestalten, implementiert diese Komponente das Fassade Pattern. Sie implementiert generische
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Methoden und deligiert die Aufrufe anhand der tibergebenen Klassen an die entsprechenden

Klassen innerhalb der Komponente weiter. (siche Kapitel ??).

4.4 Komponentenschnitt

Die MobileStoryboard Applikation besteht aus Komponenten die in unterschiedlicher Intensit4t
mit Android Komponenten zusammenarbeiten miissen, um ihre Aufgaben zu erfiillen.

Um dies zu bewerkstelligen, hilt jede Komponente den Applikationskontext als Referenz.
Dies ermdglicht es auch auflerhalb einer Android Komponente, auf Funktionen wie Datenbank

Management, etc. zugreifen zu kdnnen.

Abbildung 4.7: Komponenteschnitt

Exti t
DB_Komponente El LBS_Komponente El - ernes System

Funktionen LocationBasedServices

|_Database QLBS

O) Storyboard_Komponente E Location_Komponente El

I_Media _C

Zugriff |_Location

apf
AndrgidDB
Extene Applikationen )7

fir Aufnehmen und Selektieren
I_Inﬁ;tsli |_Explortsg I_Storyboard

Exportieren Import/Export_Komponente E GUI E

Importieren

Media_Komponente E

Anmeldung an Location Providern

Die einzelnen Aufgaben und Funktionen der Komponenten werden im Folgenden erldutert.
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4.4.1 Storyboard Komponente

Abbildung 4.8: Komponente: Storyboard

Storyboard_Komponente E WO
D* Funktionen
|_Media

I_Location I_Import
|_Database |_LBS |_Export

Aufgaben Die Storyboardkomponente dient als Verbindungskompo-
nente. Uber das I_Storyboard Interface erhalten Android

Komponenten Zugriff auf die in der Storyboard Komponente
gekoppelten anderen Komponenten. Die Kopplung an die
anderen Komponenten geschieht nach der Instanziierung in

der Konfiguration dieser Komponente.

Schnittstellen I_Media, I_Location, I_LBS, I_Import, I_Export, I_Database

Patterns Singleton
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4.4.2 Location Komponente

Abbildung 4.9: Komponente: Location

O |_Location

Location_Komponente EI

Anmeldung an
LocationProvidern

Aufgaben

Um die aktuelle Position des Gerites heraus zu finden, be-
dient sich diese Komponente verschiedener Hilfsmittel aus
dem Android Framework, um bei einem Positionswechsel
iiber eine solche informiert zu werden. Diese Komponen-
te meldet sich bei dem System fiir alle vorhanden Provider
an, die dieser Komponente die aktuelle Position mitteilen
konnen. Somit bekommt man auch eine ungefihre Position,
wenn man gerade kein GPS zur Verfiigung hat. Das Ak-
tualisieren der aktuellen Position passiert asynchron, per
Notification. Der Abruf der aktuellen Position tiber diese

Komponente passiert synchron.

Schnittstellen

I Location
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4.4.3 LocationBasedService Komponente

C I_LBS

Abbildung 4.10: Komponente: LocationBasedService

LBS Komponente EI

LBS Funktionen

externes System

LocationBasedServices

Aufgaben

Uber diese Komponente erhilt man Zugriff auf die konkreten
Implementierungen der unterschiedlichen verfiigbaren Lo-
cation Based Services. Jede Implementierung verfiigt durch
ihr gemeinsames Interface I_Service iiber Methoden, um den
konkreten Service nach POIs zu durchsuchen oder iiber De-
tails zu einem POI zu befragen. Die Suche nach POIs erfolgt
iber einen Suchstring und eine in der Applikation eingestell-
te Genauigkeit. Jeder POI in der Ergebnisliste hat eine, fiir
den LBS, eindeutige Kennung. Diese Kennung dient als Pa-
rameter fir die Detailanfrage, welche als Ergebnis Zusatzin-
formationen wie Bewertungen, Kommentare oder Ahnliches

enthalten kann.

Schnittstellen

I LBS I Service

Patterns

Factory
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4.4.4 Datenbank Komponente

Abbildung 4.11: Komponente: Datenbank

DB_Komponente EI
O I_DB

Andrgid DB

Aufgaben Diese Komponente beinhaltet alle Klassen, die in Zusammen-
arbeit mit dem Android System die Verwaltung der Daten-
bank und ihrer Daten iibernehmen.

