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Evaluation von Nutzen, Konzeption und Entwicklung einer mobilen Anwendung zur
Prasentation, Vertriebsunterstiitzung und Fundraising einer Non-Profit-Organisation

Stichworte
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Kurzzusammenfassung

Mobile Geradte spielen in der heutigen Gesellschaft eine immer wichtigere Rolle.
Insbesondere, da die Verbreitung, Nutzung und Akzeptanz in der Gesellschaft zligig voran
schreitet. Die Menschen haben ihre Handys oder Smartphones immer dabei, egal wo sie
sind. Unternehmen reagieren darauf, indem sie ihr Angebot speziell fir die Darstellung auf
diesen Geraten optimieren.

Im Rahmen dieser Arbeit soll ein Prototyp einer mobilen Anwendung fiir eine Non-Profit-
Organisation entworfen und entwickelt werden. Dieser Prototyp dient der Erweiterung der
Vertriebsaktivititen dieser Non-Profit-Organisation und soll potentielle Spender und
Freunde mittels einer mobilen Anwendung enger an die eigene Organisation binden.

Christopher Tohmé

Title of the paper
Evaluation of the benefit, conceptual design and development of a mobile application for
the presentation, sales support and fundraising of a Non-Profit-Organisation.

Keywords
Mobile Application, Android, Iphone, Windows Phone, jQuery, jQueryMobile, Software-
Engineering, Non-Profit-Organisation

Abstract

The importance of mobile devices grows stronger every day, as the distribution, usage and
acceptance in the society expands rapidly. People have their mobile phones with them
wherever they go. Due to that it becomes more important to organisations to optimize
their portfolio particularly for those devices.

This thesis focuses on the conceptual design and development of a mobile application for a
Non-Profit-Organisation. The developed prototype is supposed to extend the sales activities
of this organisation and serves as basic concept for binding donors and friends closer to
them.
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1 Einleitung

1.1 Motivation und Ziele

Die Mobilitat steht heutzutage mehr denn je im Fokus der Gesellschaft. Die Verbreitung des
Internets und die Globalisierung der Wirtschaft sind Kenneichen der modernen Welt.
Morgens in Hamburg aufzuwachen und sich abends in Sidney ins Bett zu legen sind keine
Autorenvisionen mehr, sondern gehoéren stattdessen zur Tagesordnung. Beispielsweise
Geschaftsreisende befinden sich oft nur wenige Stunden an einem Ort, um im Anschluss
schnellstmoglich den nachsten Termin an einem anderen Ort wahrnehmen zu kdnnen.
Dabei ist das Handy bzw. Smartphone der stindige Begleiter. (http://bitkom.org,
Presseinformation, 2013)

Durch die weite Verbreitung und steigende Nutzung von Smartphones wird es fir
Unternehmen immer interessanter, ihr Angebot speziell fiir diese Gerate zu entwickeln.
Dies ist insbesondere daran festzustellen, dass Nutzer immer mehr Zeit im Internet
verbringen. Durchschnittlich sind Personen die Smartphones und Tablets zur
Internetnutzung gebrauchen an 6,3 Tagen in der Woche online. Im Vergleich dazu liegt die
durchschnittliche Internetnutzung ohne mobile Endgerdte bei 5,1 Tagen.

Nicht nur, dass sich die Dauer der standigen Onlineprasenz verdndert hat. Darliber hinaus
haben sich auch die Medien verdndert. Es ist ein stetiger Rickgang der Nutzung von
stationdren Desktop-PCs zu beobachten. Im Vergleich dazu steigt die Nutzung mobiler
Endgerate wie Smartphone und Tablet jahrlich’. (Eimeren, 2013)

Diese Statistiken zeigen deutlich welcher Stellenwert dem Internet und insbesondere die
Nutzung durch mobile Endgerate beigemessen wird. Innerhalb dieser Arbeit soll es darum
gehen, welchen Mehrwert die Entwicklung und Nutzung einer mobilen Anwendung sowohl
flir Kunden als auch fir Unternehmen haben kann. Dariiber hinaus soll eine mobile
Anwendung fiir eine Non-Profit-Organisation entwickelt werden. Diese mobile Anwendung
soll auf einfache Art und Weise einen Einblick in die vorgestellte Non-Profit Organisation
gewdhren, zusatzlich soll sie aber auch einen weiteren Vertriebskanal darstellen. Ein
wichtiges Ziel fur die Entwicklung besteht insbesondere darin, dass die mobile Anwendung

! Smartphone Nutzung 4 Prozent(2008) stieg auf 45 Prozent (2013) Vgl. auch (Eimeren, 2013)
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einfach und klar gegliedert ist, sowie auch intuitiv bedienbar sein soll, sodass eine Nutzung
ohne weitere Erklarung moglich ist.

1.2 Gliederung der Arbeit

Diese Arbeit ist in 8 Kapitel unterteilt. In Kapitel 2 werden zunachst einige Grundlagen liber
mobile Plattformen und mobile Endgerate geklart. Im Anschluss geht es in Kapitel 3
zunachst allgemein um die Besonderheiten von Non-Profit-Organisationen und
anschlieBend wird die Non-Profit-Organisation Kinderhilfswerk Stiftung Global-Care
genauer betrachtet. Mit Abschluss des 3. Kapitels werden die theoretischen Grundlagen fir
diese Arbeit geklart. AnschlieBend wird es in Kapitel 4 darum gehen, welche Anforderungen
seitens der Kinderhilfswerk Global-Care an eine mobile Anwendung gestellt werden. In
Kapitel 5 werden anschlieBend die zuvor analysierten Anforderungen genauer definiert und
im Rahmen der Spezifikation dokumentiert. AnschlieBend in Kapitel 6 wird die entworfene
Architektur inklusive der Komponenten im Entwurfskapitel erldutert. Darliber hinaus wird
darauf eingegangen welche Technologien, Bibliotheken und Techniken im Rahmen der
Entwicklungsarbeit angewandt wurden. In Kapitel 7 soll es dann um die tatsachliche
Implementierung  der Anwendung gehen. Zundchst wird die entwickelte
Benutzeroberfliche erlautert. Im Anschluss daran, wird die Implementation der
Anwendungssteuerung geklart. AbschlieRend soll noch die Schnittstelle zur Datenhaltung
erlautert werden. Zum Ende dieses Kapitels werden Test und Testfélle ndher beschrieben.
Zum Abschluss wird in Kapitel 8 geklart, in welchem Entwicklungsstand sich die Anwendung
aktuell befindet. Ausblickend soll betrachtet werden, wie es mit der Entwicklung weiter
gehen kann.



2 Grundlagen

2.1 Bedeutung und Entwicklung mobiler Endgerate

In den vergangenen Jahren ist der Anteil Menschen, die ein Mobiltelefon besitzen,

kontinuierlich angestiegen. Wie in Abbildung 1 deutlich wird, besitzen weit mehr als 90%

aller Deutschen ein Mobiltelefon. Insbesondere Menschen im Alter von 14 — 64 Jahren

besitzen beinahe 100% ein Mobiltelefon. Lediglich im Alterskreis der Personen lber 68

Jahre liegt der Anteil an Mobiltelefonbenutzer bei knapp Uber zwei Dritteln.
(http://bitkom.org, 2013)

9o Prozent haben ein Handy

9,6% 90,4%
Handybesitzer

keine Handy- \
besitzer

14-29 Jahre

97.5%

30-49 Jahre

96,7%

50-64 Jahre

96,5%

65 Jahre und alter

68,0%

\",BITKOM —
Quelle: BITKOM/Aris Umfrageforschung 2013

Abbildung 1: Bitkom Umfage Handybesitz (http://bitkom.org, 2013)

Uber den Besitz von Mobiltelefonen hinaus haben Smartphones erheblich an Bedeutung
zugenommen. Lag der Anteil an Besitzern mit einem Smartphone im Jahr 2012 noch bei
40% - 50% (http://bitkom.org, 2012) so wird geschéitzt, dass der Smartphone Verkauf
im Jahr 2013 80% im Verhiltnis zum Handyverkauf ausmachte. (http://bitkom.org,
Presseinformation, 2013) Diese Entwicklung ist in allen Bereichen zu beobachten. Immer
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mehr Menschen nutzen anstelle eines herkémmlichen Desktop-Computers einen Laptop
oder Tablet-Computer, um das Internet zu nutzen. Der Besitz und die Nutzung von Tablet-
Computern haben sich beispielsweise in den vergangenen Jahren verdoppelt (8% in 2012
und 19% in 2013). (Eimeren, 2013)

Anhand dieser Entwicklung kann man erkennen welchen Stellenwert mobile Endgerate
mittlerweile in Deutschland erreicht haben und noch weiter erreichen kénnen. Wenn die
dargestellte Verkaufsentwicklung genauso weiter geht, ist davon auszugehen, dass in
kurzer Zeit Smartphone Gerate die Handys ganzlich ablésen werden.

2.2 Technologien

Ausgeldst durch steigende Verkaufszahlen im Mobilsektor und die immer weitere
Verbreitung von Smartphones und Tablets, steigt der Anreiz fiir Unternehmen,
Organisationen und Entwickler entsprechende Anwendungen zu entwickeln. Im
Mobilsektor werden solche Anwendungen als App (Mobile App) bezeichnet. Anders gesagt
ist eine solche App, eine Anwendungssoftware die speziell flir Mobilgerate bzw. mobile
Betriebssysteme entwickelt wurde. (Wikipedia)

Mittlerweile haben sich verschiedene Entwicklungsansatze fiir Mobile Apps etabliert. Im
Folgenden sollen drei dieser Moglichkeiten anhand von Vor- und Nachteilen ndher
betrachtet werden.

2.2.1 Native mobile Anwendungen

Unter einer nativen mobilen Anwendung versteht man eine Anwendungssoftware, die
speziell fir eine mobile Plattform entwickelt und angepasst wurde. Sie wurde mittels des
SDK> der jeweiligen Plattform und in der speziellen Programmiersprache entwickelt.
(Wikipedia)
Ein Vorteil nativer Apps ist der Vertrieb liber sogenannte ,App-Stores”. Unter ,,App-Store”
versteht man einen Service des Plattformbetreibers, sogenannte Apps kostenfrei oder
kostenpflichtig vertreiben. Vorteilhaft an dieser Variante ist insbesondere, dass Entwickler
sich nicht um eine Verteilung, Installation und Abbuchung kiimmern missen. Ein solcher
»App-Store” ist wie ein Katalog angelegt, dort kann ein Benutzer sich eine entsprechende

’ SDK bedeutet Software Development Kit
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App heraussuchen und durch anklicken wird diese App simpel und schnell installiert.
(Franke, 2012)

Dariiber hinaus bietet die Entwicklung einer nativen App insbesondere den Vorteil, auf
spezifische Hardwareperipherie des Mobiltelefons zugreifen zu koénnen. Beispielsweise
kénnen durch Bild- oder Musiksoftware Mikrofon, Lautsprecher oder Kamera innerhalb der
Anwendung genutzt werden. (Franke, 2012)

Native Apps punkten auBRerdem mit Lade- und Ausfiihrungsgeschwindigkeit. Denn

Anwendungen und Prozesse laufen selbst im Speicher des Gerates und werden direkt vom

Betriebssystem ausgefiihrt. Insbesondere grafiklastige Anwendungen (z.B. Spiele oder 3D-

Programme) profitieren von der direkten Integration, indem sie statt Gber einen Browser

direkten Zugriff auf beispielsweise ihren Speicherbereich oder die Grafikeinheit haben.
(Franke, 2012) (Gagern, 2013)

Um eine native App zu entwickeln, bieten die Plattformbetreiber verschiedene SDKs an.

Diese unterstlitzen den Entwickler insofern, dass beispielsweise grafische

Oberflachenelemente und Hardware direkt in der entsprechenden Programmiersprache

angesprochen und verwendet werden kann. Darliber hinaus bieten SDKs Zugriff auf viele

Bibliotheken und Frameworks, welche die Entwicklung einer nativen App vereinfachen.
(Franke, 2012) (Corporation, 2012)

Ein anderer Aspekt fiir die Entwicklung einer nativen App ist die Offline Verwendung. Je

nach Zweck und Aufgabe einer App ist eine Netzwerkverbindung nicht zwingend

erforderlich und notwendige Dateien kdnnen lokal im Dateisystem gespeichert werden.
(Glanzkinder)

Allerdings bietet die Entwicklung einer nativen mobilen Anwendung auch Nachteile.
Einerseits erfreuen sich die beschriebenen ,App-Stores” grofSer Beliebtheit und bieten viele
Vorteile. Andererseits ist zu beachten, dass sich jeder Entwickler beim Store-Betreiber
registrieren muss, bevor eine App hochgeladen werden kann. Dariiber hinaus behalten es
sich die Store-Betreiber vor, jede App auf Schadsoftware, Viren oder Inhalte gemal ihrer
Richtlinien zu lberprifen. Solch ein Prozess kann ggf. mehrere Tage oder Wochen dauern.
Dariber hinaus ist es bereits mehrere Male vorgekommen, dass Store-Betreiber entweder
eine App aus dem Store-Angebot gestrichen oder auch gar nicht zugelassen haben.
(Franke, 2012)

Wie bereits bei den Vorteilen ausgefiihrt, gibt es fiir jede Plattform ein eigenes SDK und
dementsprechend auch eine eigene Programmiersprache, in der eine App entwickelt wird.
Ein Entwickler muss fir jede Plattform, auf der die App verfligbar sein soll, die



Grundlagen 6

plattformspezifische Programmiersprache beherrschen um die native Anwendung
entwickeln zu kénnen. (Glanzkinder)

Im Falle von Updates, Anderungen und Neuerungen einer nativen App kénnen diese nicht
zentral an einer Stelle getatigt werden, sondern missen fiir jede Version und Plattform
separat behandelt werden. Dies bedeutet fiir einen Entwickler zusatzlichen Aufwand, denn
er muss beispielsweise fir Updates einer iOs- und Android-App zwei verschieden codierte
Anwendungen lesen, dndern und verbessern. (Franke, 2012)

Pro gewtlinschter Plattform ist es wie bereits angesprochen notwendig, eine eigene mobile

Anwendung zu entwickeln. Diese mobile Anwendung wird in der jeweiligen
Programmiersprache mit dem entsprechenden SDK entwickelt und ist daher auf die

jeweilige Plattform auf der sie lauft abgestimmt. Das bedeutet allerdings fir die
Entwicklung, dass ein Entwickler eine App mehrfach und fir jede Plattform entwickelt.
(Glanzkinder)

2.2.2 Web Anwendungen

Eine Web-App bezeichnet eine Anwendungssoftware, die nicht lokal auf einem Endgerat

installiert ist, sondern Uber einen Webbrowser abgerufen wird. Sie wird mit

browserunterstitzten Programmiersprachen wie HTML5, CSS3 und Javascript entwickelt.

