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Summering

Utmaningen att strukturera en mobilapplikation sa att den effektivt kan utvecklas till multipla
plattformar ar det drivande problemet. Vi utvecklade en applikation till Windows Phone fér att fa
en djupare insikt och kunskap om plattformen och tillsammans med tidigare kunskap om
Android ldg de till grund fér en jdmférelse mellan plattformarna. Omradena som jdmférdes
valdes specifikt fér att inom dessa existerar skillnader mellan plattformarna som kan skapa
problem vid utveckling om de inte tas i beaktning. Utifran jdmférelserna arbetade vi fram ett
dokument som visar pa skillnader mellan plattformarna som &r viktiga att uppmdrksamma och ta
hénsyn till vid utveckling av en applikation till bade Android och Windows Phone. Dokumentet &r
tdnkt att anvdndas av utvecklare som ett hjdlomedel for att underldtta och effektivisera
struktureringen av en applikation som ska utvecklas till bade Windows Phone och Android.

Abstract

The challenge of structuring a mobile application so that it can efficiently be developed into
multiple platforms is the driving problem. We developed an application for Windows Phone to
get a deeper insight and knowledge of the platform and together with previous knowledge of
Android formed the basis of a comparison between the platforms. The areas that were
compared were selected specifically for the existence of differences between the platforms that
can create problems during the development if not taken into consideration. Based on the
comparisons we produced a document that shows the differences between the platforms that
are important to acknowledge and take into account when developing an application for both
Android and Windows Phone. The document is intended for developers as a mean to facilitate
and optimize the structuring of an application that is developed for both Windows Phone and
Android.
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1. Inledning

1.1 Bakgrund

Under de senaste aren har det blivit allt mer populdrt med sa kallade smartphones
och idag dger en stor del av befolkningen en telefon baserad pa Android eller i0S.
Aven utvecklingen till dessa plattformar har exploderat. Foretagen har hoppat pa
den sa kallade “apptrenden” och manga nya foretag har startats medan andra har
bytt inriktning mot mobila plattformar.

Ett problem for utvecklare idag &r att det inte riacker med att sldppa sina
applikationer for bara en plattform. Bada plattformarna dr stora och genom att
bara slédppa applikationen till en plattform gdr man miste om ett stort antal
anvindare. Eftersom de tva plattformarna skiljer sig s pass mycket dr det inte
helt trivialt att utveckla samma applikation till Android och iOS. Ar den inte vil
planerad och strukturerad ndr man skapar den fran borjan kan det i princip
innebéra att det blir en helt ny applikation ndr man ska utveckla den till en annan
plattform.

I slutet av 2011 gjorde Microsoft intdg pa den mobila marknaden med Windows
Phone 7 vilket komplicerar situationen ytterligare for utvecklare nir applikationer
ska skapas till flera plattformar. Med tre olika plattformar som en applikation
potentiellt ska kunna publiceras till kravs vil strukturerad och avskild kod.

1.2 Problem

For manga utvecklare dr det ett problem att skapa en applikation till flera
plattformar. Vilka rad och riktlinjer kan ges till utvecklare for att underldtta detta?

1.3 Syfte

Syftet med denna rapport ir att jamfora utvecklingen av applikationer mellan
plattformarna Android och Windows Phone. Detta gor vi for att fa en djupare
kunskap och forstaelse av utvecklingsprocessen och plattformarnas grundlidggande
struktur.

1.4 Avgrinsningar

Av héansyn till den tidsbegréansning vi har kommer bara en jamforelse mellan
Android och Windows phone att goras. Vi kommer inte beréra andra plattformar,
sa som 10S. Jamforelsen kommer endast goras utifran en utvecklares perspektiv
och aspekter som till exempel anvéandarvinlighet kommer inte inkluderas i denna
rapport. Rapporten kommer inte behandla omradet spelutvecking da programflode
och struktur kan skilja sig markant.



1.5 Rapportoversikt

I avsnitt 3 finnes den tekniska bakgrunden som dr en summering av den
efterforskning vi gjort samt det som ligger till grund for vart resultat. Utan tidigare
kunskaper om mobila plattformar och/eller programmering kan detta avsnitt
upplevas relativt tunglist. I avsnitt 4 presenteras foretaget vi samarbetade med
under detta examensarbete samt produkten vi skapade. Vart resultat som
innehaller jamforelser mellan Android och Windows Phone samt riktlinjer och tips
vid utveckling till dessa plattformar hittas under avsnitt 5. Avsnitt 6 innehaller
slutsatsen, metodkritik samt vara tankar infor framtiden.



2. Metod

For att fa mer kunskap om utveckling av applikationer till mobila plattformar
kontaktade vi ett foretag som inriktar sig pa detta vid namn MobisleApps. Under
ett mote kom vi 6verens om att utveckla deras antecknings-applikation till
Windows Phone. Utvecklingen av denna applikationen tillsammans med vara
tidigare kunskaper inom Androidutveckling ska ligga till grund for jamforelsen av
de tva plattformarna. Under utvecklingen av applikationen kommer skillnader och
likheter noteras. Dessa punkter kommer sedan leda till ytterligare efterforskningar
och ett forsok att finna mer information om varfor de existerar samt hur de
paverkar utvecklingen av en applikation. Vi kommer under detta sokande av
information bygga upp véar forstdelse och insikt i hur Windows Phone fungerar
samt rent generellt hur en mobil plattform &r uppbyggd. Jamforelsen kommer
baseras pa allt ifran grafisk design, programstruktur till underliggande funktioner
i operativsystemen. Utifran denna information och vad vi lirt oss ska vi sedan dra
slutsatser och skapa riktlinjer for utveckling av applikationer till de tva
plattformarna. Riktlinjerna ska sammanstélla punkter som 4r viarda att tidnka pa
for att underlétta utvecklingen av en applikation till bade Android och Windows
Phone.



3. Teknisk Bakgrund

3.1 Introduktion till att skapa applikationer till mobila
plattformar

Applikationer till mobila plattformar maste ta hansyn till och fokusera pa enkel

och snabb anvéndning. Manga anvéindare dr “On the Go” och har en begransad tid,
till exempel véntar pa bussen eller tar en kort rast. Applikationerna maste da vara
smidiga sa anvdndarna snabbt kan navigera till funktionen de &r intresserad av.[1]

3.2 Android

3.2.1 Riktlinjer for design till Android

Néar man skapar applikationer fér Android finns det vissa designtekniska riktlinjer
man ska ténka pa. De riktlinjer som tas upp hér giller for senaste versionen av
Android som gar under kodnamnet "Ice Cream Sandwich” men de mer generella
principerna géller &ven for dldre versioner. Nar Google skapade den nya versionen
hade de tre 6vergripande mal som lag till grund for bade systemet och dess
applikationer. Nar utvecklare sjdlva skapar applikationer ska dessa tas i
beaktning.

e Applikationer till Android ska vara estetiskt vilgjorda och tilltala
anvandarna pa flera olika nivaer. Placeringen av grafiska komponenter ska
vara genomtinkt och underldtta for navigation pa ett naturligt sétt. Byte
mellan olika vyer ska ske pa ett snabbt sitt for att behalla responsiviteten
gentemot anvindaren. Som utvecklare ska man striava mot att kombinera
snygghet, enkelhet och syfte i applikationen.

e Applikationer till Android ska vara latta att forsta och forsta gangen en
person anviander dem ska de intuitivt fa grepp om de viktigaste
funktionerna. Komplexa arbeten ska férenklas sa det bade &r latt att forsta
och vara mgjligt att utrdtta med touch-rorelser. Méanniskor av alla aldrar
och kulturer férvintas anvinda applikationen och den ska vara anpassad
dérefter.

e Android uppmuntrar anvindare och utvecklare till att testa nya saker och
finna nya tillampningar for applikationer. Genom att anvénda funktioner
som notifieringar och delning av information mellan olika applikationer kan
nya arbetsmetoder skapas.[5]

For att underlidtta for anviandaren ska applikationen ta beslut och gora sa mycket
som mojligt at denna istéllet for att besvéira den med fragor, men ocksa tillata
anvindaren att dndra sina val om sa 6nskas. Ett ytterligare led i detta &r att ldra
kédnna anviandaren med tiden och till exempel spara val som anvédndaren gjort
tidigare, istéllet for att fraga om samma sak upprepade ganger.