Sie hat ein festes Repertoire an Methoden, die sie als Fassade
an die entsprechenden Klassen deligiert.

Weiterhin abstrahiert sie nach Auflen von echten Datenban-
kabfragen und tibernimmt die Generierung von Datensatz

repriasentierenden Objekten.

Schnittstellen I_Database

Patterns Fassade
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4.4.5 Import/Export Komponente

Limport Import/Export_Komponente E
C |_Export

Abbildung 4.12: Komponente: Import/Export

Exportieren
Impoitieren

Aufgaben

Diese Komponente ist zustdndig fiir das Importieren und
Exportieren eines Storyboards. Im Falle eines Exports se-
rialisiert sie ein Storyboard und alle Bestandteile, wie das
verkniipfte Objekt, Roundtrips und Medien und generiert
aus diesen Daten ein ZIP Paket. Durch unterschiedliche Ex-
porter kann dieses Paket nun zum Beispiel als Anhang per
E-Mail verschickt oder auf einen zuvor konfigurierten FTP-
Server hochgeladen werden. Die unterschiedlichen Exporter
werden hier durch das Factorypattern instanziiert.

Als Importer ist die Komponente im Android System per
Intent-Filter fiir das Offnen von ZIP-Dateien registriert. Wird
die Applikation nun aus einer anderen gestartet, entpackt
diese Komponente die mitgegebene Datei und deserialisiert
diese. Die deserialisierten Daten werden nun in der Applika-
tion registriert und der Benutzer kann auf die Daten zugrei-

fen, als hitte er dieses Storyboard selber generiert.

Schnittstellen

I_ImportSB, I_ExportSB

Patterns

Factory
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4.4.6 Media Komponente

Abbildung 4.13: Komponente: Media

OW Media_Kompanente E

Aufgaben

Um Medien zu Objekten oder Storyboards hinzuzufiigen,
muss es eine Moglichkeit geben Medien zu erstellen oder
bestehende Medien zu importieren. In Android ist es méglich
Applikationen zu einem bestimmten Vorhaben zu starten, oh-
ne zu wissen welche Applikationen das gewiinschte Vorha-
ben unterstiitzen. Diese Moglichkeit nutzt die Medien Kom-
ponente und itbernimmt den Koordinator-part zwischen der
Applikation und dem Android Framework. Soll zum Beispiel
ein Bild zu einem Objekt hinzugefiigt werden, entscheidet
sich der Benutzer fiir das Aufnehmen oder das Importieren
eines Mediums. Die Mediakomponente listet dem Benutzer
dann die moéglichen Applikationen auf, die sein Vorhaben in
die Tat umsetzen konnen. Wurde das Vorhaben dann, in der
externen Applikation, umgesetzt ibernimmt die Mediakom-
ponente das Umspeichern/Kopieren der Medien und gibt
die interne ID zuriick. Diese kann dann von den anderen

Komponenten weiterverwendet werden.

Schnittstellen

I_Media
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4.5 Klassenmodelle

4.5.1 Storyboardkomponente

Die Storyboard Komponente implementiert das Singleton Pattern und wird iiber die Methode
getInstance instanziiert. Wie in der Abbildung zu sehen, benétigt diese Methode einen Kontext.
Dieser Kontext ist der Applikationkontext, welcher benétigt wird um die in dieser Applikation

verwendeten Ressourcen, wie die verwendete SQLite Datenbank, zu gelangen. Wie die Sto-

Abbildung 4.14: Klassendiagramm der Storyboard Komponente

StoryboardComponent Component |_Storyboard
# _c Context # c Context + getl_DB():1_DB)
- _db: |_Database + getl_Location():I_Location
- _lI:|_Location + getl_Import):I_Import)
- _Ibs:I_LBS + getl_Export():|_Export)
- _ir I_lmport + getl_Media():I_Media
- _e: |_Export
- _ms: |_Media

- StoryboardComponent(Context) void

+ getinstance(Context): StoryboardComponent
- configure(): void «extgnds»
- set|_DB(I_DB): void
- setl_Location(l_Location: void «implements»
- setl_Import{l_Import):void
- setl_Export(I_Export):void
- setl_Media(l_Media):void
+ getl_DB():I_DB)