Im Gegensatz zu in Kapitel 2.2.1 erwadhnten nativen Apps werden Web-Apps nicht in einem

App-Store eingestellt, sondern werden Uber eine URL® im Webbrowser aufgerufen.
(Franke, 2012)

Wie bereits beschrieben werden Web-Apps klassischerweise nicht fiir bestimmte Gerate
entwickelt, sondern sind lber einen Webbrowser sowohl fiir Desktop-Rechner und Laptops
als auch fiir mobile Endgerate wie Smartphone und Tablet verfligbar. Allerdings hat sich in
den vergangenen Jahren der Begriff Web-App fir Websites etabliert dessen
Benutzeroberflache speziell flir mobile Endgerdte angepasst und optimiert wurde, um den
Eindruck zu erwecken der Benutzer bedient eine native Anwendung. (Wikipedia)

Die Entwicklung von Web Anwendungen gegeniiber nativen Anwendungen bieten
zahlreiche Vorteile.

* Uniform Resource Locator (lokalisiert und identifiziert eine Ressource und den Ort in Computer-
netzwerken)
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Die Veroffentlichung einer Web-App kann problemlos einfach und nach den Gegebenheiten
der veroffentlichenden Firma getatigt werden. Es ist nicht notwendig, dass sich Entwickler
beim Store-Betreiber registrieren. Darliber hinaus unterliegen Web-Apps keinen
inhaltlichen Richtlinien. Es gibt keine Instanz, wie bei der Einstellung einer nativen App in
einen App-Store, die aufgrund von VerstéRen die Web-App sperren kann. (Glanzkinder)

Anders als bei nativen Apps ist die Entwicklung einer Web-App nicht an Plattformen
gebunden. Eine Web-App wird, wie bereits erwdhnt, mit Web-Technologien® entwickelt, die
Uber einen herkdmmlichen Browser aufgerufen werden kann. Ein leistungsfahiger
Webbrowser wird mittlerweile mit jedem mobilen Endgerat mitgeliefert und sind von der
Leistungsfahigkeit von herkdémmlichen Browser® kaum zu unterscheiden. (Glanzkinder)

Ein weiterer Aspekt besteht darin, dass nach erster Veroffentlichung einer Anwendung die
Entwicklung noch nicht beendet ist. Anwendungen sollten stets verbessert, aktualisiert
oder fehlerbereinigt werden. Der Vorteil, den Web Anwendungen hier bieten, besteht
darin, dass Benutzer die Anwendung (ber den Browser aufrufen. Durch den Browserabruf
mittels URL wird immer die aktuellste Version geladen. (Glanzkinder)

Der Hauptvorteil in der Entwicklung von Web-Apps gegenliber nativen Anwendungen liegt

insbesondere darin, dass die Anwendung nur einmal entwickelt und anschlieRend fir alle

Plattformen gleichermalRen genutzt werden kann. Ein Entwickler muss sich also nicht mit

einzelnen Plattformen und deren Eigenarten auseinandersetzen, sondern kann sich

stattdessen voll und ganz auf die Entwicklung der Web-App konzentrieren.
(Franke, 2012)

Allerdings sind nicht alle Aspekte einer Web Anwendung vorteilhaft. Je nach Anforderung
macht die Entwicklung einer Webanwendung keinen Sinn. Nachfolgend sollen einige
Nachteile erldautert werden.

Bedingt durch die Ausfihrung von Web-Apps Uber einen Browser, stehen aus
Sicherheitsgriinden nur wenige Moglichkeiten zum Zugriff auf Hardware zur Verfigung.
Was die Entwicklung von anspruchsvollen grafischen Spielen und 3D-Anwendungen
einschrankt. Darlber hinaus ist eine Web Anwendung nicht in der Lage, auf
geratespezifische Features wie Kontaktdaten oder Kalendereintrige zuzugreifen. (Franke
, 2012)

* Hinter der Bezeichnung Webtechnologien verbergen sich Programmiersprachen wie HTML5, CSS3,
Javascript
> Herkémmliche Browser bezeichnet in diesem Fall, Browser fiir Desktop-Computer oder Laptops
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Wie bereits angedeutet, ist eine Web-App eine optimierte Website. Zum Abruf einer Web-

App ist es notwendig, dass ein Endgerat mit dem Internet verbunden ist. Ein Nutzer, der

eine Web-App auf seinem Smartphone aufruft ist darauf angewiesen, dass das Smartphone

entweder in Reichweite einer Mobilfunk-Sendestation oder WLAN-Empfangsstation ist.
(Wikipedia)

Eine Web-App wird nicht direkt in einem Betriebssystem installiert, sondern mittels eines
Webbrowsers aufgerufen. Der Webbrowser ist also direkt in die Plattform integriert und
fihrt den Gbermittelten Code der Web-App aus. Dadurch, dass einerseits der komplette
Code von einem Webserver geladen werden muss und andererseits keine direkte
Plattformzugehdrigkeit besteht, ist die Lade- und Ausflihrungsgeschwindigkeit von Web-
Apps langsamer als die von nativen Apps. (Franke, 2012)

Genauso wie die Unabhéangigkeit von App-Stores ein Vorteil sein kann, so ist es doch

gleichzeitig ein Nachteil. Denn App-Stores erleichtern insbesondere dem Entwickler die

Umsetzung von Bezahlverfahren. So hat beispielsweise der Betreiber Apple in seinem App-

Store ein  ,teilweise  hervorragendes” (Glanzkinder) Micropaymentsystem

implementiert. Dariber hinaus erleichtern App-Stores den Vertrieb von nativen Apps. Eine

Web-App muss vom Herausgeber selbst beworben und vertrieben werden.
(Glanzkinder)

2.2.3 Hybride mobile Anwendungen

In den zwei vergangenen Kapiteln ging es um native Apps und Web-Apps. In weiten Teilen
hat sich gezeigt, dass Vorteile nativer Apps Nachteile von Web-Apps und umgekehrt
entsprachen. Mit der Entwicklung des Hybrid-App-Ansatzes wurde versucht, die Vorteile
von Web-Apps mit Vorteilen nativer Apps zu verkniipfen. (Steier, 2013)

Durch die Nutzung der Hybrid-App-Technologie ist es moglich, eine Web-App in eine native
App umzuwandeln. Durch die Umwandlung kann die hybride App unter anderem den
Vertrieb Uber die App-Stores nutzen. Bei umsichtiger Programmierung besteht flr
Entwickler somit die Moglichkeit, einmal entwickelte Web-Apps direkt in eine native App
umzuwandeln. (Steier, 2013)

Die Entwickler miissen die Anwendung lediglich einmal mittels Web-Technologien wie
HTMLS5, CSS3, Javascript und moglicherweise mehrerer Frameworks entwickeln. Jedoch
missen bei der Entwicklung verschiedene Richtlinien, speziell fir die Hybrid-App-
Entwicklung bertlicksichtigt werden. Die implementierte Web-App kann anschliefend



Grundlagen 9

mittels eines Entwicklungsframeworks wie beispielsweise Phonegap®in eine App
umgewandelt werden, die einer nativen App dhnlich ist. Die Hybrid-App ist keine reine
native App, da die Darstellung des Inhaltes Gber das Web-Steuerelement des mobilen
Endgerates erfolgt. Sie ist ebenfalls keine Web-App, denn der Zugriff auf die Hardware
sowie der Vertrieb tiber App-Stores sind moglich. (Steier, 2013)

Wie in Abbildung 1 dargestellt besteht eine Hybrid-App aus zwei Komponenten. Einen
nativen Teil (hier als nativer Container bezeichnet). Dieser native Container wird auf dem
Endgerat des Benutzers installiert und bietet die Mdglichkeit auf geratespezifische APIs
zuzugreifen. Gleichzeitig greift der native Container auf das Web-Steuerelement des
Gerates zu, durch den die jeweiligen Inhalte und Funktionen bereitgestellt werden. Dieser
native Container wird in der jeweiligen Programmiersprache des Betriebssystems des
Endgerates programmiert. Fir iOs ist dies beispielsweise Objective-C entsprechend fir
Android Java. (Corporation, 2012)

Das Web-Steuerelement’ ist der eigentliche Container. Dieser Container entspricht dem
Browser fir Web-Apps. Hybrid-Apps nutzen ein Webkit, um den jeweiligen Quellcode
darstellen zu kdnnen. Dieses Webkit ist kein Browser, sondern ein Modul der jeweiligen
Plattform, das in der Lage ist HTML und Javascript Dateien einzulesen und diese
anschlieRend darzustellen. (Corporation, 2012)

Frameworks, wie bereits angesprochen Phonegap, bilden eine Abstraktionsschicht. Diese
Schicht gewahrt den Zugriff auf die nativen Funktionen und geratespezifische Hardware.
Realisiert wird der Zugriff auf die Hardware und weiterer Funktionen mittels einer
Javascript basierten Schnittstelle. Der Versuch, eine solche Schnittstelle in eine Web-App
einzubinden wird fehlschlagen, da einem Browser aus Sicherheitsgriinden kein Zugriff auf
Gerate und Hardware gewihrt wird. (Franke, 2012)

Ein Vorteil der Hybrid-App Entwicklung im Vergleich zur Entwicklung nativer Apps besteht

darin, dass eine Hybrid-App nur einmal implementiert werden muss und anschlieBend fir

alle Plattformen funktionstiichtig ist. Das ist eine erhebliche Zeit- und Geldersparnis.
(Steier, 2013)

Der Vertrieb einer Hybrid-App kann wie bei einer nativen App Gber App-Stores erfolgen und
von den Vorteilen, wie bereits in Abschnitt 2.2.1 ausfiihrlich dargestellt, dieser App-Stores
profitieren. (Franke, 2012)

6 Phonegap ist ein kostenloses und quelloffenes Framework, das die Hybrid-App-Entwicklung unter-
stitzt. (http://phonegap.com)
7 Beispielsweise UIWebview bei iOs oder Webview bei Android
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Durch die Kompilierung des Quellcodes mit den entsprechenden Frameworks bekommt
eine Hybrid-App Zugriff auf die Hardware und Gerdte eines mobilen Endgerates.
(Franke, 2012)

AbschlieBend sollen nun einige Nachteile des Entwicklungsansatzes Hybrid App im
Gegensatz zu Web Apps oder nativen Apps erlautert werden. Ein Nachteil ist in jedem Fall
die Geschwindigkeit. Eine Hybrid-App ist im Vergleich zu einer nativen App prinzipiell
langsamer im Aufbau und in der Anzeige von Daten sodass fiir rechenintensive

Anwendungen die Entwicklung einer nativen Anwendungen bevorzugt zu betrachten ist.
(Steier, 2013)

Andererseits werden in nativen Apps Animationen und Bewegungen fllssiger dargestellt.
Das hangt insbesondere damit zusammen, dass native Apps einen direkten Zugriff auf die
Hardware und Funktionen der mobilen Endgerdte haben und dies nicht (ber eine
Abstraktionsschicht realisieren. (Corporation, 2012)

Native app Web app Hybrid app

Native application Mobile browser Native container

Abbildung 2: Unterscheidung Native, Web und Hybrid App (Corporation, 2012S.7)

Eine native App wird in der entsprechenden Programmiersprache entwickelt und hat
direkten Zugriff auf alle geradtespezifischen Schnittstellen. Im Gegensatz dazu ist eine Web
App wie bereits beschrieben, mit Web Technologien entwickelt worden und wird in einem
Webbrowser ausgefiihrt. Die Hybrid App wird ebenso wie eine Web App mit Web
Technologien entwickelt, allerdings nicht von einem Browser ausgefiihrt. Wie in der obigen
Abbildung ganz rechts erkennbar, wird der Web Code um einen nativen Container, je nach
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Betriebssystem, umschlossen und hat so ebenfalls Zugriff auf geratespezifische
Schnittstellen. (Corporation, 2012)

In diesem Abschnitt wurden verschiedene Entwicklungsmoglichkeiten fir mobile
Anwendungen erldutert. Die angesprochenen Vor- und Nachteile der Entwicklungsansatze
sind Argumente, die fir eine Umsetzungsentscheidung relevant sind.

2.3 Ubersicht iiber mobile Betriebssysteme

Fiir die Entwicklung einer mobilen Anwendung gibt es mehrere unterschiedliche
Technologien und Ansatze. Einige dieser Ansdtze wurden im letzten Kapitel bereits
erlautert. Im letzten Abschnitt ist bereits deutlich geworden, dass fiir unterschiedliche
mobile Endgerate verschiedene Betriebssysteme und Programmiersprachen verwendet
werden. Nachfolgend sollen beispielhaft die drei am weitesten verbreiteten
Betriebssysteme kurz dargestellt und erlautert werden.

2.3.1 Android®

Android ist ein von Google entwickeltes Betriebssystem. Als Basis fur Android wird der
Linux-Kernel verwendet. Darliber hinaus ist Android eine freie Software, die quelloffen
entwickelt wird. Mit einem Marktanteil von 81 % im Jahr 2013 ist Android das am weitesten
verbreitete Betriebssystem im Mobilsektor. (Beiersmann, 2013)

Die bekanntesten Smartphone Hersteller, die das Android Betriebssystem einsetzen sind
Unternehmen wie Sony, Samsung, Motorola, LG, Lenovo, HTC, Huawei und Googles eigene
Smartphone Reihe Nexus. (Wikipedia)

23.2 ios’

iOS ist das Betriebssystem fiir die von Apple entwickelten Smartphones und Tablets. Es ist
ein Betriebssystem das auf der Grundlage eines Unix-Systems entwickelt wurde. Ein
entscheidender Unterschied zwischen iOS und Android besteht darin, dass Apple sein

® Aktuelle Version: Android 4.4.x ,Kit Kat”
? Aktuelle Version: iOS 7
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Betriebssystem nicht an andere Hardware-Hersteller vertreibt. Stattdessen wird iOS nur auf
eigener Hardware von Apple Gerdten eingesetzt. Unter anderem sind dies Gerate wie das
iPhone, iPad und den iPodTouch. (Wikipedia)

Der Marktanteil von iOS liegt bei 12,9 % im Jahr 2013. Insbesondere in den letzten Jahren
hat Apple viele Marktanteile an insbesondere Android verloren. (Beiersmann, 2013)

2.3.3 Windows Phone™

Windows Phone ist das von Microsoft entwickelte Betriebssystem fiir mobile Endgerate.
Urspringlich unter der Bezeichnung Windows Mobile vertrieben, verwendet Microsoft
mittlerweile die Bezeichnung Windows Phone. Die grafische Oberfliche von Windows
Mobile ist so gestaltet, dass die Ahnlichkeit zu Microsofts Desktop Betriebssystem
erkennbar ist. Es wird auf unterschiedlichen Geraten eingesetzt. Unter anderem sind dies
Pocket PCs, Smartphones, Tablets oder tragbare Media-Center. Hauptsachlich wird
Windows Mobile in Nokia Smartphones und Microsofts hauseigenen Tablets Namens
,Surface” verwendet. (Wikipedia)

Mit einem Marktanteil von 3,6 % liegt Microsoft im Mobilsektor auf dem dritten Rang
hinter Android und i0S. (Beiersmann, 2013)

Die drei vorgestellten mobilen Betriebssysteme Android, iOS und Windows Phone sind die
am weitesten verbreiteten. Darlber hinaus gibt es noch zahlreiche weitere
Betriebssysteme fiir verschiedene Arten von mobilen Endgeraten.