Grénssnittet ska forsokas héallas rent da anvandaren 14tt blir forvirrad med for
mycket knappar och information pd samma gang. Informationen eller uppgiften
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kan istéllet delas upp i mindre delar sa den blir ldttare for anvindaren att ta till
sig. Som ses i figur 3.1 sa kan funktioner som inte anvéands for tillfdllet gpmmas
undan sa det blir lattare att fa en 6verblick.

Mark important
Report spam
Settings
Help
S E— Send feedback I
. 4 >

fig 3.1. G6m information som inte anvéands for tillfallet[6]

Android’s designers papekar ocksa en annan viktig sak, en komponent som brukar
anvindas for en viss funktion ska man inte anvinda for en annan. Har den samma
utseende ska den ocksa ha samma funktion. Detta géller bade inom och mellan
applikationer. Detta konceptet visualiseras i figur 3.2 dér tre olika applikationer
anvander samma komponent. Triangeln efter texten indikerar att det finns en
meny som visas om man klickar pa den. Detta beteende ska man inte &ndra pa och
att gora ndgot annat 4n att visa en meny skulle forvirra for anvéndarna. [6]

™
user{@google.co

Albums

fig 3.2. Samma komponent med samma funktion i olika applikationer[6]

Android kors pa miljontals enheter och manga olika sorters hardvara. Som
utvecklare maste man vara medveten om vilka krav och begriansningar detta
innebéar och anpassa sin applikation. Det som utmérker sig mest mellan olika
hardvaror nar det géller designen &ar den stora bredden av skdrmupplosningar.[7]
Nar man skapar en applikation maste man ta hansyn till detta och skapa layouter
som &r oberoende av antalet pixlar i upplosningen sa kallad ‘density independent’.
Annars skulle samma komponent bli stérre pa en lagupplost skidrm jamfort med en
skiarm med hiogre upplosning. For att att underlédtta ndr man designar kan man
dela in skillnaderna av skirmstorlek och pixeltiathet i fyra olika grupper. Det dr
rekommenderat att skapa resurser(bilder, knappar osv) och 4ven extra layouter
som &r anpassade for de olika pixeltéitheterna och skidrmupplosningarna.[8]
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3.3.2 Activity

En applikation fér Android som ska kunna interagera och visa information for
anvindaren dr uppbyggd av en eller flera Activities. En Activity 4r en komponent
som oftast tdcker hela skdrmen men kan dven vara transparent eller bara tiacka en
viss del. Den dr uppbyggd av en hierarki av komponenter sa som knappar, listor
och textfalt.

3.3.2.1 Livscykel

Perioden fran det att en Activity startas till att den avslutas eller att systemet av
nagon anledning behover doda den kallas for dess livscykel. Under livscykeln
befinner sig en Activity i olika tillstand vilka &r:

e Aktiv — nir en Activity ar i forgrunden och visas pa skdrmen
e Pausad — nir en annan Activity ar i forgrunden men técker bara en viss del

av skidrmen eller &ar transparent sa att den tidigare Activity:n syns i
bakgrunden

e Stoppad — nér en annan Activity tilldelats fokus och helt tacker den tidigare
Activity:n

En Activity som &r aktiv kommer fa den kortid den kriaver. Om den blir pausad
kommer den fortfarande vara vid liv och endast dédas av systemet vid extremt hog
belastning pa minnet. Nar en Activity dr stoppad finns stor risk for att systemet
kommer att déda den nédr minne kréavs av andra Activities. Ndr en Activity byter
tillstdnd kommer detta meddelas i dess olika "callback methods". De olika metoder
som anvinds visas i figur 3.3. De tre viktigaste metoderna &r:
e onCreate() - Anropas alltid ndr en Activity skapas for forsta gangen. Héar
utfors all initial setup av variabler, lyssnare, koppling av data till listor osv.
e onPause() - Anropas alltid nér en Activity tas bort fran forgrunden. Denna
metod &r sista stillet som med sékerhet kommer fa kortid innan systemet
eventuellt kommer déda Activityn. Har bor data sparas ned och arbete som
kan forbruka CPU-kraft avslutas.

e onResume() - Anropas alltid ndr en Activity placeras i forgrunden. Héar kan
tillstandet hos en Activity aterskapas med tex data som sparats ned i
onPause() och krdvande arbete kan atertas.



onCreate()

}

onStart() - onRestart()

* &

User navigates
g onResume() -

1o the activity

| v

.-/.. \-\. / h \.
l-" App process "-l I-" Activity
\ killed / \ running

‘ e -

Another activity comes
into the foreground
Uszer returns

+ 1o the activity

Apps with higher priority

need memary onPause()

|
The activity is
na longer visible User navigates
* 1o the activity
|

onStop()

|
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()
£ Y
I' Activity \
shut down
- _

fig 3.3. Livscykeln hos en Activity och flodet hos dess "callback methods" [21].

3.3.2.2 Back stack och Task

Alla Activities som startas placeras pa en "Back stack". Varje gdng en ny Activity
startas s kommer den tidigare att stoppas och den nya placeras 6verst pa stacken.
Nér en Activity stoppas sa sparar systemet tillstandet pa dess grianssnitt for att
snabbt kunna aterskapa den vid ett senare tillfdlle. En Activity kan bara placeras
eller plockas bort fran toppen pa stacken och sa ldnge som nya Activities startas sa
byggs stacken pa. Nir anvédndaren istéllet trycker pa "bakatknappen" sa kommer
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den aktiva Activity:n plockas bort fran stacken och kastas. Nésta Activity pa
stacken blir da aktiv. Figur 3.4 nedan visar pa hur en Back stack byggs upp.

{ Start Activity 2 1 [ Start Activity 3 1 ﬁ MNavigate back j

Foreground activity

| Activity1 | | Actiity2 | | Activity3 | | Activity2 |
Back Stack | Activity 1 | | Activity2 | I | Activity 1|
| Aeviy1 |

fig 3.4. Uppbyggnad av en Back stack med nya Activities [21]

En Task kan ses som en slags behallare for Activities. Niar man startar en ny
applikation fran hemskirmen sa startas en ny Task och varje Task har sin egen
Back stack. For varje ny Activity som startas pa en Task sa byggs dess Back stack
upp. Om anvéindaren trycker pa "hem-knappen" sa kommer den aktiva Task:en och
alla dess Activities stoppas. Om anvindaren da viljer att starta en ny applikation
kommer en ny Task skapas med en egen Back stack. Om anvéindaren trycker pa
"hem-knappen" och sedan véljer att starta en applikation som redan befinner sig i
en Task sa kommer den istéllet sdtta denna Task som aktiv och den Activity som
befinner sig overst pa stacken kommer aterskapas och sattas i forgrunden. Figur
3.5 nedan visar pa hur detta kan se ut.

All information i detta avsnitt som behandlar Activity och dess livscykel dr hamtad
fran Google [21].

Foreground activity Background

| Activityz | | ActivityY |

| ActivityY | | ActivityX |
Task B Task A

fig 3.5. Task A har stoppats och placerats i bakgrunden i véantan pa att aterupptas.
Task B har valts som aktiv [21].



3.2.3 XML

XML stéar for eXtensible Markup Language och ir ett plattformsoberoende sprak
designat for att struktuera data. XML &r en vidarutveckling av SGML och blev en
W3C-rekommendation i februari 1998. W3C-rekommendationen specifierar bland
annat hur XML ska struktueras. XML anvidnder mérken for att avgrinsa delar av
data fran varandra. Ett mérkord avgriansas av ‘<’ och >’.[10] Ett element bestar av
av en starttagg och en sluttagg och kan innehalla attribut. Element ar
byggstenarna i ett XML-dokument och syntaxen ser ut sa har.[11]

<name altribule = "value” =conlent </ niame =

Eftersom XML lagger till mer data i form av taggar sa kommer en fil i XML vara
storre &n motsvarande binér fil. Detta dr ett medvetet val for att strukturera data
sa den bli ldsbar fér ménniskor utan att beh6va anvéinda program som konverterar.
I XML finns det inga fordefinerade taggar utan dessa maste defineras genom att
skapa egna paket och moduler sa kallade namnrymder.[11] For att avgéra om
XML-dokument ar giltliga anviands mallar skapade i ett ‘schema’-sprak. Det
senaste av dessa sprak heter XML-schema’ och en mall skapad i detta sprak ar ett
dokument som innehaller grammatiska regler for hur andra XML-dokument ska
vara strukturerade.