+ getl_Location():I_Location
+ getl_Import{):I_Import)

+ getl_Export():I_Export)

+ getl_Media():I_Media

ryboardkomponente, spezialisieren auch alle anderen Komponenten der Mobile Storyboard
Applikation die Component Klasse und benétigen den Applikationskontext. Beim Initialisie-
ren der Storyboardkomponente instanziiert sie alle anderen Komponenten und tibergibt den
Applikationskontext. Es ist nun moglich, an jeder Stelle der Applikation an die Referenzen der

gekoppelten Komponenten zu gelangen.
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4.5.2 Datenbankkomponente

Uber die Datenbankkomponente wird die Persistenz der Storyboards (siehe Kapitel 3.3) und
der mit ihnen verkniipften Entitaten sichergestellt. Die Klasse DBComponent dient als Fassade
dieser Komponente. Sie beinhaltet generische Methoden fiir das Manipulieren von Datensatzen
iber reprasentierende Objekte und deligiert diese Anhand der Klasse des iibergebenen Objek-

tes an die entsprechende DataSource-Klasse. In den DataSource-Klassen werden die echten

Abbildung 4.15: Klassendiagramm der Datenbankkomponente

|_Databasel_Database

+ create(Class, Map <String, Object>): Boolean

+ create(DBModel): Boolean

+ update(DBModel): Boolean

+ delete(Class, Integer): Boolean

+ getByld(Class<T:DBModel>, Integer): T

+ getAll(Class<T:DBModel): List<T>

+ getMediaByObjectld(Integer): List<MediaModel>

+ getStoryboardRoundtrips(Integer i): List<RoundtripModel>
+ getRoundtripPOls(Integer): List<POIModel>

+ unlinkPOIFromRoundtrip(Integer, Integer): Boolean

+ unlinkRoundtripFromStoryboard(Integer, Integer): Boolean

android.database.sqlite. SQLiteHelper
+ onCreate(SQLiteDatabase): void
+ onOpen(SQLiteDatabase): void

+ onUpgrade(SQLiteDatabase): void

DatabaseSQLiteHelper

+ onCreate(SQLiteDatabase): void
+ onOpen(SQLiteDatabase): void
+ onUpgrade(SQLiteDatabase): void

Component
# ¢ Context

«implements»

«extgndsy»

DBDataSource<T extends DBModel>
# _db: SQLiteDatabase
# _dbHelper: DatabaseSQLiteHelper
# tableColumns: String[]
# cursorToModel(Cursor): T
+ open: Void
+ close: Void
+ create(Map <String, Object>): T
+ update(T): Boolean
+ delete(T): Boolean
+ delete(int): Boolean
+ getAll: List<T>

«extgnds»

DBComponent

ObjectDataSource <ObjectDBMode|>

# _c: Context

+ create(Class, Map <String, Object>): Boolean

+ create(DBModel): Boolean

+ update(DBModel): Boolean

+ delete(Class, Integer): Boolean

+ getByld(Class<T:DBModel>, Integer): T

+ getAll(Class <T:DBModel): List<T>

+ getMediaByObjectld(Integer): List<MediaModel>

+ getStoryboardRoundtrips(Integer i): List<RoundtripModel>
+ getRoundtripPOls(Integer): List<POIModel >

+ unlinkPOIFromRoundtrip(Iinteger, Integer): Boolean

+ unlinkRoundtripFromStoryboard(Integer, Integer): Boolean

«Uses»

# _db: SQLiteDatabase
# _dbHelper: DatabaseSQLiteHelper
# _tableColumns: Stringl]

# cursorToModel(Cursor): ObjectDBModel

+ open: Void

+ close: Void

+ create(Map<String, Object>): ObjectDBModel
+ update(ObjectDBModel): Boolean

+ delete(ObjectDBModel): Boolean

+ delete(int): Boolean

+ getAll: List<ObjectDBModel>

DBModel

# _id: Integer

+ set_id(Integer): void
+ get_id(): Integer

«extgnds»

ObjectDBModel

# _id: Integer

# _name: String

# _street: String

# _city: String

# _zipcode: String

# _state: String

# _country: String

# _latitude: double

# _longtitude: double

+ set_id(Integer):void

+ set_name(String):void

+ set_street(String):void

+ set_city(String).void

+ set_zipcode(String):void
+ set_country(String):void
+ set_latitude(double):void
+ set_longtitude(double):void
+ get_id(): Integer

+ get_name(): String

+ get_street(): String

+ get_city(): String

+ get_zipcode(: String

+ get_country(): String

+ get_latitude(): double

+ get_longtitude(): double

Die Grafik wurde aufgrund der Komplexitit der Datenbank Komponente auf die Objekt
Entitat beschrankt. Die Delegation der Methodenaufrufe durch die DBComponent Klasse fiir
die restlichen Entitdten unterscheidet sich ausschliefilich durch die iibergebenen Klassen.