19 Aktuelle Version: Windows Phone 8.1



3 Non-Profit-Organisationen

3.1 Definition und Charakteristika der privaten karitativen
NPO™

In der Literatur gibt es viele Definitionen fiir NPOs. Im Kern werden dort Unternehmungen
und Organisationen voneinander unterschieden, deren Ziel und Zweck es ist, einen
moglichst hohen Ertrag auf ihr investiertes Kapital zu erzielen (profit orientiert). Dem
gegenliber stehen Unternehmungen, deren Hauptziel nicht die moglichst effiziente
Erbringung oder Erstellung von Giltern und Dienstleistungen ist (Non-Profit).
(Wirtschaftslexikon)

Positiv formuliert bedeutet dies nicht, dass es NPOs nicht gestattet ist Gewinne zu
erwirtschaften. Stattdessen werden sie gegriindet, um einen bestimmten Zweck oder
spezifische Aufgabe im Sinne des Unternehmenszweckes zu erfiillen. Erwirtschaftete
Ertrage dirfen nicht an Mitglieder, Gesellschafter oder andere Teilhaber ausgeschiittet
werden. Allerdings wird ein erwirtschafteter Gewinn einer NPO im Sinne des
Unternehmenszwecks verwendet. (Wirtschaftslexikon)

So zeichnen sich insbesondere karitative NPOs dadurch aus, dass ihr Aufgabenschwerpunkt
im Sozial- und Gesundheitsbereich liegt. Sie erbringen Fremdleistungen an bediirftige Dritte
und werden somit auch als Fremdleistungs-NPOs bezeichnet. Dies umfasst unter anderem
Dienst- und Finanzleistungen, oft unentgeltlich oder gegen geringe Gebiihren. (Tohmé,
2009)  (Wirtschaftslexikon)

Im deutschen Sprachgebrauch ist im Zusammenhang mit NPOs haufig vom dritten Sektor
die Rede. Diese Begrifflichkeit wird insbesondere zur Abgrenzung von Staat und Wirtschaft
verwendet. Denn kennzeichnend fiir NPOs ist ein MindestmaR an Freiwilligkeit, dass durch
ehrenamtliche Arbeit in ausflihrender und leitender Tatigkeit Anwendung findet. Dariiber
hinaus sind freiwillige Mitgliedschaften oder Ubertragungen von Haushalten in Form von
Spenden eine (bliche Unterstiitzungsform. (Tohmé, 2009)

u Abkirzung fir Non Profit Organisation
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NPOs kénnen auf unterschiedliche Art und Weise organisiert sein. Prinzipiell weisen sie ein
Minimum an Selbstverwaltung und Entscheidungsautonomie auf. Juristisch betrachtet,
treten NPOs meist in Form von gemeinniitzigen GmbHs, Vereinen, Verbanden oder
Stiftungen auf. In Organisationsformen wie Verbdnden oder Vereinen entscheiden
Mitglieder demokratisch (iber die Ziele und Ausrichtung der Organisation. Andererseits gibt
es zahlreiche Stiftungen, die insbesondere im Sozial- oder sozio-kulturellen Bereich
auftreten. Stiftungen sind nicht durch Mitglieder organisiert, sondern werden in der Leitung
durch Organe gefiihrt. Diese Form hat insbesondere den Vorteil, dass die Leitung einer
Stiftung durch ein einziges Kuratorium oder einen Stiftungsrat erfolgt. Auf der einen Seite
stehen Stiftungen groRe Freiraume im Rahmen des Organaufbaus zur Verfligung. Auf der
anderen Seite unterstehen Stiftungen der Aufsicht staatlicher Behorden, wodurch der
Stiftungszweck unflexibel wird, da Anderungen und Erweiterungen seitens Behorden
erschwert werden. (Tohmé, 2009)

3.2 NPO am Beispiel Kinderhilfswerk Stiftung Global-Care

Die Kinderhilfswerk Stiftung Global-Care ist eine internationale Hilfsorganisation mit Sitz in
Fritzlar. Darliber hinaus versteht sich die Stiftung Global-Care als christlich karitative NPO.
lhr  Arbeitsschwerpunkt liegt in Projekten der Entwicklungszusammenarbeit und
humanitaren Hilfe in Entwicklungslandern. Die Arbeit der Stiftung Global-Care tragt sich aus
Spenden, oOffentlichen und anderen Zuwendungen sowie aus Zinsertragen des
Stiftungsvermogens. (Tohmé, 2009)

,Die Stiftung Global-Care ist eine rechtsféhige Stiftung des biirgerlichen Rechts mit ihrem

Sitz in Fritzlar. Organe der Stiftung sind der Vorstand und das Kuratorium. Der Vorstand ist

als rechtlicher Vertreter der Stiftung nach aufien und innen verantwortlich.”
(Global-Care)

Der Hauptarbeitsbereich der Stiftung Global-Care nimmt die Entwicklungszusammenarbeit
ein. Unter Entwicklungszusammenarbeit versteht man, die nachhaltige Verbesserung der
weltweiten  wirtschaftlichen, sozialen, 0&kologischen und gesellschaftspolitischen
Verhéltnisse. Darliber hinaus geht es darum, Armut zu bekdmpfen, Menschenrechte,
Rechtsstaatlichkeit und Demokratie zu férdern. Global-Care realisiert dies durch
Patenschaften und Projekthilfe. Durch Patenschaften hilft sie einem einzelnen Kind, das von
deutschen Spendern monatlich mit 30 Euro in den humanitaren Bereichen Bildung,
Nahrung und Medizin bis zur Selbststandigkeit unterstiitzt wird. Nebenbei unterstitzt
Global-Care Dorfgemeinschaften oder Bevolkerungsgruppen durch begleitende Projekte.
Diese sind so konzipiert, dass die vor Ort unterstiitzten Menschen Hilfe zur Selbsthilfe
erfahren und dadurch langfristig unabhangig werden. Einige dieser Projekte werden
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dariber hinaus durch das Bundesministerium flr wirtschaftliche Entwicklung und
Zusammenarbeit gefordert. Ein Arbeitsschwerpunkt der Stiftung Global-Care ist die
humanitare Hilfe. Durch diese Hilfsleistungen werden Menschen, die durch
Naturkatastrophen, Epidemien, kriegerische Auseinandersetzungen oder innere Unruhen in
akute Not geraten sind unterstiitzt. Unter anderem, wurde 2010 nach dem Erdbeben in
Haiti ein Arzteteam in die Krisenregion vor Ort entsandt. Im Anschluss an die direkte
Ersthilfe vor Ort wurden ein Kinderheim fiir betreute Kinder und ein Krankenhaus durch
Projekte realisiert. Global-Care arbeitet selbst nicht im Ausland. Lokale christliche Partner
fihren die Projekte auf Basis von Kooperationsvertrigen. (Tohmé, 2009)

Im Jahr 2012 forderte die Stiftung Global-Care 443 Projekte in 20 Landern. Mit einem
Gesamtaufwand von fast 2,4 Mio. Euro konnten beinahe 270.000 Menschen erreicht
werden. Der groRte Einnahmeposten der Stiftung Global-Care sind die Spenden fir die
Patenschaften, die etwa 34% der Gesamteinnahmen ausmachen. Darilber hinaus ist die
Stiftung Global-Care Mitglied in Dachverbanden, zwei Blindnissen von Hilfsorganisationen
und tragt seit 2004 das Spendensiegel des Deutschen Zentralinstitutes fiur soziale Fragen.
Das Siegel bescheinigt den seridsen und satzungsgemalRen Umgang mit Spendengeldern.
(Global-Care, 2012)



4 Analyse

Nun soll es darum gehen, welche Anforderungen der Auftraggeber an eine mobile
Anwendung stellt. Zunachst soll geklart werden, in welchem Rahmen die Stiftung Global-
Care Vertriebsmedien und -wege Uber das Internet bereits nutzt. Ergdnzend dazu werden
Ziele aufgefiihrt, die mit der Entwicklung dieser Anwendung verfolgt werden. Dariber
hinaus wird konkretisiert und begriindet welchen Zweck und Mehrwert diese Anwendung
fir den Auftraggeber haben kann. Abschlieend wird erldutert und geklart welche
Anforderungen die Stiftung Global-Care genau stellt und wo diese abzugrenzen sind.

4.1 Vertriebskanal Internet

Bisher verwaltet Global-Care eine statische Website. Zusatzlich zu dieser Website werden
jeweils eine Seite bei den sozialen Netzwerken Twitter und Facebook betrieben. Die
Website von Global-Care liefert Besuchern einen Uberblick tiber die Arbeitsbereiche und
Einsatzgebiete. Es wird deutlich dargestellt an welchen Standorten und in welchen Landern
Global-Care arbeitet. Dartber hinaus bieten sie Uber ihre Website zusatzliches Infomaterial,
Kontaktinformationen sowie Unterstiitzungsmoglichkeiten an.

Kinderhilfswerk
.
KHW
Global-Care

4

P --§ > VA ) I ’&mm“

Stichwortsuche hier /

| Home | Schwerpunkte Infothek | KHW International | Jetzt Pate werdent
Monatsthema

Quiz

Projekt/Landerinfos
Afrika
Asien
Amerika

Themenbereiche

Fir Erstbesucher
Unternehmen

EuphoeR Philippinen - Taifun Haiyan Uberschwemmung Nordindien Wie durch ein Wunder uberlebt
Stiftun,
e 5 Mt Ben von bis 2u 350 Kiometern pro Die sintfiutartigen Regenfalle der letzten  Am 13. Apri 2013 wurde die 384shrige
Stunde fegte .Haiyan", einer der starksten ‘Wochen haben im Bundesstaat Linda Mukisa, Mitarbeiterin im
Online-Shop tropischen Wirbelstiirme, Anfang November ~ Uttarakhand im Norden Indiens zu Kinderhifswerk Global-Care, durch einen
Patenschafts Antrag 2013 dber die Philippinen. 6 190 Menschen schweren Ubersc] und in Uganda schwer
Gastebuch kamen ums Leben und 14,1 Mio waren Erdrutschen gefiihrt. Laut Wetteramt verletzt.
insgesant von dem Tafun betroffen. Unser  ist seit 88 Jahren nicht mehr so viel
Sitemap Kinderhifswerk hift den Taifunopfern der Niederschiag im Juni gefallen. Lesen Sie mehr ...
Login Insel Samar. Lesen Sie mehr ...
Impressum Lesen Sie mehr ...

Soenden Sie jetzt!

Abbildung 3: Startseite der Website www.global-care.de
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In Abbildung 2 ist erkennbar, dass die Website Uber eine Navigationsleiste auf der linken
Seite, sowie einer Titelzeile bedient wird. Oberhalb der Titelseite sind das Logo und ein

aktuelles Thema platziert. Der angezeigte Inhalt befindet sich rechts von der Navigations-
und unterhalb der Titelleiste.

t? Anmelden +

TWEETS  FOTOSVIDEOS  FOLGEICH  FOLLOWER
132 3 134 170 Mehr v *& Folgen

s 2 Tweets  Tweets und Antworten i
Kinderhilfswerk Verp_asse_ keine
@kindernilfswer " Neuigkeiten von
. Kinderhilfswerk @kinderhilfswerk 15 Ap

Spenden ist jetzt auch Uber diese Fanpage moglich Kinderhilfswerk
facebook com/patenschafteny... fo.me/3f5ocim5Y

Q Fritzlar, Germany
& global-carede
@ Bei Twitter seit Marz 2009

. Kinderhilfswerk @

Der Marz New: s\etter vom Klnbdevmlfsuerk ist draussen:
ea.sendcpt.com/_ns.php?&nid=

Registriere Dich bei Twitter!

.Klnderhll'swerk" inderhilfs) 2 X Trends weltweit - Andemn
Der Marz 2014 Newsletter zst dalea emcﬂtco“ /_ns.php?&nid=1...

Abbildung 4: Ubersicht der Global-Care Twitter-Seite

E-Mail oder Telefon Passwort

facebook

|

\

Gegriindet

Nachstedicbe in Aktion

Chronik Info Fotos Rezensionen

Mehr ~

PERSONEN KHW Kinderhilfswerk Stiftung Global-Care

Spenden ist jetzt auch Uber diese Fanpage méaglich.
https://www.facebook.com/patenschaften/app_180105282031811

Abbildung 5: Ubersicht der Global-Care Facebook-Seite

Die Abbildungen 3 und 4 zeigen jeweils die Global-Cares Seiten bei Facebook und Twitter.
Wie in den Abbildungen zu sehen ist, werden jeweils die spezifischen Daten der sozialen
Medien angegeben. Auf der Twitterseite wird zusatzlich zu den einzelnen Tweets
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(Veroffentlichte Meldungen), die Anzahl der Leute, die diese Nachrichten angezeigt
bekommen aufgeflihrt. Innerhalb der Facebook-Seite wird ebenfalls die Anzahl an
Benutzern angezeigt, die regelmaRig Benachrichtigungen bekommen. Zusatzlich ist auf der
rechten Seite der Abbildung zu erkennen, dass die Chronologie der Beitrage und Ereignisse
einsehbar ist. Die Stiftung Global-Care nutzt zusatzlich zu einer eigenen Website die
Moglichkeiten sozialer Medien, um den Kontakt zu Freunden und Spendern herzustellen
beziehungsweise zu intensivieren.

4.2 Ziele und Problembeschreibung der Anwendung

Wie bereits in Abschnitt 4.1 erwahnt, ist die Stiftung Global-Care in fihrenden Plattformen
sozialer Medien aktiv und betreibt zusatzlich eine eigene Website.