3.2.4 XML i Android

I android anvénder man XML primért for att skapa layouter. Layouter dr grunden
till gréanssnitt och héaller visuella komponenter och genom att deklarera detta i
XML astadkommer man en tydlig separation mellan granssnitt och den Gvriga
koden i applikationen. Komponenterna man anvinder i sina layouter kommer fran
olika namnrymder i Android och dessa maste man deklarera i filen for att kunna
anvinda.[12] Aven om man skriver sitt program i XML s& &r det inte detta som sen
kors pa telefonen. IDE:n kallar pa Android’s resurskompilator som bearbetar XML
och konverterar till ett komprimerat binért format. I det binéra formatet 4dr koden
battre anpassad att koras pa Android som trots allt 4r optimerad att kora pa
mobila enheter med begriansningar av bade minne och berdkningskraft[13].I figur
3.6 visas XML-koden for en simpel layout bestdende av en textruta med texten
“Hello, I am a TextView” och under den en knapp med texten “Hello, I am a
Button”.



<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<LimearLavout xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android™
a:d:nid:;ayD:t_width="fiii_parent"
a:d:nid:Layn:t_height="fii;_parent"
android:orientation="vertical"™ >
«TextView android:id="@g+id/ /text"
android:layout width="wrap content"”
android:layout_height="wrap content”
android:text="H=llo, I am & TextView" />
<Button android:id="@f+id/button"”
android:layout width="wrap content”
android:layout _height="wrap content”
android:text="H=slle, I am & Butteon" />
</LinearLayout>

fig 3.6. Layout for Android

3.2.4 Model View Controller (MVC)

All information som behandlar MVC-modellen i detta avsnitt 4&r hamtad fran
Microsoft [19].

MVC &r ett designmonster dér en applikation dr uppdelad i tre delar:
e Model — hanterar applikationens data och dess tillstand.
e View — hanterar det grafiska grianssnittet och all presentation av data for
anvindaren.
e Controller — hanterar all typ av inmatning och paverkan fran anvéindaren.

Figur 3.7 visar kopplingen mellan de olika delarna.

- Controller

Model E
A A"
[ —— View

fig 3.7. De olika delarna i MVC-modellen och dess koppling till varandra
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Bade Controller och View kanner till Model medan Model inte kdnner till nagon
annan del. Pa sa sétt blir kopplingen 1ag for Model och det blir 14tt att byta ut det
grafiska grénssnittet for applikationen samt gora tester mot Model.

3.2.4.1 MVC i Android

Google anger ingen rekommenderad designmodell att anvinda nidr man utvecklar
applikationer till Android. Niar man soker efter information om dmnet pa internet
sa finns flera olika forslag men inga som direkt passar for utveckling till Android.

I en serie blogginlagg[17] beskriver Joshua Musselwhite hur MVC kan ses som en
mojlig designmodell att utveckla efter. Han beskriver hur Activities kan anvéndas
som View men att detta inte &r helt oproblematiskt. I Android &r det Activities som
ansvarar for att hantera anvidndarens paverkan pa applikationen vilket i normala
fall 4r en uppgift for Controller. En 16sning som Joshua foreslar ar att skapa
Controller-klasser. Dessa klasser kan Activities anvidnda sig av genom att verlata
all hantering av hindelser. Vidare beskriver han hur Model kan representeras av
klasser som hanterar data och tillstdnd. Med hjilp av Observer-monstret kan View
meddelas nir data dndras och grénssnittet uppdateras darefter. Controller-
klasserna har referenser till klasserna i Model och kan pa sa vis manipulera data
vid anvandarens inmatningar. Figur 3.8 illustrerar hur hantering av héndelser
separeras fran Activity och hanteras istéllet av Controller-klasser.

Activity
GUI

Activity
Gul
Handle Event

Controller class

» Handle Event

Model
Data and Model
Business Logic Data and
Business Logic

fig 3.8. Hantering av hindelser overfort till separata Controller-klasser.

3.2.5 Sikerhet

All information 1 detta avsnitt som behandlar sikerhet i Android 4r hamtad fran
projektet Android open source [22].
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Utvecklargruppen for Android har redan fran bérjan stravat efter en robust och
sédker plattform. Genom att bygga Android ovanpa Linux-kdrnan erhalls en stabil
grund som redan genomgatt omfattande sékerhetstester.

3.2.56.1 Sandboxing

En av de viktigaste egenskaperna i Android vad géller sdkerhet dr hur
applikationer isoleras fran varandra genom att utnyttja egenskaper i Linux, vilket
kallas Sandboxing. Varje applikation erhéller ett unikt anviandarid och kors sedan
som denna anvindare i en egen process. Varje applikation tilldelas ett
minnesutrymme dér bara den applikation med samma anvéndarid som
minnesutrymmet tilldelats till har rattighet att spara eller skriva. P4 sa vis
skyddas en applikation fran att andra, mgjligen skadliga, applikationer skulle
kunna manipulera eller ta del av kénslig data. Figur 3.9 visar arkitekturen for
Android och de olika komponenterna som Android och applikationer fér Android ar
uppbyggda av. Sandboxing implementeras redan i Linux-kdrnan vilket betyder att
all mjukvara som befinner sig 6ver kdrnan kommer att isoleras pa4 samma vis.

Applications

(e ) (oo ) (me] [ ) (omme ] (oo ) |
(o) ) () ) ) o) =) )

Application F ramework

Alarm } [L’:alculator]

- ; f Notifie atisn
[ Activity Manag er ] [ Window Manager ] [ Corntent Prowiders ] [ Wiew System } [ Manager ]

[ Package Manager ] [Telephonyl'u'lanager] [ Regaurze Managsr ] [ Lazation Marager ] [ XMPP Service ]

Libraries

[smcwanager] [MediaFramew-oﬂ:] [ SaLte ]

[ CpenGL ES J [ FreeType J l LibWVe bCare J Dahvk %irtual Machine
[ SGL ] [ S5L ] [ Libe ]

Linux Kernel

[ Display Priver ] [ Camera L river ] [ Eluetoath Driver ] [ FlasB::iTm" ] [Einder(lFG)Dri\rer]
[ USE Driver ] [ Keypad D river ] [ WiFi Driver ] [ Audio Drivers ] [ Ma::;:ient ]

fig 3.9. Arkitekturen hos Android som visar de olika lagren och komponenter som
plattformen byggs upp av [22].

12



3.2.5.2 Tillstand

En annan sékerhetsatgéard i Android ar att vissa funktioner och viss data som kan
vara kénsliga eller kosta pengar for anvindaren kréver att applikationen har
tillstand fran systemet for att kunna ta del av dem. Exempel p4 tillstand &r
tillgang till internet, gps, kontakter och sms. Varje tillstdnd som en applikation ber
om meddelas till anvindaren fore installation. Utan godkénnande av anvéandaren
kommer inte applikationen att installeras. Om en applikation férséker anvinda en
funktion eller ta del av data utan att ha bett om tillstand s& kommer Android
avsluta applikationen.

3.2.56.3 Kommunikation mellan applikationer

Av sidkerhetsskil sa har Android satt som standard att olika applikationer inte kan
kommunicera med varandra. Vid vissa tillfdllen kan det dock vara nodvéindigt for
applikationer att kunna kommunicera och ta del av en annan applikations data.
Android tillhandahaller olika mekanismer som tillater detta. Genom att en
applikation kan ange olika tillstdnd for andra applikationer kan de ta del av dess
data eller att anropa vissa funktioner hos applikationen. Exempel pa detta &r att
ldsa anvédndarens lista av kontakter eller att starta kamerafunktionen hos
telefonen.