Datenbankabfragen an die SQLite Datenbank geschickt. Die Ubersetzung von einem Datensatz
zu einem repréasentierenden Objekt geschieht hier ebenfalls. Die DatabaseSQLiteHelper Klasse,
die der Komponente als Referenz vorliegt, wird zum Offnen und Schlieflen der Datenbank

benutzt. Sie ibernimmt auf3erdem das Erstellen der Datenbank sowie deren Tabellen.
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4.5.3 Location Komponente

Die Location Komponente benutzt unterschiedliche Funktionen aus Android, um den aktuellen
Standort herauszufinden und diesen in eine Adresse zu kodieren. Zunachst implementiert sie
das Interface LocationListener und ist somit dazu bereit auf Positionsédnderungen zu reagieren.

Um tiber solche Anderungen informiert zu werden, meldet sie sich tiber den Location Manager

Abbildung 4.16: Klassendiagramm der Location Komponente

| Location Component android. location.LocationListener
+ getlLocation(): Location # _c: Context + onlLocationChanged(Location): void
+ getAddresses(double, double, int): List<Addresses> + onProviderDisabled(String): void

+ onProviderEnabled(String): void
+ onStatusChanged(String, int, Bundle): void

«implementss

«extends» T

«implements»

LocationComponent android.location.LocationManager

# _c: Context

- _locationManager: LocationManager

- _currentProvider: String

- _currentlLocations: Map <String, Location>
- _geoCoder: Geocoder

+ getlocation(): Location

+ getAddresses(double, double, int): List<Addresses>
+ onlLocationChanged(Location): void

+ onProviderDisabled(String): void

+ onProviderEnabled(String): void

+ onStatusChanged(String, int, Bundle): void

«USes»

android.location.GeoCoder

“LISes»

bei allen auf dem Gerit vorhanden LocationProvidern an, die der Komponente dann ihre
Positions- oder Statusinderung mitteilen. Sobald eine solche Anderung durch die Komponente
wahrgenommen wurde, merkt sie sich diese, mit einem Vermerk iiber den entsprechenden
Provider. Als Quelle bzw. Provider der aktuellen Position kann einer der folgenden 3 ange-
geben sein. Der GPS-Provider nutzt Sateliten um eine Ortsbestimmung vorzunehmen. Der
Networkprovider ermittelt den aktuellen Standort iiber die aktuelle Telefonzellen Situation
und/oder tiber WirelessLAN’s in Reichweite. Als letztes ist hier der Passiveprovider zu nennen,
welcher nicht aktiv nach Positionen sucht, sondern sich der anderen Provider bedient. Dies
bedeutet, dass wenn eine andere Applikation eine Ortsbestimmung iiber den Networkprovider
ausgefiihrt hat, wiirde man diese Position iber den Passiveprovider erhalten kénnen. Beim
Abfragen der Location tiber die Location Komponente gibt diese die beste gefundene Location

zuriick. Wobei gilt:

Der GPS Provider ist genauer als der Network Provider.

Der Network Provider ist genauer als der Passive Provider.
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Der Passive Provider ist genauer als Nichts.

Die Komponente nutzt den GeoCoder, um eine Position - angegeben durch Latitude und

Longtitude Werte - in eine Adresse umzuwandeln. Die Ergebnisliste kann auf eine fest einge-

stellte Anzahl von Adressen limitiert werden.