In den Grundlagen aus Kapitel 2 Grundlagen wurde bereits der Stellenwert von mobilen
Endgeraten dargestellt. Zusatzlich ging es um Vor- und Nachteile der verwendeten
Technologien. Die Stiftung Global-Care mochte ihr Online-Angebot erweitern. Die mobile
Anwendung soll viele Inhalte, Funktionen und Daten der Website speziell aufbereiten und
optimiert fir mobile Endgerdte darstellen. Hierbei soll die Website keinesfalls ersetzt
werden. Die mobile Anwendung soll zukiinftig parallel zu einer Website betrieben werden,
um Kunden- und Spenderbindung zu intensivieren. Man moéchte seitens der Stiftung Global-
Care die Potentiale mobiler Endgerate nutzen. Insbesondere die weite Verbreitung und der
hohe Durchdringungsgrad von mobilen Endgeraten, wie bereits im Abschnitt 2.1 ausfihrlich
dargestellt, ist von den Verantwortlichen der Stiftung Global-Care als Chance erkannt
worden und soll nun im Rahmen einer mobilen Anwendung genutzt werden. Die Stiftung
Global-Care mochte damit ihr Angebot im elektronischen Vertrieb erweitern.

4.3 Analyse der Anforderungen

Nachdem deutlich geworden ist, welche Ziele mit der mobilen Anwendung der Stiftung
Global-Care verfolgt werden, soll nun geklart werden, welche Anforderungen der
Auftraggeber an eine mobile Anwendung stellt. Die Anforderungen unterteilen sich in zwei
Bereiche. Zunachst werden die fachlichen Anforderungen erlautert, bevor es anschliefend
um nicht-funktionale Anforderungen geht.
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4.3.1 Fachliche Anforderungen

Die fachlichen Anforderungen unterteilen sich in zwei Prioritdtsklassen.

10.

11.

12.

e Oberste Prioritat
Ein Nutzer soll innerhalb dieser Anwendung eine Spende in beliebiger Hohe, fir einen
bestimmten oder beliebigen Zweck fir die Stiftung Global-Care vornehmen kénnen.
Einem Nutzer soll die Moglichkeit gegeben werden, sich Uber alle aktuellen
Spendenaufrufe der Stiftung Global-Care zu informieren.
Ein Nutzer soll durch Verwendung der mobilen Anwendung einen Uberblick iiber die
Arbeitsbereiche, Lander, Regionen und Projekte bekommen.
Dem Nutzer soll durch die Anwendung deutlich angezeigt bekommen welche
offentlichen Termine die Stiftung Global-Care veranstaltet.

a. Dariber hinaus soll es einem Nutzer moglich sein, sich fir bestimmte Termine

und Veranstaltungen anzumelden.

Jedem Nutzer soll klar dargestellt werden, wer die Stiftung Global-Care ist, wie sie
arbeitet und aus welcher Motivation diese Arbeit erfolgt.
Es soll den Nutzern der Anwendung (Unterstiitzern der Stiftung Global-Care) moglich
sein, Texte, Bilder und Videos zu den einzelnen Arbeitsbereichen, Standorten und
Projekten (Patenschaften, Projekte, Katastrophenhilfe) anzusehen.
Fir einen Nutzer soll es unterschiedliche Moglichkeiten geben, mit Mitarbeitern der
Stiftung Global-Care in Kontakt zu treten.

a. z. B. einen Ruckruf anzufordern, in der Zentrale anzurufen, eine E-Mail zu

versenden.

e geringwertigere Prioritat
Bei Interesse soll es einem Nutzer moglich sein, auBerordentliche Hilfe anzubieten z. B.
in Form von Spendenldufen, Spendensammlungen, handwerkliche Arbeit 0.3. (in den
verschiedensten Gruppen: Kirchengemeinde, Unternehmen, Freundeskreis, Schule,
Team etc.)
Durch die Nutzung der mobilen Anwendung soll deutlich werden, welchen Erfolg die
Unterstiitzung von Patenkindern haben kann.
Den Nutzern soll beispielhaftes Engagement von Unterstiitzern dargestellt werden
koénnen.
Ein Nutzer soll innerhalb der Anwendung einen Uberblick tber Partner der Stiftung
Global-Care und aktuelle Jobangebote (Praktikum, Freiwilligendienste) bekommen
Die meisten Spender und Interessenten von Global-Care sind aus Deutschland, dennoch
soll es moglich sein, dass ein Nutzer die Sprache der Anwendung andern kann (Bsp.:
deutsch und englisch)
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e niedrigste Prioritat

13. Ein Nutzer soll innerhalb der Anwendung Geschichten, Projekte oder ihn
interessierende Artikel in sozialen Netzen teilen konnen (Das Augenmerk liegt hierbei
auf Twitter und Facebook).

4.3.2 Nicht-Funktionale Anforderungen

Uber die fachlichen Anforderungen hinaus, bestehen seitens des Auftraggebers
Anforderungen, die nicht-funktional sind.

14. Das System soll fiir moglichst viele Betriebssysteme verfligbar sein. Auf jeden Fall flr
iOs und Android. Dartiber hinaus sind auch BlackberryOS und Windows 8
wiinschenswert.

15. Um eine Spende zu tatigen, soll ein Nutzer maximal 6 Klicks auf einen Button tatigen.

16. Die Abwicklung von Spendentransaktionen zwischen Client (laufende mobile App auf
einem Clientgerat [Smartphone 0.4.]) und Server sollen insofern verschlisselt ablaufen,
als dass fir den Datentransfer von Personen- und Zahlungsdaten (des Nutzers) auf
aktuell geltende Standardsicherheitsmechanismen zuriickgegriffen wird
(Verschliisselungsmethodik, sichere Ubertragung).

4.4 Kontextabgrenzung

Das obige Kapitel behandelt die Anforderungen, die von Seiten des Auftraggebers an eine
mobile Anwendung gestellt werden. Nun wird erldutert, inwiefern die obigen
Anforderungen abgegrenzt werden, um deutlich zu machen, an welcher Stelle die
Zustandigkeit des Entwicklers endet.

Im Rahmen der fachlichen Abgrenzung wird es nicht Aufgabe der Entwicklungsarbeit sein,
die Inhalte von Projekte, Artikeln, Bildern und Videos zu erstellen und in der Anwendung
einzustellen. Hierflr wird auf eine existierende Datenbasis des Auftraggebers zugegriffen,
die von diesem gepflegt und mit Inhalten gefillt wird.

Dariiber hinaus ist es ein Wunsch des Auftraggebers, dass die mobile Anwendung die
Moglichkeit bietet, Spenden abwickeln und tatigen zu konnen. Hierflir wird dem Entwickler
eine Schnittstelle der Bank fur Sozialwirtschaft zur Verfligung gestellt. Fiir die Entwicklung
ist es nicht notwendig, verschiedene Schritte der Zahlungsabwicklung zu konzipieren. Die
Schnittstelle der Bank fir Sozialwirtschaft ermoglicht eine sichere Datenlibertragung auf
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Basis aktueller Sicherheitsmechanismen. Somit kann die Sicherheit personenbezogener
Daten fiir die Durchfiihrung einer Spende gewahrleistet werden.

Weiterhin ist es ein Wunsch des Auftraggebers, dass es moglich sein soll, zu einem
Standort, einer Region oder eines Landes spezifische und allgemeine Daten anzuzeigen.
Allgemeine oder standortspezifische Daten bezeichnen Daten wie beispielsweise
Amtssprache, Hauptstadt, Regierungssystem, Flache, Einwohnerzahl und vieles mehr. Die
Sammlung, Aufbereitung und Pflege dieser Daten soll nicht von Global-Care (ibernommen
werden, da diese Daten bereits auf den Seiten von Wikipedia zur Verfligung stehen.
Zusatzlich zur Speicherung dieser Daten stellt Wikipedia eine Schnittstelle zur Verfligung,
Uber die Daten abgerufen und in einer eigenen Website oder Anwendung dargestellt
werden konnen. Diese Schnittstelle soll genutzt werden, um interessierten Nutzern einen
weiteren Einblick in Regionen zu liefern, in denen die Kinderhilfswerk Stiftung Global-Care
arbeitet.



5 Spezifikation

Im vorangegangenen Abschnitt ging es um die Anforderungen die der Auftraggeber an eine
mobile Anwendung stellt. Diese Anforderungen dienen als Basis fur die Spezifikation. Die in
diesem Kapitel dargestellt und erldutert werden soll.

5.1 Fachliches Datenmodell

Entsprechend den Anforderungen wurde ein fachliches Datenmodell entwickelt (Siehe
Abbildung 6). Die im Datenmodell angegebenen Datentypen wurden gemalR den
Anforderungen ermittelt.
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Abbildung 6: Fachliches Datenmodell

Eine zentrale Klasse des Datenmodells stellt ein Projekt dar. Ein Projekt bezeichnet einen
Arbeitsbereich der Kinderhilfswerk Stiftung Global-Care. Dieser Arbeitsbereich wird mittels
mehrerer Attribute prasentiert. Ein Projekt hat einen Namen und einen Titel. Zusatzlich
wird ein Projekt einem bestimmten Land und einer Region zugeordnet. Ein Projekt kann
also direkt einer Region eines bestimmten Landes zugeordnet und somit auf einer Karte
dargestellt werden. Zur Darstellung eines solchen Projektes kann ein Projekt mehreren
Kategorien zugeordnet werden. Fir tiefergehende Einblicke kann ein Projekt um Bilder,
Videos und Artikel erganzt werden.

Ein weiterer Teil des Datenmodells ist die Klasse Artikel. Ein Artikel bezeichnet innerhalb
dieser Anwendung einen Text lUber ein Projekt. Solch ein Text hat zuallererst einen Titel.
Zusatzlich zu einem Titel hat ein Artikel eine kurze Textzusammenfassung, den Haupttext
und ein Bild. Es kdnnen beliebig viele Elemente der Klasse Artikel einem Projekt zugeordnet
werden.
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Weitere Klassen des Datenmodells sind Bild und Video. Sowohl ein Bild als auch ein Video
haben einen Namen, einen hinterlegten Pfad zu der entsprechenden Datei und einen
Untertitel durch den sie beschrieben werden. Zusatzlich wird zu einem Video noch ein Titel
hinterlegt.

Alle drei Klassen Artikel, Bild und Video werden einem Projekt zugeordnet. Es kdnnen
jeweils mehrere Elemente einem Projekt zugeordnet werden und sind dazu da, ein Projekt
beziehungsweise Arbeitsbereich der Stiftung Global-Care darzustellen.

Eine Veranstaltung reprasentiert eine von der Kinderhilfswerk Global-Care o6ffentliche
Veranstaltung fir Freunde, Spender oder Interessierte. Fiir eine Veranstaltung kann ein
Benutzer sich anmelden. Zu einer Veranstaltung kénnen einer oder mehrere Teilnehmer
angemeldet sein. Ein Teilnehmer wird durch Name und Vorname beschrieben. Dariber
hinaus haben Teilnehmer weitere Kontaktinformationen wie, Telefon, E-Mail-Adresse und
Anschrift.

5.2 Anwendungsfille

In diesem Kapitel werden beispielhaft drei Anwendungsfille spezifiziert. Ein
Anwendungsfalldiagramm soll einen generellen Uberblick tiber die Beziehung zwischen den
Akteuren und exemplarischen Anwendungsfillen verdeutlichen. Dieses Diagramm ist in
Abbildung 7 dargestellt.

KHW Global-Care

<<actor>>

Bank fur Spende wh
Soziahwirtschaft

extension points
Daten eingeben

F< Extezd::_/
Benutzer
Daten eingeben

K

Projektube rsichtsdaten
anzeigen

Abbildung 7: Anwendungsfalldiagramm fiir vier beispielhafte Anwendungsfille
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5.2.1

Spende tatigen

Titel

Spende tatigen

Anwendungsfall-Nr

3

Akteur

Benutzer, System

Ziel

Eine Spende an die KHW Stiftung Global-Care
senden.

Ausloéser

Benutzer ist begeistert von einem Projekt von
Global-Care und méchte es unterstiitzen.

Vorbedingungen

Benutzer hat die Anwendung gestartet.

Nachbedingung

Es wurde ein Zahlungsauftrag zulasten des
Benutzers und zugunsten der Stiftung Global-
Care ausgelost.

Erfolgsszenario

1.) Benutzer 6ffnet die Menlansicht

2.) Benutzer betétigt den Button "Spenden"

3.) System ladt die gespeicherten Kunden-
und Zahlungsdaten.

4.) System zeigt die Spendenibersichtsseite
an.

5.) Benutzer tUberprift die Daten auf
Richtigkeit.

6.) Benutzer bestatigt die Zahlung durch
betatigen des Buttons "Jetzt spenden".

7.) System fiihrt Zahlungsvorgang aus, indem
die Daten an das Abrechnungssystem (Bank
fiir Sozialwirtschaft) weitergeleitet werden.

8.) System zeigt dem Benutzer eine
Dankesmeldung an.

Erweiterungen

3a.) Benutzer tétigt eine Spende ohne
angemeldet zu sein. Siehe AF-5
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5.2.2

5a.) Benutzer stellt bei Kunden- oder
Zahlungsdaten inhaltlich falsche Eingaben fest
und andert die Eingabedaten.

Fehlerfille

3.) Benutzer hat noch keine Daten
gespeichert.

7.) Spende kann wegen fehlender
Netzwerkverbindung nicht durchgefiihrt
werden. System gibt einen Warnhinweis an
Benutzer aus.

Anforderungen

Al, A15, Al16

Tabelle 1: Anwendungsfall "Spende tatigen"

Daten eingeben

Titel

Benutzerdaten eingeben

Anwendungsfall-Nr

5

Akteur

Benutzer, System

Erfassung der Benutzerdaten, um eine Spende

Ziel v .
tatigen zu kénnen.
v Benutzer entscheidet sich, der Stiftung Glo-
Ausléser .
bal-Care eine Spende zukommen zu lassen.
Vorbedingungen Der Nutzer hat den Spendenprozess gestartet.

Der Nutzer kennt seine personlichen- und die
Zahlungsdaten

Nachbedingung

Das System hat die Benutzerdaten gespei-
chert.

Erfolgsszenario

1.) Der Nutzer betatigt den Button "Jetzt
Spenden"

2.) Das System zeigt die Eingabemaske fir
personliche Daten und Anschrift an.

3.) Der Nutzer fullt die Eingabemaske aus.

4.) Das System Uberpriift die Eingaben.
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5.2.3

5.) Der Nutzer bestatigt die Eingaben durch
betatigen des "Speichern"-Buttons.

6.) Der Nutzer bestatigt die Eingaben durch
betatigen des "Speichern"-Buttons.

7.) Der Eingabeprozess ist beendet und das
System zeigt die Spendentibersichtsseite an.

Erweiterungen

1a.) Benutzer ist angemeldet und betatigt den
Button "Daten anzeigen/dndern)

7a.) Benutzer ist angemeldet. Das System
zeigt anschlieBend die Projektiibersichtsseite
an.