3.3 Windows Phone

3.3.1 Riktlinjer for design till Windows Phone

Riktlinjer for design till Windows Phone &r framtagna av Microsoft for att hjéalpa
utvecklare att skapa bra applikationer och till fullo utnyttja vad plattformen har
att erbjuda. Riktlinjerna finns for att skapa en enhetlig design av WP-applikationer
och for att underlédtta for anvindarna sa de ska kidnna igen sig och veta hur man
navigerar dven om det dr forsta gangen de anvénder applikationen. Riktlinjerna
séger ingenting om hur programmet ska fungera rent programmatiskt utan mer
hur det ska se ut visuellt samt hur anvindaren ska kunna interagera med
innehallet.

Windows Phone designsystem har kodnamnet Metro och kdnnetecknas av

minimalistiska applikationsvyer som &r fria fran plottriga knappar och som gar
snabbt att navigera i. “Content is the Interface’ - beskriver pa ett bra sitt hur
Microsoft vill att applikationer till Windows Phone ska fungera. Anvindaren ska
interagera direkt med innehallet i form av bilder och text utan ett lager emellan for
att snabba upp navigering. I fig 3.10 visas hur Microsoft sjidlva designat sin MSN
Money applikation och den &r ett bra exempel pa minimalistisk och modern
design.[1]

Microsoft vill att applikationer till Windows Phone ska ha en kénsla av
responsivitet. Grénsnittet ska snabbt svara pa interaktion fran anvindaren och
animationer ska ge intryck av ett “béttre flyt”. Genom att visa en liten del av nista
vy, som i fig 3.10, vill Microsoft att upplevelsen ska kdnnas mer intuitiv.
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Anvindaren ser da att att det finns ndgot mer som inte far plats, och genom den
naturliga rorelsen att dra at vinster kommer denna information att visas. [2]

|
-~

MSsN™ money
markets C

Strong Wall Street rally
continues in afternoon

DOW NASDAQ
$11118.87 §2444.72

S&P

$1M79.66

fig 3.10. MSN Money applikation till Windows Phone[1]

Ett ytterligare led i att skapa ett responsivt grénsnitt &4r att anvindaren ska fa ett
gensvar nér nagot som ar klickbart klickas pa. Detta ar for att anvéandaren direkt
ska kunna se vad som gar att klicka pa samt visa att klicket verkligen
registrerades. Exempel pa dessa gensvar dr sma vinklingsanimationer som kan
appliceras pa bilder och textfilt. Nar dessa klickas pa sa vinklas objekten at det
héallet man klickat och denna till synes lilla visuella effekt &r tillrdcklig for att
anvindaren ska veta att klicket registrerats.[2] Den visuella effekten illustreras pa
bild 3.11. Det streckade omradet 4r komponentens ursprungliga position. Den roda
punkt dr positionen for trycket av anvéindaren. Den heldragna ramen av vitt visar
fomen som komponenten kommer att animeras till under trycket.
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METRO IN MOTION

tilt effect

fig 3.11. Visualisering av vinklingseffekten pa grafiska komponenter i Windows
Phone.[9]

Utover krav pa den visuella kidnslan och upplevelsen stéller Microsoft mer
definierade krav pa komponenterna i det grafiska gréanssnittet. Till exempel sa ska
en komponent som ska svara pa beroring inte vara mindre dn en kvadrat pa
7x7mm, och den rekommenderade storleken 4r minst 9x9mm. Minimumvéirdet pa
7mm ska endast anvidndas nér ytan ir vildigt begrénsad och da rekommenderas
att komponenten har en storre bredd istéllet. Utover detta finns det till exempel
krav pa hur stort mellanrummet mellan olika komponenter ska vara, vilken storlek
pa texten som ska anvindas samt hur knappar i applikationen ska placeras[3].
Alla telefoner med Windows Phone &r utrustade med en “Back”-knapp och dess
funktion ska dven integreras med applikationen. Det &r inte tillatet att ha en egen
“Back” eller “Close”- knapp utan det i4r endast hardvaruknappen som ska anvindas
till detta for att undvika forvirring for anvindarna. Knappar som placeras i vyerna
ska dven dessa folja ett visst monster och rekommendationerna dr att man ska
placera sa manga som mgjligt i en firdig menykomponent kallad “Application Bar”,
istéllet for att placera dem fritt eller att skapa ett eget menysystem, se figur 3.12
[4]
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fig 3.12. Rekommenderad placering av knappar[3]

3.3.2 Page

En applikation féor Windows phone dr uppbyggd av en eller flera Pages. En Page ar
den del av en applikation som visar data och interagerar med anvindaren. Den &r
uppbyggd av en hierarki av komponenter sa som knappar, listor och textboxar.

3.3.2.1 Livscykel
Perioden fran det att en applikation startas tills dess att anvidndaren viljer att
avsluta den eller att systemet avslutar den for att frigéra minne, kallas for
applikationens livscykel. Under en applikations livscykel kan den befinna sig i
olika tillstand. De olika tillstanden &r:
o Running — Efter att en applikation har startats anses den vara i detta
tillstand. Applikationen befinner sig i detta tillstand tills anvéindaren
navigerar ifran applikationen eller nir telefonens lasskdrm tar 6ver.
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e Dormant — Om anvidndaren navigerar ifran applikationen kommer systemet
att placera applikationen i detta tillstand. I detta tillstdind kommer inte
applikationen fa ndgon kortid men systemet kommer att spara den i minnet.
Om anvindaren navigerar tillbaka kommer inte applikationen att behéva
aterskapas.

e Tombstoned — I detta tillstdnd har applikationen avslutats men systemet
har sparat status for navigationen och dven data som kan anvéindas for att
aterskapa applikationens aktiva tillstand finns lagrat. Nar applikationen
vixlar mellan dessa tillstdnd anropas olika metoder dir data kan hanteras.
De olika metoderna &r:

e Launching — Anropas nér en ny instans av applikationen startas (en

tidigare instans ligger ej som Dormant eller Tombstoned). Undvik kravande
arbete har for att snabbt ladda applikationen.

e OnNavigatedFrom — Anropas nér anvindaren navigerar ifran en Page. Har
bor tillstandet hos den Page man navigerar ifran sparas for att kunna
aterstéllas om anvindaren aterkommer.

e Deactivated — Nir anvindaren navigerar framat, ifran applikationen
anropas denna metod. Har bor data som anvénds i applikationen sparas i
dess Dictionary. Om applikationen blir Tombstoned och sedan aktiverad
igen s kan denna Dictionary, som finns lagrad i minnet, anvéndas istéllet
for att behova lasa fran fil vilket dr mer tidskrdvande. Eftersom systemet
kan vilja att helt avsluta applikationen efter denna metod sa bor all data
dven sparas till minnet.

e Activated — Anropas nir anviandaren aterkommer till applikationen efter att
den blivit Deactivated eller Tombstoned. Anvéind
IsApplicationInstancePreserved hos metodens parameter for att avgora om
applikationen har varit Tombstoned och dess Dictionary behover anvindas
for att aterstélla applikationen.

e OnNavigatedTo — Anropas varje gang anvindaren navigerar till en Page
eller att applikationen varit Dormant eller Tombstoned och sedan startats
igen. Om det ar en ny instans kan data i Dictionary:n anvindas for att
aterskapa gréanssnittets tillstand.

e C(Closing — Anropas nir anviandaren navigerar bakat, forbi den Page som
forst laddades nir applikationen startade. Applikationen kommer bli helt
avslutad och ingen information kommer att sparas. Har bor all data som ska
lagras mellan olika instanser av applikationen sparas till minnet. Metodens
kortid begriansas till 10 sekunder sa inga tidskravande uppgifter kan géras
hér utan data bor kontinuerligt sparas under applikationens kortid istéllet
for att allt ska sparas i denna metod.

Figur 3.13 visar en applikations livscykel och de metoder som som anropas mellan
applikationens olika tillstand. Cirklar representerar de olika tillstanden en
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applikation befinner sig i. Rektanglar representerar de metoder som anropas, bade
pa applikationsniva och i Page, mellan de olika tillstdnden.

All information i detta avsnitt som behandlar Page och applikationens livscykel ar
hédmtad fran Microsoft [20].

-

o0

fig 3.13. Visar en applikations livscykel och de olika metoder som kallas mellan de
olika tillstandens 6vergangar [20].

