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Vorwort

Als ich im Jahr 2012 erstmals ein Buch zur plattformneutralen Programmierung von Apps
geschrieben hatte, hatte ich mir Gedanken gemacht, wie stark sich die Nutzung des Inter-
nets tiber die Jahre veridndert hatte. Ganz natiirlich ging ich zu der Zeit via einer USB-Tet-
hering-App und meinem mobilen WLAN-Hotspot iiber mein Smartphone online und hatte
iiber dem damaligen Vorwort gebriitet. Dabei hatte ich am Waldrand unter einem Sonnen-
schirm mit meinem Notebook im Garten gesessen. Ganz selbstverstindlich. Nur wenige
Jahren zuvor safl ich beim Schreiben anderer Biicher ebenso oft dort (zumindest wenn
es warm und schon war), aber offline. Wenn ich damals online sein wollte oder musste,
musste ich ins Biiro oder zumindest in die Nidhe meines festen WLAN-Routers gehen.
Diese Zeiten sind lange vergangen und gerade hat mir mein Provider mitgeteilt, dass er die
Geschwindigkeit meines mobilen Anschlusses kostenlos verdoppelt.

Warum erzihle ich Thnen das? Ich will Sie neidisch machen auf meine manchmal unge-
wohnlich schonen Arbeitsbedingungen;-). Aber im Ernst — wie bei vielen Personen ist
mein Smartphone mittlerweile ein Schweizer Taschenmesser des tidglichen Lebens. Der
Nutzen liegt weit iiber der einfachen Telefonie. Von der Verwaltung meiner Kontakte,
Notizen und Termine iiber die Wiedergabe von Musik und Videos, zur Informationsbe-
schaffung jeder Art samt Onlinegeschiften, Navigationsmoglichkeiten, der stindig ver-
fligbaren Kamera bis hin zu kleinen praktischen Tools wie einer Taschenlampen-App,
eines Kompass oder einer Wasserwaage reichen die Anwendungen. Die diversen Spiele
sind nicht zu vergessen.

Nun muss ich aber zugeben, dass ich mich lange dagegen gewehrt habe, die Organisa-
tion der tidglichen Anforderungen meines Lebens solchen mobilen Geriten zu iibertragen.
Denn eigentlich bin ich — technisch — konservativ. Ich springe fast nie einfach auf einen
Trend auf, nur weil er neu ist. Ehrlich gesagt muss ich eingestehen, dass hédufig der Spruch
»Was der Bauer nicht kennt, frisst er nicht!** auch fiir mich gelten konnte. Ich bin jedoch
lernfihig. Nur muss ich immer erst von dem Nutzen einer neuen Sache iiberzeugt sein
und vor allen Dingen, dass das Neue auch gut und sinnvoll ist. Entweder iiberzeugt mich
irgendjemand in meinem Umfeld davon oder ich bekehre mich selbst. Letzteres dauert
meist ldnger, ist aber der Regelfall. Wenn ich dann aber von einer Neuentdeckung iiber-
zeugt bin, dann beschiftige ich mich intensiv mit einer Sache und vertrete deren Vorteile



\ Vorwort

spiter auch konsequent. Oft sogar ganz entgegen meines Standpunktes, den ich vor der
Konvertierung vertreten habe.

Ein paar Situationen belegen das ganz gut: Wihrend meines Mathematik-Studiums war
ich beispielsweise sicher, dass ich nie ,,Programmierknecht* werden wollte. Die Informa-
tiker hatten sich an der Uni bei Beginn meines Studiums gerade mit einem eigenstindi-
gen Fachbereich von uns Mathematikern abgespalten und wir wollten nicht mit so etwas
schmutzig Praktischem wie Programmierung und Computertechnik in einem Topf gewor-
fen werden. Und auflerdem habe ich mich sowieso mehr fiir Physik interessiert und dieses
Fach parallel zu Mathematik studiert.

Als ich dann mit dem Studium fertig war, stand ich nun mit meinem Diplom in Mathe-
matik da. Und was gab es fiir Mathematiker fiir Job-Angebote? Hauptsichlich als Pro-
grammierer. Aber als ich dann als Programmierer bei einer Versicherung angefangen hatte,
bin ich dem Reiz dieser ehemals ,,verachteten” Welt erlegen. Sowohl was die Freihei-
ten eines Programmierers in der Firma anging, aber vor allen Dingen der spannenden
Titigkeit, dem Erschaffen von Dingen (wenn auch nur Programmen) und den logischen
Denkweisen.

Nun haben wir bei der Versicherung in meiner Abteilung anfangs prozedural mit Turbo
Pascal programmiert. Das Ziel waren DOS-Programme fiir den Auflendienst und unsere
Vertriebspartner in Banken und Agenturen. Nach einiger Zeit sollten wir jedoch an einem
objektorientierten Projekt arbeiten. Die OOP (objektorientierte Programmierung) kam zu
dem Zeitpunkt als Hype auf. Aber diese objektorientierte Programmierung war fiir mich
wieder so eine Neuerung, an die ich anfangs gar nicht heran wollte. Mir war der Nutzen
zu dem Zeitpunkt einfach nicht klar. Vor allen Dingen, da wir in der Versicherung mit
C/C++ einen hybriden Zugang zu dieser Welt gewiéhlt hatten und man die objektorien-
tierte Denkweise damit wunderbar umgehen konnte (und immer noch kann). Aber als ich
1996 — mittlerweile selbstindig als Freelancer — Java programmieren wollte, musste ich
mich richtig auf Objektorientierung einlassen und nach einiger Zeit wurde ich zum tiber-
zeugten Vertreter der OOP.

Als dann der Hype um Handys aufkam und jeder sich damit wichtigmachen wollte,
war meine Aussage: ,,So etwas brauche ich nicht!“. Ich brauche nicht zu betonen, dass
mich irgendwann auch Handys iiberzeugt haben. Und als alle Welt von mobilem Internet
geschwirmt hat .... Soziale Netzwerke, Blogs etc. — alles habe ich erst einmal betrachtet,
um es erst dann zu nutzen, wenn ich den Sinn und die Vorteile verstanden habe.

Es scheint in meinem Leben immer so zu sein, dass ich bei einem Zug erst einmal
schaue wohin er fahrt und ob er nicht gleich beim Verlassen des Bahnhofs entgleist. Aber
wenn er abgeht, dann springe ich auf den letzten Wagen auf und arbeite mich sehr oft
sogar bis zur Lok vor. Seltsamer Weise klappt das dann meist.

Was nun die Programmierung von Apps angeht, ist hier die Situation aber etwas anders.
Wie angedeutet, liegen meine Wurzeln in der Desktop-Programmierung mit klassischen
Sprachen, aber auch vor allen Dingen Java und zum Teil C# bzw..NET. Mein zweites
Standbein, mit dem ich seit etwa 1996 hauptsidchlich gearbeitet und programmiert habe,
sind Web-Technologien. Nun bot Java schon sehr friih die Moglichkeit zur Entwicklung
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von mobilen Applikationen — die sogenannten MIDlets. Mit diesen habe ich mich bereits
beschiiftigt, bevor der eigentliche Boom der mobilen Apps und mobilen Endgeréte begon-
nen hat. Die Erstellung von Apps ist sozusagen eine der wenigen technischen Entwicklun-
gen, bei denen ich zu friih dran war. Denn wie Sie vielleicht wissen, ist der MIDlet-Zug
entgleist. Oder anders ausgedriickt — MIDlets und die friihen mobilen programmierbaren
Gerite wurden nicht gerade ein Erfolg. Von daher war ich dann wieder vorsichtig als die
aktuellen Apps und mobilen Gerite gehyped wurden. Aber ich war immer am Puls der
Zeit, denn mit Java als auch C# hatte ich die Programmiergrundlagen seit Jahren bereit.
Als dann zusitzlich Web-Technologien immer mehr als Basis fiir Apps und mobile Seiten
bzw. Applikationen propagiert wurden, fiigte sich im mobilen Bereich zusammen, was ich
bereits iiber die Jahre in allen moglichen Umfeldern genutzt habe.

Ich bin von der Verwendung von Web-Technologien im mobilen Umfeld iiberzeugt,
obwohl ich auch native Android-Apps mit Java oder Apps fiir Windows Phone mit C# und
VB.NET erstelle. Nur der Einsatz von HTMLS5, CSS3 und JavaScript erlaubt die Erstel-
lung universell verwendbarer Web-Apps fiir Android, Apple, Windows Phone und andere
mobile Plattformen. Und mit Cordova konnen Sie auch die speziellen Features mobiler
Endgerite ausnutzen. Sie konnen etwa auf GPS-Empfanger, die Orientierung, die Kamera,
Datenbanken etc. direkt aus JavaScript heraus zugreifen, ohne spezielle native Program-
miertechniken lernen zu miissen. Ich zeige Ihnen in diesem Buch, wie das geht.

Herbst/Winter 2016/2017 Ralph Steyer
http://www.rjs.de
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1.2 Erste grundlegende Uberlegungen zum Umfeld

Die Verwendung mobiler Endgerite boomt jetzt schon seit einigen Jahren, weil sie cool
und (meist) niitzlich ist. Mobilitit mit Handys, Smartphones oder Tablets iiber ebook-
Reader bis hin zu Netbooks, Ultrabooks und Notebooks ist ein Zeichen unserer Zeit. Und
die Grenzen der Geritetypen verschwimmen. Ebenso kommen immer wieder neue Typen
an mobilen Geriten und Plattformen hinzu. Es ist erstaunlich, dass die Industrie immer
wieder neue Kategorien erfinden und damit einen (kiinstlichen) Bedarf schaffen kann.
Letztendlich kann die Vielfalt egal sein — Mobilitit an sich ist wichtig und ,,Always-on*
dabei mehr oder weniger ein Muss. Spitestens seit erschwingliche Flatrates fiir mobiles
Internet vorhanden sind. Und dann bedarf es geeigneter Anwendungen (Apps), die den
Besonderheiten mobiler Endgerite Rechnung tragen und die ebenfalls entsprechenden
Mehrwert bieten, den man mobil gebrauchen kann.

Sind Netbooks, Ultrabooks oder Notebooks dabei noch ,,echte* Computer, die man mit
Tastatur und Maus bedienen kann, miissen ebook-Reader, Smartphones und Tablets meist
ohne solche externen Eingabegerite auskommen. Je kleiner und leichter diese Gerite sind,
desto besser sind sie zu transportieren und damit verzichtet man im Hardwaredesign natiir-
lich auf alles, was nicht notwendig erscheint. Die Eingabe von Daten durch die Anwender
wird dabei auf wenige Hardwaretasten und vor allen Dingen Touchscreens, Sensoren und
Spracheingabe iibertragen. Aber das erzwingt auf der einen Seite spezifische Designs der
Benutzeroberflachen. Auf der anderen Seite werden gerade Smartphones und Tablets oft
in der Hand gehalten und nicht wie klassische Computer feststehend bzw. liegend auf
dem Schreibtisch bedient. Ebenso dndert sich oft der Standort des Gerits — wihrend des
Betriebs. Ebenfalls besitzen mobile Gerite oft spezifische Hardware, die bei stationdren
Geriten oder klassischen Computern nicht vorhanden sind oder nur begrenzt Sinn machen.
Besondere Hardwaresensoren — etwa zum Erkennen der Orientierung des Bildschirms oder
des Standortes eines Benutzers — unterstiitzten in der Regel diese spezifische Verwendung.

1.2.1 Die mobile Welt - Tausende von Inseln

Nun gibt es allerdings gerade im mobilen Bereich ein extrem heterogenes Umfeld als
technische Basis. Sowohl was die Hardware angeht, aber auch die Bedienkonzepte, die
verwendeten Programmiersprachen und die Betriebssysteme.

Hintergrundinformation

Im Buch werden wir uns auf die Referenzsysteme Android, Windows Phone und iOS konzentrie-
ren. Aber die Ausfithrungen zu Cordova werden in der Regel auch fiir weitere mobile Betriebssys-
teme gelten, soweit Cordova diese unterstiitzt. Das ist ja gerade das Wesen plattformneutrale Apps.

Native Programmierung von mobilen Applikationen (Apps) bedeutet nun, dass Sie sich
auf eine Hardware samt speziellem Betriebssystem oder gar nur eine spezielle Version
davon konzentrieren. Dazu verwenden Sie in der Regel méchtige Programmiersprachen
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wie Objective C oder Swift, Java, C/C++ oder C#. Wollen Sie mehrere Welten unterstiit-
zen, miissen Sie gegebenenfalls fiir jedes Zielsystem eine eigene App erstellen, die funk-
tional identisch zu einer bereits vorhandenen App fiir ein weiteres Zielsystem ist. Dabei
miissen Sie zudem sehr wahrscheinlich die App fiir die eine Plattform in der Programmier-
sprache A und fiir die andere Welt in der Programmiersprache B erstellen. Das kann einen
immensen Aufwand bedeuten, wie man leicht nachvollzieht.

Wenn Sie nun weitgehend neutral von verschiedenen Zielplattformen bleiben wollen,
bieten sich bei modernen Geritetypen alternativ klassische Web-Technologien als Basis
einer App an. Insbesondere HTML (Hyper Text Markup Language) und CSS (Casca-
ding Style Sheets) werden in Verbindung mit JavaScript mittlerweile von allen relevan-
ten Herstellern mobiler Endgerite unterstiitzt und die neuen Moglichkeiten von HTMLS
und CSS3 er6ffnen sehr interessante Perspektiven. Erst einmal zwar nur im Rahmen der
jeweilig verfiigbaren eingebetteten Web-Browser (das sind derzeit fast immer die Engines
WebView, Trident oder Webkit), aber diese Unterstiitzung kann man fiir ,,echte” Apps
,missbrauchen®. Damit konnen Sie den Quellcode fiir eine App nur einmal entwickeln
und (relativ) problemlos auf allen modernen mobilen Systemen einsetzen. Dieser Ansatz
mit der Verwendung von klassischen Web-Technologien hat auch den Charme, dass viele
Leute bereits HTML, CSS oder JavaScript beherrschen und damit die Einstiegshiirde zur
Erstellung von Apps viel niedriger als bei nativer Programmierung ist.

Sie miissen sich dann aber auch dariiber im Klaren sein, dass Sie eben Web-Apps ent-
wickeln. Mit allen Vorteilen, die wir schon angedeutet haben, aber auch Nachteilen. Um
nicht in den Verdacht unkritischer Lobhudelei zu geraten, soll neben einer optisch nicht
immer dem nativen Layout entsprechender GUI (Grafical User Interface) insbesondere die
manchmal schwache Performance von Web-Apps als Nachteil direkt angefiihrt werden.
Insbesondere kann man mit JavaScript nicht so einfach oder gar nicht direkt die spezi-
fische Hardware des mobilen Gerits nutzen. Aber hier helfen ja gerade Frameworks wie
Cordova. Als spezielle Erweiterung fiir diese mobilen Belange erlaubt Cordova den Zugriff
auf die speziellen Hardwarekomponenten mobiler Gerite — auf Basis von Quelltext in
HTML, JavaScript und CSS. Wobei — um auch hier die Euphorie etwas zu dimpfen — es
bei einigen Geriten und Betriebssystemen bzw. Betriebssystemversionen eine Reihe von
Problemen beim Zugriff auf Hardwarebestandteile geben kann. Aber auch hier kann man
davon ausgehen, dass das Cordova-Framework als auch die Gerite und Plattformen immer
besser und die Probleme abnehmen werden.

Ebenso lassen sich solche Web-Apps wie native Apps auf einem Endgerit installieren
und Sie erhalten damit die Moglichkeit, die Apps in einem der spezifischen Marktplitze
zu vermarkten. Das ist sicher auch nicht zu verachten.

1.2.2 Was erwartet Sie in dem Buch?
Wie der Titel offensichtlich deutlich macht, beschiftigten wir uns in diesem Buch mit

dem Cordova-Framework und wie man damit die Entwicklung Web-basierter, platt-
formneutraler Apps betreiben kann. Dazu lassen wir uns von geeigneten Mitteln fiir die
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Entwicklung Web-basierter Apps unterstiitzen und lernen typische Anwendungen mobiler
Apps kennen. Von dem ausfiihrlichen Einrichten von Cordova-Projekten (was nicht ganz
trivial ist) samt Fragen zur Hardware {iber die intensive Behandlung des Frameworks und
seiner Bibliotheken samt des Aufbaus einer geeigneten Oberfldche einer App, den Zugriff
auf typische Elemente eines modernen Smartphones (Geolocation, Orientierung, Kamera,
Audiowiedergabe, ...) bis hin zum Vertrieb und der Vermarktung von Apps.!

> Tipp Die Quellcodes des Buchs finden Sie nach Kapiteln und darin erstellten
Projekten sortiert auf den Webseiten des Verlags. Die Namen der jeweilig aktu-
ellen Dateien bzw. Projekte werden als Hinweise oder direkt im Text vor den
jeweiligen Beispielen angegeben und bei Bedarf wiederholt. Ich empfehle
allerdings, dass Sie die Beispiele unbedingt alle von Hand selbst erstellen. Das
ist fir das Verstandnis und das Lernen eindeutig besser als ein reines Kopieren
oder nur Ansehen.

Beachten Sie auch, dass nur die selbsterstellten Quellcodes und keine voll-
standigen Projekte oder Bibliotheken zum Download bereitgestellt werden.
Denn Sie sollten auf jeden Fall die Apps mit dem eigenen Entwicklungs-
system Ubersetzen. Nur dann kdnnen Sie sicherstellen, dass die Apps auch
laufen. Und die verwendeten Bibliotheken (im Wesentlichen zu Cordova)
bendtigen Sie auch fir Ihr spezielles Ziel- und Entwicklungssystem - darauf
gehen wir ja im Buch ausfihrlich ein. Ebenso werden die Bibliotheken immer
wieder erneuert und Sie sollten die jeweils aktuelle Version verwenden. Sie
finden allerdings Hinweise zu den verwendeten Bibliotheken im Buch, damit
im Fall einer nicht kompatiblen neuen Version das Problem beseitigt werden
kann.

In diesem Buch werden verschiedene Schreibkonventionen eingehalten, die Thnen helfen
sollen, die Ubersicht zu bewahren. Wichtige Begriffe werden hervorgehoben. Vor allem
sollten Sie erkennen konnen, ob es sich um normalen Text oder Programmcode handelt.
Wenn bestimmte Codepassagen mir besonders wichtig erscheinen, werde ich sie so her-
vorheben. Ebenso werden Tasten und noch einige weitere Besonderheiten gekennzeich-
net. Diese Formatierungen werden konsequent verwendet. Und ebenso werden Sie in dem
Buch Bereiche vorfinden, die iiber die Markierung mit verschiedenen Symbolen beson-
dere Aufmerksamkeit erzeugen sollen.

An verschiedenen Stellen im Buch werden Sie auch Quellangaben finden, die ins Inter-
net verweisen. Zum Zeitpunkt der Bucherstellung wurden die Quellen iiberpriift, aber es
kann natiirlich immer sein, dass diese Angaben im Laufe der Zeit nicht mehr aktuell sind.

Wenn im Buch auf Software und Bibliotheken verwiesen wird, sollten Sie ebenso die
Versionsnummern beachten (das wurde oben ja schon angedeutet). Ggf. werden auch

"Letzteres aber nur als Randthema.
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hier neue Versionen verfiigbar sein und bestimmte Erkldrungen nicht mehr zu 100 %
iibereinstimmen.

1.3  Was sind Cordova und PhoneGap?

Wenn wir von ,,Cordova“ reden wollen, miissen wir zuerst ,,PhoneGap* nennen. Phone-
Gap, dessen Webseite Sie unter http://phonegap.com/ finden (Abb. 1.1), ist ein Open-Sour-
ce-Entwicklungs-Framework zur Programmierung von Apps mit JavaScript und anderen
clientseitigen Webtechnologien, das aus einem iPhoneDevCamp-Event in San Francisco
hervorging und urspriinglich von der Firma Nitobi (http://www.nitobi.com/) entwickelt
wurde.

Im Oktober 2011 wurde diese Firma von Adobe Systems (http://www.adobe.com/de/)
iibernommen. Gleichzeitig wurde der PhoneGap-Code der Apache Software Foundation
fiir ein neues OpenSource-Projekt namens Apache Cordova (zuerst Apache Callback)
bereitgestellt (https://cordova.apache.org/).

1 PhoneGap ®

€« € [ phonegap.com By
3 Apps Y Bockmarks () Eclipse Downlosds  [B] Wonderwall - Casis - [ Index of faufruchtun.

@) Adobe PhoneGap Products GetStarkd Docs  Agp Showease  Blog

Create your app with PhoneGap

Reuse existing web development skills to quickly make hybrid applications
built with HTML, CSS and JavaSeript. Create experiences for multiple

Package your app in the cloud

PhoneGap Build takes the pain out of compiling PhoneGap apps. Get app-
store ready apps without the headache of maintaining native SDKs. Our

platiorms with a single codebase so you can reach your audience no matter
i PhoneGap Build service does the work for you by compiling in the cloud.

their device.

FIN MOR
GUIDES & DOCS > D OUT MORE >

Reap the benefits of open source <

Abb. 1.1 Die zentrale Seite des PhoneGap-Projekts
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1.3.1 Cordova oder PhoneGap oder was?

Genaugenommen ist PhoneGap damit eine Distribution von Apache Cordova und die
verschiedenen Bezeichner sind im wesentlichen lizenzrechtlich von Bedeutung. Oft wird
Apache Cordova als die Engine zur Ausfiihrung von PhoneGap gesehen — so wie etwa
Webkit die Engine von Chrome oder Safari ist. Grundsitzlich kann die eigentliche Pho-
neGap-Distribution einige zusitzliche Tools fiir spezifische Adobe-Services enthalten, die
nicht im freien Apache-Projekt zur Verfiigung stehen. Aber das spielt fiir unsere Apps
keine entscheidende Rolle. Wir werden deshalb PhoneGap und Cordova synonym verwen-
den. Interessant ist jedoch, dass der Bezeichner ,,Cordova“ den Bezeichner ,,PhoneGap* in
der Popularitdt und Bekanntheit mittlerweile mehr als deutlich tiberholt hat. Das schlidgt
sich sowohl im Titel des Buchs als auch in den Trefferlisten bei Suchen im Internet wieder.
Bei einer Suche, die ich aktuell durchgefiihrt habe (das ist natiirlich nur eine Momentauf-
nahme von Sommer 2016), bekam ich etwa 450.000 Treffer zum Suchbegriff ,,PhoneGap*
und tiber 46 Millionen Treffer beim Suchbegriff ,,Cordova*.

Hintergrundinformation
Fiir das Buch bildet Cordova in der Version 6.x die Basis.

PhoneGap respektive Cordova ermoglicht Entwicklern nun wie gesagt die Program-
mierung von mobilen Apps per JavaScript, HTML und CSS. Uber die Verwendung von
diesen Web-Technologien soll die Cross-Plattform Entwicklung mobiler Anwendungen
erleichtert werden. Dabei ist Cordova in der Regel keine Konkurrenz zu reinen mobilen
Web-Frameworks wie iWebkit, jQTouch, Sencha Touch oder jQuery Mobile, sondern eine
Erginzung. Oder diese sind umgekehrt Ergdnzungen zu Cordova. Sie konnen solche Fra-
meworks und Cordova also gut in Kombination verwenden, was wir in dem Buch teil-
weise auch machen werden. Nur wozu braucht man Cordova, wenn schon ein Framework
wie jQuery Mobile oder Bootstrap umfangreich die Oberflache und Logik einer App mit
HTML, CSS und JavaScript unterstiitzt?

14 Die Architektur, der Cordova-Wrapper und FFI

Cordova erzeugt aus diesem reinen Web-Code, der bei den genannten anderen Frame-
works rein iiber einen Browser auf der mobilen Plattform nutzbar ist, native Applikatio-
nen. Oder genauer — Cordova packt sie in native Apps ein. Dazu wird ein Foreign Func-
tion Interface (FFI) gegeniiber einer eingebetteten WebView- oder Webkit-Engine (also
grob gesagt dem Web-Browser) auf dem mobilen Gerit bereitgestellt (der sogenannte
PhoneGap-Wrapper bzw. Cordova-Wrapper).

P Unter FFI (auf Deutsch ,Fremdfunktionsschnittstelle”) versteht man einen Mecha-
nismus, mit dem ein Programm Routinen oder Dienstleistungen aufrufen oder nutzen
kann, die in einer anderen Programmiersprache geschrieben wurden. Der Begriff
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stammt aus der Spezifikation fir Common Lisp, wird aber auch in anderen Sprachen
verwendet. Andere Sprachen verwenden wiederum andere Terminologien, die aber
meist die gleichen Mechanismen beschreiben. Wobei sich die konkret bereitgestellten
Leistungsumfdnge unterscheiden konnen. Einige FFls sind auf bestimmte offengelegte
Funktionen beschrénkt, wahrend andere auch Anrufe von Methoden in einem Objekt
oder einer Klasse gestatten und einige FFls erlauben sogar die Migration von komple-
xen Datentypen und/oder Objekten Ulber die Sprachgrenze hinweg.

In den meisten Fallen wird ein FFl durch eine Programmierung in einer Program-
miersprache auf einer hdheren Ebene umgesetzt. Damit kann ein FFl in einer unteren
Ebene Sprachdienstleistungen definieren und bereitstellen, die sonst nur in der Regel
von einer Systemsprache wie C oder C ++ verwendet werden kdnnen. Dies wird in
der Regel entweder der Zugang zu Dienstleistungen des Betriebssystems sein, die in
dem API (Application Programming Interface) des Betriebssystems definiert sind, oder
Leistungsinformationen.

Wenn Sie also mit diesem Framework eine Anwendung fiir mobile Gerite bauen, ist diese
hybrid. Das bedeutet, dass sie weder wirklich nativ sind (das gesamtes Layout-Rendering

Cordova Application

Web App Cordova Plugins

config.xml Accelerometer Geolocation
FEaREs Camera Media

Device Network

Contacts Storage

HTML Rendering y -
Engine(WebView) Custom Plugins

AN

Abb. 1.2 Architektur von Cordova (https://cordova.apache.org/docs/en/latest/guide/overview/
index.html)
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wird iiber den eingebetteten Browser anstatt der Plattform mit dem jeweiligen nativen
Ul-Framework durchgefiihrt) noch rein web-basiert (sie sind nicht nur Web-Anwendun-
gen, sondern fiir die Auslieferung in App-Stores verpackt). Genaugenommen lduft eine
solche Anwendung unter Cordova in einem unsichtbaren Browserfenster — der reinen
Web-Engine auf Basis von WebView — und das HTML-Grundgeriist samt der verwende-
ten CSS- und JavaScript-Anweisungen werden nicht umgewandelt. Zudem Cordova-Apps
Zugriff auf einen grofien Teil des jeweiligen spezifischen (API) eines mobilen Gerits.
Und das macht es moglich, dass Sie aus JavaScript auf Hardwarekomponenten wie z. B.
Kameras, GPS-Empfinger oder Beschleunigungssensoren zugreifen (Abb. 1.2). Wobei
man festhalten kann, dass viele Erweiterungen von HTMLS und den dariiber direkt in
JavaScript verfiigbaren Objekten auf einige Komponenten auch direkt Zugriff gestatten
(etwa den GPS-Sensor). Diese ,,nativen® Objekte werden aber nahtlos in das API von
Cordova integriert und meist mit speziellen Erweiterungen noch besser nutzbar gemacht.

Hintergrundinformation

Es gibt auch Ansitze zur App-Entwicklung mit JavaScript und anderen Web-Technologien, bei
denen die ausgelieferte App letztendlich vollstindig nativ ist. Diesen Weg geht etwa das Cross Plat-
form Framework Appcelerator Titanium (https://www.appcelerator.com/mobile-app-development-
products/). Unter Android wird etwa der gesamte Web-Code in natives Java umgewandelt.

Eine andere Alternativ kommt von Microsoft. Wobei Microsoft dazu eine Firma tibernommen
hat, die sich auf plattformiibergreifende App-Entwicklung spezialisiert hatte — die Firma Xamarin
(https://www.xamarin.com/). Diese wurde 2011 von den Entwicklern des Open-Source-Projekts
Mono gegriindet. Mono hatte generell plattformiibergreifende Entwicklung unter.NET zum Ziel,
wihrend Xamarin die App-Entwicklung mit.NET revolutionieren sollte. Vereinfacht tibersetzt
Xamarin C#-Code in native Apps und ermdglicht die Wiederverwendung von Code iiber Plattform-
grenzen hinweg — auch fiir iOS- und Android-Devices. Allerdings betrigt der Anteil von wieder-
verwendbarem Code nicht 100 %. Insbesondere am Beginn des Projekts war der Anteil deutlich
geringer. Das betrifft sowohl die interne Logik als auch vor allen Dingen das Design und die Bedie-
nung. Der einzig wirkliche Vorteil bei Xamarin blieb somit lange Zeit die Verwendung einer einheit-
lichen Programmiersprache. Mittlerweile gibt es zumindest fiir die Generierung der Oberfliche ein
Konzept mit Namen Xamarin.Forms. Das ist eine zusitzliche Abstraktionsschicht tiber Benutzer-
oberflachen. Die Oberfliche wird zunéchst plattformunabhidngig definiert und anschliefend je nach
Plattform in das dort iibliche native Pendant iibersetzt. Durch die Abstraktion steht allerdings nur
der kleinste gemeinsame Nenner aller Plattformen zur Verfiigung, den man bei Bedarf um plattform-
abhingige, native Komponenten erweitern muss. Microsoft spricht aktuell auf seinen Webseiten
zu Xamarin davon, dass man im Mittel 75 % des App-Codes gemeinsam auf allen mobilen Ent-
wicklungsplattformen nutzen kann, die Benutzeroberflichen aber zu 100 %, sofern Sie sich auf den
besagten kleinsten gemeinsamen Nenner aller unterstiitzten Plattformen beschrinken.

1.5 Unterstiitzte Plattformen bei Cordova

Die aktuellen potentiellen Zielplattformen fiir Cordova-Apps kann man in einem Buch nur
andeuten, denn die Unterstiitzung bestehender Plattformen wird stindig erweitert. Zudem
kommen neuen Zielplattformen hinzu, die voraussichtlich sehr schnell auch unterstiitzt
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Abb. 1.3 Die Features von Cordova und wie weit sie auf den verschiedenen Plattformen zur Ver-
fligung stehen

werden, wenn sie eine relevante Verbreitung erlangen. Andererseits nimmt auch gele-
gentlich die Bedeutung von Zielplattformen ab und es ist nicht abzusehen, ob diese dann
langfristig mitgezogen werden. Derzeit unterstiitzt Cordova aber die Entwicklung fiir die
Betriebssysteme u. a. Apple i0S, Google Android, Microsoft Windows Phone, Ubuntu,
Firefox OS und RIM blackBerry10. Allerdings kann sich die Unterstiitzung bestimmter
Features in den Betriebssystemen und/oder bestimmter Versionen davon unterscheiden.
Auf der Webseite des Projekts (https://cordova.apache.org/docs/de/6.x/guide/support/
index.html bzw. https://cordova.apache.org/docs/en/latest/guide/support/index.html —
Abb. 1.3) finden Sie die jeweils aktuellen Daten — auch fiir dltere Versionen von Cordova.
Sie werden sehen, dass bestimmte Features nicht auf allen Plattformen bereitstehen, aber
auch wenn ein Feature grundsitzlich unterstiitzt wird, gibt es in Details oft Abweichun-
gen. Diese sind dann aber in der genauen Dokumentation des API beschrieben.

Hintergrundinformation

Da sich mobile Plattformen massiv unterscheiden, stellt Cordova oft sogenannte Quirks bereit. Das
sind spezielle Anpassungen an einzelne Plattformen. In der Dokumentation von Cordova finden Sie
neben der Beschreibung von Standardfunktionalitiiten fiir alle Plattformen meist eine in der Regel
noch viel umfangreichere Beschreibung dieser einzelnen Quirks mit Spezialititen der verschiedenen
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Plattformen. Dabei ist der Umfang der Quirks-Dokumentationen umgekehrt proportional zur Bedeu-
tung. Fast immer kann man sich auf die Standardfunktionalitiiten fiir alle Plattformen konzentrieren
und braucht nur in ganz wenigen Ausnahmesituationen diese speziellen Features.

1.6 Was sollten Sie bereits wissen?

Kldaren wir nun noch kurz, was Sie an Kenntnissen haben sollten, damit Sie mit dem
Buch effektiv arbeiten konnen. Da wir mit Cordova explizit JavaScript programmieren,
sind fiir Sie Grundlagenkenntnisse darin sehr sinnvoll. Und da JavaScript eigentlich nur
im Rahmen einer HTML-Seite verwendet wird (serverseitiges JavaScript sei aufler Acht
gelassen), mochte ich ebenfalls voraussetzen, dass Sie HTML kennen. Ebenso sollten
Style Sheets und CSS keine Fremdworte fiir Sie sein. Sie brauchen allerdings keine
professionellen Kenntnisse als Basis. Weder in HTML, CSS oder JavaScript noch einer
anderen Programmiersprache. Zu diesen drei Themen finden Sie bei Bedarf in Kap. 4 als
auch im Anhang auch eine konzentrierte Einfiihrung. Grundsétzlich handelt es sich bei
diesem Buch um ein Einsteigerbuch in die mobile Programmierung und das bedeutet,
dass zwar nicht bei Null begonnen wird, aber die einzelnen Schritte und Aktionen sehr
ausfiihrlich erkliart werden. Insbesondere wenn es sich um Details zu speziellen mobilen
Aspekten handelt. Allerdings muss eingeschriankt werden, dass unser eigentlicher Fokus
die Programmierung mit Cordova ist und nicht alle Aspekte der allgemeinen App-Ent-
wicklung und -Distribution behandelt werden.

Ansonsten beriihren wir bei fortgeschrittenen Themen auch einige Techniken, die in
dem Zusammenhang als Grundlagen hilfreich sein konnten. Etwa XML oder SQL, was
etwa im Kapitel zum Umgang mit Dateien und Datenbanken vorkommen wird.

1.7 Was sollten Sie haben?

Um die Beispiele und Ubungen im Buch nachvollziehen zu konnen, bendtigen Sie natiir-
lich einen Computer zur Entwicklung. Einen Internet-Zugang setze ich als selbstverstind-
lich voraus. Ob Sie nur einen Windows-PC, einen Linux-Rechner oder einen Mac als
Entwicklungsrechner verwenden, spielt (eigentlich) keine Rolle — fiir das Buch. Diese drei
Welten werden explizit im Buch als Entwicklungs-Basis betrachtet.

1.7.1 Betriebssysteme
Allerdings wollen wir ja mobile Apps entwickeln und da werden Sie sich vermutlich auf

eine Zielplattform erst einmal festlegen, was damit auch die Entwicklungsplattform fiir
Sie beeinflusst. Das soll jetzt kein Widerspruch dazu sein, dass die eigentlichen Apps auf
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mehreren Plattformen laufen werden (oder sollen). Aber in manchen Habitaten miissen
Sie zwingend einen bestimmten Rechnertyp bzw. ein bestimmtes Betriebssystem als Ent-
wicklungsbasis verwenden, wenn Sie fiir spezielle mobile Plattform entwickeln wollen,
wenn Sie nicht schwere Klimmziige fiir eine Alternativlésungen machen wollen. Bei
Apple bendtigen Sie etwa zur Entwicklung von Apps fiir das iOS-System auch zwin-
gend einen Mac mit einem aktuellen Betriebssystem. Aber auch fiir die Entwicklung
von Cordova-Apps fiir Windows Phone sind Sie recht beschridnkt, was Thren Entwick-
lungsrechner angeht. Ein PC mit Windows 7 oder 8.x mit den letzten Service-Pack und
Aktualisierungen sollte als Untergrenze ausreichen, aber im Grunde ist Windows 10 als
Entwicklungssystem zu empfehlen. Fiir Windows Phone Universal-Apps brauchen Sie
mindestens Windows 10 in jedem Fall. Fiir Android sind Sie hingegen recht frei in der
Wahl Thre Entwicklungsbasis, aber auch hier machen éltere Betriebssysteme oft unnotige
Probleme.

P Tipp Im Laufe des Buchs wird Ihnen ein Dienst vorgestellt, mit dem Sie lhre Apps
in einer Cloud fir ein beliebiges Zielsystem libersetzen kdnnen. Auch wenn Sie
keinen passenden Entwicklungsrechner zur Verfigung haben. Allerdings ist
der Dienst fir kommerzielle Anwendung nicht kostenfrei. Mehr mdchte ich an
dieser Stelle nicht ausfiihren, da wir noch weitere Grundlagen als Basis benoti-
gen. Nur sollten Sie im Hinterkopf beachten, dass Sie mit dem Dienst etwa eine
App, die Sie auf einem Windows-Rechner geschrieben haben, im Prinzip auch
fur iOS Ubersetzen lassen konnen.

Fiir das Buch bzw. das Lernen der App-Entwicklung mit Cordova geniigt es aber wie
gesagt, dass Sie sich erst einmal auf ein Zielsystem mit einem passenden Entwicklungs-
rechner konzentrieren. Wobei die alternative Betrachtung von den drei Referenzzielplatt-
formen auch dann interessant ist, wenn Sie gar nicht fiir alle Zielsysteme entwickeln
wollen — Sie lernen durch die Vergleiche viel fiir Ihr eigentliches Zielsystem. Zudem stellt
sich die Frage nach den realen mobilen Geriten — wer von Thnen hat schon 3 oder gar
mehr Smartphones oder Tablets mit verschiedenen Betriebssystemen zum Testen zur Ver-
fligung? Ich gehe jedoch davon aus, dass Sie aber mindestens ein Gerit Ihr Eigen nennen,
auf dem Sie testen konnen und fiir das Sie am Anfang erst einmal mit dem passenden
Betriebssystem entwickeln. Aber selbst wenn Sie gar kein Smartphone oder ein anderes
mobiles Gerit besitzen, dann gibt es zumindest sogenannte Emulatoren bzw. Simulatoren,
iber die Sie die Apps aus dem Buch testen konnen. Ich stelle Thnen diese Tools im Folgen-
den gleich noch genauer vor.

Hintergrundinformation

Die konkreten Cordova-Quellcodes im Buch werden — bis auf wenige Ausnahmen — unabhéngig von
der Entwicklungs- als auch Zielplattform sein. Wenn bestimmte Apps auf einer unserer Referenz-
systeme nicht laufen, wird das ausdriicklich erwéhnt.
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1.7.2 Die Entwicklungs-Software

Die reine Erstellung von Quellcodes erfordert im Grunde aufer einem beliebigen Editor
keine weitere Software. Bei Cordova-Apps schreiben Sie ja explizit nur HTML-, CSS-
und JavaScript-Code. Und selbst fiir die umgebenden Cordova-Wrapper kann man im
Prinzip mit einem reinen Editor arbeiten. Aber Sie miissen ja diese Quellcodes im Editor
irgendwann tibersetzen, damit daraus lauffahige Apps-Programme werden. Und dazu sind
gewissen Programme notwendig. Zudem ist ein reiner Editor selbst bei HTML, CSS und
JavaScript wenig komfortabel. Auch fiir einen angemessenen Programmierkomfort bietet
sich eine Integrierte Entwicklungsumgebung (IDE — Integrated Development Environ-
ment) an. Allerdings miissen wir hier differenzieren, fiir welche Zielplattformen Sie ent-
wickeln wollen.

1.7.2.1 Software fiir die Entwicklung von Android-Apps

Das Android-Betriebssystem von Google ist ein Linux-System. Fiir Linux kann man
in verschiedenen Sprachen native Applikationen programmieren. Aber native Apps fiir
Android sind in der Regel in Java geschrieben, zumal das Google selbst mit diversen
Tools und APIs unterstiitzt. Die objektorientierte Programmiersprache Java, die es seit
1995 gibt, wurde von Sun Microsystems (https://www.oracle.com/sun/) erfunden, das
vor einigen Jahren von Oracle (https://www.oracle.com/) tibernommen wurde. Wenn Sie
Cordova-Apps fiir Android entwickeln, werden diese iiber einen Java-Wrapper als native
Apps in Android eingebunden. Von daher werden wir uns im Buch auch ganz kurz mit
Java beschiftigen, obwohl wir uns letztendlich unter Cordova kaum mit der eigentlichen
Java-Programmierung auseinander setzen miissen.

Als Entwicklungsplattform (also das Betriebssystem, auf dem Sie programmieren)
fiir Java sind Sie in der gliicklichen Situation, dass IThnen mehrere Varianten zur Verfii-
gung stehen. Sei es Linux, Windows oder auch Mac OS in den aktuellen Varianten. Aber
dort bendtigen Sie fiir die Entwicklung von Java-Applikationen gewisse Programme und
Bibliotheken.

1.7.2.1.1 Das JDK

Als erstes sei das JDK (Java Development Kit) genannt. Die gesamte Java-Entwicklung
dreht sich um jenes omindse JDK. Sie finden das JDK beispielsweise fiir die verschie-
denen Betriebssystemen auf den offiziellen Java-Seiten (Java SE Download) von Oracle
unter http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html, wie Sie in
Abb. 1.4 sehen konnen.

Statt JDK wird im Umfeld von Java auch gelegentlich vom SDK (Software Develop-
ment Kit) gesprochen. Hier hat Sun der Vergangenheit leider nicht ganz gliicklich agiert,
denn diese unterschiedlichen Bezeichner sorgen fiir unnotige Verwirrung. Wir werden im
Buch konsequent auf den Bezeichner JDK zuriickgreifen.
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Abb. 1.4 Downloadmdglichkeiten fiir Java und das JDK

Hintergrundinformation
Diesem Buch liegt die Version 8 des JDK zugrunde. Und zwar die sogenannte Standard Edition.

Wenn Sie das JDK laden wollen, miissen Sie dessen Lizenzbedingungen akzeptieren und
die passende Version fiir Ihr Betriebssystem auswiihlen. Sie erhalten dann iiber einen Link
eine Installationsdatei zum Speichern auf Ihren Rechner.

Die Installation des JDK ist absolut einfach. Der Installationsassistent fiihrt Sie mit
wenigen Schritten zum Erfolg. Nach der Installation mochte Sie Oracle zu einer Regist-
rierung per Internet motivieren, aber das ist nicht zwingend, um mit Java und dem JDK
zu arbeiten.

1.7.2.1.2 Das Android Studio und Eclipse

Im Umfang des JDK ist kein Programm zur Erstellung von Quellcode dabei. Lange Zeit
war im Umfeld von Android eine IDE mit Namen Eclipse (http://www.eclipse.org) das
Standardwerkzeug. Diese IDE unter der OpenSource-Lizenz, die urspriinglich von IBM
entwickelt, spiter freigegeben und nun von der Eclipse-Foundation bereitgestellt wird,
hatte den Ruf einer universellen Losung fiir alle Zwecke im Programmierumfeld. Eclipse


http://www.eclipse.org
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Abb. 1.5 Hier bekommen Sie das Android Studio

gibt es sowohl fiir Linux und Windows als auch Mac OS. Obwohl Eclipse selbst in Java
geschrieben und im Schwerpunkt auf die Entwicklung mit Java ausgerichtet ist, konnen in
Eclipse mithilfe unzihliger Pluglns nahezu alle Programmiertechniken abgedeckt werden.
Auch die offizielle Dokumentation von Cordova setzte in den dlteren Versionen des Fra-
meworks auf die Verwendung genau dieser IDE. Zur Entwicklung von Android-Apps mit
Eclipse bendtigte man dann aber noch das Android SDK als Erweiterung, das Google
bereitgestellt hatte.

Allerdings hat Google in der letzten Zeit alle Weichen zur Entwicklung von Andro-
id-Apps in Richtung des sogenannten Android Studios gestellt, das Sie unter dem Link
https://developer.android.com/studio/index.html bekommen — Abb. 1.5. Was jedoch im
Gegenzug nahezu die komplette Einstellung der Unterstiitzung der Android-Entwicklung
bei Eclipse zur Folge hatte. Deshalb kann man kaum noch guten Gewissens zum Einsatz
von Eclipse bei dieser Art der Applikationen raten.

Wenn man nicht aus personlichen Griinden unbedingt Eclipse verwenden will, wiirde
ich dringend zum Einsatz des Android Studios raten. Oder dem Visual Studio, worauf ich
jetzt noch zu sprechen komme. Denn mittlerweile ist das Visual Studio zu einer universel-
len IDE geworden.

1.7.2.2 Software fiir die Entwicklung von Windows-Phone-Apps & mehr
Wie erwihnt, bendtigen Sie zur Entwicklung von Windows-Phone-Apps im Normalfall
einen geeigneten Windows-PC. Friiher hatte man dort die Developer Tools von Microsoft
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verwendet, aber auch hier ist die Zeit voran geschritten. Um auf einem PC fiir Windows
Phone eine native App zu entwickeln, laden und installieren Sie derzeit am besten die
neuste Version des Visual Studios. Im Buch verwenden wir die Version 2015. Die soge-
nannte Community Edition ist kostenlos und beinhaltet alles, was Sie zum Entwickeln von
Apps benétigen.? Und zwar nicht nur fiir Windows-Apps. Microsoft hat sich in den letzten
Jahren sowohl anderen Plattformen als auch der Open-Source-Gemeinschaft immer mehr
geoffnet. Das resultiert unter anderem darin, mit Visual Studio plattformiibergreifende
Entwicklung betreiben konnen. Sie konnen also mittlerweile Apps fiir Android-, iOS- oder
Windows-Gerite mithilfe von Visual Studio erstellen. AuB3erdem konnen Sie verbundene
Dienste wie Office 365, Azure Mobile Services oder Application Insights problemlos den
Apps hinzufiigen, was wir aber nicht verfolgen werden. Insbesondere erhalten Sie mit dem
Visual Studio einen Emulator fiir Apps — den Windows Phone Emulator. Diesen konnen
Sie natiirlich zum Testen der nativen Windows Phone-Apps, aber auch zum Testen von
beliebigen mobilen Webseiten oder Web-Apps unter Realbedingungen verwenden, denn
der Emulator bringt einen integrierten Browser mit.

Visual Studio erlaubt so mittlerweile die Erstellung von Apps auf verschiedene Weisen.
Sie konnen die Apps mithilfe von C# oder VB.NET und mit dem .NET Framework, C++
oder auch mithilfe von HTML und JavaScript erstellen. Der letzte Punkt fiihrt damit zu
Cordova.

Sie sollten jedoch bei der Installation von Visual Studio darauf achten, dass Sie die
Features fiir die plattformiibergreifende Entwicklung mit auswéhlen. Achten Sie auf den
Bezeichner ,,Cordova* und wihlen Sie auch alle Web-Features aus, die Thnen angeboten
werden. Es gibt zudem eine ganze Reihe an optionalen Erweiterungen rund um Cordova,
die Sie nachtriglich auch noch hinzufiigen kénnen. Damit wird Visual Studio zu einer all-
umfassenden IDE fiir App-Entwicklung.

1.7.2.3 Software fiir die Entwicklung von iOS-Apps

Die Entwicklung von Apps fiir mobile Apple-Geriite setzt einen geeigneten Mac voraus,
auf dem Sie die Xcode Developer Tools (https://developer.apple.com/xcode/ — Abb. 1.6)
installieren sollten.

Dieses Paket bietet alles, was Sie brauchen, um Anwendungen fiir Mac, aber auch
iPhone und iPad zu erstellen. Xcode ist eng mit dem Cocoa und Cocoa Touch-Frame-
works verbunden. Das Xcode-Toolset enthilt die Xcode IDE mit dem Interface Builder
Design-Tool und dem voll integrierten Apple LLVM Compiler sowie der iiblichen weite-
ren unterstiitzenden Entwickler-Tools. Von besonderer Bedeutung ist die Integration eines
i0S-Simulators, auf dem Thre Anwendung in der gleichen Weise ablduft, als wenn ein
tatsdchliches i0S-Gerit die Basis wére. Apple versteht also in Hinsicht auf die Anwen-
dung durch den Programmierer unter dem Simulator das, was Google und Microsoft
mit Emulator bezeichnen. Wir werden in der Folge einheitlich nur den Begriff Emulator
verwenden.

Natiirlich konnen Sie auch die kostenpflichtigen Vollversionen einsetzen.


https://developer.apple.com/xcode/
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Abb. 1.6 Die Entwicklungs-Tools von Apple

1.7.2.4 Software fiir die neutrale Web-Entwicklung

Grundsitzlich sollten die bisher beschriebenen Tools alles beinhalten, was Sie zum Erstel-
len von Apps benotigen. Aber wir wollen ja Web-Apps erstellen und das bedeutet, dass wir
ziemlich viel mit HTML, CSS und JavaScript arbeiten. Es kann durchaus sinnvoll sein,
dass Sie zusitzliche Programme verwenden, in denen Sie diese Codefragmente extern
bearbeiten und dann erst die Web-Strukturen in die eigentlichen Apps-IDEs hineinko-
pieren. Ich mache das oft, wenn die IDEs mir zu schwergewichtig sind oder nicht das
bieten, was ich gerne hitte. Ich personlich arbeite bei reinen Web-Sprachen sehr gerne
mit Notepad++ (http://notepad-plus-plus.org/) als Editor. Aber auch Pluglns wie Aptana
(http://www.aptana.com/) fiir Eclipse konnen Thnen bei Web-Technologien viel helfen,
wenn Standardfunktionalitdten nicht geniigen bzw. optimal sind. Sehr sinnvoll ist auch ein
lokaler Webserver, von dem Sie externe Inhalte zum Testen in Thre Apps laden koénnen.
Eine gute Wahl ist XAMPP (http://www.apachefriends.org/de/xampp.html). Das ist eine
Zusammenstellung von diversen freier Software rund um den Webserver Apache. Ziel ist
das einfache Installieren und Konfigurieren des Webservers Apache in Verbindung mit den
Datenbanksystemen MySQL (mittlerweile in der voll kompatiblen Distribution MariaDB
im Einsatz) bzw. SQLite und den serverseitigen Skriptsprachen Perl und PHP sowie
einigen weiteren Tools. XAMPP ist bewusst nicht fiir den Einsatz als Produktivsystem
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gedacht, sondern fiir Entwickler, die moglichst schnell ein kompaktes Testsystem auf-
setzen mochten.

P> Tipp Alles weitere, was wir an Software brauchen werden, wird an geeigne-
ter Stelle im Buch dann genau beschrieben. Insbesondere kommen wir noch
einmal auf Cordova selbst als Software zuriick, auch wenn Sie etwa beim Visual
Studio Cordova automatisch mit installieren und integrieren kénnen.

1.7.3 Die mobile Hardware und Registrierungsfragen

Wie oben angedeutet gehe ich davon aus, dass Sie auch iiber ein oder mehrere mobile Test-
gerite verfiigen. Seien es Tablets, seien es Smartphones oder was immer. Auf Grund der
Emulatoren ist das zwar nicht unbedingt notwendig, um die meisten Apps zum Laufen zu
bringen. Aber so richtig kann man gewisse Verhaltensweisen erst dann tiberpriifen, wenn
man Apps ,.live” testet. Denken Sie nur an den Zugriff auf einen GPS-Sensor, den normale
Computer normalerweise nicht besitzen und der damit im Emulator auch nicht real (nur
als Simulation) bereitstehen kann.

Nun konnen Sie allerdings in einigen Fillen eine App, die Sie entwickelt haben, nicht
einfach so auf das mobile Endgerit installieren. Selbst wenn es Thnen gehort, haben
Sie in manchen Umgebungen keine vollstindige Kontrolle iiber Thr Eigentum! Manche
Betriebssystemanbieter machen die freie Installation von Apps extrem schwer oder
unmoglich, da sie die Kontrolle iiber die Apps behalten und vor allen Dingen iiber den
exklusiven Vertrieb von Apps ihr Monopol schiitzen wollen. Hier seien vor allen Dingen
Apple und Microsoft erwihnt. Aber auch in freien Umgebungen wie Android kann es
sein, dass Sie Ihre Hardware vorbereiten miissen, damit Sie diese unbeschrinkt verwen-
den konnen.

Und obwohl man die Einschrinkungen der Rechte von Anwendern iiber ihr mobiles
Eigentum kritisieren kann — fiir den typischen Anwender ist ein beschrinktes Gerit sinn-
voll, damit er nicht so viel kaputt machen kann und es weniger Sicherheits- und Stabili-
tatsprobleme gibt. Fiir typische Anwender soll ein Smartphone oder ein Tablet ja einfach
funktionieren. Das gilt aber natiirlich nicht fiir Entwickler.

1.7.3.1 Im Google Markt anmelden und Android-Gerite rooten
Es ist fiir die Entwicklung von Android-Apps zwar nicht zwingend, aber ich halte es fiir
sehr niitzlich, wenn Sie sich bei Google einen Zugang (Account) besorgen. Denn der sinn-
vollste Weg zur spiteren Veroffentlichung und gegebenenfalls kommerziellen Vermark-
tung von Android-Apps fiihrt iiber den Marktplatz von Google — den Google Play Store
(https://play.google.com/store ?hl=de) — Abb. 1.7.

Um diesen nutzen zu konnen, bendtigen Sie eben einen Google Account. Unter https://
accounts.google.com/ServiceLogin konnen Sie sich registrieren (Abb. 1.8) und dann —
wenn Sie einen Account haben — auch anmelden, um Thre Apps spiter zu verwalten.
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Abb. 1.9 Das Web-Interface der Google Play Developer Console

Der Account ist derzeit fiir die meisten Anwendungen kostenlos und Sie kdnnen ihn
multifunktional verwenden (YouTube, Kalender, Maps, Analytics, ...). Google wird aller-
dings beim Vertrieb von kostenpflichtigen Apps einen Anteil fordern und bei konkreten
Einzelleistungen bzw. Details sollten Sie die genauen Bedingungen unbedingt nachlesen,
denn diese konnen in manchen Fillen kostenpflichtig bzw. nicht frei sein. Oder anders
ausgedriickt — nicht alle Leistungen von Google sind kostenlos.

Wenn Sie Thr Entwicklerkonto erstellt haben, konnen Sie unter http://play.google.com/
apps/publish Apps in der Google Play Developer Console verdffentlichen (Abb. 1.9).
Darauf gehen wir aber spiter noch genauer ein.

1.7.3.1.1 Rooten

Betrachten wir nun noch, was sich hinter dem oft im Android-Umfeld zu findenden
Schlagwort ,,rooten* verbirgt. Ein Gerit zu rooten bedeutet, dass Sie sich als Besitzer mehr
Rechte im Android-Betriebssystem einrdumen als Sie normalerweise besitzen. Android
besitzt als Linux-System ein ausgefeiltes Rechtesystem mit der Rolle (Konto) Root oder
Superuser als obersten Herrn im System. Der Root hat die hochst moglichen Zugriffs-
rechte auf das gesamte Betriebssystem und damit auch die Hardware. Im Auslieferungs-
zustand gewihren die Hersteller von mobilen Geriten mit Android einem Nutzer diese
maximalen Rechte nicht, was duBBert sinnvoll ist. Denn der Root kann die Kernfunktionen
des Betriebssystems verdndern und im Fehlerfall massiven Schaden anrichten sowie die
Kontrolle iiber das Gerit iibernehmen oder auch einer App die Moglichkeit einrdumen
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ein Gerit unbemerkt auszuspionieren. Auch sollten Sie sich im Klaren sein, dass mit der
Anderung der Nutzerrechte bzw. dem Freischalten des Root-Kontos Garantieanspriiche
gefihrdet sind.

Nun stellt sich die Frage, ob Sie als Entwickler so ein gerootetes Gerit brauchen? Die
Antwort ist , Jain“. Fiir Entwicklungszwecke gibt es im Ausgleich zu den Risiken massive
Vorteile gegeniiber der kastrierten Anwendervariante. Durch die volle Kontrolle iiber das
Android-Betriebssystem konnen Sie etwa installierte Apps auf die SD Karte verschie-
ben und vor allen Dingen (was in unserem Kontext wichtig ist) aus ,,unsicheren* Quellen
Apps installieren. Das bedeutet, dass Sie aus Thre Apps ohne Umwege und irgendwelche
Einschriankungen auf dem Gerit installieren und testen konnen. Dariiber hinaus benéti-
gen einige Apps selbst root-Rechte, wenn sie auf tiefere Prozesse des Betriebssystems
zugreifen wollen. Von daher kann auch fiir den reinen Anwender, der ein gewisses Risiko
nicht scheut und sich zumindest ein wenig mit Android auskennt, das Rooten von seinem
Gerit niitzlich sein. Und wenn Sie als Entwickler Apps erzeugen wollen, die solche
tiefen Betriebssystemfeatures nutzen wollen, miissen Sie rooten. Andererseits werden die
meisten Apps gar nicht solche Betriebssystemfeatures nutzen und es ist eben auch ein
Risiko, wenn Sie das Gerit weit 6ffnen.

Wenn Sie sich allerdings dazu entschliefen — der Weg zum Rooten eines Geriits ist
leider nicht ganz einheitlich (ein Preis dessen, dass Android frei und kaum reglementiert
ist). Es gibt aber im Internet fiir die meisten gédngigen Gerite Schritt-fiir-Schritt-Anlei-
tungen, die Sie iiber das Schlagwort Rooten und den Namen Ihres Gerits finden. Dariiber
hinaus gibt es diverse Programme, die gezielt einige Gerite rooten. Das ist natiirlich der
einfachste Weg.

1.7.3.2 Als Microsoft-Entwickler registrieren und das Windows
Phone-Gerit freischalten

Unter Windows Phone ist es so, dass Sie Thr Gerit explizit als Entwicklergeriit freischal-
ten miissen, damit Sie ohne Umwege Ihre Apps auf IThrem Gerit installieren und testen
konnen. Dazu miissen Sie sich zuerst einmal als Entwickler bei Microsoft registrieren.
Das ist letztendlich auch notwendig, wenn Sie Ihre Apps im Microsoft Market irgend-
wann verdffentlichen wollen. Mit einem Entwicklerkonto kénnen Sie Apps und Add-Ins
an Microsoft-Marketplaces wie den Windows Store, Office Store oder Azure Marketplace
iibermitteln und weitere sind geplant. Von daher bleibt Thnen sowieso keine Wahl, wenn
Sie Apps fiir Windows Phone entwickeln wollen — Sie miissen sich so oder so als Ent-
wickler registrieren Das konnen Sie etwa iiber die zentralen Entwicklerseiten unter https://
developer.microsoft.com/de-de/windows (Abb. 1.10).

Dort finden Sie einen Link zum Anmelden, wenn Sie bereits einen Account haben.
Und dort wiederum einen weiteren Link, iiber den Sie einen neuen Entwickler-Account
anlegen konnen. Um als Entwickler bei Microsoft registriert zu sein, miissen Sie Sie
sich entweder fiir ein personliches Konto/Studentenkonto oder ein Unternehmenskonto
registrieren. Dabei werden Sie aufgefordert, Thre Kontaktinformationen einzugeben,
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Abb. 1.10 Die zentrale Entwicklerseite fiir Windows Phone

einen Herausgeberanzeigenamen auszuwihlen und eine Zahlungsmethode fiir die einma-
lige Registrierungsgebiihr anzugeben. Die genauen Kosten richten sich nach der Art des
Kontos und sie konnen auch iiber die Zeit variieren. Aktuelle Informationen dazu finden
Sie aber auf der Webseite. Wenn Sie dann als Entwickler registriert sind, stehen Thnen
diverse Tools und Entwicklerressourcen zur Verfiigung (siche Abb. 1.10).

Im Dashboard haben Sie Zugang zu Ihrer Entwickler- ID, die Sie nach der Registrie-
rung als Entwickler erhalten haben, sowie anderen Kontodaten und Sie konnen Gerite zu
Threm Account hinzufiigen und damit freischalten (Abb. 1.11 und Abb. 1.12).

Nach der Anmeldung Thres Smartphones sehen Sie dieses in den Daten zu Threm
Account (Abb. 1.13).

Nach der Freischaltung kann man Windows Phone-Apps nun direkt auf dem Gerit auf-
spielen. Diesen Vorgang konnen Sie direkt aus dem Visual Studio auslosen — auf mehrere
Arten, die wir bei der konkreten Erstellung einer App noch behandeln.

Sie sehen in dem Dashboard natiirlich auch alle Apps, die Sie bereits hochgeladen und
veroffentlicht haben (Abb. 1.14).
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1.7.3.3 Apfelsaft

Auch wenn Sie fiir iOS oder Mac X Apps entwickeln, sollten Sie sich als Entwickler regis-
trieren. Dazu gibt es das i10S Dev Center unter https://developer.apple.com/devcenter/ios/
index.action (Abb. 1.15) bzw. die Registrierungsseite und https://developer.apple.com/
programs/register/, in der Sie sich in Threm Bereich einloggen und eben auch registrieren
konnen. Sie benétigen fiir die Veroffentlichung Threr Apps unter dem Apple-Habitat auf
jeden Fall eine Apple ID.

Haben Sie nur eine Apple ID samt Account, konnen Sie sowohl Apps im Apple App
Store verdffentlichen (wobei es da verschieden Distributionsmodelle gibt — das fiihrt hier
aber zu weit) und auch auf Testgerite installieren. Diese miissen in der im iPhone Deve-
loper Program unter Devices/Add Devices hinzugefiigt werden. Ebenso werden Sie in der
Regel ein Distribution-Zertifikat benotigen (Certificates/Distribution).

1.7.4 Verschiedene Wege zum Testen

Wie wir besprochen haben, stehen Thnen also fiir Thre Apps auf verschiedene Wege zum
Testen zur Verfiigung, bevor Sie diese unter die Leute bringen. Fassen wir diese zusammen.

Sie werden in der Regel Ihre Web-Apps auf einem Desktop-Rechner entwickeln. Es ist
sinnvoll, wenn Thnen dort ein Satz an modernen Web-Browsern zur Verfiigung steht. Diese


https://developer.apple.com/devcenter/ios/index.action
https://developer.apple.com/devcenter/ios/index.action
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https://developer.apple.com/programs/register/

24 1 Einleitung und Grundlagen — Um was geht es bei Cordova?

Duatei Bearbeiten Asicht Chrende Leseeichen Egtras Hile - a x

o Sign in with your Apple ID.. % | 4
S (€ D @ Appleine. (U5) | hitpasidmsa apple.comIDMSWebAuthfloginTappidtey = E01 bd & Q Suchen TO O 4+ h 4 P =

Crasce Sprie 10 “

Forgot 1D or Password?

Abb. 1.15 Die allgemeinen iOS-Entwicklerseiten von Apple

Browser sollten die speziellen Features aus dem mobilen Umfeld unterstiitzen. Etwa die
Widgets und Effekte aus dem Framework jQuery Mobile. Damit konnen Sie zumindest die
reinen Webfunktionalititen einer Web-App auf die Schnelle testen. Aber das ist natiirlich
nicht ausreichend, wenn Sie vor allen Dingen die speziellen Hardware-Funktionen testen
wollen. Auf jeden Fall sind die meisten Desktop-Browser nur fiir einen oberflichlichen
Eindruck geeignet, wie eine Web-App in der Realitét (also auf einem mobilen Endgerit
wie einem Tablet oder Smartphone) aussieht und wie sie sich dort verhilt. Einen wirklich
realistischen Test konnen Sie nur mit mobilen Geriten erreichen.

Das bedeutet, Sie sollten die Web-Apps auch wirklich auf einem Smartphone oder Tablet
oder zumindest einer entsprechenden Umgebung testen. Die schon erwéhnten Emulatoren
aus dem Visual Studio, Eclipse oder den Xcode Developer Tools sind eine sinnvolle Alter-
native zu realer Hardware, um wihrend der Entwicklung einen realistischen Test auf dem
Desktop-Rechner durchzufiihren.

Einen Mittelweg zwischen den eigenstindigen Emulatoren und Desktop-Browsern
gehen Emulatoren, die als RIAs (Rich Internet Applications) in einem Desktop-Browser
laufen. Etwa die Chrome-Erweiterung Ripple, die zum Zeitpunkt der Bucherstellung aber
erst in einer Beta-Version bereitsteht (https://chrome.google.com/webstore/detail/ripple-
emulator-beta) und auf die wir noch genauer eingehen.

Unter Umstédnden ist es also notwendig, dass Sie die Web-App auf einem Webserver
bereitstellen oder erst einmal auf das mobile Gerit kopieren (wenn das moglich ist), damit
Sie diese testen konnen.


https://chrome.google.com/webstore/detail/ripple-emulator-beta
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Zusammenfassung

Sie haben in dem Kapitel erfahren, was Cordova ist, welche Plattformen Ihnen bei
Cordova zur Verfiigung stehen, was Sie in dem Buch lernen und Sie wissen, was Sie
an Voraussetzungen fiir die erfolgreiche Arbeit mit Cordova und dem Buch bendtigen.
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2.1 Was behandeln wir im einleitenden Kapitel?

In diesem Kapitel stellen wir Web-Apps und native Apps gegeniiber und beleuch-
ten die Vor- und Nachteile beider Losungen. Das gehen wir auch praktisch an und
erstellen beispielhaft native Apps, die ja iiber die Cordova-Wrapper die Basis von
Cordova-Apps bilden. Damit soll Ihnen eine unbedingt notwendige Grundlage fiir
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Dariiber hinaus werden wir die Bedeutung von einigen Begriffen erldutern, die fiir
die relevanten Themen in dem Buch von Belang sind und in der Folge vorausge-
setzt werden.
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2.2 Mobile Web-Applikationen und mobile Webseiten versus
Web-Apps

Wir wollen uns zuerst um die Frage kiimmern, was nun mobile Web-Applikationen bzw.
Webseiten von Web-Apps unterscheidet? Denn es gibt ja auch die Moglichkeit fiir mobile
Endgerite einfach optimierten Inhalt zur Verfiigung zu stellen, der nicht als App auf das
Endgerit gelangt.

P Unter dem Begriff einer Web-App mochte ich im Folgenden einfach eine App ver-
stehen, die im Wesentlichen mittels Web-Technologien erstellt wird. Der Begriff ist so
aber nicht standardisiert.

Tatsdchlich kann man in der Tat mobile Inhalte in vielen Situationen dem Anwender so
présentieren, dass er kaum einen Unterschied zwischen einer mobilen Web-Applikationen
bzw. mobilen Webseiten auf der einen Seite und solchen Web-Apps auf der anderen Seite
erkennt. Es gibt viele Gemeinsamkeiten, aber auch Unterschiede, die sich zum Teil auf
Grund der Programmierung, der Speicherung und Bereitstellung der Daten und insbeson-
dere der Verwendung auf dem mobilen Endgerit resultieren.

2.2.1 Webseiten

Einmal sollte man reine Webseiten als eher passive Angebote verstehen, die dem Besu-
cher klassische Web-Funktionalititen bereitstellen. Das gilt auch fiir spezielle mobile
Webseiten, wie sie etwa mit jQuery Mobile erzeugt werden konnen. Diese sind zwar auf
die mobilen Gegebenheiten durch geeignete Benutzerschnittstellen hin optimiert. Sie
sind dennoch gewohnliche Webseiten, die nur den Besonderheiten mobiler Umgebungen
orientiert sind. Das sind etwa die spezifischen Eingabemdglichkeiten oder die oft geringen
Bildschirmgroien und -auflésungen.

2.2.2 Web-Applikationen - RIA

Web-Applikationen hingegen sind zuerst einmal aus Sicht des Betrachters viel interaktiver
als konventionelle Webseiten. Es sind vom Verhalten her eben echte Applikationen, mit
denen man richtig interagieren kann und die Leistungen bereitstellen, wie man sie von
Desktop-Applikationen kennt. Auch wenn diese wie normale Webseiten in einem Browser
geladen werden. Etwa Routenplaner wie Google Maps, Terminverwaltung wie Google
Calendar oder die zahlreichen Web-Spiele. Unter dem Begriff RIA (Rich Internet Appli-
cation) fasst man diese Angebote meist zusammen. Diese Web-Applikationen kann man
natiirlich auch gut an die Gegebenheiten auf den mobilen Endgeriten anpassen.
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Fiir unsere Situation wollen wir diese Unterschiede zwischen mobilen Webseiten und
Web-Applikationen aber nicht weiter ausarbeiten, denn wir wollen ja Apps in den Fokus
stellen.

2.2.3 Single-page-Webanwendung

Als Single-page-Webanwendung (SPA) wird eine Webanwendung bzw. RIA bezeichnet, die
aus einem einzigen HTML-Dokument besteht und deren Inhalte dynamisch nachgeladen
werden. Diese Art von Web-Architektur steht im Gegensatz zu klassischen Webanwen-
dungen, welche aus mehreren, untereinander verlinkten HTML-Dokumenten bestehen.
Durch solch eine Architektur wird die Grundlage fiir eine Webanwendung in Form einer
Rich-Client- bzw. Fat-Client-Verteilung geschaffen. Funktionalitit wird verstirkt auf die
Clientseite verlagert (inklusive dem Speichern der Sitzungszustinde im Client), was zu der
Reduzierung der Serverlast fiihrt und auch Offline-Anwendungen ermoglicht.

Das SPA-Paradigma eignet sich auch ausdriicklich fiir die Einbettung in native mobile
Anwendungen in Form von hybriden Anwendungen, die iiber ein Framework HTML-
Seiten verwenden — eben Apache-Apps.

2.2.4 Besonderheiten von Web-Apps

Web-Apps lassen sich recht deutlich von den reinen Webseiten/Web-Applikationen diffe-
renzieren. Allgemein stellen mobile Web-Applikation oder mobile Webseite Inhalte bereit,
die von einem Webserver in einem — bereits auf dem mobilen Endgerit vorhandenen —
Browser geladen werden und auch nur dort ,,leben®. Sie werden innerhalb dieses Brow-
sers interpretiert und es wird nichts auf dem Gerit des Anwenders installiert. Dadurch,
dass mobile Webseiten und Web-Applikationen jedoch immer im Rahmen eines Stan-
dardbrowsers ausgefiihrt werden, werden sie auch durch den Browser beschriankt. Das
ist ein sinnvolles Sicherheitsfeature, aber eben auch eine Einschrinkung gegeniiber den
Moglichkeiten, die native Programme auf einer Plattform bieten. Eine Web-App arbeitet
hingegen zwar auch mit gewohnlichen Web-Technologien wie HTML oder JavaScript,
wird aber iiber einen geeigneten Mechanismus als eigenstindige App auf dem mobilen
Endgerit installiert und kann — gegebenenfalls iiber Schnittstellen wie Cordova — Ressour-
cen des mobilen Endgerits mehr und besser nutzen als es bei Web-Applikationen moglich
ist. Oder anders und ein bisschen leger ausgedriickt — eine Web-App bringt ihren eigenen
Browser mit, der auf eine geeignete Weise auf dem mobilen Gerit installiert wird (bzw.
den vorhandenen Browser so klont und anpasst, dass das moglich ist). Uber diese Brow-
serkomponente wird die Web-App letztendlich nativ ausgefiihrt. Man sollte aber dennoch
noch einmal festhalten, dass der Kerncode von mobilen Web-Applikationen/Webseiten
und Web-Apps hinsichtlich der ,,Geschiftslogik* weitgehend identisch ist bzw. sein kann.
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P Tipp Im Rahmen einer Cordova-Web-App kdnnen Sie dort eine,,normale” Web-
seite oder Web-Applikation integrieren. Dazu wird in der App ein eigenstan-
diges Browserfenster samt eigenstandiger Engine (ein sogenannter Inapp-
browser) integriert. Technisch wird das in Cordova Uber ein spezielles Plugin’
(cordova-plugin-inappbrowser) realisiert. Ein spezielles Objekt stellt dann eine
open()-Methode bereit, die Sie wahrscheinlich aus dem DOM-Konzept von
dem window-Objekt kennen. Genau wie dort wird damit einfach eine neue
Internet-Adresse (URL — Uniform Ressource Locator) gedffnet und angezeigt.
Etwa so:

var ref = cordova.lnAppBrowser.open(‘http://rjsde, '_blank; 'location=yes’);

2.2.5 Native Apps

Kommen wir noch einmal auf die genauen Spezifika der echten nativen Apps und deren
Erstellung zuriick. Der Begriff einer App ist traditionellerweise (sofern man bei so
wenigen Jahren schon von einer Tradition sprechen kann) mit einer nativen Applikation
verbunden, die auf einem speziellen mobilen Gerit installiert und dann dort ausgefiihrt
wird. Schon Mitte der 90iger-Jahre hatte zum Beispiel Sun dafiir spezielle Java-APIs
zur Verfiigung gestellt, tiber die sogenannte Midlets erstellt werden konnten. Das waren
Java-Programme, die sich an die speziellen Gegebenheiten auf mobilen Geréten anpassen
konnten.

Im Grunde ist eine native App einer nativen Desktop-Applikation dhnlich. Wie auch
diese ist eine native App bereits in plattformspezifische Anweisungen tibersetzt und wird
beim Anwender installiert. Sie ist damit fiir eine bestimmte Plattform optimiert. Mit allen
Vorteilen und Nachteilen, die im Buch schon angedeutet wurden. Die Vorteile einer nativen
App sind eine gute Performance und vor allen Dingen eine optimale Anpassung an eine
spezielle Plattform sowie die Moglichkeit zum Zugriff auf besondere Hardwarebestand-
teil der mobilen Endgerite. Eine solche App kann sich auch harmonisch in iibergeordnete
Bedienkonzepte einfiigen, wie es Apple mit seinem proprietdren Habitat oder auch Micro-
soft mit seinem Design ab Windows Phone 7 fordern. Ebenso kénnen viele vorgefertigte
Features aus nativen Schnittstellen und APIs benutzt werden. Besonders wichtig ist, dass
die verschiedenen App-Stores echte Apps einfordern. Wenn Sie also einen kommerziellen
Vertrieb oder auch nur eine etwas weitergehende Verbreitung anstreben, kommen Sie um
eine echte App nicht herum.

Die Nachteile echter nativer Apps liegen aber darin, dass ein Programmierer sich mit
anspruchsvollen Programmiertechniken auskennen (etwa Java unter Android, Object
C fiir Apple oder C# und .NET unter Windows Phone) sowie die dafiir notwendigen

'Was Plugins genau sind, werden wir noch ausfiihrlich behandeln. Sie konnen es sich im Moment als
Erweiterung der normalen Funktionalitit vorstellen.
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Entwicklungswerkzeuge beherrschen muss. Und ein Anwender muss eben die App auch
installieren. Der entscheidende Punkt ist jedoch, dass Sie bei einer App — wie schon mehr-
fach erwihnt — immer fiir eine spezielle Zielplattform entwickeln.

P Wie angedeutet werden wir mit Cordova und seinen Wrapper iber diese Web-Apps
einen hybriden Weg zwischen Web-Applikationen und nativen Apps gehen und somit
das Beste aus beiden Welten nutzen kénnen.

2.2.6 Die Arbeitsweise nativer Apps

Nun ist es meines Erachtens fiir das Verstidndnis der Arbeitsweise von Apps mit Cordova
elementar, dass Sie einen kurzen Einblick in die Erstellung echter nativer Apps bekom-
men. Details brauchen und werden wir nicht verfolgen, aber zumindest fiir Android und
Windows Phone sowie iOS mit etwas einfacher Praxis andeuten. Der Abschnitt wird aber
vor allen Dingen das Verstindnis fordern, was Sie bei nativen Apps machen miissten,
wie diese grundsitzlich arbeiten und wo Thnen Web-Apps den Weg erleichtern. Zudem
werden hier die Grundlagen zum Erstellen eines Cordova-Projekts mit einer typischen
IDE gelegt.

Hintergrundinformation

Die Beispielcodes in diesem Kapitel und dem folgenden Kapitel werden bewusst nicht zu Verfiigung
gestellt, damit Sie das Anlegen eines Projekts wirklich selbst durchfiihren miissen. Zum einen sind
das ja nur native Dummyprojekte, aber zum anderen ist es aus verschiedenen Griinden spéter unab-
dingbar, dass Sie das Anlegen eines Projekts beherrschen und es hier iiben. Sie miissen spiter in der
Praxis insbesondere die Projekte immer so anlegen, dass sie fiir Ihre Entwickler- als auch Zielplatt-
form(en) passen. Ein reines Kopieren vorhandener Projekte kann schon deswegen oft schiefgehen,
da etwa unter Android bei lThnen moglicher Weise ganz andere Targets installiert sind. Und dann
sind da noch die ganzen Metainformationen und Einstellungen, die nur beim direkten Anlegen eines
Projekts richtig passen. Das ist auch ein Grund, warum die spéteren konkreten Cordova-Listings, die
auf der Webseite zum Buch bereitgestellt werden, auf die reinen Ressourcen beschrénkt sind, die wir
wirklich unter Cordova selbst programmieren bzw. im Web-Umfeld nutzen.

Ein weiterer Grund ist, dass nur diese Parts neutral von der Zielplattform und deren Version
sind. Es ist kaum sinnvoll, wenn Sie da umfangreiche Projekte laden, die dann doch nicht zu Ihren
gewiinschten Entwicklungs- und Zielplattformen passen, und Sie erst in den Projektstrukturen den
Teil suchen miissen, den Sie wirklich benotigen.

2.2.6.1 Eine beispielhafte Vorgehensweise anhand Android

Ich mochte Thnen zunichst den Weg zu einer nativen App anhand von Android beschrei-
ben, ohne wie gesagt in die Details (insbesondere zu Java) tief einzusteigen. Ebenso
werden Sie erfahren, was Sie als Entwickler zum Schreiben und Testen von Apps benoti-
gen — speziell fiir native Android-Apps, aber auch schon allgemein fiir Web-Apps. Denn
wenn wir spiter im Buch Web-Apps mit Hilfe von Cordova entwickeln wollen, brauchen
wir diese Grundlagen als Basis.
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Hintergrundinformation

Ich personlich entwickle gerne unter Android und die konkrete Kodierung von Apps ist unter
Android nach meiner Meinung auch einfach und logisch. Aber das Einrichten und Vorbereiten
der Entwicklungsumgebung sowie der sogenannten Targets (Emulationen von realen Geriten) ist
meines Erachtens unter Android leider oft recht umstidndlich und aufwindig. Dies zieht sich durch
bis zur Arbeit mit Cordova, was wir noch sehen werden. Wobei die Cordova-Tools das Verfahren
sehr vereinfachen.

Unter dem Android-Betriebssystem von Google kann man in verschiedenen Sprachen
native Applikationen erstellen. Aber native Apps fiir Android sind in der Regel in Java
geschrieben, zumal das Google selbst mit diversen Tools und APIs unterstiitzt. Java gilt
nun als interpretiert und kompiliert zur gleichen Zeit, was im Grunde einen Widerspruch
darstellt. Beide Vorginge (Interpretation und Kompilierung) beschreiben den Vorgang der
Ubersetzung von Quelltext in lauffihigen Binircode, der von einem Computer oder auch
einem Smartphone oder Tablet ausgefiihrt werden kann. Dies kann man auf zwei Arten
machen.

Entweder wird der Quelltext auf einen Schlag mit einem geeigneten Programm {iber-
setzt und dann dieser daraus resultierende Bindrcode auf dem Zielgerit zum Laufen
gebracht. Das bedeutet dann, dass der Quelltext kompiliert wurde.

Man kann aber auch bei einem Anwender den Quelltext laden, Zeile fiir Zeile lesen
und direkt zur Laufzeit des Programms iibersetzen lassen. Das ist dann der Vorgang der
Interpretation.

Java nutzt beide Vorginge zur Ubersetzung und geht damit einen dritten Weg. Der
eigentliche Quellcode wird vor der Auslieferung an den Anwender in einen binédren Zwi-
schencode (so genannten Bytecode) kompiliert, der ein architekturneutrales und noch
nicht vollstindiges Objekt-Code-Format ist. Er ist jedoch noch nicht lauffihig und muss
von einer Laufzeitumgebung interpretiert werden. Dies ist die sogenannte JRE (Java
Runtime Environment), deren wesentlichen Bestandteil die JVM (Java Virtual Machine —
ein virtueller Prozessor) ist.

Da jede Java-Laufzeitumgebung plattformspezifisch ist, arbeitet das endgiiltige Pro-
gramm (und damit auch eine entsprechende App) auf dieser virtuellen Plattform. Dort
werden alle Elemente hinzugebunden, die fiir eine spezielle physikalische Plattform not-
wendig sind. Damit also eine Java-Applikation auf einem Gerit ausgefiihrt werden kann,
muss dort eine passende JRE zur Verfiigung stehen. Und das gilt natiirlich auch fiir ein
Android-Gerit, wobei Android von Google standardméBig mit einer JRE ausgeliefert
wird.

Hintergrundinformation

Microsoft geht mit seinem.NET-Konzept, das die Basis der nativen Apps unter Windows Mobile
bildet, ebenfalls den Weg iiber eine virtuelle Maschine und einen neutralen Zwischencode, der dort
interpretiert wird.
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2.2.6.1.1 Die konkrete Erstellung

Java-Apps fiir Android erstellen Sie am besten mit dem JDK und dem Android Studio,
was Thnen ja im vorherigen Kapitel schon vorgestellt wurde. Sofern dieses bereitsteht,
konnen Sie eine Android-App damit erzeugen, testen und ausliefern. Dies 1duft in mehre-
ren Schritten ab, die immer dhnlich sind:

» Zuerst werden Sie ein neues Android-Projekt anlegen. Dabei konnen Sie verschiedene
Angaben zu der Zielplattform etc. machen.

* Dann schreiben Sie den notwendigen Java-Code samt den ergidnzenden Codestruktu-
ren, die etwa auf XML beruhen. Das setzt natiirlich entsprechende Kenntnisse voraus.
Fiir unseren Fall werden wir uns weitgehend auf die Vorgabecodes beschrinken, die
von Vorlagen im Android Studio (Templates) bereitgestellt werden.