Anforderungen

Al, A15, Al16

Tabelle 2: Anwendungsfall "Benutzerdaten eingeben"

Projektiibersicht anzeigen

Titel

Projektlibersicht anzeigen

Anwendungsfall-Nr

1

Akteur

System, Benutzer

Der Benutzer hat eine Ubersicht tber alle

Ziel Projekte/Arbeitsbereiche der Stiftung Global-
Care
. Der Benutzer navigiert zur Hauptseite der
Ausléser

Anwendung

Vorbedingung

Die App ist auf dem Gerat des Nutzers
installiert.

Nachbedingung

Die Projektiibersichtsseite wird angezeigt.

Erfolgsszenario

1.) Der Nutzer startet die App auf seinem
mobilen Endgerat.

2.) Das System zeigt die
Projekte/Arbeitsbereiche unterteilt in die
unterschiedlichen Kategorien an.




Spezifikation 28

2.) Aller erster Anwendungsstart. Das System
zeigt eine BegriRungsseite an. Der Benutzer
navigiert Uber die Navigationsleiste zu der
Projektiibersicht.

Erweiterungen

1.a) Es besteht keine Netzwerkverbindung,

Fehlerfille daher kann die Projektibersic<ht nicht
angezeigt werden.
Anforderungen A2, A3

Tabelle 3: Anwendungsfall "Projektiibersicht anzeigen"

5.3 Dialoge

In diesem Abschnitt soll es um die Gestaltung der grafischen Oberflaiche gehen. Vor
Entwicklungsbeginn wurden Entwiirfe fir die verschiedenen Seiten der grafischen
Oberflache gestaltet. Diese Entwiirfe beinhalten keinerlei Funktionalitdt und entsprechen
nicht der endgiiltigen Darstellung. Dennoch sind sie wichtig, damit sowohl der Auftraggeber
als auch die Entwickler einen Eindruck davon erhalten, auf welche Gegebenheiten Wert
gelegt werden muss, damit das System einfach und intuitiv verwendbar ist. Um einen
Uberblick iiber diese Prototypen zu geben, werden nun beispielhaft einige Seiten erliutert.

5.3.1 Projektiibersicht

In Abbildung 8 wird die ,Projekiibersicht“-Seite der Anwendung dargestellt. Als Bestandteil
dieser Seite werden die Projekte in den Kategorien angezeigt, denen sie zugeordnet
werden. Diese Ansichtsseite verfolgt das Ziel, einem beliebigen Benutzer die Arbeit der
Stiftung Global-Care naher zu bringen. Es wird ein Uberblick angezeigt, in welchen
Arbeitsbereichen die Stiftung tatig ist und welche Projekte oder Aktionen unternommen
werden, um der Hilfsbedirftigkeit der Menschen vor Ort entgegen zu wirken. Innerhalb
dieser Ansicht werden lediglich der Titel und die Kategorie dargestellt. Um die Ansicht
etwas lebendiger zu gestalten wird zusatzlich zu einem Titel noch ein Projektbild angezeigt.
Interessiert sich ein Benutzer mehr fiir ein bestimmtes Projekt, gelangt er durch betétigen
sowohl des Titels als auch des Bildes auf die ,,Projektdetails“-Seite.
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Philippinen - Taifun Uberschwemmung Haiti
Haiyan Nordindien

Abbildung 8: Grafischer Prototyp "Projektiibersicht"

5.3.2 Projektdetails

Abbildung 9 zeigt die bereits angesprochene ,Projektdetails“-Seite an. Innerhalb dieser
Seite bekommt ein Benutzer einen tieferen Uberblick iiber die Arbeit der Stiftung Global-
Care in einem bestimmten Bereich oder Projekt. Es sind unterschiedliche Artikel und
Geschichten verfligbar, die einblick in die Arbeit vor Ort liefern. Darliber hinaus kann ein
Arbeitsbereich durch verschiedene Bilder und Videos noch detaillierter beschrieben
werden, die sich ein Nutzer innerhalb dieser Seite ansehen kann.
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Ursache fir viele  Projekt
Krankheiten Brunnenbau

Abbildung 9: Grafischer Prototyp "Projektdetails"

5.3.3 Artikel

Sofern sich ein Benutzer fiir verschiedene Geschichten oder Artikel interessiert wird ein
Artikel innerhalb der , Artikelansicht“-Seite angezeigt. Ein Prototyp der Seite ist in Abbildung
10 dargestellt. Klassischerweise beginnt ein Artikel oder eine Geschichte mit einem Titel.
Dartiber hinaus wird diese Geschichte durch ein Bild, ein Bilduntertitel und einen Text
erganzt. Mittels dieser Seite sollen auf einfache Art und Weise Informationen beziiglich
eines Arbeitsbereiches dargestellt werden. Wie in der Abbildung erkennbar ist, sind die
einzelnen Artikel-Elemente klar und ordentlich gegliedert und geben somit einem Benutzer
die Moglichkeit, sich einfach und schnell die benétigten Informationen anzulesen.
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Hallo,
ich heiBe Janak, bin sieben Jahre alt und komme
aus Chopta, einem Bergdorf in Indien. [...]

Unser Dorf ist weit abgelegen. Fremde kommen nur
ganz selten zu uns. Eigentlich geht es mir gut. Nur
eins bedriickt mich: Ich kann nicht richtig laufen!
Mein Vater sagt, ich muss mit meiner Behinderung
leben, weil wir eine arme Familie sind. Arztoesuche
und eine Operation kénnen wir uns nicht leisten.
Manchmal traume ich davon, wie ich mit meinen
Freunden spiele,laufe und springe ...

Janak hatte Gliick
[.1 v

Abbildung 10: Grafischer Prototyp "Artikelseite"

5.3.4 Navigation

Die Navigation in dieser mobilen Anwendung soll iber eine Navigationsleiste am linken
Bildschirmrand erfolgen. Die DisplaygroRe von Smartphones ist normalerweise deutlich
geringer als bei Tablets, Desktop-Computern oder Laptops. Auf diese geringen GréRen
sollte bei der Entwicklung Riicksicht genommen werden. Daher wird die Navigationsleiste
nur bei Bedarf und durch betéatigen eines Buttons eingeblendet. Die Abbildung 11 zeigt ein
Muster der Navigationsleiste, (iber die ein Benutzer die unterschiedlichen Seiten aufrufen
kann. Dariiber hinaus stehen verschiedene ausfiihrbare Funktionen zur Verfliigung. Um die
Navigationsleiste zu 6ffnen, betdtigt der Benutzer beispielsweise in Abbildung 10 das
Symbol, welches sich links neben dem Schriftzug Global-Care befindet.
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_ &

Abbildung 11: Grafischer Prototyp "Navigationsleiste"

5.3.5 Spende

Zusatzlich zu den bereits erlduterten Informationsmoglichkeiten und —seiten, kann ein
Benutzer eine Spende an die Stiftung Global-Care tatigen. Abbildung 12 zeigt eine
beispielhafte Darstellung einer Spendenseite. Diese Ansicht fasst die Spendendetails
einfach und strukturiert fiir den Benutzer zusammen. Zur Durchfiihrung der Spende ist der
Benutzer nun aufgefordert den Button ,Spenden” zu betatigen. Ziel dieser Seite ist es,
einem Benutzer vor tatsichlicher Ausfiihrung einer Spende einen Uberblick iber die
Spendendetails zu geben.
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T il T
2 ¥ Global-Care ?
Spende
Herr Max Mustermann Andern

Musterstr. 1, 12345 Musterdorf = Andern
Mastercard 1234**** Andern

Projekt: Brunnenbau in Ostafrika Andern

Betragin EUR: 123,45

v Zustimmung und Versicherung

gespeichert

Abbildung 12: Grafischer Prototyp "Spendenseite"

5.3.6 Dateneingabe

Ein Entwurf der Spenderseite wurde bereits in Abschnitt 5.3.5 dargestellt. Um eine Spende
tatigen zu konnen, ist es jedoch notwendig, dass der Benutzer zuvor seine personlichen-
und Zahlungsdaten eingibt. Personliche Daten sind beispielsweise Name und Anschrift.
Unter Zahlungsdaten versteht man das jeweilige Zahlungsmedium, mit dem der Nutzer die
Spende tatigen mochte. Abbildung 13 zeigt als Beispiel ein Eingabeformular fir Personen-
und Adressdaten.
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= il cm
B B Global-Care ?

Personliche Daten

® Privatperson

Firma

Anrede Herrn

Vorname Max

Name Mustermann
Anschrift

Strale Musterstr.

Haus-Nr 1

PLZ 12345

Ort Musterhausen
Land Deutschland

Abbildung 13: Grafischer Prototyp "Personliche Daten erfassen"



6 Entwurf

Dieses Kapitel behandelt den Aufbau und die Strukturierung der Anwendung. Im Folgenden
soll es um die Entwufsplanung der mobilen Anwendung gehen. Unter anderem werden die
Architektur und Entwurfsmuster ndaher beschrieben. Aullerdem sollen die eingesetzten
Entwicklungstechnologien naher erlautert werden.

6.1 Architektur

In der Literatur gibt es zahlreiche Architekturdefinitionen. Allgemein ldsst sich
zusammenfassen, dass es im Rahmen der Softwarearchitektur um Zusammenhange
zwischen Systemen, Subsystemen, Komponenten und Modulen geht. Nachfolgend sollen
die Architektur im Allgemeinen und Komponenten im Speziellen vorgestellt werden.
Zusatzlich geht es um verwendete Technologien und Bibliotheken.

6.1.1 Model View Presenter

Zur Strukturierung und Trennung der Zustdndigkeiten innerhalb dieser Anwendung wurde
das Architekturmuster Model-View-Presenter 'eingesetzt. Dieses Muster ist eine
Weiterentwicklung des Model-View-Controller® Musters. Als MVC versteht man ein Muster
in der objektorientierten Programmierung zur logischen Strukturierung der
Prasentationsansicht, des Datenmodells und der Programmlogik. (Potel, 1996)

Das MVP-Muster unterscheidet sich von MVC insbesondere dadurch, dass die
Komponenten View und Model unabhangig voneinander konzipiert werden. Die Integration
der Komponente Presenter verbindet das Datenmodell mit der grafischen Oberflache, wie
in Abbildung 14 zu erkennen ist. (Potel, 1996)

© Abkiirzung MVP. In unterschiedlichen Quellen werden sowohl die Bezeichnungen Architekturmus-
ter als auch Entwurfsmuster verwendet.
B Abkiirzung MVC
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[ Passive View ]

user events v updates view
Presenter
(Supervising Controller)
updates model ¥ state-change events

(v ]

Abbildung 14: Darstellung des MVP-Patterns durch GWT (Chandel, 2009)

Der Vorteil den die Implementierung mittels des MVP-Musters bietet, besteht in der sehr
flexiblen Gestaltung des Programmentwurfes und dem geringeren Aufwand fir spatere
Anderungen und Erweiterungen. (Fowler, 2006)

6.1.2 Umsetzung des Model View Presenter

In Abbildung 15 ist die Architektur der entwickelten mobilen Anwendung zu sehen. Zur
Visualisierung und Erlduterung der Zusammenhange ist in der angesprochenen Abbildung
eine Bausteinsicht dargestellt.
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Presenter

Abbildung 15: Bausteinsicht Level 0

Die Bausteinsicht auf Level O Ebene dient dazu, erste Abhangigkeiten zwischen
verschiedenen Komponenten zu kldaren ohne auf die Bestandteile der Komponenten
einzugehen. Die hier dargestellte View-Komponente besteht aus statischen HTML-Seiten.
Mittels dieser Seiten wird das bereits vorgestellte Datenmodell visualisiert. Die
Benutzereingaben werden entgegen genommen, somit bildet die View-Komponente die
Schnittstelle zwischen der Anwendungslogik und dem Benutzer.

Daruber hinaus gibt es die Presenter-Komponente. Innerhalb dieser Komponente wird die
Anwendungslogik implementiert. Wenn beispielsweise von einem Benutzer Eingaben oder
andere Interaktionen auf der grafischen Oberflaiche getdtigt werden, erkennt dies ein
sogenannter Beobachter' und leitet die Aktion an den Presenter weiter. Der Presenter
wiederum evaluiert Eingaben, |adt Daten des Datenmodells, bereitet sie auf und stellt diese
in der View-Komponente ein.

Die Model-Komponente schlielRlich existiert unabhangig von der View-Komponente. Sie
bietet eine Schnittstelle an, die durch den Presenter verwendet wird. Mittels dieser
Schnittstelle konnen verschiedene Daten des Datenmodells abgefragt und weiter
verarbeitet werden.

' Beobachter sind sog. ActionListener. Sie beobachten ein Objekt oder eine Klasse von Objekten. Bei
einer Veranderung oder Interaktion werden dann die Beobachter tatig und flihren zuvor definierte
Funktionen aus.
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6.2 Komponenten

Im vergangenen Kapitel ging es um die Architektur im Ganzen, die in Form des Model-View-
Presenter-Architekturmusters umgesetzt wurde. Nun sollen die einzelnen enthaltenen
Komponenten naher betrachtet und deren enthaltene Funktionen und Module erldutert
werden.

6.2.1 AuRensicht

Abbildung 16 zeigt die AulRensicht der Anwendung. Diese Abbildung zeigt verschiedene
Komponenten in der Blackbox-Ansicht. Blackbox bedeutet in diesem Fall, dass zwar
erkennbar ist, wie verschiedene Komponenten und Systeme zusammenhangen, daraus
aber nicht deutlich wird, wie sie arbeiten oder implementiert sind.

BFS Spendenapi

Zahlungsabwicklung gl O} g'

ServerController.php

Model gl G\'

4 Maobile App

Stammda ten El O}

Erganzung

Abbildung 16: Komponentendiagramm "Blackbox-Ansicht"

Zunachst wird die mobile Anwendung als eine Komponente dargestellt. Ergdnzend zeigt
Abbildung 16 externe Systeme und deren angebotene Schnittstelle an. Die dort
dargestellten Systeme werden im Rahmen der mobilen Anwendung zur Abwicklung
unterschiedlicher Aufgaben verwendet. Einerseits gibt es ein System zur
Zahlungsabwicklung von Spenden. Dieses System bietet eine Schnittstelle an, die es
ermoglicht Spenden mit verschiedenen Zahlungsmedien abzuwickeln. Diese Schnittstelle
wird von der Bank fiir Sozialwirtschaft angeboten und bietet einen Service zur
Zahlungsabwicklung von Spenden. Verwendung findet diese Schnittstelle in dem Moment,
wenn ein Benutzer in der mobilen App eine Spende tatigt. Ausgeldst durch die Absendung
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der Spende werden die Benutzer- und Zahlungsdaten (ber die Schnittstelle an die Bank fur
Sozialwirtschaft Gbermittelt. Mittels dieser Daten wird anschliefend ein Zahlungsstrom
zugunsten von Global-Care erzeugt.