4.5.4 LBS Komponente

Die LBS Komponente bietet, als Implementierung des Factorypatterns, nur die getService Me-

thode nach aufien an. Indem man diese Methode mit einem ServiceEnum aufruft, erhalt man

eine Implementierung des I_Service Interfaces zuriick, den man dann nach POIs durchsuchen

kann. Die Zuordnung von einem Service Enum zu der entsprechenden Klasse passiert iiber den

Abbildung 4.17: Klassendiagramm der LBS Komponente

I_ServiceResultDetail

|_ServiceResult

|_ServiceQuery

Component

+ setld(String): void

+ setName(String): void

+ setVicinity(String): void
+ setAddress(String): void
+ setPhoneNo(String): void
+ setRating(String): void
+ setlcon(String): void

+ setUrl{String): void

+ setlat(Double): void

+ setLon(Double): void

+ getld(): String

+ getName(): String

+ getVicinity(): String

+ getAddress(): String

+ getPhoneNo(): String

+ getRating(): String

+ getlcon(): String

+ getUrl(): String

+ getLat(): Double

+ getl on() Double

+ setlconUrl(String): void

+ setName(String): void

+ setVicinity(String): void

+ setReference(String): void

+ setRadius(Integer): void

# c: Context

+ setName(Sttring): void
+ setLongtitude(Double): void
+ setlatitude(Double): void

+ getlconUrl(): String + setCategory(String): void Ja
+ getNamel(): String + getRadius(: Integer
+ getVicinity(): String + getName(): String
+ getReference(). String + getLongtitude(): Double

+ getlatitude(): Double

+ getCategory(): String

|_Service I_LBS
+ search(l_ServiceQuery): List<|_ServiceResult>| + get(ServiceEnum): |_Service
+ detail(String): 1_ServiceResultDetail
«extgnds»
A A
AbstractService
# _c: Context
«implements» «implements»
«extends»
CooglePlacesService LBSComponent

# c: Context

instanciates»

+ search(l_ServiceQuery): List<|_ServiceResult> <=———-——=—-——

+ detail(String): 1_ServiceResultDetail

# ¢ Context

+ get(ServiceEnum): |_Service

Wert des ServiceEnums. Beispielsweise gibt der Aufruf von ServiceEnum.GOOGLE_PLACES

die Klasse der GooglePlaces Implementation des I_Service Interfaces zuriick, welche dann

in der getService Methode Instanziiert wird. Jeder Service erhélt bei der Instanziierung den
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4 Design

Applikationskontext, da sie die konkrete Kommunikation zu den externen LocationBasedSer-
vices erledigen und fiir Internetaufrufe oder Anliches eben diesen Kontext benstigen konnten.
Eine Suchanfrage ist gekapselt in einem ServiceQuery Objekt und gibt iiber den Aufruf der
search Methode des konkreten LocationBasedServices eine Liste von ServiceResults zuriick.
Jedes ServiceResult enthélt eine fiir den LocationBasedService eindeutige ID, die man benutzen

kann, um den Service iiber Detailinformationen zu dieser ID zu befragen.
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4 Design

4.6 Sequenzdiagramme

Um einen Einblick in den Workflow der Applikation zu erlangen werden im Folgenden die
wichtigsten Abldufe als Sequenzdiagram dargestellt. Zusétzlich werden diese Diagramme mit
Screenshots der Prototyp Applikation angereichert, um das Erscheinungsbild dieser Applikati-

on einzufangen.

4.6.1 Positionsbestimmung und Adressdekodierung

Die folgenden beiden Sequenzdiagramme sollen verdeutlichen, in wie weit ein Aufruf bei

der Location Komponente eine Zusammenarbeit mit dem Android Kern auslost. Bei der

Abbildung 4.18: Sequenzdiagramme: Positionsbestimmung und Adressdekodierung

Sequenzdiagramm: Posi[ionsbestimmung/

Locationl(omponente| rmdroid Kerr1
T T
| Anmeldung fiir D:
Location Updates

Sequenzdiagramm: Adressdekodierung}
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|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
und Positiops Provider |
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|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

i

I
i
I
i
I
i
I
i
I
i
I
i
I
i
I
|
!
I

i

L
|
e

| Fordert genaustE

,  Position an
|
| jGil:i( gefundene
Position zurlick T
|
|

Gibt eine Liste
von gefunden
Adressen zuriick

von gefunden
Adressen zuriick

Gibt eine Liste
parene tiste 1|
|
|
|
|

Positionsbestimmung sieht man, dass die Zusammenarbeit, wie im Kapitel 4.4.2 beschrieben,
schon vor dem eigentlichen Aufruf passiert. Hier erhilt die Komponente Informationen tiber
Positionsianderungen. Die Adressdekodierung hingegen ruft den GeoCoder, welcher Teil des
Android Kerns ist, synchron auf. Die weiteren Diagramme werden diese Einzelheiten nicht

beinhalten, um die Komplexitit zu reduzieren.
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4.6.2 Kommunikation mit der Datenbank