3.3.3 XAML

XAML star for ‘eXtensible Application Markup Language’ och ir ett deklarativt
mérksprak.
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XAML baseras pa och foljer de strukturella kraven hos XML men har utokats
ytterligare. Till skillnad fran XML som maste tolkas och omvandlas till
interpreterbar kod sa 4r XAML kod som kors vid exekvering. I WP anvands XAML
for att skapa grianssnittet och for att separera denna koden fran resten av
applikationskoden. En férdel med XAML som kommer med separationen av kod ar
att det tillater ett arbetsétt dér olika personer skulle kunna jobba pa gréanssnitt och
applikationskod samtidigt och med olika utvecklingsvertyg[14]. Eftersom XAML
bygger vidare pa XML &r en stor del av syntaxen lika men det finns en del nyheter i
XAML som ar viktiga att kénna till.

3.8.8.2 Markup Extensions

Markup Extensions &r en utbyggnad av attribut dar man istéllet for att bara
referera en stréang eller ett element av ett objekt kan referera till en uppbackande
klass. Det som identifierar en Markup Extension dr att ett attributs virde borjar
med masvingar {} och efterféljande strang refererar till vart denna utbyggnad &r
placerad. Efter detta foljer ett mellanslag och sen en strdng som talar om vad
implementationen heter. I figur 3.14 sitts textfiargen med hjéalp av Markup
Extension. StaticResource refererar till klassen StaticResourceExtension som i
konstruktorn tar en parameter av typen object. Strangen ‘MySpecialColor’ ges som
argument och fungerar som nyckel till den resurs som ar definerad i 3.15. Under
exekveringen kommer denna resurs anvindas for att satta fargen pa texten[15].
Deklarationen av resursen som anvéinds ses i figur 3.15 och atkomst till denna
finns nu i hela applikationen.

<TextBox Text="Hello, I am a TextBox"™ Foreground="{5taticResource MySpecialColor}"/»

fig 3.14 Textruta i Windows Phone

<!--Application Resources-->
<Application.Resources:

<Color w:Key="dark_grey":»#ffa@se58</Color:

<5o0lidColorBrush x:Key="MySpecialColor™ Color="{StaticResource dark_grey}"/>
</Application.Resources:

fig 3.15. Definition av en resurs som gors atkomlig i hela applikationen.

3.3.3.3 Data-bindning

Ett annat anviandningsomrade for Markup Extensions som anvénds flitigt i WP-
applikationer &r data-bindning. Det man vill uppnd med data-bindning &r att
sammankoppla data fran applikation till granssnittet genom deklaration i
XAMLI[15]. I figur 3.16 sétts texten i ett TextBlock genom data-bindning med text
genererad fran koden i applikationen. Fran det grafiska grianssnittet vet vi inte hur
texten genereras och det spelar inte heller ndgon roll om den hiamtas fran en
databas, en fil eller genom ett webanrop. Texten i TextBlocket binds till en
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property i dataklass (se figur 3.17) och vid exekvering kommer denna att hidmtas
automatiskt. I fig 3.18 skapas ett objekt av dataklassen och referensen tilldelas till
komponenten i UL:t.

<!--LayoutRoot is the root grid where all page content is placed-->
<Grid x:MName="LayoutRoot" Background="Transparent":
<5tackPanel Orientation="Vertical"»
<TextBlock Text="{Binding DataString}"/>
«/5tackPanel>
<farids>
fig 3.16. Data Binding i Windows Phone

public class ApplikationData

1
private string dataString;
public string DataString
1
get { return dataString; }
set { dataString = value; }
b
¥

fig 3.17. Klass som omsluter data.

//create a new instance of ApplikationData

ApplikaticnData appData = new ApplikaticnData() { DataString = "this represents loads of data™ };
//set the LayoutRoot DataContext Property

LayoutRoot.DataContext = appData;

fig 3.18. Koppling mellan Ul och data sitts upp.

3.3.3.4 Attached Properties
‘Attached Properties’ dr ett koncept som bygger pa att egenskaper som finns i ett
visst element kan sdttas som attribut i ett annat element. Typen av dessa tva
element behover inte 6verensstdmma Det framsta anvéandningsomradet ar nar
man vill att nistlade element ska kunna rapportera information till
huvudelementet utan att de pa nagot sitt ska behéva dela ndgon gemensam
basklass.[14]
I figur 3.19 illustreras anvindandet av attached properties. Klassen DockPanel har
en Attached Property DockPanel.Dock som i detta exempel anvénds for att
positionera knappar inuti elementet.
<DockPanel>
<Button DockPanel.Dock="Left" Width="1@8" Height="28">I am on the left</Button:
<Button DockPanel.Dock="Right" Width="1@8" Height="28">I am on the right</Button>
</DockPanel>

fig 3.19. Exempel pa Attached Properties i Windows Phone [14]
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3.3.4 Model-View-ViewModel (MVVM)

All information som behandlar MVVM i detta avsnitt 4&r hamtad fran Microsoft
[18].

MVVM ir det designmonster som Microsoft rekommenderar att anvinda ndr man
utvecklar applikationer for WP. I MVVM é&r applikationen uppdelad i tre olika
delar, se figur 3.19.

3.3.2.1 Model

Model édr den del som hanterar applikationens data. All applikationslogik som
hanterar och bearbetar data hor till Model. Data kan till exempel hdmtas fran en
databas eller webbtjénster.

3.3.2.2 View

View hanterar det grafiska gransnittet och presentationen av data for anvéndaren.
Ingen data eller logik som hanterar data far placeras hér. Genom data-bindning (se
avsnitt 3.3.3.3) kan View kopplas till ViewModel for att presentera de data som
finns i Model och péa sa vis kan det grafiska grénssnittet vara fristaende fran all
logik som hanterar data. View har referenser till ViewModel men har ingen
vetskap om Model.

3.3.2.3 ViewModel

ViewModel ar kopplingen mellan View och Model. ViewModel tillhandahaller data
som finns i Model genom olika attribut. Attributen anpassas efter den information
som ska presenteras i View. Hir kan dven logik placeras som sammanstéller data i
Model pa lampligt sdtt innan den presenteras for anvindaren. Med hjilp av de
olika attributen kan ViewModel tillhandahalla den data som finns i Model utan att
View vet nagot om bakomliggande logik. ViewModel kan dven definiera olika
kommandon som View kan presentera for anvindaren. Dessa kommandon kan till
exempel vara sortering av data. Med hjélp av en knapp kan View tillhandahélla
denna funktion fér anvéndaren och utféra kommandot i ViewModel vid
knapptryck.

ViewModel har ingen referens till View men genom tvavigs data-bindning kommer
dndringar i de attribut som finns i ViewModel att avbildas i View.
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fig 3.19. visar de olika delarna i MVVM och hur de 4r kopplade till varandra. [18]

3.3.5 Sikerhet

All information i detta kapitel som behandlar séikerheten i Windows phone é&r
tagen fran en rapport skriven av Microsoft [23].

Microsoft anser att sdkerheten hos mobiltelefoner aldrig varit viktigare och har
darfor designat Windows Phone med sidkerhet som hog prioritet. Microsoft har
stravat efter nagot som de kallar isolering och minsta privilegium. Med detta
menar de att isolera applikationer fran varandra och ge dem sa fa rittigheter som
mojligt till systemets funktioner och data.

3.3.8.1 Formédga

I Windows Phone avser en formaga, en applikations tillgang till en funktion eller
information som kan vara kinslig eller kosta pengar for anvindaren. Exempel pa
formagor ar tillgang till telefonens geografiska position, internet och telefonens
kamera. En lista 6ver alla formagor en applikation besitter presenteras vid
installation och kan dérefter inte &ndras under kérning.

3.3.3.2 Kammare

I Windows Phone anvénds olika typer av kammare. Alla applikationer som
installeras péa telefonen kors i en egen process i en av dessa typer av kammare. Det
finns fyra olika typer déar tre av dem har olika nivaer av forutbestdmda rattigheter.
Den fjarde kammaren har minst antal rattigheter men erbjuder applikationer att
anvinda sig av olika formagor. Det dr hér alla applikationer av
tredjepartsutvecklare installeras fran Windows Phone Marketplace. Applikationer
som installeras i fjirde kammaren anger olika formagor for att utoka dess
rattigheter for att fa tillgang till vissa funktioner och data pa telefonen.