Dariber hinaus gibt es die Komponente Model. Hinter dieser Komponente verbirgt sich das
bereits beschriebene Datenmodell. Die enthaltenen Daten sind liber den Server von Global-
Care erreichbar. Fiir die Komponente Model wurde eine Schnittstelle entworfen. Uber
diese Schnittstelle werden aus der mobilen Anwendung Daten zur Darstellung in der
grafischen Oberflache angefordert. Zur Anforderung von Daten wird eine HTTP-Anfrage an
den Server gestellt. Die mobile Anwendung sendet zwei Parameter an den Server, diese
Parameter spezifizieren die Art der Daten und zusatzlich eine spezielle Id (Die Id dient
beispielsweise der Identifizierung eines bestimmten Projektes.). Nach Eingang der
angeforderten Daten werden diese innerhalb der grafischen Oberflaiche zur Ansicht
eingestellt.

Mittels der Komponente Stammdatenergdnzung koénnen weitere projektbezogene
allgemeine Daten aus dem Internet abgerufen werden. Interessiert sich beispielsweise ein
Benutzer fir das Land oder den Standort eines Projektes, wird eine Anfrage an die
Schnittstelle des Wikipedia-Systems gestellt. AnschlieRend werden die zurlickgelieferten
Daten innerhalb der Anwendung dargestellt.

Die Komponente Mobile App entspricht dem Teil der Anwendung, der lokal auf dem
Endgerat eines Benutzers installiert wird. Innerhalb der mobile Anwendung werden die
angegebenen Schnittstellen verwendet, um Zugriff auf die verschiedenen Funktionen und
Daten dieser Systeme zu erlangen.

6.2.2 Innensicht

In Abbildung 16 ging es um die Komponente ,,Mobile App“ und die Schnittstellen externer
Systeme. Im nachsten Schritt soll die Komponente ,,Mobile App“ ndher betrachtet werden.

Abbildung 17 zeigt die Komponenten Presenter und View. Diese beiden Komponenten sind
Bestandteil der Mobile App. Ein Modul des Presenters ist Facade. Dieses Modul wurde
entsprechend des Entwurfsmusters ,Fassade” implementiert.

Die Implementierung einer Fassade ermoglicht es mittels einer vereinfachten, einheitlichen
Schnittstelle auf die Schnittstellen mehrerer Subsysteme zuzugreifen.
(Goll, 2014) Dass ist insbesondere vorteilhaft, da nutzende Klassen nicht die
Implementierung oder internen Abldufe kennen missen, sondern die zur Verfligung
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gestellten Methoden lediglich verwenden koénnen. Dies lost Abhangigkeiten auf und
vereinfacht die Verteilung des Systems in Schichten.

Die HTML-Seiten entsprechen der grafischen Benutzeroberfliche und stellen die
Schnittstelle der Anwendung zum Benutzer dar. Mittels des EventHandlers findet die
Uberwachung der grafischen Oberflache statt. Sobald innerhalb der grafischen Oberflache
Interaktionen oder Eingaben getétigt werden, leitet der EventHandler diese Aktion an die
Fassade weiter, die fiir die Ausflihrung der Aufgabe zustiandig ist. Die Fassade wiederum
kann entweder die Anfrage selbst |6sen oder leitet sie an ein entsprechendes Subsystem
weiter. Bei Bedarf kann das Modul Facade (ber das Subsystem ContentBuilder Elemente
der HTML-Seiten andern oder aktualisieren.

Presenter T‘
ContentBuilder E —O
User E O} E'
g]
InputValidation O}
E B Facade = $
L Q/ :_/ EventHandler gl ____ | HTML-Seiten 8]
congoraps B O

Abbildung 17: Komponente Mobile App in der Whitebox-Ansicht

Uber das Modul Facade werden ebenfalls die in Abbildung 16 angesprochenen
Schnittstellen zu den Nachbarsystemen realisiert.

Das Modul User realisiert die Benutzerdaten und Funktionen, die im Rahmen eines
Spendenprozesses eingegeben und an das Zahlungssystem (bermittelt werden. Ein
Benutzer gibt auf der grafischen Oberflache seine personlichen- und Zahlungsdaten an.
Diese Daten werden mittels der Fassade an das Modul User weitergegeben. Zur
Vereinfachung des Spendenprozesses kann ein Benutzer diese Daten lokal auf seinem
mobilen Gerat speichern. Zur Minimierung des Sicherheitsrisikos werden die Daten des
Benutzers nicht unverschlisselt gespeichert, sondern mittels des Advanced Encryption
Standard und einem von ihm gewadhlten, geheimen Benutzerpasswort verschliisselt und
anschlieRend gespeichert.
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6.3 Entwicklungstechnologie

Die bisherigen Abschnitte dieses Kapitels behandelten die Architektur und Komponenten
der entwickelten Anwendung. Die dargestellten Komponenten sind unabhangig von
Technologien und kénnen je nach Belieben umgesetzt werden.

In diesem Abschnitt soll erlautert werden, welche Technologien fir die Umsetzung
verwendet werden. In Kapitel 2.2 Technologien wurden bereits ausfiihrlich die
unterschiedlichen Entwicklungsansatze fir eine mobile Anwendung dargestellt und
beschrieben. Aufgrund der dort beschriebenen Vor- und Nachteile soll verdeutlicht werden,
welcher Entwicklungsansatz verfolgt wird.

In Kapitel 4.3.1 und 4.3.2 ging es um die Analyse der gestellten Anforderungen. Wie dort
beschrieben, soll es eine Hauptaufgabe sein, die Online-Prasenz und den Online-Vertrieb
von Global-Care zu erweitern. Zur Erweiterung des Online-Vertriebs ist es notwendig,
Arbeitsbereiche und Projekte zu prasentieren. Darliber hinaus ist die Sammlung von
Spenden eine zentrale Komponente der mobilen Anwendung.

Die Entwicklung einer nativen App ist dabei ein Entwicklungsansatz, Gber den im
Entwurfsstadium nachgedacht werden sollte. In Abschnitt 2.2.1 bereits ausfihrlich
beschrieben, zeichnet sich dieser Ansatz besonders durch hohe Performance,
Geschwindigkeit und direkte Betriebssystemintegration aus. Dies sind wichtige Vorteile, die
fiir die Ausflihrung einer App relevant sind. Ein entscheidender Nachteil der nativen
Entwicklung besteht darin, dass die Anwendung fiir jedes Betriebssystem einzeln entwickelt
werden muss. Dies fordert den Entwickler heraus, jedes Betriebssystem und jede
Programmiersprache zu kennen und zu beherrschen. Besonders in kleinen Unternehmen
oder Organisationen wie der Kinderhilfswerk Stiftung Global-Care ist dies nicht leistbar.
Somit wurde der native Entwicklungsansatz ausgeschlossen.

Da man sich innerhalb der Kinderhilfswerk Stiftung Global-Care dennoch die Gegebenheiten
der mobilen Endgerate zunutze machen mdchte, ist ein weiterer interessanter Ansatz die
Hybrid-App Entwicklung. Die Hauptvorteile gemaR Abschnitt 2.2.3 bestehen insbesondere
darin, dass die Anwendung unter Zuhilfenahme verschiedener Frameworks lediglich einmal
entwickelt und anschlieBend als native App auf mehreren Plattformen verbreitet werden
kann. Dieser Ansatz wird deutlich favorisiert, da einerseits der Entwicklungsaufwand
deutlich geringer ist und dennoch eine native Integration erhalten bleibt.
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6.3.1 Frameworks

In diesem Abschnitt soll es um die zur Entwicklung eingesetzten Frameworks, Bibliotheken
und Softwarekomponenten gehen. Es werden die eingesetzten Komponenten und deren
Kernfunktionen beschrieben.
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Technologie

Beschreibung

Phonegap (Version 3.5.0)

Eine freie und quelloffene Bibliothek zur
Erstellung mobiler Apps mittels Standard
Web Technologien.”

jQuery (Version 2.1.1)

Eine schnelle, kleine und kostenlose
JavaScript-Bibliothek, die  Navigation,
Manipulation, Ereignis-Abwicklung und
Animation in HTML-Dokumenten
vereinfacht.'®

jQueryMobile (Version 1.4.3)

Eine HTML5-basierte Web-Bibliothek. Sie
ist eine flr Smartphones, Tablet und
Desktop-Gerate  optimierte  grafische
Oberflache, die die Entwicklung
responsiver Webseiten vereinfacht."’

MySQL Datenbank (Version 5)

Datenbank zur Speicherung der
Stammdaten. Die Datenbank wird nicht
selbst gehostet, sondern der Service des
Unternehmens ,,1und1” verwendet.

Crypto.js Ein auf Javascript basierendes
Zusatzprogramm (Plugin), das sichere
kryptografische Algorithmen zur
Verfligung stellt.

PHP Eine  Open-Source-Skriptsprache, die

speziell fir Webprogrammierung geeignet
ist. Sie kommt hdufig in Zusammenhang
mit Serveranwendungen zum Einsatz.

BFS-Net. Tool XXL

Ein von der Bank flir Sozialwirtschaft
angebotenes System zur Abwicklung von
Spendentransaktionen in Webseiten oder
Webanwendungen.

Google Maps API (Version 3)

Eine Bibliothek, die die Einbettung von
Google Maps in Webseiten oder
Anwendungen mittels Javascript zur
Kartendarstellung ermoglicht.

Tabelle 4: Verwendete Software und Bibliotheken von Drittanbietern

" http://phonegap.com/
® http://jquery.com/
Y http://jquerymobile.com/
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6.4 Ablaufe der Anwendung

Damit ein Uberblick (iber Zusammenhinge zwischen einzelnen Komponenten und
Arbeitsschritten deutlicher wird, sollen in diesem Abschnitt exemplarisch einige Abldufe
innerhalb der Anwendung dargestellt werden.

6.4.1 Spende titigen

Die Sequenz in Abbildung 18 beschreibt die Abwicklung einer Spende. Die Basis fiir dieses
Szenario bildet der Anwendungsfall ,,Spende tatigen” in Abschnitt 5.2.1. Das abgebildete
Szenario stellt den Erfolgsfall ,Spende tatigen” dar, wobei die beschriebenen
Erweiterungen und Fehlerfalle unbericksichtigt bleiben. Als Vorraussetzung fir dieses
Szenario wird davon ausgegangen, dass der Benutzer im System angemeldet ist und bereits
personliche Daten erfasst hat und die Datenibermittlung an die BFS-Schnittstelle
erfolgreich war. Im Falle fehlender oder nicht korrekter Daten, wird der Benutzer
aufgefordert eine Datenkorrektur vorzunehmen.

Prasentation Presenter User ContentBuilder BF S Schnittstelle

Mcteur :
1: Spendenseite anfordern |

T
|
1.1 wechselSeite] Spendenseite) I

.. 1.1.5: aktualisiereS pendenseite| Be nutzerdaten)
1.1.6: Offne Spendenseite
..%‘.E. 1: Zeige Spendenseite an | e _ _ | T

2: Uberpriife angezeigte

:l Benutzerdaten

3. Spende ausfihren

F————1

3.1: Buttonklick-Event

3.1.1: gibBenutzerdateni) I

3.1.2: Benutzerdaten

3.1.3: Zahlungsvorgang aLilsﬁjhren (Spender, Zathgsdaten]

3.1.4: erfolgreich durchgefiihrt |
3.2 offne Danke-Seite { ___________ ——_——————— b——————
3.3 Zeige Danke-Seite an < ______________

Abbildung 18: Sequenzdiagramm zum Szenario "Spende titigen"
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6.4.2 Daten eingeben

Ein weiteres Szenario beschreibt die Abldufe der Erfassung und Speicherung von
Benutzerdaten. Dieser Ablauf ist bereits durch den Anwendungsfall Daten eingeben in
Abschnitt 5.2.2 beschrieben.Abbildung 19 stellt den Ablauf innerhalb der Anwendung dar.
Dabei kann es unterschiedliche Ausloser geben. Einerseits kann dies Szenario durch einen
angemeldeten Benutzer ausgel6st werden, der seine eingegebenen Daten (iberpriifen
mochte. Andererseits durch einen Benutzer, der ohne Anmeldung am System eine Spende
durchfiihren mochte.

Prisentation Presenter User Content Builder Inputyalidation

Akteur

T
1: Benutze aten eingeben I

T T
| |
..J_‘I 1: Aktual -eventieinga t:-cfcldi

T T
| |
| |

1.1.1; validititfpriifung(eingabe) | '

T

|
1.1.2: validitit] Ja | Nein
o 12 el alNem L q:l
| I

1.1.3 ken nzci?hncEingabcfcld (eingdbaFald)

2.1: Buttonklick-Event }
.._ 211 sp-eichcrntben utzerdaten)

|

R |
P2 Offne Spendenibersichtssei |
2.1.3: Zeige Spendenseite an | el ——— —— —— — — — — I
I

1

2 bestitige Eingaben H

.4_

1

L |
T | |
| |
1 I

Abbildung 19: Sequenzdiagramm zum Szenario "Daten eingeben"

Dieses Sequenzdiagramm beschreibt den bereits angesprochenen Anwendungsfall. Die dort
erwdhnten Erweiterungen und Fehlerfalle sind in dieser Abbildung nicht dargestellt. In Ab-
bildung 19 geht es um den Erfolgsfall eines Anwendungsbenutzers, der ohne Anmeldung
eine Spende durchfiihren mochte.

6.4.3 Projektibersicht anzeigen

Entsprechend der in Kapitel 5.2 erlduterten Anwendungsfille wird in diesem Abschnitt das
Szenario ,Projektlibersicht anzeigen” dargestellt. Der im Anwendungsfall beschrieben
Ablauf beschrankt sich in Abbildung 20 ebenfalls auf den Erfolgsfall und lasst entsprechend
die Erweiterungen und Fehlerfille unbericksichtigt.
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Alteur

Prisentation

Presenter

Schnittstelle Date nmodell

Content Builder

T
|
|
1: starte App I

2. Rufe Projektibersicht auf

[———1

.1.3.1.1: Zeige Projektibersichtkdite an

Abbildung 20: Sequenzdiagramm zu Szenario "Projektiibersicht anzeigen"

1t Appstart-Event

1.1.2: &ffne Starseite
1.1.3: zeige stanseite an <_: _____

111

2.1: \mhseISc'rm[Prejcllctincrsicht]

1

istErsterStart{)

12.1.1: ford ereCaten(Kategotien mit Projekten)

12.1.3: aktualisierProjektibe:

.1.2: Kategoriedaten

2.1.4: Offne Projektibgriichiseite

lbersicht(Kategorniedaten)

|sicmu<am-goricdamn]
|
|
|
|
|

Wie in Abbildung 20 deutlich wird, ruft das Presenter-Modul nicht direkt die Startseite auf,
sondern Uberprift zundchst, ob die App zum ersten Mal gestartet wird. Im Falle eines

wiederholten App-Startes
zwischenzeitliche Benutzerinteraktion, wie Schritt 2, ist nicht notwendig.

wird direkt

die Projektlbersicht-Seite angezeigt. Eine



7 Implementierung und Test

Dieses  Kapitel legt den  Schwerpunkt auf die Implementierung der
Anwendungsbestandteile. In Abschnitt 6.3.1 wurden bereits die Bibliotheken,
Softwarekomponenten und Frameworks, die bei der Entwicklung zum Einsatz kommen,
dargestellt. Der erste Abschnitt behandelt die grafische Benutzeroberflache. Im Anschluss
daran wird die Steuerung innerhalb der mobilen App erlautert. AbschlieRend wird es um
die Gegebenheiten der Serverschnittstelle gehen.