Im folgenden Sequenzdiagram soll der Ablauf des Speicherns eines Objekts verdeutlicht wer-
den. Dieser Ablauf ist representativ fiir alle Datenbank Kommunikationen iiber die Datenbank
Komponente, da sich ausschliellich die Parametrisierung der Aufrufe und der Riickggabe Wert
andern. Da die Klasse der Zielentitat des Aufrufs jedoch immer in den Methodensignaturen der
Datenbank Komponente vorhanden ist, kann dieses Diagramm exemplartisch fiir alle Entitaten

und Aufrufe gelten. (Hierzu gehoren das Speichern, das Andern oder das Loschen von Daten)

Abbildung 4.19: Sequenzdiagramme: Kommunikation mit der Datenbank

Sequenzdiagramm: Datenbank Kommunikation/

DB K ObjectDBS ndroid K
orr||ponente H ject Ioun:e HA n:uI err{
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Speichern von

ObjectModel

deligieren des Aufruf,
(Ziel erkannt an ausfithren d
ObjectModel Klasse) i
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4 Design

4.6.3 Kommunikation mit Locationbased Services

Das folgende Sequenzdiagramm zeigt den Ablauf des Durchsuchens eines Locationbased
Services. Dieser Ablauf ist reprasentativ fiir das Durchsuchen und fiir Detailanfragen an den

Service, da sich einzig der Query unterscheidet.

Abbildung 4.20: Sequenzdiagramme: Kommunikation mit LBS

Sequenzdiagramm: LBS Kommunikation/

LBS Komponente ‘ | Konkreter LBS ‘ ‘Externer Providel"
I I |

I I
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I
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I
I
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I
I
I
I
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I
I
I
I
I
I
I
I
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4.6.4 Objekt erstellen

Der Ablauf des Objekt Erstellens wird im Sequenzdiagramm 4.6.4 dargestellt. Hierbei wurden
die Teile, die in den vorherigen Sequenzdiagrammen dargestellt wurden, vereinfacht um die
Komplexitat des Diagramms zu reduzieren. Die beigefiigten Screenshots sollen den Ablauf in

der GUI analog zum Sequenzdiagramm darstellen.

Abbildung 4.21: Screenshots: Objekt erstellen

[a] Screenshot wird gespeichert... [aa] Screenshot wird gespeichert...

STORYBOARDS ROUNDTRIPS OBJEKTE

e, 5
g, .
e o 1o Herr Pawlik

%
omqws[s/,a 2
3

S
S % Henriettenstrale 298, Hamburg, Deutschland
>
&

thers
Locating... . Herr PawliK
Henriettenstrale 29B
C best provider yet: network . 20259
Hamburg

cancel

Deutschland

Startet der Benutzer das Erstellen eines neuen Objektes, 6ffnet sich die ’Objekt erstellen’
Activity, welche nach dem Offnen nach der aktuellen Position des Benutzers sucht. Nach
Erhalt der aktuellen Position (1) werden alle Felder vorgefiillt und kénnen vom Benutzer
editiert werden (2). Durch Tippen auf das Speichern-Symbol, gelangt der Benutzer in das
Hauptmenii zuriick, indem das neue Objekt nun mit aufgelistet wird (3).
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Abbildung 4.22: Sequenzdiagramm: Objekt erstellen

Sequenzdiagramm: Objekt erstelley
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4.6.5 Roundtrip erstellen

Das Sequenzdiagramm 4.6.5 zeigt den Ablauf des Roundtrip Erstellens. Auch in diesem Dia-
gramm wurden Teile vereinfacht um die Komplexitat zu veringern. Auf einzelne Screenshots

musste an dieser Stelle verzichtet werden, da sich dieser Teil noch in der Entwicklung befindet.