* FEine Android-App konnen Sie wie gesagt aus der IDE heraus in einem Emulator aus-
fiihren und testen. Das werden Sie vor einer Fertigstellung immer wieder machen.
Dabei ist dieser Emulator allgemeiner zu sehen — Sie konnen dariiber auch hervor-
ragend mobile Web-Apps testen, denn der Emulator enthélt — wie jedes reale Android-
System — einen Web-Browser, iiber den Sie Web-Apps bzw. mobile Webseiten laden
und testen konnen.

* Wenn die App fertig ist, werden Sie diese weitergeben wollen. Um eine App weiterzu-
geben, erzeugen Sie ein spezielles Package. Dieses kann man mit der IDE erzeugen.
Ebenso finden Sie hier Features, um Ihre App im Marktplatz von Google zu veroffent-
lichen, was aber im Moment unseren Rahmen sprengt.

Gehen wir es nun konkret an:

Legen Sie zuerst im Android Studio ein neues Project an. Das finden Sie im Android
Studio unter dem Meniipunkt FILE/NEW/NEw ProJET. Uber das Dateimenii konnen Sie
auch ein bereits bestehenden Projekt wieder 6ffnen, ein Projekt direkt von Git klonen, ein
Projekt aus einer anderen Programmierumgebung zu wie z. B. Eclipse importieren und
dieses in ein Android Studio Projekt umwandeln, diverse Einstellungen vornehmen und
ggf. Tutorials und Dokumente einsehen.

P Tipp Je nach Version der IDE kann sich die genaue Vorgehensweise zum
Anlegen von einem Projekt im Detail etwas unterscheiden, aber die grund-
satzlichen Schritte sind immer identisch. Wir wollen hier die Version 2.1.2 des
Android Studios als Basis nehmen. Beachten Sie, dass sich auch die einzelnen
Dialoge je nach konkreter Wahl von Optionen unterscheiden kdnnen.

Im ersten Schritt vergeben Sie einen Namen fiir Thr Projekt sowie den Firmennamen, der
die Package-Struktur unter Java gleich mit festlegt. Gegebenenfalls konnen Sie den Spei-
cherort dndern (Abb. 2.1).
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Android Studio

‘!H. New Project

Configure your new project

name:

Company Domain: | de.sjs.android

Package name:

Project location: | Fl D

N | o

Abb. 2.1 Name, Package-Struktur und Speicherort des Android-Projekts festlegen

Der nichste Schritt wird interessant. Hier kann man auswihlen, fiir welche Plattform
man entwickeln mochte. Unter Minimum SDK konnen Sie die Android Version auswih-
len, die minimal unterstiitzt wird (Abb. 2.2). Sie konnen auch angeben, bei Sie Wear unter-
stiitzen wollen. Das ist ein Betriebssystem auf Basis von Android und speziell fiir Smart-
watches und andere ,,Wearables*.

Android Studio bringt eine Reihe von bereits vorgenerierten Templates (Activities), die
Sie in dem folgenden Schritt auswihlen konnen (Abb. 2.3). Probieren Sie einfach ein inte-
ressant erscheinendes Template hier aus. Fiir unsere Zwecke geniigt aber die leere Activity.

P> Eine Activity ist in Java erst einmal eine Klasse. Unter einer nativen Android-App
reprasentiert sie genau ein sichtbares Benutzerinterface. Beispielsweise kann eine Acti-
vity den gesamten Bildschirm des mobilen Endgerats einnehmen - mit oder ohne ein
Auswahlmeni. Ebenso verwaltet die Activity eventuell mit einem Menl oder Schalt-
flachen verbundenen Aktionen der App. Eine App kann mehrere Activities besitzen,
zwischen denen gewechselt werden kann. Jedoch kann bei einer App immer nur eine
Activity aktiv sein. Eine Activity ist also in gewisser Weise modal.

Im nichsten Schritt konnen eventuell notwendige Anpassungen von Namen fiir Layout,
Java-Klasse etc. vorgenommen werden (Abb. 2.4).
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':H Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phane and Tablet

Minimum SDK | API 15: Android 4,03 (iceCreamSandwich) |~ |

Lower AP| levels target more devices, but have fewes features available.

By targeting AP1 15 and lates, your app will run on approximately 97.4% of the devices
that are active on the Google Play Store.

Help me choose
Wear

Minirmum SOK l»ﬂPI 20 Android 4.4 (KitKat Wear) u

Ow

Minirmum SDK | API 21: Android 5.0 (Lollipop) l
[ Andreid Auto
[ Glass:

Minirmum SDK | Glass Development Kit Preview (API 15) n

[oreviows | [N [ Conce

Abb. 2.2 Auswahl der Zielplattformen mit Minimalforderungen

H Add an Activity to Mobile

=

T
:
Add Mo Activity
Basic Activity Fullscreen Activity Google AdMab Ads Activity

Google Maps Actavity Logsn Actraty Master/Detasd Flow Mavigation Drawer Activity Scrolling Actrity

Abb. 2.3 Eine Activity auswihlen
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!;H Customize the Activity

Creates a new basic activity with an app bar.

Activity Name: | Mainactivitd |
Layout Name: activity_main
Title: Mainfctivity

Menu Resource Name: | menu_main

(] use a Fragment

Basic Activity

The name of the activity class to create

[oreviows | [T [ Concel

Abb. 2.4 Falls notwendig, konnen hier noch Namen angepasst werden

Sofern Sie etwa Unterstiitzung fiir Wear oder Smart-TVs voreingestellt haben, tauchen
eventuell weitere Schritte auf, die noch erledigt werden miissen. So kann etwa ein Schritt
noch notwendig werden, in dem Sie noch eine Activity fiir Android Wear auswihlen
konnen, wenn Sie dafiir Unterstiitzung gewéhlt haben (Abb. 2.5).

Der Klick auf den FiNisH-Button — egal in welchen Dialog er zu sehen ist — beendet
den Assistenten. Nach einer kurzen Ladezeit miisste das Projekt erstellt und in der IDE
geladen werden. Dann sehen Sie auf der linken Seite den sogenannten Project Explorer
des Android Studios und auf der rechten Seite eine oder mehrere Dateien des Projekts.

2.2.6.1.2 Eine Android-App im Emulator ausfiihren
Nun konnen Sie die App im Explorer der IDE mit der rechten Maustaste auswéhlen und
aus dem folgenden Kontextmenii oder mit dem RuN-Menii im Emulator ausfiihren.

Der Start der App im Emulator kann eine Weile? dauern — also nicht ungeduldig werden.
Sie werden auch keine sonderlich spannende App sehen, denn es ist nur etwas Default-
Code generiert worden. Aber rein funktional ist die App vollstindig und so unter Android
lauffdhig (Abb. 2.6).

Selbst auf meiner Workstation mit Xeon-Prozessor, 6 echten Kernen, SSD und 32 GByte RAM
kann ich mir zwischenzeitlich einen Kaffee kochen.
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H Add an Activity to Wear

Add No Activity

Always On Wear Activity Blank Wear Activity Display Motification Google Maps Wear Activity

1O

Watch Face

Abb. 2.5 Bei Bedarf kann Wear-Unterstiitzung hinzugefiigt werden

Es kann auch sein, dass Sie vor einer Ausfithrung der App in einer Emulation erst
einmal ein Target anlegen oder aktualisieren miissen. Auch dazu gibt es einen Assistenten,
den Sie einfach mit den Vorgabeeinstellungen durchlaufen sollten. Dabei kann das Laden
und Einrichten aber ebenfalls ziemlich lange dauern.

2.2.6.1.3 Eine Android-App im Ripple-Emulator ausfiihren
Der Ripple-Emulator ist ein Tool, welches im Rahmen des Chrome-Browsers als RIA
ausgefiihrt wird und die Produktivitét bei der Entwicklung hybrider Web-Apps erheblich
verbessert. Denn insbesondere das Testen mit dem Android-SDK-Emulator kostet viel
Zeit fiir das Erstellen sowie das Starten der Anwendung im Emulator. Selbst bei guter
Hardware kann man wie gesagt oft zwischenzeitlich Kaffeekochen gehen — von der War-
tezeit auf schwacher Hardware ganz zu schweigen. Der Ripple-Emulator hingegen startet
sehr schnell und vor allem kann auch die Sensorik von mobilen Endgeriten damit sehr
gut getestet werden. Aber wie gesagt — als Web-Applikation zeigt auch der Ripple-Emula-
tor einige Verhaltensweise, die nur ndherungsweise das echte Verhalten der App abbilden
(etwa funktioniert kein wirklicher Zugriff auf das Dateisystem oder XML- und HTML-
Tags im Content werden als Teil der Webseite verarbeitet).

Der Ripple-Emulator wird Thnen — entsprechende Erweiterungen und Chrome vor-
ausgesetzt — in Visual Studio zur Verfiigung stehen und es gibt fiir Chrome auch eine
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Abb. 2.6 Die gestartete App
im Emulator

NativeAndroidApp

Standard-Ripple-Emulator-Erweiterung, aber die ist meist veraltet. Die neuste Version von
Ripple installiert man am besten mit npm:

npm install -g ripple-emulator

Hintergrundinformation
Auf npm gehen wir noch genauer ein (Kap. 3). Das ist ein Paketmanager, den wir fiir die Installation
von Cordova verwenden werden.
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Anschlielend kann man den Emulator iiber die Konsole aufrufen
ripple emulate [Pfad zur Indexseite der App]
Der Chrome-Browser wird daraufhin mit der App, die innerhalb von Ripple l4uft, gestartet.

2.2.6.1.4 Eine Android-App exportieren und auf einem mobilen Gerat ausfiihren
Um eine Android-App auf einem realen Smartphone oder Tablet auszufiihren, muss sie da
installiert werden. Dazu kopieren Sie einfach die.apk-Datei mit der App auf das Gerit und
offnen diese dort. Sofern keine Rechteprobleme bestehen, wird die App installiert und Sie
konnen sie ausfiihren. Ebenso bendtigen so eine.apk-Datei, wenn Sie die App im Markt-
platz von Google veréffentlichen bzw. vermarkten wollen.

Aber wie wird aus IThrer App eine solche.apk-Datei? Mit Hilfe des BuiLD-Meniis im
Android Studio konnen Sie die App in der Form exportieren. Dabei konnen Sie sowohl
eine signierte (der Befehl GENERATE SIGNED APK) als auch unsignierte App (mit dem
Befehl BuiLb APK) exportieren, was letztendlich sowohl die Akzeptanz der App als auch
die Rechte fiir die Installation beriihrt (Abb. 2.7).

Wollen Sie die App spiter vertreiben, miissen Sie auf jeden Fall den Assistenten zum Sig-
nieren durchlaufen. Aber auch zum Testen ist das besser, da Sie sich sonst moglicherweise
unnotige Probleme bei der spiteren Installation in der Praxis einhandeln. Der Assistent zum
Exportieren und Signieren Ihrer App fordert von Ihnen nach der Angabe eines Namens die
Spezifikation eines passwortgeschiitzten Schliisselspeichers (Keystore — Abb. 2.8).

Darin werden die Schliissel fiir Thre App verwaltet, iiber die Sie die App mit einem
Zertifikat signieren konnen (Abb. 2.8). In dem gewihlten Schliisselspeicher kénnen Sie

EEZ) Run Tools VCS Window H
: 12‘! Make Project Strg+F9
Make Module ‘android’

Clean Project

Rebuild Project

Edit Build Types...

Edit Flavors...

Edit Libraries and Dependencies...
Select Build Variant...

Build APK

‘ Generate Signed APK...

Abb. 2.7 Eine App zum Export erstellen
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Abb. 2.8 Auswahl des

Schliisselspeichers Key store path: CA\ Users\ra_lph\{js‘jks

| Create new... | |Chooseu_rstmg_|

Key store password: L esenee

Key alias: . rjsapp
Key password: | sovese

[C] Remember passwords

ml - s

dann einen konkreten Schliissel auswihlen, tiber den Sie die App signieren wollen. Sie
konnen sowohl einen vorhandenen Schliisselspeicher verwenden als auch selbst einen
neuen anlegen (Abb. 2.9).

Entweder verwenden Sie einen bereits vorhandenen Schliissel oder aber Sie legen
einen neuen Schliissel an. Bei einem neuen Schliissel miissen Sie in einem weiteren
Schritt neben einem Alias fiir den Schliissel und einem Passwort einige Eckdaten wie
Thren Namen und Wohnort angeben, woraus dann ein eindeutiges Zertifikat generiert
wird.

Im letzten Schritt speichern Sie dann die zertifizierte App. AnschlieBend konnen Sie
diese auf Ihr Smartphone kopieren oder im Google Markt veroffentlichen.

Abb. 2.9 Einen neuen Keys-

Key store path: . CA\Users\ralphirjs.jks
tore anlegen

Password: [eeseee Confirm: | eseees
Key
Alias: :. rj.sapp
Password: sesene Confirm: | sesses
Validity (yearsy: | 258
Certificate

Eirst and Last Name: ' Ralph Steyer

Qrganizational Unit: |

Organization: RJS.EDV‘KnaerJw

CityorLocalit: | Bodenheim

State or Province: Rheinland-Pfalz

Country Code (XX): rDEI J

Cancel J
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2.2.6.2 Native Apps mit Visual Studio
Ich mochte Thnen nun einen zweiten Weg zu einer nativen App in einer anderen Welt vor-
stellen. Dabei verwenden wir als IDE Visual Studio, womit man urspriinglich gezielt fiir
Windows Phone entwickelt hatte.®> Microsoft unterstiitzt mittlerweile aber ausdriicklich
auch andere Plattformen, so dass dieser Abschnitt zwar im Fokus auf mobile Windows-
Systeme abzielt, aber auch Android und iOS umfasst. Deshalb nennt sich dieser Abschnitt
auch nicht ,,Native Windows Apps mit Visual Studio®, sondern ist universeller gehalten.

Sie werden sehen, dass sich trotz diverser Unterschiede in den Details die Grundschritte
dhneln werden, da man im Grunde fiir alle nativen Apps @hnlich vorgehen muss — gleich
welche Zielplattform man im Auge hat und welche IDE oder Werkzeuge man verwen-
det. Und auch hier gilt, dass wir weitere notwendige Grundlagen fiir Web-Apps mit unter
Cordova legen.

Zuerst aber mochte ich ein paar Begriffe kldren, die im Umfeld mobiler Windows-Apps
auftauchen.

2.2.6.2.1 Windows Phone und Windows Mobile versus UWP-Apps

Windows Phone bezeichnet den direkten Nachfolger von Windows Mobile, mit dem
Microsoft im Zusammenhang mit Windows 8 eine weitere Fusion von mobilen und sta-
tiondren Anwendungen und Geréten vorantreiben wollte. Insbesondere wurde ein ver-
einheitlichtes Designkonzept in den Fokus gestellt. Zentraler Aspekt war der Zwang fiir
Hardware-Hersteller, dass ihre Gerite einen Mindeststandard einhalten und eine einheit-
liche Benutzeroberfliche bereitstellen mussten, damit Windows Phone damit ausgeliefert
werden durfte. Bei der Benutzerfiihrung ging Microsoft neue Wege und hatte sich damit
im Look & Feel als auch der Philosophie deutlich von Android-Geréten abgehoben.

Durch die mittlerweile weitgehend vollzogene Ablosung von Windows 7 und 8.x durch
Windows 10 verliert aber auch Windows Phone deutlich an Bedeutung und Windows
Mobile kann man vollstindig ignorieren. Die Zukunft gehort den Universal Windows
Platform Apps — auch universelle Windows Apps oder einfach nur Windows Apps. Dabei
handelt es sich um spezielle Anwendungen, die auf verschiedenen Geréten unter Windows
10 eingesetzt werden konnen.

Universal Windows Platform Apps (kurz UWP Apps) sind Anwendungen, die sich aus-
driicklich auf verschiedenen physikalischen Plattformen einsetzen lassen — zum Beispiel
einem Tablet Computer, einem Smartphone, einer Spielekonsole, aber auch auf einem nor-
malen Personal Computer. UWP Apps sind also nicht beschrinkt auf den Einsatz auf einem
bestimmten Geritetyp, sondern konnen fiir eine ganze Geritefamilie entwickelt werden.

> Beachten Sie, dass aber fiir UWP-Apps auf allen diesen unterschiedlichen Platt-
formen Windows 10 laufen muss. Auch ist als Entwicklerplattform Windows 10
notwendig - Vorlauferversionen von Windows eignen sich nicht.

3Und natiirlich allgemein fiir Windows.
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Da mobile Gerite in der Regel iiber Touchscreens bedient werden, arbeiten Universal
Windows Platform Apps mit anderen Bedienkonzepten als klassische Anwendungen. So
gibt es zum Beispiel Bedienelemente wie eine Symbolleiste oder ein Meniiband in dieser
Form nicht.

Grundsitzlich lassen sich Universal Windows Platform Apps aber auch mit der Maus
und der Tastatur bedienen. Das ist zum Beispiel dann wichtig, wenn Sie sie auf einem
klassischen Computer ohne Touchscreen einsetzen.

Der Vertrieb der Universal Windows Platform Apps erfolgt so gut wie ausschlielich
tiber den Windows Store, der , traditionell zum Verteilen von Windows-Apps genutzt
wird. Dabei handelt es sich um einen virtuellen Marktplatz im Internet, auf dem unter-
schiedlichste Apps angeboten werden. Das Konzept ist im Grunde vollkommen analog
wie bei Google oder Apple. Der Windows Store kann direkt tiber Windows aufgerufen
werden und steht damit grundsétzlich allen Windows-Anwendern zur Verfiigung.

Universal Windows Platform Apps weisen im Vergleich mit Windows Forms-Anwen-
dungen und auch WPF-Anwendungen (was fiir die dlteren Formen der Apps im Windows-
Umfeld die Basis war) einige Besonderheiten auf. Insbesondere bilden sogenannte Seiten
(pages) die Basis einer App. Die Darstellung der Inhalte erfolgt immer auf einer oder
mehreren Seiten. Jede Seite ibernimmt dabei eine eindeutige Aufgabe — zum Beispiel die
Anzeige von vorhandenen Dateien und das Laden einer Datei. Zwischen den Seiten einer
App kann der Anwender hin- und herwechseln.

Universal Windows Platform Apps weisen vor allen Dingen hinter den Kulissen erheb-
liche Unterschiede zu Windows Forms- und WPF-Anwendungen auf, die fiir Programmie-
rer wichtig sind:

* Eine UWP-App muss verschiedene Darstellungen unterstiitzen und auf verschiedenen
Geriten einsetzbar sein.

e Die App muss daher mit unterschiedlichen Auflésungen arbeiten konnen. Zusitzlich
muss die App fiir mobile Gerite auch noch das Hoch- und das Querformat unterstiitzen.

* Eine App hat nur eingeschrinkten Zugriff auf das System. Dazu kommt eine Sandbox
zum Einsatz. Auf andere Bereiche des Systems hat die App nur dann Zugriff, wenn der
Benutzer das ausdriicklich genehmigt. Die Zugriffsregeln werden durch Capabilities
beschrieben. So etwas kennt man ja bei Android schon lange. Als Programmierer hat
man damit aber nicht mehr kompletten Zugriff auf die Systemressourcen. So kann man
zum Beispiel nicht mehr ohne weiteres Daten aus dem Internet herunterladen oder die
Kamera eines Smartphones nutzen.

* Mehrere Apps konnen iiber aber iiber Contracts (Vertrige) zusammenarbeiten. Damit
kann man als Programmierer auf die Dienste bereits vorhandener Apps zuriickgreifen
oder aber die Dienste einer App selber anderen Apps zur Verfiigung stellen.

* Jede UWP App hat einen eigenen Lebenszyklus. Sobald die App in den Hintergrund
gestellt wird, wird sie durch das Betriebssystem in eine Art Schlafzustand (Suspend-
Modus) versetzt, aber nicht beendet. Nur im Ausnahmefall wird das Betriebssystem
eine App komplett beenden.
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Auch fiir die Gestaltung der konkreten App fordert Microsoft die Einhaltung von ein paar
Regeln:

* Die App soll moglichst einfach und sachlich erscheinen. Das folgt dem Konzept, dass
eine App so selbsterkldarend wie eben mdglich sein sollte. Im Mittelpunkt steht der
Inhalt — und nicht die Gestaltung. Dazu wird nicht nur die Oberflache sehr sachlich
gehalten, sondern auch Bedienelemente wie Symbolleisten oder Meniileisten sollen
nicht verwendet werden. Auf besondere grafische Effekte soll komplett verzichtet
werden. Der Einsatz von Animationen — zum Beispiel fiir Seiteniibergéinge — ist aber
durchaus erlaubt und von Microsoft sogar gewiinscht.

* Die App soll einfach iiber Gesten bedient werden konnen. Die Bedienelemente sollten
daher nicht zu klein sein oder zu eng nebeneinander liegen. Denn hier kann bei der
Bedienung mit den Fingern unter Umstdnden nicht mehr exakt genug gezielt werden.
Die Bedienung soll nach Moglichkeit direkt tiber Elemente auf einer Seite erfolgen.
Dabher fallen auch viele klassische Meniileisten, Meniibdnder und Symbolleisten aus.
Sie eignen sich fiir die Bedienung iiber Gesten nicht, weil die Elemente zu nah bei-
einander liegen oder sind in der Anwendung zu kompliziert. Als Ersatz kommen aber
einige neue Elemente wie die Befehlsleiste zum Einsatz.

* Die App soll schnell und fliissig arbeiten. Der Benutzer soll nie das Gefiihl haben, auf
die App warten zu miissen. Daher sollte der Anwender bei jeder Aktion, die er iiber die
Oberfldche startet, nach Moglichkeit Feedback erhalten — zum Beispiel in Form einer
Animation oder eines Seitenwechsels. Dadurch weill der Anwender auch, dass die App
seine Bedienkommandos angenommen hat.

2.2.6.2.2 Die Entwicklung von Universal Windows Platform Apps

Bei der Entwicklung von Universal Windows Platform Apps wird konsequent zwischen
der Prisentation und der Logik getrennt. Fiir die Beschreibung der Oberfldche konnen Sie
neben XAML zum Beispiel auch HTML verwenden. Die Logik — also das eigentliche
Programmverhalten — ldsst sich mit Programmiersprachen wie C++, JavaScript, C# oder
Visual Basic abbilden.

Fiir das Erstellen von Apps verwendet man Visual Studio in einer geeigneten Version.
Grundsitzlich gentigt die Community Edition 2015 (oder Folgeversionen), die aber unter
Umsténden erweitert werden muss. Nach dem Start legen Sie dort ein neues Projekt an.
Dazu gehen Sie unter DATEI -> NEU -> PROJEKT.

Die Vorlagen fiir Universal Windows Platform Apps finden Sie im Zweig fiir [hre bevor-
zugte Sprache. Etwa unter VISUAL Basic/WINDoOwsS. Dort finden Sie auch Vorlagen fiir
Windows 8, aber in dem Buch konzentrieren wir uns auf UWP Apps (Abb. 2.10).

Wir verwenden fiir unser Beispiel eine leere App aus der Kategorie Visual Basic.

P Tipp Je nachdem wie Sie die Visual Studio Installation durchgefiihrt hatten -
als Standardinstallation, als vollstdndige Installation beziehungsweise als
benutzerdefinierte Installation - existiert die Vorlage fiir Universelle Windows
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P Aktuell .NET Framework 4.6 - | Sortieren nach: Standard lagen installiert durchsuchen (Ctrlsl 0O -
4 |nstalliert v - .
L 4 RJ Leere App (Universelle Windows-App) Visual Basic Typ: Visual Basic
4 Vorlagen = Ein Projekt fir eine eine Seite umfassende
b Visual C2 %] Windows Forms-Anwendung Visual Basic UWP-App ohne vordefinierte
4 Andere Sprachen Steuerelemente oder Layouts.
Vi
Build Accelerator WPF-Anwendung Visual Basic
Game s
Vi
4 Visual Basic E Konsolenanwendung Visual Basic
a
Vi
Universell ,l_'] Freigegebenes Projekt Visual Basic
b Windows 8 b
Vil
Klassischer Desktog p‘hu Klsssenbiblicthek Visual Basic
Web =
Vi
Cloud ,I“:hn Kiassenbibliothek (portabel) Visual Basic
Extensibility .
LightSwitch VB
g o?r :h( S ] teere app Windows 8.) Visual Basic !
» Office SharePoint
Ri i Vi "
S-:f:. ";‘gl {_l Leere App (Windows Phone) Visual Basic
iverligl B
Test FI'B '
WCF EJ Hub-App (Windows 8.1) Visual Basic
Workflow - r'k
4 ’ — | Hub-App (Windows Phone) Visual Basic ¥
b Online Klicken Sie hier, um online nach Vodagen zu suchen,
Name: App2
Speicherart F\Users\ralph!\Doc \Kurse\ILS\VEDN\EigeneExp ] - | Durchsuchen... |
Projeltmappenname: Appl [ Projektmappenverzeichnis erstellen

[[] Zur Quellcodeverwaltung hinzufagen

OK Abbrechen

Abb. 2.10 Eine Vorlage fiir eine UWP App

Apps auf lhrem System mdoglicherweise noch nicht. Sie haben dann aber die
Moglichkeit, die Installation direkt aus dem Fenster zum Anlegen eines neuen
Projekts Uber einen Doppelklick auf den Eintrag UniverseLLE WINDOWS-TOOLS INSTAL-
LIEREN zu starten. Sie missen dazu einfach die fehlenden Features installieren
und anschlieBend den Anweisungen der Installationsroutine folgen. Aber auch
Uber das Extras-Meni und dort die Anweisung ExTensions unp UppaTes kdnnen Sie
fehlende Features nachinstallieren.

Der ganze Vorgang kann erheblich Zeit in Anspruch nehmen, da gegebenen-
falls auch weitere Visual Studio Updates mitinstalliert werden. Unter Umstan-
den missen Sie wahrend des Installationsvorgangs lhren Computer auch
mehrfach neu starten.

Wenn die Vorlage bereitsteht, markieren Sie den Eintrag fiir eine leere universelle Windows
App. Geben Sie anschlieend einen Namen fiir das Projekt ein. Wir verwenden in unserem
Beispiel den Namen HalloWeltApp. Klicken Sie auf OK, um das Projekt anzulegen. Sie
legen dann noch die Ziel- und Mindestplattformversionen fest, die Thre universelle Win-
dows-Anwendung unterstiitzt bzw. vorhanden sein muss (Abb. 2.11).

P Tipp Es kann sein, dass Sie im nadchsten Schritt den Entwicklermodus fir
Windows 10 aktivieren missen, sofern das noch nicht vorgenommen wurde
(einmal eingestellt, brauchen Sie das nicht mehr machen). Sie finden diese
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Wihlen Sie die Ziel- und Mindestplattformversionen aus, die lhre universelle Windows-Anwendung unterstitzt.

Zielversion Windows 10 (10.0, Build 10586) ~

Mindestens esforderfiche Windows 10 (10.0, Build 10240) >

‘Welche Version sollte ausqgewahlt werden?

oK Abbrechen

Abb. 2.11 Ziel- und Mindestplattformversionen

Einstellungsmoglichkeit in Windows 10 unter EinsteLLunGen und dort im Bereich
UPDATE UND SicHErHEIT. Hier gibt es den Link ,Fur EntwickLer”. Klicken Sie diesen an.
Im nédchsten Schritt miissen Sie den Entwicklermodus fir Windows 10 aktivie-
ren. Bestatigen Sie gdfls. die Sicherheitsabfrage.

Das Projekt wird nun angelegt und erscheint in der Entwicklungsumgebung (Abb. 2.12).
Dabei wird zunichst die Datei App.xaml.vb im Editor angezeigt. Diese Datei ist die Code-
behind-Datei der eigentlichen App.

Im Projektmappen-Explorer rechts im Fenster von Visual Studio sehen Sie auch noch
weitere Dateien und Ordner. Im Ordner Assets werden unter anderem Logos fiir die App
abgelegt.

Wechseln Sie bitte in die Startseite der App. Doppelklicken Sie dazu auf die Datei
MainPage.xaml im Projektmappen-Explorer. Damit wir der visuelle Bearbeitungsmodus
geoffnet (Abb. 2.13).

Abb. 2.12 Die App in Visual Studio
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Abb. 2.13 Die XAML-Datei in Visual Studio visuell bearbeiten

Uber die Toolbox oder auch direkt im XAML-Code konnen Sie jetzt Steuerelemente
einfiigen. Probieren Sie das bitte aus.

Setzen Sie einen Textblock fiir die Anzeige von Text in die App. Das entsprechende
Steuerelement finden Sie in der Toolbox unter dem Namen TEXTBLOCK.

Andern Sie den Text fiir den Textblock dann iiber die Eigenschaften — zum Beispiel
in ,,Hallo Welt*“. Damit der Text besser zu sehen ist, konnen Sie auch die Schriftgrofie
anpassen — zum Beispiel auf 24. Die entsprechenden Einstellungen finden Sie bei den
Eigenschaften im Bereich TEXT.

Positionieren Sie danach das Steuerelement neu, und lassen Sie die App ausfiihren.
Dazu konnen Sie iiber das Listenfeld zum Ausfiihren der App diverse Zielplattformen
wihlen. Etwa den lokalen Computer, ein angeschlossenes Device (also etwa ein per USB
verbundenes Smartphone), einen Simulator oder einen Emulator (Abb. 2.14).

Nach kurzer Zeit sollte die App in einem Emulator zu sehen sein (Abb. 2.15).

Sie konnen bei Bedarf auch weitere Emulatoren nachinstallieren.

Hintergrundinformation

Ausgetiihrt wird eine App von Visual Studio in der Standardeinstellung auf Threm lokalen Rechner.
Damit wird sie auch so angezeigt wie sie auf einem Desktop aussehen wiirde. Mit einem Simu-
lator oder verschiedenen Emulatoren ldsst sich das Verhalten auf einem Tablet oder Smartphone
simulieren. Ein Emulator stellt dabei ein anderes Gerit moglichst exakt nachstellt. Hier wird die
App in einem emulierten Gerit ausgefiihrt und verhilt sich dabei annéhernd so wie auf dem echten
Geriit. Die Emulatoren fiir Windows-Systeme in Visual Studio arbeiten allerdings mit der Virtuali-
sierungssoftware Microsoft Hyper-V, die Thnen nicht in allen Windows-Versionen zur Verfiigung
steht. Gravierender ist das Problem, dass populidre Virtualisierungs-Losungen wie VMWare als auch
VirtualBox mit Hyper-V kollidieren. Ist Hyper-V aktiviert, lassen sich keine virtuellen Maschinen
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mit diesen Programmen starten und deshalb schaltet man Hyper-V oft ab. Was aber zu einem Fehler
beim Start des Emulators fiir eine Windows-App fiihrt.

9 Unable to start the emulator

The emulator is unable to start because the hypervisor
is not running. The likely cause is that hardware-
assisted virtualization is not enabled.

Check your computer's BIOS to ensure that hardware-
assisted virtualization and hardware-assisted data
execution protection features are enabled.

More information

Close

Wenn man also sowohl den Emulator als auch Virtualisierung tiber VMWare oder VirtualBox
bendotigt, muss man leider Gottes stindig Hyper-V an- und ausstellen, was jedes Mal einen Neu-
start des Rechners zur Folge hat. Das bereitet leider erhebliche Umstinde. Wenn man in Windows
10 die Rolle ,,Hyper-V* aktivieren mochte, kann dies iiber die Systemsteuerung in Windows 10,
PowerShell oder das DISM-Tool (Deployment Imaging Servicing and Management) erfolgen. Wir
behandeln nur den Vorgang iiber die Systemsteuerung. Dazu wihlen Sie dort PROGRAMME UND
FEATURES und dann WINDOWS-FEATURES AKTIVIEREN ODER DEAKTIVIEREN. Im Folgedialog wihlen
Sie Hyper-V aus und legen fest, ob Hyper-V aktiviert oder deaktiviert sein soll. Nach dem Neustart
des Rechners ist dann Hyper-V entweder neu aktiviert oder deaktiviert.

Windows-Features aktivieren oder deaktivieren (7]

Verwenden Sie die Kontrollkastchen, um die entsprechenden Features ein-
oder auszuschalten. Ein ausgefilites Kontrollkastchen bedeutet, dass ein
Feature nur teilweise aktiviert ist.

. B E| Druck- und Dokumentdienste Al
Einfache TCPIP-Dienste (z. B. Echo, Daytime usw.)

Eingebettetes Shell-Startprogramm

Hostfahiger Webkern fir Internetinformationsdienste

Hyper-V

"B

@ M | Hyper-V-Verwaltungstools

I Enthalt die Dienste, mit denen Sie virtuelle Computer und die zu
Il Ressourcen erstellen und verwalten kénnen.

m
O08= » OOO

Isolierter Benutzermodus v
£ >
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Nun kann beim Einsatz eines Emulators aus Visual Studio aber auch eine Meldung der Art
auftauchen:
,Join the Hyper-V Administration security group®.
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Das ist dann der Fall, wenn der angemeldete Benutzer in Windows zu geringe Rechte hat bzw.
eben dieser Gruppe nicht angehort und dennoch Manipulationen an Hyper-V notwendig sind (was
beim Start des Emulators leider sein kann). Wenn Sie diese Meldung bekommen, koénnen Sie wie
iiber das Service-Tool mmc dieser Gruppe beitreten — etwa indem Sie dort das Dateimenii 6ffnen
und SNAP-IN HINZUFUGEN/ENTFERNEN ... wihlen oder auch auf andere Weise dieses Hinzufiigen
bewerkstelligen. Aber dies geht viel zu tief in die Windows-Administration und fiihrt hier definitiv
zu weit in eine Richtung, die nicht in unserem Interesse sein kann. Gliicklicherweise geniigt in den
meisten Féllen ein Klick auf die Schaltfliche RETRY und der Emulator startet dann in dem sogenann-
ten elevated-Modus. Das ist fiir so gut wie alle Aktionen aus der App heraus ausreichend.

B Datei | Aktion Ansicht Favoriten Fenster 7 —Talx
= isierungsspeicher affnen..,
[ Konsol OpBonen... e
n Aur Meues Fenster hier offnen torisierungsspeicher ausgewshit Autarisierungs-Manager -
Meue Aufgabenblockansicht... Weitere Aktionen 4
5-Manager-Snap-In ermoglicht Innen, rollenbasierte Berechtigungen fur
Aktualisieren fanager-aktrvierte Amwendungen zu setzen. Erstellen Sie zuerst einen
icher (falls Sie Arwendungsentwickler sind), oder 6ffnen Sie einen bestehenden
Hilfe icher (falls Sie ein Administrator sind), um den Autorisierangs-Manager 2u
Klicken Sie im Mend “Aktion” auf "Autorisierungsspeicher offnen”, um einen bestehenden
Autorisierungsspeicher Tu 0ffnen, Klicken Sie im Entwicklermodus auf "Meuer
Butorisienungsspeicher”, um einen neuen Autorisienungsspeicher zu erstellen.
Weitere Informationen erhalten Sie durch Dricken von F1.
Offriet einen b hend gs-Manager-Speicher.

o You do not have permission to run the emulator.

Click "Retry” to run the emulator in elevated mode.

4 Join the Hyper-V Administrators security group. m | Close

Joining the security group allows you to run the emulator without elevation. You
must log on again for the permissions to take effect.

Doch die potentiellen Probleme mit Hyper-V sind immer noch nicht ganz abgehandelt. Leider
konnen bestimmte Konfigurationen in Hyper-V auch die Einstellungen der Netzwerkschnittstellen
so verdndern, dass Sie keinen Zugang zum Internet mehr haben. Der Hyper-V Extensible Virtual
Switch wird etwa bei bestimmten Android-Emulationen benétigt, blockiert aber den Internet-Zu-
gang der normalen Netzwerkschnittstelle.

Aus dem Grund ist der Einsatz eines Emulators nicht immer die beste Wahl zum Testen einer
Windows- App. Gliicklicher Weise gibt es aber in Visual Studio noch den Simulator, der Hyper-V
nicht bendtigt.
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Sie kinnen fir diese Konsole Snap-Ins auswahlen, die auf dem Computer verfigbar sind, und den ausgewshiten Snap-In-Satz
konfigurieren, Erweiterbare Snap-Ins kinnen mit den aktivierten Erweiterungen konfiguriert werden.

Yerfigbare Snap-Ins: Ausgewshite Snap-Ins:

Snap-In Anbieter ) 1 Konsolenstamm Erweiterungen bearbeiten...

=) Activel-Steuerelement  Microsoft Cor... Edautorisierungs-Manager

L) aufgabenplanung Microsoft Cor...
ﬂ.ﬂuto«isie:ungs-Man. .. Microsoft Cor...
A Computerverwaltung  Microsoft Cor...
=P Datentragerverwalt... Microsoft und...

« Dienste b’jntrosoft Cor...

Entfernen

kmuckverwa!tung ticrosoft Cor...
|i] Ereignisanzeige Microsoft Cor...
33 Freigegebene Ordner  Microsoft Cor...
HGerate-Manager Micrasoft Cor...
1=/ Gruppenrichtlinienob... Microsoft Cor...
a HHyper-Y-Manager Micrasoft Cor...

S 1P-Sicherheitsmonitor  Microsoft Cor...

v Erweitert...

Beschreibung:

Der Autorisierungs-Manager ermdglicht Thnen, rollenbasierte Berechtigungen Fir Autorisierungs-Manager-aktivierte Anwendungen zu
setzen,

OK Abbrechen

Ein Simulator versucht allgemein, wesentliche Aspekte einer ganzen Plattform nachzubilden. Uber
die Symbolleiste am rechten Rand des Simulators in Visual Studio konnen Sie zum Beispiel die
Bedienung mit dem Finger mit der Maus simulieren. Dazu verwenden Sie die Symbole im oberen
Bereich der Symbolleiste. Sie konnen aber auch die Darstellung im Simulator drehen beziehungs-
weise ein Drehen des Tablets simulieren.

Hallo Welt
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Die entsprechenden Symbole finden Sie im mittleren Bereich der Symbolleiste. Der Simulator stellt
Thren Rechner als Tablet nach. So finden Sie zum Beispiel auf dem Desktop des Simulators genau
die Anwendungen, die Sie auch iiber den Desktop Ihres Rechners starten konnen. Allerdings werden
die Anwendungen auch als Desktop-Anwendungen ausgefiihrt. Sie sehen also nicht anders aus als
auf Threm Desktop.

Wie auch immer Sie die App aus Visual Studio starten — nach einiger Zeit erscheint zuerst
der Splash Screen — der Startbildschirm — der Anwendung. Da wir in dieser einfachen App
noch kein eigenes Logo angelegt haben, wird hier lediglich ein Viereck mit einem X ange-
zeigt. Kurze Zeit spiter wird aber auch die Oberfliche der App angezeigt. Entweder in
dem Simulator, als Desktop-App oder in einem der verschiedenen Emulatoren, die Visual
Studio mitbringt.

2.2.6.3 Eine Android-App unter Visual Studio

Wie erwihnt bemiiht sich Microsoft in der letzten Zeit immer mehr plattformiibergrei-
fend zu arbeiten. So kann man in Visual Studio mittlerweile ganz hervorragend Android-
Apps entwickeln und auch aus der IDE heraus ausfiihren. Sie bendtigen dazu aber dann
den Visual Studio Emulator for Android. Diese installieren Sie bei Bedarf — wie alle
Erweiterungen und insbesondere simtliche Features fiir Android als auch Cordova — iiber
EXTENSIONS UND UPDATES (Abb. 2.16).

4 Installiert Sortieren nach: Name: Aufsteigend " [andreid x|
All d. 1. T, o
= c Multip ot :‘ Erstelit von: CKGrafico
Steuerelemente HTMLS Apps for [Windows, 105, Android] with 05.11.2015
h info -> o e 1.
Bewspiele Apache Cordova more info tp:/ R e
;’;ﬂcgcn Get Xamarin Weitere Informationen
X o
Download Xamarin for Visual Studio to develop native i0S apps and native Erste Schritte
Tools Android apps in C#, [/] Diese Extension automatisch
Suchergebnisse aktualisieren.
> OnG Microsoft Visual C++ Cross-Platform Mobile Developme...
et Develop C++ cross-platform mobile code for Android, Windows and 105,
b Updates (9)

__!] Visual Studio Emulator for Android
. Enables integration of the Visual Studio Emulator for Android with Visual
Studio project systems targeting Android development.

| Visual Studio Tools for Apache Cordova
L=G|' This extension provides support for building Apache Cordova apps from a
single project using HTML and JavaScript that targets Android, 105, Win...

@ Xamarin for Visual Studio
Visual Studio extension to enable development for Xamarin.iOS and
HamarinAndrod.

Einstellungen fir Extensions und Updates Sndem

SchiieBen |

Abb. 2.16 Visual Studio lésst sich vielfiltig erweitern
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Abb. 2.17 Devices im Android-Emulator unter Visual Studio

Wenn die Unterstiitzung fiir Android samt dem zum Test notwendigen Emulator ins-
talliert ist, stehen Thnen Android-Targets bzw. -Devices aus der IDE (Abb. 2.17) als auch
Templates zum Erstellen von Android-Apps (Abb. 2.18) zur Verfiigung.

Wenn Sie dann in Visual Studio ein neues Projekt anlegen, wihlen Sie in den Vor-
lagen bei der gewiinschten Sprache (etwa Visual C# oder Visual Basic) in der Kategorie
ANDROID eine App (etwa eine Blank App) aus.

Im Folgenden kénnen Sie wie bei einer Windows-App weiter kodieren (Abb. 2.19). Das
wird fiir uns vor allen Dingen dann interessant, wenn wir Cordova-Apps mit Visual Studio
erstellen. Denn da braucht man nur die Web-Ressourcen weiter zu beachten.

Die App kann aber auch aus der IDE heraus direkt in einem Android-Emulator ausge-
fiihrt werden (Abb. 2.20).
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Abb. 2.19 Ein Android-Projekt unter Visual Studio
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Abb. 2.20 Die Android-App
wurde aus Visual Studio im
Emulator gestartet

. HalloWeltAppAndroidVisualStudio

Hello World, Click Me!

Und auch der Ripple-Emulator steht in Visual Studio zur Verfiigung, wenn Sie die ent-
sprechenden Android/Cordova-Erweiterungen installiert haben.

2.2.6.4 Eine native-App fiir iOS

Mit dem Visual Studio konnen Sie mittlerweile sogar Apps fiir iOS entwickeln, wenn
die entsprechenden Erweiterungen installiert sind. Wobei Sie fiir eine ernsthafte Arbeit
auch die entsprechenden Lizenzen bendtigen. Aber die Entwicklung einer nativen als auch
spiter einer Cordova-App unter iOS wird in der Regel mit Xcode durchgefiihrt und ist
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Abb. 2-21 EntWICklung unter To use a Mac as a Xamarin Mac Agent, you must enable
IOS Remate Login on your Mac

| & Remote Login - s ®

TGP MIT

( )

Sharing

Step10f 2

On your Mac, invoke Spotlight (Cmd-Space) and search for “Remote Login”,
and then open the Sharing System Preferences.

[ Don't show this again oK

von den Grundschritten dhnlich einfach wie der Vorgang fiir Windows Phone. Gegebenen-
falls miissen Sie einen Mac oder Xamain Mac Agent so konfigurieren, dass einen Remote
Login auf dem Mac gestatten (Abb. 2.21).

Unter Xcode wird mit CREATE A NEW XCODE PROJECT ein neues Projekt angelegt. Aus
den folgenden Templates konnen Sie sich eine geeignete vorgegebene Projektstruktur aus-
wihlen und dann den folgenden Assistenten durchgehen.

Im so aufgerufenen Assistenten vergeben Sie die wichtigsten Daten zu dem Projekt
(analog der Vorgehensweise fiir Android und Windows — in diesem Fall Name, Organisa-
tion, Zieldevice, Speicherort etc.). Bleiben Sie ansonsten bei den Vorgaben. Wenn Sie den
Assistenten beenden, haben Sie bereits eine vollstindig lauffihige App, die mit dem Klick
auf den griinen Pfeil links oben im iOS-Simulator gestartet werden kann.

Zusammenfassung

Sie haben in einer Ubersicht das weite Gebiet der mobilen Apps kennengelernt. Sie
kennen diverse Begriffe, die wir im Umfeld von Cordova bendtigen werden. Insbe-
sondere haben wir einen Blick auf native Apps geworfen und wie Sie diese erstellen
konnen. Sie haben in diesem kurzen Einblick gesehen, dass die Erstellung nativer Apps
in verschiedener Hinsicht aufwindig und keineswegs trivial sein kann. Und wir haben
ja nur an der Oberflache gekratzt und fiir voll funktionale native Apps wire noch sehr
viel zu tun. Zudem ist es notwendig, dass Sie fiir jede Zielplattform unterschiedlich
vorgehen.

Sie wissen, wo die Vor- und Nachteile von nativen Apps und Web-Apps liegen. Es hat
eine Menge Charme klassische RIAs auf mobile Endgerite zu {ibertragen bzw. dahin-
gehend anzupassen. Denn die meisten modernen Handys, Tablets und Smartphones
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sind Internet-fahig und verfiigen iiber einen Standardbrowser. Und die klassischen
Webtechnologien sind in der Regel einfacher zu beherrschen als die michtigen nativen
Techniken wie C# oder Java. Insbesondere ist das Wissen verbreitet, da viele Leute
Webseiten erstellen und diese Kenntnisse und Erfahrungen iibertragen konnen. Nicht
zuletzt durch HTMLS, aber auch CSS3 werden Webtechnologien auf mobilen End-
geriten konkurrenzfihig. Gerade im mobilen Umfeld wird HTMLS5 schon sehr weit-
reichend unterstiitzt. Und in Verbindung mit JavaScript und einem leistungsfiahigen
Framework hat man Funktionalititen, die sich hinter nativen Moglichkeiten oft nicht
verstecken brauchen.
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3.1 Was behandeln wir im Kapitel?

Wir beschiftigen uns nun in diesem Kapitel damit, woher Sie Cordova beziehen
und installieren konnen und wie Sie das Framework in Ihren Projekten einsetzen.
Oder anders ausgedriickt — wir erstellen nach der Installation des Frameworks selbst
die ersten Cordova-Projekte, die die Basis fiir alle folgenden Beispiele bilden. Das
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miissen Sie fiir jede Zielplattform etwas unterschiedlich machen. Wir besprechen
in dem Kapitel konkret den Weg fiir iOS, Windows und Android, was ja unsere
Referenzsysteme iiber das gesamte Buch sein werden. Dabei wird indirekt auch die
jeweilige Entwicklungsplattform bzw. das Entwicklungs-Tool festgelegt.

3.2 Installation von Cordova

Cordova ist einmal eine JavaScript-Bibliothek. Aber das ist nicht alles, denn es gibt ja auch
den Cordova-Wrapper, um dieser JavaScript-Bibliothek den Zugang zu der mobilen Hard-
ware zu ermoglichen und die App nativ auf der jeweiligen Zielplattform zu integrieren.

Nun hat sich iiber die letzte Zeit die Art der Bereitstellung des Cordova-Frameworks
massiv gedndert. War es frither noch iiblich, dass Sie das Framework von der Projekt-Web-
seite geladen haben und ziemlich miihsam konfigurieren mussten, fiihrt mittlerweile der
sinnvollste Weg iiber npm — den Node Package Manager (http://www.npmjs.com) — sogar
unabhingig von der Entwickler- als auch Zielplattform. Das ist eine nahezu exorbitante
Vereinfachung gegeniiber dem Umgang mit den ersten Versionen des Frameworks.

Der Node Package Manager ist eigentlich ein Paketmanager fiir die JavaScript-Lauf-
zeitumgebung Node.js. Aber er hat sich so bewihrt, dass er mittlerweile universell ver-
wendet wird.

P Tipp Unter https://cordova.apache.org/#getstarted finden Sie eine Schnell-
anleitung, wie Sie Cordova am besten installieren. Und diese Anleitung setzt
zwingend die Existenz von npm voraus (Abb. 3.1).

Wir werden an der Stelle auch iiberhaupt nicht mehr auf Wege zur Installation von Cordova
eingehen, die ohne npm auskommen.' Was umgekehrt bedeutet, dass Sie erst einmal npm
bendtigen. Machen wir einen kleinen Exkurs dazu.

3.2.1 Node.js und npm bereitstellen
Allgemein ist Node.js (oft auch vollstiandig klein als node.js geschrieben) eine serverseitige

Plattform auf Basis von JavaScript zum Betrieb von Netzwerkanwendungen. Insbesondere
lassensichWebserverdamitrealisieren. Node.jswirdinderJavaScript-Laufzeitumgebung V8

'Tn der Dokumentation finden Sie ggfls. ein paar Hinweise dazu — aber das Cordova-Projekt emp-
fiehlt auch ausdriicklich die Verwendung von npm. Beachten Sie, dass Visual Studio allerdings einen
eigenen Weg zur Installation von Cordova bereitstellt und Sie sich damit die Verwendung von npm
sparen konnen. Ich rate aber dazu, dass Sie npm erst einmal ausprobieren.


http://www.npmjs.com
https://cordova.apache.org/#getstarted
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Abb. 3.1 Cordova wird am Schnellsten und Einfachsten mit npm installiert

ausgefiihrt, die urspriinglich fiir Google Chrome entwickelt wurde. Die Plattform ist beson-
ders wegen einer ressourcensparenden Architektur beliebt. Und sie ist erweiterbar, was
mit einem eigenen Paketmanager erledigt wird — eben npm. Unter https://nodejs.org/en/
finden Sie node.js zum Download (Abb. 3.2) und da ist dieser npm inkludiert, wenn Sie
ihn nicht bei der Installation abwéhlen.

Mode.js® is a JavaScript runtime b me's VA JavaScript engine. Node.js uses an
n-blocking |

event-dri

packag
Important security upgrades for recent V& vulnerability

Download for Windows (x64)

v4.4.7 LTS v6.3.1 Current

Recommended For Most Users Latest Features

EUROPE : ;— NORTHAMERICA
Amsterdam, Netherlands Austin, Texas
Sept 15-18, 2016 : Nov 29-Dec 1, 2016

Abb. 3.2 Download von node.js und npm


https://nodejs.org/en/
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Abb. 3.3 Der Setup Wizard

von node.js und npm entspricht Welcome to the Node.js Setup Wizard
dem gewohnten Standard

Please wait while the Setup Wizard prepares to guide you

nede SR
o@dc

Computing space requirements

S

Laden Sie einfach die passende Version von node.js fiir [hr Betriebssystem und fiihren Sie
den Installationsassistenten aus. Diese ist vollkommen unproblematisch und selbsterklidrend
(Abb. 3.3).

Achten Sie nur darauf, dass Sie npm nicht aus Versehen bei der Installation abwihlen. Ansons-
ten konnen Sie im Anschluss an die Installation von node.js Cordova dann mit npm installieren.

3.2.2 Die konkrete Installation von Cordova mit npm

Der Paketmanager npm wird mit diversen moglichen Parametern auf Befehlszeilenebene
aufgerufen. Die Installation von Cordova erfolgt dementsprechend in der Konsole und ist
ganz einfach. Sie geben nur das ein:

npm install -g cordova
Danach lduft die Installation.

P Tipp Unter Linux oder iOS benétigen Sie unter Umstanden root-Rechte zur Ins-
tallation. Das bedeutet, dass Sie in dem Fall sich entweder als root anmelden
oder die Anweisungen mit vorangestelltem sudo aufrufen.

Sie benotigen fiir die Installation Internet-Zugang, denn diese Anweisung ladt alle not-
wendigen Ressourcen von Cordova auf Thren Rechner und richtet diesen dabei auch ein.
Dabei wird neben dem API von Cordova die sogenannten Cordova-Befehlszeilenschnitt-
stelle (oder Englisch Cordova Command-line interface — CLI — bzw. hin und wieder auch
Cordova Command-line Tools genannt) installiert (Abb. 3.4).

Die CLI wird beim Einrichten und Konfigurieren von Cordova-Projekten von zentraler
Bedeutung sein. Wir werden im Buch sehr intensiv damit arbeiten, wobei Sie etwa beim
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C:\WINDOWSNsystem322npm install —g cordova
U7 WARN deprecated minimatchB2.8.18: Please update to minimatch 3.8.2 or higher
to avoid a RegExp DoS issue
C:sUserssralphsAppDatasRoamingSnpmscordova —» C:isUserssralphsAppDatasRoamingsnpm
snode_modulesscordovasbinscordova
cordoval@6.3.8 C:\UserssralphsAppDatasRoamingsnpnsnode_modulesNcordova

underscoreB@l.?7.8

q@1.8.1

noptB3.8.1 {(abbrev@@i.8.9>

update—notifier@A.5.8 (is-npmBPl1.8.8, semver-diffB2.1.8, string-lengthB1.8.1,
chalkP1.1.3, repeatingPl1.1.3, configstore@1.4.8, latest-version@1.8.1)
F— insight@B.8.2 (object—assignB4.1.8, asyncBi. 5 2, tough-cookief2.3.1, node-uu
1dP1.4.7, lodash.debounce@3.1.1, chalk@1.1.3. configstoreB@l.4.8, os—-namef1.8.3,
requestB2.74.08, inquirerfd.10.1)>
— cordova-common1.4.8 (gf1.4.1, cordova-registry-mapperfl.1.15, unormPi.4.1,
underscore@l . 8.3, semverBf5.3.8, ansif@.3.1, osenvB@B.1.3, bplist-parser@B.1.1, sh
elljsPA.5.3, globR5.8.15, minimatch@3.8.2, elementtreefd.1.6, plist@1.2.8>
L— cordova-1ibP6.3.8 <(valid-identifier@@.0.1, cordova-registry-mapperfl.1.15, u
normP1.3.3, openerfl.4.1, properties—parserf@.2.3, semver4.3.6, noptB3.8.6, dep
—graphf1.1.8, shelljs@B8.3.8,. globB@5.8.15, elementtreelB.1.6, requestB2.47.08, xco
deB@.8.9, cordova-servePl.B.8, aliasifyP1.9.08, tar@1.8.2, init-package—json@1.9.
4, cordova-app—hello-world@3.18.8, cordova-fetchPl.8.1, plistP1.2.8, cordova—js@
4.1.4, npmB@2.15.9>

C:NWINDOWSNsystemn32>

Abb. 3.4 Cordova wurde per npm aus dem Internet geladen und installiert

Einsatz von Visual Studio auf den direkten Kontakt mit der CLI auf Konsolenebene ver-
zichten konnen. Wir werden beide Varianten verfolgen und letztendlich kénnen Sie sich
entscheiden, welcher Weg Thnen lieber ist.

3.2.3 Testder Installation

Wenn Sie nach der Installation von Cordova in der Konsole einfach cordova eingeben,
sollte das funktionieren und Sie eine Hilfe zur Bedienung der CLI-Tools von Cordova
angezeigt bekommen (Abb. 3.5). Der Befehl cordova ist dabei die wichtigste Konsolen-
anweisung der CLI. Mit diversen Parametern kann der genaue Effekt spezifiziert werden.

Aliases
build -> cordova prepare && cordova compile
emulate —> cordova run ——enulator

Options

L i L] o ] | TR e R e T Erints out this utility’s version

=d, —verhoSe ....ccucescnnssansnnsn ebug mode produces verbose log output
for all activity,

——no—update-notifier .......cccccccnn disables check for CLI updates

= OO e supgnss executing hooks

5 {taking RegExp hook patterns as paramet
ers
Examples

cordova create myfipp org.apache .cordova.myfipp myfipp

cordova plugin add cordnua—sluyin—calom -—save

cordova platform add android ——save

cordova requirements an

cordova build android ——uerbose

cordova run_an

cordova build android -—release —— ——keystore="..\android.keystore" -—-storeP
assword=android —-alias=mnykey

C:NWINDOWSNsystem32>

Abb. 3.5 Cordova funktioniert, wenn Ihnen so eine Hilfemeldung ausgegeben wird
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3.2.4 Erweiterte Anweisungen zur Cordova-Installation

Nach der Installation von Cordova kann mit der CLI auf einfache Weise auf die aktuellste
Version des Frameworks aktualisiert werden. Das geht mit dem Befehl:

npm update —-g cordova

Um eine spezifische Version zu installieren, geben Sie diese beim Installierungsbefehl als
Parameter mit an. Etwa so:

npm install -g cordova@3.1.0-0.2.0

Um Informationen zur installierten Version von Cordova zu erhalten, geben Sie das an:
cordova -v

Mit der folgenden Anweisung finden Sie das aktuellste Release von Cordova:

npm info cordova version

So aktualisieren Sie Ihre Zielplattform:

cordova platform update android --save
cordova platform update ios --save

3.3  Cordova-Projekte anlegen

Nicht nur die Installation von Cordova, auch das Anlegen von Cordova-Projekten hat sich
seit den ersten Versionen von PhoneGap/Cordova nahezu gigantisch vereinfacht. Sowohl
was die Erstellung in IDEs angeht, aber erst recht das hindische Erzeugen. Man muss nur
noch einen kurzen CLI-Befehl in der Konsole eingeben. Formal geht das immer so:

cordova create <path>

Etwa so, wenn wir in einem geplanten Projekthauptverzeichnis fiir Cordova-Apps stehen
und die App HalloWelt heif3en soll:

cordova create HalloWelt

Das legt ein Unterverzeichnis des Namens HalloWelt an. Darin sind bereits alle not-
wendigen weiteren Unterverzeichnisse und Ressourcen fiir eine einfache Cordova-App
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enthalten. Allerdings mit Ausnahme der Unterstiitzung einer konkreten Plattform und so
genannter Plugins, die spezielle Features erweitern. Diese fiigen Sie je nach Bedarf hinzu
(darauf kommen wir spéter zuriick).

Hintergrundinformation

Das gezielte Auswihlen einer Plattform und insbesondere der tatsdchlich nur benotigten Plugins
macht moderne Cordova-Apps erheblich schlanker und damit auch performanter im Vergleich zu
Apps, die noch mit &dlteren Versionen des Frameworks erstellt wurden. Das gezielte Hinzufiigen
systemeigener Funktionen (Plugins) ist eine der wichtigsten Funktionen, die Cordova bereitstellt.
Diese Plugins ermdglichen den Zugriff auf systemeigene Funktionen eines Gerits wie etwa Geo-
location und Informationen zum Akku. Mit einem Plugin konnen Sie die Programmierung zu
einer generischen JavaScript-API vornehmen. Kern-Plugins umfassen fiir gewohnlich die Unter-
stiitzung samtlicher Hauptplattformen, wihrend bei Drittanbieter-Plugins moglicherweise mehr
Eingriffe erforderlich sind. Wenn die Plugin-Unterstiitzung nicht verfiigbar ist, miissen Sie even-
tuell ein vorhandenes Plugin anpassen oder ein eigenes schreiben, fiir das systemeigener Code
erforderlich ist.

3.3.1 Die Plattformunterstiitzung hinzufiigen

Damit eine App tiberhaupt sinnvoll wird, muss mindestens eine Plattform angegeben
werden, unter der die App laufen soll. Das Hinzufiigen der Unterstiitzung fiir eine Platt-
form ist dabei mit CLI genauso trivial wie das Anlegen eines Projekts.

Zuerst wechseln Sie in der Konsole in das Corvoda-Verzeichnis der App, das Sie — wie
oben beschrieben — angelegt haben. Etwa mit dem Befehl cd HalloWelt. Dann fiigen Sie
die gewiinschte(n) Plattform(en) hinzu. Formal geht das mit der CLI immer so:
cordova platform add <platform name>
Etwa so, wenn man Android als Zielplattform hat:

cordova platform add android

Sie sehen in der Konsole nun einige Meldungen und letztendlich eine Erfolgsmitteilung,
wenn das Hinzufiigen einer Plattform funktioniert hat (Abb. 3.6).

P> Beachten Sie, dass die Parameter klein geschrieben sind und Grof3- und Klein-
schreibung relevant ist.

So wiirden Sie etwa die Unterstiitzung einer Ausfiihrung in einem normalen Browser (was
auch geht) hinzufiigen:

cordova platform add browser



64 3 Installation und erste Anwendung von Cordova - Erster Kontakt zu Cordova

F:ncordovaprojekte>cordova create HallolWelt
Creating a new cordova project.
F:scordovaprojekte>cd HalloWelt
F:scordovaprojektesHalloWelt >cordova platform add android
Adding android project...
Creating Cordova project for the Android platform:

Path: platformssandroid

Package: io.cordova.hellocordova

Name : HelloCordova

Activity: Mainfctivity

Android target: android-23
Android project created with cordova-android@5.2.1
Discovered plugin "cordova-plugin—-whitelist" in config.xml. Adding it to the pro
Jject
Fetching plugin "cordova-plugin—-whitelist@1" via npm
Installing “cordova-plugin—whitelist" for android

This plugin is only applicahble for versions of cordova-android gr

eater than 4.8. If you have a previous platform version, you do *not* need this
plugin since the whitelist will be built in.

F:scordovaprojektesHalloWelt > _

Abb. 3.6 Plattformunterstiitzung wurde hinzugefiigt

Als Plattformen gibt es die als deprecated erklédrten amazon-fireos und wp8 und vor allen
Dingen die noch aktuellen folgenden Systeme:

e android

* Dblackberry10
* browser

* ios

e firefoxos

e webos

e windows

Tipp Sie kdnnen einem Projekt mehrere Plattformen hinzufligen. Dann ist die
App unter mehreren Plattformen lauffahig, was ja Ziel von Cordova-Apps ist.
Dazu missen Sie lediglich die CLI-Anweisungen mit den jeweiligen Parame-
tern nacheinander ausfiihren. Auch wenn Sie bereits kompiliert haben, konnen
jederzeit weitere Plattformen ergédnzen. Sie miissen dann aber neu kompilieren.
3.3.2 Kompilieren und ausfiihren
Zum Ausfiihren der Cordova-App miissen Sie nun nur die nachfolgende Anweisung angeben:
cordova run <platform name>

Also etwa so:

cordova run android
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Dabei wird die App vor der Ausfiihrung automatisch kompiliert. Nach einer Weile sehen Sie
die App in dem Emulator von Android — sofern da alles korrekt eingerichtet ist (Abb. 3.7).
Alternativ geht fiir eine bereits iibersetzte App auch der Parameter emulate. Also etwa so:

cordova emulate android

P Wenn Sie eine App via den CLI-Tools in einer Emulation oder Simulation unter
Windows ausfiihren wollen, miissen Sie in der Regel fiir Inren Rechner erst die Ent-
wickleroptionen freischalten. Das machen Sie in den Einstellungen tber den Ent-
wicklermodus, der ein bisschen versteckt ist (Abb. 3.8). Sie wahlen also die Einstel-
lungen Uber das Start-Meni aus und finden unter der Kategorie UpDATE UND SICHERHEIT
den Punkt Fur ENTwickLer. Hier aktivieren oder deaktivieren Sie den Entwicklermodus.

Abb. 3.7 Die App wurde kom- =  HelloCordova A
piliert und in einem Emulator
gestartet

APACHE

CORDOVA
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€& Einstellungen - O X

§53  UPDATE UND SICHERHEIT | Einstellung suchen

Windows Update . .
Entwicklerfunktionen verwenden
Windows Defender Diese Einstellungen sind nur fir die Entwicklung vorgesehen.

: Weitere Informationen
Sicherung

O ‘Windows Store-Apps

Wiederherstellung
Installieren Sie nur Apps aus dem Windows Store.

Aktivierung O Apps querladen

Installieren Sie Apps aus anderen vertrauenswirdigen Quellen,

[l z. B. Ihrem Arbeitsplatz.

@ Entwicklermodus

Installieren Sie beliebige signierte Apps, und verwenden Sie
erweiterte Entwicklungsfeatures.

Abb. 3.8 Entwicklermodus unter Windows 10 freischalten

3.3.3 Individuelle Icons

Eine App wird auf einer Plattform durch ein Icon reprisentiert. Allgemein wird dieses
Bilddatei fiir das Icon an verschiedenen Stellen in einer Cordova-App verwendet. Anwen-
der sehen diese als Symbol fiir die Startmoglichkeit der App auf dem Smartphone, aber
auch beim Startbildschirm (Splashscreen) oder beim Meniisymbol kann das Icon auftau-
chen. Cordova verwendet in der Vorgabe ein eigenes Icon (Abb. 3.9). In der Praxis ist es
nicht sinnvoll, dieses Icon zu verwenden, denn Apps lassen sich vom Anwender nur iiber
individuelle Icons unterscheiden.

Die Bilddatei finden Sie bei einem Cordova-Projekt in der Regel innerhalb des www-
Verzeichnisses im Unterverzeichnis img unter dem Namen /ogo.png. Nun kann man zwar
einfach eine neue Bilddatei mit identischen Maflen nehmen und diese Datei damit erset-
zen. Aber der Weg ist wenig flexibel und nur begrenzt sinnvoll. Besser ist die Festlegung
der gewiinschten Datei in den Konfigurationsdateien. Die Basis ist die Datei config.xml
und dort das Element <icon>(Tab. 3.1). Das wird etwa so verwendet:

<icon src="res/ios/icon.png" platform="ios" width="57" height="57" den-
sity="mdpi" />
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Abb. 3.9 Das Standard-Icon einer Cordova-App

Tab. 3.1 Die Attribute von icon

Attribut Beschreibung

src Die relative Adresse der Bilddatei. Die Angabe ist zwingend.

platform Optional kann die Zielplattform angegeben werden.

width und heigth Die Breite und Hohe des Bildes. Die Angaben sind optional. Wenn
Sie nicht angegeben werden, werden die originalen Ausmafle des
Bildes genommen.

density Fiir Android kann man optional die Bilddichte angegeben werden.

target Fiir Windows kann man optional einen Zielbildnamen spezifizieren.

Hintergrundinformation

Wenn dieses icon-Element nicht angegeben wird, wird die Defaultbilddatei logo.png verwendet

Sowohl die CLI, aber auch IDEs werden diese Bilder verwenden, wenn sie angegeben
werden. In IDEs kann man Bilder auch tiber visuelle Dialoge auswihlen.

P Tipp Fir jede Plattform kénnen Sie einen Satz an pixelgenau passenden Icons
definieren, um fir verschiedene Bildschirmaufldsungen optionale Ergebnisse
zu liefern. Das wird im platform-Element vorgenommen.
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34 Von der CLI zur IDE

Mit der CLI kénnen Sie ganz einfach ein Cordova-Projekt anlegen. Die Quelltexte konnen
Sie auch jederzeit mit einem einfachen Editor bearbeiten. Aber der Einsatz einer IDE
macht die weitere Modifizierung von Quellcode erheblich einfacher. Wir wollen in dem
Buch zwei IDEs in den Fokus stellen und jetzt auch gleich besprechen, wie Sie Cordova-
Projekte darin bearbeiten konnen. Diese haben wir schon im Laufe des Buchs gesehen:

e Android Studio
e Visual Studio

3.4.1 Ein Android-Cordova-Projekt im Android Studio laden und
bearbeiten

Der einfachste Weg, um mit dem Android Studio ein Cordova-Projekt fiir Android zu
bearbeiten, geht tiber den Import eines Projekts, das Sie mit den Cordova-Konsolen-Tools
wie oben erklért angelegt haben.

Dazu starten Sie zuerst die Android-Studio-Anwendung. Wihlen Sie dort IMPORT-
ProJEKT (EcLiPSE ADT, GRADLE ETC.) — (Abb. 3.10).

Wihlen Sie dann die Stelle, wo das Projekt fiir die Android-Plattform gespeichert ist
(das Unterverzeichnis android). Die folgenden Vorgaben des Assistenten lassen Sie in
den Vorgabeeinstellungen. Achten Sie nur darauf, dass Sie einen Cradle-Import wéhlen.

oedv : Ve?
o Android Studio

F\Users\ralph\Docu...\PhoneGap\autorennet
£ Start a new Android Studio project

] Open an existing Android Studio project
¥ Check out praject from Version Control =
¥ Import prc{fjt (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

¥ Import an Android code sample
#* Configure v  Get Help ~

Abb. 3.10 Ein Cordova-Projekt in Android Studio importieren
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Eventuell miissen Sie dabei das Installationsverzeichnis von Cradle noch auswihlen (etwa
C:\Program Files\Android\Android Studio\gradle\gradle-2.10) und Cradle — falls nicht
vorhanden — vorher noch installieren.

Hintergrundinformation

Gradle (http://www.gradle.org/) bezeichnet ein auf Java basierendes Build-Management-Automa-
tisierungs-Tool (dhnlich wie Apache Ant und Apache Maven). Seit Mitte 2013 wird das Android-
System unterstiitzt und seitdem wird das Tool dort vor allem zur Unterstiitzung zum Bau nativer
Systeme ausgebaut, welche nicht auf Java basieren.

Nach dem Import konnen Sie das Projekt bei Bedarf modifizieren (Abb. 3.11), aus dem
Android Studio heraus erstellen und auch direkt ausfiihren. Dazu miissen Sie dann nur
das Ziel auswihlen, wo die App starten soll — ein Emulator oder ein angeschlossenes
mobiles Gerit. Wenn Sie einen Emulator wihlen, muss dafiir auch Target eingerichtet sein
(Abb. 3.12) oder Sie miissen ein solches Target neu anlegen.

3.4.1.1 Die generierten Codestrukturen
Wenn Sie ein Cordova-Projekt anlegen, gibt es im Hintergrund diverse Java-Ressourcen,
die Sie im Grunde aber nicht anpacken werden. Das ist ja genau der Sinn von Cordova —

File Edt View MNavigate Code Anahge Befactor Budd Ryn Jooks VO Window Help
ODHD #+4 XO0 AR ¢ M @mwd- P e LGaE @ $E6 % 7 aQ
3 andveid | i assets | 1 woew (8] index.hami

o B4 |8 b Bidehom = Help improve Androwd Studio by sending usage statistics to Googhe @
v 3 Cordovalib Please chck [ acras £ you want to hel make Androd Stude batter or [ don't o
- g 2aree othernwse. Mo g
- A <DOCTYPE hial> s
&l Cljea gsmmwnmmmm
v [ android . Wie have found out that you are using a noa-englsh keyboard Byout. You cin
H ~ £nable smart yout support for Deutsch inguage. You can change this option in
8 * Dmmifests the settngs of Studo more..,
g =
v
E
g
ad
[ cordovas
[® cordova_pluginsjs
) index htmi
[d jniLibs '
v Bires et the Liowd
* ] drawable
» B valves <html>
- chead>
L =]
* (2 Geadle Scripts
Android Montor oy
5 48 Emulator Nexus_5_API_23 85 cmubator-5554
HI™ | 7 ~
| | sta sogeat | Moritors = ) B Rege snmnrwumd.pglxmn
*
. tid 2898
£ the pid: 2749 ¥
5 i x
H H
= 2
2 “Received Event: E
* = 3
[ Terminal W & Mestages | FAndioid Mondtor | B 4 Run T TODO Wy Eventlog (¥ Gradie Console
(] keyboard for Studic.: We have lish ble srart layo... (moments age) 11 LF: UTF-82 teat text w 2

Abb. 3.11 Ein Cordova-Projekt im Android Studio
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Abb. 3.12 Auswahl eines
Emulators, in dem die App EE—
gestartet werden soll <none>

Available Emulators

Mexus 5 AP 23 xB86

B AVD GalaxyMexus TooksForApacheCordova

No USE devices or running emulators detected Troublesheot

Create New Emulator

[T Use same selection for future lsunches m Cancel |

die Anpassungen werden in Web-Technologien vorgenommen. Dennoch wollen wir kurz
einen Blick darauf werfen.

3.4.1.1.1 Die Java-Datei fiir die Activity

Wie bei einer Android-App auf Basis von Java {iiblich, gibt es eine Datei fiir die Activity,
welche die App im Kern reprisentiert. Sie finden diese Datei im Verzeichnis android/java.
Diese importiert im Wesentlichen das Cordova-API und die Android-Ressourcen und liddt eine
HTML-Datei, welche dann den Content der App bereitstellt. Frither hat man den Pfad zu dieser
HTML-Datei direkt angegeben, aber mittlerweile wird diese Angabe in XML-Konfigurations-
dateien gesetzt. Die Java-Datei sollte ohne die meisten Kommentare so in etwa aussehen:

package io.cordova.hellocordova;
import android.os.Bundle;
import org.apache.cordova.*;
public class MainActivity extends CordovaActivity {
@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
// Set by <content src="index.html" /> in config.xml
loadUrl (launchUrl) ;

3.4.1.2 Die eigentlichen Cordova-Strukturen

Wenn Sie das Cordova-Projekt in Android Studio ansehen, erkennen Sie signifikante
Strukturen. Besonders wichtig ist das Verzeichnis assets/www. Darin werden alle Web-
Ressourcen zu finden sein, die Sie fiir die Erstellung der Apps bearbeiten werden. In der
Grundeinstellung ist der Dreh-und-Angelpunkt eine Datei mit Namen index.html in dem
Verzeichnis assets/www. Sie konnen dariiber beliebigen Web-Code nativ verwenden. Der
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entscheidende Part ist, dass in der Datei natiirlich einer Referenz auf die JavaScript-Datei
von Cordova notiert werden muss. Darauf gehen wir im Detail noch etwas spéter ein.

Ansonsten finden Sie im Projektverzeichnis natiirlich auch noch die JavaScript-Res-
sourcen von Cordova selbst, verschiedene Ressourcen wie Icons, CSS- und XML-Dateien
zur Konfiguration.

XML ist die Abkirzung fiir eXtensible Markup Language. Dies beschreibt einen
plattformneutralen Klartextstandard auf Unicode-Basis zur Erstellung maschinen-
und menschenlesbarer Dokumente, um dariiber beliebige Informationen auszutau-
schen. Man kann damit aber auch hervorragend strukturierte Konfigurationsangaben
machen, um etwa das Verhalten oder Aussehen von Apps festzulegen. XML-Doku-
mente liegen in Form einer Baumstruktur vor, die eine Navigation zu den einzelnen
Zweigen des Baums gestattet. Dabei ist XML wie HTML eine Auszeichnungssprache
(Markup Language), um Uber die Textinformation hinaus eine Struktur der Information
zu bieten. Die in einem Dokument enthaltenen Informationen werden dazu durch Tags
strukturiert, die sowohl in HTML als auch XML in spitze Klammen notiert werden. Die
Elemente in XML sind im Gegensatz zu HTML aber nicht vorgegeben. Es gibt keinen
vorgefertigten, beschrankten Sprachschatz an Elementen. Mit anderen Worten - es
gibt keine vorgegebenen XML-Tags in dem Sinne, wie die meisten Anwender HTML-
Tags kennen. Es gibt also keine Tags wie <br> mit einer festen Bedeutung, obwohl Sie
solche Tags bzw. Elemente jederzeit selbst einflihren kdnnen.

Im Gegensatzzu HTML, das auch iber eine solche Semantik verfligt und neben jedem
Tag auch dessen Bedeutung beschreibt, besteht XML lediglich aus einer Beschreibung
der Syntax fur Elemente und Strukturen. Damit sind aus XML festgelegte Regeln freilich
beliebig erweiterbar. Die XML-Spezifikation beschreibt lediglich, nach welchen Regeln
Sie Tags (oder besser Elemente) und deren Attribute zu definieren haben. Die Festle-
gung von Elementen machen Sie selbst. Im Gegensatz zu HTML ist XML syntaktisch
eine sehr strenge Sprache. Die XML-Spezifikation ist streng formal und lasst keine Aus-
nahmen und unklaren Strukturen zu. Dadurch ist XML jedoch einfach und automati-
siert zu validieren. XML beschreibt nur wenige, einfache, aber eben sehr strenge und
absolut eindeutige Regeln, nach denen ein Dokument zusammengesetzt sein kann.

Besonders wichtig ist die XML-Datei config.xml. Ohne an der Stelle zu weit in die Details
einzusteigen — die Angaben dort legen das Verhalten, die bereitgestellten Features und
vor allen Dingen die Rechte fest, die Thre App fordert. Etwa ob die App auf das Internet
zugreifen will oder ob Sie den GPS-Sensor abfragen. Die Bezeichner der Werte fiir die
Rechte sind meist sprechend.

Tipp Eine App sollte vor einer Auslieferung die Rechteanforderungen soweit
reduzieren, wie es mdglich ist. Die Akzeptanz der App wird grof3er, wenn Sie
nicht unnétig Freigaben fiir bestimmte Zugriffe vom Anwender fordern. Im Buch
werden wir noch etwas genauer auf die Rechte eingehen und bei der Behand-
lung spezifischer Features werden wir jeweils angeben, was dafiir gefordert wird.
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3.4.2 Cordova-Projekte unter Visual Studio

Wie bereits im Buch an fritherer Stelle besprochen, eignet sich Visual Studio nicht nur
zum Erstellen von App fiir Windows, sondern mittlerweile auch anderen Plattformen wie
Android oder i0S. Insbesondere Cordova-Projekte lassen sich damit weitgehend unab-
hingig von der Plattform erstellen oder importieren und weiter bearbeiten. Sie miissen
nur Visual Studio so konfigurieren bzw. erweitern, dass die Optionen fiir die plattform-
tibergreifende Entwicklung fiir Mobilgerite sowie HTML/JavaScript aktiviert sind. Sie
miissen zudem den remotebuild-Agent auf OSX fiir die iOS-Unterstiitzung installieren,
wenn das gewiinscht ist. Dazu brauchen Sie allerdings eine Apple-Id und entsprechende
Konten, was wir in dem Buch aber nicht verfolgen.

Nachdem aber die Cordova-Tools installiert sind, sind maximal noch einige Abhén-
gigkeiten zu Ressourcen manuell aufzulosen. Das sprengt aber unseren Rahmen und Sie
finden im MSDN entsprechende Hilfe (etwa unter https://msdn.microsoft.com/de-de/
library/dn771551.aspx).

3.4.2.1 Erstellen eines Cordova-Projekts

Zum Erstellen eines Cordova-Projekt 6ffnen Sie Visual Studio und wihlen wie iiblich in
der Meniileiste DATEI/NEU/PROJEKT aus. Wihlen Sie im Dialogfeld NEUES PROJEKT die
Vorlage LEERE APP (APACHE CORDOVA) aus dem Bereich VORLAGEN/ANDERE SPRACHEN/
JavaScripT/APACHE CORDOVA APPS aus (Abb. 3.13).

b Aktuell NET Framework 4.5 - Sortieren nach: Standard =] | Vorlagen installiert durchsuchen (Ctri=1 B -
4 Installiert 15 "
@ Cordova-Angular Starter Kit JavaScript Typ: JavaScript
e I
4 Office SharePoint 15 Ein Ieeris Pr:::k;;td;;z?che Cordo\.:n':r
-R s
Apps @ Cordova-Reactls Starter Kit JavaScript R i Gla i) e
Reporting unterschiedlichen mobilen
Silverlight @ Leere App (Apache Cordova) JavaScript Zielplattformen lauffshig ist: Android, iOS,
Windows und Windows Phone 8.

Test

w05

Universal

WCF

Workflow

4 Andere Sprachen
Build Accelerator

Game R
b Visual Basic
b Visual Co e
SOL Server
b Visual F&
4 JavaScnipt
Apache Cordova Apps
Manaca
aue n -
] 3
¥ Ornéne Klicken Sie hier, um online nach Voragen zu suchen.
Name: BlankCordovaAppl
Speicherort FA\Users\ralph\D \Prog: ghcordoval, = | Durchsuchen...
BlankC ppl [ Projektmappenverzeichnis erstellen

[[] Zur Quellcodeverwaltung hinzufigen

0K || Abbrechen |

Abb. 3.13 Ein neues Cordova-Projekt unter Visual Studio anlegen
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Geben Sie dann die iiblichen Daten fiir den Namen und den Speicherort etc. an
und wihlen Sie dann Ok aus. Das ist alles war notwendig ist, um eine Schablone fiir
eine Cordova-App in Visual Studio zu erstellen. Allerdings kann Schritt das erstma-
lige Erstellen eines Cordova-Projekts etwas dauern. Beim erstmaligen Erstellen eines
Projekts 1ddt Visual Studio eine Kopie von Cordova und Ihren Projektabhidngigkeiten
in Thre Projektmappe herunter. Dies kann mehrere Minuten dauern und erfordert eine
Internetverbindung.

P Tipp Beim Erstellen einer Cordova-App auf diese Weise bendtigen Sie keine CLI.

Aber wenn das fertig ist, konnen Sie die Cordova-App auch direkt aus Visual Studio
starten (Abb. 3.14). Je nach gewihlter Zielplattform kommen da bestimmte Emulatoren,
der Simulator etc. zum Einsatz.
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3.4.3 Importieren eines Cordova-Projekts in Visual Studio

Ein Cordova-Projekt, das Sie mit der CLI erstellt haben, kdnnen Sie direkt in Visual
Studio offnen. Da gibt es in der Regel keine besonderen Anpassungen oder Imports
durchzufiihren.

Wenn Sie mit der CLI Windows als Plattform hinzugefiigt haben, werden Ihnen in
Visual Studio in der Regel gleich drei Windows-Projekte und eine Cordova-App in der
Projektmappe bereitstehen. Damit wird die synchrone Unterstiitzung fiir Windows Pho-
ne-Apps und Universal Windows Apps gewihrleistet. Mit dem Kontextmenii konnen Sie
dabei jedes der drei Windows-Projekte zum Startprojekt machen (Abb. 3.15).