3.3.3.3 Sandboxing

Windows phone anvéinder sig av sa kallad Sandboxing dér varje applikation kors i
en egen process i en egen isolerad kammare. Varje applikation far dven en viss
méngd isolerad lagringsplats. I Windows phone finns inga mdjligheter for
applikationer att kommunicera med varandra eller att komma at andra
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applikationers data. De enda applikationer som finns tillgénliga &4r de som f6ljer
med WP, till exempel kamera- och sms-applikationen. Detta minskar risken for att
skadliga applikationer ska kunna manipulera data och kérning av andra
applikationer.
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4. Genomforande

4.1 Introduktion av foretaget Mobisle Apps

MobisleApps skapades 2009 och ér ett svenskt mjukvaruféretag som specialiserat
sig pa applikationer for mobila plattformar. Primért dr det ett konsultféretag som
hjilper andra foretag att utveckla och fiardigstilla applikationer. Utéver det har de
dven en egen applikation vid namn Mobisle Notes som de utvecklar sjédlva. Vi tog
kontakt med dem for att vi ville utveckla en applikation och lidra oss om mobila
plattformar. Det visade sig att Mobisle Notes inte fanns for Windows Phone och vi
kom 6verens om att vi skulle skapa den.

4.2 Mobisle Notes for Windows Phone

4.2.1 Kort om Mobisle Notes

Mobisle Notes &dr en anteckningsapplikation som fokuserar pa enkelhet. Filosofin
ar att det inte ska vara ett jobb i sig att anteckna utan det ska ga fort att fa ner
sina tankar och idéer. Darfor har MobisleApps gjort ett medvetet val att endast
inkludera de viktigaste funktionerna. Nagra av funktionerna som finns &r:

e Bocka i rad nir en uppgift 4r avslutad.
Byta mellan att se checklista eller vanlig text.
Skapa mappar och anteckningar samt l6senordskydda dessa.
Dela en anteckning mellan flera olika anvéndare.
Sédkerhetskopiera och synka anteckningar mellan olika enheter.

Webbgrinssnitt for att kunna se och editera sina anteckningar péa internet.

4.2.2 Skapandet av Mobisle Notes for Windows Phone

4.2.2.1 Planering

Det forsta vi gjorde var att skapa oss en 6verblick om vilka funktioner som fanns i
de redan existerade applikationerna till Android och iOS. Utifran detta bestdmde
vi ungefér vilka olika paket som behovdes for att skapa dessa funktioner.
Resultatet, som kan ses i figur 4.1, blev en enkel typ av flodesschema som beskrev
hur vi tédnkte att data skulle rora sig i applikationen. Tanken med detta
flodesschema var att efterstriva en bra separation mellan de olika paketen och
delarna i applikationen och fa en bra grund som skulle bli enkel att bygga vidare
pa. Databasen blev en central punkt och Pages utvixlar data endast med
databasen. WebSync uppdaterar databasen med data fran webben men utvéxlar
aldrig nagon data med Pages.
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Pages= Database WebSync

< <

fig 4.1. Flodesschema for data i applikationen.

Efter att vi skapat oss en 6verblick gick vi vidare med att fundera vilka olika
omraden vi trodde skulle krdva mycket tid och i vilken ordning det skulle vara bést
att implementera dessa. Resultatet sammanstélldes och blev listan nedan:

1. Enkelt granssnitt
Inloggning
Lokal Databas
Interaktivt granssnitt skapat efter Wireframes
Avancerad lista med animationer nidr man bockar av anteckningslinjer
Instéllningar

S Ll A

Synkronisera noteringar mellan applikation och databas pa webben

4.2.2.3 Applikationen i skrivande stund

I skrivande stund har de stérsta och viktigaste funktionerna implementerats. I
detta skick &r det en fullt fungerande anteckningsapplikation men den saknar
fortfarande en del funktioner som finns i motsvarande Mobisle Notes for Android
och i0S. I figur 4.2 till 4.4 visas applikationen och lite av dess funktioner.

Forsta gangen man startar applikationen méts man av vilkomstskidrmen i figur
4.2. Déar far anvindaren vilja mellan att skapa konto, logga in eller vilja bort
synkronisering. Inloggning krévs for att synkronisering ska fungera. Viljer man
bort synkronisering kors applikationen i “offline-mode” och fungerar som en enkel
anteckningsapplikation. D4 man navigerar vidare fran vilkomstskdrmen kommer
man till huvudvyn som illustreras i figur 4.3. Denna fungerar som en utgangspunkt
och varje gang man sen startar applikationen kommer man hit. Den visar de senast
anvinda anteckningarna och klickar man pa nagon av dem kommer man direkt till
anteckningen.
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Select Mode | recent folders

Pick up at work

in Work , last edited 9 minutes ago

Remember this

in My Motes | last edited 10 minutes ago

Great Ideas

in My Motes | last edited 11 minutes ago

Create account

fig 4.2. Startsidan fig 4.3. Huvudvyn i Mobisle Notes WP

Genom att dra at hoger eller vinster navigerar man vidare till mappvyn som visas
i figur 4.4. Dér visas anvidndarens mappar och hur manga anteckningar dessa
innehaller. Déar finns ocksa en mapp som heter ‘trash’ som kan liknas med
papperskorgen i Windows dér alla anteckningar som slidngs hamnar. Trycker man
pa de tre punkterna nere i hérnet 6ppnas menyn som visas till héger i figur 4.4.
Dar kan man bland annat skapa nya anteckningar och mappar eller navigera till
instillningar.
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folders recent
My Notes
Work

Shopping Lists

Trash

folders recent
My Notes

Work

1 note

Shopping Lists

® & ©®

add nste add falder  waech
0 notes

go premium!
settings

about mobislenotes

fig 4.4. Vy med anvéindares mappar

Klickar man pa en mapp navigerar man in i den mappen och dess anteckningar
visas som i figur 4.5. Uppe i vidnstra hornet visas vilken mapp man &r inne i samt
hur manga anteckningar den innehéller. I menyn finns det val for att l4gga till nya
anteckningar och byta namn samt ta bort den mappen man befinner sig i.

Klickar man pa en anteckning kommer man till den vy som visar anteckningsrader
och illustreras i figur 4.6. Léngst upp visas information om vilken anteckning man
befinner sig i samt ndr den d4ndrades senast. Under visas anteckningens titel och
sen foljer anteckningens rader. Genom att klicka pa checkboxen kan man markera
rader som avklarade och dessa flyttas da till botten av listan.
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4.5. Vy med anvindares anteckningar 4.6. Exempel pa en anteckning
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5. Resultat

5.1 Jamforelse av riktlinjer for design

Riktlinjerna for design dr skapade for att underlitta for utvecklarna att skapa
applikationer som uppréitthaller standarder som Microsoft och Android stéller.
Manga av riktlinjerna som ges dr abstrakta som tex att anvdndaren snabbt ska
komma at funktionen de letar efter, gréanssnittet ska inte vara plottrigt och
upplevas responsivt for anvindaren. Dessa riktlinjer &4r svara att méta eftersom
vad som upplevs plottrigt och forvirrande for vissa 4r kanske inte det for andra.
Men det ar ocksa detta som dr meningen med riktlinjerna, att utvecklaren ska
halla dem i tanken och fundera kring dem nir man skapar sin applikation. Aven
om riktlinjerna i dessa abstrakta punkter later lika s& blir applikationerna som
skapas fran dem olika.

e Nar man jamfor det grafiska gréanssnittet fran WP med Android ar det en
sak som skiljer sig markant, och det ir sjdlva uppbyggnaden av vad
anvandarna ser. I WP ligger fokus pa enkelhet och minimalism och texter
med stor fontstorlek och bilder utnyttjas som knappar i storre utstrickning.
I Android ddremot s anvidnds knappar flitigt och texter fungerar mer for
statiskt visande av information.

e Android har férhallandevis fa strikta riktlinjer pa hur sjdlva innehallet ska
placeras utan mer for hur anvindare ska uppleva det. WP dr mer at det
styrande hallet och vill att anvidndare direkt ska kunna se att applikationen
ar for Windows Phone, darfor ska standardfonter och komponenter
anvindas och farger utnyttjas for att skapa en personlig kdnsla. I Android
dr det mer en regel &n undantag for utvecklare av applikationer att skapa
egna komponenter och egna grafiska resurser till tex knappar och logos.
Anvinds standardutseendet pa komponenter i Android signalerar detta att
utvecklaren inte lagt ner s& mycket tid eller &r oerfaren.