Abbildung 4.23: Screenshots: Roundtrip erstellen

Select POI
Eimsbdittler Bars - STORYBOARDS ROUNDTRIPS OBJEKTE
—

Eimsbiittel

; 7 Eimsbiittler Bars
add poi Eichtalpark

Kath. Kindergarten
Maybach Eimsbiittel
Black Delight

Atelco Computer AG
qwer t z/ui@o.p
photo dose GmbH

as d f gh'j k I

La Paz

it B b nm Sweet Virginia

7223 & . Fertig Baderland Hamburg GmbH

~ (] !

Nach dem Offnen der ’Neuen Roundtrip erstellen’ Activity, gibt der Benutzer einen Namen
fiir den neuen Roundtrip ein (1). Der Klick auf den add poi’ Button, fithrt eine Suche in den
Locationbased Services aus und gibt eine Liste der gefunden POIs zuriick (2). Der Benutzer
wihlt den gewiinschten POI aus und fiigt diesen, dem Roundtrip hinzu. Nach Druck auf das
Speichern-Symbol, gelangt der Benutzer zuriick in das Hauptmenii und findet seinen neu
erstellten Roundtrip in der Liste vor (3).
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Abbildung 4.24: Sequenzdiagramm: Roundtrip erstellen

Sequenzdiagramm: Roundtrip Erstelley
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4.6.6 Storyboard erstellen

Im Diagramm 4.6.6 kann man den Ablauf des Storyboard Erstellens nachvollziehen. Das

Verkniipfen mit einem Objekt sowie einem Roundtrip wird in den Screenshots gezeigt.

Abbildung 4.25: Screenshots: Storyboard erstellen

[aa) Screenshot wird gespeichert... Z 14:40

N PR

select object Herr Pawlik

Henriettenstrae 29B, Hamburg, Deutschland
name

linked roundtrips e Eimsbiittler Studi Bude

add roundtrip linked roundtrips

Avaible objects ;
add roundtrip

1o Herr Pawlik 7 Eimsbiittler Bars

HenriettenstraBe 29B, Hamburg, Deutschland

qw e r t zu.i
a s d f gh'j k I

&« y x ¢cvb nmae

n23 & . Fertig

Fangt der Benutzer mit dem Erstellen eines neuen Storyboards an, so befindet er sich in
der ’Storyboard erstellen’ Activity (1). Hier verkniipft er das Storyboard mit einem Objekt tiber
den ’select object’ Button. Hierdurch wird ihm eine Liste der verfiigbaren Objekte angezeigt
(2). Durch das Klicken auf den ’add roundtrip’ Button, wird ihm eine Liste der verfiigbaren
Roundtrips gezeigt, welche er durch Selektion mit dem Storyboard verkniipfen kann (3).
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Abbildung 4.26: Sequenzdiagramm: Storyboard erstellen

Sequenzdiagramm: Storyboard Erstelley
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4.7 Zusammenfassung

In diesem Kapitel wurde das Android Programmiermodell mit seinen Komponenten vorge-
stellt und der Bezug der Komponenten zur Arbeit hergestellt. Um zu einer wartbaren und
erweiterbaren Software zu gelangen, stellt dieses Kapitel in 4.3 die in dieser Arbeit benutzten
Entwurfsmuster vor. Der Vorstellung mit Hilfe der annotierten Komponentendiagramme folgt
eine detailiertere Beschreibung der Klassen und Interfaces in 4.5. Der Nachweis der Erweiter-
barkeit der Applikation wurde iiber die Realisierung der LBS Provider mit Hilfe des Factory
Patterns bewerkstelligt. Durch Nutzung der Prinzipien der Android Komponenten Kommuni-
kation (Intent / Intent-Filter) steht das hier entwickelte MobileStoryboard bestehenden Apps
der Android Plattform (z.B.: Camera oder Gallery) unmittelbar zur Verfiigung. Die Export
Funktion sowie die Anbindung weiterer LBS-Provider wie YellowPages oder Qype sind bei der

Prototypisierung ausgelassen worden, da diese den Rahmen dieser Arbeit gesprengt hitten.
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5 Zusammenfassung und Ausblick