3.4.3.1 Die Projektstruktur einer Apache Cordova-App in Visual Studio

Die Projektstruktur eines Cordova-Projekt in Visual Studio ist der Struktur in Android
Studio dhnlich. Insbesondere der Ordner www ist so gut wie identisch. Aber es gibt ein
paar Details, die sich unterscheiden. Wobei man festhalten sollte, dass diese Strukturen

tm %

€ | [} localhostad x v Nex =
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Platicems. . Device & Network Settings
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Indcamation Geo Loeation

Apache Cordova Config
Mexus (Galaxy)

0%: Androwd 4xx

Events

er: Samsung
T0x1280

Accelesometer H

Battery Status

APACHE CORDOVA

Abb. 3.15 Die Cordova-App fiir Android wurde aus Visual Studio heraus in Chrome mit dem
Apache Ripple--Emulator gestartet
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zum Teil auch im Android Studio oder bei reinen CLI-Projekten sinnvoll sind. Das neue
Cordova-Projekt enthilt vier Ordner der obersten Ebene:

* Der Ordner merges wird verwendet, um plattformspezifischen Code hinzuzufiigen. Stan-
dardmifig umfasst die Vorlage der leeren App hiufig verwendeten plattformspezifischen
Code fiir Windows- und Android-Gerite in diesem Ordner merges (platformOverrides.
Js wird zur Bestimmung der Plattformdatei verwendet). Auf diesen Ordner kommen wir
gleich noch einmal zurtick.

* Bei Android-Geriten wird eine.js-Datei mit einbezogen, um Unterstiitzung fiir die Java-
Script-Function.prototype.bind()-Funktion auf Android 2.3-Geriten bereitzustellen.

e Unter Windows 8, Windows 8.1 und Windows Phone 8.1 ist eine Datei vom Typ
instore-jscompat.js zum Aktivieren der Unterstiitzung fiir eine Vielzahl von Java-
Script-Bibliotheken im Ordner merges\Windows enthalten. Weitere Informationen
finden Sie unter der Projektwebsite zu JavaScript Dynamic Content Shim fiir Windows
Store-Apps.

* Plugins dient fiir Apache Cordova-Plugins, die Zugriff auf systemeigene Geritefunk-
tionen bereitstellen.

* Res wird fiir plattformspezifische visuelle Objekte (Symbole und BegriiBungsbild-
schirme), Signaturzertifikate und (sofern erforderlich) plattformspezifische Konfigura-
tionsdateien verwendet.

Der besagte Ordner www wird wieder fiir den App-Code verwendet. Der Ordner www
enthilt einige weitere Ordner, die Sie so aber auch in Android Studio finden:

* Der Unterordner css enthdlt grundlegende CSS-Stylesheets, die tiber die leere Vorlage
verfiigbar sind.

* Der Ordner images ist der empfohlene Speicherort fiir die Bilder Ihrer App.

e Der Ordner scripts ist der Standardspeicherort fiir alle JavaScript- oder TypeScript-
Dateien.

Neben CSS- und JavaScript-Dateien enthélt das neue Projekt auch einige weitere Dateien:

*  Wie im Android Studio haben wir die Datei config.xml. Diese enthélt Konfigurations-
einstellungen fiir die App. Sie kdnnen diese Datei liber den Projektmappen-Explorer im
Configuration-Designer 6ffnen oder sie direkt bearbeiten.

* In faco.json sind Projektmetadaten gespeichert, die es Visual Studio ermoglichen,
die Erstellung auf anderen Betriebssystemen als Windows, z. B. auf einem Mac,
vorzunehmen.

* Die Standard-Startseite fiir die App lautet www\index.html. Das ist bei Cordova-Apps
immer gleich.

* In Project_Readme.html sind Links zu niitzlichen Informationen enthalten.
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3.5 Verschiedene Workflow, das merges-Verzeichnis und
plattformspezifische Anpassungen

Zwar tritt Cordova mit dem Ziel an plattformiibergreifende Apps entwickeln zu koénnen.
Aber das bedeutet nicht, dass man nicht fiir manche Plattformen spezifische Anpassungen
vornehmen muss oder mochte. Das spiegelt sich auch in verschiedenen Entwicklungswe-
gen wieder, die explizit von Cordova vorgesehen werden.

Cordova bietet Thnen explizit zwei grundlegende Workflows eine mobile App zu
erstellen.

e Beim Cross-Plattform (CLI) Workflow soll eine App moglichst viele verschiedene
mobile Betriebssysteme unterstiitzen. Dieser Workflow basiert auf den bereits vorge-
stellten High-Level-Tools der CLI, die iiber Shell-Skripten tiefere Ebenen abstrahieren.
Die CLI kopiert einen gemeinsamen Satz von Web-Assets in Unterverzeichnisse fiir
jede mobile Plattform, nimmt die notwendigen Anderungen an der Konfiguration fiir
jede Zielplattform vor und stellt Build-Skripte zur Generierung der Anwendungsbinir-
dateien bereit. Ebenso kann man damit mit einer gemeinsamen Schnittstelle Plugins
hinzufiigen. Diese Art der Erstellung von Apps wird vom Cordova-Projekt empfohlen
und ist die Wahl der Dinge, wenn es keine Griinde dagegen gibt.

* Bei dem sogenannten Plattform-zentrierten Workflow konzentrieren Sie sich beim
Erstellen einer App auf eine einzige Plattform. Dabei miissen Sie in der Lage sein, diese
auf einem niedrigeren Niveau anzupassen. Sie miissen etwa diesen Ansatz verwenden,
wenn Sie in Threr App die Web-basierten Cordova-Komponenten mit benutzerdefinier-
ten nativen Komponenten mischen wollen. Dieser Workflow stiitzt sich auf eine Reihe
von untergeordneten Shell-Skripte, die fiir jede unterstiitzte Plattform zugeschnitten
sind, und einem separaten Plugman-Dienstprogramm, das Sie fiir Plugins anwen-
den konnen. Wir werden das in dem Buch nicht weiter verfolgen, aber unter https://
cordova.apache.org/docs/en/latest/guide/hybrid/webviews/index.html finden Sie dazu
mehr Informationen.

Aber Anpassungen an eine Plattform konnen auch im CLI-Workflow vorgenommen
werden. Ich mochte dazu noch einmal genauer auf das Verzeichnis merges zurtickkom-
men, iiber das Anpassungen fiir jede Plattform vorgenommen werden konnen. Wenn
Sie Anpassungen fiir verschiedene Plattformen auf Ebene der Web-Technologien und
im Rahmen der Cordova-Komponenten vornehmen wollen, ist es oft sinnvoll, dass die
Anpassungen nicht im globalen www-Verzeichnis im Wurzelverzeichnis des Projekts vor-
genommen werden.

Stattdessen verwenden Sie das merges-Verzeichnis, um spezielle Dinge auf bestimm-
ten Plattformen zu implementieren. Jedes dieser plattformspezifischen Unterverzeichnisse
spiegelt die Verzeichnisstruktur des www-Wurzelbaums und Sie kénnen so Dateien dort
individuell {iberschreiben oder nach Bedarf neue hinzufiigen.
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3.6 Alles was Recht ist

Wie in dem Kapitel schon angedeutet, benotigt Thre App auf dem Zielsystem gewisse
Rechte und die konnen sich — je nach gewiinschter Anwendung der App — massiv unter-
scheiden. Auch sind die Konzepte zum Einrdumen bzw. Verbieten gewisser Dinge in den
verschiedenen Zielplattformen sehr unterschiedlich. Und nicht nur das — iiber die ver-
schiedenen Versionen der Zielplattformen haben sich die Rechtesysteme immer wieder
gedndert.

Grundsitzlich gilt allerdings in Cordova mittlerweile, dass alle erweiterte Funktionali-
tat durch Plugins gewihrleistet werden, die nur bei Bedarf hinzugefiigt werden. Dabei
kiimmern sich die CLI darum, dass dann auch die notwendige Rechte der Features eines
Plugins fiir jede Plattform automatisch hinzugefiigt werden.

3.6.1 Allgemeines zu den Rechtesystemen

Wenn wir unsere drei Referenzsysteme i0S, Windows und Android betrachten, gibt es
hier ganz unterschiedliche Konzepte zum Kontrollieren von Apps. Was sich auch aus der
Art der Distribution von Apps ergibt. Wahrend Apple mit seinem Apple Stores von Anfang
an die vollstindige Kontrolle und Zensur von Apps erzwungen (sowohl in Hinsicht auf die
Technik, aber auch teils beziiglich der Inhalte), erlaubt als Gegenpool Google fiir Android-
Gerite im Grunde eine Distribution von beliebigen Apps als auch von beliebigen Quellen.?
Und eine App darf auch tun, was sie will, und wird auch vom Inhalt nicht kontrolliert.

Microsoft bewegt sich irgendwo dazwischen. Es gibt eine gewisse Kontrolle im Market,
aber nicht so extrem wie unter Apple.

3.6.1.1 Globale Zensur und Kontrolle versus Einzelvereinbarungen

Bei aller berechtigter Kritik ob der inhaltlichen Zensur und Kontrollwut von Apple — in
Hinsicht auf die Sicherheit von Apps fiir den Anwender hat Apple ein ziemlich sicheres
Habitat geschaffen, in dem die Apps nicht mehr so stark auf dem mobilen Gerit kontrol-
liert und im Zaum gehalten werden miissen. Apple garantiert, dass eine App aus einem
App Store sicher (im Rahmen der Absichten, Regeln und Wertevorstellungen von Apple,
die man natiirlich auch infrage stellen kann) ist.

Abhingig von der Plattform kann man also bei einer App gewisse Freigaben einfordern,
die bei bestimmten Features bzw. Plugins auch zwingend sind. Wie das genau funktio-
niert, ist in der Dokumentation von Cordova fiir jede Plattform genau beschrieben und
lasst sich mit IDEs groftenteils auch visuell festlegen.

*Auch wenn man fiir die vollstédndige Freiheit als Anwender sein Gerit moglicherweise ,,rooten”
(also fiir den Vollzugriff freigeben) muss.
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Dabei konnen etwa (wie unter iOS) Whitelists tiber gewisse XML-Elemente angegeben
werden. Unter Android wird dagegen ein Capability-Based Security Model angewendet,
das auch Microsoft dhnlich verfolgt (trotz der auch hier durchgefiihrten Vorzensur von
Apps im Market). Dabei sieht bei der Installation ein Anwender, welche Rechte eine App
einfordert, um ausgefiihrt zu werden. Und diese Anzeige der notwendigen Rechte ist ein
Problem fiir die Akzeptanz bei einigen Anwendern. Wenn da eine endlos lange Liste mit
Rechten auftaucht, die eine App fordert, und diese Rechte auch nicht nachvollziehbar im
Zusammenhang mit der Funktionalitét stehen, werden sich viele Anwender eine Installa-
tion iiberlegen (was ich sehr gut nachempfinden kann).

3.6.1.2 Individuelle Rechtevergabe unter Android

Werfen wir einen etwas genaueren Blick auf die konkreten Festlegungen der Rechte unter
Android. Diese Rechte einer App werden tiber XML festgelegt. Unter Android ist das —
wie besprochen — die Datei AndroidManifest.xml. Die Tags uses-permission regeln die ein-
zelnen Anforderungen. Mit dem Attribut android:name=,,android.permission. VIBRATE “
wird etwa gefordert, dass eine App den Vibrator des mobilen Gerits nutzen kann, android.
permission.ACCESS_COARSE_LOCATION, android.permission. ACCESS_FINE_LOCA-
TION und android.permission.ACCESS_LOCATION_EXTRA_COMMANDS braucht man
bei Lokalisierungen, android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE und android.per-
mission.INTERNET ist fiir den Zugriff auf Netzwerk und Internet notwendig und android.
permission.READ_CONTACTS und android.permission. WRITE_CONTACTS spezifizieren
den Lese- und Schreibzugriff auf das Kontaktbuch des Gerits. Die Bezeichner der Werte fiir
die Rechte sind offensichtlich meist sprechend. Die genauen Festlegungen finden Sie unter
http://developer.android.com/reference/android/Manifest.permission.html (Abb. 3.16).

Dot feateten foichd Cheonk Laseinchen [ 168 - o x

 Mantcs parmntion [And 3 | L

Summary

This site uses cockies to o your preferemons for site spectic language and daplay optons

Abb. 3.16 Beschreibung der moglichen Rechte einer App unter Android
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So sieht auszugsweise eine exemplarische Datei AndroidManifest.xml aus:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="io.cordova.hellocordova"
android:hardwareAccelerated="true" android:versionCode="10000"
android:versionName="1.0.0" >
<uses-sdk android:minSdkVersion="14"
android:targetSdkVersion="23" />
<supports-screens
android:anyDensity="true" android:largeScreens="true"
android:normalScreens="true" android:resizeable="true"
android:smallScreens="true" android:xlargeScreens="true" />
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS_ NETWORK STATE" />
<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS_COARSE LOCATION" />
<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS_FINE LOCATION" />
<application
android:hardwareAccelerated="true" android:icon="@drawable/icon"
android:label="@string/app name" android:supportsRtl="true" >

<activity

</activity>
</application>
</manifest>

Nun lddt man in Cordova ja eine HTML-Seite in den Wrapper. Auch wenn man die HTML-
Datei aus einer lokalen Ressource l14dt, bendtigt man Internet-Zugriff. Das ist etwas drger-
lich, weil man moglicherweise gegeniiber Anwendern rechtfertigen muss, warum man auf
das Internet zugreifen mochte (auch wenn man das eigentlich nicht braucht), aber das ist
der Preis fiir den Einsatz von Cordova und Web-Technologien.

Leider war es in der Dokumentation von Cordova als auch Android iiber die letzten
Jahre oft nicht ganz so klar, was man fiir eine Cordova-App sonst noch an Rechten wirk-
lich benoétigt. Die verschiedenen Quellen im Internet widersprachen sich und oft blieb
nur ausprobieren. Mittlerweile ist das aber konsistenter und insbesondere das individuelle
Anpassen von Plugins geht mit dem gezielten Anpassen der Rechte einher. Insbesondere
finden Sie in der Dokumentation bei jedem Plugin, was an Rechten gefordert ist.

Neben dem unstrittigen <uses-permission android:name="android.permission.
INTERNET" /> sollte meist auch <uses-permission android:name="android.permission.
ACCESS_NETWORK_STATE" /> gesetzt werden und diverse Methoden in Cordova
nutzen Speicherzugriffe (auch wenn man da vielleicht erst einmal nicht daran denkt). Von
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Abb. 3.17 Visual Studio erlaubt die visuelle Festlegung von Rechte/Funktionen einer App

daher wird <uses-permission android:name="android.permission. WRITE_EXTERNAL _
STORAGE" /> die dritte Erlaubnis sein, die sehr oft gesetzt werden muss. Und dann natiir-
lich die Erlaubnis fiir die explizite Mainahme, die man mit einem Plugin bereitstellen will.

3.6.1.3 Rechte unter Windows

Auch unter Windows kann man die Rechte einer App tiber XML spezifizieren. Dazu gab
es lange Zeit die Datei WMAppManifest.xml, die im Properties-Ordner des Projekt zu
finden war und direkt in Visual Studio manipuliert werden konnte. Diese Struktur wurde
mittlerweile mehrfach geéndert und die Rechte finden Sie aktuell in einer allgemeinen
Konfigurationsdatei AppxManifest.xml. Diese wird aber in der Regel nicht mehr direkt
bearbeitet. Stattdessen gibt es in Visual Studio einen visuellen Editor, mit dem die Rechte
(hier Funktionen genannt) einer App festgelegt werden (Abb. 3.17).

Die visuelle Manipulation in Visual Studio schreibt aber direkt die XML-Datei, die
Sie — wenn Sie sich auskennen — eben auch in einem normalen Editor bearbeiten konnen.
Manuelle Anderungen an dieser Datei gehen aber verloren, wenn das Projekt erneut
erstellt wird, denn diese Datei wird jeweils durch den Buildvorgang generiert. Hier ist ein
Auszug aus so einer Datei:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<Package xmlns="http://schemas.microsoft.com/appx/2010/manifest"
xmlns:m2="http://schemas.microsoft.com/appx/2013/manifest"
xmlns:build="http://schemas.microsoft.com/developer/appx/2012/build"
IgnorableNamespaces="build">
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<Capabilities>
<Capability Name="internetClient" />
<DeviceCapability Name="location" />
</Capabilities>

</Package>

Der entscheidende Part fiir die Rechte der App sind die <Capability>-Tags im Capa-
bilities-Element. Wie auch unter Android werden mit sprechenden Werten die Rechte
beschrieben, die eine App fordert. Wenn es Wert gesetzt ist, wird auch das entsprechende
Recht gefordert. Genauere Details zu dem Windows Phone Application Manifest und die
genaue Beschreibung jedes Rechts finden Sie unter MSDN — etwa https://msdn.microsoft.
com/library/windows/apps/ff769509(v=vs.105).aspx fiir Windows Phone 8 oder https://
developer.microsoft.com/en-us/windows/develop fiir UWP unter Windows 10.

P> Tipp In neuen Versionen von Cordova sowie der Verwendung der modernen
IDEs werden Rechte sehr oft automatisch im Hintergrund korrekt konfiguriert.
Deshalb muss man - im Gegensatz zu friher — nicht mehr so oft da individu-
ell etwas einstellen. Aber es kann dennoch sinnvoll sein, an den Rechten zu
drehen — etwa um nicht notwendige Rechte wegzunehmen. Bei der Vergabe
von Rechten einer App konnen Sie analog der Konfiguration einer Firewall vor-
gehen. Da gibt es einmal das Konzept, dass man erst einmal samtliche Netz-
werkkommunikation verbietet und dann gezielt freischaltet, was notwendig ist.
In unserem Fall wiirden Sie erst einmal alle Rechte auBBer dem Internet-Zugriff
wegnehmen und schauen, was danach nicht funktioniert. Der alternative Weg
erlaubt erst einmal alles und macht dann all das dicht, was nicht notwendig ist
oder wo es Probleme gibt. Beachten Sie dazu unbedingt auch die API-Doku-
mentation. Bei unklaren Rechten testen Sie nach jeder Reduzierung einfach, ob
die App danach noch geht. Da Sie den Quellcode selbst dabei ja nicht andern,
kann es im Fehlerfall eigentlich dann nur an fehlenden Rechten liegen.

Zusammenfassung

Sie haben in dem Kapitel Cordova installiert, die CLI kennengelernt und erste Cor-
dova-Apps erstellt. Ebenso wissen Sie nun, wie Sie mit einer IDE Cordova-Projekte
importieren oder gar vollstindig erstellen konnen. Auch das Ausfiihren von Apps in
Emulatoren etc. haben wir behandelt.
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Web-Technologien unter Cordova - Wie
setzt man HTML, JavaScript und CSS in
Cordova ein?
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4.2 Die Indexseite

Wie Sie bei der Erstellung der ersten Cordova-Projekte in den vorherigen Kapiteln gesehen
haben, laden Sie in der Regel in eine Cordova-App eine lokale HTML-Seite mit Namen
index.html. Diese befindet sich in der Voreinstellung in Visual Studio bei einer Cordova-
App direkt in einem Unterverzeichnis www im Projektverzeichnis (Abb. 4.1).

Im Android Studio finden Sie die Datei dagegen in der Grundeinstellung im Verzeichnis
asserts/www (Abb. 4.2).

Natiirlich kénnen Sie auch einen anderen Namen verwenden und diese HTML-Datei
auch von einer anderen Stelle laden, aber wir wollen den Pfad und den Namen erst einmal
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Abb. 4.1 Die Datei index.html in Visual Studio
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Abb. 4.2 Die Datei index.html in Android Studio



4.2 Die Indexseite 85

in der Voreinstellung lassen. Wir beschiftigen uns zuerst mit der Struktur dieser zentralen
HTML-Datei einer jeden Cordova-App.

4.2.1 Die Struktur der HTML-Seite

Allgemein sollte man bei der HTML-Datei darauf achten, dass sie fehlerfrei ist. Das ist
keine triviale Aussage. Wenn Sie sich bereits mit Webseiten-Erstellung oder Web-Pro-
grammierung ldnger beschiftigen, dann wissen Sie, dass Webseiten und insbesondere
Web-Applikation meist fehlerhaft im Sinn eines HTML-Standards erstellt werden. Das ist
oft zwingend, weil man bestimmte Workarounds fiir gewisse Browser braucht oder aber
nicht schlimm, da Browser nach dem Prinzip der Fehlertoleranz fehlerhafte Strukturen
in der Webseite sowieso kompensieren.

P Das Prinzip der Fehlertoleranz veranlasst einen Browser tolerant mit Fehlern im
HTML-Code umzugehen. Und das nach einem logischen Prinzip. Ein Browser wird ihm
unbekannte Befehle in HTML einfach ignorieren. Im ungiinstigsten Fall bleibt reiner
Text Uber und damit jedoch die eigentliche Information einer Webseite weitgehend
erhalten. Das Prinzip der Fehlertoleranz sorgt ebenso dafiir, dass fehlende Elemente
und Strukturen in einer HTML-Seite quasi automatisch vom Browser im Hintergrund
erganzt werden, wenn die Ergédnzung eindeutig moglich ist.

Aber obwohl das Prinzip der Fehlertoleranz die Bereitstellung von Informationen erheb-
lich vereinfacht und in der Anfangszeit ohne Zweifel erst den Erfolg des Webs ermoglicht
hat sowie die Funktionalitit anspruchsvoller Rich Internet Applications (RIAs) in den
unterschiedlichen Browsern erst ermdglicht, konnen unsauber beschriebene Klartextdo-
kumente nicht zuverldssig (und einfach) von Parsern fiir die Programmierung aufbereitet
werden. Ebenso sind solche Dokumente fiir die Aufbereitung in Lesegeriten fiir Behin-
derte oder die Analyse von Spidern bei Suchmaschinen nicht optimal.

Fiir Cordova und die Erstellung von Apps rate ich daher dringend dazu, dass Sie das
Prinzip der Fehlertoleranz nicht ausnutzen und moglichst eine valide HTML-Basis schaffen.
Das bedeutet also, dass Sie die klassischen Schlampereien der Web-Programmierung wie

* nicht abgeschlossene Elemente,
e Attributwerte, die nicht in Hochkommata gesetzt sind,
* unsauber verschachtelte Elemente etc.

vermeiden.

Dabei konnen Sie als Grundgeriist der Webseite durchaus eine HTMLS5-Struktur ver-
wenden, die verkiirzte DOCTYPE- und Meta-Anweisungen verwendet, denn die Engines
moderne mobiler Endgerite kommen sehr gut mit HTMLS zurecht. Dennoch wiirde ich
die neuen semantische Tags wie header, footer oder nav vermeiden, denn diese sind ja
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im Wesentlichen fiir die Spider von Suchmaschinen gedacht und solche spidern ja nur
Webseiten und keine Apps auf mobilen Endgeriten. Ein div-Element mit passender ID
ist meines Erachtens besser. Aber wenn Sie bestimmte neue Features, die es in dlteren
Versionen von HTML nicht gibt, benotigen (etwa die Darstellung von Bildern in can-
vas-Elementen), dann konnen Sie diese neuen Elemente aus HTMLS recht zuverléssig
einsetzen.

4.2.2 Die Skript-Referenzen

Der zentrale Aspekt bei der Verbindung der Webseite, die in der App geladen wird, mit
Cordova ist die Referenz auf die JavaScript-Bibliothek von Cordova. Grundsétzlich wird
JavaScript bei modernen Webseiten und Web-Applikationen nur in Form von externen
Dateien verwendet. Sie konnten bei einer Cordova-Basisseite im Prinzip auch mit internen
Skripten in der Webseite arbeiten, aber das ist ganz schlechter Stil und beinhaltet so viele
Nachteile, dass ich darauf nicht genauer eingehen mochte. Der wichtigste Nachteil ist,
dass die Trennung von Struktur und Funktionalitit dann nicht gegeben ist und die braucht
man in etwas aufwindigeren Projekten unbedingt.

Wie iiblich verwenden Sie den <script>-Tag mit dem src-Attribut zur Angabe der URL
dieser externen Datei.

Wenn Sie nun aber die HTML-Datei ansehen, die unter Visual Studio als auch Android
Studio beim Anlegen eines Cordova-Projekts generierte wird, werden Sie erkennen, dass
diese Referenz nicht im Header der HTML-Datei, sondern unmittelbar vor dem schlieBBen-
den Tag des Bodys notiert wird. Das wird Sie vielleicht tiberraschen, denn bei ,,normalen*
Webseiten wird oft empfohlen, die Referenz im head-Bereich der Webseite zu notieren.
Dieser Aufbau ist jedoch kein Zufall, sondern beugt einigen Fehlern vor, die manche
Browser beim Aufbau des DOMs haben.

P Im DOM-Konzept (Document Object Model) wird ein baumartig aufgebautes Doku-
ment wie eine HTML-Seite als differenzierbare Struktur betrachtet, deren einzelne
Bestandteile Programmen und Skripten dynamisch zugdnglich sind. Sie bilden damit
verschachtelte Objekte. Dieser Ansatz ermoglicht etwa die individuelle Behandlung
von Bestandteilen einer Webseite nach dem Laden in den Browser. Das DOM-Konzept
veranlasst beispielsweise einen Browser eine HTML-Seite wie eine gewohnliche Text-
datei zu lesen und entsprechende Anweisungen auszufiihren. Darliber hinaus wird der
Browser jedoch beim Laden der Webseite alle ihm im Rahmen des Konzepts bekann-
ten und einzeln identifizierbaren Elemente einer Webseite bezlglich ihres Typs, ihrer
relevanten Eigenschaften und ihrer Position innerhalb der Webseite indizieren und als
Objekte zuganglich machen.

Wenn Sie sich mit der Programmierung im World Wide Web auskennen wissen Sie, dass
es beim Zugriff auf die Bestandteile einer Webseite per JavaScript oder einer anderen
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Skriptsprache iiber das DOM-Konzept zu Problemen kommen kann, wenn diese Zugriffe
mit dem Laden der Webseite einher gehen. Beim Laden und nachfolgendem Parsen der
Webseite verarbeiten verschiedene Browser die Webseite unterschiedlich und es kann
beim Zugriff auf die Elemente der Webseite vor allen Dingen dann Schwierigkeiten geben,
wenn man in einem Skript zu friih auf Elemente einer Webseite zugreifen will — also bevor
der Browser den DOM korrekt aufgebaut hat.

Um diesem zu frithen Zugriff Herr zu werden, bieten moderne Web-Frameworks wie
das Dojo Toolkit oder jQuery zuverldssige Verfahren. Nutzt man solche Frameworks nicht,
muss man den Schutz des DOMs selbst in die Hand nehmen. Im Prinzip steht dazu bei
,hormalen* Webseiten der Eventhandler onload zur Verfiigung, um eine Funktion, die auf
den DOM einer Webseite zugreifen mochte, erst nach dem Laden der Webseite (was mit
dem Fertigstellen des DOM identisch ist bzw. sein sollte) aufzurufen. Dieser Eventhandler
ist jedoch in verschiedenen (élteren) Browsern fehlerhaft implementiert.

Aus diesem Grund notierte man frither — wenn man eben ein Framework wie jQuery
nicht verwendet — die Skriptreferenz hdufig am Ende der Webseite, wenn darin bereits
beim Laden der Webseite Zugriffe auf DOM-Elemente erfolgen. Denn bis diese Skriptre-
ferenz vom Browser erreicht wird, ist der Rest der Webseite bereits verarbeitet und damit
der DOM fertig. Ebenso optimiert diese Struktur die Geschwindigkeit beim Anzeigen der
Webseite, denn die Oberfliche kann schon gerendert werden, wihrend (unter Umstinden
umfangreiche) Skripte nachgeladen werden. Das ist nicht der Fall, wenn die Skripte weiter
oben eingebunden werden. Man kann deutlich beobachten, dass immer mehr moderne
Webseite deshalb die Skripte erst am Ende des Webseitenkorpers einbinden.

Diese Sicherheitsmafinahme iibernimmt man Cordova und das ist der Grund, warum
das in der generierten Webseite vom Visual Studio oder auch unter anderen IDEs oder
Tools so gemacht wird.

Nun sollte auffallen, dass in der generierten HTML-Datei noch eine weitere Referenz
auf eine externe JavaScript-Datei zu finden ist. Diese ist dafiir gedacht, dass Sie Thren
eigenen JavaScript-Code dort unterbringen. Und es ist kein Zufall, dass diese nach der
Referenz auf die Cordova-Datei notiert wird. Denn Sie werden dort Deklarationen aus
dieser Cordova-Datei ja verwenden wollen und die miissen vorher bereits verfiigbar
gemacht werden. Dennoch sollte man festhalten, dass es bei unseren Cordova-Apps ja
meist darum geht, dass eine lokale HTML-Seite geladen wird und nicht der klassische Fall
des Ladens einer Webseite tiber das Internet vorliegt. Zudem gibt es einen eigenen Event-
handler der beobachtet, ob eine App fertig geladen ist und man auf den DOM zugreifen
kann.

P> Tipp Es wird in einem Cordova-Projekt durchaus noch weitere JavaScript-
Dateien geben. In Visual Studio gibt es etwa in der Regel in der Standardschab-
lone bereits eine weitere JavaScript-Datei platformOverrides.js. Selbstverstand-
lich kdnnen Sie auch Ihre eigenen Skripte auf mehrere Dateien aufteilen. Diese
werden einfach der Reihe nach eingebunden. JavaScript arbeitet in einem
gemeinsamen Namensraum. Das bedeutet, dass etwa Deklarationen aus der
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einen Datei auch in einer anderen Datei zur Verfligung stehen, wenn diese in
einer HTML-Datei eingebunden sind. Allerdings muissen Sie auch hier beachten,
dass Deklarationen in einer Datei immer vor der Verwendung in einer anderen
Datei eingebunden gehoren.

4.2.3 Style Sheets

Sehr wahrscheinlich werden Sie in Ihrer Basis-Webseite Style Sheets verwenden. Moderne
Webseiten reduzieren die Verwendung von HTML fast vollstindig auf die reine Struktu-
rierung der Seite, wihrend die Funktionalitédt JavaScript und das Layout gidnzlich Format-
vorlagen bzw. Style Sheets iibertragen wird. Style Sheets stellen einmal den — mehr oder
weniger erfolgreich umgesetzten — Versuch dar, den unterschiedlichen Interpretationen
von Webseiten auf verschiedenen Plattformen einen Riegel vorzuschieben. Uber Style
Sheets konnen Sie in Formategeln das Layout von Webseiten viel genauer als mit HTML
festgelegen und haben Sie viel mehr. Der wichtigste Grund fiir die Verwendung von Style
Sheets ist die Trennung von Gestaltungsbefehlen und Struktur bzw. Inhalt. Allgemein
liegen bei einer Anwendung von Style Sheets Daten in einer Rohform oder einer nicht
gewlinschten Darstellungsweise vor, die auf spezifische Weise veridndert werden soll. Die
Darstellung der Daten erfolgt dann in einer anderen Form, wobei die Informationen selbst
meist erhalten bleiben. Unter Umstidnden werden allerdings im Ausgabedokument Daten
der Quelle unterdriickt und/oder durch Zusatzdaten ergénzt.

4.2.3.1 Verschiedene Style Sheet-Sprachen

Style Sheets bezeichnen nun keine eigene Sprache, sondern im Grunde nur ein Konzept.
Es gibt mehrere Style Sheet-Sprache, aber im Zusammenhang mit dem Web (und unseren
Cordova-Apps) haben sich die so genannten CSS (Cascading Style Sheets) durchgesetzt.

4.2.3.2 DieEinbindung

Mit der gleichen Argumentation wie bei externen JavaScript-Dateien wird man am besten
nur externe Style Sheets in Cordova-Projekten (als auch im Web) verwenden. Diese refe-
renziert man vor' den Referenzen auf die Skripte in der Webseite iiber das <link>-Tag (ein
leeres Element). In den Schablonen der IDEs wird die Referenz im Header der Webseite
zu finden sein (Abb. 4.1). Als Attribute geben Sie liber das Attribut type den MIME-Type
text/css, den URL zur Datei liber das Attribut href und den Typ stylesheet liber das Attribut
rel an. Das sieht also etwa so aus:

<link type="text/css" rel="stylesheet" href="css/stil.css" />

'Damit eventuelle Formatierungen bereits im DOM zur Verfiigung stehen, wenn man diese dyna-
misch mit JavaScript manipulieren mochte.
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> Tipp Selbstverstandlich kénnen Sie mehrere CSS-Dateien in Ihrer App
verwenden.

4.2.3.3 Ein paar Anmerkungen zu CSS3

Die modernen Engines mobiler Gerédte konnen recht gut mit CSS3 umgehen. Von
daher konnen Sie die neuen Moglichkeiten dieses Standards einigermal3en zuverlissig
verwenden (besser als im Web). Allerdings kann es durchaus sein, dass bestimmte
Formatierungen nicht oder nicht identisch auf allen Zielplattformen funktionieren.
Das ist fiir eine iibergreifende Programmierung natiirlich nicht perfekt. Von daher ist
es sinnvoll, kritische Anweisungen (also neue CSS3-Formatierungen) redundant mit
proprietiren Anweisungen zu notieren, die speziell fiir eine bestimmte Engine vor-
handen sind. Um diese proprietiren Anweisungen zu kennzeichnen, stellen Browser-
hersteller (oder genauer Engine-Hersteller) den CSS-Eigenschaften ein bestimmtes
Prifix voran:

* -moz- wird fiir Gecko-basierte Browser wie Firefox oder Seamonkey verwendet.
* -webkit- wird fiir Webkit-basierte Browser wie Safari, iCab, Konfuserer oder Google
Chrome notiert.

Dazu kommen noch weitere wie -o- fiir Opera oder -ms- von Microsoft etc. Um etwa iiber
verschiedene Engines hinweg eine neue CSS3-Formatierung festzulegen, sollten Sie so
vorgehen (Angabe einer Klasse):

.linkeEcke {
-moz-border-radius-topleft: 4px; -webkit-border-top-left-radius: 4px;
border-top-left-radius: 4px;

P Wie erwdhnt, kommen mobile Gerate mit CSS3-Anweisungen eigentlich besser
zurecht als man vom Web her gewohnt ist. Dennoch gibt es einige kritische
Anweisungen wie CSS3-Farbverldufe, die auch in gar nicht so alten mobilen
Betriebssystemversionen bzw. Engines nicht richtig funktionieren (auch wenn
Sie diese mit den verschiedenen Prafixen redundant notieren). Solche kriti-
schen Anweisungen sollten Sie auf jeden Fall auf der gewiinschten Minimal-
version eines Zielsystems zu testen.

4.3 Einige Standardschablonen

Betrachten wir nun einige Schablonen, mit der wir in der Folge bei Cordova-Projekten
arbeiten werden, wenn wir kein Framework einsetzen (ohne Kommentare).
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Eine Standardstruktur sieht so aus. Dabei werden wir die externen Skripte und Style
Sheets in die Unterordner jscripts und css einsortieren.?

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type"
content="text/html; charset=iso0-8859-1"/>
<meta http-equiv="Content-Security-Policy"
content=“default-src ,self’?
data: gap: https://ssl.gstatic.com 'unsafe-eval'; style-src 'self'
'unsafe-inline'; media-src *">
<meta name="format-detection" content="telephone=no">
<meta name="msapplication-tap-highlight" content="no">
<meta name="viewport" content="user-scalable=no, initial-scale=1,
maximum-scale=1, minimum-scale=1, width=device-width">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/index.css">
<title></title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript" src="cordova.]js"></script>
<script type="text/javascript" src="scripts/index.]js"></script>
</body>
</html>

Nun werden Sie aber auch andere Pfadstrukturen finden. Beachten Sie, dass Eclipse frither
die Ressourcen in ein Unterverzeichnis /ib und dort Unterverzeichnisse js und css einsor-
tiert hatte. Wichtiger fiir uns ist jedoch, dass etwa die Verzeichnisse, die mit den CLI-Tools
erzeugt werden, etwas anders lauten. Hier wird vor allen Dingen das JavaScript-Verzeich-
nis js lauten. Letztendlich spielt das keine Rolle, aber Sie miissen unbedingt bei den Refe-
renzen aufpassen, wenn Sie etwa Quellcodes kopieren.

> Weil es so wichtig ist, hier noch einmal zusammenfassend der Hinweis -
notieren Sie in der HTML-Basis-Datei immer zuerst die Referenzen auf die
externen CSS-Dateien (am besten im Header), erst dann die Referenz auf
die Cordova-JavaScript-Bibliothek und dann die Referenzen auf die exter-
nen JavaScript-Dateien mit Ihrem Code und die zur Sicherheit am Ende des
Bodies.

“So generieren auch unsere Referenz-IDEs in der Regel die HTML-Datei.
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4.4  Die eigenen Skript-Dateien

Lassen Sie uns kurz iiber die JavaScript-Dateien sprechen, die Sie selbst erstellen werden.
Genau genommen {iber den strukturellen Aufbau. In jedem Fall sollten Sie sicherstellen,
dass der DOM der Webseite fertig ist, wenn Sie beim Laden der Webseite bereits Anwei-
sungen ausfiihren wollen. Obwohl Sie eigentlich mit der Positionierung der Skriptreferenz
am Ende des Bodys bereits sicherstellen, dass der DOM beim Ausfiihren der Anweisun-
gen fertig aufgebaut wurde, kann man mit dem Eventhandler onload arbeiten. Wenn man
die verschiedenen Versionen des Cordova/PhoneGap-Frameworks verfolgt hat fallt auf,
dass die Verwendung von onload teils empfohlen wurde, dann aber auch teils darauf ver-
zichtet wurde.

Was beim Laden einer Webseite in einen Cordova-Wrapper immer beachtet werden
sollte ist, dass die Cordova-Bibliothek selbst geladen wurde, bevor Sie spezifische Fea-
tures des Frameworks nutzen. Ebenso muss das mobile Gerit bereitstehen. Das wird man
im Framework mit einem eigenen Eventhandler deviceready gewihrleisten.

Die Schablone fiir die JavaScript-Datei, die in der Dokumentation von Cordova vor-
gegeben wird, sieht so aus:

// BAuf die Bibliotheken des Device warten, dass sie geladen sind
function onLoad() {
document.addEventListener ("deviceready", onDeviceReady, false);

}

// Die Device-APIs stehen bereit

function onDeviceReady () {
document.addEventListener ("pause", onPause, false);
document.addEventListener ("resume", onResume, false);
document.addEventListener ("menubutton", onMenuKeyDown, false);
// Weitere Listener fir andere Events

}

function onPause () {
// Reaktion auf das pause-Event

}

function onResume () {
// Reaktion auf das resume-Event

}

function onMenuKeyDown () {
// Reaktion auf das menubutton-Event

}

Der wichtigste Eventhandler ist deviceready. Dieser stellt sicher, dass Cordova geladen ist
und zur Verfiigung steht. Der zweite Parameter ist die Angabe einer weiteren Funktion, in
der dann die eigentlichen Schritte zur Initialisierung ablaufen. Wir sichern uns mit dieser
Struktur und der Notation der Skriptreferenz am Ende des Bodys also mehrfach ab. Im
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schlimmsten Fall sind diese mehrfachen Sicherungen unnoétig, aber schaden konnen sie
auf keinen Fall.

Nun werden Sie bei Verwendung von Android Studio und Visual Studio sehen, dass die
generierten Strukturen der JavaScript-Datei sich etwas von dieser Form unterscheiden.
Das ist im Wesentlichen die Version, wie sie in Visual Studio bereitgestellt wird:

(function () {

"use strict";

document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
false) ;

function onDeviceReady () {
// Verarbeiten der Cordova-Pause- und -Fortsetzenereignisse
document.addEventListener ('pause', onPause.bind(this), false);
document.addEventListener ('resume', onResume.bind(this), false);

bi

function onPause () {
// Die Anwendung pausiert.

bi

function onResume () {
// Die Anwendung wurde erneut aktiviert.

P Ozq

Hier wird zwar mit einer anonymen Funktion und einer etwas anderen Syntax des Event-
handlings (mit Binding iiber die bind()-Methode) gearbeitet, aber trotzdem ist die Funk-

tionalitédt vollkommen identisch.
In Android Studio sieht der Code im Kern so aus:

var app = {
initialize: function() {
this.bindEvents () ;
}s
bindEvents: function() {
document .addEventListener ('deviceready', this.onDeviceReady, false);
by
onDeviceReady: function() {
app.receivedEvent ('deviceready') ;
by
receivedEvent: function (id) {
t
}i
app.initialize();

Der Aufbau die Codes ist ,,objektorientierter, aber dennoch funktional wieder vollkom-

men identisch.
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Hintergrundinformation

In dem Buch werden wir aus didaktischen Griinden immer wieder eine andere dieser Strukturen
verwenden. Das soll Thre Aufmerksamkeit hoch halten und Sie zum Nachdenken zwingen. Ebenso
sind alle Varianten gleichwertig und je nach verwendetem Tool werden Sie eben die eine oder andere
Variante vorgeneriert bekommen.

Ansonsten sollten Sie bei der Programmierung unter Cordova beachten, dass Sie konse-
quent JavaScript einsetzen und etwa auf HTML-Eventhandler verzichten. Auch eine gute
Kapselung von Strukturen (etwa durch anonyme Funktionen und/oder das Erstellen von
eigenen Objekten) ist sehr zu empfehlen.

4.5 Weitere Tipps

Im Rahmen der Arbeit mit Web-Programmierung werden Sie auch weitere externe Res-
sourcen nutzen. Etwa Bilder oder Videos. Dazu kann es sein, dass Sie die Pfade in IThrem
Projekt ansprechen oder dndern miissen. In diesem Abschnitt sollen einige Details bespro-
chen werden, auf die Sie achten miissen. Dabei sind diese Details einfach als unstruktu-
rierte Praxistipps zu sehen, die Ihnen spéter vielleicht einmal niitzlich sind.

4.5.1 Pfadangaben

Die Webseite, die Sie in einer Cordova-App laden, kann sowohl lokal als auch aus dem
Internet geladen werden, wenn das mobile Endgerit des Anwenders dazu in der Lage ist.
In dem Java-Code der Activity von Android tauchte frither oft etwa die Zeile folgende auf:

super.loadUrl ("file:///android asset/www/index.html");
Das istdie Angabe zum Laden der Datei index. html aus dem www-Verzeichnis des Projekts.

Hintergrundinformation

Diese alte Version des Ladens der Webseite fu3t auf der Struktur von Android. Android stellt fiir
Apps ein Standardverzeichnis bereit, in dem Sie Dateien bereitstellen konnen, die aus der App
heraus geladen werden konnen und im App-Package verwaltet werden. Dieses Verzeichnis nennt
sich assets. Auf dieses greift man in Java mit relativen Pfaden zu. Von besonderer Bedeutung im
Java-Code ist der Token android_asset, der besagtes Verzeichnis reprisentiert. Genaugenomen ver-
weist die gesamte Angabe file:///android_asset auf dieses Verzeichnis. Der URL in dem Listing oben
ist also die Angabe von dem aktuellen assets-Verzeichnis des Projekts. Darin wird das Unterver-
zeichnis www sowie die Datei index.html spezifiziert.

Mittlerweile steht da aber das:

loadUrl (launchUrl) ;
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Allerdings finden Sie in der Datei res/xml/config.xml? die folgende Angabe:

<content src="index.html" />

Und das ist dann wieder die Angabe zum Laden der Datei index.html aus dem www-
Verzeichnis des Projekts — nur in die XML-Konfigurationsdatei ausgelagert.

Insgesamt ist zu beobachten, dass sich die gesamten Strukturen in Cordova immer mehr von
den nativen Strukturen in Android, Windows etc. 16sen und vereinheitlicht werden. Das macht
eine plattformneutrale Programmierung immer einfacher und bequemer, weil sich im eigent-
lichen Webcode, aber auch in den Konfigurationsdateien kaum noch Unterschiede finden.

Sie konnen hier auch eine andere Pfadangabe notieren. Durchaus auch einen absoluten
URL mit http, wenn die App Zugriff auf das Internet hat. Allerdings ist die Verwendung
des lokalen Verzeichnisses am zuverlissigsten, da die enthaltenen Ressourcen mit der App
installiert werden. Zudem kann es Probleme mit den Zugriffsrechten der App geben, wenn
Sie auf einen anderen Pfad zugreifen wollen.

Hintergrundinformation

Unter Windows Mobile bzw. dem Visual Studio wurde das Cordova-Projekt frither mit einer XML-
Datei mit Namen CordovaSourceDictionary.xml ausgeliefert, die sich im Wurzelverzeichnis des
Projekts befand. Diese wird mittlerweile nicht mehr verwendet — auch hier sieht man die immer
bessere Vereinheitlichung der verschiedenen Plattformen.

4.6 Bilder & andere Multimediadateien

Grundsitzlich konnen Sie Bilder in Threr App wie in einer normalen Webseite verwenden.
Also die iiblichen Formate (GIF, JPEG, PNG) und die klassischen Techniken wie das
img-Tag oder ein Bildobjekt unter JavaScript. Dazu unterstiitzen moderne mobile Engines
sogar das Zeichnen von Bildern iiber die Canvas-Technologie. Auch ist die Wiedergabe
von Tondateien und Videos meist moglich, wobei hier die Codecs zu beachten sind.

P Tipp Bilder wiirde ich grundsatzlich in einem eigenen Unterordner wie images
oder img im Webverzeichnis der App flihren, wenn ich sie nicht von externen
Quellen lade. IDEs wie Visual Studio und Android Studio generieren in der Vor-
einstellung den Unterordner images, wahrend die CLI img erzeugen.* Solch
eine Gruppierung von Ressourcen in geeigneten Unterordnern gilt analog
fur andere Multimediadateien wie Tondateien oder Videos, die in der Regel in
einem Ordner media zu finden sind.

*In Visual Studio befindet sich die Datei direkt im Projektverzeichnis.

“Auch hier miissen Sie aufpassen, wenn Sie Code aus der einen Welt in die andere kopieren.
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b Aktuell MET Framework 4.6 - Sortieren nach: Standard Vorlagen installiert durchsuchen (Ctrisi 2 =
[a ]
Installiert 15 >
E . @g Cordova-Angular Starter Kit JavaScript Typ: JavaScript
4 Vorlagen = Ein leeres Projekt, das Apache Cordova ™
b Visual C& @l Cordova-Reactls Starter Kit JavaScript um Sie bei der Erstellung einer
4 Andere Sprach: ) ' il App zu unterstiitzen, die auf
e 5 unterschiedlichen mobilen
Build Accelerator @ Leere App (Apache Cordova) JavaScript Zielplattformen lauffahig ist: Andreid, i05,
Game Windows und Windows Phone 8.
b Visual Basic
b Visual C++
SOL Server
b Visual F#
4 JavaScript
Apache Cordova Apps
Monaca
b Windows
PowerShell
I Python
b TypeScript
b Andere Projekttypen
Beispiele
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PP BlankC pp2 [ Projektmappenverzeichnis erstellen
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Abb. 4.3 Anlegen eines Projekts fiir eine Cordova-App in Visual Studio

4.6.1 Eine App mit Bilddarstellung iiber das img-Tag

Schauen wir uns einmal eine einfache Cordova-App an, die ein Bild mittels des klassi-
schen img-Tags anzeigt. Dabei halten wir uns an die Struktur, dass erst beim Eintreten des
deviceready-Events und vollstandigem Bereitstehen des Geriits das Bild angezeigt werden
soll. Wir nutzen also die generierte Struktur der App aus, um moglichst wenig dndern zu
miissen

Fiir dieses Beispiel legen wir eine App in Visual Studio an. Zur Erinnerung — dazu brau-
chen Sie lediglich in Visual Studio die Vorlage LEERE APP (APACHE CORDOVA) aus dem
Bereich VORLAGEN/ANDERE SPRACHEN/JAVASCRIPT/APACHE CORDOVA APPS verwenden
(Abb. 4.3).

In der HTML-Datei index.html fiihren wir folgende Anderung durch:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<title>CordovaAppMitBild</title>
</head>
<body>
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<div class="app">
<hl>Eine App mit Bild</hl>
<div id="deviceready" class="blink">
<p class="event listening">
Die Verbindung mit dem Gerdt wird hergestellt.</p>
<p class="event received"><img src="images/w800.jpg" /></p>
</div>
</div>

</body>
</html>

In dem Bereich der HTML-Datei, der erst beim vollstindigen Bereitstehen des Geriits
angezeigt werden soll, wird statt des Vorgabetextes einfach ein img-Tag notiert, der auf
eine Bilddatei im Unterordner images referenziert. Diese muss dort dann natiirlich bereit-
stehen (Abb. 4.4).

Beachten Sie, dass ich die automatisch generierte CSS-Datei auch ein wenig modifiziert
habe, was hier aber nicht vertieft werden soll.> Wenn Sie die App nun ausfiihren, wird die
Grafik in der App zu sehen sein (Abb. 4.5).

4.6.2 Eine App mitVideo

Betrachten wir noch eine weitere App, die mittels des neuen HTMLS5-Tags video eine
Videodatei in der App zur Verfiigung stellt. Sie werden sehen, dass das extrem einfach
geht und keinerlei ,,wirkliche” Programmierung bedarf.

P Tipp Mit Audiodateien geht das vollkommen analog.

<hl>Eine App mit Bild</hl> . 4 res
<div id="deviceready”™ class="blink"> /) @ WA
<p class="event listening”>Die Verbindung mit dem Gerit wird hergestellt.</p> 4 55
<p class="event received"><img src="images/wB80.jpg" /></p> 1

</div> B index.css
iv> 4 images
~ipt types="text/javascript” src="cordova.js"></script> B cordovapng
-ipt type="text/javascript” “scripts/platformOverrides.js"></script> B waio.jpg
-ipt type="text/javascript®™ src="scripts/index.js"»</script> 4 scripts

IT indexjs

IT platformOverrides.js

Abb. 4.4 Die referenzierte Grafik befindet sich im Verzeichnis images

SEs wurden nur einige generierte Regeln beseitigt.
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Abb. 4.5 Die App samt Grafik — hier in dem Android-Emulator Ripple
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Dabei erzeugen wir zur Rekapitulation diese neue App mit dem CLI. Wir gehen also in die

Konsole und erzeugen das Projekt so:

cordova create AppMitVideo

Dann wechseln wir in das Projektverzeichnis:

cd AppMitVideo

Nun werden die Plattformen hinzugefiigt, die wir als Ziel haben wollen. In unserem Fall

sind das Android und Windows:

cordova platform add android
cordova platform add windows
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Damit die App auch ein Video lddt und anzeigt, modifizieren wir wieder die Datei index.
html im Verzeichnis www. Das kann man mit einem einfachen Editor machen. Der Code
soll ohne Kommentare so aussehen:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/index.css">
<title>Mediendateien</title>
</head>
<body>
<div class="app">
<hl>Safety First</hl>
<div id="deviceready" class="blink">
<p class="event listening">Connecting to Device</p>
<p class="event received">
<img src="img/safetyfirst.jpg" /></p><hr />
<video width="320" height="240" controls>
<source src="media/sf.mp4" type="video/mp4">
</video>
</div>
</div>
<script type="text/javascript" src="cordova.js"></script>
<script type="text/javascript" src="js/index.js"></script>
</body>
</html>

In der HTML-Datei wurde noch einmal ein Bild (dieses Mal aus dem Ordner img) ein-
gefiigt, aber fiir unsere Zwecke ist das nachfolgende video-Tag mit dem eingeschlossenen
source-Tag von Bedeutung. Damit aktiviert man den browsereigenen Videoplayer und l4dt
die Datei, die mit source referenziert wird. Die Parameter bei video legen die Grofle des
Videoplayer fest sowie die Anzeige von Bedienelementen.

> Die referenzierten Ressourcen mussen sich naturlich in den Unterverzeichnis-
sen von www befinden.

Nun wollen wir die App erstellen. Das kann man so machen:

cordova build

Wenn das alles erfolgreich war, konnen Sie die App in einem passenden Emulator starten.
Etwa fiir Android so:

cordova emulate android
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Nach einer Weile sehen Sie die App im Emulator (Abb. 4.6).

Beachten Sie das Auftauchen von Bedienelementen, wenn Sie im Emulator den Maus-
zeiger iiber den Bereich des Videoplayers bewegen (Abb. 4.6). Wenn Sie auf den Start-
button klicken, wird das Video abgespielt (Abb. 4.7).

Nun sollten Sie aber beachten, dass wir mit dem video-Tag explizit HTMLS5-Techno-
logie einsetzen und sich das Aussehen und Verhalten des Videoplayers auf verschiedenen
Plattformen unterscheiden kann. Wenn Sie die App in einem Windows-Emulator starten,
wird der Videoplayer sich deutlich von dem Videoplayer unter Android unterscheiden.

Abb. 4.6 Die App im
Android-Emulator

Y e 219

SAFETY FIRST

0:43 ¢ @
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Abb. 4.7 Das Video wird
wiedergegeben

Das sieht mein bereits nach dem Laden der App (also vor dem Start des Videos — Abb. 4.8)
als auch beim Abspielen des Videos (Abb. 4.9).

Der Videoplayer unter Windows erlaubt es beispielsweise, dass er in den Vollbildmodus
geschaltet wird und die restlichen Bestandteile der Oberfliche der App zu dem Zeitpunkt
verdeckt sind (Abb. 4.10).

Das kann unter anderen Plattformen nicht immer der Fall sein. Aber um es noch einmal
zu verdeutlichen — hier wird mit reinem HTML gearbeitet und es ist genial, wie einfach
man in einer App — ohne ,,echte” Programmierung solch michtige Features bereits zur
Verfiigung hat.



Abb. 4.8 Der Videoplayer = HelloCordova 2
in einem Windows-Emulator
nach dem Laden der App

00:00:00

Abb. 4.9 Das Video wird
in dem Windows-Emulator
abgespielt

HelloCordova e = ] x

00:00:01 @ ®
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Abb. 4.10 Der Videoplayer ist = HelloCordovs ~ = O %
in einem Vollbildmodus

Zusammenfassung

Sie haben gesehen, worauf Sie bei den HTML-JavaScript, CSS- und Multimediadateien
unter Cordova achten miissen und Sie haben eine Schablone fiir zukiinftige Cordova-
Projekte zu Verfiigung. Sie konnen nun prinzipiell Pfade zu den verschiedenen Web-
Ressourcen und andere Konfigurationen anpassen und haben Apps erzeugt, die mittels
einfacher HTML5-Tags bereits méchtige Features in einer App bereitstellen konnen.
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5.1 Was behandeln wir im Kapitel?

Wir kommen nun dazu, konkrete (und auch etwas umfangreichere) Beispiele mit
Cordova umzusetzen. Dabei wird in diesem Kapitel unter anderem die Auswahl
auf Techniken gelegt, die zumindest teilweise im Grunde auch ohne Cordova
umgesetzt werden konnen. Es handelt sich bei diesen Techniken um Erweite-
rungen, die auf dem neuen HTMLS5-Standard bzw. dem neuen DOM-Konzept
beruhen und im Wesentlichen mit einem DOM-Objekt namens navigator zusam-
menhingen. Genaugenommen sind einige dieser nachfolgenden Techniken auch
schon in dem JavaScript-Standard ECMAScript5 eingefiihrt, aber erst unter dem
HTMLS5-Label wirklich akzeptiert worden. Wir segeln also sozusagen teils hart
am DOM. Wobei es dabei durchaus vorkommen kann, dass gewisse Standardfea-
tures tiber das Cordova-API verbessert werden. Die Unterstiitzung geht aber noch
weiter, denn Cordova stellt die Features auch auf Plattformen bereit, die nativ mit
den reinen DOM-Techniken gar nicht klar kommen. Fiir Sie als Programmierer
kann das egal sein, ob nun native Objekte zum Einsatz kommen oder die Cordova-
Erweiterungen. Wenn Sie das Framework einsetzen, nutzen Sie einfach die vor-
gegebene Syntax und lassen das Framework seinen Job tun. Konkret wollen wir
uns in dem Kapitel um Geolokalisierung bzw. Geodating und Richtungsbestim-
mung (Kompass) samt daraus resultierenden Anwendungen kiimmern. Es geht
also darum zu bestimmen, wo sich ein Anwender befindet, wohin er sich bewegt
und wie er sich orientieren kann. Dazu bringen wir mit dem Canvas-Konzept eine
HTMLS5-Erweiterung zum Zeichnen ins Spiel, die man in Apps sehr gut nutzen
kann. In den Kontext passt auch gut der Zugriff auf den Beschleunigungssensor
eines mobilen Gerits, denn dieser gibt auch Auskunft iiber die Richtung, in die ein
mobiles Gerit bewegt wird. Und wir schauen uns das navigator-Objekt genauer
an, denn dieses bildet die zentrale Grundlage fiir diverse Zugriffe auf die Hardware
unter Cordova. Da wir uns in diesem Kapitel erstmals ,,richtig* mit Cordova ausei-
nander setzen, gehen wir hier langsam und sehr ausfiihrlich vor. In diesem Kapitel
werden also sowohl wichtige Dingen wiederholt, es werden aber vor allen Dingen
viele Grundlagen gelegt, auf die wir in den folgenden Kapiteln aufbauen wollen.

5.2  Das navigator-Objekt

Immens wichtig fiir den Zugriff auf die Hardware ist bei Cordova das Objekt navigator.
Dieses gehort zwar zum allgemeinen DOM-Objektkonzept, wurde dazu im Cordova-API
aber um diverse Eigenschaften erweitert.
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Hintergrundinformation

Schon viele Jahre stellt das navigator-Objekte bei Webseiten in Browsern wertvolle Eigenschaften
zur Identifizierung eines Browsers bzw. der Plattform eines Besuchers zur Verfiigung. Das umfasst
nicht nur die Lokalisierung, sondern viele andere Informationen zum Anwender. Hier ist eine
Auswahl wichtiger Eigenschaften, die schon lange tiber das Objekt verfiigbar waren und im Web oft
genutzt werden. Uber

e appCodeName erhalten Sie den Codename eines Browsers,

* appName ist der offizielle Anwendungsname eines Browsers,

* appVersion beinhaltet die Version und die Betriebssystemplattform des Browsers,

e cookieEnabled ist die Information, ob der Nutzer das Setzen von Cookies erlaubt,

* language ist die vom Anwender eingestellte Sprache des Browsers in international
tiblichen Abkiirzungen (browserabhingig — beispielsweise "de" fiir deutsch),

* platform ist das Betriebssystem des Anwenders und

* userAgent beinhalte detaillierten Daten des verwendeten Browser genauso, wie sie im
HTTP-Protokoll iibermittelt werden.

5.2.1 Eigenschaften und Methoden von navigator auswerten

Nun sollten wir uns das navigator-Objekt aber noch etwas genauer zu Gemiite fiihren.
Denn die viele Zugriffe auf die Hardware unter Cordova nutzen bzw. erweitern dieses
Objekt. In JavaScript kann man durch dessen lose Typisierung und die Listenstruktur
seiner Objekte, in der Eigenschaften und Methoden einfach als Schliissel-Werte-Paare
an ein Objekt gebunden werden, bestehende Objekte leicht erweitern. Dazu werden noch
nicht vorhandene Listenpaare einem bestehenden Objekt einfach hinzufiigt und damit ist
ein Objekt erweitert worden. Und das macht das Cordova-Framework mit navigator.

Damit Sie einen ersten Uberblick iiber die verfiigharen Eigenschaften dieses Objektes
in Cordova erhalten, kénnen Sie das nachfolgende Beispiel verwenden. Dieses gibt alle
Eigenschaften und Unterobjekte aus, die Thnen iiber navigator zur Verfiigung stehen. Die
Quellcodes finden Sie auf der Webseite zum Buch unter kap5/AuswertungNavigator. Das
wire die Basis-Webseite:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/index.css">
<title>Auswertung navigator</title>

</head>

<body>

<h4 class="ausrichtung rundeEcken">Das navigator-Objekt

<div id="info" class=
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"hintergrund vordergrundspeed rundeEcken ausrichtung"></div>
<script type="text/javascript" src="cordova.js"></script>
<script type="text/javascript" src="js/index.]js"></script>
</body>

</html>

Sie finden in der Webseite, die nach unseren tiblichen Regeln fiir eine Basisseite einer Cor-
dova-App aufgebaut ist und alle notwendigen Ressourcen referenziert, im Wesentlichen
einen Div-Bereich, der mit einer ID angesprochen werden kann. In dem sollen Ausgaben
erfolgen, die dynamisch mit JavaScript generiert werden. Die Klassen dienen der Forma-
tierung mit CSS-Regeln und sind im Moment nebensichlich. Betrachten wir die folgende
JavaScript-Datei index.js, die in der Grundstruktur mit den CLI generiert und in dem Bei-
spiel eingebunden wird. Als wesentliche Modifikation enthilt sie den Code, tiber den wir
das navigator-Objekt auswerten:

var app = {
initialize: function() {
this.bindEvents () ;
by
bindEvents: function() {
document.addEventListener ('deviceready', this.onDeviceReady,
false);
by
onDeviceReady: function() {

app.receivedEvent ('deviceready') ;
by
receivedEvent: function (id) {
document.getElementById('info') .innerHTML = "";
for (i in navigator)
document.getElementById('info') .innerHTML += i +
": " + navigator[i] + '<br />';
}
}i

app.initialize();

Wir iterieren hier mit einer for-each-Schleife {iber alle Eigenschaften von navigator.
Dabei machen wir uns zu Nutze, dass Objekte in JavaScript auch als assoziierte Arrays
bzw. Hash-Listen zu sehen sind. Der Zahler der Schleife i ist in jedem Schleifendurch-
lauf der Index (also der Name der Eigenschaft) und navigator[i] jeweils der zugehorige
Wert. Auch die Namen von Methoden werden damit ausgegeben, da sie in JavaScript als
Funktionsreferenzen in Objekten verankert werden. Diese werden entsprechenden Eigen-
schaften als Wert zugeordnet.

Die Eigenschaften und deren Werte werden mit document.getElementByld('info’).
innerHTML in den Div-Bereich der Webseite geschrieben.
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Abb. 5.1 Die Eigenschaf-
ten von navigator in einem
Android-Emulator

app: [object Object]
cookieEnabled: true
productSub: 20030107
vendor: Google Inc.
vendorSub:
maxTouchPoints: 5
hardwareConcurrency: 2
appCodeName: Mozilla
appName: Netscape
appVersion: 5.0 (Linux; Android 6.0; Android
SDK built for x86 Build/MASTER; wv)
AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko)
Version/4.0 Chrome/44.0.2403.119 Mobile
Safari/537.36
platform: Linux i686
product: Gecko
userAgent: Mozilla/5.0 (Linux; Android 6.0;
Android SDK built for x86 Build/MASTER; wv)
AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko)
Version/4.0 Chrome/44.0.2403.119 Mobile
Safari/537.36
language: en-US
languages:
onLine: true
getStorageUpdates: function
getStorageUpdates() { [native code] }

AnbladTemnnlse mall

d 0] 0

Nun werden Sie beim Ausprobieren der App sehen, dass sich natiirlich die konkreten Werte
der Eigenschaften, aber auch die genau verfiigbaren Eigenschaften je nach Gerit unterschei-
den konnen. Das zeigt sich schon in den verschiedenen Emulatoren (Abb. 5.1 und 5.2).

5.2.2 Die Bedeutung von deviceready

Mit dem gerade gesehenen Beispiel bzw. einer kleinen Abwandlung davon kann Thnen
auch die Bedeutung des Eventhandlers deviceready weiter verdeutlicht werden. Und der
Bedeutung von dem Cordova-API selbst. Wir betrachten eine kleine Modifikation, in der
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Abb. 5.2 Die Eigenschaf-
ten von navigator in einem
Windows-Emulator
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HelloCordova s

Das navigator-Objekt

app\ ersion: 5.0 (Windows NT 6.3

splashscreen: [object Object]
appMinorVersion: 0
browserLanguage: de-DE
cookieEnabled: true
cpuClass: x64
language: de-DE
systemLanguage: de-DE
userLanguage: de-DE
maxTouchPoints: 0
msManipulationViewsEnabled: true
msMaxTouchPoints: 0
msPointerEnabled: true
pointertEnabled: true
webdriver: false
geolocation: [object Geolocation]
appName: "\eracape
64; Trident/

platform: Win64

product: Gecko

userAgent: Mozilla/5.0 (Windows NT 6.3; Win64; x64; Tndem J

NET CLR 2.0.5072 3.
MSAppHost/2.0; rv:11.0) like Gecko
vendor:
onLine: true
confirmSiteSpecificTrackingException: function
\.onﬁmISneSpe\.lﬁcTracl-meE\celeDnl‘! { [native code] }
confirmWebWideTrackin \ceptlon function
confirmWebWideTrackingException() { [native code] }
removeSiteSpecificTrackingException: function
removeSiteSpecificTrackingException() { [native code] }
remove WebWideTrackingException: function
remove WebWideTrackingException() { [native code] }
storeSiteSpecificTrackingException: function
storeSiteSpecificTrackingException() { [native code] }
storeWebWideTrackingException: function
>tore\\'eb\\'ideTr1cLinszE‘ueptionr"‘l \ [nati\e code] ',

wir bewusst in dem Beispiel auf den Eventhandler deviceready verzichten. Die Anderun-
gen in dem Projekt AuswertungNavigatorOnload betreffen dabei nur die JavaScript-Datei
index.js. Das ist deren neuer und vollstindiger Code:

window.onload = function ()
document.getElementById ('
for (i in navigator)

document.getElementById ('

+ navigator[i

info') .innerHTML = "";

info') .innerHTML += 1 +

'<br />';
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B Auswertung navigator X 4 - o 4

O w| = HF O

appVersion: (Windows NT 10.0; Win64; x64) AppleWebK:
Edge/l
platform: Win32

userAgent: Mozilla/5

function get
function javaEnablec

native code] }

Abb. 5.3 Im Edge-Browser sehen Sie diese Eigenschaften von navigator

Sie sehen, dass wir in dem Listing nur mit dem Eventhandler onload arbeiten, der beim
Laden von klassischen Webseiten im Browser iiblich ist und nach dem vollstindigen
Laden der Webseite ausgelost wird. Diese Modifikation hat zur Folge, dass Sie die Web-
seite auch direkt in mehrere Webbrowser laden konnen, denn Sie benétigen das Cordova-
Framework, dass dort auch gar nicht verfiigbar ist, nicht mehr (Abb. 5.3 und 5.4).

Wenn Sie genau hinsehen werden Sie erkennen, dass Thnen weniger Eigenschaften als
in einer Cordova-App angezeigt werden, denn die Erweiterungen von navigator durch das
Cordova-Framework kommen nicht zum Tragen. Insbesondere fehlen alle Reprisentatio-
nen von Dingen, die nur bei Apps und mobiler Hardware sinnvoll ist. Etwa wird die Eigen-
schaft splashscreen nicht da sein, die bei Windows-Geriten bzw. dem Windows-Emulator
tiber navigator zur Verfiigung steht. Aber interessanter Weise wird auch eine App, die
diese Anwandlung 14dt, die speziellen Cordova-Eigenschaften fiir die erweiterten Zugriffe
auf die Hardware nicht anzeigen (Abb. 5.5). Was im Umkehrschluss bedeutet, dass das
mobile Gerit zu dem Zeitpunkt noch nicht fertig initialisiert und der eigentliche DOM
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Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Extras Hilfe

Auswertung navigator X +

S

fcordovaprojekte/Ausw c wBa 9 3 @ w|r B

mozContacts: [object ContactManager]
nction getBattery() { [native code] }
function vibrate() { [native code] }
javaEnabled: function javaEnabled() { [native code] }
getGamepads: function getGamepads() { [native code] }
mozGetUserMed: nction mozGetUserMedia() { [native code] }
sendBeacon: function sendBeacon() { [native code] }
requestMediaKeySystemAccess: function requestMediaKeySystemAcce: { [native code] }
registerProtocolHandler: function registerProtocolHandler() { [native code] }
registerContentHandl nction registerContentHandler() { [native code] }
taintEnabled: function taintEnabled() { [native code] }
permissions: [object Permissions]
mimeTypes: [object MimeTypeArray]
plugins: [object PluginArray]
doNotTrack: 1
battery: [object BatteryManager]
oscpu: Windows NT 10.0; WOW64
vendor:
vendorSub:
productSub: 20100101
cookieEnabled: true
buildID: 20160623154057
mediaDevices: [object MediaDevices]
serviceWorker: [object ServiceWorkerContainer]
geolocation: [object Geolocation]
appCodeName: Mozilla
cape
(Windows)
platform: Win32
userAgent: Mozilla/5.0 (Windows NT 10.0; WOW64; rv:47.0) Gecko/20100101 Firefox/47.0
product: Gecko
language: de
languages: de en-US en
onLine: true

Abb. 5.4 Das zeigt der normale Firefox-Browser an

Abb. 5.5 Auch in dem Win- |
dows-Emulator fehlt hier die
Eigenschaft splashscreen (

Das navigator-Objekt

appMinorVersion: 0
browserLanguage: de-DE
1 cookieEnabled: true

zwar fertig, aber noch nicht vollstindig aufbereitet bzw. durch Cordova erweitert worden
ist. Der Einsatz vom Eventhandler deviceready stellt das erst sicher. Das gilt umso mehr,
wenn wir Plugins zusétzlich verwenden (Abschn. 5.3.2.1).
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Hintergrundinformation

Uber die letzten Jahre wurde das navigator-Standardobjekt bereits immer mehr erweitert, so dass
die Erweiterungen, die Cordova selbst hier vornehmen muss, immer weniger werden. Hatte man
in der Vergangenheit das letzte Beispiel in einem Browser geladen oder mittels einer Cordova-App
ausgefiihrt, wurden erheblich weniger Eigenschaften angezeigt. Doch es gibt eine ganze Reihe
an wichtigen Erweiterungen durch Cordova. Eine besondere Erweiterung ist das Plugin cordova-
plugin-dialogs, iiber das das Unterobjekt notification bereitgestellt wird. Damit diese Erweiterung
jedoch zur Verfiigung steht, muss man — wie bei allen Plugins mittlerweile — dieses Plugin erst der
App hinzufiigen. Darauf haben wir bisher verzichtet. Wir kommen darauf aber noch zu sprechen.

5.3  Geolokalisierung

Bei Cordova basiert die Geolokalisierung explizit auf der Geolocation API Specifica-
tion des W3C (http://dev.w3.org/geo/api/spec-source.html) respektive der Erweiterung
des DOM-Konzepts, das mit HTMLS5 einhergeht. Auf diversen Plattformen (u. a. Android
und Windows) gibt es bereits eine native Implementierung davon. Diese wird auch unter
Cordova direkt verwendet. Fiir andere Plattformen erginzt Cordova jedoch diese Moglich-
keiten, so dass Sie einheitlich programmieren konnen.

Die gesamte Geolokalisierung beruht in Cordova als auch in anderen Zugingen auf
dem DOM-Objekt navigator, das dafiir aber bereits vor vielen Jahren nativ' um eine neue
Eigenschaft erweitert wurde — navigator.geolocation. Bei geolocation handelt es sich
selbst wieder um ein Objekt, liber das verschiedene Methoden zur Lokalisierung bereitge-
stellt werden und die konkrete Technik der Lokalisierung vollkommen vor dem Anwender
verbirgt. Sie brauchen sich als Programmierer iiberhaupt nicht darum zu kiimmern, wie
konkret die Position ermittelt wird. Aber Sie sollten dariiber Bescheid wissen.

5.3.1 Die verschiedenen Techniken zur Ortsbestimmung

Betrachten wir also erst einmal ein bisschen die Hintergriinde zur sogenannten Geolo-
kalisierung. Dabei geht es grundsitzlich darum automatisiert herauszubekommen, wo
Sie (oder genauer — Ihr Gerit) sich gerade aufthilt und wohin Thr Weg fiihrt. Die Geo-
lokalisierung (oder auch Geodating) umfasst alle denkbaren Verfahren zur Lokalisierung
eines Anwenders. Sei es die lokale Zuordnung eines Besuchers einer Webseite, sei es die
Ortsbestimmung eines Anwenders, der eine App auf einem Smartphone ausfiihrt, sei es
die Routenfiihrung mit einem Navigationsgeriit.

Gerade mobile Gerite sind eine ideale Basis fiir die Ortsbestimmung, da diese iiber
mehrere Optionen zur Ortsbestimmung verfiigen. Aber zum Teil kann man auch stationire

'Also nicht durch Cordova, was Sie auch im letzten Beispiel bei der Ausgabe in normalen Webbrow-
ser sehen konnen — auch da ist das navigator-Objekt bereits um die Fihigkeit zur Geolokalisierung
erweitert.


http://dev.w3.org/geo/api/spec-source.html

112 5 Wo binich und wo will ich hin? ...

Gerite sehr genau lokalisieren, von denen man das erst einmal vielleicht gar nicht erwar-
tet. Dabei stehen verschiedene Verfahren zur Bestimmung eines Orts zur Verfiigung. Wir
betrachten Sie in einem kurzen Exkurs, denn daraus erschlieen sich einige wichtige
Optionen von mobilen Geréten und Verhaltensweisen von Cordova.

5.3.1.1 GPS

Besonders einfach wird eine Lokalisierung, wenn Gerite tiber GPS (Global Positioning
System) verfiigen. Dies ist bei mobilen Geriten mittlerweile fast immer der Fall. Und
dieses GPS-Verfahren ist den meisten Anwendern schon linger bekannt, da Navigations-
gerite im Auto schon lange vor dem Boom der Smartphones grofle Verbreitung gefunden
haben.

Zur Ortsbestimmung auf diese Art werden spezielle Satelliten verwendet. Diese GPS-
Satelliten senden dabei ihre aktuelle Position und die genaue Uhrzeit {iber kodierte Radio-
signale aus, die ein Gerét mit geeignetem Empfinger verwerten kann. Aus den Signallauf-
zeiten von mindestens drei Satelliten lassen sich dann die eigene Position und auch die
Geschwindigkeit berechnen. Wenn der GPS-Empfinger jedoch keine hinreichend exakte
eigene Uhr besitzt, die zur genauen Bestimmung der Laufzeiten fahig ist, braucht man das
Signal eines vierten Satelliten zur exakten Bestimmung der Daten, was normalerweise
aber sowieso gegeben ist. Aber ob Sie nun drei oder mehr Satelliten bendtigen, wird [hnen
beim Zugriff per Cordova ohnehin verborgen.

Hintergrundinformation
Die Lokalisierung per GPS ist sehr exakt (in der Regel auf wenige Meter genau) und man kann wie
gesagt damit auch die Geschwindigkeit eines Objekts ziemlich genau bestimmen.

5.3.1.2 Funkzellen

Mobile Geriten sind ja auch oft explizit in Funkzellen zur mobilen Telefonie oder mobilem
Internet angemeldet und bekanntlich auch dariiber zu orten. Allerdings bei Weitem nicht
so genau wie mit GPS und die Geschwindigkeit kann tiberhaupt nicht bestimmt werden.
Die Genauigkeit der Ortsbestimmung {iber Funkzellen hingt konkret an der Infrastruktur
der Funkmasten. So kann damit bei einer grolen Dichte an Funkmasten (etwa in der Stadt)
die Position unter Umsténden auf einige Meter genau ermittelt werden (gerade wenn sich
mehrere Funkzellen iiberschneiden und das Geriit sich in so einem Uberschneidungsbe-
reich befindet), wihrend es bei groflen Funkzellen moglichweise eine Abweichung von
mehreren Kilometern geben kann.

5.3.1.3 W-LAN

Eine weitere Moglichkeit zu Lokalisierung verwendet W-LAN-Router, wenn deren Posi-
tionen bekannt sind. Diese Technik funktioniert bei allen Geriiten, wenn diese mit dem
W-LAN-Router verbunden sind. Das kann auch per Leitung sein, wenn der W-LAN-Rou-
ter ebenso als normaler Router des LAN eingesetzt wird. Die Genauigkeit der Lokalisie-
rung eines einzelnen Gerits kann auf wenige Meter genau sein, wobei in einem grofen
lokalen Netzwerk (etwa in einer gro3en Firma) durchaus grof3e Abweichungen von der
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tatsdchlichen Position eines einzelnen Geriits auftreten (auch wenn der Router selbst auf
wenige Meter genau lokalisiert werden kann).
Nun stellt sich aber die Frage, wie aber die Position eines W-LAN-Routers und damit
der angeschlossenen Geriite iiberhaupt erfolgt? Und wer iiberhaupt diese Positionen kennt?
Die Beantwortung der Fragen fiihrt unter anderem zu zwei neuen Schlagworten. Da gibt
es einmal die MAC-Adresse (Media-Access-Control), die man beriicksichtigen kann, und
natiirlich die IP-Nummer. Und wo diese gesammelt und lokalisiert werden.

5.3.1.3.1 Lokalisierung via MAC-Adresse

Diese kann zur Identifizierung des zugehorigen Geriits in einem Rechnernetz verwendet
werden. Und wenn so eine MAC-Adresse eines W-LAN-Routers an einen Empfanger
gesendet wird, kann dieser den Ort bestimmen, woher die Sendung kam.

P Die MAC-Adresse ist eine eindeutige Hardware-Adresse jedes einzelnen Netzwerk-
adapters auf der Welt.2 Bei Apple wird sie auch Ethernet-ID, Airport-ID oder Wi-Fi-
Adresse genannt. Bei Microsoft finden Sie oft den Bezeichner Physikalische Adresse.
Lokalisierung via MAC-Adresse.

5.3.1.3.2 MAC-Adressen und Geolocation Services
Aber woher kennt man eben den Ort des W-LAN-Routers und wer kennt ihn? Es gibt
spezielle GeoLocation Services. Etwa von Apple den GeoLocation-Dienst Skyhook bzw.
WiFi Access Point Database, von Nokia oder Google Gears bzw. die Google GeoLocati-
on-Dienste. Diese liefern die genaue Position von einem W-LAN-Router, wenn Sie dessen
MAC-Adresse bei einer Anfrage zugesendet bekommen.

Und wie wissen diese Dienste die Position von einem W-LAN-Router? Da gibt es ver-
schiedene Wege — von der manuellen Eingabe eines Anwenders, der iiber den Router eine
Adresse, die er in einem Webformular auf seinem angeschlossenen Rechner eingegeben
hat, verschickt bis hin zu Scannern, die die MAC-Adressen von Routern ausspionieren und
dann samt den geografischen Positionen den GeoLocation Services-Betreibern zukommen
lassen. Und Letzteres ist nicht etwa an den Haaren herbei gezogen und ein Ausnahmefall.
Im Gegenteil — das ist der Regelfall. Dariiber erhalten die GeoLocation Services fast alle
geografischen Positionen von W-LAN-Routern.

Denn einmal senden viele mobile Gerite mit aktiviertem GPS und eingeschaltetem
W-LAN automatisch die MAC-Adressen aller W-LANs in Reichweite und ihre aktuelle
Position an die besagten GeoLocation-Dienste. Eine explizite Verbindung mit den jewei-
ligen W-LANSs ist dazu nicht vonnéten, denn zur Identifizierung senden die W-LAN-Rou-
ter die MAC-Adressen offen mit (Abb. 5.6). Viele Hunderttausend Smartphone-Besitzer
betitigen sich damit — oft unbewusst — als Zutréger fiir die GeoLocation-Dienste. Selbst

2Oder sollte es sein — sie kann gefilscht werden und es kann auch sein, dass Adressen durch Fehler
mehrfach vorkommen. Aber im Allgemeinen kann man schon von einer weltweit eindeutigen
Kennung sprechen.
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Abb. 5.6 W-LAN-Router senden ihre MAC-Adresse mit und diese kann man scannen

wenn die sich die Position eines bereits bekannten W-LAN-Routers zndert (etwa durch
Umzug) — irgendwann kommt eine Person mit Smartphone und angeschalteten W-LAN-
Scanner/GPS vorbei und die Position kann in den Datenbanken der GeoLocation-Dienste
korrigiert werden.

Erinnern Sie sich an den Skandal als Google vor einigen Jahren im Rahmen seines
StreetView-Projekts ,,aus Versehen W-LANSs gescannt hatte? Eine Riesenaufregung, dass
Google die per W-LAN ausgetauschten Informationen im Netzwerk protokolliert und
private Daten ausspioniert! Google hat gleich eingelenkt, von einem Versehen gespro-
chen und versprochen die Daten zu 16schen. Das war auch kein Opfer fiir Google — sie
waren vermutlich sowieso nur an den MAC-Adressen und den Positionen der Router und
gar nicht an den hin-und-her geschickten Daten interessiert. Die eventuell protokollierten
Inhalte haben wie ein Scheinangriff die offentliche Aufmerksamkeit abgelenkt und als
Google da nachgegeben hat, war wieder alles gut. Die Offentlichkeit war beruhigt und
Google hatte die Position samt der MAC-Adresse der W-LAN-Router.

Hintergrundinformation
Selbst mobile Gerite ohne GPS sind in der Lage die MAC-Adressen und die aktuelle Position (mehr
oder weniger genau durch die Funkzelle) an GeoLocation-Dienste zu senden.

5.3.1.4 RFID

Fiir die Ortsbestimmung in kleinen Abstinden kann man auch die RFID-Technik (radio-
frequency identification) verwenden. Ein passender Scanner kann mit Hilfe elektromag-
netischer Wellen ein Gerit erkennen, wenn dieses einen RFID-Transponder besitzt. Ist die
Position von dem Scanner bekannt, ist auch die von dem mobilen Gerit verfiigbar.

5.3.1.5 Bluetooth
Kommt ein mobiles Gerit mit aktivierter Bluetooth-Kennung an einem Gerit mit Blue-
tooth vorbei, ist dessen Position natiirlich auch ziemlich genau zu bestimmen.