e Bade WP och Android’s riktlinjer reckommenderar att man pa nagot sétt
visar en respons nir anvindaren har vidrort en komponent som svarar pa
rorelser. I WP dr detta sma tilt-animationer som kan anvéndas pa manga
standardkomponenter. I Android ir det inte lika definerat vad som ska
handa utan det ar mer upp till utvecklaren. Det allra vanligaste 4r att man
byter bildresurs pa komponenten sa att till exempel en knapp ser intryckt
ut.

e Nar det kommer till Android’s riktlinjer utgor en betydande del av den hur
man ska designa applikationer for att fungera till den méingd olika skdrmar
som existerar. Detta gors framst genom att anvidnda densitetsoberoende
pixlar och skapa bildresurser med olika upplésningar, men dven genom att

29



skapa extra layouter. I Windows Phone &ar det inget problem eftersom det
just nu bara finns en typ av upplésningar och pixeldensitet som anvénds.
Darfor vet man att den applikation man skapar kommer se exakt lika dan
ut pa alla Windows Phone telefoner. Fordelen ar att det ar enkelt att
komma igang och litt att skapa vyer.

5.2 Jamforelse mellan Activity och Page

Béade Windows Phones Page och Androids Activity dr de komponenter som visas
som en sida péa telefonens skdrm. Det 4r de komponenter som bygger upp en
applikation och som fungerar som behallare for den hierarki av komponenter som
bygger upp sidan. For en utvecklare ser en Page och Activity lika ut pa ytan och de
kan struktureras pa samma sitt. Bida meddelas via metodanrop nér navigering
sker fran eller till dem. Metoderna kan anvindas for att utféra passande arbete sa
som att spara data och tillstand for att kunna aterskapa komponenter nar
anvindaren aterkommer. De viktigaste metoderna som bor anvindas &r:

Android Windows Phone Page | Beskrivning

Activity

onCreate() | Konstruktor Anropas nir en Page/Activity skapas for
forsta gangen. Hair kan instansvariabler
initieras och annat initialt arbete utforas.

onPause() OnNavigatedFrom() | Anropas nir anvindaren limnar en
Page/Activity. Har bor data och tillstandet
hos den aktiva Page/Activity sparas sa att
den kan aterstéllas nar anvindaren
aterkommer.

onResume() | OnNavigatedTo() Anropas nir anvéndaren aterkommer till en

Page/Activity. Om det &4r en ny instans av en
Page/Activity kan data som sparats
anvindas for att aterstilla tillstandet sa
som det var nir anvindaren limnade.

Activities i en applikation fér Android har sina egna livscykler och kan avslutas av
systemet oberoende av varandra. I Windows phone pratar man istéllet om
applikationens livscykel dir alla Pages i en applikation har olika metoder som
anropas nir anvindaren limnar eller kommer till en Page men har gemensamma
metoder for hela applikationen nér systemet placerar den i tillstand som tex
Dormant eller Running.
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Android Windows phone
Activity applikation

Beskrivning

onStop() Deactivated

I android sker detta ndr en annan Activity placeras i
forgrunden. I Windows phone sker det nér en annan
applikation sétts som aktiv.

onStart() Activated

I android sker det ndr en Activity blir aktiv efter att
ha varit stoppad. I Windows phone sker detta nir en
applikation blir aktiv efter att den varit Dormant
eller Tombstoned.

Varje gang onStop() och onStart() anropas kommer &ven onPause() respektive
onResume() anropas. onPause() dr sista metoden som garanterat far kortid innan

systemet kan avsluta en Activity. Darfor bér onPause() anvéndas istéllet for
onStop() for att avsluta uppgifter och spara data. Av de anledningarna ar oftast
inte onStart() och onStop() nédvindiga att anvinda. I Windows phone &r dock
Deactivated och Activated de enda metoderna déar man kan avgora ndr

applikationen forsétts i eller aterupptas fran tillstand som Dormant eller

Tombstoned. De &r darfor lampliga metoder for att spara eller ateruppta
applikationsdata och aterstilla applikationens tillstand.

5.3 Jamforelse av XAML och XML
Alla XAML-dokument ér giltiga XML-dokument men det omvinda géller

inte.[16]

XML ér ett mérksprak som i Android anvéinds for att beskriva hur
grianssnitt och datatyper ska se ut. XML-koden maste sen konverteras till
ett annat format innan det kan tolkas.

XAML ar ett deklarativt sprak och beskriverinte kod, utan det 4r kod.
Komponenter i XAML instansieras vid exekvering och kan anvandas for

direkt atkomst av resurser.

XAML for WP har bra uppbackning i form av program nér det géller

skapande av gransnitt. Microsoft Expression Blend ar ett fristdende
program dér en designer kan skapa grianssnitt samtidigt som andra
utvecklar den bakomliggande koden.

For Android finns plugin for eclipse ddr man kan skapa komponenter
grafiskt och XML-dokument genereras automatiskt.
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e XML ar plattformsoberoende medan XAML endast finns implementerat for
.Net och Microsofts plattformar.

e XAML &r en vidareutveckling av XML och dérfor har sprakligt manga
likheter nér det géller grundsyntax och uppbyggnad av dokument.

e XAML har Markup Extensions som ir en utbyggnad av attribut i XML

e XAML har ‘Attached Properties’

5.4 MVC och MVVM

MVVM ér snarlik MVC dér de bada designménstren delar upp applikationer i tre
olika delar. Bade MVC och MVVM har en Model och View men i MVVM é&r
Controller utbytt mot ViewModel. En av de tydliga skillnaderna mellan dem &r hur
bade View och Controller i MVC ér kopplade till Model och kan anvinda datan
oberoende av varandra medan i MVVM har endast ViewModel tillgang till Model.
View i sin tur anvénder sig av ViewModel for att presentera datan for anvandaren.
ViewModel sammanstiller och behandlar datan fran Model och tillhandahaller
sedan informationen genom olika attribut. Bade Controller och ViewModel
tillhandahaller olika kommandon som View kan representera i grianssnittet for
anvindaren. Exempel pd kommandon kan vara att skicka data till en webtjinst.
View kan till exempel representera detta med en knapp som vid tryck anropar
kommandot.

5.5 Jamforelse av granssnitt mellan Android och Windows Phone

For att ge en klarare bild hur granssnitt skiljer sig at mellan Android och Windows
Phone ska vi har gora en jamforelse mellan en och samma applikation som dr
skapad till dessa olika plattformar. Som jimforelseunderlag anvinder vi
applikationen MobisleNotes. Androidversionen av MobisleNotes 4r skapad av
MobisleApps och Windows Phone versionen dr skapad under detta examensarbe.

I figur 5.1 visas vyn med mappar och man ser direkt att strukturen pa grianssnittet
skiljer sig markant. Gréanssnittet till WP &r avskalat och minimalistiskt i enlighet
med Microsofts riktlinjer for design. Borjar man uppifran sa ser man att
Androidversionen har en menykomponent som &r specialgjord for just denna
applikationen. Dar &4r knapparna for att 14gga till och ta bort mappar placerade
medan i WP-versionen ir dessa placerade i en applikationsmeny som ligger ldngst
ned. Generellt sett anvinds standardkomponenter i hog utstrickning pa WP
eftersom dessa &r designade av Microsoft for att passa in. Vidare ser man att de
olika listobjekten representeras pa olika sdtt. I Android dr det en ikon och en text
som representerar en mapp medan pa WP &r det text med hog textstorlek. Texten
presenteras med en standardfont som rekommenderas av Microsoft och som
anvéinds flitigt 1 WP-applikationer.
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i My notes

il Work

il Shopping Lists

@ Trash

5.1. Jamforelse av MobisleNotes for Android och Windows Phone

I figur 5.2 visas anteckningsvyn och har har de olika applikationerna mer
gemensamt. Vyn &r uppbyggd pa liknande sett med fokus péa en lista av
anteckningar. Kryssrutorna 4r samma och linjerna mellan de olika raderna finns
dar. Precis som i figur 5.1 sa dr det 4ven hér sa att knapparna fran toppmenyn i
Android finns i applikationsmenyn i botten pa WP-versionen. Overst i bild pa WP-
versionen 4r istéllet information om anteckningen placerad, bland annat vilken
mapp den tillhér samt nér den éndrades senast.
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in My Notes, last edited less than one minute ago
Remember This

(] Pick up keys from work

D Feed the children

. Clean the house

() Feed the children o Buy toilet paper

Remember This

(] Pick up keys from work

h's Checklist | Plain text

5.2. Jamforelse av MobisleNotes for Android och Windows Phone

5.6 Jamforelse av sikerhet 1 Windows Phone och Android

Béade i Android och WP uttrycks hur viktig sékerheten varit i utformandet av
plattformarna. De anvinder sig av sa kallad Sandboxing dér de helt isolerar
applikationer fran varandra. Pa sa sétt minskar risken for att skadliga
applikationer ska kunna ldsa eller manipulera andra applikationers data och
funktioner. Nagot som skiljer sig at dr att i Android finns mojligheten att kunna
dela information och funktionalitet mellan applikationer om sa behévs medan i WP
ar detta inte mojligt.