In dieser Arbeit wurde der Entwurf einer mobilen Applikation zur Unterstiitzung der Arbeit
von Immobilienberatern erstellt. Mit Hilfe sogenannter Locationbased Services sollten Daten
von Immobilien in Storyboards mit Umgebungsinformationen angereichert werden, um eine
Immobilie besser als in einem Exposé préasentieren zu kénnen. Im Kapitel 2 wurden hier
zunichst existierende Applikationen, die ebenfalls Locationbased Services nutzen, untersucht.
Wie in dem entsprechenden Kapitel beschrieben, haben die untersuchten Applikationen eher
einen Suchcharakter, als dass sie dem Zweck einer Storyboard Applikation entsprechen. Im
darauf folgenden Kapitel 3 wurde eine Analyse erstellt und Anwendungfille sowie die Entita-
ten und Akteure einer MobileStoryboard Applikation definiert. Auflerdem wurde der Begriff
Locationbased Service erldutert, um im weiteren Verlauf der Arbeit ein Grundverstandnis zu
schaffen. Das Kapitel 4 befasste sich mit der Konzeption der MobileStoryboard Applikation. Im
ersten Teil wurden dort die Anforderungen an die Soft- und Hardware definiert. Durch die wei-
te Verbreitung, dem vertretenen OpenSource Gedanken und dem offenen Programmiermodell,
ist die Entscheidung in diesem Kapitel auf das Android Betriebssystem als Grundlage dieser
Arbeit gefallen. Die Konzepte und Komponenten von Android wurden mit Bezug auf diese
Arbeit beschrieben. Weiter wurden die benutzten Entwurfsmuster im Kapitel 4.3 beschrieben,
die der Losung fir das Mobile Storyboard zugrunde liegen. Im weiteren Verlauf wurden der
Komponentenschnitt sowie der Softwareentwurf anhand von Klassen- und Sequenzdiagram-
men erlautert.

In einem Prototypen des Entwurfs wurden die Erstellungsablaufe fiir Objekte, Roundtrips
sowie Storyboards umgesetzt. Das Einbinden von Locationbased Services inklusive des Durch-
suchens und der Detailabfragen sind ebenfalls Bestandteil des Prototyps. Storyboards kénnen
mit Objekten und Roundtrips verkniipft werden sowie Roundtrips mit POIs befiillt werden
konnen. Fiir alle Entitaten der Applikation wurde mit Hilfe der Datenbank Komponente, unter
Verwendung der SQLite Datenbank aus Android, die Persistenz realisiert. Die lose Kopplung
an bestehende Kamera Software wurde ebnfalls implementiert. Der Prototyp wurde auf einem
Galaxy Nexus der Marke Samsung mit installierter Android Version 4.0 (Icecream Sandwich)

und 4.1 (Jelly Bean) getestet und fiir funktionstiichtig befunden.
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5 Zusammentassung und Ausblick

Die Moglichkeit des Importierens und Exportierens von Storyboards ist nicht Bestandteil des
Prototypen. Der Nachweis der Anbindung an externe Locationbased Service Provider wurde
exemplarisch durch die Implementierung der Schnittstellen fiir Google Places erbracht. Die
Anbindung weiterer Provider wie zum Beispiel YellowPages ist analog zu der im Prototyp

gezeigten Losung.

5.1 Ausblick

Als Erweiterung dieser Arbeit bietet sich die Import- und Exportfunktion an, durch die man
zusammengestellte Storyboards zum Beispiel per E-Mail versenden oder tiber das FTP Protokoll
auf entfernte Server hochladen kénnte. Durch die im Kapitel 4.2 beschriebe Kommunikation
zwischen den Applikation konnte man einen Import tiber Intent-Filter entwerfen, die auf
entsprechende Aktionen, wie das Offnen eines E-Mail Anhangs, reagieren. Wichtig bei dem
Import und Export von Storyboards ist eine durchdachte Serialisierung und Deserialisierung
von Storyboards, sowie der Umgang mit Dopplungen in der Datenbank und von Medien
auf dem Dateisystem. Als zusatzliche Erweiterung bieten sich weitere Locationbased Service
Provider an, die tiber die im Kapitel 4.4.3 und 4.5.4 beschriebene LBS Komponente leicht in
die bestehende Applikation eingebettet werden konnen. Weiter sei hier die Moglichkeit der
Erweiterung durch einen eigenen Locationbased Service genannt, der Roundtrips iiber Region
of Intrest (ROI) georeferenzierbar macht. Ein solcher Service wiirde es Immobilienberatern
ermoglichen, ihre Arbeit schneller und effizienter zu erledigen, indem sie, sofern andere

Benutzer eines solchen LBS bereits Roundtrips erstellt haben, diese weiterverwenden kénnen.
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