5.3.1.6 IP-Adressen

Wenn all diese bisher genannten Quellen nicht verfiigbar sind — selbst rein tiber IP-Num-
mern kann man Positionen bestimmen und das geht dann selbst fiir reine PCs, die ganz
ohne W-LAN-Router etc. online gehen. Die Genauigkeit ist da in der Regel zwar recht
gering, aber zumindest die Region ldsst sich bestimmen. Und teils sogar mehr, wenn
bestimmte Voraussetzungen gegeben sind.
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Aber wie geht diese Ortsbestimmung mit IP-Nummern? Erst einmal glauben viele
Laien, dass sie vollkommen anonym im Internet surfen, da sie ja von ihren Providern
dynamische IP-Adressen zugeordnet bekommen. Das ist schon deswegen falsch, da — je
nach aktueller Gesetzeslage — Provider die jeweilige Zuordnung einer IP-Adresse proto-
kollieren und {iiber lingere Zeit speichern miissen. Und selbst bei dynamisch zugewiese-
nen IP-Adressen sollte man immer beachten, dass viele dynamisch vergebene IP-Num-
mern immer wieder gleich vergeben werden und wenn eine Position einmal bekannt ist,
spricht viel dafiir, dass die IP-Adresse wieder diese Position reprisentiert.

Ebenso wire Anonymitit nicht identisch mit fehlender Information iiber die Position.
Denn die Positionen der Einwahlknoten ins Internet sind ja bekannt. Von daher kann
man leicht die Region bestimmen, woher eine Anfrage kommt. In der Regel ist zumin-
dest die Stadt oder der Landkreis bekannt, woher eine Anfrage kommt. Wenn man dann
noch beriicksichtigt, dass man Antwortzeiten zwischen dem Einwahlknoten und dem
lokalen System messen kann, kann man die Entfernung zum Einwahlknoten recht genau
schiitzen.?

Damit ist zwar nicht die Richtung aus Sicht des Einwahlknotens bestimmt, aber sollte
man nun noch auf dem Client gewisse Anweisungen ausfiihren konnen (etwa mit einem
Skript oder aus einer Anwendung heraus), kann man mit verschiedenen Techniken dem
Inhaber einer IP-Adresse doch viel niher kommen. Ein Skript kann etwa ,,nach Hause
telefonieren‘ oder Testdaten an mehrere Stationen schicken, deren Position man kennt und
dann {iber mathematische Verfahren wie Triangulation die genaue Position bestimmen.

Im Allgemeinen ist die Lokalisierung rein iiber die IP-Adresse jedoch recht ungenau
und vor allen Dingen — und das ist wichtiger — fiir unsere Belange mit Apps und mobilen
Geriten zu vernachléssigen.

5.3.1.7 Viel Auswahl

Es gibt also mehrere Varianten, wie automatisch ein Gerdt bzw. Standort mehr oder
weniger genau lokalisiert werden kann. Wenn Sie einmal als Beispiel das Rechtesystem
unter Android betrachten kann man erkennen, dass der Zugriff einer App auf Standort-
daten mit spezifischen Rechten eingefordert wird. Man unterscheidet hier etwa zwischen

* ACCESS_COARSE_LOCATION (grobe Standortbestimmung) und
e ACCESS_FINE_LOCATION (genaue Standortbestimmung),

die oben beschriebenen Techniken dann in dem mobilen Gerit nutzen.

Die Coarse-Location wird mittels Cell-ID (Positionsbestimmung iiber der Funk-
masten fiir die mobile Telefonie) oder tiber W-LAN Access Points mit Standortdaten
bestimmt. Das ist wie gesagt nur eine relativ ungenaue (Funkzellen) bzw. unzuverlis-
sige (W-LAN) Bestimmung des Orts eines Gerits, die beispielsweise bei einer Navigation
nicht geniigt, aber beispielsweise zumindest interessante Orte in der Umgebung ermitteln

3Sie kennen vielleicht Tools wie ping oder traceroute/tracert.
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oder lokalisierte Werbung zuordnen kann. Ebenso funktionieren diese Verfahren auch gut
in geschlossenen Rdumen.

Die Fine-Location nutzt explizit den Zugriff auf die GPS-Daten und somit auf sehr viel
genauere Positionsbestimmung.

Hintergrundinformation

Viele Applikationen versuchen im Hintergrund automatisch das Verfahren zur Lokalisierung auszu-
wihlen, das die bestmoglichen Standortdaten liefert, wenn mehrere Moglichkeiten zur Verfiigung
stehen. Das gilt auch, wenn Sie Cordova fiir Thre Apps einsetzen. Cordova nutzt in der Regel expli-
zit alle verfiigbaren und explizit freigegebenen Moglichkeiten, die ein mobiles Gerit bietet, um
ein optimales Ergebnis zu erreichen. Das kann auch mehr als eine Zellortung, W-LAN- und GPS
umfassen. Aber es kann immer auch vorkommen, dass gar keine der verfiigbaren Moglichkeiten die
Position wirklich liefert.

5.3.2 Das Objekt navigation.geolocation

Kommen wir nun konkret zu den neuen Moglichkeiten, die Ihnen mit dem Objekt geo-
location zur Verfiigung stehen. Das Objekt stellt Thnen erst einmal drei Methoden zur
Verfiligung:

e getCurrentPosition()
e watchPosition()
e clearWatch()

An nur auszuwertenden Objekten stehen die folgenden bereit:

e Position
e PositionError
e Coordinates

P Tipp Bei mobilen Geraten ist die Unterstiitzung des Objekts geolocation zwar
recht weit gediehen, aber zur Sicherheit kann man trotzdem per JavaScript
diese Unterstiitzung abpriifen (bei Webseiten macht diese Priifung sehr viel
Sinn). Mit dem folgenden Codefragment kdnnen Sie eine Browserweiche auf-
bauen, die im Fall fehlender Unterstiitzung eine entsprechende automatisierte
Reaktion programmieren Idsst:

if(navigator.geolocation) {

// Geolokalisierung vorhanden

} else {

// keine Geolokalisierung vorhanden

}
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Die grundsitzlichen Bedeutungen der Objekte und Methoden erschlieen sich aus den
Bezeichnern:

* Das Position-Objekt enthilt die aktuelle Position,

* PositionError im Problemfall eine Fehlermeldung und

e Coordinates sind die Koordinaten der aktuellen Position.

* Mit getCurrentPosition() ermitteln Sie die verschiedenen Angaben zur aktuellen Position,

* mit watchPosition() beobachten Sie die Verdnderung dieser Werte und

e mit clearWatch() beenden Sie eine Beobachtung, wenn Sie diese iiber eine Variable
verfolgen.

Die Details sind aber nicht so offensichtlich und bediirfen genauerer Erkldarung. Besonders
weil wir hier erstmals mit grundlegenden Verfahren konfrontiert werden, die im Cordova-
API immer wieder Einsatz finden werden.

* Plugins hinzufiigen
+ Ubergabe von Argumenten an Methoden

5.3.2.1 Das notwendige Plugin hinzufiigen
Obwohl sich die Geolokalisierung vollstdndig mit dem reinen DOM-Objekt durchfiihren
lasst, wird man in Cordova seit einigen Versionen des Frameworks ein zusitzliches Plugin
hinzufiigen. Dies erweitert einmal die Mdoglichkeiten des reinen DOM-Objekts, stellt aber
auch insbesondere sicher, dass mehr Plattformen unterstiitzt werden als bei der Verwendung
des nativen DOM-Objekts. Ebenso wird die Anwendung vereinheitlicht und es werden auto-
matisch die notwendige Rechte vorkonfiguriert. Gerade der letzte Punkt erleichtert die Arbeit
mit Cordova doch erheblich gegeniiber der friiher manuell notwendigen Konfiguration.
Da wir an der Stelle das erste Mal dazu kommen einer Cordova-App Plugins hinzuzufii-
gen, soll das Verfahren ausfiihrlich besprochen werden. Wir verwenden dazu zuerst die CLI.
Wir gehen also in die Konsole und erzeugen das Projekt Positionl so:

cordova create Positionl
Dann wechseln wir wie iiblich in das Projektverzeichnis:
cd Positionl

Nun werden die Plattformen hinzugefiigt, die wir als Ziel haben wollen. Wie generell
nehmen wir Android und Windows sowie dieses Mal auch den Browser:

cordova platform add android
cordova platform add windows
cordova platform add browser
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Der néchste Schritt ist neu fiir uns — das Hinzufiigen eines Plugins. Das geht grundsitzlich
so:

cordova plugin add <Plugin>
Fiir die Cordova-Versionen 5+ geben Sie das ein:
cordova plugin add cordova-plugin-geolocation

Nun steht das Plugin zur Geolokalisierung in Ihrer App zur Verfiigung (fiir alle Plattfor-
men) und das Lokalisierungsobjekt steht nach dem Eintreten von dem deviceready-Ereig-
nis zur Verfiigung.

> Tipp Mit der Anweisung cordova plugin rm <Plugin> entfernen Sie ein Plugin
wieder.

Bei dlteren Versionen nutzt man die Anweisung:
cordova plugin add org.apache.cordova.geolocation

Aber wir werden uns in dem Buch an der neusten Syntax orientieren und in der Folge die
alten Anweisungen nicht mehr erwihnen. Bei Bedarf finden Sie Informationen dazu in der
Dokumentation von Cordova.

P Tipp In Visual Studio konnen Sie nachtraglich recht bequem aus der IDE heraus
ein Plugin in einem Cordova-Projekt mit dem Kontextmeni im Projektmappen-
Explorer hinzufiigen, sofern das in Visual Studio entsprechend konfiguriert ist.
Allerdings werden Sie da auch die Konsole nicht ganz vermeiden. Klicken Sie
mit der rechten Maustaste in das Projekt und wahlen Sie aus dem Kontextmenii
Open CommAND LiNe->DerauLt(cmp) (Abb. 5.7). In der folgenden Konsole kdnnen Sie
die CLI-Anweisung zum Hinzufiigen des Plugins dann angeben und das Plugin
wird in das Projekt implementiert.

Eine alternative, rein visuelle Moglichkeit in Visual Studio, die zudem noch
immer verfligbar ist, fiihrt Gber die Bearbeitung der Datei config.xml. Wenn Sie
diese in Visual Studio 6ffnen, erhalten Sie einen visuellen Editor. In dem Bereich
PLucins sehen Sie die verfligbaren Plugins und kénnen diese einfach mit der
Schaltfliche Hinzurugen der App hinzufiigen (Abb. 5.8). Die XML-Datei kdnnen
Sie aber auch im Textmodus 6ffnen und direkt die XML-Elemente bearbeiten -
das setzt allerdings entsprechendes Wissen voraus und ist nicht unkritisch,
wenn man Fehler macht.
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Abb. 5.7 In Visual Studio per Konsole ein Plugin hinzufiigen

5.3.2.2 Die Argumente und Riickgabewerte der Methoden

Lassen wir das Projekt nun eine Weile ruhen und kommen wir nun zu den Parametern,
die die Methoden besitzen. Die Methoden getCurrentPosition() und watchPosition() sind
sowohl von den Daten, die Sie bereitstellen, als auch den Parametern identisch. Der Unter-
schied ist, dass bei der ersten Methode beim Aufruf die Daten einmal ermittelt werden
und dann nicht mehr, wihrend die zweite Methode sich in Intervallen bzw. auf Grund
bestimmter Ereignisse aktualisiert und damit eine Verinderung der Position beobachtet
werden kann.
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Abb. 5.8 In Visual Studio iiber die Bearbeitung der Datei confix.xml ein Plugin hinzufiigen

Hintergrundinformation

Um die Verwendung dieser Methoden zu verstehen, sollten Sie mit dem Verfahren der Callback-
Funktionen in JavaScript vertraut sein. Informieren Sie sich bei Bedarf in geeigneten Quellen zu
JavaScript, denn dieses Verfahren wird sich durch siamtliche Anwendungen von Cordova durch-
ziehen. Vereinfacht gesagt liefern diese eine Referenz auf die Funktionsimplementierung als Riick-
gabewert und konnen deshalb Variablen zugewiesen oder als Parameter bei Funktionen verwendet
werden.

Bei beiden Methoden ist der erste Parameter eine Callback-Funktion, die automatisch im
Erfolgsfall (die Position konnte bestimmt werden) aufgerufen wird. Der zweite Parameter
ist ebenso eine Callback-Funktion, die jedoch im Fehlerfall (die Position konnte nicht
bestimmt werden) aufgerufen wird.

Nachfolgend sehen Sie ein Schema fiir die Anwendung von getCurrentPosition():

navigator.geolocation.getCurrentPosition (success, error);

Die (im Grunde willkiirlichen) Bezeichner der beiden Callbacks verweisen auf extern defi-
nierte Funktionen, in denen dann die konkrete Reaktion programmiert wird.
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Statt Verweisen auf externe Funktionen kann man in den Callbacks von den Metho-
den des Cordova-APIs auch sehr gut mit anonymen Funktionen (also ohne Funktionsbe-
zeichner) arbeiten. Hier wire ein Beispiel fiir die Verwendung von anonymen Funktionen:

navigator.geolocation.getCurrentPosition (function (position) {
}, function (error) {
1)

Gerade in Hinsicht auf die Kapselung von Strukturen ist das anonyme Verfahren auch sehr
sinnvoll. Nur wenn die Funktionen zu grofs werden, konnen anonyme Funktionen uniiber-
sichtlich werden.

Zusitzlich gibt es einen optionalen dritten Parameter, iber den sich Optionen an die
Methode iibergeben lassen. Dazu kommt in der Praxis meist das JSON-Format (JavaScript
Object Notation) zum Einsatz. Hier sehen Sie ein Beispiel fiir den Einsatz von dem dritten
Parameter im JSON-Format in Verbindung mit der Methode watchPosition():

navigator.geolocation.watchPosition (success, error,

{

maximumAge: 500, timeout: 1000, enableHighAccuracy: true
}
)i

Die Methode clearWatch() bekommt als Parameter eine Variable iibergeben, in der ein
Verweis auf die Beobachtung von watchPosition() gespeichert ist, denn diese Methoden
kann einen solchen Verweis als Riickgabewert liefern. Das wire ein schematisches Bei-
spiel fiir den Einsatz von clearWatch():

var watchId = navigator.geolocation.watchPosition (success, error);

navigator.geolocation.clearWatch (watchId);

5.3.2.3 Die Standardparameter bzw. Objekte in den Callback-Funktionen

In den Callback-Funktionen selbst, die im Erfolgs- als auch Fehlerfall zuriickgegeben
werden, reprisentiert der erste Parameter immer ein read-only-Objekt mit einer vordefi-
nierten Bedeutung. Diese Logik kennt man schon sehr lange* dhnlich aus dem Eventhand-
ling unter JavaScript im Netscape-Ereignismodell.

“Im Grunde fast schon seit der Einfiihrung von JavaScript durch Netscape.
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Im Erfolgsfall steht das Objekt bei der Ortbestimmung iiber die Methoden
getCurrentPosition() und watchPosition() fiir die Reprisentation der Position iiber ein
Position-Objekt. Im Fehlerfall liegt ein PositionError-Objekt vor.

Wird der Callback fiir den Erfolgsfall aufgerufen, so enthilt das Positionsobjekt wiede-
rum eine Menge Geoattribute, wobei das Unterobjekt coords mit den Koordinaten wohl
am interessantesten ist. In coords konnen Sie etwa auf latitude oder longitude fiir den
Breiten- und Langengrad zugreifen.

Hintergrundinformation

Lassen Sie uns auf einen kleinen Exkurs zur Navigation mit Lingen- und Breitengrade gehen, wobei
wir hier natiirlich nicht ins Detail gehen und auch etwas vereinfachen. Die Erde wird in der Naviga-
tion bekanntlich in Breiten- und Léngengrade unterteilt. Der Schnittpunkt eines Langen- und eines
Breitengrads ergibt eine geokodierte Position. Die Breiten- (Latitude) und Lingengrade (Longi-
tude) werden in Form von Gleitkommazahlen — meist mit einer Genauigkeit von sechs oder mehr
Dezimalstellen — angegeben.

Die Angabe fiir die Lénge basiert auf der Entfernung vom Ort Greenwich in England in Ost- oder
Westrichtung, durch den der sogenannte Nullmeridian lduft. Das ist eine willkiirlich festgelegte
Nord-Siid-Linie, auf die man sich historisch auf Grund der fritheren Bedeutung von Grof3britannien
als Berechnungsnullpunkt der Lénge geeinigt hat. Ein Vollkreis ist nun in 360 Grad eingeteilt. Oder
besser — 360 Grad bedeuten einen vollstindigen Kreis. Die geographische Linge beschreibt nun in
Grad die Position Ostlich oder westlich des Nullmeridians. Die geographische Lénge ist also ein
Winkel, der — ausgehend vom Nullmeridian — zwischen (0°) bis 180° in Ostlicher (+) und 180° in
westlicher (—) Richtung angegeben wird. Statt des Vorzeichens gibt man auch in manchen Notatio-
nen E bzw. W an. Der Abstand zwischen zwei Langenkreisen ist je nach Breitengrad unterschiedlich
und am Aquator am groBten. Dort betriigt der Abstand 111,32 Kilometer. Multiplizieren Sie diesen
Wert mit 360 (also die Anzahl der Grade fiir den vollstindigen Kreis), erhalten Sie 40.075 Kilome-
ter — den Umfang der Erde.

Breitengrade sind nun eine Angabe in Nord-Siid-Richtung. Sie konnen einen beliebigen Wert
zwischen =90 und 90 annehmen mit dem Aquator als Nullpunkt.

5.3.2.4 Die notwendigen Rechte bei Geolocation

Wenn iiber einen Web-Browser im Rahmen einer geladenen Webseite eine Geolokalisie-
rung vorgenommen werden soll, wird der Browser — falls die Sicherheitseinstellungen
nicht unverantwortlich niedrig eingestellt werden — den Anwender vorher um Erlaubnis
fragen (Abb. 5.9).

Im Fall von Apps wird zwar in der Regel nicht vor jedem Einsatz der Geolokalisie-
rung die Erlaubnis eingeholt, aber bei der Installation des App werden Anwender davon
in Kenntnis gesetzt. Und Sie miissen als Programmierer der App diese Permissions ein-
fordern. Wie besprochen, wird das je nach Zielbetriebssystem unterschiedlich gehandhabt.

fvb2.vrwebservice.de méachte Ihre Positionsdaten verwenden. Zuerst missen Sie jedoch
Positionsdienste in den Einstellungen aktivieren.

Einstellungen offnen <

Abb. 5.9 Browser sollten vor der Geolokalisierung warnen und um Erlaubnis fragen
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Unter Android miissen in der Datei AndroidManifest.xml miissen — je nach gewiinschter
Art der Lokalisierung (siehe oben) — folgende Elemente auftauchen:

<uses-permission android:name=
"android.permission.ACCESS COARSE LOCATION" />
<uses-permission android:name=
"android.permission.ACCESS FINE LOCATION" />

Fiir Windows gehoren die folgenden Zeilen in die Datei package.phone.appxmanifest,
package.windows.appxmanifest oder package.windows10.appxmanifest:

<Capabilities>
<DeviceCapability Name="location" />
</Capabilities>

Analog verhilt es sich mit weiteren Zielplattformen. Fiir die weiteren Zielsysteme finden
Sie in der Dokumentation die relevanten Angaben.

> Tipp Wie etwas weiter oben schon angedeutet - in dlteren Versionen von
Cordova/PhoneGap musste man diese Konfigurationsdateien mit einem Editor
manuell bearbeiten. Nun ist es aber das Schone, dass mittlerweile die Instal-
lation von Plugins bereits die Rechte setzt. Ebenso werden sich auch die IDEs
ggfls. darum kiimmern, dass die Konfigurationsdateien automatisch geschrie-
ben werden. Es wird also nur in Ausnahmefallen notwendig sein, dass Sie diese
Stellen in den XML-Dateien ansehen oder gar von Hand bearbeiten.

5.3.3 Die aktuelle Position - ein konkretes Beispiel mit
getCurrentPosition()

Vervollstdndigen wir nun unser Projekt Positionl, in dem wir mit getCurrentPosition()
alle verfiigbaren Eigenschaften auswerten, die iiber das Positionsobjekt im Erfolgsfall
zur Verfiigung stehen. Dabei wird wie tiblich vorausgesetzt, dass die wesentlichen Teile
der HTML-Datei unseren Schablonen entsprechen. Diese Parts werden nicht mit abge-
druckt. Ebenso sollten sich die referenzierten JavaScript- und CSS-Dateien natiirlich an
den Positionen befinden, die wir besprochen haben. Hier ist der interessante Part HTML-
Datei:

<div class="app">
<hl class="ausrichtung rundeEcken">Ortsbestimmung
<div id="karte"></div>

</div>
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Im Grunde ist nur der DIV-Bereich interessant, in dem Positionsangaben angezeigt werden
sollen. Hier ist die JavaScript-Datei, die das erledigt:

var app = {
initialize: function() {
this.bindEvents () ;
by
bindEvents: function() {
document.addEventListener ('deviceready', this.onDeviceReady,
false);
b
onDeviceReady: function() {
app.receivedEvent ('deviceready') ;
b
receivedEvent: function(id) {
if (navigator.geolocation) {
navigator.geolocation.getCurrentPosition (success, error);
} else {
document.getElementById ('karte') .innerHTML =
"Geolocation ist nicht méglich";

}
}i
function success (position) {
document.getElementById ('karte') .innerHTML =
"Das Objekt navigator.geolocation liefert:<hr />" +

"Breitengrad: " + position.coords.latitude +

"<br />L&auml;ngengrad: " + position.coords.longitude +

'<br />&Uuml;bergangsh&ouml;he: ' + position.coords.altitude +

'<br />' + 'Genauigkeit: ' + position.coords.accuracy +

'<br />' + 'Genauigkeit &Uuml;bergangsh&ouml;he: ' +
position.coords.altitudeAccuracy +

'<br />' + 'Steuerkurs: ' + position.coords.heading + '<br />' +

'Geschwindigkeit: ' + position.coords.speed + '<br />' +

'Zeitstempel: ' + position.timestamp;

}
function error (msg) {
document.getElementById ('karte') .innerHTML =
"Fehler bei der Lokalisierung:<br /> " + msg;

}

app.initialize();

In dem JavaScript-Quellcode erzeugen wir ein Lokalisierungsobjekt mit den zwei Call-
backs. Zur Absicherung nutzen wir eine Browserweiche, die auf die Verfiigbarkeit von
navigator.geolocation priift.
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In der Callback-Funktion fiir den Erfolgsfall verwenden wir die verschiedenen Infor-
mationen, die eine Lokalisierung liefern kann. Wie Sie aus den Beschreibungen bei der
Ausgabe erkennen konnen, stehen Thnen die folgenden Moglichkeiten zur Verfiigung
(Tab. 5.1):

P Wenn Sie diese App auf verschiedene Gerate installieren kann es sein, dass
nicht alle Werte der Eigenschaften geliefert werden oder sich die Werte unter-
scheiden. Emulatoren liefern zum Teil gar keine Werte oder kdnnen die Geo-
lokalisierung nicht durchfiihren (Abb. 5.10). Je nach Emulator kann man aber
auch Dummywerte vorgeben (Abb. 5.11). Dann sind in dem Emulator auch
entsprechende Ausgaben flr die Geolokalisierung zu sehen (Abb. 5.12). Auch
kdnnen sich je nach Hardware die Werte selbst etwas unterscheiden. Etwa in
der Genauigkeit, aber auch in der Form selbst (etwa beim Zeitstempel). Richtig
zuverldssig sind der Langen- und Breitengrad sowie der Zeitstempel und (meis-
tens) die Geschwindigkeit.

Hintergrundinformation

An dieser Stelle ist ein kleiner Exkurs zu dem Zeitstempel sinnvoll, denn mit diesem werden wir in
Cordova an den verschiedensten Stellen konfrontiert. Er kann die Basis fiir die unterschiedlichsten
Anwendungen bieten. Der 01.01.1970, 0.00 Uhr ist der interne Zeitnullpunkt, der in JavaScript (als
auch anderen Sprachen) als Speicherungs- und Berechnungsbasis fiir alle Operationen mit einem
Datum dient. Die Einheit, in der in JavaScript intern Zeit verwaltet bzw. berechnet wird, ist die
Millisekunde. Dementsprechend liefert ein Zeitstempel die Anzahl der Millisekunden seit diesem
internen Zeitnullpunkt.

5.3.3.1 Ein paar Praxistipps zum Umgang mit Datum und Zeit

Die Anzahl der Millisekunden bei einem Zeitstempel ist sicher interessant um zu erkennen,
in welcher Reihenfolge Ereignisse eingetreten sind. Auch ist es offensichtlich, dass man
die Differenz zwischen Zeitstempeln bilden kann und damit den Abstand der Ereignisse

Tab. 5.1 Eigenschaften des Positionsobjekts

Beschreibung Eigenschaft

Breitengrad coords.latitude
Lingengrad coords.longitude
Ubergangshohe bzw. Hohe coords.altitude
Genauigkeit coords.accuracy
Genauigkeit der Ubergangshche coords.altitudeAccuracy
Steuerkurs coords.heading
Geschwindigkeit (m/s) coords.speed
Zeitstempel timestamp
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Abb. 5.10 Dieser Emulator =
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Abb. 5.11 Bei manchen Emulatoren kann man einen Dummywert fiir die Geolokalisierung
vorgeben

in Millisekunden erhilt. Denn es sind ja nur Zahlen, mit denen man operiert. Aber diese
Anzahl der Millisekunden ist sehr unhandlich, wenn man in einer lesbaren und verstandli-
chen Form eine Datums- oder Zeitinformation priasentieren will. Kein Anwender wird mit
der Angabe der Millisekunden etwas anfangen konnen, wenn Sie dariiber den Zeitpunkt
eines Ereignisses oder auch die Zeitdifferenz von Ereignissen in der App anzeigen. Aber
hier konnen Sie mit JavaScript Abhilfe schaffen. Mit JavaScript konnen Sie Datumsob-
jekte als Instanz der Klasse Date erzeugen. Ein Objekt vom Typ Date stellt in JavaScript
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Abb. 5.12 Geolokalisi
mit einem pa:;)er?d:nl gI;:Irlllllrllagt()r ORTS B ESTI M M U NG

DAS OBJEKT NAVIGATOR.GEOLOCATION LIEFERT:

BREITENGRAD: 47.6785619
LANGENGRAD: -122.1311156
UBERGANGSHGHE: 0
GENAUIGKEIT: 10000
GENAUIGKEIT UBERGANGSHOHE: NULL
STEUERKURS: NAN
GESCHWINDIGKEIT: 0
ZEITSTEMPEL: FRI SEP 02 2016 12:03:10 GMT+0200 (W.
EUROPE DAYLIGHT TIME)

fiir alle Berechnungen mit Datum und Zeit zahlreiche Funktionalititen bereit. Zur Erzeu-
gung einer Objektinstanz von Date stehen mehrere Moglichkeiten in Form verschiedener
Konstruktoren zur Verfiigung und im Zusammenhang mit dem Zeitstempel ist besonders
wichtig, dass Sie bei einem der Konstruktoren die Millisekunden seit dem internen Null-
punkt als Parameter iibergeben kénnen:

[Objektname] = new Date (Millisekunden) ;
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Da ein jedes Datum wie gesagt immer intern in einer ganzen Zahl verwaltet wird, konnen
Sie auch mit Datumsobjekten wie mit gewohnlichen Zahlen rechnen. Also addieren, sub-
trahieren und — sofern es sinnvoll ist — auch multiplizieren oder dividieren. Die lose Typi-
sierung von JavaScript mit ihren internen Typumwandlungen und Automatismen macht
es moglich. Und es gibt eben verschiedenen Methoden, um die Bestandteile von einem
Datum aus einem Datumsobjekt zu extrahieren — Tab. 5.2.

Tab. 5.2 Methoden eines Date-Objekts

Methoden Beschreibung

getDate() Der Monatstag des Objekts als Zahl, beispielsweise 3, wenn in dem
Datumsobjekt der 03.12.2006, 23:59:00, gespeichert ist.

getDay() Der Wochentag des Objekts als Zahl, beispielsweise 3, wenn in
dem Datumsobjekt implizit ein Mittwoch gespeichert ist. Die mog-
lichen Riickgabewerte sind O (Sonntag) bis 6 (Samstag).

getFullYear() Die Abfrage von dem vollen Jahr.

getHours() Die Stunden der im Objekt gespeicherten Uhrzeit.

getMilliseconds() Die Abfrage der Millisekunden.

getMinutes() Die Minuten der im Objekt gespeicherten Uhrzeit.

getMonth() Der Monat des im Objekt gespeicherten Datums. Beachten Sie,
dass Januar den Wert O (!) liefert und dementsprechend alle weite-
ren Monate behandelt werden miissen (Dezember liefert 11). Ge-
rade fiir die Darstellung in einem in Deutschland iiblichen Format
werden Sie fiir den Monat in der Regel den Wert 1 zum Riickgabe-
wert der Methode addieren.

getSeconds() Die Sekunden der im Objekt gespeicherten Uhrzeit.

getTime() Die Methode gibt die Anzahl Millisekunden als Zahl zuriick, die
seit dem 01.01.1970, 0:00:00, bis zu dem im Objekt gespeicherten
Zeitpunkt vergangen sind.

getTimeZoneoffset() Die Methode gibt den Unterschied zwischen lokaler Zeit und
Greenwich Mean Time (GMT) in Anzahl Minuten zuriick.

getUTCDate() Die Abfrage von dem Monatstag der UTC-Zeit. UTC (Universal
Time Coordinated) ist die international koordinierte Weltzeit — die
heute giiltige Weltzeit.

getUTCFullYear() Abfrage des vollen Jahres der UTC-Zeit.

getUTCHours() Die Abfrage von dem Stundenteil der UTC-Uhrzeit.

getUTCMilliseconds() Die Abfrage von der Millisekunden der UTC-Uhrzeit.

getUTCMinutes() Abfrage der Minuten der UTC-Uhrzeit.

getUTCMonth() Die Abfrage von dem Monat von UTC-Uhrzeit.

getUTCSeconds() Die Abfrage der Sekunden in der UTC-Uhrzeit.
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Tab. 5.2 (Fortsetzung)

Methoden

Beschreibung

getYear()

Das Jahr des im Objekt gespeicherten Datums. Dummer Weise wird
das in einigen Browsern ab dem Jahr 1900 angegeben. Das bedeu-
tet, im Jahr 1999 liefert die Methode 99 als Riickgabewert, im Jahr
2001 den Wert 101. Andere Browser liefern allerdings die tatsidchli-
che Jahreszahl mit vier Stellen. Dies kann zu einigen Komplikatio-
nen fiihren, die programmtechnisch beriicksichtigt werden miissen.

parse(Zeitpunkt)

Diese Methode ermittelt aus einer zu iibergebenden Zeichenkette
Zeitpunkt die Anzahl Millisekunden, die zwischen dem 01.01.1970
0:00:00, und dem iibergebenen Zeitpunkt verstrichen sind. Die
Zeichenkette Zeitpunkt muss dem IETF-Standard folgen. Bei-
spiele: "Wed, 20ct 1991 23:59:00 GMT", oder "Mon, 25Dec 1995
13:30:00 GMT+0430".

setDate(Tag)

Hiermit @ndert man den in dem Objekt gespeicherten Monatstag
auf den als Zahl zu tibergebenden Monatstag.

setFullYear(Jahr)

Setzen eines vollen Jahres.

setHours(Stunden)

Verédnderung der in dem Objekt gespeicherten Stunden der Uhrzeit
auf die als Zahl zu tibergebenden Stunden. Die iibergebenen Werte
konnen zwischen O und 23 liegen. Man kann auch grofiere Werte
nehmen (was aber selten sinnvoll ist). In diesem Fall wird der Tag
entsprechend erhoht.

SetMilliseconds(Milli-
Sek)

Setzen der Millisekunden.

setMinutes(Min)

Andert die in dem Objekt gespeicherten Minuten der Uhrzeit auf
die als Zahl zu tibergebende Minutenzahl. Werte zwischen 0 und 59
sind erlaubt. Man kann auch groflere Werte nehmen (was aber selten
sinnvoll ist). In diesem Fall wird die Stunde entsprechend erhoht.

setMonth(Monat)

Andert den in dem Objekt gespeicherten Monat auf den als Zahl zu
iibergebenden Monat. Es sind Werte zwischen 0 und 11 als Uber-
gabeparameter sinnvoll. Achtung — der Wert O steht fiir Januar. Aber
auch groBere Werte sind erlaubt. In diesem Fall wird das Jahr ent-
sprechend erhoht. Das bedeutet, der Wert 12 steht fiir den Januar
des Folgejahrs.

setSeconds(Sek)

Verindert die in dem Objekt gespeicherten Sekunden der Uhrzeit
auf die als Zahl zu iibergebenden Sekunden. Es gibt Ubergabewerte
zwischen 0 und 59. Man kann auch groflere Werte nehmen (was
aber selten sinnvoll ist). In diesem Fall werden die Minuten entspre-
chend erhoht.

setTime(Millisek)

Diese Methode dndert den kompletten Inhalt von dem Objekt auf
einmal durch Ubergeben einer Zahl. Diese Zahl stellt die Anzahl
der Millisekunden seit dem 10.01.1970 — 0:00:00 Uhr dar.

setYear(Jahr)

Hier wird das in dem Objekt gespeicherte Jahr auf das als Zahl zu
iibergebende Jahr geindert.
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5.3.4 DieVeranderung mit watchPosition() beobachten

Beachten Sie, dass in dem letzten Beispiel gewisse Werte — etwa fiir die Geschwindig-
keit — wenig sinnvoll sind, da nur eine ,,Messung* vorgenommen wird. Erweitern wir
deshalb das Beispiel um die Methode watchPosition() und geben dariiber die gleichen
Werte aus (kap5/Position2). Aber wir sollten uns dazu ein paar Gedanken um diese
Methode selbst machen. Allgemein iiberwacht diese Methode die Anderung einer Posi-
tion. Es handelt sich dabei um eine asynchrone Funktion, die jedes Mal automatisch
eine neue Position iiber den Erfolgs-Callback liefert, wenn eine Positionsidnderung
entdeckt wurde. Im Grunde miissten wir unseren JavaScript-Code von oben nur so
modifizieren:

if (navigator.geolocation) {
navigator.geolocation.watchPosition (success, error);

Allerdings liegt hier der Hund in der Tatsache begraben, dass eben eine Positionsidnderung
entdeckt werden muss, um die Methode aufzurufen. Und das kann recht ungenau sein.
Aber es gibt ja noch Optionen, die gerade bei dieser Methode als weiterer Parameter sehr
sinnvoll sind.

P Tipp Die Mobile-Emulatoren in Visual Studio kénnen umfangreich konfigu-
riert werden. Dazu klicken Sie in der Symbolleiste neben dem Emulator auf die
TooLs-Schaltflache mit dem >>-Symbol ganz unten (Abb. 5.13). Auch die Werte
fur die Geolocation lassen sich im Register Location sehr genau und umfang-
reich anpassen (Abb. 5.14).

Ein besonders nettes Feature ist die Moglichkeit, dass Sie in den Emulato-
ren sogar eine dynamische Verdnderung der Position simulieren kdnnen. Dazu
wahlen Sie aus dem Listenfeld in der Mitte Route. Dann klicken Sie an verschie-
dene Positionen in der Karte. Sie sehen, dass dazwischen eine Linie gezogen
wird, die einen Weg beschreiben soll. Wenn Sie dann auf die PLav-Schaltflache
ganz rechts in der Symbolleiste klicken (den Pfeil), dann wird die Route ,abge-
gangen” und Sie erkennen die Verdanderungen in den iberwachten Sensorwer-
ten in Ihrer App. Dabei kdnnen Sie Uber Speep Limit auch einstellen, wie schnell
die Verédnderungen der Position sein sollen.

5.3.4.1 Die Optionen
Sowohl bei getCurrentPosition() als auch watchPosition() konnen Sie als dritten Parame-
ter ein JSON-Objekt der folgenden Form angeben:

{ maximumAge: 500, timeout: 1000, enableHighAccuracy: true };
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Abb. 5.13 Konfiguration des Emulators

* Dabei geben Sie mit enableHighAccuracy an, ob die App die bestmogliche Lokalisie-
rung versuchen soll.

* Mit maximumAge geben Sie in Millisekunden an, wie alt eine gecachte Position
maximal sein darf.

* Die timeout-Option gibt in Millisekunden an, wie lange maximal fiir den Aufruf der
Callbacks gewartet werden darf, bevor ein Timeout-Fehler geliefert wird.

Um eine regelmiBige und sehr feingliedrige Uberwachung der Position zu gewihrleis-
ten, konnen Sie also folgende Anderungen in der JavaScript-Datei notieren (die gecachte
Information darf nicht zu alt sein):

if (navigator.geolocation) {
navigator.geolocation.watchPosition (success, error,
{maximumAge: 500, timeout: 1000, enableHighAccuracy: true});
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Abb. 5.14 Dynamische Simulation von Bewegung in dem Emulator

5.3.5 Die Beobachtung beenden

Wenn Sie die Beendigung der Beobachtung einer mit Position watchPosition() erlauben
wollen, weisen Sie den Riickgabewert von navigator.geolocation.watchPosition() einer
Variablen zu, die Sie dann clearWatch() als Parameter tibergeben. Das wollen wir nicht
mit einem Beispiel vertiefen, weil die Erweiterung trivial ist.

5.4  Ein Mashup mit Kartendiensten

Die reine Anzeige von irgendwelchen nummerischen Navigationswerten ist fiir einen typi-
schen Anwender meist wenig niitzlich. In dem folgenden Beispiel (kap5/Position3) wollen
wir deshalb die ermittelte Position nutzen und dem Anwender eine Karte mit seiner Posi-
tion anzeigen. Das nennt man dann ein Mashup.
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P Ein Mashup (englisch furr Verkniipfung) bedeutet die Erstellung neuer Medienin-
halte durch die nahtlose Kombination bereits bestehender Inhalte.

Das geht recht einfach, wenn man auf die APIs von Kartendiensten wie Bing Maps oder
Google Maps oder auch anderen Anbietern zuriickgreift. Diese stellen im Rahmen vieler
weiterer Web-APIs auch APIs fiir Karten zur Verfiigung, die Sie im Rahmen von Websei-
ten als auch Web-Apps nutzen konnen (siehe dazu https://www.microsoft.com/maps/ oder
https://developers.google.com/maps/).

P> Beachten Sie aber, dass diese APIs, die wir im Buch verwenden, immer wieder
umstrukturiert, beziiglich der Lizenzen umgestaltet und erweitert als auch gele-
gentlich umbenannt werden. Dazu gibt es auch beziiglich der konkreten Syntax
immer wieder Anderungen. Sie sollten bei Problemen mit den folgenden Quell-
codesimmer die aktuelle Dokumentation von Microsoft, Google & Co heranziehen.

5.4.1 Karten von Google Maps nutzen

Fiir Android-Apps bietet es natiirlich an, dass wir Karten iiber das Google Maps-API
nutzen. Wobei diese Verwendung nicht auf Android beschrinkt ist! Google Maps APIs
sind fiir Android, i0OS, Webbrowser und iiber HTTP-Webdienste erhiltlich. Im Rahmen
einer Cordova-APP sind dabei die dynamischen Web-APIs von hauptsidchlichem Interesse
(https://developers.google.com/maps/web/ — Abb. 5.15).

€ Googhe Maps A% ke We X

- C 8 hupsy/developers.google.com/maps/wel
3 Apps i Bookmarks (@ Echipse Downloads Wonderwall - Oasi [E) index of fatzuchtur

® Google Maps APls > Fiir das Web = Alle Produkte  ANMELDEN

Google Maps-Eigenschaften und -Funktionen in
Websites einbetten.

Karten, die lhre Nutzer lieben

Mutzen Sie die nativen Google Web APls fir die Visualisierung von
Karten und den 2Zugriff auf umfassende Kartenfunktionen, etwa

genave Wegbeschreibungen und Street View. Ob Sie JavaScript im
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haben - wir haben eine Lisung fir Sie

N
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< Google Maps Embed API
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Abb. 5.15 Die Einstiegsseite, um die Google Maps APIs fiir das Web zu nutzen
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P DieVerwendung des Google APIs (gerade in Verbindung mit Geolokalisierung)
funktioniert nicht in allen Emulatoren oder Simulatoren. Gerade hier ist beim
Testen die Verwendung von einer realen Hardware meist nicht zu umgehen.

Ebenso sollten Sie beachten, dass man fiir den Zugriff auf das Google API
natlrlich auch online sein muss. Das kann man mit geeigneten Mitteln von
Cordova Uberpriifen und bei einem Offline-Zustand GegenmafBRnahmen ergrei-
fen, aber das werden wir an der Stelle noch nicht machen, um den Fokus nicht
zu verlieren.

Was Sie aber auch nicht ignorieren dirfen - der Zugriff auf die Geoloka-
lisierung als auch die Objekte des Google APIs diirfen nicht zu frih erfol-
gen. Wir haben einmal deviceready, womit wir die Geolokalisierung absi-
chern. Aber damit ist nicht unbedingt auch sichergestellt, dass das Google
API schon vollsténdig geladen wurde. Gerade bei langsamen mobilen Ver-
bindungen kann das ein Problem sein. Hier kann es sinnvoll sein, dass Sie
zusatzlich mit einem onload-Event und/oder gezielt gewahlten Positionen
der Skriptreferenzen arbeiten. Auch das Google API selbst besitzt ein load-
Event, dass man gezielt verwenden kann.® In dem Kapitel werden wir diese
ganzen erweiterten SicherungsmaBnahmen erst einmal vernachldssigen,
aber darauf zurtickkommen.

Aber betrachten wir erst einmal die Hintergriinde und Syntax von dem Google API, wobei
wir hier im Rahmen bleiben und natiirlich nicht in die Detail gehen konnen bzw. wollen.

Hintergrundinformation
Fiir die vollstindige Nutzung vieler Dienste und APIs von Google (als auch den anderen Service-
diensten) brauchen Sie in der Regel ein Google Konto. Bei einem Onlinekontakt zu den Google
Servern im Rahmen einer eigenen Web-Applikation bzw. Web-App verwenden Sie dann im URL
einer angeforderten Ressource oft einen eindeutigen Schliissel, den Sie von Google bekommen und
der unmittelbar an Ihr Google Konto gekoppelt ist. Damit konnen etwa die Anzahl der Zugriffe auf
ein Feature eines bestimmten APIs umfangreicher sein und es gibt einige erweiterte Features, die in
der anonymen Verwendung nicht verfiigbar sind. Denn es gibt auch einige Features mit dem Google
API, die man ohne Schliissel nutzen kann. Fiir das, was wir im Folgenden machen wollen, benttigen
Sie allerdings kein Google-Konto und keinen Schliissel. Es gibt Syntaxvarianten bzw. Einbindungen
des APIs, die ohne diesen Schliissel auskommen. Aber das ist in gewisser Weise ,,dirty und es kann
nicht garantiert werden, dass das in Zukunft auch funktioniert. Vor allen Dingen publiziert Google
diese Wege kaum noch, denn es ist natiirlich im Interesse von Google, dass Sie sich dort anmelden.
Wir werden in den folgenden Beispielen sowohl mit als auch ohne einen solchen Schliissel Bei-
spielcodes sehen bzw. verwenden. Die Unterschiede werden sich nur in der Skript-Referenz auf
das API zeigen und von daher ist das auch irrelevant. In jedem Fall halte ich es fiir sinnvoll, dass
Sie sich — sofern Sie diese APIs von Google intensiv nutzen wollen — ein Google-Konto und einen
Schliissel einrichten.

SEtwa so: google.maps.event.addDomListener(window, 'load', onSuccess);
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Das Google Maps API ermoglicht Thnen unter anderem rein mit JavaScript in Ihren eigenen
Webseiten als auch Web-Apps Satellitenbilder und Landkarten bzw. Stadtpldne oder aber
eine gemischte Darstellung von Karten und Satellitenbilder samt Beschreibungen und ver-
schiedenen Steuerelementen einzubauen. Und diese Karten sind in der Regel dynamisch.®
Der Anwender kann sie verschieben, vergrofern, verkleinern etc. Solche Karten, die das
Google Maps API bereitstellt, werden in einem Bereich der Webseite in einem Gitter mit
mehreren kleineren Einzelbildern und ergénzenden Zusatzinformationen zusammen-
gesetzt, die aufgrund von Benutzeraktionen oder programmtechnischen Vorgaben vom
Google-Server gesendet werden und von Thnen mit JavaScript- und DHTML-Techniken
in Thre Seiten eingefiigt werden konnen.

Um diese Kartendienste zu nutzen, brauchen Sie nur eine Skriptreferenz in Thre Web-
seite (im Fall von Apps unsere index.html) einzubinden. Uber diese externe Bibliothek
haben Sie unter anderem Zugriff auf die gleichen Satellitenbilder und Karten, die auch von
Google Maps oder Google Earth verwendet werden.

Aber wie gesagt — im aktuellen Modell von Google ist die Verwendung von einem
Schliissel meist sinnvoll oder auch notwendig. Dazu gehen Sie so vor:

5.4.1.1 Die Google Maps Web Service APIs aktivieren

Legen Sie ein Google Konto an, wenn Sie das noch nicht getan haben. Sie melden sich
dann tiber Ihren Webbrowser in der Google Developers Console an, wo Sie dann Folgen-
des tun miissen:

e Klicken Sie auf SCHLUSSEL ANFORDERN (Abb. 5.15).

* Wihlen Sie ein vorhandenes Projekt aus oder erstellen Sie ein solches Projekt neu
(Abb. 5.16).

e Sie wihlen dann das gewtiinschte Projekt aus und aktivieren die Google Maps Web
Service APIs (Abb. 5.17).

* Dann konnen Sie den zugehorigen Schliissel erstellen, der Ihnen nach der Generierung
in einem Mitteilungsfenster angezeigt wird (Abb. 5.18). Dieser Schliissel kann dann in
dem Code Ihrer Skriptreferenz verwendet werden.

So sieht diese Skriptreferenz dann aus:
<script src=

"https://maps.googleapis.com/maps/api/js?key=IHR API KEY&callback=ini-
tMap" type="text/javascript" async defer></script>

| 2 Die Angabe IHR_API_KEY muss natrlich durch lhren eigenen Schlissel ersetzt
werden.

°Es gibt auch ein statisches API, das giinzlich ohne JavaScript auskommt.
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Abb. 5.16 Ein vorhandenes
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Abb. 5.18 Ein Schliissel
wurde generiert API-Schlissel

Alternativ funktioniert wie gesagt fiir einige Anwendungen des Google APIs auch die
Referenz auf das API ohne Schliissel. Beachten Sie, dass im nachfolgenden Code sowohl
ein anderer URL als auch das reine http-Protokoll notiert wird. Aber um es noch einmal
zu betonen — die Variante ohne Schliissel wird offiziell von Google nicht mehr empfohlen.
Wobei es interessanter Weise mit dieser Version der Einbindung des Google APIs nach
meiner Erfahrung in Emulatoren viel weniger Probleme gibt.

<script src="http://maps.google.com/maps/api/js"
type="text/javascript"></script>

Die Verwendung des APIs im Quelltext ist einfach und wird auf den Google-Seiten mit
leicht zu verstehenden Beispielen demonstriert, wobei Sie unbedingt aufpassen sollten,
welche Version des APIs Sie verwenden. Fiir viele Zwecke konnen Sie diese Beispiellis-
tings sogar einfach kopieren und immer wieder fiir Ihre Anwendungen anpassen.

5.4.1.2 Die Objekte des Google APIs
Die zentrale Basis ist immer ein Objekt vom Typ google.maps.Map zur Erzeugung von
einem Kartenobjekt (ab der Version 3 vom API — in dlteren Versionen des APIs basierte
die Objekterzeugung auf anderen Klassen — etwa in der Version 2 auf der Klasse GMap?2).
Schauen wir uns vor weiteren Erkldrungen ein vollstindiges Beispiel an Position3 an,
das Sie wie iiblich anlegen und mit den gewiinschten Plattformen sowie dem Plugin zur
Geolokalisierung erweitern.
Die Modifikationen in der HTML-Seite sind auf den ersten Blick wieder trivial. Aufer
dem Div-Container, in dem die Karte angezeigt werden soll, notieren Sie nur zusétzlich
die Referenz auf das Google API (vor den anderen Skriptreferenzen):

<hl class="ausrichtung rundeEcken">Ortsbestimmung mit Karte</hl>
<div id="karte" style="width:200px;height:200px;></div>
<script src=
"https://maps.googleapis.com/maps/api/js?key=IHR API KEY&
callback=initMap"

async defer></script>

Aber die vorsichtige Formulierung hinsichtlich der Trivialitit sollte Sie bereits gewarnt
haben. Schauen wir noch einmal genauer auf die HTML-Datei. Dabei wird Thnen in dem
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Code der Datei index.html, der von Cordova generiert wird, vielleicht eine Zeile mit einem
meta-Tag auffallen:

<meta http-equiv="Content-Security-Policy" content="default-src 'self'
data: gap: https://ssl.gstatic.com 'unsafe-eval'; style-src 'self'

'unsafe-inline'; media-src *">

Damit wird reglementiert, ob und wie Code von fremden Servern nachgeladen werden
kann. Und diese Reglementierung kann bei der Verwendung des Google APIs massive
Probleme machen, wenn diese Regeln so etwas nicht gestatten. Der Hintergrund nennt
sich CSP.

Hintergrundinformation

Mit Content Security Policy (CSP) bezeichnet man ein Sicherheitskonzept, um Cross-Site-Scrip-
ting und andere Angriffe durch Einschleusen von Daten in Webseiten zu verhindern. Es handelt sich
um eine W3C-Empfehlung zur Verbesserung der Sicherheit von Webanwendungen. Um den Schutz
vor solchen Problemen zu konfigurieren, verwendet man einen meta-Tag in der Webseite. Der offi-
zielle Name des HTTP-Header-Felds ist Content-Security-Policy und den sehen Sie in besagtem
Codeausschnitt.

Mit dem CSP-Konzept méchte man einem zentralen Problem des klassischen Sicherheitskonzepts
bei Webseiten begegnen. Zwar erzwingen Browser beim Ausfiihren von JavaScript die Einhaltung
der Same-Origin-Policy (SOP). Dies bedeutet, dass Code von einer Quelle nicht auf Inhalte einer
anderen Quelle zugreifen darf. Aber dieses Konzept kann man durch dynamischen Code umgehen,
bei dem dieser Code aus Sicht des Browsers aus der gleichen Quelle wie die angegriffene Webseite
kommt. Die Content Security Policy erzwingt daher unter anderem eine strikte Trennung zwischen
Inhaltsdaten im HTML-Code und externen Dateien mit JavaScript-Code. Insbesondere miissen
JavaScript-Blocke in externen Dateien aus einer vertrauenswiirdigen Doméne kommen. Und da liegt
bei der Verwendung des Google APIs der Hund begraben — diese Domine ist erst einmal nicht ver-
trauenswiirdig. Sie muss entweder einer sogenannten Whitelist des Cordova-Frameworks hinzuge-
fligt werden. Oder aber Sie verzichten fiir das aktuelle Beispiel auf den oben obigen meta-Tag — was
wir an der Stelle machen wollen, weil es einfacher ist und nicht zu weit vom eigentlichen Thema
wegfiihrt. Aber wir kommen auf die Whitelist zuriick.

Interessant ist jetzt die JavaScript-Datei, in der wir sowohl die Lokalisierung mit
getCurrentPosition() als auch die Anzeige der Karte vornehmen:

var app = {
}i
function success (position) {
document.getElementById('karte') .style.width =
(screen.width - 10) + "px";

document.getElementById('karte') .style.height =
(screen.height - 100) + "px";
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var latitude = position.coords.latitude;

var latitude = position.coords.latitude;

var longitude = position.coords.longitude;

var coords = new google.maps.LatLng(latitude, longitude);

map = new google.maps.Map (document.getElementById ("karte"), {
zoom : 15, center : coords, mapTypeControl : true,
navigationControlOptions : {

style : google.maps.NavigationControlStyle.SMALL

}s
mapTypeId : google.maps.MapTypeId.ROADMAP
1)
var marker = new google.maps.Marker ({
position : coords, map : map, title : "Ihre aktuelle Position!"
1)
}

function error (msg) {
}
app.initialize();

Zuerst legen wir dynamisch die Grofle von dem Anzeigebereich fiir die Karte fest. Dieser
ist zwar in der HTML-Datei mit CSS vorformatiert, aber hier nehmen wir die aktuelle
GroBe des Bildschirms (DOM-Objekt screen und dessen Eigenschaft width und height)
und passen den Bereich damit dynamisch an die Gegebenheiten auf dem konkreten
Gerit an.

Die Geolokalisierung nehmen wir wie bekannt vor. Damit wir eine Karte bekommen,
wird in der Folge ein Objekt vom Typ google.maps.Map erzeugt. Diese Klasse ist wie
gesagt der Dreh- und Angelpunkt des gesamten Systems. Ein Objekt dieses Typs repri-
sentiert eine einzelne Karte in der Seite. Die Klasse stellt eine ganze Reihe an interes-
santen Eigenschaften, Methoden, Konstanten und Events bereit, die wie schon erwéhnt
hervorragend in der API-Referenz beschrieben sind. Sie konnen etwa iiberpriifen, ob
eine Karte initialisiert und geladen wurde, die geographischen Koordinaten des Zentral-
punktes der Karte setzen und abfragen oder den Zoomfaktor der Karte ermitteln oder
setzen.

Fiir eine Karte muss man nun verschiedene Angaben spezifizieren, was ja das einfache
Beispiel auch schon zeigt. Sie sind teils optional, teils zwingend. Etwa die Positionen,
die wir aus der Geolokalisierung tibernehmen und mit new google.maps.LatLng(latitude,
longitude); in Form eines Koordinatenobjekts in den Optionen (in JSON-Notation) ver-
wenden. Dort wird auch die Karte tiber center zentriert. Daneben sehen Sie die Zoom-
stufe. Das bezeichnet die Auflosung der aktuellen Ansicht. Dazu geben Sie Werte zwi-
schen O (die niedrigste Zoomstufe) und 19 (Maximalwert, der aber nicht fiir alle Orte
verfiigbar ist) an.
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Hintergrundinformation

Mittels des Google Maps JavaScript APIs konnen Sie mehrere Kartentypen verwenden und sogar
dynamisch dazwischen umschalten. In der API wird ein Objekt MapType verwendet, das Informa-
tionen zu diesen Karten enthélt. Es gibt hier eine Reihe an Basiskartentypen, die in Google Maps
API verfiigbar sind:

*  MapTypeld. ROADMAP zeigt die Standardansicht von Straflenkarten.

*  MapTypeld SATELLITE zeigt Google Earth-Satellitenaufnahmen.

*  MapTypeld. HYBRID ist eine Kombination aus normalen Ansichten und Satellitenaufnahmen.
*  MapTypeld. TERRAIN zeigt eine physische Karte basierend auf Geldndeinformationen.

Sie bearbeiten den von der Karte (Map) verwendeten Kartentyp, indem Sie ihre Eigenschaft mapTypeld
definieren. StandardmébBig ist der Wert MapTypeld. ROADMAP gesetzt.

Eine wichtige Moglichkeit bei einer Karte ist die Verwendung von Steuerelementen,
tiber die ein Anwender unter Anderem Kartenausschnitte verschieben und vergréfern
bzw. verkleinern sowie den Typ der Karte auswéhlen kann. Dies wurde in alten Versio-
nen vom Google API iiber die Methode addControl() erledigt, aber mittlerweile wird
das meist alles deklarativ beim Initialisieren iiber die Optionen erledigt. Das sehen Sie
an der Angabe mapTypeControl : true sowie der Festlegung der genauen Art des Steuer-
elements iiber navigationControlOptions : {style : google.maps.NavigationControlStyle.
SMALL}. Mit mapTypeld : google.maps.MapTypeld ROADMAP)} spezifizieren Sie den
Typ der Karte.

Eine interessante Moglichkeit zur Ergiinzung von Zusatzinformationen in eine Karte
sind Overlays. Dies sind Objekte auf der Karte, die an Lingen- und Breitenangaben
gekoppelt und damit beim Verschieben der Karte sich mit der Karte zusammen bewegen.
Sie bleiben ebenso erhalten, wenn Sie den Typ der Karte verdndern. Overlays werden
oft nach deren Konstruktion zur Karte hinzugefiigt und auch alle Overlays definieren ein
Options-Objekt, das beim Konstruieren verwendet werden kann und mit dem Sie die Karte
bezeichnen konnen, auf der die Overlays angezeigt werden sollen. Das Google Maps API
stellt unter anderem sogenannte Marker zur Verfiigung, den wir in dem Beispiel ver-
wenden. Das sind Symbole in der Karte, die spezifische Punkte in einer Karte markieren.
Ein Marker ist im Google Maps API der Version 3 vom Typ google.maps.Marker. Dessen
Konstruktor verwendet ein Objektliteral mit den Optionen eines einzelnes Marker, das die
anfianglichen Eigenschaften der Markierung angibt. Die Position ist bei der Konstruktion
einer Markierung besonders wichtig und wird iiblicherweise festgelegt. Wir markieren in
dem Beispiel einfach das Zentrum der Karte, weil dies ja die Position des mobilen Geriits
angibt (Abb. 5.19).

P Tipp Wenn Sie das Beispiel ohne Google-Schliissel erstellen wollen, ersetzen
Sie einfach die Skript-Referenz so:
<script src="http://maps.google.com/maps/api/js" type="text/javascript">
</script>
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Abb. 5.19 Die Lokalisi
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5.4.2 Karten von Bing Maps nutzen

Fiir Windows Phone-Apps bietet es natiirlich an, dass wir Karten iiber das Bing Maps-
API nutzen. Wobei auch hier diese Verwendung nicht auf Windows Phone beschriankt
ist! Wir werden in der Folge zwar weiter der Google API verwenden, aber als Alterna-
tive zu der Verwendung des Google Maps API soll hier eine Anpassung an das Bing-API
kurz betrachtet werden (kap5/Position4), wobei wir eine éltere Version des Frameworks



142 5 Wo binich und wo will ich hin? ...

verwenden, um keinen Schliissel angeben zu miissen und die Modifikationen gegeniiber
dem letzten Beispiel moglich minimal bleiben.

Die eigentliche Webseite bleibt gleich, nur muss statt dem Google-API das Bing-API
referenziert werden:

<script src="http://ecn.dev.virtualearth.net/mapcontrol/mapcontrol.
ashx?v=6.3" type="text/javascript"></script>

In der JavaScript-Datei miissen wir nun mit den spezifischen Objekten des Bing-APIs
arbeiten, die aber in dieser Version des Frameworks von Bing im Wesentlichen wie die
Google-Objekte aufgebaut sind. Von daher sollte der nachfolgende entscheidende Part —
die Methode success()— leicht nachvollziehen zu sein.

var app = {

}i

function success (position) {
document.getElementById ('karte') .style.width =

(screen.width - 10) + "px";
document.getElementById ('karte') .style.height =
(screen.height - 100) + "px";
var map = null;
var pinPoint = null;
var pinPixel = null;
var latitude = position.coords.latitude;
var longitude = position.coords.longitude;
var LA = new VELatLong(latitude, longitude);
map = new VEMap ('karte');
map.LoadMap (LA, 15, VEMapStyle.Hybrid, false, VEMapMode.Mode2D,
true, 1);
pinPoint = map.GetCenter();
pinPixel = map.LatLongToPixel (pinPoint);
map .AddPushpin (pinPoint) ;
}
function error (msg) {
}
app.initialize();
Wenn diese App geladen wird, sehen Sie auch da die Position in der Karte mit einem
Marker markiert (Abb. 5.20).
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Abb. 5.20 Die Verwendung
des Bing-APIs im Emulator
mit Dummy-Koordinaten
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5.5  Wie schnell bin ich? Eine Tachometer-App

Eine weitere interessante Anwendung der Geolokalisierung ist die Angabe der Geschwin-
digkeit, mit der sich ein mobiles Gerit bewegt (Abb. 5.21). Wir erstellen also eine Tacho-
meter-App (kap5/Speedl). Mit GPS und der Geolokalisierung geht das ziemlich einfach
und genau. In der Regel viel genauer als der normale Tacho bei einem Auto, der die
Bewegung der Rider als Basis nimmt. Von daher kann die nachfolgende App als ziemlich
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Abb. 5.21 Wenn sich ein Gerit bewegt, wird die Geschwindigkeit in Km/h angezeigt — hier in
einem passend konfigurierten Ripple-Emulator

genauer Tacho fiir ein Fahrrad, Auto, Boot oder auch einen Fu3giinger verwendet werden,
wenn die Verdunkelung des Smartphones oder Tablets nicht zu kurz eingestellt und GPS
aktiviert ist. Und natiirlich muss das Smartphone geeignet befestigt sein, denn in der Hand
zu halten ist ja im Auto verboten. Selbst fiir Ermittlung der Geschwindigkeit tiber Grund
von Fluggeriten ist dieser Tacho geeignet. Wobei die Genauigkeit mit der Geschwindig-
keit zunimmt, aber auch von diversen weiteren Randbedingungen abhéngt (etwa der Emp-
findlichkeit des GPS-Sensors und natiirlich auch den verfiigbaren Satelliten).

Der Weg fiihrt iiber die Eigenschaft speed des Positionierungsobjekts und den regel-
miBigen Aufruf von watchPosition(). Damit erhalten Sie die aktuelle Geschwindigkeit in
Metern pro Sekunde. Und diese Angabe kann ganz einfach in die tiblichen Km/h umge-
rechnet werden, indem Sie den Wert mit 3,6 multiplizieren.

Leider sind einige Probleme mit der zuverldssigen Auswertung der Eigenschaft
speed unter einigen Plattformen und/oder der Chromium-Implementierung
bekannt. Das reduziert die potentielle Anwendung in der Praxis bedauerlicher
Weise. Aber grundsatzlich funktioniert der Zugriff.
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In der HTML-Seite brauchen Sie lediglich einen Anzeigebereich fiir die Geschwindigkeit,
dessen Schrift Sie grof3 genug wihlen und optisch mit CSS etwas aufpeppen. Das sind die
wesentlichen Teile der Datei index.html:

<div class="app">

<hl class="ausrichtung rundeEcken">Thre Geschwindigkeit</hl>

<div id="tacho" class="schriftspeed vordergrundspeed hintergrund">
</div>
</div>

In JavaScript passiert das:

var app = {
initialize: function() {
this.bindEvents () ;
s
bindEvents: function() {
document.addEventListener ('deviceready', this.onDeviceReady,
false);
by
onDeviceReady: function() {
app.receivedEvent ('deviceready') ;
3y
receivedEvent: function (id) {
document.getElementById ("tacho") .innerHTML = "0 km/h";
if (navigator.geolocation) {
navigator.geolocation.watchPosition (success, error,
{ maximumAge: 0, timeout: 200, enableHighAccuracy: true});
} else {
document.getElementById('tacho') .innerHTML = "#4#";

}
}i
function success (position) {
if (!isNaN(position.coords.speed*1l))

document.getElementById ("tacho") .innerHTML
Math.floor (position.coords.speed * 3.6) + " km/h";
else
document.getElementById ("tacho") .innerHTML = "###";
}
function error (msg) {
document.getElementById ("tacho") .innerHTML = "#";
}

app.initialize();
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Der Div-Bereich zur Anzeige der Geschwindigkeit wird mit dem Wert O km/h initialisiert
und im Fehlerfall auf einen Wert mit dem #-Zeichen’ gesetzt. Dann liegen keine Geschwin-
digkeitsinformationen vor und dann kann man entweder einen Fehler oder eben den Wert
0 anzeigen. Das ist sicher Geschmacksache, was sinnvoller ist. Die Berechnung der Km/h
erfolgt mit position.coords.speed * 3.6, wobei der Wert mit Math.floor() auf eine ganze Zahl
gerundet wird. Das ist bei einer Km/h-Angabe verniinftig. Nun sollten wir noch einen Blick
auf die Optionen werfen, die bei watchPosition() angegeben werden. Die Zeit fiir den Timeout
und das maximale Alter der Daten wird sehr kurz gewihlt und die Genauigkeit der Lokalisie-
rung moglichst genau. Das sehr sinnvoll, denn wir wollen sehr genau und vor allen Dingen
sehr aktuell die Geschwindigkeit haben — sonst ist ein Tacho nicht verniinftig anzuwenden.

| 2 Tipp Nun muss man zu einem Test der App entweder eine Hardware verwen-
den, die man bewegen kann, oder aber einen Emulator, der den Wert von speed
vorgeben ldsst. Hier bietet sich der Ripple-Emulator an, wie er in Visual Studio
zum Testen von Android-App beigefiigt ist. Dort kann man in der Kategorie Geo
Location den Wert Speep setzen. Beachten Sie, dass dies die Angabe m/s ist und
wir km/h in der App ausgeben (Abb. 5.21).

5.6 Ein grafischer Tacho mit HTML5-Canvas-Objekten

Wir wollen unsere Tachometer-App optisch noch ein bisschen aufpeppen (kap5/Speed?2).
Die Geschwindigkeit soll nicht nur als Zahl, sondern auch visuell angezeigt werden. Ein
optisches Highlight von HTMLS ist sicher, dass Sie mit Hilfe von sogenannten Canvas-
Objekten zeichnen konnen. Und in modernen Smartphones und Tablets konnen Sie diese
Zeichnenbereiche nutzen. Mit Hilfe von Skripten (im Wesentlichen JavaScript) kann man
da zweidimensionale (spiter sind dreidimensionale) Bilder als Pixelgrafiken zeichnen.

5.6.1 Das Canvas-Element

Als erstes miissen Sie ein Canvas-Objekt zur Verfiigung haben. HTMLS stellt dazu den
neuen Tag <canvas> zur Verfiigung. Das ist im Grunde ein normales Blockelement, in
dem man aber iiber die Methoden der Objektreprisentation zeichnen kann. Obwohl man
die Breite und Hohe von Blockelementen mittels CSS festlegen soll, gibt man bei Can-
vas-Elementen derzeit die Breite und Hohe zudem mit HTML-Attributen an. Dies sorgt
aktuell fiir einen zuverldssigeren Aufbau in Browsern.

<canvas width="250" height="150"></canvas>

"Die unterschiedliche Anzahl der #-Zeichen soll die Art des Problems deutlich machen, ist aber
willkiirlich. Man kann natiirlich hier auch ebenfalls O km/h hinschreiben.
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5.6.1.1 Der Grafikkontext
Ein Canvas-Objekt stellt sogenannte Grafikkontexte zur Verfiigung. Das sind erst einmal
einfach die Bereiche, in denen man konkret zeichnen kann. Allerdings im Sinn der Objekt-
orientierung mit implementierten Methoden. Im Konzept von HTMLS sind sowohl zwei-
dimensionale als auch dreidimensionale Bereiche vorgesehen, wobei aktuell nur die zwei-
dimensionalen Bereiche richtig unterstiitzt werden. Der Bereich zum Zeichnen ist nach
der Initialisierung erst einmal leer.

Der Zugriff auf den Grafikkontext erfolgt iiber ein Canvas-Objekt und dessen Methode
getContext(). Als Parameter geben Sie die Art des Grafikkontextes an (zweidimensional
oder dreidimensional). Derzeit macht nur "2d" Sinn. Etwa so:

var zb = document.getElementById('b').getContext ('2d");

5.6.1.2 Das Koordinatensystem und das Gitter

Grundlage jeder grafischen Ausgabe in einem Canvas-Bereich ist ein Koordinatensystem, in
dem mit zwei Werten ein Tupel spezifiziert werden kann, an dem eine bestimmte Ausgabe
erfolgen soll, und ein unsichtbares iiberlagertes Gitter (Grid), das den Bereich in Einheiten
skaliert und das man als Grafikkontext selektiert. In dem Koordinatensystem lésst sich
durch die Angabe von zwei Werten, die vom Ursprung des Koordinatensystems ausgehen,
ein beliebiger Punkt in dem Koordinatensystem eindeutig festlegen. Dies sind ein x-Wert
und ein y-Wert, wie man es meist aus dem Mathematikunterricht in der Schule kennt. Die
MaBeinheit ergibt sich aus dem Grid, wobei normalerweise eine Einheit im Grid mit einem
Pixel im Canvas-Element korrespondiert. Die obere linke Ecke des Canvas-Bereichs wird
in der Grundeinstellung mit (0, 0) — also dem Koordinatensystemursprung — abgebildet.
Dabei ist der x-Wert die Anzahl der Bildschirm-Pixel von links ausgehend, also in der Waa-
gerechten, und y ist die Zahl der Pixel, von oben angefangen, also in der Senkrechten. Das
Koordinaten-Tupel (4, 10) beschreibt z. B. einen Punkt, der 4 Pixel vom linken Rand des
Canvas-Bereichs und 10 Pixel vom oberen Rand des Canvas-Bereichs entfernt ist.

Die Moglichkeiten zum Zeichnen iiber Canvas-Objekte

Ein Objekt vom Typ Canvas verfiigt iiber den Grafikkontext {iber verschiedene Arten von
Methoden zum Zeichnen von Grafiken. Wir werden fiir unser Beispiel die nun folgenden
verwenden:

* Die Methode fillRect(x,y,breite,height) zeichnet ein gefiilltes Rechteck. Die ersten
beiden Parameter sind jeweils die X- und Y-Koordinate von der linken oberen Ecke
des Bereichs (relativ zum Ursprung) und die anderen beiden die Breite und Hohe des
Bereichs.

e Die Methode clearRect(x,y,breite,height) dient zum Leeren eines Bereichs und macht
ihn zusitzlich transparent. Das benotigen wir, da in Canvas-Bereichen eine einmal dort
gezeichnete Form erhalten bleibt, wenn sie nicht verdeckt wird — auch wenn Sie eine
neue Form in dem Canvas-Bereich erzeugen. Wenn Sie immer einen leeren Bereich



148 5 Wo binich und wo will ich hin? ...

zum Zeichnen einer neuen Form bendtigen, miissen Sie sich selbst darum kiimmern,
dass der Canvas-Bereich beim Zeichnen der neuen Form leer ist.

* Die Methode fillText()gibt den Text, der als erster Parameter angegeben wird, aus. Der
zweite und dritte Parameter gibt die Koordinaten des linken Eckpunkts der Basislinie
von dem Text an.

Zusitzlich bendtigen wir noch zwei Eigenschaften:

» Mit der Eigenschaft font geben Sie die Details zur Schrift (Schriftgrad und Schriftart)
an.
* Mit fillStyle geben wir die Farbe der nachfolgenden Ausgabeaktion an.

Kommen wir zu den konkreten Quellcodes. Da diese Beispiel den Abschluss dieses Parts
und in gewisser Weise das Highlight bildet, sollen hier als eine Art Zusammenfassung
alle beteiligten Quellcodes (nur die Web-Codes) mit den relevanten Parts gezeigt werden.
Auch die CSS-Datei dieses Mal aufgefiihrt. Vor allen Dingen deshalb, damit Sie das
Layout der App nachvollziehen konnen. Sie sehen diverse Klassen und Ids sowie typische
CSS-Formatierungen, die nicht weiter besprochen werden.

* A
background: #CCCCCC;
background-image: -moz-linear—-gradient (top left, #ccc 25%, #000
75%) ;
background-image: -webkit-linear-gradient (top left, #ccc 25%, #000
75%) ;
background-image: linear-gradient (top left, #ccc 25%, #000 75%);
}
.rundeEcken {
-moz-border-radius: 4px; -webkit-border-radius: 4px;
border-radius: 4px; border-style: solid; border-width: 1pt;
}
.hintergrund {
background: #000000;
}
.vordergrund {
color: green;
}
.schriftgroes {
font-size: 60px;
}
.schriftspeed {
font-size: 80px;
}
.vordergrundspeed {
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color: yellow;
}
.ausrichtung {
text-align: center;
}
.ausrichtung?2 {
padding-top: 20px; padding-bottom: 20px;
}
#digitacho {
display: block; margin-left: auto; margin-right: auto;
width: 320px; height: 100px;

Die entscheidenden Stellen in der HTML-Datei:

<hl class="schriftgross ausrichtung rundeEcken">Speed</hl>
<div class=

"schriftgross ausrichtung vordergrund rundeEcken">Km/h</div>
<div id="tacho" class=

"schriftspeed hintergrund vordergrundspeed rundeEcken
ausrichtung"></div>
<div class="ausrichtung2">

<canvas id="digitacho" width="320" height="100"></canvas>
</div>

Und natiirlich ist die JavaScript-Datei der Teil, wo es am Interessantesten ist.

var app = {
}i
function success (position) {
var speed = Math.floor (position.coords.speed * 3.6);
if (speed > 270)
speed = 270;
document.getElementById ("tacho") .innerHTML = speed + "km/h";
zb = document.getElementById("digitacho") .getContext ('2d"');

zb.font = "18px Arial";
zb.fillStyle = "red";

zb.fillText ("O0", 20, 0);
zb.fillText ("O0", 0, 20);

zb.fillText
zb.fillText
zb.fillText
zb.fillText

"50", 50, 20);

"i00", 100, 20);
"150", 150, 20);
"200", 200, 20);
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zb . fillText ("250", 250, 20);

(
zb.fillText ("|", 0, 40);
zb.fillText ("|", 50, 40);
zb.fillText ("|", 100, 40);
zb.fillText ("|", 150, 40);
zb.fillText ("|", 200, 40);
zb.fillText ("|", 250, 40);
zb.clearRect (0, 45, 270, 55);
if (speed>249) zb.fillStyle = "red";
else zb.fillStyle = "green";

zb.fillRect (0, 45, speed, 55);
}
function error (msg) {
document.getElementById ("tacho") .innerHTML = "4#";

}
app.initialize();

Die Geschwindigkeit wird wie im letzten Beispiel bestimmt, wobei wir sie dieses Mal
einer Variablen speed zuweisen. Beachten Sie, dass wir eine Art ,,Geschwindigkeitsbe-
grenzer* bei 270 Km/h eingebaut haben. Damit kann man verhindern, dass der Balken,
der die Geschwindigkeit anzeigen soll, iiber den Rand des Anzeigebereichs hinaus-
geht. In dem Fall wird die Geschwindigkeitsanzeige auf 270 Km/h begrenzt und der
Balken zur Anzeige der Geschwindigkeit wechselt von der Farbe Griin auf die Farbe Rot
(Abb. 5.22).

In der Methode sehen Sie die oben besprochenen Methoden zum Zeichnen auf einem
Canvas-Bereich. Je nach Geschwindigkeit wird ein Balken in X-Richtung gezeichnet, der
von 0 bis eben der Geschwindigkeit reicht (Abb. 5.23).

Damit der Zeichnenbereich bei jeder ,,Messung™ bzw. Ausgabe leer ist (das ist dann
notwendig, wenn die Geschwindigkeit abnimmt), wird immer der gesamte Bereich fiir den
Balken mit clearRect() geloscht. Mit der Methode zum Schreiben von Text notieren wir an
den passenden Stellen Zahlen und Querstriche, um die Anzeige besser lesbar zu machen.

5.7 Wo geht es lang? Der Kompass

Eng verwandt mit der Geolokalisierung ist die Bestimmung der Himmelsrichtung.
Manche mobile Gerite stellen einen Sensor bereit, der diese bestimmen kann. Und
Cordova besitzt im API Zugang zu einem Objekt navigator.compass mit den Methoden
getCurrentHeading(), watchHeading() und clearWatch(). Wie Sie sehen, greifen wir auch
hier auf eine Erweiterung des DOM-Objekts navigator zu, die allerdings hier vom Cor-
dova-Framework bereitgestellt wird und nicht zum normalen DOM gehort. Auch fiir den
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Abb. 5.22 Die Geschwindigkeitsbegrenzung greift

Zugrift auf Kompasssensoren muss man gewisse Rechte und Voraussetzungen auf dem
mobilen Gerit fordern. Man muss deshalb die Unterstiitzung als Plugin (cordova-plugin-
device-orientation) hinzufiigen, womit auch gleichzeitig die Rechtefrage erledigt wird.
Mit der CLI geht das so:

cordova plugin add cordova-plugin-device-orientation

Der Umgang mit dem compass-Objekt und dessen Methoden hat jedoch extrem grof3e
Ahnlichkeit zur Situation bei der Geolocation. Auch die Argumente der Methoden zur
Richtungsbestimmung mit den beiden Callbacks fiir den Erfolgs- und Fehlerfall sowie
die moglichen Optionen als JSON-Objekt sind so gut wie identisch. Und die automatisch
bei einer Anderung des Kompass aufgerufene Methode watchHeading() liefert als Riick-
gabewert einen Zeiger, den man in einer Variablen speichern und clearWatch() iibergeben
kann, um eine Beobachtung zu beenden.
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Abb. 5.23 Die Geschwindigkeit wird angezeigt

Hintergrundinformation

Der Umgang mit dhnlichen Situationen wird im Cordova-Framework meines Erachtens sehr intel-
ligent und konsistent gehandhabt. Es wird darauf geachtet, dass sich bei dhnlichen Vorgéingen die
Anwendung der Methoden (als auch der Bezeichner) stark gleicht und man sich streng an den
nativen DOM-Vorgingen orientiert, wenn solche vergleichbar bzw. verfiigbar sind.

Das compass-Objekt repriasentiert einen Sensor, der die Ausrichtung von dem Kopfteil eines
mobilen Gerits bestimmt. Mit den Methoden getCurrentHeading() und watchHeading()
erhalten Sie eine Gradangabe zwischen 0 und 359.99.

Tipp Bei navigator.geolocation steht lhnen ebenfalls eine heading-Eigenschaft
zur Verfiigung.

Der Wert 0 steht dabei fiir Nord, 90 fiir Ost, 180 fiir Siid und 270 fiir West. Vollkommen
analog der Verwendung von watchPosition() konnen Sie mit watchHeading() eine Ande-
rung der Ausrichtung des mobilen Gerits beobachten.
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P Auch bei diversen modernen Smartphone ist die Unterstiitzung fiir den Zugriff
auf den Kompass nur eingeschrankt vorhanden. Teilweise geht auch eine ein-
malige Bestimmung, aber die Beobachtung mehrerer Werte funktioniert nicht.
Wie bei der Geolokalisierung kann man nun auf die Idee kommen, mit dem
folgenden Codefragment eine Browserweiche aufbauen, die im Fall fehlender
Unterstltzung eine entsprechende automatisierte Reaktion programmieren
lasst:

if (navigator.compass) {

} else {

Ich rate davon aber ab, denn dieses Konstrukt funktioniert nach meinen Erfahrungen in
einigen Geriten nicht. Das ist zwar meines Erachtens nicht logisch, aber die Praxis bei
Web-Programmierung (und das machen wir ja im Grunde hier auch) lehrt, dass man mit
Logik oft nicht weiterkommt. Es bleibt im Grunde nur der explizite Test, wo das Feature
geht und wo nicht.

5.7.1 Die moglichen Optionen

Die moglichen Optionen beim Aufruf der Methoden getCurrentHeading() und
watchHeading() entsprechen in den Anforderungen in etwa denen, die Sie aus der Geoloka-
lisierung kennen. Wobei natiirlich etwas andere Voraussetzungen gegeben sind. Allerdings
ist frequency wieder die Angabe in Millisekunden, in welchem Intervall eine Kompassin-
formation ausgelesen werden soll (Default: 100). Die Option filter (die nicht iiberall unter-
stiitzt wird) gibt einen Anderungswinkel des Kopfteils an, bei dem ein watchHeading()-
Callback ausgelost wird.

5.7.2 DieEigenschaften

In dem Objekt, das defaultméBig als erster Parameter in der Callback-Funktion des Erfolgs-
falls zur Verfiigung steht, stehen wieder gewisse Eigenschaften zur Verfiigung, die sich aus
den Bedingungen ergeben, die man bei der Bestimmung der Himmelsrichtung hat. So gibt
es ja einen magnetischen und einen geographischen Nordpol. Beide sind nicht identisch.

e Mit magneticHeading erhilt man die Grade in Richtung des magnetischen Nordpols,
wihrend trueHeading sich auf den geographischen (wirklichen) Nordpol bezieht. Ein
negativer Wert der Eigenschaft bedeutet, dass der Nordpol nicht bestimmt werden kann.
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* Mit headingAccuracy erhalten Sie den Winkel zwischen dem magnetischen und dem
geografischen Nordpol. Dieser Wert ist abhéngig von der tatsdchlichen Position auf der
Erde.

* Mit timestamp erhalten Sie wie iiblich einen Zeitstempel in Millisekunden.