Im Anschluss an die Implementierung werden verschiedene Testszenarien erlautert, die im
Rahmen der Anwendungsrealisierung erstellt wurden. Ziel der Testfdlle und —szenarien ist,
die Evaluierung und Verbesserung der Sicherheit, Fehleranfalligkeit und Bedienbarkeit der
entwickelten Anwendung.

7.1 Benutzeroberflache

Zur Entwicklung der grafischen Benutzeroberflache ist die in Abschnitt 6.3.1 bereits
angesprochene Bibliothek jQueryMobile zum Einsatz gekommen. jQueryMobile ist ein
HTML5-basiertes Web-Framework, das fiir die Darstellung auf vielen verschiedenen
Geraten optimiert ist.

In diesem Abschnitt soll es um die Strukturierung einer Webseite mit jQueryMobile gehen.
Um den Aufbau einer Seite darzustellen, wird die Spendenibersichtsseite beispielhaft
vorgestellt.

7.1.1 Allgemeiner Seitenaufbau

l

Innerhalb von jQueryMobile werden Seiten mittels des Attributes data-role=“page*
strukturiert. Ein HTML-Element, dem dieses Attribut hinzugefiigt wird, erkennt das
Framework und stellt es als eigene Seite dar. Innerhalb einer solchen Seite kdnnen
beliebige HTML-Elemente definiert werden. Die Strukturierung einer Seite findet mittels
weiterer Container statt, denen die Attribute data-role=“header”, data-role=“footer”,
data-role="content” und class="ui-content” zugewiesen werden. Sie beinhalten Kopf- und
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FulRzeile sowie den Seiteninhalt. Die benannten data-role-Attribute werden div-Containern
hinzugefiigt. Innerhalb einer Seite konnen Kopf-, FuRzeile und Inhalt (,,Header”, ,Footer”
und ,Content”) vorkommen. Es ist allerdings nicht zwingend erforderlich, diese zu
verwenden. (Franke, 2012S.345)

Eine Besonderheit der Entwicklung mit jQueryMobile ist, dass beliebig viele Seiten in einer
HTML-Datei definiert werden konnen. Jeder Seite wird das angesprochene data-
role=“page” Attribut hinzugefligt. Zusatzlich wird fiir die eindeutige Identifizierung einer
Seite eine ID hinterlegt. (Franke, 2012S.345)

<div data-role="page" id="donationPage'">
<div data-role="panel" id="panelLeft"
data-swipe-close="false"
class="ui-panel-inner panel" data-display="overlay"
data-position="1left">
<= .. ==
</div><!-- Panelende -->
<div data-role="header" id="donationPageHeader"
data-tap-toggle="false" data-position="fixed">
<a class="ui-btn ui-icon-grid ui-btn-icon-top ui-
corner-all navButton"></a>
<img class="navLogo" src="images/khw_logo.jpg">
</div><!-- Headerende -->
<div data-role="content" id="donationPageContent"
class="ui-content">
<l== .0 ==>
</div><!-- Inhaltsende -->
</div><!-- Seitenende -->

Listing 1: Auszug des Quelltextes der Spenden-Seite

Der Quelltext in Listing 1 zeigt einen Auszug des Quelltextes der Spendenseite. Das erste
div'®-Element beinhaltet das bereits erwdhnte Attribut data-role=“page”. Alle weiteren
Definitionen innerhalb des div-Containers werden als Inhalt der Spendenseite angezeigt.

Ein weiteres div-Element der Seite wird mit dem Attribut data-role=“panel” bezeichnet.
Panels bezeichnen in jQueryMobile einen Container, der unter anderem fiir Menis
verwendet werden kann. Listing 1 verdeutlicht, dass der Panel-Container auf der linken
Bildschirmseite positioniert ist. Darliber hinaus wird das gedtffnete Panel (iber den
Bildschirminhalt gelegt. Dies regeln die Attribute data-position="left und data-
display="overlay*“.

'® <div> Bezeichnet einen allgemeinen Block(Container) der in HTML Dokumenten weitere Block oder
Container einschliefen kann. (div steht fiir division und bezeichnet einen allgemeinen Bereich)
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AnschlieBend sind zwei weitere div-Elemente definiert. Zunachst folgt eine Kopfzeile. Diese
Kopfzeile wird durch data-role="header” und eine entsprechende ID identifiziert.
Weiterhin wurde festgelegt, dass die Kopfzeile konstant den Seitenkopf darstellt (data-
position="fixed“). Der Seiteninhalt ist nach oben beziehungsweise unten verschiebbar, die
Kopfzeile jedoch bleibt fixiert am oberen Bildschirmrand, sodass durch Verschieben der
Seiteninhalt hinter der Kopfzeile liegt. In der Kopfzeile sind zwei weitere Elemente definiert.
Zunachst ein Button, die Funktion dieses Buttons ist es, nach Betatigen das bereits
erwdhnte Panel zu 6ffnen. AnschlieBend wird ein Logo der von Global-Care definiert, das in
der Kopfzeile neben dem Button dargestellt wird. AbschlieRend wird der Container des
Seiteninhalts definiert.

Die Inhalte sowohl des Navigationspanels als auch des Seiteninhaltes werden aus
Platzgriinden in Listing 1 nicht dargestellt.

7.1.2 Spendenseite

In Abschnitt 7.1.1 wurde der allgemeine Seitenaufbau in jQueryMobile anhand der
Spendenseite erldutert. Nun soll die umgesetzte Spendenseite in jQueryMobile dargestellt
werden. Abbildung 12 zeigt bereits einen Prototypen der Spendenseite. Dieser Prototyp
tragt dazu bei, einen generellen Uberblick tiber das Aussehen der Spendenseite zu
verschaffen. Abbildung 21 stellt nun die Umsetzung des Prototyps dar. Dort ist die
entwickelte Spendenseite, der aktuell laufenden Softwareversion unter Android Version 4.3
auf einem Samsung Galaxy S3, zu sehen.
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Kinderhilfswerk
Global-Care

Andern

Andern

Verwendungszweck

Medizinische Hilfe

Zahlungsart  Kreditkarte

Betrag in
EUR

Abbildung 21: Bildschirmfoto "Spendenseite"

Die angesprochene Kopfzeile wird in der Abbildung 21 oben mit rotem Hintergrund
dargestellt. Innerhalb der Kopfzeile werden sowohl ein Button als auch ein Bild dargestellt.
Dies sind die in Listing 1 definierten Elemente ,<a>“ und ,<img>“. Der Inhaltsteil dieser
Seite besteht aus vier verschiedenen Datenbereichen, jeweils einem flir Personendaten,
Anschriftsdaten, dem Verwendungszweck und der Zahlungsart. Vor Abschluss des
Spendenvorganges tragt der Benutzer einen Spendenbetrag ein und kann anschlieRend
mittels des Buttons ,Spende abschliefen” einen Spendenvorgang beenden.

Listing 2 zeigt einen Auszug des Quelltextes der in Abbildung 21 dargestellten Seite. Die
erlauterten Bereiche dieser Seite sind nach dem gleichen Schema definiert. Daher zeigt
Listing 2 lediglich die Definition des Bereichs der Personendaten.
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<div data-role="content" id="donationPageContent" class="ui-
content">
<form>
<l== .. =-=>
<!-- Anrede, Name, Vorname -->
<div class="ui-bar ui-bar-a ui-corner-all
donation">
<table>
<tr>
<td id="salutation"
class="donate"></td>
<td id="changeName"
class="changeDonateValue
clickable"> Andern</td>
</tr>
</table>
</div>
<l== .. ==>
</form>
<l== .. ==>
</div><!-- Inhaltsende -->

Listing 2: Quelltext Auszug aus dem Inhalt der Spendenseite

Innerhalb eines Block-Elementes ist die Darstellung in Form einer Tabelle mit zwei Spalten
organisiert. Die erste Spalte enthalt die Personendaten und die zweite Spalte einen Button
zur Anderung der Daten. Der jeweiligen Spalte werden eine ID und eine Klasse zugewiesen,
um im Falle von Anderungen oder Benutzerinteraktionen die eindeutige Identifizierung
seitens der Anwendung gewahrleisten zu kénnen. Zusatzlich werden dem Block-Element
mehrere Klassen zugewiesen. Mittels dieser Klassen wird das Aussehen der Bereiche
gestaltet. Die Klassen ui-bar, ui-bar-a und ui-corner-all sind Bibliotheksklassen von
jQueryMobile. Mittels dieser Klassen wird der Inhalt mit einer bestimmten
Hintergrundfarbe und abgerundeten Kanten dargestellt.

Wie in Abbildung 17 deutlich wird, ist die Prasentation ein statischer Teil der Anwendung.
Sie kennt weder den angesprochenen Presenter noch das Datenmodell. Durch die in Spalte
zwei zugewiesene Klasse clickable wird ein Beobachter fiir dieses Element zustandig. Sofern
ein Element angeklickt wurde, wird der angesprochene Beobachter tatig und ruft den
Presenter auf, um eine Aktion auszufiihren. In diesem Fall wird ein Dialog-Fenster getffnet,
um Daten dndern zu kénnen.
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7.2 Steuerung

In Abbildung 17 wurde bereits die Komponentensicht der mobilen Anwendung erldutert.
Die in diesem Rahmen dargestellte Facade ist flr die Steuerung der Anwendung zustandig.
Eine Benutzerinteraktion in der Prasentationsansicht wird mittels eines Beobachters an den
Presenter weitergeleitet. Die Fassade ist fir die Abarbeitung dieser Interaktion mittels ihrer
Subsysteme zustandig.

Die Steuerung der Anwendung lbernimmt also die Fassade des Presenters. Im Folgenden
soll die Steuerung anhand eines Beispiels erldutert werden. Hierzu wird der Anwendungsfall
zur Abwicklung einer Spende verwendet. Abbildung 18 zeigt bereits in einem
Sequenzdiagramm die Abfolge von Schritten und Zustdndigkeit der Subsysteme an. Dieser
Abschnitt soll die Initialisierung der Fassade und Methodenaufrufe zur Spendenabwicklung
zeigen.

Zunachst wird beim Anwendungsstart ein neues Objekt der Fassade erstellt. Anschliefend
wird dieses Objekt mittels der offentlichen Methode init(pages) initialisiert. Der
Ubergebene Parameter pages enthilt ein Array” mit allen in HTML definierten
Seitenbezeichnungen. Diese Seiten werden im Modul ContentBuilder registriert, um unter
anderem eine Mehrsprachigkeit gewahrleisten zu kénnen. Zusatzlich liest die Fassade zum
Initialisierungszeitpunkt lokal gespeicherte Einstellungen. Hierzu gehoren unter anderem
Spracheinstellungen, auflerdem wird Uberprift ob ein Benutzer bei Beendigung der
Anwendung angemeldet war.

Ausgehend von einer Betatigung des Buttons Spenden wird zunachst der Beobachter der
HTML-Seite tatig und fihrt seine definierten Aktionen aus.

 Eine Datenstruktur, die es ermoglicht mehrere Werte in einer Variablen zu speichern (Container
flir mehrere Werte)
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Eventhandler fir die Klasse [.clickable].

Flir jedes Objekt, dass .clickable ist,

wird hier implementiert welche Funktionen ausgefiihrt
werden.

L S

*/
S('.clickable').click(function() {
var id = $(this).attr('id");
switch (id) {
//
case '"panelleft-5
// Eine Spende wird durchgefihrt
if (facade.userIsLoggedIn()) {
//Nutzer ist angemeldet.
facade.changePage ('#donationPage',
false) ;
} else {
//Nutzer ist nicht angemeldet.
facade.changePage('#personalbata',
false) ;
facade.hideElement ($('#personalData-
151));
facade.hideElement ($
('#paymentContainer'));

"o

break;

//

})

Listing 3: Quelltextauszug des Actionlisteners der Klasse ,,clickable”

Listing 3 zeigt die Schritte, die ausgefiihrt werden, falls der Button ,Spenden” betatigt wird.
Zunachst wird Uberprift, ob ein Benutzer eingeloggt ist. AnschlieRend wird die
entsprechende Seite aufgerufen. Fir eine eingeloggte Person wird die Spendenseite
angezeigt, andernfalls die Seite zur Eingabe personlicher Daten. Zur Nutzung der Methode
changePage sind zwei Parameter erforderlich. Zunachst wird in einer Zeichenkette die
anzuzeigende Seite Ubergeben. Der zweite Parameter spezifiziert, ob die zu 6ffnende Seite
ein Popup ist oder nicht. Die Implementierung dieser Methode ist in Listing 4 dargestellt.
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/**
* Andert die aktuell angezeigte Seite zu einer beliebigen

anderen Seite.
*

* @param changeTo - Die Id der Seite die als néchstes
angezeigt werden soll
* @param isPopup - Falls ein Popup gedffnet werden soll

funktioniert dies mit einem anderen Effekt
als alle idbrigen Seiten.

*/
this.changePage = function(changeTo, isPopup) {
var effect = "none'";
if (isPopup) {
effect = "pop";
}
if (changeTo !'= undefined) {
$(':mobile-pagecontainer') .pagecontainer ('change’,
changeTo, {
transition : effect,
allowSamePageTransition : true,
3
}
};

Listing 4: Quelltext der Methode ,,changePage(changeTo, isPopup)“

Entsprechend des Sequenzdiagrammes werden fiir eine eingeloggte Person anschlieSend
seine Benutzerdaten geladen und mittels des ContentBuilders innerhalb der Spendenseite
dargestellt. Wie in Listing 3 zu sehen ist, wird ein Seitenwechsel ausgelost. Aufgrund des
Seitenwechsels werden notwendige Schritte vor dem Anzeigen der Seite abgearbeitet
(Seitenwechselevent, in jQueryMobile mit pagebeforeshow bezeichnet). Dies wird anhand
der Methode loadDataForDonationPage() erledigt. Die Funktionalitat stellt sich wie folgt
dar: Zunachst werden Uber die Benutzerschnittstelle personliche-, Address-, und
Zahlungsdaten (user.getPersonData(), user.getAddressData(), user.getSepa()) geladen.
Diese Daten werden anschlieBend mittels der ContentBuilder-Schnittstelle
(builder.changeText(elem, newText)) auf der entsprechenden Seite eingestellt.