For att kunna anvinda sig av viss data eller vissa funktioner som kan vara

kénsliga eller kosta pengar for anvéandaren krivs att applikationer pa bada
plattformarna far tillstand fran anvidndaren. Tillstanden presenteras fore
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installation och om anvéndaren godkénner tillstdnden och installerar
applikationen kommer inte dessa tillstdnd kunna dndras under korning.

5.7 Riktlinjer for utveckling av en applikation till Android och
Windows Phone

Dessa riktlinjer dr tdnkt att anviandas av utvecklare som ett hjidlpmedel for att
underlédtta och effektivisera struktureringen och designen av en applikation som
ska utvecklas till bade Windows Phone och Android.

5.7.1 Grafiskt Grianssnitt

Applikationer till Windows Phone och Android har utseendemaéssigt olika
granssnitt och detta foljer direkt ur deras skiljda riktlinjer for design. Detta
leder till att samma applikation som ska utvecklas till bada plattformarna
kraver tva visuellt olika grianssnitt. For att skapa ett liknande tema pa
applikationerna mellan de olika plattformarna kan med férdel samma
farger, typsnitt och logos anvindas istéllet.

I WP anvinds ofta standardkomponenter for att skapa det speciella WP-
temat. Till Android gor utvecklare i hogre utstrackning egna komponenter
som kan vara skridddarsydda for just den applikationen.

Som foljd av att Microsoft har hardare riktlinjer for design kan det vara
lampligt att forst designa applikationens gréinssnitt till Windows Phone.
Genom att ga fran mer begrénsad design till mindre begridnsad pa Android
kan man enklare skapa grianssnitt till bada plattformarna som fungerar pa
liknande sétt och innehaller samma funktioner, utan att gora kompromisser
som tummar pa kvalitén.

For att bygga gréinssnitt till WP anvinds XAML som via data-bindning
kopplar samman gréanssnitt och applikationskod. Detta finns inte i XML och
motsvarande kopplingar i Android maste darfor goras helt i bakomliggande
applikationskod istéllet.

5.7.2 Bakomliggande applikationsstruktur

Microsoft foresprakar anvidndandet av MVVM som designmonster for
applikationer till WP medan i Android finns det inget rekommenderat
designménster.

Eftersom applikationer som féljer MVC och MVVM delar upp kod pa
liknande sétt skulle MVC kunna anvindas vid utveckling av applikationer
till Android. Pa sa sitt kan utvecklare anvéinda sig av liknande struktur for
en applikation till bada plattformarna.

I Android byggs applikationer upp av Activities dir kopplingen mellan
granssnitt och logik som hanterar héandelser ar hog. For att utveckla
applikationer med MVC som bakomliggande designmonster kan Activities
anvinda sig av styrklasser som tar 6ver ansvaret for att ta hand om olika
héndelser. Pa sa séatt kan man anvidnda Activities som View i MVC. For att
sedan uppdatera View med data fran Model kan man anvéinda sig av
Observer-monstret.
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e I Android finns majligheten att lata applikationer ta del av data och
funktioner fran en annan applikation. Detta ar inte mgjligt i WP vilket bor
tas i beaktning nir man utvecklar en applikation sa att inte funktioner som
implementeras inte fungerar pa den andra plattformen.
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6. Slutsats

6.1 Vardering av resultat & Metodkritik

Efter att ha utvecklat en applikation till en viss plattform kan stora férandringar i
kod och struktur krivas for att utveckla samma applikation till en annan
plattform. Eftersom detta &r ett problem for utvecklare har vi valt att gora en
jamforelse mellan utveckling for Android och Windows Phone och sammanstéllt
ritktlinjer som kan anvindas for att underlitta utvecklandet av en applikation for
bada plattformarna. Vi valde att utveckla en applikation for WP dér vi under tiden
noterade skillnader mellan WP och Android som vi sedan gjorde en jamforelse pa.
Eftersom vi inte hade nagra tidigare kunskaper om utveckling for WP sa var det ett
bra sétt for oss att samtidigt l4ra oss pa. For att tydligare se de skillnader som
finns mellan Android och WP tror vi att det hade gett mer om vi utvecklat samma
applikation till bada plattformarna. Hade vi haft tidigare kunskaper om WP hade
vi dock valt ett annat tillvidgagangssétt da sjdlva utvecklandet av applikationen var
tidskravande. Vi kdnner att det finns mycket mer att jamféra och hade vi haft mer
tid finns det flera saker vi vet redan nu att vi skulle vilja ta upp. Nagot som vi
ockséa tror paverkat riktlinjerna och dven mingden jamférelser som skulle kunna
utféras dr var, i sammanhanget, begrinsade kunskap om plattformarna. Med mer
kunskap skulle fler jamforelser kunna utforas och speciellt kunna leda till mer
utforliga riktlinjer och tips pa losningar for att underlatta for utvecklare. Vi tycker
att det skulle kravas fler riktlinjer innan dokumentet blir till nagon stérre hjélp for
utvecklare men att det 4r en bra borjan som skulle kunna kompletteras med tiden.

For att kunna utfora jamforelserna behovde vi gora mycket efterforskningar inom
de olika omradena. Detta har gett oss 6kade kunskaper inom bade Android och WP
och gjort att vi kénner oss tryggare i att utveckla applikationer for de tva
plattformarna. Aven om WP var en helt ny plattform for oss har vi under
examensarbetet skapat en applikation som med ytterligare lite arbete och
finjusteringar skulle vara redo for lansering pa Marketplace.

6.2 Framtiden

Vart dokument ‘Riktlinjer fér utveckling av en applikation till Android och
Windows Phone’ i4r inte komplett till den grad att det inte finns nagot att tillfora.
Vi har skrapat pa ytan av all information som finns om dessa plattformar och att
fortsétta ga djupare skulle kunna vara ett annat examensarbete eller ett projekt
for ett foretag. Till exempel skulle en student som redan besitter viss kunskap inom
omradet kunna bygga vidare pa detta examensarbete for att fordjupa sig och ldra
sig mer dnnu for att bygga vidare pa vara jamforelser.

Denna rapports problemstillning dr att strukturera en mobilapplikation sa den
effektivt kan utvecklas till multipla plattformar. Orsaken till att problemet
existerar dr att applikationer till de olika plattformarna utvecklas i olika
programmerinssprak. Att vi idag har tre stora mobila plattformar som alla bygger
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pa olika sprak kénns onodigt och bakatstravande. Gemensamma standarder for
bade mjukvara och hardvara dr framtiden for att 6ka kompabiliteten mellan
enheter. Kompabilitet 4r ndgot som redan idag efterfragas, och att man som
konsument laser sig till ett visst system bara pa grund av en speciell enhet &r inte
en hallbar 16sning.

Som en l6sning pa problemet med att samma applikation maste goras till alla
mobila operativsystem har det kommit sa kallade ‘cross-platform’ ramverk. Tanken
med ramverken dr att man bara skapar en applikation som ska fungera pa alla
olika mobila operativsystem och ofta skapas applikationerna med hjélp av
websprak som tex HTML, CSS och javascript. Ett av manga problem med cross-
plattform ramverk #r att det ofta saknas stod for hardvaran for specifika enheter
som till exempel kamera, gps och accelerometer.
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