5.7.3 Ein vollstindiges Kompassbeispiel

Erstellen wir eine App, die die Himmelsrichtung in Grad angibt, in die der Kopf eines
mobilen Gerits zeigt (kap5/Kompassl). Die laufende Beobachtung von Anderungen der
Ausrichtung des Smartphones soll mit einer Schaltflache gestartet und mit einer anderen
beendet werden konnen. Das ist der zentrale Part des Bodys:

<hl class="schriftgross ausrichtung rundeEcken">Himmelsrichtung in
Grad</hl>

<button id="start" class="btn ausrichtung rundeEcken">Beobachten
</button>

<button id="ende" class="btn ausrichtung rundeEcken">Ende</button>
<div id="kompass" class="schriftspeed hintergrund vordergrundspeed

rundeEcken ausrichtung">###</div>

Fiir die Optik kommt wieder CSS zum Einsatz, das der Vollstindigkeit halber hier ange-
geben werden soll:

* A
background: #CCCCCC;
background-image: -moz-linear-gradient (top left, #ccc 5%, yellow
95%) ;
background-image: -webkit-linear-gradient (top left, #ccc 5%, yellow
95%) ;
background-image: linear-gradient (top left, #ccc 5%, yellow 95%);
}
.rundeEcken {
-moz-border-radius: 4px; -webkit-border-radius: 4px; border-radius:
4px;
border-style: solid; border-width: 1lpt;
}
.hintergrund {
background:#000000;
}
.vordergrund{
color: green;
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.schriftgroes{
font-size: 60px;

}

.schriftspeed{
font-size: 120px;

}

.vordergrundspeed{
color: yellow;

}

.ausrichtung{
text-align: center;

}

.btn {
margin:5px; padding:5px; min-width:100px; background:#b6££00;

Die eigentlich spannende Stelle ist wie iiblich die JavaScript-Datei:

var watchID = null;
(function () {
"use strict";
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
false);
document.getElementById("ende") .addEventListener ('click', function
0 {
if (watchID) {
navigator.compass.clearWatch (watchID) ;
watchID = null;
document.getElementById ("kompass") .innerHTML = "###";
}
}, false);
document.getElementById("start") .addEventListener('click', function
0 {
watchID = navigator.compass.watchHeading(success, error, {
frequency: 3000
3
}, false);
function onDeviceReady () {
navigator.compass.getCurrentHeading (success, error);
bi
function success (heading) {
document.getElementById ('kompass') .innerHTML =
Math.floor (heading.magneticHeading) ;
}

function error (compassError) {
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document.getElementById ('kompass') .innerHTML = ('Fehler: '
+ compassError.code) ;

IDNON

In der JavaScript-Datei wird einer Schaltfliche der Aufruf von navigator.compass.watch-
Heading() und der anderen von navigator.compass.clearWatch() zugeordnet. Die Beob-
achtung wird alle drei Sekunden aktualisiert — sofern das Gerit dies unterstiitzt! Beim
Laden der Seite wird navigator.compass.getCurrentHeading() ausgefiihrt und damit min-
destens einmal die Ausrichtung ermittelt. Im Erfolgsfall sehen Sie die gerundeten Grad, in
dem der magnetische Nordpol zu finden ist (Abb. 5.24).

5.7.4 Ein Kompassbeispiel unter Verwendung von
HTML5-Canvas-Objekten

Gestalten wir auch unseren Kompass optisch wieder etwas interessanter (kapS/Kompass2).
Dazu greifen wir wieder auf Canvas-Elemente und deren Methoden zuriick. Interessant ist

C  [1 localhost:44
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Platiosms " Device & Network Settings
peif)f)
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Himmelsrichtung in
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Abb. 5.24 Die Angabe der Himmelsrichtung bei einem Emulator
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Abb. 5.25 Die Kompassrose zeigt zusitzlich zu den Gradangaben die Richtung an

hier die Methode drawlmage(). Damit konnen Sie ein Bild zeichnen. Etwa eine Kompass-
rose, die die Himmelsrichtung angibt (Abb. 5.25). Diese zeigt in der Originalgrafik Nord
wie iiblich oben an.

Natiirlich kénnten wir auch mit HTML iiber den img-Tag oder mit reinem JavaScript
ein Bild in der HTML-Seite anzeigen, aber wir wollen das Bild geschickt animieren und
die Rose immer so drehen, dass sie auch wirklich die Himmelsrichtung anzeigt. Und dazu
werden wir die Canvas-Methoden translate() zum Verschieben und rotate() zum Rotieren
verwenden.

Nun miissen Sie allerdings aufpassen, dass die beiden letztgenannten Methoden den
gesamten Grafikkontext verschieben bzw. rotieren und nicht nur ein Objekt darauf. Das
macht den Umgang in Kombination etwas schwierig, denn auch die Rotation betrifft
immer den gesamten Grafikkontext um den Ursprung. Und dieser wird mit franslate()
verschoben. Ebenso sollten Sie beachten, dass die Winkelangaben bei der Rotation als
Bogenmall (Radian) und nicht Grad angegeben werden. Dahingegen erhalten wir vom
compass-Objekt ja Gradangaben und diese miissen umgerechnet werden. Aber das ist
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nicht schwer. Die Umrechnung zwischen Grad und Bogenmal} geht so (bereits mit Java-
Script-Syntax notiert, aber das ist die allgemeine Formel):

P var bogenmass = (Math.PI/180)*grad;
So sieht unsere HTML-Seite im Body aus:

<hl class="schriftgross ausrichtung rundeEcken">Himmelsrichtung</hl>
<div id="kompass" class="schriftspeed hintergrund vordergrundspeed
rundeEcken ausrichtung">###</div>
<div class="ausrichtung2">

<canvas id="rose" width="250" height="250"></canvas>
</div>

Das ist eigentlich nur eine Kombination der letzten beiden Beispiele. Interessant wird
wieder die JavaScript-Datei.

var zb = null;
var img = null;
var winkelalt = 0;
(function () {
"use strict";
img = new Image();
img.src = 'images/kompass.png';
zb = document.getElementById ("rose") .getContext ('2d");
zb.translate (125, 125);
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
false) ;
function onDeviceReady () {
navigator.compass.watchHeading (success, error, {
frequency: 1000
3
}i
function success (heading) {
var winkel = Math.floor (heading.magneticHeading) ;
document.getElementById ('kompass') .innerHTML = winkel;
zb.translate (=125, -125);
zb.clearRect (0, 0, 500, 500);
zb.translate (125, 125);
zb.rotate ((winkelalt - winkel) * Math.PI / 180);
winkelalt = winkel;
zb.drawImage (img, -125, -125);
}
function error (compassError) {
document.getElementById ('kompass') .innerHTML = ('Fehler: '
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+ compassError.code);

IDNON

Wir merken uns in dem Beispiel mit der Variable winkelalt den Winkel, in den der Kopf
von dem Smartphone beim Aufruf der Methode watchHeading() zeigt und vergleichen
diesen Wert mit dem Winkel beim néchsten Aufruf. Daraus konnen wir die Drehung der
Kompassrose berechnen.

Diese liegt als Bild vor, das als JavaScript-Objekt geladen wird (img = new Image();
und img.src = 'images/kompass.png';).

Wir arbeiten in dem Beispiel mit einem Canvas-Bereich, der 250 Pixel hoch als auch breit
ist. Auch die Grafik der Kompassrose hat die Ausmalfle 250 x 250 Pixel. Mit zb.translate(125,
125); verschieben wir den Grafikkontext genau in die Mitte von diesem Bereich.

Nun bestimmen wir wieder bei jedem Aufruf von watchHeading() den Winkel zum
magnetischen Nordpol und speichern diesen in einer Variable winkel. Der Wert wird dann
wie im letzten Beispiel angezeigt.

Mit zb.translate(-125, -125); und zb.clearRect(0, 0, 500, 500); 16schen wir den gesam-
ten Canvas-Bereich. Das erscheint vielleicht etwas umsténdlich. Thnen sollte aber auf-
fallen, dass der Bereich, den wir l6schen, groBer ist als die Ausmafle vom Canvas. Wir
machen uns hier nur die Arbeit leicht, denn je nach Drehung des Grafikkontext wird das
Rechteck nicht genau tiber dem Canvas liegen, sondern gedreht. Mit dieser Grofie und
der Verschiebung wird einfach sichergestellt, dass auch ,,die ganze Tafel gewischt wird*.

Nachdem der Grafikkontext nach dem Loschen wieder in den Mittepunkt des Canvas
verschoben wurde, rotieren wir um diesen Punkt. Und zwar um so viele Grad (beachten
Sie die Umrechnung in Bogenmaf3), wie sich die Ausrichtung geédndert hat. Dazu wird der
neue Winkel von dem der vorherigen Messung einfach abgezogen (zb.rotate((winkelalt -
winkel) * Math.PI / 180);) In dem so gedrehten Grafikkontext zeichnen wir das Bild. Da
es am Ursprung des Grafikkontext gezeichnet wird, miissen wir es sowohl in X- als auch
Y-Richtung soweit wieder zuriick verschieben, wie wir den Grafikkontext mit translate()
nach vorne verschoben haben (zb.drawlmage(img, -125, -125);).

P Tipp Zum Abschluss noch eine Bemerkung zum Intervall der Messungen - wenn
Sie nur die Kompassrose anzeigen, sollten Sie die Messungen noch schneller
durchfihren als wir hier machen. Dann bekommen Sie - wegen der geringeren
Anderungen des Winkels in kiirzerer Zeit — auch eine noch fliissigere Anima-
tion. Aber das kostet natiirlich auch Ressourcen und Strom im mobilen Gerat.

5.8 Der Beschleunigungssensor

Viele moderne Smartphone verfiigen tiber einen Beschleunigungssensor oder Accelero-
meter. Mit diesem kann man die Beschleunigung des Gerits in eine der drei moglichen
Richtungen im dreidimensionalen Raum messen (links-rechts, vor-zuriick, oben-unten).



160 5 Wo binich und wo will ich hin? ...

Die Beschleunigung wird in der Physik meist in Metern pro Sekunde zum Quadrat ange-
geben. Zu der Bestimmung dieser Beschleunigungswerte wird auf eine Testmasse im
Gerit die wirkende Trigheitskraft bestimmt. Entsprechend erhalten Sie die jeweiligen
Beschleunigungskrifte in x-, y- und z-Richtung in m/s?. Dabei ist die z-Richtung die Aus-
richtung nach oben bzw. unten. Auf diese Richtung wirkt immer die Erdschwerkraft. Und
diese betrigt in Meereshohe 9,81 m/s?.

Wenn ein Gerit also nicht bewegt wird, liefert ein Sensor in x- und y-Richtung den
Wert 0. Wobei durch Erschiitterungen eigentlich immer kleinere von O verschiedene Werte
gemessen werden, die man wegrunden oder sonst irgendwie kompensieren sollte, wenn
man die Beschleunigung darstellen oder auch nur auf echte Beschleunigungen reagieren
will. In z-Richtung liefert der Sensor eben die Erdschwerkraft, was — im Rahmen der
Genauigkeit von dem Sensor und der konkreten Hohe iiber dem Meeresspiegel — in etwa
9,81 m/s? entsprechen sollte. In der Regel wird der Wert von dem Gerite mit einem Minus-
zeichen, um die negative Beschleunigung zu kennzeichnen (Abb. 5.26).

Die Werte werden bei Cordova als nummerische Gleitkommazahlen mit Vorzeichen
(negative und positive Beschleunigung) und recht hoher Genauigkeit geliefert.

P Tipp Mit den Beschleunigungssensoren kann man sich ganz nette Anwendun-
gen vorstellen. Etwa eine App fur Flieger, die das Sinken und Steigen anzei-
gen soll. So etwas werden wir gleich auch noch machen. Allerdings sollte
man sich der Probleme bei Smartphones bewusst sein. Der Beschleunigungs-
sensor reagiert — sagen wir einmal - recht nervés auf die kleinste Anderung.
Alleine wenn Sie ein Smartphone in der Hand halten, werden bereits kleinste
und kaum zu kontrollierende Bewegungen und auch die Art, wie Sie das Gerat
halten, den Sensor beeinflussen. Wenn Sie also die Beschleunigungen messen,
werden Sie recht gro3e Spriinge in den Angaben merken. Eine rein kontinuier-
liche Anderung kann man in der Praxis kaum voraussetzen. Um eine sinnvolle
Verwertung vorzunehmen, miissen Sie mit verschiedenen mathematischen
Algorithmen diese Stichproben ,glattblgeln’, wenn Sie eine sinnvolle Aussage
machen wollen. Und auch dann kommt der Sensor meist nicht an spezialisierte
Gerate heran, denn die Sensoren sind doch meist sehr ungenau.

5.8.1 Die Methoden und Eigenschaften

Sie werden bei dem Zugriff unter Cordova auf den Beschleunigungssensor erneut eine sehr
hohe Ahnlichkeit zur Geolokalisierung und der Bestimmung der Himmelsrichtung feststel-
len. Die Basis bildet das read-only-Objekt navigator.accelerometer als Erweiterung von
navigator durch das Cordova-Framework, dessen Methoden gerCurrentAcceleration(),
watchAcceleration() und clearWatch() sich aus den bisherigen Abhandlungen im Kapitel
nahezu zwingend ergeben.
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Ebenso sind die Argumente mit den zwei Callbacks fiir den Erfolgs- und Fehlerfall
sowie der optionale dritte Parameter mit den Optionen altbekannt. Nur verfiigt die Fehler-
funktion in dieser Anwendung iiber keinen Standardparameter mit Informationen zur spe-
zifischen Fehlersituation. Als Option kdnnen Sie fiir frequency fiir die Angabe der Abfrage
(Millisekunden) setzen.

Das Sensorobjekt stellt die Beschleunigungen in die drei Richtungen tiber entsprechend
benannte Eigenschaften x, y und z zur Verfiigung. Wie {iblich, erhalten Sie mit timestamp
auch einen Zeitstempel in Millisekunden, wann der Zugriff auf den Sensor erfolgt ist.

5.8.1.1 Die Voraussetzungen auf dem mobilen Gerat und das passende
Plugin

Neben dem prinzipiellen Vorhandensein des Sensors miissen die Permissions/Vorausset-

zungen bei einem Zugriff gesetzt werden. Das erledigt das Hinzufiigen des passenden

Plugins cordova-plugin-device-motion wieder automatisch.

cordova plugin add cordova-plugin-device-motion

5.8.1.2 Ein vollstandiges Beispiel

Durch die Verwandtschaft zu der Geolokalisierung und dem Zugriff auf den Kompass
wollen wir nur ein einfaches Beispiel durchspielen, dass den Beschleunigungssensor
tiberwacht und die Werte in der App anzeigt (kap5/Beschleunigungl). In der HTML-Seite
passiert nichts neu Erwihnenswertes, so dass wir uns nur die JavaScript-Datei ansehen
wollen:

(function () {
"use strict";
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind (this),
false);
function onDeviceReady () {
navigator.accelerometer.watchAcceleration (success, error, {
frequency: 3000
}) i
bi
function success (acceleration) {
document.getElementById ('beschleunigung') .innerHTML =
'Beschleunigung X:<br />' +
Math.floor (acceleration.x * 100) / 100 + '<hr />' +
'Beschleunigung Y:<br />' +
Math.floor (acceleration.y * 100) / 100 + '<hr />' +
'Beschleunigung Z:<br />' +
Math.floor (acceleration.z * 100) / 100 + '<hr />' +
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'Zeitstempel: ' + acceleration.timestamp;

}

function error () {

document.getElementById ('beschleunigung') .innerHTML
'Fehler';

Das Listing sollte selbsterkldrend sein, unter der Voraussetzung, dass wir die letzten Bei-

spiele besprochen haben. Beachten Sie, dass wir die Anzeige der Beschleunigungswerte
auf zwei Stellen hinter dem Komma runden (Abb. 5.26).

Tipp Sie konnen beim Test von Beschleunigungssensoren in Emulatoren
nicht sicher sein, dass Sie verniinftige (Dummy-)Werte bekommen - wenn Sie
Uberhaupt die Werte vorgeben kdnnen. Es kann sogar vorkommen, dass bei
den Dummywerten im Emulator die Werte von x, y und z vertauscht werden.
Wobei das im Grunde ein umfassenderes Problem darstellt. Wie halten Sie Ihr

c localhost:44
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Platforms.

Device & Network Settings
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Geo Location
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Abb. 5.26 Beschleunigungswerte
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Smartphone, wenn Sie die Beschleunigung nach unten oder oben messen?
Haben Sie es auf der flachen Hand liegen? Oder aufrecht mit der Smartphone-
Kopf nach oben ausgerichtet? Das ist ja nicht eindeutig und leider setzen das
Gerdte deshalb auch nicht einheitlich um. Deshalb sind diese Messwerte nur
mit Vorsicht zu verwenden.

Als sehr guter Emulator fur den Beschleunigungssensor erweist sich aber
wieder Ripple. Dort kdnnen Sie mit dem Shake-Button in der Kategorie AcceL-
eroMETER die dynamische Beschleunigung in X-Richtung simulieren (Abb. 5.26).
Aber grundsatzlich werden Sie um einen Test mit echten Gerdten nicht herum
kommen.

5.9 Ein Cockpit als Abschlussbeispiel

In einem Abschlussbeispiel, dass wir im Laufe des Buchs auch noch weiterentwickeln
werden, sollen die Techniken des Kapitels zusammengetragen und in einer vollstindi-
gen, sinnvollen App vereinigt werden. Als Ziel soll eine Flieger-App entstehen, die einem
Piloten die Geschwindigkeit {iber Grund, seine Flugrichtung, den geografischen Nordpol,
die Steig- und Sinkwerte sowie die Position in einer Landkarte anzeigen. Es handelt sich
also um eine Art Cockpit (kap5/Cockpitl). Wobei man einschrinken muss, dass die Vor-
aussetzungen bei einem Smartphone (mangelnde Helligkeit des Displays, Schlafmodus,
Touchscreen, Akkulaufzeit, Genauigkeit und Empfindlichkeit der Sensoren, Befestigungs-
moglichkeiten, StoBempfindlichkeit etc.) gewisse Einschrinkungen im harten Praxisein-
satz bewirken. Es soll also nur eine reine Demo-App werden.

Die Menge der anzuzeigenden Werte erzwingt ein kompaktes Layout fiir die einzel-
nen Daten, aber auch den darstellbaren Gesamtbereich, denn der Anzeigebereich eines
Smartphones ist ja ziemlich beschrinkt. Natiirlich werden wir zum konkreten Aufbau des
Layouts Div-Elemente und CSS einsetzen. Auch im JavaScript-Bereich werden wir etwas
mehr programmieren als wir bisher getan haben und verschiedene Verfahren einwenden,
um fiir den Anwender sinnvolle Werte aus den Sensoren zu erhalten. Denn eine unverin-
derte Angabe der verschiedenen Sensormesswerte geniigt fiir diese App nicht. Verschie-
dene dieser hier eingesetzten Algorithmen haben wir im Kapitel schon gesehen und die
werden jetzt weiterentwickelt.

5.9.1 Portrait-Modus

Nun wird eine App in der geplanten Form nur dann sinnvoll zu verwenden sein, wenn sich
das mobile Gerit frei bewegt. Und dann ist es sehr ldstig, wenn sich der Anzeigemodus
stdndig von Portrait (Hochformat) auf Landscape (Querformat) oder wieder zuriick dndert.
Wir wollen den Modus fest auf Portrait einstellen. Dazu gibt es verschiedene Moglichkei-
ten. Die Finstellung fiihrt iiber die iiblichen XML-Konfigurationsdateien. Das soll hier
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Abb. 5.27 Unter Ausrichtung legen Sie Hochformat fest

nicht vollstindig behandelt werden, da die Details sich je nach Plattform und Entwick-
lungsumgebung unterscheiden. Wir behandeln hier nur die Festlegung bei der Verwen-
dung eines Cordova-Projekts unter Visual Studio. Dazu legen Sie dort ein Cordova-Projekt
an und 6ffnen mit einem Doppelklick die Datei config.xml. Dort kbnnen Sie in einem
visuellen Dialog unter AUSRICHTUNG den Wert HOCHFORMAT einstellen (Abb. 5.27).

Das soll die CSS-Datei sein, die wir hier verwenden:

body {
background: #CCCCCC;
background-image:

-moz-linear-gradient (top left,

#ccc 5%, blue 95%);

background-image: -webkit-linear-gradient (top left, #ccc 5%, blue
95%) ;
background-image: linear-gradient (top left, #ccc 5%, blue 95%);

}

.rundeEcken {

-moz-border-radius: 4px; -webkit-border-radius: 4px; border-radius:
4px;
border-style: solid; border-width: 1pt;
}
.sgl {
font-size: 20px;
}
.ausrichtung {
text-align: center;
}
#karte {
position: relative; height: 150px; width: 300px;
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margin-left: auto; margin-right: auto; overflow: hidden;
}
#content {
display: block; width: 300px; margin-left: auto; margin-right: auto;
}
#rose {
display: block; margin-left: auto; margin-right: auto;
width: 250px; height: 250px;
}
#tacho {
display: inline-block; width: 95px; color: black;
border-right: solid; border-width: 1lpx;
}
#kompass {
display: inline-block; width: 95px; color: blue;
border-right: solid; border-width: 1lpx;
}
#beschleunigung {
display: inline-block; width: 95px; color: green;

Die CSS-Datei definiert fiir das oben besprochene Layout iiber Klassen und ID die not-
wendigen Regeln. Das Listing diirfte keine Rétsel aufgeben. Kommen wir zu Basisweb-
seite. Das wire der wichtige Part der HTML-Seite:

<div id="content" class="rundeEcken ausrichtung rundeEcken">
<div class="ausrichtung">
<canvas id="digitacho" width="300" height="50"></canvas>
</div>
<div id="tacho" class="sgl ausrichtung">0</div>
<div id="kompass" class="sgl ausrichtung">0</div>
<div id="beschleunigung" class="sgl ausrichtung">0</div>
<div class="ausrichtung">
<canvas id="rose" width="250" height="250"></canvas>
</div>
<div id="karte" width="300" height="150"></div>
</div>

Alle anzuzeigenden Elemente der App werden in einen umgebenden Div-Container einge-
schlossen. Das oberste Element soll die grafische Geschwindigkeitsanzeige sein, die in der
Hohe geringfiigig verkleinert wird. Darunter zeigen wir die nummerischen Werte fiir die
Geschwindigkeit, die Himmelsrichtung und die Steig- oder Sinkwerte an. Diese werden
jeweils in eigenen Divs présentiert, die aber tiber die Ids mit CSS als display:inline-block
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Abb. 5.28 Die erste Version der Flieger-App

formatiert und deshalb nebeneinander angezeigt werden. Unter diesen drei Angaben sehen
wir wieder die Kompassrose als zentralen Blickfang und darunter die Karte, deren Anzei-
gebereich in der Hohe auf 150 Pixel beschrinkt werden soll. Fiir das Gesamtlayout siche
Abb. 5.28.

P AlsKartenservice verwenden wir in dem Beispiel das Google-Karten-API. Beach-
ten Sie, dass Sie dieses natirlich einbinden miissen und zudem das Nachladen
der Daten von fremden Domains erméglichen missen. Dazu lassen wir auch
in dem Beispiel einfach wieder den beschrankenden meta-Tag in der HTML-
Datei weg. Denken Sie ebenfalls daran, dass Sie die drei notwendigen Plugins
einbinden.

Im JavaScript-Part fiigen wir nun die verschiedenen Zugriffe auf die Sensoren und die
damit ausgelosten Callbacks zusammen.

var zbl = null;

var zb2 = null;
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var img = null;
var winkelalt = 0;
var beschleunigungalt=0;
var beschleunigungsarray = [];
(function () {
"use strict";

document.getElementById ("tacho") .innerHTML = "0";

img = new Image () ;
img.src = 'images/kompass.png';

zbl = document.getElementById("rose") .getContext ('2d");

zbl.translate (125, 125);

document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),

false);
function onDeviceReady () {
if (navigator.geolocation) {

navigator.geolocation.watchPosition (successgeo, errorgeo,
enableHighAccuracy: true, maximumAge: 15000,
timeout: 1000, frequency: 5000
b
}
else {
document.getElementById ('karte') .innerHTML =
"Geolocation nicht moglich";
document.getElementById ("tacho") .innerHTML = "0";
}
if (navigator.accelerometer) {
navigator.accelerometer.getCurrentAcceleration (
function (acceleration) {
beschleunigungalt = acceleration.z
}, errorbeschleu);
navigator.accelerometer.watchAcceleration (
successbeschleu, errorbeschleu, ({
frequency: 400
b
}
else {
document.getElementById ('beschleunigung') .innerHTML = '#';

}

navigator.compass.watchHeading (successcomp, errorcomp, {

frequency: 1500

1)

function successgeo (position) {
// Die Karte
var map = null;

var pinPoint = null;

{



168

5 Wo binich und wo will ich hin? ...

}

var pinPixel = null;
var latitude = position.coords.latitude;
var longitude = position.coords.longitude;
document.getElementById('karte') .style.width = "300px";
document.getElementById('karte') .style.height = "150px";
var coords = new google.maps.LatLng(latitude, longitude);
map = new google.maps.Map (document.getElementById ("karte"), {
zoom: 11, center: coords, mapTypeId:
google.maps.MapTypeId.HYBRID
1)
var marker = new google.maps.Marker ({
position: coords, map: map, title: "Ihre aktuelle Position!"
1)
// Die Geschwindigkeit
var speed = Math.floor (position.coords.speed * 3.6);
if (speed > 270)
speed = 270;
document.getElementById ("tacho") .innerHTML = speed + " Km/h";
zb2 = document.getElementById("digitacho") .getContext ('2d");

zb2.font = "1l6px Arial";
zb2.fillStyle = "red";

zb2 .fillText ("0", 20, 0);

zb2 .fillText ("0", 0, 20);

zb2 .fillText ("50", 50, 20);

zb2 .fillText ("100"™, 100, 20);
zb2 .fillText ("150", 150, 20);
zb2 .fillText ("200", 200, 20);
zb2 .fillText ("250", 250, 20);
zb2 . fillText ("|", 0, 38);

zb2 . fillText (" |", 50, 38);

zb2 . fillText (" |", 100, ) ;

zb2 . fillText ("|", 150, 38);

zb2 . fillText ("|", 200, 38);

zb2 . fillText (" |", 250, ) ;
zb2.clearRect (0, 42, 270, 38);
if (speed > 249) zb2.fillStyle = "red";
else zb2.fillStyle = "green";

zb2.fil1lRect (0, 42, speed, 50);

function successcomp (heading) {

var winkel = Math.floor (heading.trueHeading) ;
document.getElementById('kompass') .innerHTML =

winkel + " &#176;";

zbl.translate (=125, -125);

zbl.clearRect (0, 0, 500, 500);



document.getElementById ('beschleunigung') .innerHTML =

'0.00 m/s"2"';
}

function errorgeo (msg) {

document.getElementById ("tacho") .innerHTML = "Q0";
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zbl.translate (125, 125);
zbl.rotate ((winkelalt - winkel) * Math.PI / 180);
winkelalt = winkel;
zbl.drawImage (img, -125, -125);
}
function successbeschleu(acceleration) {
var beschleu = acceleration.z;
if (beschleunigungsarray.length < 5) {
beschleunigungsarray[beschleunigungsarray.length] = beschleu;
return;
t
else {
beschleu = 0;
for (var i = 0; i < beschleunigungsarray.length; i++) {
beschleu += 1 * (beschleunigungsarray(i]);
bi
beschleu = beschleu / beschleunigungsarray.length;
beschleunigungsarray = [];
}
var aender = beschleu - beschleunigungalt;
if (aender < -0.5) {
document.getElementById('beschleunigung') .style.color = "red";
document.getElementById('beschleunigung') .innerHTML =
Math.floor (aender) + ' m/s"2';
} else if (aender > 0.5) {
document.getElementById('beschleunigung') .style.color =
"green";
document.getElementById('beschleunigung') .innerHTML =
Math.floor (aender) + ' m/s"2';
}
else {
document.getElementById('beschleunigung') .style.color =
"green";
document.getElementById('beschleunigung') .innerHTML =
'0 m/s”2"';
}
beschleunigungalt = beschleu;
}
function errorbeschleu() {
document.getElementById ('beschleunigung') .style.color = "red";
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}
function errorcomp (compassError) {
document.getElementById ('kompass') .innerHTML = winkel;

DO

In der JavaScript-Datei legen wir mehrere globale Variablen an, mit denen wir arbeiten. Bemer-
kenswert sind die Variablen fiir die zwei Canvas-Elemente (zb/ und zb2), denn wir benéti-
gen zwei getrennte Canvas-Bereiche. Ebenso sollte Thnen das Array beschleunigungsarray
auffallen, mit dem wir das nervose Verhalten des Beschleunigungssensors ausgleichen wollen.
Dazu gibt es Variablen zum Merken eines vorherigen Zustands. Fiir den Winkel bei der Him-
melsrichtung haben wir das ja schon besprochen und hier greifen wir fiir die Berechnung der
Steig- und Sinkwerte auf das gleiche Verfahren zurtick.

5.9.1.1 Die Geolokalisierung

Wenn das Gerit fertig initialisiert ist, nehmen wir zuerst eine Geolokalisierung vor.
Dariiber bestimmen wir den Ort und die Geschwindigkeit. Wir beobachten die Verédnde-
rung der Position mit watchPosition(). In Erfolgsfall wird in der Funktion successgeo()
wie bekannt mit dem Google-API eine Karte samt Marker angezeigt. Beachten Sie, dass
wir dieses Mal die Karte etwas vereinfacht haben. Und wir legen auch noch einmal expli-
zit mit JavaScript und dem style-Objekt den Anzeigebereich der Karte in der Hohe und
Breite fest. Denn ohne diese Maflnahme kann es sein, dass sich die Hohe und/oder Breite
ungewollt dndern. Der Rest ist bekannt. Ebenso wird in der Funktion die Geschwindigkeit
ermittelt. Aber auch diese Schritte kennen wir. Hier ist nur zu beachten, dass wir dieses
Mal jedoch die Maf3einheit mit ausgeben, da wir diese Information aus Platzgriinden nicht
in einer zusitzlichen Zeile anzeigen wollen.

5.9.1.2 Die Steig- und Sinkwerte
Der Zugriff auf den Beschleunigungssensor erfolgt mit watchAcceleration(). Darin bestim-
men wir die aktuelle Beschleunigung in Z-Richtung. Also die aktuell wirkende Schwer-
kraft im Fall von einem ruhenden Gerit. Diese betrigt zwar nidherungsweise 9,81 m/s? in
Richtung des Erdmittelpunkts. Aber wie wir schon besprochen haben, dndert sich dieser
Wert etwa mit der Hohe, in der Sie sich befinden. Zudem ist es sehr unwahrscheinlich,
dass das Gerit wirklich ruht, wenn die App initialisiert ist. Wahrscheinlicher wird es in der
Hand gehalten oder sonst bewegt, was sich auf den aktuell gemessenen Wert der Beschleu-
nigung auswirken kann. Diese erste Momentaufnahme iiber getCurrentAcceleration()
fixiert den tatsdchlichen Wert in einer globalen Variablen beschleunigungalt, die wir in
der Callback-Funktion successbeschleu() fiir den Erfolgsfall bei der folgenden Methode
watchAcceleration() brauchen.

In der Funktion watchAcceleration() bestimmen wir wieder die Beschleunigung in
Z-Richtung und speichern den Wert in der lokalen Variablen beschleu. Und nun kommt
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ein kleiner Trick, um die schon angedeutete nervose Reaktion des Beschleunigungssen-
sors mit einem mathematischen Algorithmus ,,glattzubtigeln®. Denn die nachfolgende if-
Anweisung sorgt dafiir, dass unser globales Array zur Aufnahme von Messwerten des
Sensors bei jedem Aufruf der Callback-Funktion gefiillt wird. Erst wenn fiinf Messwerte
da sind, kann der Programmfluss diese if-Abfrage tiberspringen. Wenn Sie noch die Optio-
nen bei watchAcceleration() beachten erkennen Sie, dass wir alle 400 Millisekunden eine
Messung durchfiihren. Das bedeutet, wir haben dann iiber zwei Sekunden fiinf Mess-
werte erhoben. Und von denen wollen wir den Mittelwert bilden (beschleu = beschleu /
beschleunigungsarray.length;), was einen einigermalen verniinftigen Messwert darstellen
sollte. Das Array wird danach wieder zuriickgesetzt und das nichste Zweisekundeninter-
vall fiihrt wieder diese Mittelung der Messwerte durch.

Haben wir nun diesen gemittelten Messwert, bilden wir mit var aender = beschleu -
beschleunigungalt; die Differenz zu dem vorherigen Messwert, den wir in der globalen
Variablen beschleunigungalt gespeichert haben. Ist diese Differenz nun negativ bedeutet
das, dass wir in Z-Richtung fallen, ist sie positiv, steigen wir in diese Richtung. Diese
Information ist insbesondere fiir Flieger wichtig, die mittels Thermik auf Hohe kommen
wollen. Nun wird noch zusitzlich ein gewisser Schwankungswert abgefangen, dass sich
nicht minimalste Anderungen auswirken konnen und damit haben wir eine halbwegs
zuverldssige Angabe iiber das Steigen oder Sinken, die noch auf ganze Meterangaben
abgerundet wird.

Die letzte Information, die wir verwerten wollen, ist die Messung des Kompasssensors.
Hier gibt es aber nichts Neues zu sagen. Nur wir beziehen uns dieses Mal auf den geo-
graphischen und nicht den magnetischen Nordpol. Zum Abschluss sehen Sie noch drei
Callback-Funktionen fiir die jeweiligen Fehlerfille.

Zusammenfassung

Sie haben nun die ersten praktischen Beispiele mit Cordova kennengelernt. Insbeson-
dere sind in diesem Kapitel Plugins in Spiel gekommen, denn damit wird Cordova
modular erweitert. Schwerpunkt waren die Geolokalisierung und die Navigation
sowie der Zugriff auf den Beschleunigungssensor. Sie haben dabei auch tiefergehende
Informationen zur Geolokalisierung und der Navigation erhalten. Dazu haben wir den
Einsatz von HTMLS5 im Allgemeinen und Canvas-Techniken im Speziellen fiir Apps
behandelt.
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6.1 Was behandeln wir in diesem Kapitel?

Sie haben nun erste Cordova-Apps erstellt und diese sind zum Teil auch schon
recht anspruchsvoll gewesen. Wir wollen uns bei der Erstellung einer App in
diesem Kapitel ein wenig von ,,Wolken* helfen lassen. Es gibt einen Build-Service
fiir Apps, den wir uns ansehen. Das Kapitel wird recht kurz gefasst, denn insbeson-
dere Visual Studio stellt mittlerweile sehr gute Moglichkeiten zur Erstellung von
Apps fiir unterschiedliche Plattformen bereit — das haben wir ja schon gesehen.
Damit verliert der Dienst, den wir hier behandeln, etwas an Bedeutung gegeniiber
frither, wo die IDEs noch auf ein Zielsystem beschrankt waren. Aber nicht jeder
Entwickler will oder kann Visual Studio nutzen und es gibt deshalb durchaus noch
Verwendung fiir diesen Cloud-Dienst.

© Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH 2017 173
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6.2 Der Build-Dienst

Wir haben im Laufe des Buchs schon gesehen, wie wir unsere Quellcodes mit den jeweili-
gen Entwicklungssystemen wie CLI, Xcode, dem Android Studio oder dem Visual Studio
zu lauffahigen Apps fiir die verschiedenen Zielsysteme iibersetzen konnen. Auch haben
wir behandelt, wie man bestimmte Konfigurationen vornimmt und Metadaten zu einer
App festlegt — im Wesentlichen mit Manifest-Dateien auf XML-Basis, die von den Tools
mittlerweile weitgehend automatisiert und oft auch visuell erstellt werden. Aber Sie haben
auch gesehen, dass wir da teils unterschiedlich fiir verschiedene Zielsysteme vorgehen und
teilweise sind die relevanten Informationen und Dateien ziemlich verteilt. Dazu miissen
wir unterschiedliche Betriebssysteme und Tools fiir die Entwicklung verwenden.

Gerade wenn man fiir mehrere System entwickeln mochte, wire es sicher sehr bequem,
wenn man nur die eigentlichen Web-Codes erstellen miisste (unter Umstinden einfach
mit einem normalen Editor oder einem speziellen Tool fiir die Webseitenentwicklung)
und diese per Knopfdruck fiir alle gewiinschten Zielsysteme erstellt wiirden. Es ist ja ein
Grund von der Verwendung von Web-Technologie bei Apps, dass diese auch auf verschie-
denen Zielsystemen verwendet werden kdnnen und da macht eine einfache Distribution
flir mehrere Systeme viel Sinn.

Und so etwas geht tatsichlich. Die Ubersetzung Threr App konnen Sie auch der Cloud
tiberlassen, um diesen Hype-Begriff ins Spiel zu bringen. In den ersten Versionen wurde
dabei auf GitHub (https://github.com/) zuriickgegriffen, was ein webbasierter Hosting-
Dienst fiir Software-Entwicklungsprojekte auf Basis des Versionsverwaltungssystem Git
darstellt. Es ist sehr wahrscheinlich, dass Thnen der Dienst bei Threr Arbeit mit Eclipse
schon begegnet ist, wenn Sie denn mit diesem Tool arbeiten. Im Rahmen des PhoneGap-
Projekts' gibt es eine spezielle Webseite, die in der Anfangsphase so eine Ubersetzung
von Apps explizit mit GitHub erlaubt hat. Noch einmal zur Erinnerung — PhoneGap ist
eine Distribution von Cordova und die damit erstellten Apps sind kompatibel zu Cordova-
Apps. Mittlerweile wird GitHub nicht mehr direkt als Basis in den Fokus gestellt, sondern
der Build-Service unabhiingig davon angeboten (https://build.phonegap.com/ — Abb. 6.1).

Dazu miissen Sie sich allerdings mit einer Adobe ID einloggen (Abb. 6.2), die Sie iiber
einen Adobe-Account erhalten. Und den miissen Sie vor einer Verwendung erstellen,
wenn Sie noch keinen besitzen. Frither konnte man sich auch mit einem GitHub-Account
zur Verwendung des Dienstes anmelden, aber das ist mittlerweile nicht mehr méglich.

P Tipp Falls Sie bei Adobe ® noch nicht registriert sind, konnen Sie sich fir Open-
Source-Projekte einen kostenlosen Account einrichten (Abb. 6.3). Die kommer-
zielle Nutzung ist je nach Leistungsumfang preislich gestaffelt. Den Link zur
Registrierung finden Sie auch auf der Webseite zum Einloggen (Abb. 6.2). Zur
Registrierung eines freien Accounts benétigen Sie nur Thren Namen und eine
E-Mail-Adresse (Abb. 6.4).

"Wir sind nun explizit bei PhoneGap und nicht Cordova.


https://github.com/
https://build.phonegap.com/
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Fiir unsere Zwecke ist es wichtig, dass wir mit dem Build-Service unsere reinen Web-
Quellcodes einfach nehmen und in der Cloud zu einer fertigen nativen App iibersetzen
lassen konnen. Sie benétigen weder besondere Tools, die wir bisher immer vorausgesetzt
haben, noch die ganzen SDKs und Targets (speziell unter Android) noch die spezifischen
Cordova- bzw. PhoneGap-Wrapper. Das wird alles von der Wolke bereitgestellt.

6.3 Ubersetzung der Web-Quellcodes

Wenn Sie einen Account haben, konnen Sie sich einloggen und Ihre Apps von dem Dienst
erstellen lassen. Sie kommen nach dem Einloggen auf Thr Dashboard, wo Sie Ihre Apps
verwalten konnen (Abb. 6.5).

Dazu laden Sie deren Web-Quellcodes zum Beispiel mit dem entsprechenden Upload-
Dialog auf der Webseite hoch. Am einfachsten packen Sie dazu Thr gesamte Verzeichnis
www in eine Zip-Datei und schicken diese in die Wolke. Unterhalb Thres Projekts sehen
Sie Schaltflachen fiir die Plattformen, fiir die Sie die App entwickeln wollen (Abb. 6.5).
Wenn Sie darauf klicken, konnen Sie alle notwendigen Angaben fiir die jeweilige Plattform
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vornehmen und dann die Apps erstellen lassen. Nach kurzer Zeit sollten die Apps kompi-
liert sein.

Zusammenfassung

Sie haben in diesem sehr kompakten Kapitel die Verwendung von einem Build-Service
zur universellen Erstellung einer App fiir verschiedene Zielplattformen kennengelernt.
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7.1 Was behandeln wir im Kapitel?
In diesem Kapitel wollen wir uns ansehen, wie Sie mit Cordova Informationen
zu dem Gerit eines Anwenders und der darauf laufenden Software sowie dessen
konkreter Netzwerkverbindung herausbekommen. Dies sind im Wesentlichen
rein informative Eigenschaften, die man aber bei gewissen Prozessen (etwa
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Entscheidungen fiir oder gegen einen bestimmten Folgeschritt) durchaus nutzen
kann und wird. Es kann fiir eine App etwa entscheidend sein, ob eine Netzwerk-
verbindung vorhanden ist und wenn ja, wie schnell diese ist. Oder es ist wichtig,
welches Betriebssystem die Basis einer App bildet. Denn bestimmte Features von
Cordova stehen ja nicht auf allen grundsétzlich unterstiitzten Plattformen zur Ver-
fligung. Auch kann der Ladezustand des Akkus von Bedeutung sein. Ein weiteres
Thema ist die Verwendung von Riickmeldungen an den Anwender. Also akustische
und optische Meldungen, aber auch haptische Signale wie Vibrationen.

7.2 Das device-Objekt

Im DOM-Konzept stellt das Objekt window einige Methoden zur Interaktion mit dem
Anwender iiber Dialogfenster bereit. Etwa das alert-, confirm- oder prompt-Fenster. Diese
Dialoge sind in Cordova in eine andere Ebene verlagert werden — als Erweiterung von
navigator (Abschn. 7.4). Cordova erweitert aber das DOM-Objekt window um ein Unter-
objekt device, iiber das Sie Informationen iiber die Hardware und Software von einem
Gerit abfragen konnen. Damit ist das device-Objekt im globalen Scope von JavaScript
unmittelbar verfiigbar, da man auf die Angabe von window (fast) immer verzichten kann.
Das Plugin, das Sie installieren miissen, nennt sich cordova-plugin-device.

cordova plugin add cordova-plugin-device

7.2.1 Die Eigenschaften
Uber das Objekt device stehen folgende Eigenschaften zur Verfiigung:

Nicht alle Eigenschaften stehen nicht auf allen Geraten und Plattformen zur
Verfligung. Darlber hinaus gibt es noch ein paar Methoden, die wie (blich tiber
Referenzen als Callbacks an das Objekt gehdngt werden sowie in manchen Situ-
ationen ein paar zusatzliche Eigenschaften.

7.2.2 Ein Beispiel zur Anzeige relevanter Informationen
Das nachfolgende Beispiel (kap7/Infol) ist eine App mit der Ausgabe von Informationen tiber

das Gerit. Sie soll ganz einfach sein. In der App werden nur die Werte der jeweiligen Eigen-
schaften von device (Tab. 7.1) in einem Div-Container der HTML-Seite ausgegeben (Abb. 7.1
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Tab. 7.1 Die Eigenschaften von device

Eigenschaft Beschreibung

cordova Die Version von Cordova bzw. Cordova.

isVirtual Die Information, ob die App auf einem Emulator oder Simulator ausge-
fiihrt wird.

manufacturer Der Hersteller des Geriits.

model Der Name des Gerits oder Produkts. Dieser kann sich auch bei gleichen
Geriiten in verschiedenen Versionen unterscheiden. In dlteren Versionen
des Frameworks wurde die Eigenschaft name verwendet.

name In &lteren Versionen von Cordova fiir diese Eigenschaft fiir den Namen des
Geriits verwendet. In neuen Versionen des Frameworks wird die Eigen-
schaft nicht mehr zur Verfiigung gestellt.

platform Der Name des Betriebssystems.

serial Die serielle Nummer des Geriits.

uuid Die Information zum Universally Unique Identifier (UUID).

version Die Version des Betriebssystems.

Abb. 7.1 Die Ausgabe Ripple = c =

ufacturer: unknown
1sVirtual: undefined
serial: unknown
getinfo: function (successCallback,

errorCallback) {

argscheck.checkArgs('fF',

‘Device.getInfo', arguments);
exec(successCallback, errorCallback,

nn

"Device", "getDevicelnfo", []); }
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Abb. 7.2 Die
Ausgabe in einem
‘Windows-Phone-Emulator

und 7.2). Die Details zur HTML-Struktur sind uninteressant. Wir brauchen uns blof3 die Java-
Script-Datei zu betrachten. Wir iterieren dabei einfach iiber das device-Objekt und geben sie

Eigenschaften (Name und Wert) aus.

(function () {

"use strict";

document.addEventListener ( 'deviceready', onDeviceReady.bind( this ),
false );

function onDeviceReady () {
document.getElementById ('content') .innerHTML = "";

for (var i in device) {
document.getElementById('content') .innerHTML +=
i+ ": " + devicel[i] + "<br />";

}i
Py Oos

Der Quellcode sollte selbsterklidrend sein.
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7.3 Der Netzwerkstatus

Fiir eine App ist es immens wichtig, ob auf das Netzwerk zugegriffen werden kann. Ob
also eine Onlineverbindung besteht oder das Geriit offline ist. Auch die Geschwindigkeit
der Verbindung kann von Interesse sein. So etwas zu {iberpriifen ist mit Cordova ganz
einfach. Als Erweiterung von navigator stellt Cordova das Unterobjekt connection bereit.
Dessen Eigenschaft type reprisentiert die Art der Netzwerkverbindung, die aktuell der
App zur Verfiigung steht. Der gesamte Ausdruck fiir die Auswertung des Netzwerkstatus
lautet also navigator.connection.type.

Unter den verschiedenen Betriebssystemen miissen wieder gewisse Rechte eingerdumt
und Voraussetzungen geschaffen werden, damit man aus der App heraus auf den Netz-
werkstatus zugreifen kann. Das Plugin fiir die Erweiterung und die Konfiguration der not-
wendigen Rechte lautet cordova-plugin-network-information. Sie konnen es wie iiblich
der App hinzufiigen:

cordova plugin add cordova-plugin-network-information

Nun gibt es in Cordova noch zusitzlich die Connection-Schnittstelle mit Konstanten,
welche die Werte der Eigenschaft rype — je nach Verbindungstyp — als Wert représentieren:

e Connection.UNKNOWN
e Connection.ETHERNET
e Connection. WIFI

e Connection.CELL

e Connection.CELL_2G

e Connection.CELL_3G

e Connection.CELL_4G

e Connection.NONE

Hintergrundinformation

Bis zur Version Cordova 2.3.0 wurde das Verbindungsobjekt iiber navigator.network.connection zur
Verfiigung gestellt. Die Anderung auf navigator.connection erfolgte nur, um mit den W3C-Spezifi-
kationen synchron zu gehen. Der alte Zugriffsweg ist immer noch verfiigbar, gilt aber als deprecated
und die zukiinftige Unterstiitzung ist nicht garantiert.

7.3.1 Ein Beispiel zur Auswertung des Netzwerkstatus

Ein praktisches Beispiel zur Auswertung des Netzwerkstatus kann sehr einfach gehal-
ten werden (kap7/Netzinfol). Wir zeigen nur den Wert von navigator.connection.type in
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der App an. Dazu brauchen wir blofl das kurze JavaScript-Listing betrachten, das eine
Abwandlung vom letzten Beispiel darstellt.

(function () {
"use strict";
document.addEventListener ( 'deviceready', onDeviceReady.bind( this ),
false );
function onDeviceReady () {
document.getElementById('content') .innerHTML =
'Typ der Netzwerkverbindung:<br /> ' + navigator.connection.type;

P Ozq

Der Wert von navigator.connection.type ist ein String entsprechend einer der oben genann-
ten Konstanten — aber ohne das vorangestellte Connection (Abb. 7.3).

Beachten Sie, dass der Wert von navigator.connection.type vollkommen klein
geschrieben wird. Die Bezeichner der Konstanten von Connection hingegen
werden (wie typisch fir Konstanten) vollkommen gro8 geschrieben.

7.3.2 Ein Muster zur Entscheidung, ob eine Netzwerkverbindung
besteht

Den Wert von navigator.connection.type konnen Sie natiirlich in den iiblichen Entschei-
dungsstrukturen auswerten. Insbesondere konnen Sie leicht abfragen, ob iiberhaupt eine
Netzwerkverbindung besteht.

I

if (navigator.connection.type == "none") {

else {

Abb. 7.3 Der Wert von navi-
gator.connection.type

§etzwerkverbindung:

ethernet
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P Tipp Sie konnen bei dem Vergleich auch die Konstanten von Connection ver-
wenden. Also wirden Sie im schematischen Beispiel auf Connection.NONE
vergleichen.

7.4 Notification

Wir wollen uns nun um Riickmeldungen kiimmern, die ein mobiles Gerit einem Anwen-
der geben kann. Das sind Informationen in akustischer, optischer oder haptischer Form.
Cordova stellt dazu zum einen ein eigenes Objekt namens notification als weitere Erwei-
terung von navigator bereit. Um auf die Notifikation zugreifen zu konnen, miissen Sie
wieder die notwendigen Rechte und Voraussetzungen beachten, die bei der Installation
von dem, fiir die Erweiterung erforderlichen, Plugin cordova-plugin-dialogs eingerichtet
werden.

Das notification-Objekt stellt vier zentrale Methoden bereit, die es iiberwiegend' in &hn-
licher Form auch im DOM-Konzept gibt.

* navigator.notification.alert
* navigator.notification.confirm
* navigator.notification.prompt
* navigator.notification.beep

Hintergrundinformation

Die gleichnamigen Methoden im DOM-Konzept gehdren zum window-Objekt. Diese kann man
ebenfalls im Rahmen einer Cordova-App verwenden. Die Methoden sind allerdings nicht konfi-
gurierbar, wohingegen die meisten Cordova-Implementationen eine native Dialogbox mit Konfi-
gurationsmoglichkeiten nutzen, wenn Sie die Methode tiber das notification-Objekt verwenden.
Dennoch gibt es einige Plattformen, auf denen auch dann nur die einfache Dialogbox des Browsers
aus dem DOM-Konzept zum Einsatz kommt.

7.4.1 Das Dialogfenster iiber alert()

Die Methode alert() dient zur Anzeige einer Dialogbox, wie man sie frither sehr viel im
WWW verwendet hat. Der von Cordova erweiterten Methode kann man vier Parameter
iibergeben.

* Der erste Parameter ist ein String mit der anzuzeigenden Meldung.
* Der zweite Parameter ist ein Callback, der nach dem Schlieen des Dialogs aufgerufen
wird. Das kann selbstverstiandlich auch eine anonyme Funktion sein.

'Bis auf beep().
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e Optional konnen Sie als dritten Parameter einen Titel des Dialogs (Vorgabewert:
»Alert) angeben.

* Als vierten Parameter konnen Sie einen Text fiir den angezeigten Button festlegen (Vor-
gabewert: ,,OK*).

7.4.1.1 Ein Beispiel zum Einsatz von navigator.notification.alert()
Betrachten wir ein kleines Beispiel (kap7/Haptickl), bei dem das Beenden der Initialisie-
rung der App dem Anwender mit einem alert()-Dialog angezeigt wird (Abb. 7.4).

Abb. 7.4 Das Dialogfenster
wird angezeigt

aill

App initialisiert
Die App ist initialisiert!

Alles klar
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Abb. 7.5 Der Callback wurde
ausgefiihrt @logbox beendet

Nach Bestitigung des Dialogs wird soll in dem folgenden Beispiel ein Callback aus-
gefiihrt werden (Abb. 7.5).

Wir brauchen uns wieder nur den JavaScript-Teil ansehen, in dem die vier Parameter
entsprechend der obigen Ausfithrungen verwendet werden:

(function () {
"use strict";
document.addEventListener ( 'deviceready', onDeviceReady.bind( this ),
false );
function onDeviceReady () {
navigator.notification.alert (
'Die App ist initialisiert!', // Anzeigetext
function () {
document.getElementById('content') .innerHTML =
'Dialogbox beendet';
}, // Callback - mit einer anonymen Funktion
'App initialisiert', // Titel der Dialogbox
'Alles klar' // Beschriftung der Schaltflache

Nach dem Initialisieren der App wird das Dialogfenster angezeigt, aber vom Rest der App
ist noch nichts zu sehen (Abb. 7.4). Erst wenn der Anwender das Dialogfenster beendet,
wird die Callback-Funktion aufgerufen. Diese schreibt in unserem kleinen Beispiel einfach
etwas in einen Div-Container in der Seite (Abb. 7.5).

Es kann durchaus vorkommen, dass das Dialogfenster auf gewissen Plattfor-
men anders aussieht und moglicherweise Bestandteile wie der Button gar nicht
auftauchen. Das sieht man etwa im Ripple-Emulator (Abb. 7.6). Auch kann es
sein, dass der Dialog nicht — wie gewlinscht — modal ist und der Callback bereits

Abb. 7.6 Das Dialogfens- _D = =
ter kann auch ganz anders SN App B KM Eaes X
aussehen J
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vor dem Beenden des Dialogs ausgefiihrt wird. In dem Fall ist der Ruickgriff auf
die alert()-Methode des DOM méglich. Diese wird auf allen Plattformen unter-
stitzt. Da kann man zwar keinen Callback angeben, aber ein nachfolgender
Aufruf einer Funktion wird solange verzogert, bis das Dialogfenster geschlos-
sen wurde.

7.4.2 Der confirm()-Dialog

Auch die Methode notification.confirm() werden Sie aus dem Web kennen, denn sie ent-
spricht von der Anwendung window.confirm(), was Sie in einer Cordova-App ebenfalls
einsetzen konnen. Damit wird eine Dialogbox angezeigt, in der der Anwender iiber alter-
native Schaltflichen entweder einen Schritt bestitigen oder ablehnen kann. Ganz klassisch
(also in der DOM-Variante) beinhaltet so ein Dialog einen OK- und einen ABBRECHEN-
Button. Unter Cordova ist die Methode aber konfigurierbar, was bei der DOM-Methode
nicht der Fall ist, und auch flexibler zu verwenden.

Die Parameter sind identisch zur navigator.notification.alert()-Methode, wobei Sie bei
den optionalen Texten fiir die Schaltflichen dann auch mehrere Texte angeben, die mit
Komma getrennt werden. Der Vorgabefall ist die Situation, dass zwei Schaltflachen vor-
handen sind, die in der Regel mit OK und Cancel beschriftet werden. Aber die Methode ist
wie gesagt flexibler als der DOM-Vetter. Geben Sie als vierten Parameter mehr als zwei —
durch Kommata getrennte, aber als einen String zusammengefasste — Texte an, erhalten
Sie weitere Schaltflichen, die Sie separat verwerten konnen. Auch diese Flexibilitit hat
die DOM-Methode nicht, die immer (!) genau zwei Schaltflichen anzeigt.

Nun hat man aber bei mehr wie zwei Schaltflichen keine boolesche Situation mehr
vorliegen und es geniigt nicht, den Riickgabewert der Methode auf frue (Ok) und false
(Abbrechen) zu beschrinken. Die Cordova-Varianten von confirm() liefert deshalb num-
merische Werte und diese auch nicht als Riickgabewerte, sondern iiber den ersten Para-
meter der Callback-Funktion.

Klickt der Anwender auf die erste Schaltfliche, erhalten Sie den Wert 1, bei der zweiten
den Wert 2, bei der dritten den Wert 3 usw. Diese Werte sind bemerkenswert, denn wir
haben hier keine (!) Nullindizierung, wie es sonst in vergleichbaren Situationen fast immer
der Fall ist. Deshalb nochmal zur Betonung — die erste Schaltfldche liefert den Wert 1 und
nicht — wie man als erfahrener Programmierer erwarten wird — den Wert 0.

P Tipp Unterstiitzt eine Plattform die konfigurierbare Form des Dialogs nicht,
wird von Cordova automatisch die DOM-Variante verwendet. Aber Sie kénnen
diese wie gesagt auch explizit selbst verwenden.

In dem folgenden JavaScript-Code (kap7/Haptick2) sehen Sie, wie drei Schaltflichen
(Abb. 7.7) zur Auswahl gestellt werden und dann angezeigt wird, welche Schaltfliche
vom Anwender ausgewihlt wurde (Abb. 7.8).
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Abb. 7.7 Der confirm()-Dialog
im Ripple-Emulator

App initialisiert x

Die App ist initialisiert!

Kein Problem Alles klar
Voll krass
y
Abb. 7.8 Der Buttonindex
wurde verwertet [ Sie haben den 3. Button verwendet ]

Hintergrundinformation

Die Reihenfolge der Schaltflichen im confirm()-Dialog kann sich auf verschiedenen Plattformen
(oder zumindest in den Emulatoren) unterscheiden. Beachten Sie, dass die unterschiedliche Anzei-
gereihenfolge keine Auswirkungen auf den ausgewihlten Index hat. Dieser reprisentiert immer die
Reihenfolge, wie sie im Quelltext angegeben wurde. Auch kann es sein, dass die Formatierung der
Beschriftung der Schaltflichen unterschiedlich behandelt wird, wenn der Platz zur Darstellung nicht
ausreicht. Im einen Fall wird ein Textumbruch versucht und die Breite der Schaltflichen — wenn
moglich — so angepasst, dass alle Schaltflichen vollstindig zu sehen sind, wihrend im anderen Fall
Teile der Schaltflachen unter Umstidnden versteckt sind. Durch dieses — aus dem Web motivierten —
Verhalten ist dieser Dialog in der Praxis eher selten sinnvoll. Frameworks wie jQuery Mobile oder
Bootstrap stellen viel flexiblere und vor allen Dingen im Layout konsistentere Dialoge zur Verfiigung.

(function () {
"use strict";
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
false);
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function onDeviceReady () {
navigator.notification.confirm('Die App ist initialisiert!’,
function (buttonIndex) {
document.getElementById('content') .innerHTML =
'Sie haben den ' + buttonIndex + ". Button verwendet";
}, '"App initialisiert', 'Alles klar,Kein Problem,Voll krass'
)i
i
13IOH

7.4.3 Entgegennahme von Benutzereingaben mit prompt()

In der klassischen Webprogrammierung war die Methode window.prompt() am Anfang
ganz wichtig, um einfache Benutzereingaben entgegen zu nehmen. Aber selbst bei Web-
seiten wird die Methode so gut wie gar nicht mehr eingesetzt. Stattdessen kommen For-
mulare oder Dialog-Widgets zum Einsatz, wie sie Frameworks bereitstellen. Die Methode
navigator.notification.prompt() soll deshalb nur der Vollstindigkeit halber erwédhnt werden.

7.4.4 beep()

Uber notification steht Thnen auch die ganz einfache, aber nichtsdestotrotz recht niitzliche,
Methode beep() zur Verfiigung, um ein Gerit zu einer akustischen Riickmeldung zu veran-
lassen. Je nach Plattform wird dabei der normale Klingelton bzw. ein speziell fiir System-
meldungen eingestellter Ton abgespielt oder aber Sie konnen auch auf einigen Plattformen
eigene Tondateien auswihlen, die im www-Wurzelverzeichnis stehen miissen. Die Details
sollten Sie gegebenenfalls in der Dokumentation nachsehen. Als Parameter der Methode
geben Sie nur an, wie oft ein Signal erfolgen soll.
So wiirde es 3x beepen:

navigator.notification.beep (5);

Die Anwendung der Methode ist so einfach, dass wir das Verfahren wollen gleich in einem
etwas komplexeren Umfeld zeigen wollen. Wir haben da ja noch unsere Flieger-App (als
eine Art Cockpit), die einen Piloten mit gewissen Informationen versorgen soll und die
wir — wie besprochen — ja im Buch sukzessive weiterentwickeln wollen. In Verbindung mit
der Vibration wollen wir gleich das Piepen anwenden.
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7.4.5 vibrate()

Eine haptische Riickmeldung iiber Vibrationen wird von der Methode navigator.vibrate()
ausgelost. Als Parameter geben Sie in Millisekunden an, wie lange eine Vibration dauern
soll. Um die Methode nutzen zu konnen, miissen Sie das Plugin cordova-plugin-vibration
installieren.

Hintergrundinformation

Beachten Sie, dass in idlteren Versionen die Methode iiber navigator.notification.vibrate() bereit-
gestellt wurde und dafiir das Plugin cordova-plugin-vibration nicht benétigt wird. Diese Variante
funktioniert heute auch noch, gilt aber als deprecated.

Auch die Anwendung der Methode ist so einfach, dass wir auf ein einzelnes Beispiel
verzichten, sie aber mit dem Piepen in der weiterentwickelten Version der Flieger-App
einbauen wollen.

7.4.6 Weiterentwicklung der Cockpit-App

Wir nehmen uns nun noch einmal die Cockpit-App vor und ergénzen hier gewisse Funk-
tionalitdten aus dem Notification-Bereich (kap7/Cockpiti.1). Es gibt hier eine niitzliche
Anwendung fiir das Piepen — als akustisches Signal, ob ein Anwender sinkt oder steigt. In
Verbindung mit der Vibration wird das Signal noch deutlicher. Und diese Informations-
vermittlung iiber drei unterschiedliche Sinne ist sehr sinnvoll.? Schauen wir uns die Stelle
an, in der wir die Anzeige fiir das Steigen und Sinken erstellen. Dort fiigen wir fiir den
Fall des Sinkens einfach ein akustisches Beep und die Vibration ein. Konkret miissen
wir nur die Callback-Funktion fiir den Fall einer Beschleunigungsénderung und dort den
Teil, in dem wir auf die negative Beschleunigung reagieren, betrachten. Hier sind die
entscheidenden Stellen in der Callback-Funktion fiir die Beschleunigung mit den zwei
Erweiterungen:

sIch personlich habe beim Gleitschirmfliegen nie einen Blick fiir mein Variometer iibrig, wenn
ich nach Thermik suche. Aber das Variometer gibt ebenfalls eine akustische Riickmeldung, ob ich
gerade sinke oder steige und daraufhin kann ich reagieren, ohne auf das Display schauen zu miissen.
Und wenn wegen Funk oder zu starken Windgerduschen auch das akustische Signal nicht wahrzu-
nehmen ist, hitten wir hier noch die Vibration als weitere Informationsquelle.
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function successbeschleu (acceleration) {
var beschleu = acceleration.z;

if (aender < -0.5) {
document.getElementById('beschleunigung') .style.color = "red";
document.getElementById('beschleunigung') .innerHTML =
Math.floor (aender) + ' m/s"2';
navigator.notification.beep(1l); // Beim Sinken piepen
navigator.notification.vibrate (1000); // 1 Sekunde vibrieren
} else if (aender > 0.5) {

} else {

7.5 Der Batteriestatus

Cordova stellt ein eigenstidndiges Plugin mit Namen cordova-plugin-battery-status zur
Verfiigung, um den Ladezustand eines Akkus zu tiberpriifen. Das Plugin fiigt dem window-
Objekt drei Events hinzu:

* batterystatus
e batterycritical
e batterylow

Alle Events in diesem Plugin geben ein Objekt mit den folgenden Eigenschaften zuriick:

* level: Der Wert des Ladezustands zwischen 0 und 100.
* isPlugged: Ein boolean-Wert der anzeigt, ob ein Geridt am Netzteil angeschlossen ist
oder tiber den Akku betrieben wird.

Schematisch kann man dieses Plugin so nutzen:

window.addEventListener ("batterystatus", onBatteryStatus, false);
function onBatteryStatus (status) {
console.log("Level: " + status.level + ", Am Netz: " +
status.isPlugged) ;
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7.6 Das Konsolenobjekt

Wenn Sie in der ,,normalen” Webprogrammierung Hintergrundinformationen ausgeben
wollen, verwenden Sie oft die Anweisung console.log(). Damit werden Informationen in
der Standardkonsole des Browsers ausgegeben. So etwas konnen Sie auch in Cordova ver-
wenden. Aber zuerst miissen Sie das Plugin cordova-plugin-console installieren. Dieses
Plugin definiert ein globales Konsolenobjekt und fiigt zuséatzliche Funktionen fiir i0S,
Ubuntu, Windows Phone 8 und Windows hinzu. Im normalen Betrieb einer App wird
man dieses Objekt nicht benotigen, aber zur Suche von Fehlern (Debuggen) kénnen die
bereitgestellten Methoden ganz hilfreich sein. Neben console.log() gibt es die folgenden
Methoden:

e console.error()

e console.exception()
e console.warn()

* console.info()

* console.debug()

e console.assert()

e console.dir()

e console.dirxml()

e console.time()

e console.timeEnd()
e console.table()

7.7 Die Statusbar

Ein eher nicht ganz so wichtiges Plugin zur Riickmeldung ist cordova-plugin-statusbar.
Es soll aber der Vollstiandigkeit halber noch kurz erwihnt werden. Das Statusleistenobjekt
bietet einige Funktionen, um die iOS- und Android-Statusleiste anzupassen. Bei Bedarf
finden Sie mehr dazu in der Dokumentation.

Zusammenfassung

Sie haben gesehen, wie Sie Informationen zu dem mobilen Endgeridt des Anwenders
einer App ermitteln konnen. Ebenso haben wir behandelt, wie man diverse Zustinde
eines mobilen Gerits auswerten kann. So konnen Sie etwa den Ladezustand eine Akkus
oder den Netzwerkstatus eines mobilen Gerits bestimmen. Sie kénnen aber auch iiber
die Notivication und einige andere Objekte haptische und akustische Riickmeldungen
eines Gerits auslosen.
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8.1 Was behandeln wir im Kapitel?

Cordova ist ein hervorragendes Mittel, um aus JavaScript heraus auf die Hard-
ware eines mobilen Gerits sowie damit korrespondierende Objekte zuzugreifen.
Bei der Erstellung ansprechender Oberflachen einer App hilft Cordova jedoch
wenig. Ebenso beim grundsitzlichen Umgang mit JavaScript, dem DOM-Konzept
und CSS. Es spricht viel dafiir, dass Sie rein fiir die Programmierung bestimmter
Arbeitsschritte mit JavaScript sowie der Gestaltung der Oberfldache einer App das
Cordova-API um spezielle Frameworks erginzen, die diese Arbeit erleichtern. Das
konnen natiirlich solche Frameworks sein, die speziell fiir mobile Anforderungen
geschaffen wurden, aber Sie sind nicht darauf beschrinkt, denn wir erstellen ja
keine mobilen Webseiten bzw. Web-Applikationen, sondern Apps. Das erweitert
die Auswahlmoglichkeiten.

Wir werden nun in dem Buch auch in der Folge den zusitzlichen Einsatz
solcher erginzenden Frameworks nicht voraussetzen, aber immer wieder Beispiele
zeigen, welche die Alternativen zu einer rein direkten JavaScript- und CSS-Lo6-
sung demonstrieren, die nur mit Hilfe solcher Frameworks mit einem adidquaten
Aufwand umgesetzt werden konnen. Ein ergéinzendes Framework! sowie eine
darauf aufsetzende Erweiterungen werden wir hier auch genauer im Zusam-
menspiel mit Cordova beleuchten, um dieses auch in der Folge hin und wieder
einzusetzen.

In dem Kapitel wollen wir uns zudem etwas genauer damit auseinandersetzen,
wann bestimmte Schritte bei einer App ausgefiihrt werden sollten. Also wann Sie
auf die Initialisierung der App warten sollten und unter welchen Gegebenheiten Sie
bereits nach dem Fertigstellen des DOM-Baums Anweisungen ausfiihren. Das wird
zwar im Zusammenspiel mit ergdnzenden Frameworks erléutert, ist aber vollkom-
men unabhéngig davon.

8.2  jQuery, jQuery Ul und jQuery Mobile

Es gibt eine ganze Reihe an Frameworks, die Sie zusammen mit Cordova verwenden
konnen oder die teils in Konkurrenz dazu stehen. Dabei lassen wir allerdings in dem Buch
die Konkurrenzframeworks zu Cordova links liegen, sondern betrachten nur Ergidnzungen
von Cordova. Viele dieser Frameworks dhneln sich vom Leistungsumfang und sogar der
Syntax. Das liegt zum Teil auch daran, dass sie manchmal aufeinander aufbauen oder
das gleiche Basisframework verwenden. Das gilt aber nicht fiir alle Kandidaten. Kurz
erwihnen mochte ich Zepto (http://zeptojs.com/), xui.js (http://xuijs.com/), Web 2.0
Touch (http://web20boom.com/web/touch.php) oder DHTMLX Touch (http://dhtmlx.

'Eigentlich eine ganze Familie an Frameworks.
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com/touch/). Ins Detail gehen wir allerdings mit jQuery (http://jquery.com). Denn derzeit
ist jQuery im Web das populdrste Framework und die Basis diverser Erweiterungen. Im
Rahmen des jQuery-Projekts selbst gibt es nun auch eigene Erweiterungs-Frameworks
speziell fiir die Erstellung von grafischen Oberflichen. Etwa jQuery UI, um Webseiten/
Web-Applikationen mit Widgets und Komponenten aufzupeppen. Oder jQuery Mobile
speziell fiir mobile Webseiten und Web-Applikationen. Oder auch das Framework Boots-
trap (http://getbootstrap.com/), was explizit auf jQuery aufsetzt. Und dieses Habitat rund
um jQuery werden wir als Ergédnzungen zur Cordova im Buch etwas genauer betrachten
und in der Folge immer wieder auch einsetzen, denn das Zusammenspiel mit Cordova
funktioniert meist hervorragend.

P An einigen Stellen im Buch ist der Begriff des Widgets schon beildufig gefallen. Aber
nun wird er von zentraler Bedeutung und wir sollten kurz besprechen, was ein Widget
so genau ist. Bei Widgets handelt es sich in der Regel um Elemente, aus denen eine
grafische Benutzerschnittstelle (Ul - User Interface oder GUI - Graphical User Interface)
zusammengesetzt wird. Mit HTML bzw. XHTML kann man etwa problemlos einfache
Elemente wie Schaltflichen, Texteingabefelder, Labels, Uberschriften, Formulare oder
Tabellen generieren. Aber es gibt auch komplexere Ul-Elemente, die im Fall von HTML
ohne den zusatzlichen Einsatz von CSS und/oder JavaScript bzw. zusatzlichen Biblio-
theken nicht von einem Browser unterstiitzt werden. Beispielsweise Eingabefelder zur
qualifizierten Datums- und Zeiteingabe, Dialogfenster, Schieberegler, Fortschrittsan-
zeigen etc. — eben Widgets.

Das Basisframework des gesamten Systems nennt sich einfach jQuery. Wie die Namen der
anderen Bestandteile deutlich machen, setzen jQuery UI als auch jQuery Mobile explizit
auf dem Basisframework jQuery auf. Allerdings sind sie darin nicht automatisch enthalten,
sondern jeweils ein eigenstiandiges Projekt. Die Webseite des mobilen Frameworks finden
Sie unter http://jquerymobile.com/ und von jQuery Ul ist die Adresse http://jqueryui.com.
Beide erginzenden Frameworks sind aber auch von der eigentliche jQuery-Webseite aus
zu erreichen.

Hintergrundinformation

Wir werden jQuery UI hier nicht weiter verfolgen, weil dieses Framewerk bei mobilen Webseiten
und Apps nicht sonderlich sinnvoll ist, da auf Desktop-Browser optimiert und recht schwergewich-
tig. Allgemein wiirde ich die Verwendung von jQuery UI bei einer Cordova-App nur dann emp-
fehlen, wenn Sie keine Losung mit jQuery Mobile, Bootstrap oder direkter Programmierung mit
JavaScript und CSS hinbekommen oder dies einen groflen Aufwand bedeutet.

8.3  Das Basisframework jQuery

Bei jQuery handelt es sich im Wesentlichen um eine JavaScript-Bibliothek mit einer
erginzenden Syntaxebene und eigenen Objektstruktur. Ein wesentlicher Vorteil von
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jQuery ist, dass die konkrete Anwendung von JavaScript als auch der Zugriff auf den
DOM damit erheblich (!) vereinfacht wird. Mit den ergidnzenden Techniken des jQuery-
Frameworks werden sowohl der Zugriff auf Elemente des DOM verkiirzt sowie verein-
heitlicht als auch browserabhingige Besonderheiten kompensiert und fehlende Funktio-
nalitdten erginzt.

Und da jQuery im Kern wie gesagt eine JavaScript-Bibliothek ist, beruht jQuery nur
auf Funktionalititen, die jeder moderner Browser zu Verfiigung stellt. Das gilt insbeson-
dere fiir die Engines, die in mobilen Geriten zum Einsatz kommen. Das ist einerseits von
erheblichem Vorteil, andererseits kann man mit der jQuery-Bibliothek bzw. dem jQuery-
Framework nur das realisieren, was man mit JavaScript beziehungsweise DHTML und
CSS sowie den DOM-Manipulation auch machen kann. Der Zugriff auf die Hardware
eines mobilen Gerits ist entsprechend nicht bzw. nur sehr eingeschrinkt moglich. Aber
dafiir haben wir ja Cordova.

8.3.1 Download von jQuery

Die JavaScript-Datei von jQuery ist als eine unmittelbare Ergdnzung und Erweiterung
zu HTML zu sehen und nur als eingebundener Bestandteil eines HTML-Gertists zu
verwenden. Genau wie die Cordova-JavaScript-Bibliothek. Die JavaScript-Datei, die
auch bei der Verwendung aufsetzender Erweiterungen wie Ul oder Mobile eingebun-
den werden muss, erhalten Sie unter http://jquery.com/download/ zum Download. Dabei
verwenden wir in der Folge die minimierte Version, in der iiberfliissige Leerzeichen,
Zeilenumbriiche und Kommentare wegoptimiert wurden. Grundsitzlich konnten Sie
jQuery auch von einem CDN aus dem Internet einbinden, aber das ist im Fall einer App
eigentlich nicht zu empfehlen. Besser sind der Download und dann die lokale Integra-
tion in die App.

» CDN steht fir Content Distribution Network oder auch Content Delivery Network. Es
bezeichnet ein Netz lokal verteilter und Gber das Internet verbundener Server, mit dem
Inhalte moglichst effektiv und flir den Anwender intransparent ausgeliefert werden
sollen. Dazu werden die Daten im Netz gecached und Anfragen nach Last verteilt. Aber
Sie bendtigen bei einem Zugriff eben immer Internet (und das auch schnell, was bei
mobilen Gerdten oft nicht der Fall ist), auch wenn man es auf Grund der eigentlichen
Funktionalitat einer App vielleicht gar nicht brauchte. Vor allen Dingen ist das Nach-
laden aus dem Internet im mobilen Umfeld wegen der Performance nicht unkritisch
und man muss unter Umstanden auch die Domain fiir den externen Zugriff explizit
freischalten.?

Das Stichwort ist Whitelisting.
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8.3.2 Die Einbindung von jQuery in Webseiten

Nun haben wir in unserer Cordova-Projektstruktur unter dem Verzeichnis www ein js-oder
scripts-Unterverzeichnis.? Dorthin kopieren wir jeweils die jQuery-JavaScript-Datei. Von
daher erfolgt in allen Beispielen, in denen wir jQuery verwenden, in der Folge eine Ein-
bindung so:

<script type="text/javascript" src="js/jquery-3.1.0.min.js"></script>
Oder so:

<script type="text/javascript" src="scripts/jquery-3.1.0.min.js">
</script>

P Versionsnummern de Frameworks miissen Sie natirlich gegebenenfalls
anpassen.

Nun sind die Bemerkungen zur Einbindung von jQuery aber noch nicht abgeschlossen,
denn wir miissen uns tiber die Position in der HTML-Datei Gedanken machen, wo wir die
Referenz platzieren. Wie schon im Buch erwihnt, sollten Sie Skripte grundsitzlich nach
den Referenzen auf CSS-Dateien notieren, was wir natiirlich auch beachten werden. Aber
das ist nicht alles.

Die Referenz auf die jQuery-Bibliothek sollte immer vor den Referenzen der eigenen
JavaScript-Dateien erfolgen, damit Sie dort mit der jQuery-Syntax und den jQuery-Ob-
jekten arbeiten konnen. Das ist die gleiche Situation wie bei Cordova. Wie aber verhilt es
sich mit der Referenz auf die Cordova-Datei? Notieren Sie die Referenz von jQuery davor
oder danach? Denken wir einmal nach. Wird in Cordova jQuery verwendet? Nein. Aber
auch die Cordova-Features spielen keine Rolle in jQuery. Erst in unserem eigenen Code
fiihren wir die beiden Welten zusammen. Von daher sollte es keine Rolle spielen, ob Sie
zuerst auf jQuery oder erst auf Cordova referenzieren. Wir miissen uns aber entscheiden
und werden immer zuerst jQuery referenzieren.

8.3.3 Wie jQuery grundsatzlich arbeitet

Nahezu die gesamte Leistungsfihigkeit von nativer Programmierung mit JavaScript basiert
darauf, dass man damit Objekte nutzen kann, die eine gewisse Funktionalitét bereitstellen.
Denken Sie an das DOM-Konzept oder aber Cordova. Auch das Potential von jQuery
basiert vollkommen auf Objekten.

3Je nachdem, mit welchem Tool bzw. Template das Cordova-Projekt erzeugt wurde.
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Das Framework stellt Thnen ein eigenes Objekt namens jQuery zur Verfiigung, das
als neuer Namensraum zu verstehen ist, in dem alle globalen Objekte des Frameworks
bereitgestellt werden. Auf diesen Namensraum greifen Sie mit dem Token jQuery oder
dessen Alias $ zu.

8.3.3.1 Zugriff auf DOM-Elemente mit jQuery

Mit die wichtigste Funktion im jQuery-Framework ist die Funktion jQuery(), die es mit
verschiedenen Parametern gibt und die Sie auch iiber den Alias $() verwenden konnen. Sie
ist unmittelbar an dem Token fiir den jQuery-Namespace bzw. dem jQuery-Objekt orien-
tiert. Damit selektieren Sie zuverldssig ein Element im DOM. Die Supersache in jQuery
ist, dass man als Parameter der Funktion so ziemlich alles angeben kann. ,,So ziemlich
alles* ist natiirlich sehr vage. Aber es passt — es kann ein beliebiger CSS-Selektor (CSS3!)
als String, ein oder mehrere DOM-Element(e) oder ein Callback auf eine Funktion (auch
anonym) sein. Dazu kommen spezielle jQuery-Erweiterungen in Form von Filtern, die
Sie bei CSS-Selektoren zur genaueren Spezifizierung angeben konnen. Diese werden per
Doppelpunkt in einen Selektor-String notiert. Dabei kdnnen Sie auch lingere Ketten mit
dem Doppelpunkt aufbauen, um von einer allgemeinen Selektion einer grofen Menge die
Treffermenge sukzessive einzuschrinken. Statt ,,richtig” zu programmieren, brauchen Sie
nur noch mit einer Art Pfadangaben gewiinschte Objekte zu beschreiben. Das wird mit
Beispielen sicher deutlicher. Schauen wir uns ein paar Selektionen an, die Sie so durch-
fiihren konnen:

$("h1"); // Eine Auswahl aller Uberschriften der Ordnung hl
$("hl:first") // Erste Uberschrift der Ordnung hl - mit einem Filter

// first
$("input:radio") // Alle Elemente vom Typ input mit dem type-Attribut
// radio

$ (document) // Selektion des DOM-Objekts document - ohne Hochkommata

P Wenn Sie jQuery() oder $() als Parameter ein Element bzw. eine Gruppe von Ele-
menten Ubergeben, werden diese ummantelt. Das bedeutet, dass sie danach
im Kontext von jQuery zur Verfligung stehen und entsprechend die Eigenschaf-
ten und Methoden aus dem jQuery-Namensraum bzw. der jQuery-Bibliothek
darauf angewendet werden kénnen. Allerdings konnen Sie (iber jQuery-Ob-
jekte nicht mehr direkt auf die klassischen DOM-Eigenschaften zugreifen - Sie
missen die passenden Methoden des Frameworks verwenden.

8.3.4 Wichtige Methoden von jQuery

Wir konnen und wollen hier natiirlich jQuery nicht im Detail behandeln. Aber ein paar
Methoden sollten Sie kennen, damit wir daraus im Folgenden Nutzen fiir unsere Apps
ziehen kénnen. Wobei wir mit wenigen Methoden auskommen werden (Tab. 8.1).
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Tab. 8.1 Wichtige Methoden von jQuery

Methode

Beschreibung

append()

Mit der Methode kénnen Sie an Knoten im DOM-Baum weitere Knoten
anfiigen. Die Methode gibt es ziemlich analog in der nativen DOM-Pro-
grammierung auch (appendChild()). Der als String-Parameter libergebene
Inhalt wird einfach hinten an den vorhandenen Inhalt gehiingt. Sie erhalten
also im selektieren Element einen weiteren Kindknoten.

attr() und prop()

Mit diesen Methoden konnen Sie auf beliebige Attribute eines Elements
zugreifen. Sie konnen entweder den Wert von einem Attribut abfragen (An-
gabe der Eigenschaft als String-Parameter) oder Sie setzen den Wert. Zum
Setzen geben Sie als Parameter ein einzelnes Paar als zwei getrennte Para-
meter in der Form (Name, Wert) an. Die Methode attr() gilt als deprecated
und deshalb setzt man mittlerweile meist die neuere Methode prop() ein.

css()

Man kann mit reinem DHTML mittels des style-Objekt auf CSS-Eigen-
schaften zugreifen, aber man hat mit Browserinkompatibilititen zu
kidmpfen. Und zudem damit, dass die Eigenschaften des style-Objekts in
Hinsicht auf Gro8- und Kleinschreibung sowie die Verwendung des Bin-
destrichs von der Notation der CSS-Eigenschaften abweichen. Uber die
Verwendung von jQuery werden die Eigenschaften normalisiert und damit
in allen unterstiitzten Browsern identisch verfiigbar. Mit der Methode
css() fragen Sie entweder den Wert von einer CSS-Eigenschaft ab (An-
gabe der Eigenschaft als String-Parameter) oder Sie setzen die Werte von
CSS-Eigenschaften. Zum Setzen geben Sie als Parameter in geschweiften
Klammern eine kommatagetrennte Properties-Liste (also auch mehrere
Eigenschaften auf einmal) mit Schiissel-Wert-Paaren (Name und Wert
werden durch einen Doppelpunkt getrennt — also das JSON-Format) oder
ein einzelnes Paar als zwei getrennte Parameter in der Form (Name, Wert)
an. Dabei werden die Namen und Werte in Hochkommata eingeschlossen.