Dem Benutzer wird nun die Spenden-Seite inklusive seiner persdnlichen Daten angezeigt.
Nach Uberpriifung der Daten, Auswahl einer Zahlungsmethode und Erfassung eines
Spendenbetrages fiihrt der Benutzer die Spende aus (,,Spende ausfihren” betatigen). Der
Beobachter benachrichtigt die Fassade, in dem die Methode
facade.executeDonation(paymentType) aufgerufen wird. Die Aufgabe dieser Methode
besteht darin, je nach Zahlungsart die notwendigen Spendendaten an die Schnittstelle der
Bank fiir Sozialwirtschaft weiterzuleiten. Nach Datenlibermittlung gibt der Server eine
Antwort. Diese beinhaltet, ob die Transaktion erfolgreich war. Im Fehlerfall wird die
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Transaktion nicht ausgefiihrt und der Benutzer wird zur Korrektur seiner Daten
aufgefordert. AbschlieRend wird dem Benutzer ein Dank von Global-Care auf einer Seite
ausgerichtet.

7.3 Datenmodell

Das Datenmodell wurde in Abschnitt 5.1 bereits erldutert. An dieser Stelle soll es um die
Verwendung gehen. Bendtigte Daten des Datenmodells werden mittels HTTP-Anfrage von
einem Global-Care-Server geladen. Diese Daten werden in Form eines JSON-Objektes
zuriickgegeben. JSON steht fiir Javascript Object Notation und ist ein kompaktes
Datenformat zum Austausch zwischen Anwendungen.

Die zurlickgegebenen Daten werden von der Presenterfassade, mittels des Moduls
ContentBuilder der jeweiligen Seite hinzugefiigt, sodass im Anschluss die Seite ge6ffnet und
vollstandig angezeigt werden kann.

Im Rahmen der Implementierung des Prototyps wird nicht auf einen vollstandigen
Datenbestand zurlickgegriffen. Die Visualisierung findet lediglich anhand ausgewahlter
Beispieldaten statt.

7.4 Serverschnittstelle

Die Serverschnittstelle stellt die Instanz zum Abruf des Datenmodells aus der Datenbank
dar. Zur Datenabfrage wird eine HTTP-Nachricht mittels Post-Methode versandt. Um eine
korrekte Serverantwort auf eine Anfrage zu erhalten missen zwangslaufig die zwei
Variablen ,action” und ,ident” der Anfrage beigefligt werden. ,Action” bezeichnet
zunachst die Art der Anfrage. Interessiert sich ein Benutzer beispielsweise fiir ein
bestimmtes Projekt beinhaltet die Variable ,, action” den Wert ,project”. ,ident” beinhaltet
in diesem Zusammenhang die Identifikationsnummer eines Projektes.

Entsprechend der Anfrage eines Clients wertet der Server diese Anfrage aus und gibt die
Daten inklusive einer Statusmeldung in Form eines JSON-Objektes zuriick. Ein Auszug der
soeben beschriebenen Serverschnittstelle ist in Listing 5 zu sehen.
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<?php
//
header ('Access-Control-Allow-Origin: *');
// Priife ob in der Post-Anfrage die Daten gesetzt sind

$callback = isset (S _POST['callback']) ? preg replace('/["a-
z0-95 1/si', '', $ POST['callback']) : false;

// Setze Content-Type in den Header

header ('Content-Type: ' . (Scallback ? 'applica-
tion/javascript' : 'application/json') . ';charset=UTF-8');

// Objekt, dass als JSON zurlickgegeben wird

Sobj;

// Anfragestatus

Sstatus;

if ( isset($ _POST['action']) && isset($ POST['ident']) &&
is numeric($_POST['ident']) ) {

$action = $ POST['action'];
$id = $_POST['ident'];
// Rufe Daten ab
$obj = processInput ($Saction, $id);
lelse(
// falsche Anfrageparameter
Sobj = null;
}
$status = (!is null (Sobj));
// Stelle das Anfrageergebnis als Array zusammen.
Soutput = array('status' => $status, 'object' => S$obj);
// Liefere das Ergebnis an den Aufrufer zurtck.
echo ($callback ? $callback . '"(' : '")
json_encode ($output) . (Scallback 2 ')' : "');
//

?>

Listing 5: Auszug aus dem Quelltext der Serverschnittstelle (ServerController.php)

Zur Datenanfrage ist die Methode processinput(Saction, Sid) zustindig. Diese hat Zugriff
auf das Datenmodell und kann anhand dessen angefragte Daten aus der Datenbank laden.

7.5 Testszenario

Um die Validitat der entwickelten Anwendung verifizieren zu kdnnen, ist es notwendig, die
Funktionalitditen zu testen. Anhand mehrerer unterschiedlicher Sytemtests soll der
reibungslose Ablauf der mobilen Anwendung verifiziert werden.
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In dieser Form sollen eine Reihe von Funktionalitaten gestest werden. Hierzu gehoren, das
Verhalten der Anwendung beim Start, die Darstellung von Projekten, Artikeln und Bildern,
die Darstellung der Projektstandorte, Spracheinstellungen, Kontaktaufnahmemaoglichkeiten,
Neustart der Anwendung und Spendenfunktion. Hierflir wurden unterschiedliche Testfalle
definiert, die in diesem Abschnitt erlautert werden sollen.

Ein erster Testfall soll die Gegebenheiten und das Anwendungsverhalten beim Start
eruieren. Zusatzlich wird dieser Testfall die Darstellung der Projektiibersicht, des
Projektiiberblicks, einer Artikelansicht und Bildergalerie verdeutlichen.

In einem weiteren Szenario soll Gberprift werden, wie die Anwendung die Darstellung der
Projektstandorte realisiert. Der Kontaktaufbau zu Global-Care, Registrierungs- sowie Login-
Funktionen werden ebenfalls getestet.

Eine Kernfunktion dieser mobilen Anwendung besteht in der Abwicklung von Spenden. Die
Abwicklung von Spenden umfasst unter anderem die Ubermittlung von
sicherheitsrelevanten Kundendaten an eine Schnittstelle zur Zahlungsabwicklung. Zur
Sicherstellung von Vertraulichkeit und korrekter Ubermittlung der benutzerspezifischen
Daten soll die Spendenfunktion getestet werden. AulRerdem sollen die
Einstellungsmoglichkeiten und Speicherung lokaler Daten in einem Test iberprift werden.

Die beschriebenen Testfdlle haben jeweils die Anwendung als ganze getestet. Die
ordnungsgemaRe Funktionsweise der grafischen Oberflaiche in Zusammenhang mit der
Anwendungssteuerung und dem Datenabruf wurde in dieser Form getestet. Die
Testergebnisse und —dokumentationen sind jeweils im elektronischen Anhang zu finden.



8 Zusammenfassung und Ausblick

Zunachst wird in diesem Kapitel der Inhalt dieser Arbeit kompakt zusammengefasst.
Aullerdem wird es in einem Ausblick darum gehen, in welchem Entwicklungsstadium die
Anwendung sich befindet und wie mogliche Weiterentwicklungen und Verbesserungen
aussehen kdnnen.

8.1 Zusammenfassung

Diese Arbeit beschaftigte sich mit der Entwicklung eines Prototypen einer mobilen
Anwendung fiir eine Non-Profit-Organisation.

Vor  Entwicklungsbeginn ~ wurden  zundchst Grundlagen, Bedeutungen und
Entwicklungsansatze mobiler Anwendungen geklart. Es wurde ein Einblick in ausgewahlte
Anbieter mobiler Betriebssysteme gegeben. Darauf aufbauend wurden Spezifika von Non-
Profit-Organisationen erlautert, bevor die Non-Profit-Organisation Kinderhilfswerk Stiftung
Global-Care vorgestellt wurde.

Im Anschluss an die fachlichen Grundlagen dieser Arbeit wurde gemalR den Standards der
strukturierten Softwareentwicklung zunachst eine Analyse betrieben. Im Rahmen der
Analyse ging es um den derzeitigen Nutzungsstand von Plattformen im Internet, darauf
folgend wurde geklart, welche Ziele mit dieser Anwendung verfolgt wurden. Mit Abschluss
der Analyse wurden sowohl fachliche als auch nicht-funktionale Anforderungen, die an
diese Anwendung gestellt werden, ermittelt.

Im nachsten Schritt ging es um die Spezifikation der analysierten Anforderungen.Die
Vorstellung des fachlichen Datenmodells war ein zentrales Thema. Zusatzlich ging es um die
Ablaufe der Anwendung, die in Form von unterschiedlichen Anwendungsfillen dargestellt
wurden. Ergdnzend zeigen mehrere Mockup-Dialogen das mogliche Aussehen
verschiedener Seiten.

Nachfolgend ging es im Entwurfskapitel um die entwickelte Architektur. Das gewahlte
Architekturmuster Model-View-Presenter wurde vorgestellt. Weiterhin ging es um die
identifizierten Komponenten der Anwendung, deren Zusammenhange und eingesetzten
Entwurfsmuster anhand von Abbildungen deutlich gemacht wurden. SchlieBlich beinhaltete
dieses Kapitel Erldauterungen zur Entwicklungstechnologie, eingesetzter Frameworks und
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Bibliotheken. Ausgewadhlte Sequenzdiagramme haben die Abldufe und Abhédngigkeiten
innerhalb der Anwendung verdeutlicht.

Entsprechend der Spezifikation und des Entwurfs wurde die Anwendung anschliefend
entwickelt. Anfangs ging es um die Entwicklung der grafischen Oberflache. Als Framework
bot sich jQueryMobile an. Der allgemeine Aufbau und die Strukturierung waren ein
zentrales Thema. AnschlieBend ist die entwickelte Spendenseite vorgestellt worden. Durch
die Entscheidung fir das Architekturmuster Model-View-Presenter haben die Seiten der
grafischen Oberfliche keinerlei implementierte Funktionen. Stattdessen sind fir die
jeweiligen Seiten Beobachter zustdndig, die Benutzeraktionen an eine Fassade der
Steuerung(Presenter) weiterleiten. Diese Fassade hat Zugriff auf alle Subsysteme und
bewiltigt entsprechend die notwendigen Aufgaben. Die Steuerung wurde anhand des
Spendenablaufs dargestellt. Die Umsetzung des Datenmodells in der lokalen Anwendung
war ebenso ein Thema wie die Serverschnittstelle zum Abruf darzustellender Daten.
AbschlieBend wurden unterschiedliche Systemtests durchgefiihrt, welche die Validitat und
ordnungsgemalie Funktion der Anwendung sicherstellen sollen.

8.2 Ausblick

Die entwickelte Anwendung stellt einen Prototypen dar, anhand dessen Global-Care die
Nutzung von mobilen Endgeraten fir Vertrieb und Fundraising erweitern kann. Dieser
Prototyp wird im Anschluss an diese Arbeit den Verantwortlichen von Global-Care
vorgestellt, woraufhin eine Entscheidung bezliglich des Einsatzes getroffen wird.

In Kapitel 4.3 wurden ausfihrlich erarbeitete Anforderungen dargestellt. Im Rahmen dieser
Arbeit wurde ein GroRteil dieser Anforderungen bericksichtigt und in der Entwicklung
erfillt. Allerdings Gbersteigt der Umfang dieser Anforderungen die Menge an realisierbaren
Funktionen des Prototyps. So wurde entschieden, besonderen Fokus auf das Fundraising
mittels Spenden zu legen. Aus dem Fundus der Anforderungen wurden die Anforderungen
Nr.1,2,3,6,7,73a,9,10, 12, 14, 15 und 16 realisiert.

Die Erweiterung und stetige Verbesserung der Anwendung bietet die Maoglichkeit
sukzessive die Ubrigen Anforderungen umzusetzen und zu integrieren. Hierzu zahlen
Anforderungen wie die Darstellung und Anmeldung zu offentlichen Veranstaltungen,
Darstellung der Partner oder grundlegende historische Ereignisse von Global-Care.
Zusatzliche realisierbare Anforderungen wie das Teilen von Inhalten in sozialen Netzwerken
zahlen ebenso zu Anforderungen, die in Weiterentwicklungen realisierbar sind.



Anhang

Inhalt des elektronischen Anhangs

e Bachelorarbeit als PDF Dokument
e Projektdateien der Anwendung
e Testdokumentation der Systemtests



Glossar

Application programming Interface Ist eine Programmierschnittstelle, die von einem
Softwaresystem zur Anbindung an andere Programme zur Verfligung gestellt wird.

App Store bezeichnet eine Art digitalen Marktplatz, iber den mobile Anwendungen
vertrieben weren konnen. Dieser ermoglicht es Entwickler ihre Anwendung dort zu
prasentieren. Anwender konnen aus allen eingestellten Anwendungen eine bendétigte
Anwendung auswahlen.

Beobachter werden im Rahmen der Entwicklung als Actionlistener bezeichnet. lhre Aufgabe
besteht darin, ein bestimmtes Objekt oder eine Klasse von Objekten der grafischen
Oberflache zu beobachten und im Falle einer Interaktion eine Abfolge an Funktionen
auszufiihren.

Button Eine Schaltfliche oder Taste die in einer grafischen Oberflache einer Anwendung
dargestellt wird, die es einem Benutzer ermdglicht durch Betdtigen eine bestimmte
Funktion auszufiihren.

CSS steht fur Cascading Style Sheet und ist eine Sprache, die in der Web-Entwicklung fiir
Stilvorlagen zur Strukturierung von Dokumenten genutzt wird. (Stieger, 2011)

Framework Ein Framework bezeichnete keine vollstandige Anwendungen, sondern stellt
verschiedene Komponenten, Bibliotheken oder Bausteine zur Verfligung, die einen
Entwickler im Entwicklungsprozess einer Anwendung unterstiitzen.

HTML wird in der Web-Entwicklung zur Strukturierung von Dokumenten, Bildern, Hyper-
links etc. verwendet. (Franke, 2012)

JavaScript bezeichnet eine Programmiersprache, die es ermoglicht komplexe
Anwendungen zu entwickeln. Sie wird hauptséachlich in der Entwicklung von Webseiten und
Web-Anwendungen verwendet.

Phonegap Ist ein kostenloses und quelloffenes Framework, dass die Hybrid-App
Entwicklung unterstitzt.

Software Development Kit Ist eine dokumentierte Sammlung von Werkzeugen,
Anwendung und Bibliotheken um eine Software zu erstellen.
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Uniform Resource Locator Bezeichnet eine eindeutige Adresse einer Ressource im Internet.

Web App Wird synonymisch fir Web Anwendung verwendet. Definition und Erlduterungen
der Web Anwendung siehe Kapitel 2.2.2.
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