$(this) .css(
{

'background-color' : 'blue',

'color' : 'white', 'opacity' : '0.7'
}
) i

each()

Die Methode iteriert {iber ein vorangestelltes Array oder Objekt. Als Para-
meter wird ein Callback oder eine anonyme Funktion angeben, deren ers-
ter Parameter wiederum der Schleifenindex ist. Die Methode arbeitet also
im Grunde wie eine klassische Schleife, bei der bei jedem Durchlauf eine
Callbackfunktion ausgelost wird. Im Inneren der anonymen Funktion bzw.
dem Callback steht his fiir das aktuelle Element einer Sammlung, tiber die
gerade iteriert wird.

$("div") .each (function (index) {
$(this) .append((index + 1) + ": ");
1)
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Tab. 8.1 (Fortsetzung)

Methode Beschreibung

get() Da Sie im Namensraum von jQuery nicht mehr direkt auf DOM-Eigen-
schaften und -Methoden zugreifen konnen, miissen Sie in dem Fall bei
einer Selektion entweder die DOM-Methoden wie document.getElement-
Byld() verwenden oder aber Sie extrahieren ein Objekt wieder auf dem
jQuery-Namensraum. Genau dazu dient die Methode get(). Als Parameter
geben Sie den Index des Elements an (nullindiziert), das Sie so aus dem
jQuery-Namensraum extrahieren. Dann kdnnen Sie wieder mit den norma-
len DOM-Eigenschaften und -Methoden arbeiten.

html() Im DOM-Konzept sind auch Inhalte (Texte) eigenstindige Knoten — Text-
knoten. Mit der Methode Afml() konnen Sie den Inhalt eines Textknotens
abfragen, der klassisch im DOM-Konzept tiber innerHTML zur Verfiigung
steht. Es wird der Inhalt des ersten passenden Elements geliefert. Wenn Sie
bei der Methode einen String-Parameter angeben, wird der Inhalt fiir alle
passenden Textknoten ibernommen.

val() Auf den Inhalt von Formularfeldern konnen Sie mit val() zugreifen. Ohne
Parameter gibt die Methode den Inhalt eines Feldes zuriick, mit Parameter
wird er gesetzt.

8.3.5 DieEreignisbehandlung

Das jQuery-Framework stellt Thnen eine eigene Ereignisbehandlung zur Verfiigung. Es
geht also darum, unter welchen Umstinden bestimmte Aktionen im Rahmen der App aus-
gelost werden. Und diese werden bei Cordova-Apps ohne ein Framework wie jQuery ja
auch iiber das normale DOM-Ereignismodell mit all seinen Mingeln* behandelt. Es ist
eines der wichtigsten Anwendungsgebiete von einem Framework wie jQuery, dass die
Ereignisbehandlung vereinheitlicht und abgesichert wird. Das Ereignissystem von jQuery
normalisiert das Event-Objekt iiber jQuery.Event (samt den Namen der verfiigbaren
Eigenschaften und Methoden) entsprechend der Standards des W3C und sorgt fiir eine
einheitliche Behandlung in allen unterstiitzten Browsern. Insbesondere wird garantiert,
dass das Ereignisobjekt zuverlissig zu Eventhandlern weitergereicht wird.

Das Ereigniskonzept stellt verschiedenste Methoden zur Reaktion auf Ereignisse zur
Verfiigung, die alle bekannten Techniken des Eventhandlings erlauben. Dieses doch recht
komplexe Thema vertiefen wir aber nicht, sondern wir konzentrieren uns auf sogenannte
Event Helper und die Datenbindung von jQuery. Diese Event Helper basieren auf klassi-
schen Eventhandlern aus JavaScript/DOM bzw. HTML. Nur werden diese in jQuery tiber

“Unterschiedliche Ereignismodelle in verschiedenen Browsern, verschiedene Ereignisobjekte,
Fehler in der Ereignisverarbeitung in einigen Browsern usw.
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Methoden gekapselt, deren Aufruf an bestimmte Ereignisse gekoppelt ist. Sie konnen zur
Verwendung dieser Event Helper Thre Kenntnisse aus dem Bereich der JavaScript/DOM-
Eventhandler direkt tibertragen und lassen bei den Namen der jeweiligen Ereignismethode
einfach nur das vorangestellte on weg. So wird die Methode click() bei einem Klick fiir jedes
vorangestellte Element ausgelost oder mousedown() wenn die Maustaste niedergedriickt
wird. Als Parameter notieren Sie immer eine Callback-Funktion. In fast allen Féllen in Form
einer anonymen Funktion. Der Parameter der Callback-Funktion ist standardméBig das nor-
malisierte Event-Objekt mit all den Eigenschaften, die im W3C-Standard vorgesehen sind.

S("img:first") .click (function (evt) {
// tue etwas

}) g

In jQuery gibt es wie gesagt iiber die Event Helper hinaus einige spezielle Techniken, die
Thnen eine qualifizierte, sichere, spezielle und zuverldssige Reaktion auf Ereignisse gestat-
ten. Eine der Techniken ist die Datenbindung, die unter anderem mit der Methode bind()
arbeitet. Dieser Methode konnen Sie zwei Parameter iibergeben. Der erste Parameter ist
eine Angabe des Ereignisses, auf das Sie reagieren wollen, und der zweite ein Callback.
Ereignisse werden wie die Event Helper (oder Eventhandler ohne on) angegeben. Etwa
blur, focus, click, keypress oder keyup. Sie konnen aber auch selbstdefinierte Ereignisse
verwenden, was letztendlich der Schliissel sein wird, dass wir hier auch spezielle Cordova-
Ereignisse notieren konnen.

$("img") .bind ("mouseover", function (event) {
// tue etwas

}) i

8.3.5.1 Ein spezielles Ereignis - der DOM ist fertig

Wie schon an verschiedenen Stellen erwéhnt, ist es von entscheidender Bedeutung, dass
man in der Web-Programmierung nicht zu frith auf den DOM zugreift. Das gilt auch
fiir Web-Apps, die mit dem DOM arbeiten. Das jQuery-Framework stellt die Methode
$(document).ready() zur Verfiigung, die erst aufgerufen wird, wenn der DOM fertig-
gestellt wurde. Diese ist als zuverldssiger Ersatz von window.onload zu sehen. Statt
$(document).ready() konnen Sie einfach als Kurzform jQuery() oder noch kiirzer $()
notieren. In allen drei Schreibweisen geben Sie einen Callback als Parameter an und
diese Funktion wird unmittelbar nach Aufbau des DOM ausgefiihrt.

8.3.5.2 Erstrecht ein spezielleres Ereignis - die App ist fertig

Nun bauen wir Apps und keine Webseiten im klassischen Sinn. So wichtig die Fertig-
stellung des DOMs auch ist — eigentlich langt das nicht, damit eine App ,,loslegen‘* kann.
Die App muss fertig initialisiert sein. Das duflerst sich ja auch bisher schon in unserer
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Grundstruktur, in der wir auf das deviceready-Event warten, bevor wir irgendeinen Code
ausfiihren, der auf native Features zugreift. Das jQuery-Framework arbeitet hingegen wie
eine Utility-Bibliothek und damit stehen deren Features unmittelbar nach dem Laden
bereit. Genau deshalb verwenden manche Programmierer die folgende Konstruktion

window.onload = function () {
document.addEventListener ("deviceready", function() {
})

}i

Das ist im Grunde die ,,ausgeschriebene® Version des Codes, wie es etwa Visual Studio
mit seinem Template generiert:

(function () {
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
false);
function onDeviceReady () {
i
PO

Hier wird das Eintreten des onload-Events durch die anonyme Funktion und die Position
der Einbindung des Skripts sichergestellt, das ja explizit am Ende des Bodies eingebunden
wird.

Aber auch die CLI generiert eine Struktur, die neben der Reaktion auf deviceready das
vollstindige Laden des DOM sicherstellt. Hier wird ein Objekt erzeugt, dass nach dem
Fertigstellen des DOMs erst erzeugt wird — was auch durch die Einbindung des Skripts am
Ende des Bodies sichergestellt wird.

var app = {

}

app.initialize();

So eine Vorgehensweise kann man mit jQuery und dessen $()- und bind()-Methoden noch
etwas eleganter und kompakter schreiben:

S (function () {
S (document) .bind ("deviceready", function() {

1)
)i
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Nun ist diese Syntax vollkommen korrekt, aber im Internet findet man Hinweise, dass
$(document).bind("deviceready”, function(){}) gelegentlich nicht zuverlissig arbeitet. Es
héngt wohl massiv an der konkreten Version von Cordova als auch jQuery sowie der Platt-
form selbst. Von daher empfehle ich auch beim Einsatz von jQuery — trotz der nicht ganz
so eleganten Schreibweise — die folgende Notation, die document.addEventListener () fiir
deviceready weiter verwendet:

S (function () {
document.addEventListener ("deviceready", function() {

1) i
1)

QOder aber Sie bleiben bei der Grundschablone bei der Struktur, die Thnen die CLI oder
IDE wie Visual Studio generieren. Im Inneren konnen Sie dennoch dann problemlos
jQuery explizit verwenden.

8.3.5.3 Wann wird welcher Code beim Laden der App ausgefiihrt?

Allgemein kann es etwas trickreich sein, wann Sie welchen Code beim Laden einer App
ausfiihren. Als Leitfahren kann man folgende Tipps berticksichtigen, die wir in den nach-
folgenden Beispielen noch unterfiittern werden:

e Deklarationen von globalen Variablen und Funktionen konnen konventionell in der
obersten Ebene einer JavaScript-Datei erfolgen. Die Initialisierung von Variablen muss
unter Umstédnden spiter erfolgen, wenn diese mit nativen Features (etwa Sensoren des
Smartphones) oder DOM-Objekten (Elementen der Webseite wie Bilder oder Formu-
larelemente) in Beziehung stehen.

* Nach dem Fertigstellen des DOM-Baums konnen alle Schritte ablaufen, die auch
maximal nur mit reinen DOM-Objekten oder deren jQuery-Gegenstiicken arbeiten.

* Alle Schritte, die auf native Objekte zugreifen, welche Thnen Cordova bereitstellt
(Objektreprisentation von Sensoren, Telefonbuch, Kalender etc.), sollten immer erst
nach dem deviceready-Event ausgefiihrt werden.

8.3.6 Vorhandenen Code mit jQuery umsetzen - das navigator-Objekt
auswerten

Wir wollen als praktische Ubungen fiir den Umgang mit jQuery als Cordova-Ergéinzung
erst einmal einige Beispiele aus den vorherigen Kapiteln hernehmen und mit Hilfe von
jQuery iiberarbeiten. Sie iiben damit den Umgang mit jQuery und werden sehen, dass wir
in JavaScript Schritte einfacher und kompakter schreiben kénnen.
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Da wir in den nachsten Beispielen die Funktionalitaten unserer Apps in der Regel
nicht verandern wollen, sondern nur die Quellcodes umstrukturieren und die ,Quali-
tat” des Quellcodes verbessern, vollziehen wir damit einen Schritt, der Refaktorisierung
oder Refactoring genannt wird.

8.3.6.1 Eigenschaften des navigator-Objekts ausgeben

Das erste Beispiel, dass wir anpassen werden, ist das Projekt AuswertungNavigator, das
nun in die Version 1.1 modifiziert wird (Kap8/AuswertungNavigatorl.I). In diesem geben
wir ja einfach alle Eigenschaften des navigator-Objekts aus (Abb. 8.1).

Abb. 8.1 Alle Eigenschaf- = AuswertungNavigatorl.1 s - 0O x
ten des navigator-Objekts

ausgeben ( Das navigator-Objekt ]

splashscreen: [object Object]
appMinorVersion: 0
browserLanguage: de-DE
cookieEnabled: true
cpuClass: x64

systemLanguage: de-DE
userLanguage: de-DE
maxTouchPoints: 0
msManipulationViewsEnabled: true
msMaxTouchPoints: 0
msPointerEnabled: true
pointerEnabled: true
webdriver: false
geolocation: [object Geolocation]
I Netscape
4; x64; Trident NET4.0C;
NET CLR

platform: Win64

: Gecko

NET CLR 3.
rv:11.0) like Gecko

confirmSiteSpecificTrackingException: function
confirmSiteSpecificTrackingException() { [native code] }
confirmWebWideTrackingException: function
confirmWebWideTrackingEx
removeSiteSpecificTrackingException: function
removeSiteSpecificTrackingException() { [native code] }
remove WebWideTrackingException: function
remove WebWideTrackingException() { [native code] }
storeSiteSpecificTrackingException: function
storeSiteSpecificTrackingException() { [native code] }
storeWebWideTrackingException: function
storeWebWideTrackingException() { [native code] }
javaEnabled: function javaEnabled() { [native code] }
taintEnabled: function taintEnabled() { [native code] }
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Hintergrundinformation
Wir werden in diesem ersten Beispiel auch die HTML-Datei kurz betrachten, damit Sie die Einbin-
dung von jQuery sehen. In den folgenden Beispielen kiimmern wir uns nur um die JavaScript-Sourcen.

Das ist die HTML-Datei mit der Referenz auf die jQuery-Bibliothek:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<body>
<h4 class="ausrichtung rundeEcken">Das navigator-Objekt</h4>
<div id="info" class=

"hintergrund vordergrundspeed rundeEcken ausrichtung"></div>

<script type="text/javascript" src="js/jquery-3.1.0.min.Jjs">
</script>
<script type="text/javascript" src="cordova.js"></script>
<script type="text/javascript" src="js/index.js"></script>

</body>

</html>

Als einzige Neuerung sehen Sie die Referenz auf die jQuery-Datei, die wir als erste Skript-
referenz notieren.

Kommen wir zur JavaScript-Datei, in der wir nun explizit jQuery-Syntax verwenden
wollen. Beachten Sie, dass wir in diesem Beispiel zu Demonstrationszwecken mit der
bind-Variante zur Reaktion auf das deviceready-Ereignis arbeiten. Wie erwihnt gibt es in
manchen Konstellationen damit Probleme, aber grundsitzlich ist diese Syntax sehr elegant
und (meistens) funktioniert sie auch. Besonders bei einfachen Codes wie dem Folgenden
und sollen sie einfach einmal in der Praxis kennenlernen.

S (function () {
S (document) .bind ("deviceready", function() {
S('"#info') .html ("");

for (i in navigator) {

S('"#info') .append (i + ": " + navigator[i] + '<br />');

Sie sehen hier die oben besprochene Modifikation zur Sicherstellung, dass die App auch
initialisiert wurde, bevor wir dort aktiv werden. Ansonsten verwenden wir $() fiir den
verkiirzten Zugriff auf Elemente in der HTML-Seite — hier iiber die ID (beachten Sie das
vorangestellte # — es ist ein CSS-Selektor) — und die Methoden Atml() und append).
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8.3.6.2 Refaktorisierung der Positionsbestimmung mit GPS

Schauen wir uns noch eine weitere Modifikation eines Beispiels an. Wir nehmen das alte
Beispiel zur Bestimmung der Position per GPS her (daraus wird kap8/Positioni.1). Aber
hier verzichten wir auf die jQuery-Methode bind().

P Beachten Sie, dass Sie in dem Projekt wieder das Plugin cordova-plugin-geolo-
cation sowie jQuery samt der Referenz in der HTML-Datei hinzufligen mussen.

Das ist der neue JavaScript-Code zur Positionsbestimmung per GPS:

S (function () {
document.addEventListener ("deviceready", function() {
if (navigator.geolocation) {
navigator.geolocation.getCurrentPosition (success, error);
} else {
S ('#karte') .html ("Geolocation ist nicht méglich");

});
function success (position) {
S('#karte') .html (
"Das Objekt navigator.geolocation liefert:<hr />" +

"Breitengrad: " + position.coords.latitude +

"<br />L&auml;ngengrad: " + position.coords.longitude +

'<br />&Uuml;bergangsh&ouml;he: ' + position.coords.altitude +
'<br />' + 'Genauigkeit: ' + position.coords.accuracy +

'<br />' + 'Genauigkeit &Uuml;bergangsh&ouml;he: ' +
position.coords.altitudeAccuracy +

'<br />' + 'Steuerkurs: ' + position.coords.heading + '<br />'
+ 'Geschwindigkeit: ' + position.coords.speed + '<br />' +
'Zeitstempel: ' + position.timestamp);

}
function error (msg) {
S ('#karte') .html ("Fehler bei der Lokalisierung:<br /> " + msgqg);

Wieder sehen Sie die neue Absicherung der Initialisierung der App sowie die verkiirzten
Zugriff auf DOM-Elemente und die Methode Atml() im Einsatz.

Wie Sie sehen, ist der Code in beiden Beispielen kompakter als in der ersten Version
ohne jQuery. Allerdings sind die Vorteile noch nicht so gravierend, dass sie unbedingt
einen Einsatz von dem zusitzlichen Framework erzwingen. Aber die Vorteile werden
immer grofer, je komplexer Quellcodes werden. Und vor allen Dingen wird das Basisfra-
mework extrem wichtig, wenn wir die Erweiterungen von jQuery Mobile oder Bootstrap
ins Spiel bringen wollen.
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8.4  Die GUI-Erstellung mit jQuery Mobile

Wihrend das Basisframework jQuery mehr syntaktische Vorteile im Umgang mit Java-
Script und dem DOM bereitstellt, wird IThnen nun jQuery Mobile bei der Erstellung einer
ansprechenden Oberflache Threr Cordova-App helfen. Dabei konnen Sie auf Basis von
HTMLS, JavaScript und CSS eine einheitliche grafische Oberfliche aufbauen, die auf
den wichtigsten modernen Tablets, Handys und Smartphones einheitlich funktionieren
und sich auch so anfiihlen soll. Dazu muss die grole Bandbreite an mobilen Plattformen
unter einen Hut gebracht und das Aussehen und Verhalten vereinheitlicht werden. Ebenso
braucht man fiir die spezifischen Eingabemoglichkeiten und speziellen mobilen Effekte
Unterstiitzung. Zwar ist jQuery Mobile eigentlich an den Bediirfnissen mobiler Websei-
ten bzw. Web-Applikationen orientiert, aber das Konzept kann man fast nahtlos auf Apps
tibertragen. Gerade auf Cordova-App, die sich ja innerhalb des Wrappers visuell kaum von
mobilen Webseiten bzw. mobilen Web-Applikationen unterscheiden.

Je mehr Frameworks Sie in einer Cordova-App ins Spiel bringen, desto diffiziler
kann das Zusammenspiel werden. Obwohl sowohl jQuery und jQuery Mobile
sehr gut gekapselt, robust und ausfiihrlich getestet sind, lassen sich Randef-
fekte im Zusammenspiel mit Cordova in einer App nicht génzlich ausschlie3en.
Immerhin sind auf der einen Seite jQuery und jQuery Mobile ja eigentlich nur
fir Webseiten und Web-Applikationen gedacht und Cordova nur auf die Inte-
gration von purem HTML, JavaScript und CSS hin optimiert und getestet. Es
gibt da durchaus Randbereiche, in denen man eventuell Probleme bekommen
kann. Mir personlich sind etwa Félle bei Checkboxen unter gekommen, bei
denen der Selektionszustand sich intern nicht gedndert hat, obwohl visuell die
Checkbox umgeschaltet hat. Solche Dinge sollte man im Auge behalten und
die App gut testen. Im Problemfall muss man halt einen Workaround versuchen
oder einen anderen Weg gehen.

Weiterhin miissen Sie beachten, dass die App durch zuséatzliche Frameworks
»schwergewichtiger” werden. Zwar sind jQuery und jQuery Mobile ziemlich
schlank, aber es sind dennoch zusatzliche Ressourcen, die in die App integriert
werden.

Sie gewinnen durch den Einsatz dieser erganzenden Frameworks also eine
Menge, aber manchmal zahlen Sie dafiir auch einen Preis.

8.4.1 Die Plattformen

Die getestete und garantierte Unterstiitzung von jQuery Mobile ist sehr weitreichend. In
der Dokumentation finden Sie genauere Hinweise (unter https://jquerymobile.com/brow-
ser-support/1.4/ etwa fiir jQuery Mobile 1.4 — Abb. 8.2).

Als Plattformen werden im Moment beispielsweise i0S, Android, BlackBerry, Bada,
Windows Phone/Mobile, Palm webOS, Symbian, MeeGo und diverse mehr sowie sogar
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Abb. 8.2 Plattform-Support bei jQuery Mobile

spezielle ebook-Reader-Betriebssysteme wie Kindle unterstiitzt. Ebenso umfasst die
Browserunterstiitzung alle relevanten Vertreter im mobilen Umfeld. Dabei sollte man
beachten, dass in der Dokumentation von dem Projekt Kategorien angegeben werden,
wie weit die Unterstiitzung von Plattform und Browser von jQuery Mobile garantiert
wird. Sogenannte A-Klasse-Unterstiitzung bedeutet eine Garantie fiir vollen Support. Das
bedeutet, dass diese Systeme sich bei den Features des Frameworks genauso verhalten,
wie es vorgesehen ist.

Aber um es noch einmal zu betonen — diese ganzen Angaben beziehen sich auf die Ver-
wendung in Browsern. Bei Cordova kommt das spezielle Umfeld des Cordova-Wrappers
hinzu. Allerdings eher in vorteilhafter Hinsicht als ein zusitzliches Problem.

8.4.2 Die speziellen Features von jQuery Mobile

Das jQuery Mobile-Framework bietet verschiedene Arten an Unterstiitzung zum Aufbau
einer grafischen Oberflache fiir Ihre App. Es gibt einmal Widgets (Komponenten), aus
denen Sie eine grafische Oberfliche zusammensetzen konnen. Diese Widgets sind auf
eine beriihrungsgesteuerte Benutzerfiihrung iiber Touchscreens optimiert. Dazu gibt es
auch einige spezielle Events, die nur im mobilen Bereich sinnvoll sind. Ebenso gibt es ein
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spezielles CSS-Framework, dass das Aussehen der Benutzerschnittstelle an die Bediirf-
nisse einer mobilen Zielplattform angepasst. Mobile jQuery arbeitet dazu intensiv mit
CSS3.

8.4.3 DerDownload

Das jeweils aktuelle Release des Frameworks erhalten Sie iiber http://jquerymobile.
com/download/. Dort stehen Ihnen verschiedene Dateien zur Verfiigung. Da gibt es
einmal die reinen JavaScript-Ressourcen, die es sowohl in einer lesbaren Version als
auch einer minimierten Version (mit min gekennzeichnet) gibt, die fiir die Auslieferung
gedacht ist. Dabei wurden alle iiberfliissigen Zeichen (Kommentare, nicht notwendige
Leerzeichen, Umbriiche etc.) entfernt. Zum Framework zédhlen aber auch CSS-Ressour-
cen, die es auch in verschiedenen Versionen gibt. Im Allgemeinen ist es am sinnvolls-
ten, wenn Sie die minimierte Version des Frameworks inklusive der CSS-Ressourcen
laden.

P Tipp Wie schon bei dem Basisframework gilt, dass Sie besser die Ressourcen
lokal bereitstellen als tiber ein CDN laden.

8.4.4 DieEinbindung

Da jQuery Mobile explizit auf dem Kernframework jQuery aufsetzt, miissen Sie neben
jQuery Mobile auch die Kern-JavaScript-Datei von jQuery einbinden (zuerst).

> Dabei sollten Sie unbedingt eine passende Version von jQuery als,,Grundlage”
von jQuery Mobile verwenden. ,Passend” bedeutet, dass deren Versionsnum-
mer nicht zu niedrig sein darf. Das ist eigentlich trivial. Auf der Seite zum Down-
load finden Sie entsprechende Hinweise. Allerdings kann auch eine zu neue (!)
Version von jQuery gefahrlich werden, denn wenn dort inkompatible Umstruk-
turierungen vorgenommen wurden, muss man diese moglicherweise auch in
jQuery Mobile berticksichtigen. Von daher sollte man immer in der Dokumen-
tation nachsehen, welche Versionen von jQuery als Basis empfohlen werden
und genau diese Version verwenden.

Nun werden Sie fast immer in Threr Cordova-App mit externen Style Sheets arbeiten,
die Sie in Threm HTML-Code referenzieren. Diese sollten immer vor den Skripten ein-
gebunden werden, was mehrfach schon erwéihnt wurde. Nun kommen aber auch weitere
CSS-Dateien ins Spiel — die sogenannten CSS-Themes von jQuery Mobile, von denen Sie
immer eines einbinden. Dies erzwingt auch eine Reihenfolge, wie Sie die CSS-Dateien in
eine HTML-Seite einbinden.


http://jquerymobile.com/download/
http://jquerymobile.com/download/
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Zuerst notieren Sie immer die CSS-Datei(en) von jQuery, die wir in unseren App-Pro-
jekten im CSS-Verzeichnis speichern, und dann erst Thre eigenen CSS-Dateien. Der Grund
ist, dass die spiter eingebundenen Regeln bei gleicher Prioritit vorher definierte Regeln
tiberschreiben. So konnen Sie sicher sein, dass Thre eigenen CSS-Regeln in so einem Fall
Vorrang haben.

Und da auch alle JavaScript-Dateien im gleichen Namensraum arbeiten, miissen wir
auch hier wieder mit der Reihenfolge aufpassen. Das bedeutet, dass Sie Dinge, die Sie in
einer JavaScript-Datei definiert haben, in der anderen unbeschrinkt verwenden konnen,
wenn sie bereits geladen wurden. Und da jQuery Mobile mit Deklarationen aus jQuery
arbeitet und die zu dem Zeitpunkt da sein miissen, werden Sie zuerst auf jQuery refe-
renzieren. Sie arbeiten im eigenen JavaScript-Code ja gegebenenfalls mit Elementen aus
jQuery und jQuery Mobile und diese miissen zu dem Zeitpunkt definiert sein. Deshalb
miissen Sie auch alle Ressourcen von jQuery vor Ihren eigenen Skripten einbinden.
Zusammen mit der Referenz auf Cordova sieht eine Basisschablone mit allen notwendi-
gen Referenzen in der richtigen Reihenfolge so aus (bei Verwendung des Verzeichnisses
Js fiir die JavaScripts):

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<link rel="stylesheet" type="text/css"
href="css/jquery.mobile-1.4.5.min.css">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/index.css">

</head>
<body>

<script type="text/javascript" src="js/jquery-11.1.1.min.7js">
</script>
<script type="text/javascript"
src="js/jquery.mobile-1.4.5.min.js"></script>
<script type="text/javascript" src="cordova.js"></script>
<script type="text/javascript" src="js/index.js"></script>
</body>
</html>

Sie sehen in dem Quellcode nach den iiblichen Metaangaben im Header eine Referenz
auf die CSS-Ressourcen von jQuery. In diesem Fall auf die minimierte Version 1.4.5 — bei
anderen Versionen geben Sie entsprechende Versionsnummern oder Namen an. Dem folgt
die Referenz auf unsere eigenen CSS-Ressourcen. Natiirlich konnen hier beliebig viele
CSS-Dateien referenziert werden.
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P Tipp Bei jQuery Mobile werden bei speziellen Themes mehrere bzw. andere
CSS-Dateien referenziert. Diese Details vertiefen wir nicht und es sei auf die
Dokumentation zu jQuery Mobile verwiesen.

Am Ende des Bodies sehen Sie die Referenzen auf die JavaScript-Dateien von jQuery
und jQuery Mobile, Cordova und unsere eigenen JavaScript-Ressourcen. Natiirlich auch
wieder mit speziellen Versionsnummern, die gegebenenfalls anzupassen sind. Beachten
Sie, dass wir die Version 1.4.5 von jQuery Mobile verwenden und fiir diese explizit jQuery
in der Version 1.11.1 als Basis (keine hohere Version) in der Dokumentation empfohlen
wird.?

P Zum CSS-Thema von jQuery Mobile gehoéren auch Bilder, die sich in einem
Unterverzeichnis der CSS-Ressourcen (also in dem Verzeichnis css unterhalb
von www — nicht www selbst) mit Namen images befinden missen. In dem ZIP-
Verzeichnis mit dem Framework finden Sie dieses Verzeichnis.

8.4.5 Das Rollensystem und data-role

Kommen wir zu dem zentralen Aspekt des jQuery Mobile-Frameworks. In modernen
Webseiten — insbesondere mit HTMLS — versucht man sich beziiglich der verwendeten
HTML-Tags auf die Struktur einer Seite zu konzentrieren und iiberldsst das Design
vollkommen Style Sheets. Man beschrinkt sich bei modernen Seiten also moglichst
auf wenige Tags, die nur die Struktur beschreiben. Von entscheidender Bedeutung ist
neben diversen neuen Elementen in HTMLS5 zur Abbildung einer Semantik das gute
alte DIV-Element. Und dieses Gedankengut wird auch im Framework konsequent
umgesetzt.

Das mobile jQuery Framework arbeitet mit einem Rollensystem fiir Elemente einer
Seite, um Widgets auszuzeichnen. Uber ein Attribut data-role wird jedes Element, das
eine bestimmte Aufgabe erfiillen soll, tiber standardisierte Werte des Frameworks aus-
gezeichnet. Als Anwender miissen Sie damit bei der Auszeichnung eines Widgets meist
gar nicht mehr direkt programmieren. Sie konnen zum Beispiel ein DIV-Element alleine
durch die Auszeichnung mit dem Attribut und einem spezifischen Wert zu einem Button
oder einen FuBlbereich machen. Alle Widgets, die Sie im Framework verwenden wollen,
konnen so erzeugt werden. Aber auch Seiteniiberginge, Verkniipfungen und Seiten
selbst konnen durch diesen Ansatz gidnzlich ohne manuelle Programmierung erstellt
werden.

SIch hatte bei testweisen Experimenten in Kombination mit der jQuery-Version 3.1 auch Fehler
erhalten.
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> In neuen Versionen des Frameworks kommen immer mehr Klassen zum Einsatz,
die oft die bisherigen Attribute ablésen. Dabei wird alleine durch die Zuweisung
einer Klasse das Framework instruiert eine bestimmte Funktionalitat durchzu-
fuhren. In der Regel funktionieren aber dann auch noch die ,alten” Wege tiber
Attribute.

8.4.6 Der grundsatzliche Aufbau einer mobilen Seite

Der grundsitzliche Aufbau einer Webseite, die von jQuery Mobile profitieren soll, ist
immer dhnlich. Man nutzt wie gesagt iiber das gesamte Framework insbesondere die data-
role-Attribute. Nun kann eine gesamte Webseite im Sprachgebrauch des Frameworks zwar
eine Seite sein, aber Seite versteht man in jQuery Mobile eigentlich anders. Es ist ein
abgeschlossenes Segment innerhalb der Webseite (normalerweise ein DIV-Element), das
mit Attribut data-role="page" versehen ist. Innerhalb solch eines Containers konnen Sie
alle giiltigen HTML-Anweisungen verwenden (auBer den Anweisungen des Grundgeriists
selbst). Typischer Weise strukturiert man aber ein solches Seitensegment in einen eigenen
Kopf-, Inhalts- und Fuf3bereich. Diese werden wieder mit spezifischen Werten von data-
role gekennzeichnet.

<div data-role="page">
<div data-role="header"> .. </div>
<div data-role="content"> .. </div>
<div data-role="footer"> .. </div>
</div>

Hintergrundinformation

Sie sollten bei den Werten von data-role verbliiffende Ahnlichkeiten zu den neuen semantischen
HTMLS5-Tags erkennen. Also header oder footer. Was kein Zufall ist! Dennoch arbeitet jQuery
Mobile derzeit nicht mit diesen neuen Tags, sondern eben den Werten fiir das Attribut. Das garantiert
eine bessere Abwirtskompatibilitit.

8.4.6.1 Verkniipfen von Seiten in jQuery Mobile

Grundsitzlich werden in jQuery Mobile zur Verkniipfen von Seiten alle Standardlinktypen
aus HTML unterstiitzt. Dabei muss man jedoch zwischen externen und internen Links
unterscheiden, was sich aus dem abweichenden Verstdndnis einer Seite ergibt. Denn unter
jQuery Mobile kann ein einzelnes HTML-Dokument mehrere Seiten im Sinn des Frame-
works enthalten (page-Segmente). Dieser Ansatz ist naheliegend, denn klassische Websei-
ten sind einfach zu grof fiir kleine Bildschirme auf Smartphones. Bei zu viel Inhalt muss
der Anwender mit einem mobilen Endgerit also fast immer scrollen, um die gesamten
Inhalte zu sehen. Eine Aufteilung der Inhalte einer Webseite durch den Ersteller der Web-
seite in festgelegte Segmente mit jeweils im logischen Verbund sinnvollen Informationen
ist also durchaus vorteilhaft. Und das gemeinsame Laden vorab ist im mobilen Bereich
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nicht zuletzt durch die immer noch meist geringen Bandbreiten auch naheliegend. Diese
bereits geladenen, aber noch nicht angezeigten page-Segmente kann man dann per spe-
zieller Links miteinander verbinden und bei einem Wechsel der Seiten fix anzeigen, da die
verschiedenen Seiten ja schon vorhanden sind.

Jeder page-Block bendtigt nun fiir eine sinnvolle interne Verlinkung eine eindeutige ID
und diese wird fiir die interne Verlinkung iiber eine klassische Ankernotation verwendet
(href="#meineld"). Beim Anklicken des Links wird der entsprechend gekennzeichnete
Bereich auf dem Bildschirm verschoben. Und Sie kennen sicher aus JavaScript die Funk-
tionalitét history.back(). Damit gehen Sie in der Historie eine Seite zuriick. Mit dem Attri-
but data-rel="back" konnen Sie in jQuery Mobile genau diese Funktionalitit ausnutzen,
wenn Sie nicht explizit eine ID angeben. Aber sicherer ist die Angabe einer Id. Das konnte
schematisch so gehen, wenn mehrere page-Segmente in einer HTML-Seite existieren, die
verkntiipft sind:

<div data-role="page" id="pl">
<div data-role="header"><hl>Seite 1</hl></div>
<div data-role="content"><a href="#p2">Seite 2</a></div>
<div data-role="footer"><h4>Verlinkung</h4></div>
</div>
<div data-role="page" id="p2">
<div data-role="header"><hl>Seite 2</hl></div>
<div data-role="content">
<a data-rel="back" href="#pl">Zurlick</a></div>
<div data-role="footer"><h4>Verlinkung</h4></div>
</div>

Sie sehen hier ein Dokument, das zwei Seiten im Sinn von jQuery Mobile enthélt. Wenn
Sie die Datei laden, wird zuerst nur der erste page-Bereich angezeigt, sofern der Browser
das Framework korrekt unterstiitzt. Der Hyperlink im ersten page-Segment verweist auf
eine ID p2 (<a href="#p2">) und fiihrt zum zweiten page-Segment, das mit dieser ID
ausgezeichnet ist. Auf der zweiten Seite finden Sie den Link zuriick, der die Historie des
Browsers verwendet. Beachten Sie, dass der Wert von href als #pl gesetzt wurde und
zusitzlich der Link zuriick iiber data-rel ausgelost wird, Das ist sozusagen ein doppelt
abgesicherter Riicksprung zu dem page-Segment, von dem der Besucher kam.

P Die Verwendung von mehreren page-Segmenten ist bei Apps fiir manche
Pattformen nicht ganz unkritisch, wenn hier die Back-Taste bei einem Gerat
mit gewissen Verhaltensweisen gekoppelt ist und die etwa auch die Historie
zurtickgehen muss. Oder gar ausschlieBlich damit auf eine Seite zuriickgegan-
gen werden darf. Von daher bieten sich mehrere page-Segmente in einer Seite
nicht fir alle Apps an. Das sind aber keine technischen, sondern rein Usabilty-
politische Einschrankungen.
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8.4.7 Eine erste App mit jQuery Mobile

Erstellen wir eine erste einfache App mit jQuery Mobile, die nur die einfachsten Grund-
strukturen nutzt und deklarativ zwei Seiten mit Content zur Verfiigung stellt, bei denen der
Header und Footer rein durch die deklarative Verwendung der entsprechenden Attribute
formatiert werden (Abb. 8.3). Dazu legen wir ein neues Cordova-Projekt mit Namen kap8/
JjQueryMobileApp an (in dem Fall mit Visual Studio) und fiigen die Ausfiihrungen von
oben in realem Code zusammen. Das sind wesentlichen Teile der HTML-Seite:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<link rel="stylesheet" type="text/css"
href="css/jquery.mobile-1.4.5.min.css">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/index.css">
<title>jQuery Mobile App</title>
</head>
<body>
<div data-role="page" id="pl">
<div data-role="header"><hl>Seite 1</hl></div>
<div data-role="content"><a href="#p2">Seite 2</a></div>
<div data-role="footer"><h4>Footer der Seite 1</h4></div>
</div>
<div data-role="page" id="p2">
<div data-role="header"><hl>Seite 2</hl></div>
<div data-role="content">
<a data-rel="back" href="#pl">Zursuuml; ck</a>
</div>
<div data-role="footer"><h4>Footer der Seite 2</h4></div>
</div>
<script type="text/javascript"
src="scripts/jquery-1.11.1.min.js"></script>
<script type="text/javascript"
src="scripts/jquery.mobile-1.4.5.min.js"></script>
<script type="text/javascript" src="cordova.js"></script>
<script type="text/javascript" src="js/index.js"></script>
</body>
</html>

In der JavaScript-Datei als auch den eigenen CSS-Dateien passiert gar nichts. Das ist
wesentlich, denn rein durch die deklarative Verwendung der Attribute hat jQuery Mobile
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Abb. 8.3 Der Header und der Footer wurden deklarativ formatiert

die optische Aufbereitung der Seiten vorgenommen. Beachten Sie, dass nach dem Laden
der App nur das Segment angezeigt wird, was mit dem Attribut data-role="page" id="p1"
gekennzeichnet ist — also der entsprechende div-Container (Abb. 8.3).

Erst wenn der Anwender den Link zur Seite 2 anklickt, wird der div-Container mit dem
Attribut data-role="page" id="p2" angezeigt (Abb. 8.4).

Abb. 8.4 Erst jetzt wird die
zweite Seite angezeigt

ZURUCK

FOOTER DER SEITE 2
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8.4.8 Eine weitere App mit jQuery Mobile - eine verbesserte
Tachometer-App

Wir nehmen uns nun erneut eine App vor, die wir bereits im Buch erstellt haben, und
modifizieren sie mit jQuery und jQuery Mobile. Da wir aber gerade mit jQuery Mobile
auch eine neue Benutzerschnittstelle erzeugen wollen, ist das nun kein reines Refactoring,
sondern eine echte Weiterentwicklung. Wir nehmen das Projekt kap5/Speed?2, das nun zu
kap8/Speed?2.1 wird. Dies war die App, die die Geschwindigkeit nummerisch als auch mit
einem Balken anzeigt.

P Beachten Sie, dass Sie in dem Projekt das Plugin cordova-plugin-geolocation
sowie jQuery und auch wieder jQuery Mobile samt der Referenz in der HTML-
Datei hinzufligen mdissen.

Um die Details noch einmal zu verdeutlichen, folgt hier zuerst der Body der HTML-Datei
in der Datei index.html:

<div data-role="page">
<div data-role="header">
<hl class="schriftgross ausrichtung rundeEcken">Your Speed</hl>
</div>
<div data-role="content">
<div class="ausrichtung2">
<canvas id="digitacho" width="320" height="100"></canvas>
</div>
<div id="tacho" class=
"schriftspeed hintergrund vordergrundspeed rundeEcken
ausrichtung">
</div>
</div>
<div data-role="footer">
<div class="schriftgross ausrichtung rundeEcken">Km/h</div>
</div>
</div>
<script type="text/javascript" src="scripts/jquery-1.11.1.min.js">
</script>
<script type="text/javascript"
src="scripts/jquery.mobile-1.4.5.min.js"></script>
<script type="text/javascript" src="cordova.js"></script>
<script type="text/javascript" src="scripts/index.js"></script>

Durch die Auszeichnungen der DIV-Elemente in der HTML-Datei wird das Frame-
work auf einer passenden Plattform dafiir sorgen, dass die Bereiche entsprechend einem
bestimmten Thema formatiert werden. Zudem wird der page-Block wie erwihnt als eine
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Abb. 8.5 Eine App mit typischer Aufteilung

Seite gesehen. Die enthaltenen DIV-Blocke fiillen die vorgesehenen Rollen als Kopfbe-
reich, Inhaltsbereich und FuB3bereich aus. Im Kopfbereich zeigen wir den Titel der App, im
Inhaltsbereich die grafische Anzeige und darunter die zugehorige nummerische Angabe
und im FuBbereich die Einheit an. Sie werden erkennen, dass durch das Framework die
einzelnen Segmente bereits ein Standardlayout bekommen, die einem typischen, nativen
App-Layout entspricht (Abb. 8.5).

Betrachten wir die iiberarbeitete JavaScript-Datei, in der wir nun gezielt jQuery-Syn-
tax einsetzen. Dabei werden die Teile nicht abgedruckt, in denen sich keine relevanten
Anderungen ergeben haben. Das sind im Wesentlichen die Schritte, in denen wir in den
Canvas-Bereich zeichnen:

var zb = null;
S (function () {
S ("#tacho") .html ("0");
document.addEventListener ("deviceready", function() {
navigator.geolocation.watchPosition (function (position) {
var speed = Math.floor (position.coords.speed * 3.6);
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if (speed > 270)
speed = 270;
S ("#tacho") .html (speed) ;
zb = $("#digitacho") .get (0) .getContext ('2d");
zb.font = "18px Arial";
.. // keine Anderungen
}, function (error) {
S ("#tacho") .html ("0");
boo A
enableHighAccuracy : true,
maximumAge : 500, timeout : 1000, frequency : 500
1)
}, false);
1)

Wir verwenden hier wieder die document.ready()-Methode von jQuery und gezielt den ver-
kiirzten, normalisierten Zugriff auf die DOM-Objekte mit $(). Im Fall des Zugriffs auf den
Zeichnenbereich des Canvas haben wir jedoch die Situation, dass wir das Canvas-DOM-
Objekt ,,roh* bendtigen. Sie sehen im Quelltext, dass wir mit get() dazu dieses Objekt aus
dem jQuery-Namensraum extrahieren ($("#digitacho”).get(0).getContext('2d')). Selbst
damit ist die Schreibarbeit noch signifikant kompakter als wenn wir mit den klassischen
DOM-Methoden zur Selektion arbeiten wiirden.

Beachten Sie auch am Anfang des Listings die Zeile $("#tacho").html("0");. Diese wird
unmittelbar nach der Fertigstellung des DOM-Baums, aber vor der fertigen Initialisierung
der App durchgefiihrt. Sie sehen also ein Beispiel, wann und wie man in diesem ,,Zwi-
schenbereich* beim Start der App bestimmte Schritte durchfiihren kann.

8.4.9 Schaltflachen, Toolbars, Navbars und Formularelemente

Wihrend die Bedienung klassischer Web-Applikationen auf dem PC stark am Mauszeiger
orientiert ist, orientieren sich mobile Webseiten und Apps an der Bedienung mit dem Finger
(Stichwort Touchscreens). Und damit kann man nur ungenau bzw. schwierig den engen
sensitiven Bereich eines klassischen Hyperlinks in Textform treffen. Von daher miissen
sensitive Elemente meist grof3er werden, um dem Anwender eine bequeme Bedienung zu
gewihrleisten. Und dazu bieten sich Schaltflichen und optimierte Formularelemente an.

8.4.9.1 Button

Schaltflaichen werden bei jQuery Mobile ganz einfach erzeugt. Sie miissen nicht mehr tun
als in einem Link dem Attribut data-role den Wert button zuzuweisen. Alternativ konnen
Sie auch spezielle Klassen verwenden.

<a href="index.html" data-role="button">Klick</a>
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P Tipp Selbstverstandlich konnen Sie mit dem Klick auf eine Schaltfliche nicht
nur einen Hyperlink, sondern ein beliebiges Ereignis ausldsen. Dazu binden Sie
wie Ublich in JavaScript tber die bind()- oder click()-Methode einen Callback an
die Schaltflache. Wenn Sie ein a-Element als Basis der Schaltflache verwenden,
sollten Sie dann aber als zusatzliches Attribut href="#" notieren, um das Ausl6-
sen des Hyperlinks zu unterbinden.

In der Grundeinstellung werden alle Schaltflichen als Blockelemente generiert. Zumin-
dest im zentralen Inhaltsbereich des page-Segments. Das bedeutet, sie nehmen die
gesamte Breite eine Seite ein und erzeugen einen Umbruch. Wenn Sie data-inline="true"
als Attribut beim Button setzen, erzeugen Sie jedoch ein Inlineelement, das nur den
Raum einnimmt, den der Inhalt erzwingt. AuBlerdem unterbleibt der Zeilenumbruch.
Damit konnen Sie also mehrere Schaltflichen nebeneinander anordnen. Bei Bedarf
konnen Sie auch auf einfache Weise grafische Symbole den Buttons hinzufiigen. Dazu
stellt das jQuery Mobile Framework einen Satz an hiufig gebrauchten Icons fiir mobile
Apps bereit. Diese sind auf minimale Grofle und maximalen Kontrast hin optimiert. Um
diese grafischen Symbole zu verwenden brauchen Sie blof} das data-icon-Attribut einem
Button hinzuzufiigen.

Entsprechend wird der Wert false bei data-inline zwingend ein Blockelement bewirken.
In dem FufBibereich und Header werden Schaltflichen automatisch als Inlineelement for-
matiert und miissten bei Bedarf so zu Blockelementen umgewandelt werden.

Sie konnen Schaltflichen auch visuell zu Gruppen zusammenfassen. Dazu werden
sie in einen Container gepackt, der mit dem Attribut data-role="controlgroup" versehen
ist. In der Grundeinstellung werden die Schaltflichen vertikal zusammengefasst und alle
Abstinde zwischen den Button beseitigt. Auch die Schatteneffekte werden so umgestaltet,
dass die Gruppe optisch als gemeinsame Einheit auftritt. Hier ist ein kurzes Beispiellisting
fiir gruppierte Schaltflachen:

<div data-role="controlgroup">
<a href="eins.html" data-role="button">Ja</a>
<a href="zwei.html" data-role="button">Nein</a>
<a href="#" data-role="button">Abbruch</a>
</div>

P> Tipp Mit data-type="horizontal"kdnnen Sie die Anordnung auch horizontal vor-
nehmen. Dann werden die Schaltflichen als Inlineelemente formatiert.

8.4.9.2 Toolbars

Eine besondere Form an Widgets im Framework sind Toolbars. Diese werden im Kopf-
oder Fullbereich eines page-Segments verwendet. Es ist nun recht bequem, wenn Sie in
diesen Bereichen eine horizontale Navigation oder eine Aufteilung in Tabellenblitter
haben. Das Framework beinhalten dazu ein Navigationsbar-Widget (data-role="navbar"),
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um eine unsortiert Liste mit Links in eine horizontale Leiste mit Schaltflichen zu iiber-
fiihren. Hier ist ein Beispiel einer Navbar:

<div data-role="footer">
<div data-role="navbar">
<ul>
<li><a href="http://rjs.de">Home</a></1li>
<li><a href="http://blog.rjs.de">Blog</a></1li>
</ul>
</div>
</div>

Die Positionierung der Kopf- und Fullbereiche erfolgt in der Vorgabe inline. Damit befin-
den sich diese Elemente im normalen Fluss der Webseite. Der Vorteil ist, dass sie damit
auf nahezu allen Devices sichtbar sind, da unabhingig von der Positionierung mit Java-
Script und/oder CSS. Die Elemente werden einfach so angeordnet, wie Platz verfiigbar
ist. Gerade bei den vielen unterschiedlichen Auflosungen im mobilen Umfeld ist das von
Vorteil.

8.4.9.3 Formularelemente

Nun gibt es noch einige weitere wesentliche Interaktionskomponenten in einer GUI. Viel
Interaktion mit Anwendern basiert auf den unterschiedlichsten Formularelementen. Das
Framework jQuery Mobile stellt alle gdngigen Formularelemente in einer optimierten
Form fiir die mobilen Devices bereit. Insbesondere ist die Bedienung mit dem Finger
explizit vorgesehen. Aber im Grunde basieren fast alle Formularelemente auf den tiblichen
nativen HTML-Formularelementen, die vom Framework im Hintergrund iiber Standard-
werte von type sowie einige ergidnzende Werte des Frameworks generiert, initialisiert und
dabei angepasst werden. Dabei werden auch Features von HTMLS5 vorweggenommen,
die in konventionellen Webbrowsern derzeit entweder noch gar nicht oder unzureichend
umgesetzt wurden und im besten Fall — wenn iiberhaupt — sehr unterschiedlich aussehen.

P Tipp Obwohl es nicht in der Regel unbedingt notwendig ist, sollten die Formu-
larelemente in den Ublichen <form>-Container eingeschlossen werden. Auch
dann, wenn Sie gar keine Daten wegschicken wollen.

Grundsitzlich werden alle Formularelemente mit einer dynamischen Breite versehen, um
sich unterschiedlichen Bildschirmbreiten anzupassen. Auch die Anordnung zwischen ver-
schiedenen Elementen kann sich je nach Bildschirmbreite unterscheiden (iibereinander
oder nebeneinander). Um die Anpassung von Labels, Legenden und Formularelementen
an breitere Bildschirme zu gewihrleisten sollten diese mit einem div- oder fieldset-Ele-
ment ummantelt werden. Diesem sollte dann das Attribut data-role="fieldcontain" hinzu-
gefiigt werden. Das Framework verwaltet die Elemente dann gemeinsam und gestaltet sie
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zudem mit Rahmen etc. Mit <label for="id"> konnen Sie bei Bedarf einem Formular-
element iiber die ID eine Beschriftung zuordnen, die das Framework passend anordnet.

Da Thnen die verschiedenen Formularelemente bekannt sind, wollen wir nur einige
wenige Anmerkungen und Beispiele kurz vorstellen. Die {iberwiegende Anzahl der For-
mularelemente basiert auf dem input-Element. Mit <input type="text" /> konnen Sie etwa
ein einzeiliges Texteingabefeld erzeugen. Es gibt aber auch einige Formularelemente, die
mit anderen Elementen erstellt werden. Vermutlich kennen Sie das mehrzeilige Textein-
gabeelement, das mit <textarea></textarea> erzeugt wird.

Einem Widget wollen wir uns etwas genauer widmen, da wir es in folgenden Bei-
spielen verwenden wollen — der Schieberegler oder Slider. Bei diesem geben Sie in der
Regel einen Vorgabe-, Minimal- und Maximalwert vor, den der Schieberegler annehmen
kann. Dieses Widget wird mit dem Tag input und einem speziellen Wert des Attributs type
(range) erzeugt. Hier ist ein Beispiel fiir einen Slider:

<input type="range" id="slider" value="50" min="0" max="100" />

Mit weiteren Attributen wie data-highlight oder data-mini konnen Sie das Aussehen des
Sliders weiter konfigurieren. Nun ist bemerkenswert, dass wir hiermit einen Schieberegler
umsetzen, der eben nicht ein natives HTML5-Widget darstellt, sondern vom Framework
gerendert wird. Das sorgt fiir eine breite Unterstiitzung und eine weitgehende einheitliche
Darstellung und Verhaltensweise.

8.4.10 Weiterentwicklung der Tacho-App mit jQuery Mobile

Wir wollen nun die letzte Version der App zur Anzeige der Geschwindigkeit (kap8/
Speed2.1) weiterentwickeln und dabei Widgets von jQuery Mobile verwenden und auch
noch ein paar weitere Dinge zeigen, die man mit jQuery Mobile machen kann (kap8/
Speed?2.2).

Derzeit zeigt die App derzeit die Geschwindigkeit mit dem Balken in einem festen Tacho-
bereich von 0 bis 270 Km/h an. Das ist wenig sinnvoll, wenn man etwa die Geschwindigkeit
eines Radfahrers oder gar eines Fullgingers so darstellen will. Es wire sicher gut, wenn
man die Anzeige des Tachobereichs skalieren konnte. Und genau das wollen wir tun. Der
Anwender der App soll eine Maximalgeschwindigkeit angeben konnen, mit der er sich ver-
mutlich bewegen wird. Diese Angabe wird dazu verwendet, den Anzeigebereich zu skalie-
ren. Wihlt ein Anwender etwa 50 Km/h als vermutliche Maximalgeschwindigkeit, werden
die Einheiten des Balkens mit 0, 10, 20, 30, 40 und 50 Km/h markiert und auch die Breite
der Geschwindigkeitsanzeige Balkens entsprechend angepasst. Werden nur 10 Km/h als ver-
mutliche Maximalgeschwindigkeit gewihlt, werden die Einheiten mit 0, 2, 4, 6, 8 und 10
Km/h dargestellt, was etwa fiir einen Fufigiinger eine verniinftige Einteilung darstellen sollte.

Zur Angabe dieser Maximalgeschwindigkeit wollen wir ein Formularelement verwen-
den, dass wir oben besprochen haben — den Schieberegler, der die Einstellung von Werten
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von 10 bis 300 Km/h erlauben soll. Dazu verwenden wir den Footer des page-Segments
als Anzeigebereich fiir den Slider und damit werden wir den Content-Bereich gegentiber
der Vorgédngerversion auch etwas umstrukturieren. Hier sind den neuen Strukturen:

<div data-role="page">
<div data-role="header">
<hl class="schriftgross ausrichtung rundeEcken">
Your Speed</hl>
</div>
<div data-role="content">
<div class="ausrichtung2">
<canvas id="digitacho" width="320" height="100"></canvas>
</div>
<div class="schriftgross ausrichtung rundeEcken">Km/h</div>
<div id="tacho" class=
"schriftspeed hintergrund vordergrundspeed rundeEcken>
ausrichtung">
</div>
</div>
<div data-role="footer">
<form>
<div data-role="fieldcontain">
<label for="slider">Km/h (max) :</label>
<input type="range" name="slider" data-highlight="true"
id="slider" value="50" min="10" max="300" /></div>
</form><br/>
</div>
</div>

Wie im vorherigen Beispiel haben wir einen page-Block, der als eine Seite gesehen wird.
Der Schieberegler ist im Fullbereich positioniert (Abb. 8.6).

Betrachten wir die iiberarbeitete JavaScript-Datei. Hier verwerten wir nicht nur die
Werte von dem Schieberegler zur Skalierung der Anzeige — wir verwenden nun auch eine
etwas elegantere Programmierung zum Zeichnen in dem Canvas-Bereich, indem wir auf
Arrays und Schleifen zuriickgreifen.

var zb = null;
var vmax = 50;
var varray = [0, 10, 20, 30, 40, 50];
var speed = 10;
function zeichneAnzeige () {
zb = $("#digitacho") .get (0) .getContext ('2d");
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Abb. 8.6 Skalierung mit dem Schieberegler

zb.font = "18px Arial";
zb.fillStyle = "red";
zb.clearRect (0, 0, 320, 100);
for (var 1 = 0; i < varray.length; i++) {
zpb.fillText (varray[i], i * 50, 20);
zb.fillText ("|", i * 50, 40);
}
zb.clearRect (0, 45, 270, 55);
if (speed > vmax) zb.fillStyle = "red";
else zb.fillStyle = "green";
zb.fillRect (0, 45, speed / vmax * 250, 55);
}
S (function () {
$("#tacho") .html ("0") ;
$("#slider") .bind ("change", function() {
vmax = $("#slider") .val();
var skal = Math.floor (vmax / 5);
for (var 1 = 1; 1 < 6; 1i++) {
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varray[i] = skal * 1i;
}
zeichneAnzeige () ;
1)
document.addEventListener ("deviceready", function() {
navigator.geolocation.watchPosition (function (position) {
speed = Math.floor (position.coords.speed * 3.6);
if (speed > vmax) speed = vmax;
S ("#tacho") .html (speed) ;
zeichneAnzeige () ;
}, function (error) {
S ("#tacho") .html ("0");
b A
enableHighAccuracy : true, maximumAge : 500,
timeout : 1000, frequency : 500
1)
}, false);
1)

Sie sehen sofort, dass der Code gegeniiber der Vorgingerversion fiir kompakter ist. Das ist
einerseits ein Verdienst der Verwendung von jQuery mit den verkiirzten Schreibweisen fiir
den DOM-Zugriff, aber andererseits auch der stirkeren Modularisierung iiber Funktionen
sowie der Verwendung von Schleifen, um im Canvas-Bereich zu zeichnen.

Wir verwenden eine Reihe von globalen Variablen, die zum Teil bereits vor Fertigstel-
lung des DOM-Baums initialisiert werden konnen. Neu ist die Variable vimax zur Angabe
der erwarteten Maximalgeschwindigkeit. Diese bendtigen wir zur Skalierung des Anzei-
gebereichs. Ebenso das neue Array varray, das die Zahlen enthilt, die wir als Kilometer-
skala anzeigen wollen. Wir gehen in der Grundeinstellung von einem vmax-Wert 50 Km/h
aus und dementsprechend wird das Array mit [0, 10, 20, 30, 40, 50] initialisiert. Da wir
in dem Listing iiber Funktionen modularisieren, legen wir auch fiir die Geschwindigkeit
eine globale Variable speed an. Wir konnten aber natiirlich auch mit Ubergabewerten
arbeiten.

Das Zeichnen des Tachobereichs iibernimmt die Funktion zeichneAnzeige(), die an zwei
Stellen aufgerufen wird. Einmal nach der Initialisierung der App. Das ist die gleiche Stelle,
wo auch in der Vorgédngerversion das Zeichnen durchgefiihrt wurde. Dort zwar nicht iiber
eine Funktion, sondern mit den Anweisungen selbst, aber das ist natiirlich kein Unter-
schied. Die Funktion wird aber noch an einer anderen Stelle aufgerufen. Namlich nach
jeder Anderung des Werts vom Schieberegler. Mit $( "#slider").bind("change", function()
{... zeichneAnzeige(), }); binden wir den Aufruf an das Anderungsereignis des Schiebereg-
lers. Und das bedeutet, dass die Anzeige der Skalierung nach jeder Anderung dynamisch
neu aufgebaut wird.

In der Funktion zeichneAnzeige() iterieren wir mit einer Schleife {iber das Array
varray und zeigen dessen Werte als Skalenwerte an. Der Index der Schleife wird dabei
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multifunktional benutzt und wir konnen den Code erheblich kiirzer fassen. Ebenso beriick-
sichtigen wir den Wert von vmax bei der Anderung der Farbe. Wobei hier der Bereich nur
ganz kurz rot aufblinkt, bevor die Geschwindigkeit explizit auf den Maximalwert gesetzt
und wieder griin wird (Abb. 8.7).

Wichtig ist noch die Anpassung der Breite des Balkens, womit die Geschwindigkeit
angezeigt wird. Natiirlich muss hier die Skalierung berticksichtigt werden. Eine Eins-zu-
Eins-Umsetzung zwischen der Breite des Balken und der Geschwindigkeit wie bisher®
ist nicht mehr moglich. Deshalb teilen wir den gemessenen Wert der Geschwindigkeit
(speed) durch die Maximalgeschwindigkeit (vmax) und multiplizieren dies mit der Breite
des Canvas (zb.fillRect(0, 45, speed /vmax * 250, 55),). Damit passt das Verhiltnis wieder
fiir alle gewihlten Skalierungen.

In der Callbackfunktion vom Schieberegler rufen wir nicht nur das Neuzeichnen des
Canvas-Bereichs auf. Wir fiillen auch das Array varray mit sechs Werten, die sich auf
Grund der gewiinschten Maximalgeschwindigkeiten ergeben. Die Logik ist recht einfach.
Der erste Wert ist immer O und der letzte die gewiinschte Maximalgeschwindigkeit.
Dazwischen muss es fiinf Intervallen gleichen Abstands geben und deshalb dividieren wir
die Hochstgeschwindigkeit durch den Wert 5. Zu besseren Anzeige werden die Ergebnisse
noch abgerundet (var skal = Math.floor(vmax/5);).

®Das war bisher einfach ein ,,geschickt* (oder auch faul) gewihltes Verhéltnis der Breite von dem
Canvas-Bereich und der Kilometerangabe.
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8.4.11 Das Themenframework und allgemeine Gestaltung von Inhalt

Grundsitzlich versucht man in jQuery Mobile die Gestaltung von Inhalten moglichst
weit dem Browser zu iiberlassen und moglichst wenig Layoutoverhead zu iibertragen
oder gar ein einheitliches Design zu erzwingen. In der Vorgabeeinstellung verwendet
das Framework die Standardstile und -grélenangaben von HTML. Im Grunde fiigt das
Framework auf der Ebene nur ein paar Stile fiir Tabellen und Fieldsets hinzu, um sie
etwas besser handhabbarer zu machen. Alles andere wird in schlanke CSS-Klassen
verlagert.

Unter jQuery Mobile gibt es dazu ein reichhaltige Themenframework. Die zentrale
Zuordnung von CSS-Regeln erfolgt iiber das data-theme-Attribut. Dieses kann jedem
Widget zugewiesen werden, um die Darstellung dort anzupassen. In der Dokumentation
des Frameworks wird empfohlen, dass das Attribut am besten global page-Segmenten
zugewiesen wird. Grundsitzlich trennt das mobile Themensystem Farbe und Text von
Strukturstilen wie Dimensionen und Pufferung. Damit konnen diese Regeln einmal
definiert und beliebig gemischt bzw. kombiniert werden. Die Vorgabethemen in jQuery
Mobile sind einfach alphabetisch durchnummeriert (a, b, c).

Die Themen in jQuery Mobile sind CSS-Bibliotheken, ohne die die Komponen-
ten und Widgets des Frameworks nicht verniinftig dargestellt werden. Diese Themen
konnen Sie selbst verdndern, um ein eigenstiandiges Layout zu schaffen. Aber das ist
von Hand miihselig, weil viele Details explizit festgelegt werden miissen. Um diese
Erstellung und Anpassung von CSS-Regeln zu vereinfachen, gibt es im Framework
ein webbasiertes visuelles ThemeRoller-Tool (http://jquerymobile.com/themeroller/ —
Abb.8.8).

Wenn Sie sich auf der Webseite des ThemeRoller umsehen sehen Sie eine Benutzer-
schnittstelle zum Designen aller Elemente, die vom Framework verwendet werden. Sie
konnen jedes Standardthema anpassen oder auch ein eigenes, neues Thema hinzufiigen.
Sie sehen unmittelbar bei den Beispielen der verschiedenen Komponenten, wie sich ihre
Anderung auf das aktuelle Design auswirken werden. Wenn Thr Design fertig ist, miissen
Sie es nur noch laden und in Threr App einbinden. Zum Download sehen Sie rechts oben
in der Webseite des ThemeRoller eine entsprechende Schaltfliche.

8.4.11.1 Eine Uberarbeitung der Fliegertacho-App

Wir wollen in dem abschliefenden Beispiel fiir den Umgang mit jQuery Mobile das
explizite Auszeichnen mit Themen nun demonstrieren sowie auch einmal mehrere page-
Segmente einsetzen. Konkret werden wir unser Beispiel mit der Positionsbestimmung
in einer Karte, der Anzeige der Himmelsrichtung, der horizontalen Beschleunigung
und der Geschwindigkeit tiberarbeiten — unsere Fliegertacho-App. Neu wird sein, dass
die App anpassbar sein soll. Zudem werden wir in einem umfangreicheren Quellcode
diverse der jQuery-Erleichterungen verwenden, die wir bisher gesehen haben (kap8/
Cockpitl.2).
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Abb. 8.8 Der ThemeRoller von jQuery Mobile

Achten Sie darauf, dass Sie neben jQuery und jQuery Mobile die Plugins cor-
dova-plugin-device-orientation und cordova-plugin-geolocation sowie die Refe-
renz auf das APl von Google Maps (http://maps.googleapis.com/maps/api/js)
benotigen. Ebenso muss der Zugriff auf externe Domains frei geschaltet sein,
weshalb der beschrankende meta-Tag nicht gesetzt sein darf.

Hier folgt zuerst die Basis-HTML-Seite, in der Sie zwei page-Segmente sowie das gezielte
Theming von einzelnen Passagen sehen. Dazu verwenden wir im Header-Bereich eine
Navbar, in der wir allerdings (derzeit) jeweils nur eine Schaltfliche anzeigen (Abb. 8.9).
Da in dem Beispiel diverse Feinheiten zu beachten sind, sehen Sie nachfolgend dieses Mal
wieder den gesamten HTML-Code.

Uber den Button im Header gelangt ein Anwender zur zweiten Seite, in der man mit
Formularelementen auswihlen kann, wie die Geschwindigkeitsanzeige skaliert (ein
Schieberegler) und ob die Karte mit der Position anzeigen werden soll (ein Optionsfeld —
Abb.8.10). Das sind also klassische Optionen. Uber eine Navbar im Header des zweiten
page-Segments gelangt man zuriick zum ersten page-Segment (Abb. 8.11).

Je nach Festlegungen des Anwenders sieht dann die eigentliche ,,Bedienseite” der App
unterschiedlich aus. Dabei sind wie gesagt die Anzeige der Karte und der Geschwindig-
keitsbereich dynamisch auswihlbar (Abb. 8.12).
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<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<link rel="stylesheet" type="text/css"
href="css/jquery.mobile-1.4.5.min.css">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/index.css">
<title>Cockpit 1.2</title>
</head>
<body>
<div data-role="page" id="pl" data-theme="a">
<div data-role="header" data-theme="b">
<div data-role="navbar">
<ul><li><a href="#p2" class="ui-btn ui-shadow ui-corner-all
ui-icon-arrow-r ui-btn-icon-right">Optionen</a></1i></ul>
</div>
</div>
<div id="content" data-role="content" class="ausrichtung">
<div class="ausrichtung">
<canvas id="digitacho" width="300" height="50"></canvas>
</div>
<div id="tacho" class="sgl ausrichtung">0</div>
<div id="kompass" class="sgl ausrichtung">0</div>
<div id="beschleunigung" class="sgl ausrichtung">0</div>
<div class="ausrichtung">
<canvas id="rose" width="250" height="250"
class="rundeEcken"></canvas>
</div>
<div id="karte" width="300" height="150"
class="rundeEcken"></div>
</div>
<div data-role="footer">
<hl class="schriftgross ausrichtung">Wo bin ich?</hl>
</div>
</div>
<div data-role="page" id="p2" data-theme="b">
<div data-role="header" data-theme="c">
<div data-role="navbar">
<ul><li><a href="#" data-rel="back" id="
retur" class="ui-btn ui-shadow ui-corner-all
ui-icon-arrow-1 ui-btn-icon-left">Zur&uuml;ck</a>
</1li></ul>
</div>
</div>
<div id="optionen" data-role="content" class="ausrichtung">
<form>

<div class="ui-field-contain">



8.4 Die GUI-Erstellung mit jQuery Mobile 233

<label for="checkboxkarte">Karte</label>
<select name="checkboxkarte" id="checkboxkarte">
<option value="1">Anzeigen</option>
<option value="0">Wegblenden</option>
</select>
</div>
<div data-role="fieldcontain">
<label for="slider">Km/h (max): </label>
<input type="range" name="slider" data-highlight="true"
id="slider" value="50" min="10" max="300" data-theme="c" />
</div>
</form>
</div>
<div data-role="footer">
<hl class="schriftgross ausrichtung">Optionen</hl>
</div>
</div>
<script type="text/javascript" src=
"scripts/jquery-1.11.1.min.Jjs"></script>
<script type="text/javascript" src=
"scripts/jquery.mobile-1.4.5.min.js"></script>
<script src="http://maps.googleapis.com/maps/api/js"
type="text/javascript" async defer></script>
<script type="text/javascript" src="cordova.]js"></script>
<script type="text/javascript" src="scripts/index.]js"></script>
</body>
</html>

P Tipp Beachten Sie auch die Verwendung von speziellen Klassen aus dem jQuery
Mobile-Framework. Diese beginnen mit dem Préfix ui und rein deren Notation
bewirkt, dass das Framework im Hintergrund diverse Dinge erledigt. So sorgt
die Zuordnung der Klasse ui-icon-arrow-I etwa bei einem Button fiir die Anzeige
eines Pfeils nach links, der mit der reinen Notation der Klasse ui-btn-icon-left auf
der linken Seite des Buttons angeordnet wird (Abb. 8.11).

Da die GUI der App nicht nur Standardklassen des jQuery Mobile-Frameworks nutzt,
sondern auch eigene CSS-Regeln intensiv genutzt werden,’” soll bei dieser App auch der
CSS-Code gezeigt werden:

body {
background: #CCCCCC;

background-image: -moz-linear-gradient (top left, #ccc 5%, blue 95%);

"Beachten Sie etwa die Klasse fiir die abgerundeten Ecken, die sowohl bei der Rose als auch der
Karte eingesetzt wird.
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background-image: -webkit-linear-gradient (top left, #ccc 5%, blue
95%) ;
background-image: linear-gradient (top left, #ccc 5%, blue 95%);
}
.rundeEcken {
-moz-border-radius: 5px; -webkit-border-radius: 5px; border-radius:
5px;
border-style: solid; border-width: Opt;
}
.sgl {
font-size: 20px;
}
.ausrichtung {
text-align: center;
}
#karte {
position: relative; height: 150px; width: 300px;
margin-left: auto; margin-right: auto; overflow: hidden;
}
#content {
display: block; width: 300px;
margin-left: auto; margin-right: auto;
}
#rose {
display: block;
margin-left: auto; margin-right: auto;
width: 250px; height: 250px;
background: #aaa;
margin-top: 3px; margin-bottom: 3px;
}
#tacho {
display: inline-block; width: 95px; color: black;
border-right: solid; border-width: 1lpx;
}
#kompass {
display: inline-block; width: 95px; color: blue;
border-right: solid; border-width: 1lpx;
}
#beschleunigung {
display: inline-block; width: 95px; color: green;

Die folgende JavaScript-Datei fiigt im Wesentlichen Dinge zusammen, die wir bisher auch
schon in verschiedenen Apps verwendet haben. Dennoch werden im Zusammenspiel der
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einzelnen Bestandteile an verschiedenen Stellen Details verdndert oder ergéinzt, so dass es
meines Erachtens auch hier wichtig ist, wenn Sie den gesamten Quellcode sehen.

var zbl = null;

var zb2 = null;

var img = null;

var winkelalt = 0;

var beschleunigungalt;

var beschleunigungsarray = [];

var vmax = 50;

var varray = [0, 10, 20, 30, 40, 50];

var speed = 10;

function zeichneAnzeige () {
zb2 = $("#digitacho") .get (0) .getContext ('2d");
zb2.font = "1l6px Arial";
zb2.fi11Style = "red";

zb2.clearRect (0, 0, 320, 50);
for (var 1 = 0; i < varray.length; i++) {
zb2.fil1lText (varray[i], 1 * 50, 20);
zb2 .fillText ("|", 1 * 50, 38);
}
zb2.clearRect (0, 42, 270, 38);
if (speed > vmax) zb2.fillStyle = "red";
else zb2.fillStyle = "green";
zb2.fillRect (0, 42, speed / vmax * 250, 50);
}
function zeigeKarte () {
if ($("#checkboxkarte").val() == 0) {
S ("#karte") .css ({
"display": "none"
1)
} else {
S ("#karte") .css ({
"display": "block"

b

}

S (function () {
S ("#tacho") .html ("0");
S ("#retur") .bind ("click", function () {
vmax = $("#slider"™) .val();

var skal = Math.floor (vmax / 5);
for (var 1 = 1; 1 < 6; i++) {

varray[i] = skal * i;
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}
zeichneAnzeige () ;
zeigeKarte () ;
1)
img = new Image () ;
img.src = 'images/kompass.png';
zbl = document.getElementById("rose") .getContext ('2d");
zbl.translate (125, 125);
document.addEventListener ("deviceready", function () {
if (navigator.geolocation) {
navigator.geolocation.watchPosition (successgeo, errorgeo, {
enableHighAccuracy: true, maximumAge: 15000,
timeout: 1000, frequency: 5000
1)
} else {
S ("#karte") .html ("Geolocation nicht méglich");
S ("#tacho") .html ("0") ;
}
if (navigator.accelerometer) {
navigator.accelerometer.getCurrentAcceleration (
function (acceleration) {
beschleunigungalt = acceleration.z
}, errorbeschleu);
navigator.accelerometer.watchAcceleration (successbeschleu,
errorbeschleu, {
frequency: 400
1)
} else {
S ('#beschleunigung') .html ("#');
}
navigator.compass.watchHeading (successcomp, errorcomp, {
frequency: 1000
1)
}, false);
1)
function successgeo (position) {
// Die Karte
var map = null;
var pinPoint = null;
var pinPixel = null;
var latitude = position.coords.latitude;
var longitude = position.coords.longitude;
S('#karte') .css ({
"width": "300px", "height": "150px"
1)
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}

var coords = new google.maps.LatLng(latitude, longitude);
map = new google.maps.Map (document.getElementById ("karte"), {
zoom: 11, center: coords, mapTypeld: google.maps.MapTypeId.HYBRID
b
var marker = new google.maps.Marker ({
position: coords, map: map, title: "Ihre aktuelle Position!"
}) i
// Die Geschwindigkeit
speed = Math.floor (position.coords.speed * 3.6);
if (speed > vmax)
speed = vmax;
S ("#tacho") .html (speed + " Km/h");
zeichneAnzeige () ;

function successcomp (heading) {

}

var anzwinkel = Math.floor (heading.trueHeading) + " &#176;";
var winkel = Math.floor (heading.trueHeading) ;

S ('"#kompass') .html (anzwinkel) ;

zbl.translate (=125, -125);

zbl.clearRect (0, 0, 500, 500);

zbl.translate (125, 125);

zbl.rotate ((winkelalt - winkel) * Math.PI / 180);

winkelalt = winkel;

zbl.drawImage (img, -125, -125);

function successbeschleu (acceleration) {

var beschleu = acceleration.z;
if (beschleunigungsarray.length < 5) {

beschleunigungsarray[beschleunigungsarray.length] = beschleu;
return;
} else {
beschleu = 0;
for (var i = 0; 1 < beschleunigungsarray.length; i++) {

beschleu += 1 * (beschleunigungsarrayl[i]);
}i
beschleu = beschleu / beschleunigungsarray.length;
beschleunigungsarray = [];
}
var aender = beschleu - beschleunigungalt;
if (aender < -0.5) {
S ('#beschleunigung') .css ({
"color": "red"
1)
S ('"#beschleunigung') .html (Math.floor (aender) + ' m/s"2');
} else if (aender > 0.5) {
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$ ("#beschleunigung') .css ({
"color": "green"
1)
S ('"#beschleunigung') .html (Math.floor (aender) + ' m/s"2"');
} else {
$ ('"#beschleunigung') .css ({
"color": "green"

1)
$ ("#beschleunigung') .html ('0 m/s"2");
}
beschleunigungalt = beschleu;
}
function errorbeschleu() {
S ("#beschleunigung') .css ({
"color": "red"

1)
S ("#beschleunigung') .html ('0 m/s"2");
}
function errorgeo (msg) {
$("#tacho") .html ("0") ;

function errorcomp (compassError) {
S ("#kompass") .html (winkel) ;
}

Zuerst einmal sehen Sie am Beginn des JavaScripts, dass wir mit diversen globalen Variab-
len arbeiten. Diese Variablen werden dazu verwendet Altzustinde von Messergebnissen,
in verschiedenen Funktionen notwendige Werte und Skalierungen zu speichern. Wir haben
sie alle schon in dhnlicher Form in anderen Apps verwendet.

Das Beispiel wird stark mit Funktionen modularisiert, was auch verschiedene globale
Variablen notwendig macht, wenn wir nicht mit Ubergabewerten arbeiten wollen. Diese
haben wir ebenso schon in anderen Apps verwendet und besprochen — zumindest die ent-
sprechenden Anweisungen. Dementsprechend besteht das Beispiel an vielen Stellen aus
dem Zusammenfiigen dieser Funktionen bzw. Anweisungen. Wobei wir explizit einigen
schon vorhandenen Code mit jQuery refaktorisieren und damit erheblich vereinfachen
bzw. komprimieren konnen. Aber grundsitzlich sollte auf Grund der bisherigen Ausfiih-
rungen nachzuvollziehen sein, was in dem Quellcode gemacht wird. Auf einige wichtige
Details mochte ich Sie aber hinweisen:

 Fiir die dynamische Anzeige der Karte mit der Position des Anwenders wurde die Funk-
tion zeigeKarte() erstellt. In dieser wird mit if ($("#checkboxkarte").val() == 0) iiber-
priift, welchen Eintrag der Anwender im Listenfeld aus dem zweiten page-Segment
(die Optionen) ausgewihlt hat. Ist der Wert 1, wird die Karte angezeigt (das ist auch die



8.5 Der Einsatz von Bootstrap 239

Grundeinstellung). Andernfalls wird sie ausgeblendet. Dazu verwenden wir rein CSS.
Das bedeutet, dass die Karte nicht in dem Sinn aktiviert oder deaktiviert wird sondern
nur, dass der Anzeigebereich angezeigt wird oder nicht ({$("#karte").css({"display" :
"none"});} else {$("#karte").css({ "display" : "block"});}).

* Diese Funktion zeigeKarte() wird zusammen mit der Funktion zeichneAnzeige() zum
dynamischen Zeichnen der Geschwindigkeitsanzeige bei jeder Anderung der Optionen
aufgerufen. Nach der Fertigstellung des DOM-Baums wird an die Schaltfliche zum
Riicksprung von dem zweiten page-Segment zum ersten page-Segment ein Klicke-
reignis gebunden ($("#retur”).bind("click"”, function() {...})). Die Bindung erfolgt hier
nicht mehr — wie bei vorherigen Beispielen — an die Wertdnderung von dem Schie-
beregler. Das wiirde schon deswegen keinen Sinn machen, weil ja zusitzlich auch
das Kontrollkdstchen ausgewertet wird. Beide Funktionen verwerten die gewihlten
Optionen.

e Die Funktion zum Zeichnen der Geschwindigkeitsanzeige wird ebenfalls nach der
Initialisierung der App bei erfolgreicher Geolokalisierung aufgerufen, wihrend der
explizite Aufruf fiir die Funktion zeigeKarte() nach der Initialisierung der App nicht
notwendig ist. Denn der Anzeigebereich der Karte wurde in der Voreinstellung einfach
auf sichtbar gesetzt und wird nicht dynamisch generiert, wie es bei der Geschwindig-
keitsskala der Fall ist.

+ Die Uberwachung der verschiedenen Sensoren erfolgt analog der bisherigen Beispiele.
Nur sind alle Callbacks in externe Funktionen verlagert worden, da wir diese teils
mehrfach benotigen. Etwa zur Positionsbestimmung als auch der Uberwachung der
Positionsidnderung. Ebenso wird der Code mittlerweile so umfangreich, dass anonyme
Funktionen leicht uniibersichtlich werden konnen.

e In der Funktion successcomp(heading) wird die Ausrichtung des Kopfs vom Smart-
phone bestimmt und diese mit einer numerischen Angabe sowie einer Kompassrose
angezeigt — das Verfahren kennen wir. Die Maskierung der Gradangabe ° iiber &#176;
beugt einige Problemen vor. Von daher verkniipfen wir die Entitdt separat mit dem
numerischen Wert des Winkels und speichern das Resultat als String in einer neuen
lokalen Variablen (var anzwinkel = Math.floor(heading.trueHeading) + " &#176;";),
die wir zur Anzeige des numerischen Werts samt Einheit (als HTML-String) in der
Methode html() verwenden ($( #kompass'). html(anzwinkel),). Fiir die Beobachtung der
Drehung der Kompassrose bendtigen wir jedoch einen reinen numerischen Wert und
fiir den verwenden wir eine weitere lokale Variable (var winkel = Math.floor(heading.
trueHeading);). Der Rest ist wie gehabt und auch die anderen Callbacks enthalten — bis
auf die neue jQuery-Syntax — keine Neuerungen oder Besonderheiten.

8.5 Der Einsatz von Bootstrap

Zum Abschluss des Kapitels soll jetzt noch das Framework Bootstrap (http://getbootstrap.
com/) zur Erstellung einer GUI angesprochen werden. Vielleicht stellen Sie sich die Frage,
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warum jetzt noch Framework ins Spiel gebracht wird? Geniigen nicht jQuery und jQuery
Mobile? Und gegebenfalls jQuery UI? Ja und nein.

Zuerst einmal — Bootstrap setzt explizit auf jQuery auf — genauso wie jQuery Mobile
und jQuery UI. Mit jQuery Mobile verbinden es sehr viel, denn auch hier werden deklara-
tiv Strukturen mittels der Verwendung von Klassen beschrieben und auch der Leistungs-
umfang deckt sich ziemlich mit dem von jQuery Mobile und jQuery UI. Aber Bootstrap
zdhlt nicht zum jQuery-Habitat selbst. Warum dann verwenden?

Nun — jQuery Mobile ist fiir mobile Seiten bzw. Apps gedacht, wihrend jQuery UI fiir
Desktop-RIAs optimiert ist. Sie entscheiden sich also fiir eine der beiden Welten. Aller-
dings wachsen die Welten immer mehr zusammen. Gerade unter Windows 10 sieht man
dieses mit den UWP-Apps. Und da ist es nicht mehr unbedingt sinnvoll, ein ,,Entweder-
Oder* im Design zu wihlen, sondern ein ,,Sowohl-Als auch®. Genau hier zeigt sich dann
der Vorteil von Bootstrap, denn die Designs und Strukturen, die damit gemacht werden,
funktionieren sowohl mobil als auch im Desktop-Umfeld — wenn Sie das wollen.

8.5.1 Responsive Design

Wenn sich GUIs an Gegebenheiten anpassen konnen, wird oft von ,,Responsive Design*
beziehungsweise ,,Responsive Webdesign“ (RWD) gesprochen. Ganz vereinfacht kann
man es so ausdriicken:

P RWD: Die Webseiten bzw. allgemein die GUI passen sich den Gegebenheiten beim
Besucher der Webseite oder des Inhalts allgemein an.

Letztendlich ist dahinter ein nahezu zwangsldufiges Konzept zu sehen, wenn sich der
grafische Aufbau einer ,,responsiven Webseite anhand der Anforderungen des jeweiligen
Gerites ergeben soll (reaktionsfidhiges Design), mit dem die Seite betrachtet wird. Dies
betrifft insbesondere die Anordnung und Darstellung einzelner Elemente:

* Fine angepasste Navigation

» Seitenspalten (Sidebars) oder eben nicht, wenn kein Platz ist

» Texte in unterschiedlicher Groe und Formatierung

* Bilder werden skaliert

* Nutzung unterschiedlicher Eingabemethoden und -techniken — je nach Plattform

Ziel dieser Art der Erstellung einer Oberfliche ist, dass Oberflichen ihre Darstellung so
anpassen, dass sie sich jedem Betrachter so iibersichtlich und benutzerfreundlich wie
moglich prisentieren.

Der Grund, warum RWD bei RIAs mittlerweile in den Fokus riickt, ist die immer bessere
Unterstiitzung von CSS in modernen Browsern. War es frither noch recht aufwindig, so ein
dynamisches Design zu erstellen (im Wesentlichen mit ausgefeilten Browserweichen und
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anspruchsvollem JavaScript), ist das durch modernes CSS viel einfacher geworden. Die tech-
nische Basis fiir modernes RWD sind eben die besagten neueren Webstandards HTMLS5, CSS3
(hier insbesondere die Media Queries) und JavaScript sowie Designvorlagen (Templates). Dazu
gibt es auch die strategische Art, wie man ,,0ffiziell* als responsiv ,,geadelte® Seiten definiert.

8.5.1.1 Mobile Webseite versus responsive Webseite

Rund um dynamisches beziehungsweise angepasstes Design werden verschiedene Kon-
zepte differenziert. Eine mobile Webseite ist nicht per se responsive. Der wesentliche
Unterschied zwischen einer ,,normalen‘ mobilen Webseite und einem responsiven Design
besteht in der Anzahl der Templates:

* Aus historischer Sicht bildet die Desktop-Version eines Templates die ,,normale*
Ansicht der Webseite. Dieser wird nach der klassischen Methode ein zusitzliches,
unabhingiges Template fiir mobile Endgeréte hinzugefiigt.

e Beim RWD gibt es nur ein Template und damit eine einzige Version der Webseite, die
sich automatisch an die Umgebung anpasst. Man redet hier auch von einem ,,flieSen-
den* Design.

Hintergrundinformation

Im Zusammenhang mit RWD taucht auch immer wieder der Begriff der adaptiven Webseite auf.
Auch diese passt sich den Gegebenheiten des Besuchers an, besitzt aber nur eine gewisse Anzahl an
festen Templates, zwischen denen umgeschaltet wird. Das Layout bleibt dabei jeweils statisch. Eine
flieBende Anpassung (Fluid Layout) an alle Auflosungen wie beim RWD findet nicht statt.

8.5.2 Bootstrap zur Umsetzung von RWD

Bootstrap ist nun ein sehr beliebtes Framework auf Basis von HTML, CSS und Java-
Script fiir die Entwicklung von solchen anpassungsfihigen Projekten fiir das moderne
Web. Urspriinglich fiir mobile Gerite entwickelt, ist es mittlerweile universell einsetzbar.

Bootstrap kommt mit purem, fertigem CSS, nutzt aber im Quellcode die CSS-Pripro-
zessoren Less und Sass, womit CSS vorkompiliert und damit effizienter wird. Mit dem
Grunt-Tool (http://gruntjs.com/) werden CSS und JavaScript dann kompiliert.

Die Anpassung an verschiedene Gerite — von Smartphones iiber Tablets bis hin zu
Desktop-PCs — erfolgt mit Hilfe von Media-Queries, globale CSS-Stile (normalisiert
tiber Normalize.css), grundlegende HTML-Elemente mit erweiterbaren Klassen und ein
umfangreiches Rastersystem, wobei HTMLS5 vorausgesetzt wird. Driiber hinaus stellt das
Framework jede Menge Funktionen und Komponenten bereit.

Insgesamt gilt bei Bootstrap der ,,Mobile-First-Ansatz“. Stile werden in der Regel
zundchst fiir kleine Bildschirme geschrieben und dann den gréeren angepasst.

Bootstrap benotigt als Rahmen immer ein Element, in dem Seiteninhalte und ein Raster-
system verpackt sind. Mittels dem class-Attribut vergibt man entweder den Wert container
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fiir einen sich anpassenden Container mit einer festen Breite oder container-fluid fiir einen
Container, der die gesamte Breite deines Anzeigefensters einnimmt.

Das anpassungsfihige, Mobile-First-basierte, flieBende Rastersystem von Bootstrap
kann bis zu 12 Spalten iiber verschiedene Gerite- oder Viewport-Groflien skalieren. Dabei
sind vordefinierte Klassen fiir einfache Layout-Optionen, sowie umfangreiche Mixins fiir
die Erstellung von semantischeren Layouts vorhanden.

Wenn Sie das Rastersystem verwenden, werden Seitenlayouts mit einer Reihe von
Zeilen und Spalten erstellt. Diese enthalten dann die eigentlichen Inhalte. Die Struktur
dhnelt stark den klassischen HTML-Tabellen, nur werden hier mit Klassen die Zeilen
(Klasse row und andere) und Spalten (Klassen col- ...) die Auszeichnungen bei ganz
normalen Div-Elementen vorgenommen. In dem Rastersystem diirfen Inhalt dann nur in
Spalten platziert werden und nur Spalten diirfen direkte Kinder von Zeilen sein.

8.5.3 Herunterladen
Bootstrap bietet mehrere Wege, um das Framework zu erhalten.

* Ein CDN

* Installation mit Bower
 Installation mit npm

* Mit Composer installieren

Details sind in der Dokumentation zu finden. In jedem Fall ist bei einer App aber wieder
die lokale Integration sehr zu empfehlen.

8.5.3.1 Eine Basis-Vorlage
Eine Schablone zur Einbindung von Bootstrap kann wie folgt aussehen — beachten Sie,
dass Sie explizit jQuery als Grundlage benétigen:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">
<meta name="viewport" content=
"width=device-width, initial-scale=1">
<!-- Die 3 Meta-Tags oben *miissen* nach der Dokumentation zu
Bootstrap zuerst im head stehen; jeglicher sonstiger head-Inhalt
muss *nach* diesen Tags kommen -->
<link rel="stylesheet" type="text/css"
href="css/bootstrap.min.css">
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<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/index.css">
<title></title>

</head>

<body>
<div class="container|container-fluid"

</div>
<script src="scripts/jquery-1.11.1.min.js"></script>
<script src="scripts/bootstrap.min.js"></script>

</body>
</html>

Bei Bedarf werden noch die Unterstiitzung fiir Media Queries und HTMLS5-Elemente in
IE8 iiber HTMLS5 shim und Respond.js sowie noch kompilierte Plugins, Hacks etc. ein-
gebunden, um bestimmt Funktionalititen bereitzustellen.

P> Tipp Im Laufe der folgenden Kapitel werden wir praktische Beispiele mit dem
Einsatz von Bootstrap sehen.

Zusammenfassung

Sie haben in dem Kapitel ganz kurz einige Alternativen und vor allen Dingen Ergén-
zungen zu Cordova kennengelernt. Sie konnen insbesondere jQuery zur Optimierung
des JavaScript-Codes in IThrer Cordova-App einsetzen und Sie konnen die Benutzer-
oberfliache einer App mit Hilfe von jQuery Mobile ansprechend gestalten und dabei ein
Aussehen und Verhalten erzeugen, wie man es bei nativen Apps vorfindet. Sie kennen
jQuery Ul als potentielle Ergidnzung zu jQuery Mobile und haben — ohne Praxis bisher —
auch Bootstrap kennengelernt. Wir haben zudem besprochen, wann bestimmte Schritte
bei einer App ausgefiihrt werden sollten. Also wann Sie auf die Initialisierung der App
warten sollten und unter welchen Gegebenheiten Sie bereits nach dem Fertigstellen des
DOM-Baums Anweisungen ausfiihren.
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9.1 Was behandeln wir im Kapitel?

Moderne mobile Gerite verfiigen selbstverstindlich iiber Kameras und Wieder-
gabemoglichkeiten fiir diverse Multimediaformate. Sie konnen Musik horen,
Videos betrachten, aber auch Ton, Bilder und Videos aufnehmen. Zum Teil haben
wir das schon recht friih im Buch ganz ohne Cordova gesehen, als einfach tiber
die neuen HTMLS5-Elemente Videos oder Audiodateien wiedergegeben wurden.
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Uber Cordova haben Sie aus JavaScript heraus Zugang zu den damit verbundenen
Hardwarekomponenten und den nativen Softwarebestandteilen des mobilen Geriits.
Diese Multimediaaktionen stehen im Mittelpunkt dieses Kapitels.

9.2  Zugriff auf die Kamera - das navigator.camera-Objekt

Das Cordova-API erweitert das navigator-Objekt um ein Unterobjekt camera, iiber das
Sie Zugang zur Kamera eines mobilen Gerits haben. Genaugenommen zu der Default-
Kamera-App, mit der Sie hauptsidchlich Bilder aufnehmen koénnen. Ab Cordova 5.0+
wird diese Funktionalitét tiber das Plugin cordova-plugin-camera bereitgestellt. Fiir édltere
Versionen kann immer noch das Plugin org.apache.cordova.camera verwendet werden,
wobei das allerdings als deprecated markiert ist und zudem aus der Vergangenheit einige
Probleme damit bekannt sind. Man sollte also — wenn irgend moglich — die neuste Version
verwenden.

> Die meisten Emulatoren kdnnen nur sehr eingeschrankt zum Testen dieser
Funktionalitat verwendet werden. Eventuelle Fehler werden also meist von
dem Emulatoren und nicht der App oder dem Plugin selbst verursacht.

9.2.1 Die Aufnahme mit getPicture()

Die entsprechende Methode zur Aufnahme eines Bildes nennt sich — sicher nicht unerwar-
tet, denke ich — getPicture(). Dazu gibt es noch eine Methode cleanup() zum Leeren des
temporiren Speichers fiir ein aufgenommenes Bild, in dem ein Bild erst einmal landet.
Mit der Methode navigator.camera.getPicture() konnen Sie auf einfache Weise aus Threr
App heraus ein Foto aufnehmen oder aus dem Album des Gerits entnehmen. Das Bild
wird als Parameter im Erfolgs-Callback als base64-kodierter String (Vorgabe) oder den
URL der Bilddatei geliefert. Dieser Erfolgs-Callback ist wie meist iiblich der erste Para-
meter der Methode. Der Fehler-Callback ist in der Methode der zweite Parameter (dessen
Parameter ist ein Objekt mit Informationen iiber den Fehler) und optional kénnen Sie im
JSON-Format als dritten Parameter Optionen angeben. So sieht das schematisch aus:

navigator.camera.getPicture (cameraSuccess, cameraError, [Optionen]);

Als Grundeinstellung ist der Wert der Quelle (Camera.sourceType) in den Optionen auf
Camera.PictureSourceType. CAMERA eingestellt. Sobald die Methode aufgerufen wird,
kann der Anwender mit der normalen Kamera-App des mobilen Gerits ein Foto schie-
Ben und wenn dieses aufgenommen wurde, wird diese Standardkamera-App geschlossen.
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Dabei wird die App zuriickgesetzt. Das bedeutet, dass der Anwender wieder zu dem
Zustand zuriickkehrt, von dem die Standardkamera-App aufgerufen wurde.

WennderWertvon Camera.sourceTypetiberdie Optionenauf Camera. PictureSourceType.
PHOTOLIBRARY oder Camera.PictureSourceType. SAVEDPHOTOALBUM eingestellt ist,
wird dem Anwender ein Auswahldialog angezeigt, {iber den ein Foto aus dem Album des
Gerits ausgewihlt werden kann. In jedem Fall wird der Riickgabewert der Aktion an die
Erfolgs-Callback-Funktion weitergereicht. Dort kann man die iiblichen Malnahmen mit
dem Bild durchfiihren. Vom Anzeigen in der App — etwa mit einem <img>-Tag — bis zum
Speichern auf dem Gerit oder dem Upload auf einen Server.

9.2.1.1 Die Optionen
Die optionalen Optionen spezifizieren bei navigator.camera.getPicture() im JSON-For-
mat diverse Angaben zum Bild und dem Aufnahmeverfahren (Tab. 9.1).

Zusitzlich zu den hier aufgefiihrten Optionen gibt es wenige weitere Optionen, die nur
auf ausgewdhlten Plattformen unterstiitzt und deshalb hier nicht weiter vorgestellt werden.
Bei Bedarf konnen Sie sich iiber die Dokumentation informieren.

Tab. 9.1 Mogliche Optionen in getPicture()

Option Beschreibung

allowEdit Ein boolescher Wert der angibt, ob das Bild vor einer Selektion editiert
werden darf (sofern die Kamera-App das ermoglicht).

cameraDirection Auswahl der Kamera (Frontkamera und die Kamera auf der Riickseite).

correctOrientation | Eine boolesche Angabe, ob ein Bild bei der Aufnahme in der Orientierung
korrigiert werden soll, wenn das Gerit gedreht ist.

destinationType Das Format des Riickgabewerts vom Bild. Es handelt sich um eine num-
merische Angabe, die iiber ein JSON-Format in navigator.camera.
DestinationType definiert ist.

Camera.DestinationType = {
DATA URL : 0, FILE URT : 1
b7

Dabei steht der Wert O fiir ein base64-kodierten String und der Wert 1 fiir
die Spezifizierung als URL.

encodingType Eine nummerische Angabe des Dateiformats des Bildes. Mogliche
Formate sind PNG und JPEG. Vorgabe ist das JPEG-Format. Die Defi-
nition steht im JSON-Format in der Eigenschaft navigator.camera.
EncodingType.

Camera.EncodingType = ({

JPEG : 0, PNG : 1
}i




248

9 Multimediafragen — Mobile Unterhaltung

Tab. 9.1 (Fortsetzung)

Option

Beschreibung

mediaType

Die Art des Medientyps. Diese Option lésst sich nur verwenden, wenn
fiir die Eigenschaft PictureSourceType der Wert PHOTOLIBRARY oder
SAVEDPHOTOALBUM eingestellt ist. Konkret definiert ist die nummeri-
sche Reprisentation des Medientyps im JSON-Format.

Camera.MediaType = {
PICTURE: 0O, VIDEO: 1, ALLMEDIA : 2
}i

Die Angabe 0 (Vorgabewert) erlaubt nur die Auswahl von statischen
Bildern entsprechend der Spezifikation in DestinationType, wihrend der
Wert 1 nur Videos erlaubt, deren URL zuriickgegeben wird. Bei Angabe
des Werts 2 konnen Sie sowohl Bilder als auch Videos auswéhlen.

popoverOptions

Unter i0S kann man bei einem iPad Angaben zur Position von PopOvers
machen.

quality

Die Qualitit des gespeicherten Bilds. Moglich ist ein nummerischer
Wert auch dem Wertebereich zwischen 0 und 100, wobei 100 die hochste
Qualitédt bedeutet. Beachten Sie, dass die tatsdchliche Qualitit des Bildes
natiirlich von dem Gerit abhingt.

saveToPhotoAlbum

Eine boolesche Angabe, ob ein Bild nach der Aufnahme im Fotoalbum
gespeichert werden soll.

sourceType

Die Angabe der Bildquelle. Dies ist eine nummerische Angabe, die im
JSON-Format definiert ist.

Camera.PictureSourceType = {

PHOTOLIBRARY : 0, CAMERA : 1, SAVEDPHOTOALBUM
b

Der Wert O steht fiir die Fotothek des Gerits, der Wert 1 fiir die Kamera
und der Wert 2 fiir das Standardfotoalbum des Gerits mit den gespeicher-
ten Bildern.

targetHeight

Eine nummerische Angabe der Hohe des Bildes in Pixel zur Skalierung.
Die Angabe muss in Kombination mit targetWidth verwendet werden.

targetWidth

Eine nummerische Angabe der Breite des Bildes in Pixel zur Skalierung.
Die Angabe muss in Kombination mit targetHeight verwendet werden.

9.2.2 Ein Beispiel - ein Bild aufnehmen, anzeigen und speichern

Im nachfolgenden Beispielcode werden wir einfach ein Bild aufnehmen und in der App
anzeigen (Kap9/Kameral). Dabei werden wir uns fiir den Umgang mit JavaScript und dem
DOM die Arbeit etwas erleichtern und als Ergénzung das jQuery-Framework einsetzen,

2
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wie es im letzten Kapitel vorgestellt wurde. Eine reine JavaScript-Variante wire aber
kaum umfangreicher, da Sie nur die klassischen DOM-Methoden zum Zugriff auf DOM-
Objekte sowie deren spezifischen Eigenschaften notieren miissten. Hier ist der zentrale
Teil des Bodys der HTML-Datei index. html:

<h4>Zugriff auf die Kamera</h4>

<div id="btn">
<button id="aufnahme">Photo aufnehmen und anzeigen</button><br/>
<button id="speichern">Photo aufnehmen und speichern</button><br/>
<pbutton id="loeschen">Photoanzeige l&ouml;schen</button>

</div>

<div id="meldung"></div>

<img id="bild" />

Die Seite beinhaltet einfach drei Schaltflichen sowie einen Anzeigebereich fiir eine
Meldung und das aufgenommene Bild (Abb. 9.1). Die Formatierung erfolgt mit ein biss-
chen CSS, was wir hier aber nicht vertiefen wollen (reine Standardformatierungen). Wenn
Sie nun eine Aufnahme auslésen oder von einem Datentriger laden, sieht die App je nach
Plattform ganz unterschiedlich aus, was auch bereits die Emulatoren deutlich machen. Es
werden ja die nativen Kamera-Apps des Gerits samt deren nativer GUI direkt verwendet
(Abb. 9.2 und 9.3).

Hier ist die JavaScript-Datei mit der Funktionalitdt. Beachten Sie, dass wir mit jQuery
arbeiten und die Bibliothek in der HTML-Datei dazu eingebunden sein muss.

Abb. 9.1 Die App mit den
Schaltflichen

Zugriff auf die Kamera

Photo aufnehmen und anzeigen

Photo aufnehmen und
speichem

Photoanzeige loschen
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Semngs

Abb. 9.2 So kann die eine GUI einer nativen Kamera-App aussehen

var destinationType;
var bildBreite;
(function () {

"use strict";

document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),

false);
function onDeviceReady () {
destinationType = navigator.camera.DestinationType;

bi
S ("#aufnahme") .click (function () {
navigator.camera.getPicture (onSuccessl, onFail, {
quality: 50, destinationType: destinationType.DATA URL
}) i
1)
S ("#loeschen") .click (function () {
S('"#bild'") .css ({
'display': "none"
}) i
$ ("#meldung") .html ('Bildanzeige gel&ouml;scht');
1)
S ("#speichern") .click (function () {
navigator.camera.getPicture (onSuccess2, onFail, {
quality: 50, destinationType: destinationType.FILE URI,
saveToPhotoAlbum: true,
encodingType: navigator.camera.EncodingType.PNG
1)
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Abb. 9.3 Bei einer anderen
Plattform wird die GUI anders
aussehen

ZANA

-
o
-
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function onSuccessl (imageData) {

bildBreite = (screen.width * 0.9) + "px";
S('"#bild'") .attr('src', "data:image/jpeg;base64," + imageData) ;
$('#bild"') .css ({

'display': "block", 'width': bildBreite, 'margin': 'auto'

});
S ("#meldung") .html ('Aufnahme erfolgreich');
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function onSuccess2 (imageData) {
$ ("#meldung") .html ('Aufnahme erfolgreich gespeichert');
}

function onFail (message) {

$ ("#meldung") .html ('Fehler bei der Aufnahme: ' + message);
S('"#bild") .css ({
'display': "none"

Nach der Initialisierung des Gerits initialisieren wir die globale Variable destinationType
mit dem Wert von navigator.camera.DestinationType. Die drei Schaltflichen werden mit
den jeweiligen Aktionen verbunden, die sie auslosen sollen. Fiir den Fall einer reinen Auf-
nahme und tempordren Verfiigbarkeit des Ergebnisses geben wir in den Optionen nur die
Qualitdt und destinationType. DATA_URL fiir destinationType vor. In dem Erfolgs-Call-
back bekommen wir das Bild damit als base64-kodierten String. Mit $('#bild’).attr('src’,
"data:image/jpeg;base64," + imageData); spezifizieren wir das entsprechend bei der
Angabe des Wertes vom Attribut src fiir das Bildobjekt, das in der App angezeigt werden
soll (Abb. 9.4). Des Weiteren spezifizieren wir hier noch die Bildbreite entsprechend der
Breite des Displays und eine Zentrierung. Dazu wird eine Erfolgsmeldung angezeigt.
Wenn also ein Anwender die erste Schaltfliche antippt, 6ffnet sich die Kamera-App des
Gerits und der Anwender kann ein Bild aufnehmen. Ist es in Ordnung, wird nach dem
Ubernehmen dieser Erfolgs-Callback aufgerufen.

Die Aktion in Verbindung mit dem Speichern eines Bildes verlduft weitgehend analog.
Nur zeigen wir hier kein Bild im Erfolgsfall an. Die Option saveToPhotoAlbum : true sorgt
aber dafiir, dass das Bild automatisch im Album gespeichert wird. Zusitzlich liefern wir
dieses Mal das Bild als URL (destinationType : destinationType.FILE_URI) und im PNG-
Format (encodingType : navigator.camera.EncodingType.PNG).

Das Loschen der Anzeige eines Bildes ist in dem Beispiel eine reine CSS-Aktivitit, in
der der Anzeigebereich des Bildes ausgeblendet wird. Die Aktion ist nur dann sinnvoll,
wenn vorher mit der ersten Aktivitit ein Bild angezeigt wurde.

9.3  Aufnahmemdoglichkeiten mit Capture & Co

Uber das Capture-Objekt samt seiner Verwandten haben Sie per Cordova Zugang zu den
Aufnahmemdoglichkeiten eines Gerits. Im Detail zur Audio-, Video- und Bildaufnahme
tiber die Standardapplikationen des jeweiligen Gerits. Gerade bei der Bildaufnahme gibt
es Uberschneidungen mit den gerade gezeigten Techniken, aber die hier verfiigharen
Moglichkeiten sind flexibler und sie liefern genaue Informationen iiber die aufgenomme-
nen Dateien. Basis ist das Plugin cordova-plugin-media-capture.
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Abb. 9.4 Die App im Win-
dows-Emulator nach Auf-

. ) Zugriff auf die Kamera
nahme eines Bildes

Photo aufnehmen und
anzeigen

Photo aufnehmen und
speichern

| Photoanzeige I6schen |

Aufnahme erfolgreich

9.3.1 Die Basisobjekte

Konkret sind an dem ,,Einfangen* von Multimediadaten unter Cordova Objekte von den
folgenden Typen beteiligt:

e Capture
e CaptureAudioOptions
e CapturelmageOptions
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Tab. 9.2 Die Eigenschaften des capture-Objekts

Eigenschaft Beschreibung

supportedAudioModes Die Angabe der Audioaufnahmeformate, die von dem Gerit
unterstiitzt werden.

supportedlmageModes Die unterstiitzten Bildgréfen und -formate des mobilen Gerits.

supportedVideoModes Die unterstiitzten Videoauflgsungen und -formate des Geriits.

* CaptureVideoOptions
* CaptureCallBack

e CaptureErrorCB

e ConfigurationData

* MediaFile

* MediaFileData

Der Dreh- und Angelpunkt ist das Objekt capture, welches zum Namensraum von navigator.
device gehort und sich damit im globalen JavaScript-Sichtbarkeitsbereich befindet.

9.3.1.1 Die Eigenschaften von capture
Die Tab. 9.2 zeigt die Eigenschaften des capture-Objekts.

9.3.2 Das ConfigurationData-Array

Die Eigenschaften der Konfigurationsdaten werden als Array vom Typ ConfigurationData
bereitgestellt. Dieses umfasst die MIME-Typen (die Eigenschaft fype) und die Aufnahme-
dimensionen height und width in Pixel fiir die Hohe und Breite (im Fall von Video- oder
Bilderfassung — bei Tondateien sind diese Werte 0).

» MIME-Typen (Multipurpose Internet Mail Extensions) legen einen Internet-Stan-
dard zur Spezifizierung von Dateitypen bei der Kommunikation zwischen einem Server
und einem Client fest. Vor allen Dingen kommt der MIME-Typ im WWW bei der Kom-
munikation zwischen einem Webserver und einem Browser zum Einsatz, aber auch in
vielen anderen Situationen. In jedem Fall kennen datenverarbeitende Programme, die
MIME-Typen unterstiltzen, die so bestimmten Dateitypen. MIME-Typen werden nach
folgendem Schema angegeben:

Hauptkategorie/Unterkategorie
Hauptkategorien sind etwa text, image oder audio. Unterkategorien von text sind

beispielsweise plain (eine reine Textdatei), javascript (beim Einbinden von JavaScripts)
oder html (eine HTML-Datei). Unterkategorien von image sind beispielsweise gif oder
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jpeg. In unserem Fall sollten die MIME-Typen etwa so aussehen (entspechend der Defi-
nition in RFC2046):

- video/3gpp

« video/quicktime

« image/jpeg
« image/png
« audio/amr
« audio/wav

9.3.3 Konkrete Aufnahmemethoden

Zentrale Bedeutung haben beim ,,Einfangen‘ von Multimediadaten natiirlich passende Auf-
nahmemethoden fiir die verschiedenen Multimediaarten, die sprechend benannt werden.
Die Methoden sich in der Anwendung sehr dhnlich (nur bei den sinnvollen Optionen gibt
es Abweichungen), da im Grunde immer das Gleiche damit gemacht wird (Tab. 9.3).

Tab. 9.3 Die Aufnahmemethoden

Methode

Beschreibung

captureAudio()

Die Methode navigator.device.capture.captureAudio( Capture CB captureSuccess,
CaptureErrorCB captureError, [ CaptureAudioOptions options]) dient zum
asynchronen Start und der Anzeige der Standardaudioaufnahmeapplikation eines
Gerits. Als Ergebnis erhalten Sie Informationen iiber die aufgenommene Audio-
datei(en). Da Sie mit der Methode nicht direkt Dateien aufnehmen, sondern wie
gesagt nur die Standardaufnahmeapplikation des Geriits aktivieren, stehen IThnen
auch alle Moglichkeiten bereit, die diese Standardapplikation bietet. Sie konnen
insbesondere in einer einzelnen Session mehrere Aufnahmen durchfiihren. Erst
wenn der Anwender die Standardaufnahmeapplikation schlie3t, endet die Aktion.
Alternativ kann die Aktion auf enden, wenn die maximale Anzahl der Aufnahmen
erreicht ist, die Sie mit dem /imit-Parameter in CaptureAudioOptions angeben.
Wenn Sie keinen /imit-Parameter angeben, wird der Vorgabewert 1 verwendet
und der Anwender kann genau eine Tondatei aufnehmen. Und natiirlich kann
auch eine Fehlersituation bei der Aufnahme die Aktion beenden.

Wie iiblich gibt es bei der Methode entsprechend einen Erfolgs- und einen
Fehler-Callback. Der Erfolgs-Callback liefert ein Array mit Objekten vom
Typ MediaFile, wobei jedes Objekt darin einem aufgenommenen Audioclip
entspricht. Wenn die Aufnahme abgebrochen wird oder ein anderer Fehler
eintritt, wird ein CaptureErrorCB-Callback aufgerufen, in dem Sie ein
CaptureError-Objekt mit einem Fehlercode erhalten (etwa CaptureError:
CAPTURE_NO_MEDIA_FILES).

Beachten Sie, dass die Methode unter verschiedenen Plattformen nur einge-
schrinkt unterstiitzt wird, wobei diese sich mit jeder neuen Betriebssystemver-
sion als auch Variante von Cordova dndern kann. Sehen Sie dazu unbedingt in
der Dokumentation nach, wie weit die Unterstiitzung jeweils gediehen ist. Das
gilt auch fiir die anderen Aufnahmemethoden.
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Tab. 9.3 (Fortsetzung)

Methode Beschreibung

capturelmage() | Uber die Methode navigator.device.capture.capturelmage(CaptureCB
captureSuccess, CaptureErrorCB captureError, [ CapturelmageOptions
options]) erfolgt der Start und die Anzeige der Bildaufnahmeapplikation
des Geriits. Dazu erhalten Sie Informationen tiber die aufgenommenen
Bilder. Die formalen Details sind nahezu identisch zur Aufnahme von
Audioclips. Nur erhalten Sie in den Mediaobjekten natiirlich Bilder statt
Audiodateien.

captureVideo() | Mit der Methode navigator.device.capture.captureVideo(CaptureCB
captureSuccess, CaptureErrorCB captureError, [ CaptureVideoOptions
options]) erreichen Sie den Start und die Anzeige der Videorekorderapplika-
tion des Geriits. Dazu erhalten Sie Informationen iiber die aufgenommenen
Videos. Auch hier sind die formalen Details nahezu identisch zur Aufnahme
von Audioclips und Bildern.

Tab. 9.4 Aufnahmeoptionen

Option Beschreibung

limit Die Angabe der maximalen Anzahl der Audioclips, Bilder oder Videoclips,
die ein Anwender in einer einzelnen Session aufnehmen kann. Der Wert muss
nummerisch sein und mindestens 1 betragen.

duration Die maximale Dauer von einem Audioclip oder einem Video in Sekunden. Bei
Bildern macht die Option natiirlich keinen Sinn.

mode Der gewihlte Modus. Der Wert muss bei einem Audioclip einem der Elemente
in capture.supportedAudioModes, bei Videos in capture.supportedVideoModes
und bei Bildern in capture.supportedlmageModes entsprechen.

9.3.4 Die Optionen

Die Aufnahmemethoden verfiigen iiber spezifische Optionen, die jeweils als dritter optio-
naler Parameter im JSON-Format angegeben werden kénnen und die bei allen drei Metho-
den weitgehend identisch sind — sofern sie dort jeweils sinnvoll sind (Tab. 9.4).

| 2 Beachten Sie, dass auch die Optionen vom API nicht bei allen Plattformen voll
unterstitzt werden. Details finden sich in der Dokumentation.
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9.3.5 Erfolg und Misserfolg

Werfen wir nun einen genaueren Blick auf die beiden Callback-Methoden, die bei den
Aufnahmemethoden ausgelost werden.

9.3.5.1 CaptureError und CaptureErrorCB

Der Fehler-Callback besitzt als Parameter ein Fehlerobjekt vom Typ CaptureError, das
tiber die Eigenschaft code einen der folgenden Fehlercodes in Form von Konstanten liefert
(Tab. 9.5).

9.3.5.2 CaptureCB, MediaFile und MediaFileData

Der Erfolgs-Callback besitzt als ersten Parameter ein Array mit Objekten vom Typ
MediaFile. Objekte dieses Typs enthalten alle wichtigen Informationen iiber die aufge-
nommene Datei (Tab. 9.6).

Objekte vom Typ MediaFile besitzen zudem die Methoden getFormatData(). Damit
erhalten Sie genauere Informationen iiber die Multimediadatei. Der Aufruf iiber mediaFile.
getFormatData(MediaFileDataSuccessCB  successCallback, [MediaFileDataErrorCB
errorCallback]) besitzt —neben dem iiblichen (optionalen) Fehler-Callback — einen Erfolgs-
Callback mit einem Objekt vom Typ MediaFileData. Dieses besitzt folgende Eigenschaf-
ten (Tab. 9.7).

P> Die Unterstiitzung der Methode getFormatData() ist auf den verschiedenen
Plattformen nur eingeschrankt vorhanden.

Tab. 9.5 Vordefinierte Fehlerkonstanten

Konstante Beschreibung

CaptureError. Die Multimediaapplikation wird aktuell von einem
CAPTURE_APPLICATION_BUSY anderen Service verwendet.

CaptureError. Fehler der Kamera oder des Mikrofons bei der

CAPTURE_INTERNAL_ERR

Aufnahme.

CaptureError.
CAPTURE_INVALID_ARGUMENT

Falsche Verwendung von API-Methoden (etwa ein
negativer Wert fiir limir).

CaptureError.
CAPTURE_NO_MEDIA_FILES

Der Anwender hat die Multimediaapplikation
beendet, bevor etwas aufgenommen wurde.

CaptureError.
CAPTURE_NOT_SUPPORTED

Die angeforderte Aufnahmeoperation wird vom
Gerit oder der Plattform nicht unterstiitzt.

CaptureError.
CAPTURE_PERMISSION_DENIED

Der Anwender hat keine Berechtigungen fiir die
Anfrage eingerichtet.
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Tab. 9.6 Eigenschaften von MediaFile-Objekten

Eigenschaft Beschreibung

fullPath Der vollqualifizierte Name der Datei mit Pfadinformationen.
lastModifiedDate Das Datum und die Zeit der letzten Modifikation der Datei.
name Der Name der Datei ohne Pfadinformationen.

size Die Gro3e der Datei in Bytes.

type Der MIME-Typ der Datei.

Tab. 9.7 Eigenschaften von MediaFileData

Eigenschaft Beschreibung

bitrate Die Bitrate des Inhalts, wobei dieser Wert bei Bildern nicht sinn-
voll ist und dort O betrigt.

codecs Das Format des Audio- und Videoinhalts.

duration Die Linge von einem Audio- oder Videofile in Sekunden. Bei
einem Bild ist der Wert 0, da nicht sinnvoll.

height Die Hohe von einem Bild oder Videoclip. Im Fall einer Tondatei
ist der Wert 0, da diese Angabe nicht sinnvoll ist.

width Die Breite von einem Bild oder Videoclip. Im Fall einer Tondatei
ist der Wert 0, da diese Angabe nicht sinnvoll ist.

9.3.6 Konkrete Aufnahmebeispiele

Schauen wir uns nun konkrete Anwendungen zur Aufnahme von verschiedenen Datei-
typen an (kap9/Kamera2). Dabei nutzen wir aus, dass sich die Aufnahmemethoden von
der Anwendung gleichen und auch die Callbacks strukturell identisch sein kdnnen, wenn
man keine spezifischen Anwendungen mit den verschiedenen Dateitypen durchfiihren
mochte. Wir werden in dem folgenden Beispiel einfach alle relevanten Informationen iiber
die aufgenommenen Daten ausgeben. In der HTML-Datei werden wir nur drei Schaltfld-
chen und einen Anzeigebereich positionieren. Da wir in JavaScript auch hier wieder mit
jQuery (aber kein jQuery Mobile) arbeiten wollen, muss darauf eine Skriptreferenz gesetzt
werden. Das ist der Korper der Webseite:

<h4>Aufnahmen</h4>
<div id="btn">
<button id="p aufnahme">Photo aufnehmen</button><br/>
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<button id="a aufnahme">Audio aufnehmen</button><br/>
<button id="v aufnahme">Video aufnehmen</button>
</div>
<div id="meldung"></div>

In der JavaScript-Datei reagieren wir im Wesentlichen auf die Betidtigung der drei Schalt-
flachen durch den Anwender. Dazu registrieren wir drei Reaktionsmethoden, die jeweils
eine der drei Aufnahmemethoden aufrufen. Dabei spielen wir beim Aufruf zwar ein biss-
chen mit den spezifischen Optionen, aber im Grunde ist der jeweilige Aufruf an allen drei
Stellen identisch. Und wir kommen mit einer gemeinsamen Callback-Funktion fiir den
Erfolgsfall aus. Ebenso gibt es nur einen Fehler-Callback.

Nun wurde an verschiedenen Stellen schon ausgefiihrt, dass die Unterstiitzung der ver-
schiedenen Aufnahmemethoden von der Plattform und dem konkreten Gerit abhédngt. In
der Theorie sollte es so sein, dass bei einem erfolgreichen Aufruf einer der Aufnahme-
methoden der Callback fiir den Erfolgsfall aufgerufen wird und im Fehlerfall der Fehler-
Callback. Leider stiirzt aber unter manchen Plattformen im Fehlerfall oft die gesamte App
ab, statt den Fehler-Callback auszulosen.! Es wird dabei in der Regel eine sogenannte
Ausnahme geworfen, die man in der Programmierung im Grunde behandeln in die App am
Laufen halten kann. Dazu wird eine kritische Anweisung in JavaScript in eine try-catch-
Konstruktion eingeschlossen, wie Sie es in der Folge sehen. Ist ein Aufruf einer potentiell
kritischen Anweisung (wie einer Aufnahmemethode) erfolgreich, wird einfach die Anwei-
sung ausgefiihrt. Sonst passiert nichts weiter. Im Fall einer Ausnahme wird jedoch die
MafBnahme im catch-Teil ausgefiihrt (in unserem Fall eine Fehlermeldung) und die App
lauft weiter (Abb. 9.5).

Im Erfolgsfall wird die Zustimmung fiir den Zugriff auf die Hardware eingefordert und die
Standardaufnahmeapplikation von dem Gerit wird die Kontrolle iibernehmen (Abb. 9.6 —
hier im Windows Phone-Emulator).

Soweit die Theorie!

Leider kann selbst diese Ausnahmebehandlung, die wir im Code verwenden, nicht in
allen Situationen die generierten Ausnahmen abfangen. Die Ausnahmen werden in so
Situationen bei manchen Plattformen ,,unterhalb* der JavaScript-Ebene geworfen (auf
der Ebene vom Wrapper) und die App wird trotzdem abstiirzen, wenn Sie eine kritische
Methode aufrufen. Wir werden also im folgenden Listing verschiedene Sicherungsmafi3-
nahmen sehen und in diversen Fillen kann damit auch das Abstiirzen der App verhindert
werden. Zu 100 % klappt das aber nicht. Ziemlich unkritisch sind Bildaufnahmen, aber im
Fall von Video- oder Tonaufnahmen miissen Sie in gewissen Konstellationen mit Abstiir-
zen rechnen, die Sie mit JavaScript nicht verhindern kdnnen.

"Hauptsichlich bei alten Geriten/Plattformen.
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Abb. 9.5 Eine Ausnahme

wurde abgefangen Aufnahmen

| Photo aufnmﬁmen |
)

l Audio aufnehmen |

| Video aufnehmen |

Bildaufnahme wird nicht unterstitzt

Hier ist nun das Listings mit der JavaScript-Funktionalitit zu den Aufnahmen:

(function () {
"use strict";
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
false) ;
function onDeviceReady () {
$ ("#p_aufnahme") .click (function () {
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Abb. 9.6 Zugriff auf die Stan-
dardaufnahmeapplikation von
dem Gerit

aill ?i'

We need your permission

Let Windows Camera access your
location?

To change this later, go to the Settings
app.

Yes g

try {
navigator.device.capture.captureImage (onSuccess, onFail,
{limit: 5});
} catch (e) {
$("#meldung") .html ('Bildaufnahme wird nicht unterstitzt');
t
1)
S ("#v_aufnahme") .click (function () {
try {
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navigator.device.capture.capturevVideo (onSuccess, onFail, {
duration: 1000});
} catch (e) {
S ("#meldung") .html ('Videoaufnahme wird nicht unterstitzt');
t
1)
$ ("#a_aufnahme") .click (function () {
try {
navigator.device.capture.captureAudio (onSuccess, onFail, {
limit: 2, duration: 1000});
} catch (e) {
S ("#meldung") .html ('Tonaufnahme wird nicht unterstitzt');
}
1)
function onSuccess (mediaFiles) {
var 1i;
var dateidaten = "";
S ("#meldung") .html ('<h4>Aufnahme erfolgreich</h4>");
for (i = 0; i < mediaFiles.length; i++) {
dateidaten += "<h5>Aufgenommene Datei " + (i + 1) +
"</h5>Vollqualifizierter Dateiname:<br />" +
mediaFiles[i].fullPath + "<br />Letzte Modifikation:<br />" +
new Date (mediaFiles[i].lastModifiedDate) +
"<br />MIME-Typ: " + mediaFiles[i].type + "<br/><br/>";
mediaFiles[i].getFormatData (function (mediaDetails) {
for (j in mediaDetails) {
dateidaten += j + ": " + mediaDetails[j] + "<br />";
}
}, function () {
dateidaten += "Keine Details";
1)
}
dateidaten += "<hr />";
S ("#meldung") .append (dateidaten) ;
}
function onFail (message) {

S ("#meldung") .html ('Fehler bei der Aufnahme: ' + message.code);

1 Oq

Wenn der Anwender eine Aufnahmemethode aufruft, tibernimmt die Standardapplika-
tion des Gerits die Kontrolle (Abb. 9.6). Unsere App ,,wartet” im Hintergrund auf deren
Beendigung und der Riickgabe der ermittelten Informationen. Diese Standardapplikation
kiimmert sich auch um die Speicherung der Daten und unsere App muss sich darum gar
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nicht kiimmern. Die App verwertet nur asynchron die Informationen, die von der Stan-
dardapplikation geliefert werden (Abb. 9.7).

Wenn der Anwender mit der Standardapplikation erfolgreich Bilder, Audiofiles oder ein
Video aufgenommen hat, bauen wir im Erfolgs-Callback einen String dateidaten zusam-
men, in dem wir fiir alle Multimediadateien sdmtliche relevanten Informationen ausgeben,
die ermittelt werden konnten. Dieser String wird in dem Anzeigebereich der Webseite (ID
meldung) angezeigt (Abb. 9.7). Dazu verwenden wir die jQuery-Methoden Afml() und
append(). Natiirlich konnten wir hier auch mit klassischen DOM-Techniken arbeiten. Mit

Abb. 9.7 Die Aufnahmen
wurden beendet — hier die

. 3 Aufnahmen
Anzeige der aufgenomme-
nen Bildinformationen im
Windows Phone-Emulator | Photo aufnehmen I

I Audio aufnehmen I

| Video aufnehmen l

Aufnahme erfolgreich

Aufgenommene Datei 1

Vollqualifizierter Dateiname:
C:\Data\Users\DefApps\AppData\Local\Packages\io.c
\LocalState\cameraCapturelmage.jpg

Letzte Modifikation:

Mon Nov 07 2016 10:00:56 GMT+0100 (W. Europe
Standard Time)

MIME-Typ: image/jpeg
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einer Schleife iterieren wir iber alle aufgenommenen Mediadateien und geben deren Daten
aus. Konkret den absoluten Pfad (fullPath), die letzte Modifikation (lastModifiedDate)
und den MIME-Typ (type).

> Beachten Sie, dass wir in dem Beispiel mit new Date(lastModifiedDate) die
Datumsinformation in eine lesbare Form umwandeln. Leider kann man das
nicht auf allen Plattformen so machen. Im Grunde sollte lastModifiedDate die
Anzahl der Millisekunden seit dem 01.01.1970 enthalten und diese nummeri-
sche Information kann man dem Konstruktor von Date() als Parameter Giberge-
ben (wie es im Listing zu sehen ist). Daraus wird ein lesbares Datum aufbereitet.
Aber unter einigen Plattformen enthalt lastModifiedDate nicht diesen numme-
rischen Wert, sondern bereits selbst ein aufbereitetes Datum als String. In dem
Fall diirfen Sie nicht den Konstruktor anwenden, sondern geben fiir unseren
Fall einfach lastModifiedDate aus. Dieses inkonsistente Verhalten zwingt leider
zu einer spezifischen Programmierung fir verschiedene Plattformen, was
eigentlich ja mit Cordova vermieden werden soll. Zudem ist es meines Erach-
tens keine gute Wahl, wenn man statt des nummerischen Werts einen String
liefert. Es ist leicht, aus den Millisekunden — wie Beispiel - ein lesbare Form
aufzubereiten, aber meist mochte man mit der Modifizierungsinformation ja
rechnen oder den Wert vergleichen und dann muss man diese Information auf-
wandig aus dem String extrahieren.

Um die unterschiedlichen Datenformate fiir das Modifizierungsdatum einheitlich zu
handeln, bauen wir folgende Konstruktion:

if ((typeof mediaFiles[i].lastModifiedDate)=="string")
dat = mediaFiles[i].lastModifiedDate;
else dat=new Date (mediaFiles[i].lastModifiedDate) ;

Mit dem typeof-Operator iiberpriifen wir, ob der Datentyp der Eigenschaft ein String ist
und dann vermeiden wir den Konstruktor.

Hintergrundinformation
Nun konnte man auf die Idee kommen, stattdessen eine Ausnahmebehandlung der folgenden Form
zu verwenden:

try{

dat=new Date (mediaFiles[i].lastModifiedDate) ;
}
catch (e) {

dat=mediaFiles[i].lastModifiedDate;
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Bedauerlicherweise wirft aber der Konstruktor von Date() aber bei einem invaliden Parameter
keine Ausnahme, so dass wir mit so einem eleganten Ansatz nicht arbeiten konnen.

In der Schleife rufen wir fiir jedes Medienobjekt auch die Methode getFormatData() auf.
Diese stellt iiber den ersten Parameter im Erfolgs-Callback ein Array mit Formatinforma-
tionen bereit. Uber das Array kann man mit einer foreach-Schleife hervorragend iterieren
(for (j in mediaDetails) {...}). Dabei steht der Zihlindex in Form eines Strings (im Bei-
spiel j) fiir die Eigenschaft selbst (also duration oder codecs) und das Arrayelement (im
Beispiel mediaDetails[j]) fiir dessen Wert. Denken Sie daran, dass es sich in JavaScript
ja in so Situationen (wie auch dem Aufbau von Objekten) immer um assoziierte Arrays
bzw. Hashlisten handelt. Diese foreach-Schleife hat den wesentlichen Vorteil, dass wir
nicht grof} unterscheiden miissen, ob eine Eigenschaft auf einer Plattform vorhanden ist
oder nicht. Denn wenn sie nicht da ist, wird auch gar kein entsprechender Index auftau-
chen. Leider Gottes liefern aber nur wenige Plattformen und Konstellationen iiberhaupt
Formatinformationen.

9.4 Audiowiedergabe und -aufnahme mit Media

Die Aufnahme von Multimediadaten ist die eine Seite der Medaille, die Wiedergabe die
andere. Mit Objekten vom Typ Media geht das mit Cordova, die Sie viadem Plugin cordova-
plugin-media bereitstellen. Diese stellen Methoden zum Wiedergeben, aber auch Aufneh-
men von Audiodateien zur Verfiigung. Nur wird dieses Mal keine Standardapplikation des
Geriits geoffnet und diese kiimmert sich um die Aktion, sondern Sie konnen direkt Audio-
daten wiedergeben als auch aufnehmen.

Der Zugriff auf die Kamera muss von der App explizit eingefordert werden und es sind
gewisse Voraussetzungen in den verschiedenen Betriebssystemen notwendig. Das kennen
wir ja auch schon aus anderen Situationen und wie immer wird sich darum durch die Ins-
tallation des Plugins gekiimmert.

9.4.1 Erzeugen von Mediaobjekten

Die formale Syntax zum Erzeugen eines Objekts vom Typ Media ist folgende:

var media = new Media(src, [mediaSuccess], [mediaError],

[mediaStatus]);

Hintergrundinformation
Altere Implementierungen von Media-Objekten in Cordova waren nicht mit der Spezifikation des
W3C identisch.
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9.4.2 Die Parameter
Die Parameter des Konstruktors sind recht offensichtlich. Wir wollen aber dennoch die

moglichen Parameter im Konstruktor von Media kurz besprechen, wobei die willkiirlichen
Namen den Sinn deutlich machen sollen (Tab. 9.8).

9.4.3 Methoden von Mediaobjekten

Die Methoden von Mediaobjekten sind ebenso recht naheliegend, wenn man sich die
grundsitzlichen Funktionen eines Mediaplayers vor Augen fiihrt (Tab. 9.9).

9.4.4 Ein Mediaplayer als Beispiel

Erstellen wir nun einen Mediaplayer als Beispiel, der die wichtigsten besprochenen Fea-
tures zeigen soll (Kap9/MediaPlayer). Um die App optisch ansprechender zu gestalten,

Tab. 9.8 Parameter von Media

Parameter Beschreibung

src Der erste Parameter ist der URL eines Audioinhalts — also die
Quelldatei.

mediaSuccess Der zweite Parameter ist der optionale Callback, der nach dem erfolg-

reichen Abspielen bzw. Aufnehmen eines Media-Objekts oder der
Stoppaktion aufgerufen werden soll.

mediaError Der dritte Parameter ist der optionale Callback, der bei einem Fehler
bei der Wiedergabe aufgerufen werden soll. Der Parameter ist ein
Objekt vom Typ MediaError, das eine Fehlermeldung iiber die Eigen-
schaft message sowie einen vordefinierten Fehlercode iiber die folgen-
den Konstanten fiir die Eigenschaft code bereitstellt:

- MediaError MEDIA_ERR_ABORTED

- MediaError MEDIA_ERR_NETWORK

- MediaErrorMEDIA_ERR_DECODE

- MediaErrorMEDIA_ERR_NONE_SUPPORTED

mediaStatus Der vierte Parameter ist ein weiterer optionaler Callback, der bei einer
Statusdnderung aufgerufen werden soll. Als Parameter dieses Callbacks
werden die folgenden Konstanten zur Verfiigung gestellt, die nummeri-
schen Werten entsprechen:

- Media. MEDIA_NONE: 0O

- Media. MEDIA_STARTING: 1

- Media. MEDIA_RUNNING: 2

- Media. MEDIA_PAUSED: 3

- Media. MEDIA_STOPPED: 4
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Tab. 9.9 Methoden von Mediaobjekten

Methode

Beschreibung

getCurrentPosition
(mediaSuccess,
[mediaError])

Die Position im Audiofile. Es gibt noch den zusétzlichen ReadOnly-
Parameter position, der die Position der Audiowiedergabe in Sekunden
beinhaltet. Aber dieser wird nicht automatisch wihrend der Wiedergabe
aktualisiert, sondern durch eben den Aufruf dieser asynchronen Methode.

getDuration()

Die Dauer von einem Audiofile in Sekunden als Riickgabewert, wenn sie
ermittelt werden kann. Wenn die Dauer nicht bekannt ist, wird der Wert
—1 zuriickgegeben. Es gibt noch den zusitzlichen ReadOnly-Parameter
duration, der die Dauer der Audiowiedergabe beinhaltet.

pause()

Mit dem Aufruf dieser einfachen synchronen Methode kdnnen Sie das
Abspielen einer Tondatei pausieren.

play()

Mit dem Aufruf dieser asynchronen Methode erfolgt das Abspielen einer
Tondatei. Dabei gibt es einige Unterschiede auf verschiedenen Plattfor-
men, ob sie mehr als eine Tondatei abspielen konnen oder nicht. Ebenso
gibt es einige spezifische Optionen. Im Normalfall wollen Sie aber eine
Tondatei abspielen und dann wird die Methode einfach ohne Parameter
aufgerufen.

release()

Die Methode gibt die zugrunde liegende nativen Betriebssystem-Audio-
Ressourcen frei. Das ist insbesondere wichtig bei Betriebssystemen, wo
es nur eine begrenzte Anzahl an gleichzeitig offenen Medienwiedergaben
gibt (etwa Android).

seekTo
(Millisekunden)

Die asynchrone Methode bewegt die Position an eine bestimmte Stelle

in der Tondatei, wobei der Parameter in Millisekunden die Stelle angibt.
Dabei aktualisiert der Aufruf den ReadOnly-Parameter position, der die
Position der Audiowiedergabe in Sekunden beinhaltet. Beachten Sie,
dass diese Methode in der Vergangenheit einige Probleme unter verschie-
denen Plattformen hatte.

startRecord()

Mit der Methode erfolgt der Start einer Aufnahme. Dabei fordern einige
Plattformen aktuell bestimmte Dateiformate oder vorbereitende Schritte.
Etwa muss eine Datei bereits vorher existieren und vom wav-Format sein.

stop()

Mit der asynchronen Methode wird das Abspielen einer Tondatei
beendet.

stopRecord()

Mit der asynchronen Methode wird das Aufnehmen einer Tondatei
beendet.

wollen wir jQuery Mobile verwenden. Rein von der Funktionalitét ist das aber unnétig.
Mit der App wollen wir eine Tondatei abspielen, pausieren und beenden kénnen. Hier ist
die Basiswebseite, in der mit jQuery Mobile drei Schaltflichen zu einer Kontrollgruppe
zusammengefasst und mit Icon versehen sind (Abb. 9.8). Unter den Schaltflichen wollen
wir die Linge eines Audioclips (falls die Information verfiigbar ist) und die Position im
Audiofile in Sekunden angeben.
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Abb. 9.8 Ein Mediaplayer

Mediaplayer

Stop

Pause

Dauer: 151.222813 - 4.785634 sek

Beachten Sie wie gesagt, dass wir jQuery Mobile verwenden und entsprechend
wieder jQuery und jQuery Mobile referenziert werden mussen.

Hier ist das Listing mit dem Body der Webseite:

<div data-theme="a" data-role="header">
<h4> Mediaplayer </h4></div>
<div data-role="content">
<div data-role="controlgroup" id="player" >
<a href="#" data-iconpos="top" data-role="button"
data-icon="arrow-r" id="p">Play</a>
<a href="#" data-iconpos="top" data-role="button"
data-icon="delete" id="s">Stop</a>
<a href="#" data-iconpos="top" data-role="button"
data-icon="gear" id="pa'">Pause</a>
</div>
<div id="dauer">
<span id="gesamtdauer"></span><span id="pos"></span>
</div>
</div>

Die Verwendung von jQuery Mobile gestaltet einmal die Oberfliche der App ansprechen-
der, erlaubt aber auch eine elegante Programmierung von einigen sinnvollen Features.
So sollen etwa die Schaltflichen zum Stoppen und Pausieren des Mediaplayers nur dann
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aktivierbar sein, wenn die Tondatei abgespielt wird. Umgekehrt soll in diesem Moment die
Schaltfliche zum Abspielen der Tondatei deaktiviert sein (Abb. 9.8). Mit jQuery Mobile
konnen wir das einfach durch das dynamische Zuweisen und Wegnehmen von CSS-Klas-
sen erreichen. Dazu gibt es im Framework bereits vorgefertigte Klassen und die Methode
addClass() und removeClass().

Hier ist nun das Listing fiir die JavaScript-Datei:

(function () {
"use strict";
var mediaDat = null;
var mediaTimer = null;
var pos = 0;
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
false);
function onDeviceReady () {
S('"#p') .addClass ('ui-disabled")
'#s') .addClass ('ui-disabled")

’

$( ;

S('#pa') .addClass ('ui-disabled') ;

S("#p") .click (function () {
S('"#p') .addClass ('ui-disabled') ;
S('"#s') .removeClass ('ui-disabled') ;
S('#pa') .removeClass ('ui-disabled"') ;
var src = "http://rjs.de/saturday.mp3";
mediaDat = new Media (src, function () {
$ ("#gesamtdauer") .html ("Dauer: ### ");
S ("#pos™) .html (" - 0 sek");

}, function (e) {
S ("#gesamtdauer") .html ("Dauer: ### ");
S ("#pos™) .html (" - 0 sek");
3
mediaDat.play();
mediaDat.seekTo (pos * 1000);
setTimeout (function () {
S ("#gesamtdauer") .html ("Dauer: ");
if (mediaDat.getDuration() > -1)
S ("#gesamtdauer") .append (mediaDat.getDuration()) ;
else $("#gesamtdauer") .append ("###") ;

}, 1100);
if (mediaTimer == null) {
mediaTimer = setInterval (function () {

mediaDat.getCurrentPosition (function (position) {
if (position > -1) {
pos = position;
$("#pos") .html (" - " + (position) + " sek");
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}, function (e) {

S ("#pos") .html (" - ### sek");
I
}, 1000);
}
1)
S("#s"™) .click (function () {

S('#s') .addClass ('ui-disabled');
$S('#pa') .addClass ('ui-disabled');
S('"#p') .removeClass ('ui-disabled') ;
if (mediabDat != null) {
mediaDat.stop () ;
mediaDat.release();
mediaDat = null;

pos = 0;
}
1)
$("#pa") .click (function () {
if (mediaDat != null) {

$('#s') .addClass ('ui-disabled"');
$('#pa').addClass ('ui-disabled');
S('#p') .removeClass ('ui-disabled') ;
mediaDat.pause () ;
}
1)

document.addEventListener ("deviceready", function () {
S('"#p') .removeClass ('ui-disabled') ;
}, false);

PO

Zuerst legen wir im Skript drei Variablen im globalen Objekt an, um das Mediaobjekt, ein
Timerobjekt und die Position in der Mediadatei global speichern zu kénnen.

Ganz am Beginn deaktivieren wir mit addClass('ui-disabled’) alle drei Schaltflichen des
Mediaplayers. Erst dann aktivieren wir gezielt die Schaltfliche zum Abspielen der Ton-
datei mit $(#p’).removeClass('ui-disabled’);. Das ist sozusagen unsere Grundeinstellung.

Beim Auslosen der Schaltfliche zum Abspielen der Tondatei werden die auslosende
Schaltflache deaktiviert und die Schaltflichen zum Beenden und Pausieren der Wie-
dergabe aktiviert ($('#p’).addClass('ui-disabled'); $('#s').removeClass('ui-disabled’);
$('#pa’').removeClass('ui-disabled’),)

Als Tondatei wollen wir eine MP3-Datei wiedergeben, die aus dem Internet geladen
wird (var src = “http://rjs.de/saturday.mp3”). Die Wiedergabe iiber das Netzwerk ist
meist aber nur dann sinnvoll, wenn diese gestreamt wird und die Internet-Verbindung
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nicht allzu langsam ist. Bei einem vollstindigen Download wird die Ubertragungszeit
meist zu lange dauern (es sei denn, es ist nur eine ganz kleine Tondatei — etwa sehr kurz
und mit niedriger Qualitit).

P Tipp Naturlich kdnnen Sie auch eine Datei verwenden, die auf dem mobilen
Gerat selbst gespeichert ist (etwa im Unterverzeichnis sounds unter www).
Dabei sind aber diverse Dinge in Hinsicht auf die Unterschiedlichen Plattfor-
men zu beachten. Die Details wollen wir an der Stelle nicht behandeln. Wir
werden darauf aber in Kap. 11 eingehen und sparen uns mit der Referenz auf
eine Mediendatei im WWW an der Stelle etwas Arbeit.

Und Sie miissen beim Dateiformat natiirlich beachten, ob ein Gerit dieses Dateiformat
auch wiedergeben kann. Mit dem MP3-Format sind wir aber auf einer recht sicheren Seite.

Ansonsten erzeugen wir im néchsten Schritt mit dem Konstruktor von Media ein
Medienobjekt (mediaDat = new Media(src, function() {...});). Der Erfolg- als auch Feh-
ler-Callback schreibt Daten in den Ausgabebereich in der App zur Anzeige der Dauer und
der Position. Da beide Callbacks erst nach dem Beseitigen des Mediaobjekts ausgelOst
werden, setzen wir den Ausgabebereich auf einen Defaultzustand.

Das eigentliche Abspielen der Tondatei erfolgt mit mediaDat.play();. Da wir eine Pau-
senfunktion realisieren, soll das Abspielen nach einem Pausieren natiirlich auch da begin-
nen, wo die Pause ausgelost wurde. Deshalb positionieren wir mit mediaDat.seekTo(pos
*1000); den Beginn der Wiedergabe. Die Variable pos wird regelmidfig aktualisiert und
enthélt die Position. Allerdings in Sekunden und wir bendtigen fiir seekTo() Millisekun-
den. Deshalb multiplizieren wir hier pos mit dem Wert 1000, da wir mit getDuration()
einen Wert in Sekunden bekommen.

> Einige Emulatoren machen beim Positionieren etwas Probleme. Aber das ist —
wie immer bei Emulator-Problemen —irrelevant.

Die Anzeige der Dauer und Position verzogern wir im folgenden Schritt mit setTimeout()
geringfiigig. Das ist einfach dafiir, dass die Positionierung mit seek7o() und die Aktuali-
sierung der Position gentigend Zeit bekommen und die Anzeige damit etwas harmonischer
ist. Technisch ist das aber nicht notwendig.

Der Schritt iiber setInterval() aktualisiert jede Sekunde die Position in der Mediendatei
und speichert diese in der globalen Variablen pos.

Beim Beenden der Wiedergabe dndern wir die Klassen fiir die Aktivierung und Deak-
tivierung der Schaltflichen und nutzen mediaDat.stop(); zum Beenden sowie mediaDat.
release(); zur Freigabe der Medienressourcen. Mit mediaDat = null; wird das Medien-
objekt zerstort und die globale Variablen fiir die Position wird mit pos = 0; zurlickgesetzt.

Beim Pausieren dndern wir ebenso die Klassen fiir die Aktivierung und Deaktivierung
der Schaltflichen und nutzen dieses Mal mediaDat.pause();. Die Position merken wir uns
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aber, da die Variablen pos nicht geidndert wird. Das ist der Schliissel, damit wir an dieser
Stelle die Wiedergabe fortsetzen konnen.

Zusammenfassung

Sie haben die Moglichkeiten zur Aufnahme und Wiedergabe von Multimediaformaten
mit Cordova kennengelernt. Sie konnen die Standardapplikationen fiir die Aufnahme
von Multimediadateien aus Ihrer App heraus nutzen und Sie kennen die direkte Ton-
wiedergabe mit Media-Objekten. Dariiber hinaus haben Sie weitere praktische Verbin-
dungen von jQurey sowie jQuery Mobile mit dem Cordova-API gesehen.
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hat, ist die Kommunikation im Allgemeinen immer noch eine der wichtigsten Auf-
gaben, die Anwender mit einem mobilen Gerit durchfiihren. Wobei diese Kom-
munikation weit liber das Telefonieren hinausgeht. SMS, E-Mail-Verkehr, Skypen,
Chatten, ... — die Liste ist lang. Und diese Kommunikation basiert auf Kontak-
ten, die in der Regel auf dem mobilen Gerit verwaltet oder damit synchronisiert
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10.2 Die Kontaktdatenbank - Contacts und Contact

Basis fiir Zugriffe auf die Kontaktdatenbank unter Cordova ist das Plugin cordova-plugin-
contacts. Fiir dltere Versionen von Cordova kann man aber weiterhin org.apache.cordova.
contacts verwenden. Aber dieses Plugin ist deprecated und gerade bei so hochsensiblen
Themen wie dem Zugriff auf das Adressbuch und personliche Daten sollte man immer den
neusten Stand verwenden.

Das Contacts-Objekt représentiert mit seinen verbundenen Objekten eine (spezielle)
Datenbank mit Kontakten, auf die mit diversen Methoden, Eigenschaften und Unterob-
jekten zugegriffen werden kann. Die gesamte Logik ist selbstverstindlich stark an den
iblichen Techniken und Operationen orientiert, die man mit einer Datenbank durchfiihren
kann. Als da wiren die Verwaltung von Daten (Kontakten) tiber das Hinzufiigen, Loschen
oder Aktualisieren sowie das Suchen von Informationen. Allerdings haben wir in dem
Cordova-API keine Moglichkeit zur eigenen Strukturierung der Datenbank. Sie konnen
also keine Felder entfernen oder eigene Felder anlegen, was in einer ,.freien Datenbank
der Fall ist. Die Felder in der Datenbank sind fest vorgegeben und Sie erzeugen oder
I6schen nur die Datensitze (was Objekte vom Typ Contact im Grunde darstellen) darin
und belegen diese vorgegebenen Felder mit Werten.

Die konkreten Kontakte werden iiber spezifische Felder mit strukturierten Informa-
tionen verwaltet, die selbst entweder als Strings oder vergleichbare Inhalte (Datum)
oder Unterobjekte bereitgestellt werden. Wobei man gleich am Anfang festhalten
sollte, dass die Informationen in der Datenbank im JavaScript-Code iiblicherweise
im JSON-Format angegeben werden. Damit lassen sich hervorragend verschachtelte
Datenmodelle abbilden. Denken Sie etwa daran, dass eine Person zwar nur ein Geburts-
datum hat, aber mehrere E-Mail-Adressen zugeordnet sein konnen. Oder eine Person
hat eine (oder mehrere) Adresse(n) und diese Adresse selbst besteht wieder aus eigenen
Daten wie der Stralle, der Postleitzahl und dem Ort. Das Objektkonzept von Java-
Script und insbesondere besagte JSON-Notation kann solche Strukturen einfach und
klar abbilden.

P Wie bei fast allen Plugins muss man sich auch bei der Arbeit mit dem Adress-
buch und den Zugriffen auf personliche Daten wieder Gedanken um die not-
wendigen Freigaben und Voraussetzungen machen. Es sind gewisse Voraus-
setzungen in den verschiedenen Betriebssystemen notwendig, was bei der
Installation des Plugins wie Ublich automatisch eingerichtet wird. Aber auch
die Dokumentation von Cordova warnt bei dem Themengebiet ausdrticklich -
der Zugriff auf das Adressbuch ist eine hochsensible Angelegenheit, die eine
App explizit eingefordert muss und Anwender in Gewissenskonflikte hinsicht-
lich Sicherheit versus Feature, Komfort und Bequemlichkeit bringt. Nutzen
Sie diese Forderungen nur dann, wenn Sie den Zugriff wirklich zwingend
brauchen.
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10.2.1 Die Objekte Contacts und Contact

Die Objekte vom Typ Contacts verfiigen selbst nur iiber zwei Methoden. Eine dient
zum Erstellen eines konkreten Kontaktobjekts vom Typ Contact (create()) und eine zum
Suchen eines solchen (find()). Aber die Methode zum Erstellen eines Kontaktobjekts
liefert eben auch ein neues Objekt vom Typ Contact, das dann wiederum weitere Metho-
den bereitstellt.

> Beachten Sie die Singularform versus der Pluralform bei den Bezeichnern.

10.2.1.1 Erstellen eines Datenbankobjektes mit create()

Die Methode create() eines Contacts-Objekt dient wie erwidhnt zum Erzeugen eines Con-
tact-Objekts, das wiederum einen Datensatz in der Datenbank reprisentiert. Ein solches
wird als Riickgabewert geliefert. Beispiel zum Erzeugen eines Kontaktdatensatzes:

var contact = navigator.contacts.create (properties);

Sie konnen die Methode mit als auch ohne Eigenschaften als Parameter angeben. Geben
Sie keine Figenschaften in Form eines Parameters an, werden die Felder in der Daten-
bank nur mit Vorgabewerten belegt. Sollten Sie Eigenschaften vorgeben wollen, notie-
ren Sie diese meist im JSON-Format. Alle angegebenen Eigenschaften werden dann mit
den entsprechenden Werten belegt, alle nicht angegebenen Eigenschaften behalten Thren
Vorgabewert.

10.2.1.2 Die Eigenschaften von Contact

Um iiberhaupt zu wissen, welche Felder Ihnen in einem Kontaktdatensatz zur Verfiigung
stehen, betrachten wir die Eigenschaften eines Contact-Objekts (Tab. 10.1).

Tab. 10.1 Die Eigenschaften von Contact

Eigenschaft Beschreibung

addresses Ein Objekt (Array) vom Typ ContactAddress mit den verschiede-
nen Adressdaten eines Kontakts (privat, mobil, geschiftlich ...).

birthday Der Geburtstag einer Person als Date-Typ.

categories Ein Objekt (Array) vom Typ ContactField mit benutzerdefinierten

Kategorien eines Kontakts.

displayName Der Anzeigename des Kontakts in Form eines Strings, wie er auf
dem Display des Endanwenders zu sehen ist.

emails Ein Objekt (Array) vom Typ ContactField mit den verschiedenen
E-Mail-Adressen eines Kontakts (privat, mobil, geschiftlich ...).
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Tab. 10.1 (Fortsetzung)

Eigenschaft Beschreibung

id Eine eindeutige Kennung in Form eines Strings.

ims Ein Objekt (Array) vom Typ ContactField mit den verschiedenen
IM-Adressen (Instant Message) eines Kontakts.

name Ein Objekt vom Typ ContactName, das mit seinen spezifischen
Eigenschaften die vollstindigen Namensinformationen
reprasentiert.

nickname Der Spitzname als String.

note Eine Bemerkung zu dem Kontakt als String.

organizations Ein Objekt (Array) vom Typ ContactOrganization mit den ver-

schiedenen Daten bzgl. unterschiedlicher Organisationen zum
einem Kontakt.

phoneNumbers Ein Objekt (Array) vom Typ ContactField mit den verschiede-
nen Telefonnummern eines Kontakts (privat, mobil, geschift-
lich ...).

photos Ein Objekt (Array) vom Typ ContactField mit verschiedenen

Fotos eines Kontakts.

urls Ein Objekt (Array) vom Typ ContactField mit den Webseiten, die
mit einem Kontakt verbunden sind.

Hintergrundinformation

Sie sehen in den Beschreibungen der Eigenschaften, dass es sowohl solche Eigenschaften gibt, die
als String oder ein Datumsobjekt verfiigbar sind, als auch solche, die selbst wiederrum Objekte eines
spezifischen Typs darstellen. Wenn Sie diese Unterobjekte verwenden wollen, miissen Sie dann
deren konkrete Eigenschaften explizit ansprechen. Sind diese dann Strings oder ein Datum, konnen
Sie einen Wert zuweisen oder auslesen. Wiren es selbst wieder Objekte (also eine weitere Ver-
schachtelungsebene), miissten Sie halt deren Eigenschaften verwenden. Sie kommen damit zu einer
verschachtelten Notation, wie sie allgemein in der objektorientierten Programmierung zu finden und
sehr logisch und einfach ist. Wir sehen das gleich in einem Beispiel. Vorher mochte ich Thnen die
moglichen Objekte und deren Eigenschaften kurz auflisten, wobei ich fiir die genauen Details aber
zusitzlich auf die Cordova-Dokumentation verweise, wo meist noch erginzende Informationen zu
finden sind.

10.2.1.3 Objekte vom Typ ContactField

Ein Objekt vom Typ ContactField ist ein allgemeiner Speichertyp fiir spezifische Kon-
taktdaten. Dazu gibt es einen Wert (value) und einen Typ (fype) sowie eine Eigenschaft
um festzulegen, ob es sich um eine priferierte Informationen (pref) handelt (also etwa
Hauptwohnsitz bei einer Adresse). Bei einem Contact-Objekt werden viele verschiedene
Eigenschaften iiber Arrays (Objekte) vom Typ ContactField gespeichert — etwa Telefon-
nummer oder Webseiten.
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10.2.1.4 Objekte vom Typ ContactAddress

Ein Objekt vom Typ ContactAddress enthilt die iiblichen Daten, die man bei einer ein-
zelnen Adresse angeben kann (Strale, Postleitzahl, Ort, ...). Ein Contact-Objekt kann
mehrere Objekte vom Typ ContactAddress besitzen und verwendet daher zu deren Ver-
waltung Arrays von diesem Typ. Das sind verfiigbare Eigenschaften einer Kontaktadresse:

* pref

° Iype

* formatted

o streetAddress
* locality

* region

e postalCode

* country

10.2.1.5 Objekte vom Typ ContactName
Ein Objekt des Typs ContactName verwaltet alle Informationen, die man zu einem Namen
einer Person fiihren kann. Vornamen, Nachnamen, Titel etc.:

e formatted

* familyName

* givenName

* middleName

e honorificPrefix
e honorificSuffix

10.2.1.6 Objekte vom Typ ContactOrganization
Ein Objekt des Typs ContactOrganization stellt die typischen Informationen bereit, die
eine Firma abbilden (Art, Name, Abteilung, ...):

* pref

° Iype

* name

* department
o title

> Beachten Sie, dass die beschriebenen Kontaktfelder nicht alle auf jeder Platt-
form unterstltzt werden. Im Gegenteil. In der Dokumentation von Cordova
finden Sie umfangreiche Hinwiese und Quirks, was man auf den verschiedenen
Plattformen zu beachten hat. Ich empfehle dringend, dass Sie sich bei jedem
verwendeten Kontaktfeld explizit informieren, ob und wie weit es auf lhrer
gewlinschten Zielplattform verfligbar ist.
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10.2.2 Ein Kontaktbeispiel

Schauen wir uns ein vollstindiges Beispiel an (kapl0/Kontaktverwaltungl). Dabei
wollen wir in einem einfachen Formular Benutzereingaben fiir Personendaten entgegen-
nehmen und diese in einem Kontaktobjekt speichern. Die Optik der App soll dabei
etwas mit Bootstrap ,,aufgehiibscht* werden, was aber die Funktionalitit in keiner Weise
beeinflusst. Aber wir sehen nun Bootstrap das erste Mal im Einsatz. Hier ist der Body-
Bereich der Basiswebseite mit dem Formular zur Eingabe der Daten und mit einem
Ausgabebereich:

<div class="container-fluid">
<h4 class="ausrichtung">Adressbuch</h4>
<form id="adresse">
<div class="form-group"><label for="id">ID</label>
<input type="text" id="id" class="form-control" /></div>
<div class="form-group"><label for="displayName">Anzeigename
</label>
<input type="text" id="displayName" class="form-control" /></div>
<div class="form-group"><label for="name">Name</label>
<input type="text" id="name" class="form-control" /></div>
<div class="form-group"><label for="nickname">Spitzname</label>
<input type="text" id="nickname" class="form-control" /></div>
<div class="form-group"><label for="phoneNumbers">Telefon</label>
<input type="text" id="phoneNumbers" class="form-control" /></div>
<div class="form-group"><label for="emails">E-Mail</label>
<input type="email" id="emails" class="form-control" /></div>
</form>
<button type="button" class="btn btn-default" id="create">
Kontakt Erstellen</button><hr />
<div class="rundeEcken" id="info"></div>
</div>

Die Basisseite enthilt ein einfaches Formular zur Eingabe von Daten durch den Anwender
und eine Schaltfliche zum Erstellen des Kontaktdatensatzes aus diesen Eingaben. Durch
die Verwendung spezieller Klassen (form-control) wird sich das Bootstrap-Framework um
eine Aufbereitung der Darstellung der Eingabeelemente kiimmern. Das umgebende Div-
Element mit der Klasse form-group fasst das Label und das Eingabefeld zusammen. Dazu
gibt es einen Ausgabebereich, in dem der erstellte Datensatz dann angezeigt werden soll
(Abb. 10.1).

Nun sollten Thnen aber bei den IDs der Eingabefelder im HTML-Code etwas auffallen.
Deren Werte sind nicht zufillig gewihlt, sondern entsprechen alle spezifischen Eigen-
schaften eines Contact-Objekts. Das konnen wir dann in JavaScript geschickt ausnutzen.
Und das ist der entsprechende JavaScript-Code:
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Abb. 10.1 Das Formular in
der App

Adressbuch

Anzeigename

Herby

Name

Herby Kater

Spitzname

Herb

Telefon

Kontakt Erstellen

(function () {
"use strict";

document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),

false);
function onDeviceReady () {
S ("#create") .click (function () {
var kontaktobj = {};
var £ = $("#adresse") .get (0);

for (var 1 = 0; 1 < f.length; i++) {
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kontaktobj[f[i].id] = f[i].value;
}
var kontakt = navigator.contacts.create (kontaktobj) ;
$("#info") .html ("<h5>Kontakt erstellt</h5>");
for (var i1 in kontakt) {
S("#info") .append (i + ": " + kontakt[i] + "<br />");

Wie registrieren bei der Schaltfliche in der App einen Klickereignishandler. In ersten
Schritt erzeugen wir ein Array/Objekt kontaktobj. Dazu verwenden wir die literale Erzeu-
gung mittels einer leeren JSON-Notation. Die Variable f soll nur im Folgenden eine
kiirzere Schreibweise fiir den Zugriff auf das Formular und den Ausgabebereich erlauben.
Denn wir arbeiten in dem Beispiel mit jQuery, aber fiir die folgende Schleife mochte ich
explizit ein DOM-Element verwenden. Dieses wird mit der Methode ge#() aus dem jQue-
ry-Namensraum geholt

In der ersten Schleife iterieren wir {iber alle Felder in unserem Formular und bauen aus
den Werten in dessen Eingabefeldern das Array kontakobj auf. Wir nutzen hier explizit
die lose Typisierung von JavaScript aus, denn durch einfaches Hinzufiigen von Schliissel-
Werte-Paaren erweitern wir das Objekt um neue Eigenschaften. Und wie erwihnt, sind
die Werte der IDs der Eingabefelder nicht zufillig gewéhlt. Sie entsprechen alle Eigen-
schaften eines Contact-Objekts. Das fiihrt dazu, dass die Anweisung kontaktobj[f[i].id]
= fli].value; ein Schliissel-Werte-Paar anlegt, dessen Schliissel genau einer Eigenschaft
in einem Contact-Objekt entspricht. Der Wert ist das, was der Anwender eingegeben hat.
Nach dem Durchlaufen der Schleifen haben wir also fiir kontakobj folgende Struktur vor-
liegen (mit Beispielwerten):

"id"™ : "il", "displayName" : "Herby", "name" : "Herby Kater",

.onn

"nickname" : "Herb", "phoneNumbers" : "emails"

nwn
14

Sie sehen diese Objektstruktur in der App natiirlich nicht, denn sie liegt nur temporér im
Speicher vor. Aber wir verwenden dieses so aufgebaute Objekt in der Methode create() -
var kontakt = navigator.contacts.create(kontaktobj);. Und das bedeutet, dass damit dann
ein Kontaktobjekt erzeugt wird, dessen Eigenschaften id, displayName, name, nickname,
phoneNumbers und emails mit den Eingabewerten initialisiert sind.

In der folgenden Schleife iterieren wir iiber das so angelegte Kontaktobjekt kontakt und
zeigen dessen Eigenschaften und Methoden im Ausgabebereich der App an (Abb. 10.2).

Bei der Ausgabe diirften Thnen zwei Dinge auffallen:
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Abb. 10.2 Ein Datensatz
wurde erzeugt und wird }
angezeigt Kontakt Erstellen

Kontakt erstelit

id: i1

rawld: null

displayName: Herby

name: Herby Kater

nickname: Herb

phoneNumbers

lemails:

addresses: null

ims: null

organizations: null

birthday: null

note: null

photos: null

categories: null

urls: null

remove: function (successCB, errorCB) {
argscheck.checkArgs('FF', 'Contact.remove’,
arguments); var fail = errorCB && function(code) {
lerrorCB(new ContactError(code)); }; if (this.id ===
null) { fail(ContactError UNKNOWN_ERROR); }
else { exec(successCB, fail, "Contacts”, "remove”,
[this.id]); } }

clone: function () { var clonedContact =
utils.clone(this); clonedContact.id = null;
clonedContact.rawld = null; function nulllds(arr) {
if (arr) { for (vari=0; i< arrlength; ++i) { arrfil.id =
null 131 //1 non throuah and clear out anv id's in

* Bei einigen Eigenschaften wird der Wert null angezeigt. Das sind dann die Eigenschaf-
ten, deren Werte selbst wieder Objekte sind.

* Und Sie sehen auch Eigenschaften wie remove oder save. Das sind eigentlich Metho-
den bzw. die Funktionszeiger auf Callback-Methoden. Denn Methoden werden in Java-
Script als Callback bzw. Funktionsreferenzen an Eigenschaften von Objekten gebun-
den und von daher tauchen Sie hier auch auf.
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Nun haben Sie also gesehen, dass wir bisher nur Daten in dem Adressbuch verwenden
konnen, die in der ,,obersten” Ebene des Kontaktobjekts verwendet werden. Fiir emails
oder phoneNumbers konnten wir weder sinnvolle Werte eingeben noch wiirden wir mit
dem derzeitigen Listing eine sinnvolle Ausgabe erhalten. Wir miissen also die verschach-
telten Strukturen mit den Unterobjekten in der Programmierung explizit beriicksichtigen
und sollten vielleicht auch etwas intelligenter an die Auswertung des Kontaktobjekts
gehen. Das bedeutet, wir sollten keine leeren Felder anzeigen und schon gar nicht den
Wert null. Betrachten wir dazu eine Abwandlung des ersten Beispiels.

10.2.3 Eine Weiterentwicklung des Beispiels

Hier ist der Korper der neuen Webseite als Basis. Sie hat den gleichen Aufbau wie eben
und enthilt nur ein paar andere Felder fiir das Adressbuch, die in ,.tieferen* Datenstruktu-
ren gespeichert werden (kap10/Kontaktverwaltung?2):

<div class="container-fluid">
<h4 class="ausrichtung">Adressbuch</h4>
<form id="adresse">
<div class="form-group"><label for="id">ID</label>
<input type="text" id="id" class="form-control" /></div>
<div class="form-group"><label for="name">Name</label>
<input type="text" id="name" class="form-control" /></div>
<div class="form-group"><label for="streetAddress">Strasse</label>
<input type="text" id="streetAddress" class="form-control" />
</div>
<div class="form-group"><label for="postalCode">PLZ</label>
<input type="text" id="postalCode" class="form-control" /></div>
<div class="form-group"><label for="locality">Ort</label>
<input type="text" id="locality" class="form-control" /></div>
</form>
<button type="button" class="btn btn-default" id="create">
Kontakt Erstellen</button><hr />
<div class="rundeEcken" id="info"></div>
</div>

Wir haben also wieder ein Formular zur Eingaben von Daten, nur verwenden wir hier
explizit ein paar String-Daten, die sich in Unterobjekten befinden, und die wir gezielt
verwenden wollen. Fiir die Eingabe durch einen Anwender spielt das aber explizit keine
Rolle. Das ist nur eine Frage des Datenmodells. Hier ist die neue JavaScript-Datei:

(function () {
"use strict";
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
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false);
function onDeviceReady () {
S ("#create") .click (function () {

(
var £ = $("#adresse") .get (0);
var kontaktadr = {
"streetAddress":f["streetAddress"].value,
"locality":f["locality"].value,
"postalCode":f["postalCode"].value
i
var kontaktobj = {
"id":f["1id"].value, "name":f["name"].value,
"addresses":kontaktadr
i
var kontakt = navigator.contacts.create (kontaktobj);
S("#info") .html ("<h5>Kontakt erstellt</h5>");
for (var i in kontakt) {

if ((kontakt[i]!="") && (typeof (kontakt[i])=="string"))
$S("#info") .append (i + ": " + kontakt[i] + "<br />");
if ((kontakt[i] !=null) && (typeof (kontakt[i])=="object")) {
for(var j in kontakt[i]) {
if ((kontakt[i] [J]!="") &&
(typeof (kontakt[i][]j])=="string"))
S("#info") .append(j + ": " + kontakt[i][]j] + "<br />");

Wir arbeiten in diesem Beispiel mit zwei JSON-Objekten, die erst einmal temporir Teil-
strukturen des zu erstellenden Kontakts abbilden. Mit kontaktadr legen wir aus den ent-
sprechenden Eingabefeldern im Formular ein Adressobjekt an, das Eigenschaften vom
Typ eines ContactAddress-Objekts tempordr vorbereitet. Dieses wird dann der Eigen-
schaft addresses des temporidren Gegenstiicks eines Contact-Objekts (kontakobj) zuge-
wiesen. Damit bildet dieses eine verschachtelte Struktur ab, wie wir sie fiir ein Contact-
Objekt benotigen.

Bei der Anzeige der Daten verwenden wir nun ein paar Schritte, um keine leeren Daten
sowie auch die Informationen in den verschachtelten Ebenen anzuzeigen.

Mit if{(kontakt[i]!="") & & (typeof(kontakt[i])=="string")) testen wir, ob wir iiberhaupt
einen String vorliegen haben und dieser nicht leer ist. Dann zeigen wir diese Information
an. Sollten wir einen Datumstyp ansprechen wollen, miissten wir die Priifung natiirlich
entsprechend erweitern bzw. abwandeln.

Wenn wir den Typ Object vorliegen haben und dieser nicht null ist, nehmen wir eine
innere Schleife und iterieren iiber dieses innere Objekt. Beachten Sie, dass wir ein
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mehrdimensionales Array ansprechen und zwei Indizes mit der dufleren und inneren Zéhl-
variablen benétigen (kontakt[i][j])). Ist ein konkreter Wert in der inneren Schleife nicht
leer, wird auch er angezeigt (Abb. 10.3).

Tip Beachten Sie, dass der Aufruf der Methode create() nicht(!) dafiir sorgt, dass
das erzeugte Kontaktobjekt in die Datenbank des mobilen Geréts geschrieben
wird. Das Objekt ist ausdriicklich nicht persistent. Um den Kontakt also dauer-
haftin der Datenbank eines Gerats zu speichern, miissen Sie noch zusatzlich die
Methode Contact.save() aufrufen, was wir gleich sehen werden.

Abb. 10.3 Nur die wirk-
lich gefiillten Daten werden
angezeigt

Adressbuch

Name

Herby

Strasse

Hinter dem Ofen

PLZ

1234

Ort

Milchstrasse

Kontakt Erstellen

Kontakt erstelit

id: rr5

name: Herby

streetAddress: Hinter dem Ofen
locality: Milchstrasse
postalCode: 12345
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10.3 Verwalten von Daten

Nun ist das reine temporire Erstellen von Kontakten in der Regel nicht ausreichend. Sie
werden diese meist dauerhaft (persistent) speichern wollen. Und dann miissen Sie diese
auch verwalten konnen. Das umfasst mehrere Operationen.

10.3.1 Speichern, Duplizieren und Loschen

Ein Objekt vom Typ Contact stellt zum Speichern, Duplizieren und Loschen von Daten-
sdtzen in der Datenbank eines mobilen Gerits entsprechende Methoden zur Verfiigung
(Tab. 10.2).

10.3.1.1 Erweiterung des Beispiels um die Speicherfunktionalitat

Wir wollen das letzte Beispiel kurz um die permanente Speicherung der Daten erwei-
tern und fiigen dazu der JavaScript-Datei den folgenden Codeabschnitt hinzu (kap10/
Kontaktverwaltung3):

var kontakt = navigator.contacts.create (kontaktobj);
kontakt.save (function () {

S("#info") .append ("<h5>Kontakt gespeichert</h5>");
}, function (contactError) {

Tab. 10.2 Methoden von Kontaktobjekten

Methode Beschreibung

clone() Jedes Objekt in JavaScript kann von sich selbst eine Kopie anlegen.
Das ist eine Grundfihigkeit, die jedes Objekt vom obersten Objekt in
der Objekthierarchie (Object) erbt. Dementsprechend gilt das auch
fiir individuell definierte Objekte, wie es im Cordova-API Kontaktob-
jekte darstellen. Die Besonderheit bzw. Cordova-Erweiterung gegen-
iiber der normalen clone()-Methode ist, dass die Id-Eigenschaft (die
normalerweise Objekte ja nicht haben) dabei explizit auf null gesetzt
wird.

remove() Mit der Methode kann man einen Datensatz aus der Datenbank des
mobilen Gerits entfernen. Geht das schief, wird ein Fehler-Callback
vom Typ ContactError aufgerufen.

save() Der Aufruf der Methode speichert einen neuen Kontakt in der Daten-
bank des mobilen Gerits oder aktualisiert ihn, wenn es bereits einen
Kontakt mit der gleichen ID in der Datenbank gibt. Also Parameter
der Methode konnen Sie einen Erfolgs- und einen Fehler-Callback mit
einem Fehlerobjekt vom Typ ContactError angeben.
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S("#info") .append ("<h5>Fehler beim Speichern</h5>" + contactError.
code) ;

1)

Beachten Sie, dass Emulatoren beim Speichern meist Probleme bereiten.

10.3.2 ContactError

Ein Objekt vom Typ ContactError kann immer dann auftauchen, wenn ein Fehler bei
einer Operation mit Kontakten auftritt. Eine Reihe von Konstanten steht dann iiber die
Eigenschaft code zur genaueren Spezifizierung des aufgetretenen Problems zur Verfii-
gung. Etwa diese:

e ContactError UNKNOWN_ERROR

e ContactErrorINVALID_ARGUMENT_ERROR

e ContactErrorTIMEOUT_ERROR

e ContactError. PENDING_OPERATION_ERROR
e ContactErrorIO_ERROR

e ContactErrorNOT_SUPPORTED_ERROR

e ContactErrornPERMISSION_DENIED_ERROR

10.4 Das Suchen von Daten

Wenn Sie mit mehreren Datensétzen operieren, gehort das Suchen von spezifischen Infor-
mationen zum Verwalten. Mit navigator.contacts.find() gibt es eine passende Methode,
die kein, ein oder mehrere Kontaktobjekte liefert, die mit vorgegebenen Suchbedingungen
iibereinstimmen. Diese werden in dem Standardparameter des Erfolgs-Callback bereit-
gestellt. So sieht die formale Syntax aus:

navigator.contacts.find (contactFields, contactSuccess, contactError,
contactFindOptions) ;

Der erste Parameter mit den Kontaktfeldern ist zwingend und gibt an, welche Felder als
Ergebnis der Suche zu verwenden sind. Und das bedeutet, dass nur diese im Erfolgs-Call-
back zur Verfiigung stehen. In der Regel notiert man das Feld als Arrayliteral. Also etwa so:

["name", "phoneNumbers", "emails"]

Da der Parameter wie gesagt zwingend ist, miissen Sie auf jeden Fall dort ein Feld notie-
ren. Wenn Sie bei dem Parameter ein Feld der Linge O dort notieren, wird nur die ID
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von einem Treffer geliefert. Notieren Sie hingegen eine Wildcard ["*"], erhalten Sie alle
Felder eines Trefferkontakts.

Der letzte Parameter bei der Methode dient als optionaler Suchfilter fiir die Abfrage
der Datenbank. Er ist vom Typ ContactFindOptions und kann mit einem Konstruktor
der Klasse erzeugt werden. Als Eigenschaften gibt es filter, um den Suchstring zu spezi-
fizieren (Default: "") und multiple zur Angabe, ob mehrere Treffer moglich sein sollen
(Default: false).

Dabei kann man entweder die gewiinschten Suchoptionen als JSON-Parameter dem
Konstruktor tibergeben oder aber anschliefend jede gewiinschte Eigenschaft spezifizieren.
Entweder per Punktnotation oder per Arraynotation. Das wire ein schematisches Beispiel
zur Angabe von Suchfiltern:

var options = new ContactFindOptions();

options.filter="Herb";

options.multiple=true;

var fields = ["displayName", "name", "birthday"];

navigator.contacts.find(contactFields, contactSuccess,
contactError, contactFindOptions);

10.5 Die Methode pickContact()

Im Laufe der Entwicklung vom Cordova-API wurde eine Methode navigator.contacts.
pickContact() aufgenommen. Damit kann man einen einzelnen Datensatz aus dem Adress-
buch auswihlen. Formal nutzt man diese Methode so:

navigator.contacts.pickContact (function (kontaktobj) {
}, function (err) {
)i

Im Erfolgsfall erhélt man ein JSON-Objekt mit den Kontaktdaten.

Zusammenfassung

Sie haben in diesem Kapitel den Umgang mit dem Kontaktbuch bei einem mobilen
Gerit kennengelernt. Zudem haben wir Bootstrap zur Gestaltung der Oberfliche erst-
mals in dem Buch eingesetzt.
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11.1 Was behandeln wir im Kapitel?

Fiir diverse Funktionalititen einer App kann es wichtig sein, dass sie Informa-
tionen iiber ihren Lebenszyklus hinaus speichert. Und natiirlich muss man Daten
wieder einlesen konnen. Denken Sie etwa an ein Notizbuch, To-Do-Listen oder
ein Trackingsystem fiir eine Wegstrecke. Das fiihrt unweigerlich zu dem Zugriff
auf das Dateisystem der App, der Verwendung von Datenbanken (iiber eine bereits
im System implementierte Kontaktdatenbank hinaus) oder anderen Speichermog-
lichkeiten auf mobilen Geréten. Und das wird das Thema in diesem Kapitel. Bei
nativer Programmierung haben Sie meist direkten Durchgriff auf das Dateisystem
eines Gerits, was aus JavaScript respektive einem Browser heraus erst einmal nicht
(oder manchmal eingeschrinkt) moglich ist. Aber der Cordova-Wrapper leistet
genau diesen Durchgriff. Die Speicherung in Datenbankstrukturen wird hingegen
zwar auch vom Cordova-API bereitgestellt, basiert aber auf den standardméfigen
Spezifizierungen des W3C im Rahmen der Neuerungen von HTMLS, die mittel-
fristig auch aus RIAs heraus lokale Speichermoglichkeiten ausbauen sollen. Aus
diesem Grund werden wir in dem Kapitel auch recht intensiv die Vorgidnge bei
einer App mit denen einer RIA vergleichen.

11.2 Zugriffe auf das Dateisystem - File & Co

Fiir viele Vorginge im Leben einer App kann es wichtig sein, dass diese auf das Dateisys-
tem eines mobilen Gerits zugreifen konnen. Unter Cordova ist das File API der Schliissel
zum Dateisystem. Das Cordova-API basiert unmittelbar auf dem W3C File API (auch
FileSystem API genannt) (https://www.w3.org/TR/FileAPI/), wobei es nicht in allen
Details identisch ist. Insbesondere muss beachtet werden, dass verschiedene Versionen
des Cordova-APIs gerade in dem Bereich sich immer wieder massiv veridndert haben. Was
sicher auch daran liegt, dass sich das W3C File API selbst immer wieder stark verdndert
hat. So basieren einige Teile des Cordova-APIs auch noch auf dlteren W3C-Spezifikatio-
nen. Allerdings entspricht der iiberwiegende Teil dem neusten Stand und wie gesagt — das
Cordova-API wird fortlaufend weiterentwickelt.

11.2.1  Voriiberlegungen
Grundsitzlich ist das Lesen und Schreiben sowie Navigieren auf dem Dateisystem

natiirlich stark von den entsprechenden Mechanismen im Betriebssystem bestimmt
und nicht ganz trivial. Sei es das Kopieren von Dateien und Verzeichnissen, das


https://www.w3.org/TR/FileAPI/
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Loschen, Erstellen oder Umbenennen. Dateimanagement ist ja eine der wichtigsten
Kernaufgaben von einem Betriebssystem. Oder das Einlesen der konkreten Daten in
einer Datei sowie das Speichern in einer solchen gehort zu solchen Zugriffen. Die
tatsdchlichen Objekte, die Cordova (als auch das zugrundliegende W3C-API) dafiir
bereitstellt, sind auch stark von den Techniken beeinflusst, wie sie schon lange in
michtigen Programmiertechnologien wie C, C++, C# oder Java eingesetzt werden.
In traditionellen Techniken wie C ist die Ein- und Ausgabe von Daten (also u. a. das
konkrete Lesen und Schreiben von Dateien) sowie die Operation auf dem Dateisystem
ein recht kompliziertes Thema, denn ein Programmierer muss sehr viel von der Quelle
zum Lesen oder dem Ziel zum Schreiben wissen. Insbesondere die objektorientierten
Sprachen wie C# oder Java haben jedoch die Ein- und Ausgabe von Daten als auch
die Navigation auf Dateisystemen grundsitzlich vereinfacht, da passende Objekte viel
Hintergrundarbeit abnehmen. Dennoch ist der Umgang mit diesen Techniken etwas
anspruchsvoller.

11.2.2 Datenstrome

Der Ansatz zum Dateimanagement in diesen hoher angesiedelten Sprachen arbeitet in
der Regel mit sogenannten Datenstromen, die eine Folge von Bits abbilden, welche an
einer gewissen Stelle vorbeikommen. Ein Datenstrom kann von jeder beliebigen Quelle
kommen, d. h., der Ursprungsort von Daten spielt iiberhaupt keine Rolle. Ob Internet,
lokaler Server oder lokales System, ist egal. Das gilt auch fiir das Ziel der Daten. Dies mag
im ersten Moment als nicht sonderlich wichtig erscheinen, ist jedoch fiir den Umgang und
das Verstindnis der beteiligten Objekttypen von entscheidender Bedeutung.

11.2.2.1  Grundsitzliches zu Stromen
Alle Strome in objektorientierten Ansitzen reprisentieren wie gesagt eine Folge von Bits
und besitzen grundsitzlich einige charakteristische Methoden, um damit umgehen zu
konnen. Es gibt in verschiedenen Programmiersprachen zwar meist Strome mit ein paar
speziellen Methoden, aber dennoch gibt es immer dhnliche Methoden, die in Stromen
immer zur Verfiigung stehen. Zum Einlesen von Daten gibt es irgendwelche read()-
Methoden, von der es diverse Variationen und spezialisierte Erweiterungen geben kann.
Die einfachste Form liest einfache einzelne Bytes aus dem Eingabestrom und stellt sie zur
Verfiigung. Wenn der Strom das Dateiende erreicht, wird eine charakteristische Reaktion
erfolgen. Etwa erfolgt die Riickgabe von einem Wert wie — 1 oder es wird eine Ausnahme
ausgeworfen. Wenn Sie mit der Verarbeitung eines Stroms fertig sind, wird man ihn in der
Regel mit einer close()-Methode wieder explizit schlieen.

Anders als der Eingabestrom, der eine Datenquelle darstellt, ist der Ausgabestrom ein
Empfinger fiir Daten. Man findet Ausgabestrome meist in Verbindung mit Eingabestro-
men. Fiihrt eine Methode eines Eingabestroms eine Operation aus, wird die zugehorige
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umgekehrte Operation von einer Methode des Ausgabestroms durchgefiihrt. Die grund-
legendste Methode eines Ausgabestroms ist eine write()-Methode zum Erzeugen eines
Ausgabestroms.

Nun gibt es auf Strome, die nicht nur ein Lesen und Schreiben von Daten, sondern auch
ein Navigieren auf dem Datenstrom gestatten. Etwa das Positionieren an einer bestimmten
Stelle im Datenstrom, um ab das gezielt zu lesen oder zu schreiben.

11.2.2.2  Grundsatzliches zu Dateisystemoperationen und Dateiattributen
Zusitzlich zu Datenstromen sind Mechanismen zum Umgang mit Dateien und Verzeich-
nissen wichtig. Also das Finden, Erstellen, Loschen oder Kopieren von Dateien und
Verzeichnissen. Es geht hier also um die Verwaltung der Dateien und Ordner. Solche
Dateioperationen sehen im ersten Moment losgelost von dem eigentlichen Einlesen
und Schreiben von Daten aus. Wobei wir aber auch hier von Stromen reden. Denn es
handelt sich um das Anhéngen von Stromen an Dateien im Dateisystem des Rechners.
In Cordova kapseln verschiedene Klassen Operationen in Bezug auf das Dateisystem.
Darunter fallen die Auflistung des Inhalts von Verzeichnissen, die Erstellung von Ver-
zeichnissen, das Loschen von Dateien oder deren Umbenennung. Abfragen von Datei-
informationen sind andere wichtigere Operationen. Es gibt auch gewisse Operationen,
die sich nur entweder auf eine Datei oder ein Verzeichnis ausfiihren lassen. In vielen
Situationen ist es also erst einmal wichtig zu kldren, ob es sich bei dem Objekt um eine
Datei oder ein Verzeichnis handelt. Sie konnen dies mit geeigneten Methoden oder Attri-
buten tiberpriifen.

Genauso wichtig ist die Uberpriifung der Dateiattribute. Insbesondere der Lese- und
Schreiberlaubnis, die sich grundsétzlich mit geeigneten Methoden oder Attributen ermit-
teln ldsst. Ein anderes wichtiges Dateiattribut ist die Anzeige, wann die Datei oder das
Verzeichnis zuletzt gedndert wurde. Allgemein redet man hier von Metadaten einer Datei.
Und Sie miissen bei einem Dateimanagement in der Lage sein, die physische Existenz
einer Datei oder einer Verzeichnisses zu iiberpriifen, und Aussagen iiber den Pfad zu
treffen. Das bedeutet, dass Sie mit relativen oder absoluten Pfaden sowie dem Namen
einer Datei oder eines Verzeichnisses (mit oder ohne den davor stehenden Pfadnamen)
sowie den Elternverzeichnissen umgehen miissen. Und natiirlich benotigen Sie Metho-
den zum Erstellen, Umbenennen, Loschen, Kopieren und Verschieben von Dateien und
Ordner.

11.2.2.3 Notwendige Freigabe und Voraussetzungen

Der Zugriff auf das Dateisystem ist eine hochsensible Angelegenheit und sollte von der
App explizit eingefordert werden miissen. Die meisten Betriebssysteme erfordern von der
App so eine Anforderung auch, wie Sie bei den notwendigen Berechtigungen sehen. Wenn
Sie die Plugins fiir Dateizugriffe installieren, werden diese — wie iiblich — gesetzt. Aber
dieses Einfordern von Rechten betrifft auch (und gerade) RIAs (Abb. 11.1).
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11.2.3 Die Basisobjekte unter Cordova

Kommen wir zuerst in einer Art historischem Riickblick zu den Objekten unter Cordova,
die fiir die oben beschriebenen Vorginge bis zur API-Version 2.5.0 die Grundlagen
bildeten:

* DirectoryEntry

e DirectoryReader
e File

* FileEntry

» FileError

* FileReader

o FileSystem

e FileTransfer

e FileTransferError
» FileUploadOptions
* FileUploadResult
* FileWriter

e Flags

e LocalFileSystem

* Metadata

Wie Sie sehen, gab es eine ganze Reihe an Objekten, die bei vielen Vorgingen auch in
Kombination verwendet werden mussten. Oder anders ausgedriickt — praktische Beispiele
erzwangen in der Regel, dass man gleich mehrere dieser Objekte einsetzte. Das hat sich
in dem neuen etwas API gedndert. Mehrere Objekte sind nun veraltet und die Vorginge
entflochten. Insbesondere ,,denkt” man nun — wie sonst auch — mehr tiber die Plugins
denn die einzelnen Objekte. Dennoch stehen auch in der modernen Version des APIs die
meisten dieser Objekte noch zur Verfiigung. Aktuell orientiert sich das Cordova-API wie
gesagt stark an der neusten Version des W3C-APIs, wobei einige Teile nicht ganz iden-
tisch sind.

Mit einem API zum Zugriff auf das Dateisystem kann eine Web-Anwendung bzw. — App
in einen Sandbox-Abschnitt' des lokalen Dateisystems des Benutzer schreiben, Dateien
erstellen, lesen oder navigieren. Das gilt in erster Linie fiir RIAs, die in einem Browser
laufen,? aber das betrifft eben auch Cordova-Apps.

"Was damit gemeint ist, wird noch genauer ausgefiihrt.
*Wenn der Browser das unterstiitzt und der Anwender das gestattet.
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Das API selbst ist nun in verschiedene Aufgaben unterteilt:

* Lesen und manipulieren von Dateien. Die Basis sind die Objekte File / Blob, FileList
und FileReader

* Erstellen und Schreiben von Dateien. Das basiert auf den Objekten Blob und File Writer.

* Verzeichnis- und Dateisystemzugriffe. Dafiir gibt es die Objekte DirectoryReader,
FileEntry | DirectoryEntry und LocalFileSystem.

11.2.4 LocalFileSystem

Mit Objekten vom Typ LocalFileSystem erhalten Sie allgemein erst einmal Zugriff auf das
Waurzelverzeichnis eines zuginglichen Bereichs im Dateisystem. Mit der driiber bereitge-
stellten Methode requestFileSystem() fordern Sie Zugriff auf ein Dateisystem an. Was Sie
dann haben wollen, ist ein Objekt vom Typ DirectoryEntry oder FileEntry. So ein Objekt
vom Typ FileEntry repridsentiert eine Datei im Dateisystem mit noch detaillierteren (und
zu erwartenden) Eigenschaften und Methoden. Die genaue Spezifikation fiir Dateien und
Verzeichnisse in Cordova ist identisch mit der W3C Directories and Systems specification,
wenn die Features vorhanden sind.

Als Eigenschaften gibt es etwa den Namen tiber name und fullPath fiir den vollstindi-
gen Pfad sowie die weiteren read-only Eigenschaften isFile und isDirectory zum Testen,
ob es sich um eine Datei oder ein Verzeichnis handelt.

Fiir Dateien ist der Wert von isFile immer true und der Wert von isDirectory immer
false. Bei einem Verzeichnis (Objekte vom Typ DirectoryEntry) gibt es diese Eigenschaf-
ten ebenfalls und die Werte sind natiirlich genau umgekehrt belegt. Vielleicht erscheint es
etwas seltsam, dass man diese beiden Eigenschaften so einsetzt. Aber Verzeichnisse sind
im Betriebssystem ja nur besondere Dateien, deren Assoziation mit Ordnern in friiheren
Zeiten Laien deren Bedeutung besser klar machen sollte. Und grundsétzlich sind deshalb
die ganzen Eigenschaften von Objekten vom Typ DirectoryEntry und FileEntry identisch.

Kommen wir zuriick zu dem Offnen eines Dateisystems iiber geeignete Methoden.
Diese Methoden werden von Cordova als Erweiterungen des window-Objekts zur Verfii-
gung gestellt und damit sind sie im globalen Namensraum von JavaScript direkt verfiigbar.

Es gibt zwei Konstanten, die Sie dabei nachfolgend bei der Typangabe verwenden
konnen und die Art des Zugriffs festlegen:

* LocalFileSystem. PERSISTENT: Die Festlegung einer dauerhaften (persistenten)
Speicherung.
* LocalFileSystem. TEMPORARY: Eine temporire Speicherung der Daten.

Formal sieht das Anfordern des Zugriffs auf ein Sandbox-Dateisystem so aus:

window.requestFileSystem(typ, dateigroesse, successCallback,
[errorCallback])
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e Wenn Sie fiir die Dateigrofle den Wert 0 angeben, wird diese nicht festgelegt. Andern-
falls spezifizieren Sie eine Grof3e in Byte, die von der App fiir die Datei benotigt wird.

* Der Erfolgs-Callback stellt ein FileSystem-Objekt bereit.

* Der optionale Fehler-Callback stellt ein Objekt vom Typ FileError zur Verfiigung.

Hier wiire ein Beispielcode zum Offnen des Dateisystems:

function onInitFs (fs) {
console.log('Dateisystem geoeffnet: ' + fs.name);
}
function onError (err) {
console.log('Fehler beim Oeffnen des Dateisystems');
}
window.requestFileSystem (window.TEMPORARY, 5*1024*1024 /*5MB*/,
onInitFs,

onError) ;

Im Fehlerfall kann man das FileError-Objekt qualifiziert auswerten, denn dieses stellt einige
Fehlerkonstanten bereit. Zum Teil sind diese bei Cordova-Apps uninteressant, aber so konnte
der Fehler-Callback aussehen, wenn Sie einige der Fehlerkonstanten auswerten wollen:

function onError (err) {
var msg = '';

switch (err.code) {

case FileError.QUOTA EXCEEDED ERR: msg = 'QUOTE UBERSCHRITTEN' ;
break;
case FileError.NOT FOUND ERR: msg = 'NICHT GEFUNDEN'; break;
case FileError.SECURITY ERR: msg = 'SICHERHEITSPROBLEM'; break;
case FileError.INVALID MODIFICATION ERR:
msg = 'FEHLER BEI DER MODIFIKATION'; break;
case FileError.INVALID STATE ERR: msg = 'STATUSFEHLER'; break;
default: msg = 'Weiterer oder unbekannter Fehler';
}i
console.log('Fehler beim Oeffnen des Dateisystems: ' + msg);

P> Tipp Eine vollstandige Liste der moglichen Fehler bei einer Cordova-App finden
Sie hier: https://cordova.apache.org/docs/en/latest/reference/cordova-plugin-
file/index.html#list-of-error-codes-and-meanings

P Tipp Die Unterstiitzung des File APIs fiir eine RIA ist zum Zeitpunkt der Bucher-
stellung in Browsern (auch ganz neuen) nur eingeschrankt vorhanden. Nur in
Chrome kann man diese derzeit Uberhaupt erwarten. Aber auch da gibt es
einige proprietdre Schritte, die im Quellcode notwendig sind. So muss man hier
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statt window.requestFileSystem mit window.webkitRequestFileSystem arbeiten.
Sollte man also RIAs erstellen, die in Chrome das File APl nutzen, ist folgende
Zeile vor dem Anfordern des Dateisystems sinnvoll:

window.requestFileSystem = window.requestFileSystem ||

window.webkitRequestFileSystem;

Damit ist man auf der sicheren Seite, wenn die ,offizielle” Methode request-
FileSystem() funktioniert, deckt aber auch die ggfls. notwendige proprietdre
Chrome-Variante ab.

Allerdings ist die Unterstiitzung des APIs auch in Chrome standig im Fluss. So
wurde beispielsweise die Eigenschaft code eines FileError-Objekts in der Version
53 noch unterstitzt, aber in der Version 54 eingestellt. Stattdessen soll name
oder message verwendet werden.

11.2.5 Wo wird gespeichert?

Das Dateisystem und der Ort, an dem Daten gespeichert werden, unterscheiden sich je
nach Plattform und Umgebung massiv. Und es kommt erst einmal darauf an, ob wir von
einer RIA oder einer Cordova-App reden.

11.2.5.1 Dateizugriff bei einer RIA
Obwohl wir natiirlich Apps im Fokus des Buchs haben, sollen RIAs nicht ganz unter den
Tisch fallen. Denn es ist ja zu erwarten, dass manche Leser Kenntnisse aus der Web-Pro-
grammierung auch bei der Verwendung des File APIs iibertragen mochten. Bei einer RIA
ist es wie gesagt wichtig, dass derzeit nur wenige Browser iiberhaupt Zugriffe gestatten
und das Dateisystem nur im Rahmen einer Sandbox bereit steht. Das bedeutet, dass eine
RIA nicht beliebig auf die Dateien auf dem Rechner App zugreifen kann — nur auf die-
jenigen, die im Rahmen der Sandbox bereit stehen.

Wenn Sie requestFileSystem() zum ersten Mal aufrufen, wird dabei neuer Speicher fiir
Thre RIA erstellt.

Tipp Wo konkret etwa Chrome eine Datei persistent ablegt, hangt an mehreren
Faktoren. Etwa dem Betriebssystem, aber natiirlich auch dessen konkreten Ein-
stellungen und auch der Browserversion.

Bei Windows 10 legt Chrome bei meiner Konstellationen z. B. Dateien unter
C:\Users\[Benutzername]\AppData\Local\Google\Chrome\User Data\Default\File
System ab. In kodierter Form.

Unter MacOS konnen die Dateien unter /Users/[Benutzername]\/Library/
Application Support/Google/Chrome/Default/File System liegen.

Es ist aber in der Regel nicht sinnvoll, dass Sie die Dateien explizit mit einem
Dateimanager oder externen Programmen ansehen oder gar manipulieren —
obgleich etwa Klartextdateien unter kodierten Namen so angesehen oder auch
gedndert werden kdnnten.
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Abb. 11.1 Zugriffsrechte in D) fikeentry x
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Hintergrundinformation

Zum Zeitpunkt der Bucherstellung unterstiitzt fiir RIAs wie gesagt nur Chrome das File API halb-
wegs vollstindig. Aber auch hier ist es in der Regel so, dass der Browser explizit Rechte zum Zugriff
auf das Dateisystem einfordern muss, wenn Daten persistent gespeichert werden sollen (storage
quota — Speicherkontingent). Dazu stellt Chrome ein API unter window.webkitStoragelnfo bereit.
Dariiber wird dann eine Methode requestQuota() aufgerufen, iiber die dann der Anwender die
Rechte gewihren kann (Abb. 11.1). Das kann etwa so geschehen:

window.webkitStorageInfo.requestQuota (PERSISTENT, 1024*1024,
function (grantedBytes) {
window.requestFileSystem (PERSISTENT, grantedBytes, onInitFs,
errorHandler) ;
}, function(e) {
console.log('Error', e);
1)

Es gibt auch eine Methode, um die aktuelle Kontingentkonfiguration abzufragen: window.webkitS-
toragelnfo.queryUsageAndQuota(). Sobald der Benutzer einmal die Berechtigung erteilt hat, ist es
zukiinftig nicht erforderlich, dass requestQuota() noch einmal aufgerufen wird.

Nun wurde aber oben bereits erwihnt, dass diese Aussagen zu verschiedenen APIs und Methoden
in Chrome in einem stidndigen Fluss sind und sich Details innerhalb weniger Monate dndern konnen.
Wihrend der Bucherstellung wurde window.webkitStoragelnfo als deprecated (aber noch unter-
stiitzt) markiert und stattdessen zur Verwendung von navigator.webkitTemporaryStorage (temporire
Speicherung) oder navigator.webkitPersistentStorage (dauerhafte Speicherung) geraten. Diese stéin-
digen Anderungen machen den Einsatz des APIs in Browsern in der Praxis schwierig, aber gliick-
licher Weise kapselt Cordova bei Apps diese Verdnderungen ganz gut.

11.2.5.2 Speicherplatz und Dateisystem bei einer Cordova-App

Wo konkret nun bei einer Cordova-App gespeichert wird, wie das Dateisystem aussieht
und welche Rechte Sie wo haben, ist explizit von dem Betriebssystem abhéngig, unter
dem die App lduft. Dazu kommen aber auch noch weitere Rechte, Regeln und Freigaben.
Denken Sie etwa an ein gerootetes Android-Smartphone. Es fiihrt nun zu weit sich in die
einzelnen Details und Tiefen hinab zu steigen und es ist ja Wesen von Cordova, dass Sie
sich weitgehend von den internen Strukturen fernhalten konnen. Aber in der Dokumen-
tation von Cordova ist genau ausgefiihrt, wo welche Dateien gespeichert werden (https://
cordova.apache.org/docs/en/latest/reference/cordova-plugin-file/index.html#where-to-
store-files) und wie die verschiedenen Dateisystem-Layouts unter den verschiedenen
Betriebssystemen aussehen (Abb. 11.2).


https://cordova.apache.org/docs/en/latest/reference/cordova-plugin-file/index.html#where-to-store-files
https://cordova.apache.org/docs/en/latest/reference/cordova-plugin-file/index.html#where-to-store-files
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Abb. 11.2 Informationen zu den jeweiligen Dateistrukturen, Rechten und individuellen
Anpassungen

11.2.6  Objekte vom Typ File und FileSystem und das Plugin
cordova-plugin-file

Tipp Wenn Sie mit Dateien in einer App umgehen wollen, sollten Sie auf jeden
Fall das Plugin cordova-plugin-file installieren. Dessen Installation setzen wir in
allen folgenden App-Beispielen voraus.

Objekte vom Typ File reprisentieren erst einmal ,,grob* eine Datei oder ein Verzeich-
nis und stellen die wichtigsten Attribute einer einzelnen Datei zu deren Identifizierung
im Dateisystem zur Verfiigung. Sie erhalten eine Instanz von einem File-Objekt iiber
den Aufruf der Methode file() eines Objekts vom Typ FileEntry. So ein Objekt vom Typ
FileEntry reprasentiert eine Datei im Dateisystem mit noch detaillierteren (und zu erwar-
tenden) Eigenschaften und Methoden. Die genaue Spezifikation fiir Dateien und Verzeich-
nisse in Cordova ist identisch mit der W3C Directories and Systems specification, wenn
die Features vorhanden sind.

Als Eigenschaften gibt es etwa name und fullPath sowie die read-only Eigenschaften
isFile und isDirectory, die schon oben erwihnt wurden. Die nachfolgenden Methoden
erlauben die bekannten Operationen (Tab. 11.1).

Um diese ganzen Eigenschaften und Methoden jetzt einmal im praktischen Einsatz zu
sehen, erstellen wir nun mehrere Beispiele.
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Tab. 11.1 Methoden zum Umgang mit Dateien

Methode Beschreibung

copyTo() Die Methode dient zum Kopieren einer Datei oder eines Verzeichnisses
im Dateisystem. Die Methode besitzt vier Parameter, die leicht aus den
klassischen Parametern von entsprechenden Betriebssystemoperationen
herzuleiten sind. Der erste Parameter gibt das Elternverzeichnis (Ziel)
an, wohin das Verzeichnis oder die einzelne Datei verschoben werden
sollen (Typ DirectoryEntry). Der zweite Parameter ist der neue Name
fiir das Verzeichnis oder die Datei, sofern er angegeben wird. Andern-
falls wird der Originalname beibehalten.

Die Parameter drei und vier stehen fiir den Erfolgs- und Fehler-
Callback. Im Erfolgsfall ist der Parameter des Callback ein Directory-
Entry- bzw. FileEntry- und im Fehlerfall ein FileError-Objekt.

createReader() Die Methode steht nur bei Verzeichnissen zur Verfiigung und dient zum
Erstellen eines Objekts vom Typ DirectoryReader, um die Eintrige in
einem Verzeichnis zu lesen. Die Methode verfiigt tiber keine Parameter.

createWriter() Die Methode steht nur bei Dateien zur Vertfiigung und dient zum Erstellen
eines Objekts vom Typ FileWriter, um dariiber in die Datei zu schreiben.
Die Methode vertiigt tiber einen Erfolgs- und einen Fehler-Callback als
Parameter. Im Erfolgsfall ist der Parameter der Funktion ein Objekt vom
Typ FileEntry. Im Fehlerfall wird ein FileError-Objekt bereitgestellt.

file() Eine Methode zum Erstellen eines Objekts vom Typ File. Die Methode
verfiigt iiber einen Erfolgs- und einen Fehler-Callback als Parameter.
Im Erfolgsfall ist der Parameter der Funktion ein Objekt vom Typ
FileEntry. Im Fehlerfall wird ein FileError-Objekt bereitgestellt.

getDirectory() Mit der Methode, die nur bei DirectoryEntry-Objekten bereitsteht,
erstellen Sie Verzeichnisse oder testen deren Existenz.

Der erste Parameter ist eine Pfadangabe zum Verzeichnis (absolut oder
relativ zu dessen DirectoryEntry).

Als zweiten Parameter konnen Sie Optionen im JSON-Format angeben.
Mit diesen konnen Sie etwa spezifizieren, ob ein Verzeichnis erstellt
werden soll, wenn es noch nicht vorhanden ist (Typ Flags — z. B.
{create: true, exclusive: false}).

Der Erfolgs-Callback hat einen Parameter vom Typ DirectoryEntry und
der Fehler-Callback einen Parameter vom Typ FileError.

getFile() Mit der Methode, die nur bei DirectoryEntry-Objekten bereitsteht,
erstellen Sie eine Datei oder testen deren Existenz.

Der erste Parameter ist eine Pfadangabe zur Datei (absolut oder relativ
zu dessen DirectoryEntry).

Als zweiten Parameter konnen Sie Optionen im JSON-Format angeben.
Mit diesen konnen Sie etwa spezifizieren, ob ein Verzeichnis erstellt
werden soll, wenn es noch nicht vorhanden ist (Typ Flags — z. B.
{create: true, exclusive: false}).

Der Erfolgs-Callback hat einen Parameter vom Typ FileEntry und der
Fehler-Callback einen Parameter vom Typ FileError.
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Tab. 11.1 (Fortsetzung)

Methode

Beschreibung

getMetadata()

Eine Methode zum Ausgabe der Metadaten einer Datei. Die Methode
verfiigt tiber einen Erfolgs- und einen Fehler-Callback als Parameter.
Im Erfolgsfall ist der Parameter der Funktion ein Objekt mit dem Meta-
daten (etwa modificationTime). Im Fehlerfall wird ein FileError-Objekt
bereitgestellt.

Die zugehorige Methode setMetadata() dient zum Setzen der Meta-
daten einer Datei, wird aber nicht von allen Betriebssystemen
unterstiitzt.

getParent()

Eine Methode zum Bestimmen des Elternverzeichnisses einer Datei
oder eines Verzeichnisses. Die Methode verfiigt iiber einen Erfolgs- und
einen Fehler-Callback als Parameter. Im Erfolgsfall ist der Parameter
der Funktion ein Objekt vom Typ DirectoryEntry. Dariiber erhalten Sie
etwa liber name den Namen. Im Fehlerfall wird ein FileError-Objekt
bereitgestellt.

moveTo()

Die Methode dient zum Verschieben einer Datei oder eines Verzeich-
nisses im Dateisystem und ist vollkommen analog der Kopiermethode
copyTo() aufgebaut.

remove()

Die klassische Methode zum Loschen einer Datei oder eines
Verzeichnisses, wie man sie aus verschiedenen Betriebssystemen
kennt. Im Fall von Verzeichnissen gibt es die Besonderheiten zu
beachten, dass das Verzeichnis leer sein muss und Sie das Wurzelver-
zeichnis des Dateisystems grundsétzlich nicht 16schen konnen.

Die Parameter sind der Erfolgs- und Fehler-Callback. Im Erfolgsfall
hat der Callback keinen Parameter und im Fehlerfall ein FileError-
Objekt.

removeRecursively()

Die Methode dient zum rekursiven zum Loschen eines Verzeichnisses.
Dabei werden der Inhalt des Verzeichnisses sowie das Verzeichnis
selbst beseitigt. Im Gegensatz zum Einsatz bei remove() muss das
Verzeichnis nicht leer sein. Die Parameter sind der Erfolgs- und Feh-
ler-Callback. Im Erfolgsfall hat der Callback keinen Parameter und im
Fehlerfall ein FileError-Objekt.

toURL()

Die Methode dient der Riickgabe eines URL zur Lokalisierung einer
Datei. Allerdings kann die Angabe — insbesondere einer RIA — eine
virtuelle® Adresse liefern (etwa bei Chrome http://localhost/persistent/
chromelog.txt).
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11.2.6.1  Ein Beispiel zur Auswertung des Dateisystems in Chrome
Zuerst soll eine einfache RIA erzeugt werden, die in Chrome 53 lauffihig sein soll.

<!DOCTYPE html>
<html lang="de">
<head>

</head>
<body>
<script type="text/javascript">
function onInitFs(fs) {
console.log('Dateisystem geoeffnet: ' + fs.name);
for (var i in fs){
document.write(i + ":" + fs[i] + "<br />");
}
document.write ("<hr />");
for (var i in fs.root) {
document .write (i + ":" + fs.root[i] + "<br />"):

}
function onError (err) {
console.log('Fehler beim Oeffnen des Dateisystems: ' + err.name);
}
window.requestFileSystem = window.requestFileSystem ||
window.webkitRequestFileSystem;
var requestedBytes = 1024*1024*280;
navigator.webkitPersistentStorage.requestQuota (
requestedBytes, function(grantedBytes) {
console.log('Garantierte Anzahl an Bytes: ', grantedBytes);
}, function(e) { console.log('Fehler: ', e); }
)
window.requestFileSystem(window.PERSISTENT, 0, onInitFs, onError);
</script>
</body>
</html>

Sie erkennen eine einfache Webseite mit einem internen Skript. Entsprechend der oben
erwihnten Besonderheiten wird das Dateisystem auch explizit fiir Chrome angefordert
und dann mit navigator.webkitPersistentStorage.requestQuota() der Zugriff auf das Datei-
system eingefordert.
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Abb. 11.3 Auswertung des localhost/FileAPl/fileent: X

Dateisystems in Chrome
&« C | @ localhost/FileAPI/fileentry.html

i1 Apps Y Bookmarks € Eclipse Downloads E Wonderwall - Oasis - Index o

name:http_localhost_0:Persistent
root:[object DirectorvEntry]

createReader:function createReader() { [native code] }
getFile:function getFile() { [native code] }
getDirectory:function getDirectory() { [native code] }
removeRecursively:function removeRecursively() { [native code] }
1sFile:false

isDirectory:true

name:

fullPath:

filesystem:[object DOMFileSystem]
getMetadata:function getMetadata() { [native code] }
moveTo:function moveTo() { [native code] }
copyTo:function copyTo() { [native code] }
toURL:function toURL() { [native code] }

remove: function remove() { [native code] }
getParent:function getParent() { [native code] }

| 2 Beachten Sie, dass Sie in Regelfall keine Rechte bekommen, wenn Sie die HTML-
Datei in Chrome Uber das file-Protokoll aufrufen.? Sie miissen die Datei tiber das
http-Protokoll und einen Webserver aufrufen.

Der Erfolgs-Callback gibt dann erst einmal alle Eigenschaften von dem FileSystem-Objekt
aus. Besonders interessant ist die root-Eigenschaft — die Wurzel von dem zuginglichen
Dateisystem. Das ist ein Objekt vom Typ DirectoryEntry und dessen Eigenschaften und
Methoden werden mit der Schleife dann ausgegeben. Sie sehen genau die oben genannten
Eigenschaften und Methoden, soweit sie in Chrome verfiigbar sind (Abb. 11.3).

11.2.6.2 Eine Cordova-App zur Auswertung des Dateisystems
Portieren wir nun das Beispiel in eine Cordova-App (Kapl1/FileAPIApp). Dazu beno-
tigen wir — wie oben erwihnt — natiirlich das Plugin cordova-plugin-file, wir lagern den
JavaScript-Code entsprechend unserer allgemeinen Projektstruktur fiir Apps aus und wir
eliminieren die speziellen Chrome-Anpassungen.

Die reine Webseite index.html soll neben den iiblichen Referenzen nur einen Div-Con-
tainer mit der ID info enthalten. Das brauchen wir uns nicht extra ansehen.

3Sie miissten fiir den Fall Chrome mit dem Flag —allow-file-access-from-files starten.
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Das ist die JavaScript-Datei, mit der wir dieses Mal auf das Dateisystem zugreifen
(Visual Studio-Stil):

(function () {
"use strict";
document.addEventListener ( 'deviceready', onDeviceReady.bind( this ),
false );
function onDeviceReady () {
var requestedBytes = 1024 * 1024 * 280;
window.requestFileSystem (window.PERSISTENT, 0, onInitFs, onError);
}i
function onInitFs (fs) {
document.getElementById ("info") .innerHTML =
'Dateisystem geoceffnet: '
+ fs.name
+ "<hr />";
for (var i in fs) {
document.getElementById ("info") .innerHTML += i + ":" + fs[i]
+ "<br />";
}
document.getElementById ("info") .innerHTML += "<hr />";
for (var i in fs.root) {
document.getElementById ("info") .innerHTML += 1 + ":" +
fs.root[1i] + "<br />";

}
function onError (err) {
document.getElementById ("info") .innerHTML =

'Fehler beim Oeffnen des Dateisystems: ' + err.name;

DO

Aufler den Vereinfachungen hinsichtlich der proprietiren Anpassungen erhalten Sie eine
analoge Struktur wie bei der reinen Webseite.

> Beachten Sie, dass manche Emulatoren den Zugriff auf das Dateisystem gestat-
ten, andere aber nicht. Das ist aber — wie immer — irrelevant in Hinsicht auf die
Anwendung auf realer Hardware.



304

11 Ran an den Speicher — Persistente Informationen

Dateisystem geoeffnet: persistent

winpath:C:/Data/Users/DefApps/AppData/Local/Packag
makeNativeURL:function(path) { return
FileSystem.encodeURIPath(this.root.nativeURL +
sanitize(path.replace(:','%3A"));}

name:persistent

root:[object Object]

constructor:function(name, root) { this.winpath =
root.winpath; if (this.winpath &8&t !/\/$/.test
(this.winpath)) { this,w{’_')palh +="/"}
this.makeNativeURL = function(path) { return
FileSystem.encodeURIPath(this.root.nativeURL +
sanitize(path.replace(:','%3A"));}; root.fullPath = "/'; if (!
root.nativeURL) root.nativeURL = ‘file://'+sanitize
(this.winpath + root.fullPath).replace(":’, %3A");
WinFS.__super__.constructor.call(this, name, root); }
__format__:function(fullPath) { var path = sanitize
('/'+this.name+(fullPath[0]==="/'7""/")
+FileSystem.encodeURIPath(fullPath)); return
‘cdvfile://localhost’ + path; }

toJSON:function() { return ""; }

isFile:false

isDirectory:true

name:persistent

fullPath:/

filesystem:[object Object]
nativeURL:ms-appdata:///local/
constructor:function(name, fullPath, fileSystem,
nativeURL) { // add trailing slash if it is missing if

Nun ist die reine Ausgabe von Informationen zu einer Datei oder einem Verzeichnis aller-
dings nicht wirklich das Ziel, wenn man Dateizugriffe mit einer App vornehmen will. Wir
schauen uns jetzt an, wie wir konkrete Aktionen vornehmen konnen. Die notwendigen
Methoden haben wir ja bereits aufgelistet (Tab. 11.1).



11.2  Zugriffe auf das Dateisystem - File & Co 305

11.2.7 Eine Datei erstellen

Versuchen wir zuerst einmal eine Datei zu erstellen. Sie konnen eine Datei mit der Methode
getFile() des Dateisystems, einer Methode der DirectoryEntry-Schnittstelle, nachschlagen
oder erstellen. Die genaue Verhaltensweise steuern Sie mit einem JSON-Objekt. Nach dem
Anfordern eines Dateisystems wird dem Erfolgs-Callback ein FileSystem-Objekt iiberge-
ben, das ein DirectoryEntry-Objekt (fs.roof) enthilt, welches wiederum auf das Stamm-
verzeichnis des Dateisystems der App verweist. Der folgende Codeausschnitt erzeugt eine
leere Datei namens ,,log.txt* im Stammverzeichnis des App-Dateisystems:

function onInitFs (fs) {
fs.root.getFile('log.txt', {create: true, exclusive: true},
function (fileEntry) {

}, function () {

s
}

Sobald das Dateisystem angefordert wurde, wird der Erfolg-Handler ein FileSystem-Ob-
jekt tibergeben. Innerhalb des Riickrufs konnen wir fs.root.getFile() mit dem Namen der
zu erstellenden Datei aufrufen. Sie konnen einen absoluten oder relativen Pfad iibergeben.
Die Angaben miissen aber giiltig sein. Beispielsweise ist es ein Fehler zu versuchen, eine
Datei zu erstellen, deren unmittelbarer tibergeordneter Ordner nicht vorhanden ist.

Das zweite Argument fiir getFile() ist besagtes Objektliteral in JSON, das das Verhalten
der Funktion beschreibt, wenn die Datei nicht existiert.

In diesem Beispiel nutzen wir create: true. Das erzeugt die Datei, wenn sie nicht exis-
tiert. Wenn sie nicht angelegt werden kann, wird ein Fehler ausgegeben. Das gilt auch
fiir den Fall, dass die Datei schon vorhanden ist. In beiden Fillen erhalten Sie aber eine
Referenz auf die Datei.

Ansonsten (create: false) wird eine Referenz auf die Datei abgerufen und zuriickgegeben.

> In beiden Fallen werden eventuell vorhandene Dateiinhalte nicht Gberschrie-
ben, da wir nur einen Referenzeintrag fir die betreffende Datei erhalten.

Schauen wir uns das in zwei Varianten mit vollstindigem Code wieder an — einmal fiir
eine RIA in Chrome (Abb. 11.4) und natiirlich auch in einer App (Abb. 11.5). Beides Mal
wird eine leere Datei im Stammverzeichnis des App-Dateisystems erzeugt. Fiir die Chro-
me-RIA soll die Datei ,,chromelog.txt* und fiir die App ,applog.txt* genannt werden. Im
Erfolgs-Callback geben wir dann einfach wieder die relevanten Dateiinformationen aus.
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[E] localhost/FileAPl/dateier X

&« (o] @Iocalhost.a'F|Ie.f-'\PI,"datmerzeugen.htmI

it Apps J Bookmarks ¢ Eclipse Downloads [EB] Wonderwall - Oasis - Index of /faufzuchtun: (" Neuer Ordner [% Meuer Tat

createWriter:function createWriter() { [native code] } | (% @] | Elements Console Sources Network Tir
_ﬁle_:ﬁulction file() { [native code] } © ¥ top ¥ [ Preservelog

1sFile:true |

isDirectory-false Garantierte Anzahl an Bytes: 293601280

name :chromelog. txt ’

fullPath:/chromelog txt

filesystem:[object DOMFileSystem]

getMetadata: function getMetadata() { [native code] }
moveTo:function moveTo() { [native code] }
copyTo:function copyTo() { [native code] }
toURL:function toURL() { [native code] }

remove: function remove() { [native code] }
getParent: function getParent() { [native code] }

Abb. 11.4 Die Datei wurde im Chrome erzeugt

11.2.8 Ein Beispiel zum Anlegen einer Datei in einer RIA

<!DOCTYPE html>
<html lang="de">

</head>
<body>
<script type="text/javascript">
function onInitFs(fs) {
fs.root.getFile('chromelog.txt', {create: true, exclusive: true},
function (fileEntry) {
for (var i in fileEntry) {
document.write (i + ":" + fileEntry[i] + "<br />");
}
}, function () {
console.log('Fehler beim Erstellen der Datei');
1)
t
function onError (err) {
console.log('Fehler beim Oeffnen des Dateisystems: ' + err.name);
t
window.requestFileSystem =
window.requestFileSystem || window.webkitRequestFileSystem;
var requestedBytes = 1024*1024*280;
navigator.webkitPersistentStorage.requestQuota (
requestedBytes, function(grantedBytes) {
console.log('Garantierte Anzahl an Bytes: ', grantedBytes);
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}, function(e) { console.log('Fehler: ', e); }
) i
window.requestFileSystem (window.PERSISTENT, 0, onInitFs, onError);
</script>
</body>
</html>

Nach dem Anlegen der Datei werden einfach alle vorhandenen Informationen zu der Datei
angezeigt.

Abb. 11.5 In der App wurde . .
die Datei erstellt Dateisystem geoeffnet: persistent

isFile:true

isDirectory:false

name:applog.txt

fullPath:/applog.txt

filesystem:[object Object]
nativeURL:ms-appdata:///local//applog.txt
constructor:function(name, fullPath, fileSystem,
nativeURL) { // remove trailing slash if it is present if
(fullPath && N/$/ test(fullPath)) { fullPath =
fullPath.substring(0, fullPath.length - 1); } if (nativeURL
&8& N\/$/ test(nativeURL)) { nativeURL =
nativeURL.substring(0, nativeURL.length - 1); }
FileEntry.__super__.constructor.apply(this, [true, false,
name, fullPath, fileSystem, nativeURL]); }
createWriter:function(successCallback, errorCallback)
{ this.file(function(filePointer) { var writer = new
FileWriter(filePointer); if (writer.localURL === null ||
writer.localURL === "") {if (errorCallback)

{ errorCallback(new FileError

(FileErrorINVALID _STATE_ERR)); } } else { if
(successCallback) { successCallback(writer); } } },
errorCallback); }

file:function(successCallback, errorCallback) { var
localURL = this.tolnternalURL(); var win =
successCallback && function(f) { var file = new File
(f.name, localURL, f.type, f.lastModifiedDate, f.size);
successCallback(file); }; var fail = errorCallback &&
function(code) { errorCallback(new FileError(code)); };
exec(win, fail, “File", "getFileMetadata", [localURL]); }




308 11 Ran an den Speicher — Persistente Informationen

11.2.9  Ein Beispiel zum Anlegen einer Datei in einer App

Das wire die abgewandelte Form fiir die App (Kapll/FileAPIApp2) — nur der
JavaScript-Code:

(function () {
"use strict";
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
false) ;
function onDeviceReady () {
var requestedBytes = 1024 * 1024 * 280;
window.requestFileSystem (window.PERSISTENT, 0, onInitFs, onError);
bi
function onInitFs(fs) {
document.getElementById ("info") .innerHTML =
'Dateisystem geoceffnet: '
+ fs.name
+ "<hr />";
fs.root.gtFile ('applog.txt', { create: true, exclusive: true },
function (fileEntry) {
for (var i in fileEntry) {
document.getElementById("info") .innerHTML +=
i+ ":" + fileEntry[i] + "<br />";
}
}, function () {
document.getElementById ("info") .innerHTML =
'Fehler beim Erstellen der Datei';
}) i
}
function onError (err) {
document.getElementById ("info") .innerHTML =
'Fehler beim Oeffnen des Dateisystems: ' + err.name;

11.2.10 Zugang zum Content mit FileReader und FileWriter

Das reine Erstellen einer Datei bzw. das Zuriickgeben der Referenz auf eine bestehende
Datei miindet schnell in eine Sackgasse. Wir wollen in der Regel in eine Datei schreiben
und auch wieder aus ihr lesen. Das fiihrt zu zwei weiteren Typen an Objekten im API.

11.2.10.1 Eine Datei einlesen mittels FileReader
Ein Objekt vom Typ FileReader stellt Eigenschaften und Methoden zur Unterstiit-
zung von Lesezugriffe auf Dateien zur Verfiigung. Dateien konnen als Text oder



11.2  Zugriffe auf das Dateisystem - File & Co 309

Tab. 11.2 Die Eigenschaften eines FileReaders

Eigenschaft Beschreibung

error Ein Fehlerobjekt vom Typ FileError.

onabort Ein Eventhandler zur Reaktion auf den Abbruch des Lesevorgangs (etwa
durch Aufruf der Methoden abort()). Als Wert wird wie iiblich ein Callback
zugeordnet.

onerror Ein Eventhandler zur Reaktion auf einen Fehler beim Lesen.

onload Ein Eventhandler zur Reaktion auf den erfolgreichen Abschluss des Lesevor-
gangs. Die Daten wurden komplett gelesen.

onloadend Ein Eventhandler zur Reaktion auf das Ende des Lesevorgangs — unabhéngig
davon, ob dieser erfolgreich war oder nicht.

onloadstart Ein Eventhandler zur Reaktion auf den Start des Lesevorgangs.

readyState Der Status des Readers. Das ist entweder der Wert EMPTY, LOADING oder
DONE.

result Der Inhalt der gelesenen Datei.

base64-kodierte Daten ausgelesen werden und man kann iiber Listener auf verschiedene
Ereignisse beim Laden reagieren. Ein Objekt dieses Typs erstellen Sie in der Regel mit
einem Konstruktor:

var meinReader = new FileReader();
Ein FileReader-Objekt stellt nun eine Reihe an interessanten Eigenschaften bereit. Die
meisten sind dabei Eventhandler (Tab. 11.2).

Ein FileReader-Objekt stellt ebenso Methoden bereit, die sich naheliegender Weise um
das Einlesen von Daten aus der Datei kiimmern (Tab. 11.3).

Tab. 11.3 Die Lesemethoden

Methode Beschreibung
abort() Abbruch des Lesevorgangs.
readAsDataURL() Lesen der als Parameter angegebenen Datei und Riickgabe als ba-

se64-kodieren Daten-URL.

readAsText() Lesen der Datei und Riickgabe als Text. Als Parameter geben Sie die
Datei an. Ein optionaler zweiter Parameter kann das Encoding spezi-
fizieren. Default ist UTF8. Einige Betriebssysteme unterstiitzen diese
explizite Angabe einer Kodierung auch nicht und verwenden immer
UTFS.
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11.2.10.2 In eine Datei schreiben mittels FileWriter

Sicher nicht sonderlich iiberraschend stellen Objekte vom Typ FileWriter das Gegen-
stiick zum Einlesen — das Schreiben — von Daten zur Verfiigung. Dateien werden als Text
geschrieben. Dabei fithren FileWriter-Objekte Attribute iiber die Position eines Datei-
zeigers und die Linge der Datei, damit man im Datenstrom beliebige Positionen zum
Schreiben ansteuern kann. Und man kann iiber Listener auf verschiedene Ereignisse beim
Schreiben reagieren. Ein Objekt dieses Typs erstellen Sie ebenfalls in der Regel mit einem
Konstruktor.

In der Grundeinstellung werden Schreiboperationen iiber den FileWriter immer am
Beginn der Datei vorgenommen. Damit werden vorhandene Daten iiberschrieben. Mit
dem optionalen Boolean-Parameter des Konstruktors kann man ein Anhéngen an das Ende
der Datei vorgeben. Der Parameter wird dazu auf rrue gesetzt, wohingegen der Wert false
den gleichen Effekt hat, wie wenn man den Parameter wegldsst — die Datei wird tiber-
schrieben. Beispiel:

var meinWriterl = new FileWriter ();

var meinWriter?2 = new FileWriter (true);

Tabelle 11.4 zeigt die Eigenschaften von einem File Writer-Objekt.
Tabelle 11.5 beschreibt die Methoden von einem FileWriter.

Tab. 11.4 Die Eigenschaften eines FileWriters

Eigenschaft Beschreibung

error Ein Fehlerobjekt vom Typ FileError.
fileName Der Name der zu erstellenden Datei.
length Die Linge der zu erstellenden Datei.
onabort Ein Eventhandler zur Reaktion auf den Abbruch des Schreibvorgangs (etwa

durch Aufruf der Methoden abort()). Als Wert wird wie tiblich ein Listener
iiber einen Callback zugeordnet.

onerror Ein Eventhandler zur Reaktion auf einen Fehler beim Schreiben.

onwrite Ein Eventhandler zur Reaktion auf den erfolgreichen Abschluss des Schreib-
vorgangs. Die Daten wurden komplett geschrieben.

onwriteend Ein Eventhandler zur Reaktion auf das Ende des Schreibvorgangs — unabhin-
gig davon, ob dieser erfolgreich war oder nicht.

onwritestart Ein Eventhandler zur Reaktion auf den Start des Schreibvorgangs.

position Die aktuelle Position des Dateizeigers.

readyState Der Status des Writer. Entweder INIT, WRITING oder DONE.
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Tab. 11.5 Schreibmethoden

Methode Beschreibung

abort() Abbruch des Schreibvorgangs.

seek() Die Methode bewegt den Dateizeiger auf das angegebene Byte.

truncate() Mit dieser Methode konnen Sie eine Datei auf die angegebene Linge
kiirzen.

write() Diese Methode schreibt Daten in eine Datei und verwendet dabei die UTF-8-

Kodierung.

Schauen wir uns ein paar praktische Beispiele nun an.

11.2.10.3 Eine RIA zum Schreiben von Daten in eine Datei
<!DOCTYPE html>
<html lang="de">

<head>

</head>
<body>

<script type="text/javascript">

function onInitFs (fs) {

fs.root.getFile('chromelog.txt', {create: true, exclusive: true},

function (fileEntry) {
// FileWriter-Objekt erstellen
fileEntry.createWriter (function (fileWriter) {

fileWriter.onwriteend = function(e) {

console.log('Erstellen fertig.');
bi
fileWriter.onerror = function(e) {
console.log('Fehler beim Schreiben: ' + e.toString());

ti

// Blob erzeugen und in die Datei schreiben.
var blob = new Blob(['Aktuelles Datum: ' + new Date()],

'text/plain'});

fileWriter.write (blob) ;

P

}, function

QN

console.log('Fehler beim Erstellen der Datei');

1) ;
}

function onError (err) {
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console.log('Fehler beim Oeffnen des Dateisystems: ' + err.name);

}
window.requestFileSystem =
window.requestFileSystem || window.webkitRequestFileSystem;
var requestedBytes = 0;
navigator.webkitPersistentStorage.requestQuota (
requestedBytes, function (grantedBytes) {
console.log('Garantierte Anzahl an Bytes: ', grantedBytes);
}, function(e) { console.log('Fehler: ', e); }
) 7
window.requestFileSystem (window.PERSISTENT, 0, onInitFs, onError);
</script>
</body>
</html>

In dem Code rufen wir die createWriter()-Methode von FileEntry auf, um ein FileWriter-
Objekt zu erhalten. Innerhalb des Erfolgs-Callbacks werden Event-Handler fiir Fehler-
und WriteEvent-Ereignisse eingerichtet. Die Textdaten werden in die Datei geschrieben,
indem ein Blob-Objekt erstellt wird.

P> Blob-Objekte konnen beliebige binare Daten enthalten.

Dem Blob-Objekt wird im Konstruktor iiber die Array-Notation Text iibergeben, der
MIME-Type als Klartext festgelegt und der Blob selbst als Parameter an FileWriter.write()
tibergeben. In der Konsole kénnen Sie dann erkennen, ob die ganze Aktion von Erfolg
gekront war (Abb. 11.6).

— m] X
Dateiarbeit X
e G ® localhost/FileAPl/dateischreiben.html @
i3 Apps Y Bookmarks ( Eclipse Downloads [E®] Wonderwall - Oasis - [5] Index of /aufzuchtun »
[w ﬂ Elements Console Sources Network Timeline Profiles » : X
O W top ¥ Preserve log
Garantierte Anzahl an Bytes: @ dateischreiben.htm

Erstellen fertig.

> |

Abb. 11.6 In die Datei wurde geschrieben
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11.2.10.4 Eine RIA zum Lesen von Daten aus einer Datei

Lassen Sie uns nun die Datei wieder auslesen. Der folgende Code wihlt die gerade im
letzten Beispiel angelegte Datei ,,chromelog.txt™. Deren Inhalt wird mit dem FileReader-
API (der Methode readAsText()) als Klartext gelesen. Dann wird mit klassischen DOM-
Methoden ein neues <textarea>-Element auf der Seite angehédngt (Abb. 11.7). Wenn die
Datei nicht existiert, wird ein Fehler ausgelost.

<!DOCTYPE html>
<html lang="de">
<head>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
function onInitFs (fs) {
fs.root.getFile('chromelog.txt', {}, function (fileEntry) {
// Ein File-Objekt bekommen und dann mit
// FileReader den Inhalt lesen
fileEntry.file (function (file) {
var reader = new FileReader ():;
reader.onloadend = function (e) {
var txtArea = document.createElement ('textarea');
txtArea.value = this.result;
document .body.appendChild (txtArea) ;
i

reader.readAsText (file) ;

!’ — a X

Dateiarbeit x
< C | ® localhost/FileAP|/dateilesen.html - d
3 Apps Y Bookmarks € Eclipse Downloads [E®] Wonderwall - Oasis - [] Index of /aufzuchtun »
[aktuelles Datum: Fri Oct 21 2016 | | ® @) | Eements Console Sources » P
;i,:.i:::i?;ﬂazea (Mitteleuropdische © ¥ top v @ Preservelog
Garantierte Anzahl an Bytes: dateilesen.html:36

]

Abb. 11.7 Die gespeicherten Daten wurden wieder eingelesen
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})
}, function () {
console.log('Fehler beim Einlesen der Datei');
1)
t
function onError (err) {
console.log('Fehler beim Oeffnen des Dateisystems: ' + err.name);

11.2.10.5 Eine RIA zum Anhdngen von Daten an vorhandenen Inhalt
in einer Datei
Zum Abschluss lassen Sie uns noch Daten an die bestehende Datei anhéngen.

<!DOCTYPE html>
<html lang="de">
<head>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
function onInitFs (fs) {
fs.root.getFile('chromelog.txt', {create: false}, function
(fileEntry) {
// FileWriter-Objekt erstellen
fileEntry.createWriter (function (fileWriter) {
fileWriter.seek (fileWriter.length); //Start Schreibposition bei EOF
// Neuer Blob und anhidngen
var blob = new Blob(['\nZufallszahl: ' + Math.random()],
{type: 'text/plain'});
fileWriter.write (blob);
1)
}, function () {
console.log('Fehler beim Erstellen der Datei');
1)
}
function onError (err) {
console.log('Fehler beim Oeffnen des Dateisystems: ' + err.name);

Das Anhidngen der Daten erzeugt keine Ausgabe, aber wenn Sie danach die RIA zum
Lesen der Daten in der Datei wieder aufrufen, sehen Sie den neu angehédngten Inhalt
(Abb. 11.8).
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Abb. 11.8 Daten wurden

angehiingt Aktuelles Datum: Fri Oct 21 2016 11:54:29

GMT+@20@ (Mitteleuropdische Sommerzeit)
Zufallszahl: ©.3927118523314963

11.2.10.6 Eine App zur Dateiverwaltung

Nun steht ja die Erstellung von Cordova-Apps und nicht wirklich die Erstellung von RIAs
im Fokus des Buchs. Deshalb werden wir die hier einzeln und rein von der puren Web-Tech-
nologie aus erarbeiteten Techniken in einer etwas umfangreicheren App zusammenfassen.
Dazu werden wir auch gleich noch das Loschen von einer Datei mit der Methode remove()
hinzufiigen. Die App (Kapl1/DateienSchreibenLesenApp) soll die verschiedenen Datei-
aktionen iiber vier Schaltflichen auslosen. Um die GUI etwas bequemer zu haben, ver-
wenden wir hier wieder jQuery Mobile. Das reduziert zudem den reinen JavaScript-Code.

Das ist der zugrundliegender HTML-Code der Datei index. html:

<!DOCTYPE html>
<html lang="de">
<head>
<meta charset="utf-8">

<link rel="stylesheet" href="css/jquery.mobile-1.4.5.min.css" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/index.css">
<script src="scripts/jquery-1.11.1.min.Jjs"></script>
<script src="scripts/jquery.mobile-1.4.5.min.js"></script>
<title>DateienSchreibenLesenApp</title>
</head>
<body>
<div data-role="page">
<div data-role="header">
<div data-role="navbar">
<ul><li><a href="#" id="wrt">Schreiben</a></1i>
<li><a href="#" id="rd">Lesen</a></1i>
<li><a href="#" id="apd">Anh&auml;ngen</a></1li>
<li><a href="#" id="del">L&ouml;schen</a></li></ul>
</div>
</div>
<div data-role="content">
<div id="info"></div>
</div>
<div data-role="footer" data-position="fixed">
<div id="dat"></div>
</div>
</div>

<script type="text/javascript" src="cordova.js"></script>
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<script type="text/javascript"
src="scripts/platformOverrides.js"></script>
<script type="text/javascript" src="scripts/index.js"></script>
</body>
</html>

Mittels jQuery Mobile wird eine Seite gestaltet, die mit einer NavBar vier Schaltflichen
in dem Header-Bereich bereitstellt (Abb. 11.9). Die Schaltflichen haben jeweils eine ID,
iiber welche die Aktionen zum

Abb. 11.9 Eine Datei wurde 7 _
Lesen Anhdngen Léschen
erstellt

Erstellen fertig.

Dateisystem geoeffnet: persistent
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¢ Erstellen einer Datei mit Content,

* Anzeigen des Dateiinhalts,

* Anhingen von Inhalt an den bestehenden Content und
e Loschen der Datei

ausgelost werden.

Das ist der JavaScript-Code, der im Wesentlichen die angepassten Techniken zeigt,
welche wir bei den RIAs fiir Chrome behandelt haben. Natiirlich muss die Reaktion auf
die Schaltflichen implementiert werden und wir nutzen die Vorteile von jQuery fiir den
reinen JavaScript-Code:

(function () {
"use strict";
var fs = null; // Das Dateisystem als global zugangliche Variable
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind( this ),
false) ;
function onDeviceReady () {
window.requestFileSystem (window.PERSISTENT, 0, onInitFs, onError);
// Erstellen einer Datei mit Content
S("#wrt") .click (function () {
fs.root.getFile('applog.txt', {create: true, exclusive: true},
function (fileEntry) {
// FileWriter-Objekt erstellen
fileEntry.createWriter (function (fileWriter) {
fileWriter.onwriteend = function (e) {
S("#info") .html ('Erstellen fertig.');
}i
fileWriter.onerror = function (e) {
S("#info") .html ('Fehler beim Schreiben: ' +
e.toString());
}i
// Blob erzeugen und in die Datei schreiben.
var blob = new Blob(['Aktuelles Datum: ' + new Date()],
{ type: 'text/plain' });
fileWriter.write (blob) ;
H)
}, function () {
S("#info") .html ('Fehler beim Erstellen der Datei');
}) i
1) ;

// Lesen einer Datei mit Content
S ("#rd") .click (function () {
fs.root.getFile ('applog.txt', {}, function (fileEntry) {
// Ein File-Objekt bekommen und dann mit
// FileReader den Inhalt lesen
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fileEntry.file (function (file) {
var reader = new FileReader ():;
reader.onloadend = function (e) {
S("#info") .html ("Inhalt der Datei:<hr />" + this.result);
i
reader.readAsText (file) ;
H)
}, function () {
S("#info") .html ('Fehler beim Einlesen der Datei');
1)
1)
// Anhdngen
S ("#apd") .click (function () {
fs.root.getFile ('applog.txt', {create: false}, function
(fileEntry) {
// FileWriter-Objekt erstellen
fileEntry.createWriter (function (fileWriter) {
fileWriter.seek (fileWriter.length);// Start Schreibposition EOF
var neuContent = 'Zufallszahl: ' + Math.random();
// Neuer Blob und anhidngen
var blob = new Blob(['<br />' + neuContent],
{type: 'text/plain'});
fileWriter.write (blob);
S("#info") .html ("\"" +
neuContent + '" an die Datei angehangt');
})
}, function () {
S("#info") .html (
'Fehler beim Anhé&auml;ngen von Inhalt an die Datei');
1)
1)
// Léschen
S ("#del") .click (function () {
fs.root.getFile('applog.txt', {create: false},
function (fileEntry) {
fileEntry.remove (function () {
$("#info") .html ('Datei gel&ouml;scht');
hH
},
function () {
S("#info") .html ('Fehler beim Lé&ouml;schen der Datei');
1)
1)
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function onError (err) {
S("#info") .html ('Fehler beim Oeffnen des Dateisystems: ' +
err.name) ;
S("a").addClass ('ui-disabled"');
t
function onInitFs (files) {
$("#dat") .html ('Dateisystem geoeffnet: ' + files.name + "<hr />");
fs = files;
$("a").removeClass ('ui-disabled"') ;

Bo0Oq

Wenn der Anwender die App offnet, ist der Content-Bereich erst einmal leer. Die erste
Aktion, die man als Anwender ausfiihren muss, ist das Erstellen der Datei (Abb. 11.9).
Solange keine Datei erstellt wurde, werden die drei anderen Aktionen zu Fehlern und
entsprechenden Meldungen fiihren. Das konnte man auch so abfangen, dass man die drei
Schaltflichen beim Start der App deaktiviert (etwa mit der Klasse ui-disabled aus jQuery
Mobile, die im Fall von Fehlern beim Offnen des Dateisystems alle Schaltflichen deakti-
vieren soll). Aber fiir das Beispiel ist das so gelost, dass die Schaltflichen schon beim Start
auszuwéhlen sind und der Anwender dann halt eine Fehlermeldung erhilt.

Ist aber eine Datei erstellt worden, kann der Inhalt der Datei mit der zweiten Schalt-
fliche angezeigt (Abb. 11.10).

Dafiir wird nun das Auslosen der ersten Schaltfliche einen Fehler anzeigen, denn die
Datei ist ja schon vorhanden create:true wiirde versuchen, die bestehende Datei neu anzu-
legen, was ja nicht geht.

Wenn die Datei erstellt ist, kann man aber immer wieder neuen Inhalt hinzufiigen. Das
macht man mit der dritten Schaltfliche (Abb. 11.11).

Abb. 11.10 Der Inhalt der neu
erstellten Datei Schreiben Anhingen Léschen

Inhalt der Datei:

Aktuelles Datum: Fri Oct 21 2016 15:31:08
GMT+0200 (W. Europe Daylight Time)

Abb. 11.11 An den bestehen-
den Inhalt wurde neuer Inhalt
angehingt

Schreiben Lesen Anhingen Léschen

"Zufallszahl: 0.9094746156910664" an die Datei
angehangt
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Abb. 11.12 An den bestehen-

den Inhalt wurde mehrfach S Antiinnes Loachen
neuer Inhalt angehingt, was

man beim Anzeigen der Datei Inhalt der Datei:

erkennen kann
Aktuelles Datum: Fri Oct 21 2016 15:31:08
GMT+0200 (W. Europe Daylight Time)
Zufallszahl: 0.9094746156910664
Zufallszahl: 0.8213960626352701
Zufallszahl: 0.9365613549885763
Zufallszahl: 0.3789020297283403
Zufallszahl: 0.4018388429650208
Zufallszahl: 0.09866581571859967
Zufallszahl: 0.4010525550930889

Abb. 11.13 Die Datei wurde
geldscht Schreiben Lesen Anhingen

Datei geloscht

Wenn man sich dann mit der zweiten Schaltflache den Inhalt der Datei wieder anzeigen
lasst, sieht man den Content, der bei der Erstellung erzeugt wurde, sowie jeden angehidng-
ten weiteren Inhalt (Abb. 11.12).

Neu bei dieser App ist die Moglichkeit zum Loschen einer Datei. Aber die Vorgehens-
weise ist einfach. Man nimmt das fileEntry-Objekt und ruft einfach dessen Methode
remove() auf. Als Parameter gibt es einen Erfolgs- und einen Fehler-Callback. In dem Bei-
spiel wird dann jeweils einfach eine geeignete Meldung ausgegeben (Abb. 11.13).

11.2.11 Arbeiten mit Verzeichnissen - Reprasentation des Dateisystems
iiber FileSystem und DirectoryReader

Objekte vom Typ FileSystem repriasentieren das Dateisystem und sind recht einfach.
Als Eigenschaften haben Sie iiber name den Namen und iiber root das Wurzelverzeich-
nis des Dateisystems als Objekt vom Typ DirectoryEntry zur Verfiigung. Das kennen Sie
mittlerweile.

Ein Objekt vom Typ DirectoryReader reprasentiert zudem eine Liste mit allen Dateien
und Verzeichnissen in einem Elternverzeichnis. Viele Eigenschaften und Methoden
sind identisch mit denen von FileSystem-Objeken, aber es gibt also einige zusitzliche
Methoden.
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Mit der Methode readEntries() konnen Sie etwa die Liste der enthaltenen Dateien und
Verzeichnisse auslesen. Dabei gibt es zwei Parameter, wobei der erste den Erfolgs- und der
zweite den Fehler-Callback darstellen. Im Erfolgsfall erhalten Sie ein Array mit FileEntry-
und DirectoryEntry-Objekten als Parameter und im Fehlerfall ein FileError-Objekt als
Parameter. Oder die Methode removeRecursively() zum rekursiven Loschen eines Ver-
zeichnisses. Weitere Methoden wurden ja bereits vorgestellt (Tab. 11.1) und einige Metho-
den unterscheiden sich nicht bei Dateien und Verzeichnissen — etwa das Erstellen oder
Loschen eines Verzeichnisses — nur miissen Sie hier statt fs.root.getFile() eben fs.root.
getDirectory() verwenden und beim Loschen muss das Verzeichnis leer sein. Sofern Thr
Pfad legitime Elternverzeichnisse angibt, konnen Sie so sogar Unterverzeichnisse anlegen.

Spielen wir einige Beispiele mit Dateioperationen durch, die etwas spezieller sind.

11.2.11.1 Ein Beispiel zum Einlesen und Ausgeben eines Verzeichnishalts
Wir wollen zuerst einmal den Verzeichnisinhalt einlesen und ausgeben. Davor erzeugen
wir noch schnell eine Datei und zwei Verzeichnisse im Wurzelverzeichnis. Beachten Sie,
dass die Fehler-Callbacks nachfolgend nur ganz einfach ausgearbeitet sind und wir nicht
auf den Erfolgs-Callback weiter reagieren (Kapl 1/VerzeichnisseAuslesenApp):

(function () {
"use strict";
document.addEventListener ( 'deviceready', onDeviceReady.bind( this ),
false );
function onDeviceReady () {
window.requestFileSystem (window.TEMPORARY, 0, onInitFs, function
0 A
document.getElementById ("info") .innerHTML = "Fehler 1";
}) i
bi
function onInitFs(fs) {
fs.root.getDirectory('Verzeichnisl', {create: true}, function(dE)
{1,
function () {
document.getElementById ("info") .innerHTML = "Fehler 2";
}) i
fs.root.getDirectory('Verzeichnis2', {create: true}, function (dE)
{1,

function () {

document.getElementById ("info") .innerHTML = "Fehler 3";
}) i
fs.root.getFile('datl.txt', {create: true}, function () {
}, function () {
document.getElementById ("info") .innerHTML = "Fehler 4";

)i

var dirReader = fs.root.createReader();
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dirReader.readEntries (function (results) {
document.getElementById ("info") .innerHTML =

"Anzahl der Dateien und Verzeichnisse: " + results.length +
"<hr />";

for (var 1 = 0; i < results.length;i++) {
document.getElementById ("info") .innerHTML += results[i].name +

" ist Verzeichnis: " + results[i].isDirectory + "<br />";
}
}, function () {
document.getElementById ("info") .innerHTML = "Fehler 5";

Mit fs.root.createReader() generieren wir einen Reader fiir das Verzeichnis in mit dessen
Methode readEntries() erhalten wir im Erfolgs-Callback ein Array mit den Dateien und
Verzeichnissen. Diese geben wir einfach aus (Abb. 11.14).

11.2.11.2 Eine Datei verschieben

Eine weitere spezielle Anwendung, die wir uns mit einem Beispiel ansehen wollen, ist das
Verschieben einer Datei (Kap11/DateiVerschiebenApp). Damit erledigen wir auch gleich-
zeitig das Kopieren einer Datei, denn das ist syntaktisch identisch — nur muss dann statt der
nachfolgend angewendeten Methode moveTo() die Methode copyTo() verwendet werden.

(function () {
"use strict";
var dirName = 'Verzeichnisl';
var datName = 'datl.txt';
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
false) ;
function onDeviceReady () {
window.requestFileSystem (window.TEMPORARY, 0, onInitFs, function
0 A
document.getElementById ("info") .innerHTML = "Fehler 1";
}) i
bi
function onInitFs (fs) {
fs.root.getDirectory(dirName, { create: true }, function (dE) {
}, function () {
document.getElementById ("info") .innerHTML = "Fehler 2";
}) i
fs.root.getFile (datName, { create: true }, function (d) {
document.getElementById ("info") .innerHTML = "Datei " + d.name +
" erstellt. <hr />";
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}, function () {
document.getElementById ("info") .innerHTML = "Fehler 3";
}) i
fs.root.getFile (datName, {}, function (fileEntry) {
fs.root.getDirectory(dirName, {}, function (dirEntry) {
fileEntry.moveTo (dirEntry) ;
document.getElementById ("info") .innerHTML +=
" Datei verschoben.";

}, function () {
document.getElementById ("info") .innerHTML = "Fehler 4";
1)
}, function () {
document.getElementById ("info") .innerHTML = "Fehler 5";

Zuerst werden ein Verzeichnis und eine Datei erzeugt. Dann wird die Datei in das neu
erzeugte Verzeichnis verschoben. Nach dem erfolgreichen Verschieben wird einfach eine
Meldung ausgegeben (Abb. 11.15).

11.2.12 Eine KML-Datei erstellen - Tracking fiir die Geolocation

Wir wollen nun noch einmal auf Stoff aus friiheren Kapiteln zuriickgreifen und Features
von Cordova in einer etwas umfangreicheren App (Kapl1/KMLApp) zusammenbringen,
die sich sinnvoll kombinieren lassen. Wir hatten ja die Geolokalisierung schon austiihrlich
besprochen und es bietet sich an, ein Trackingsystem fiir solche eine Geolokalisierung

Abb. 11.14 Verzeichnisinhalt ] ] ]
ausgeben Anzahl der Dateien und Verzeichnisse: 3

dat1.txt ist Verzeichnis: false
Verzeichnis1 ist Verzeichnis: true
Verzeichnis2 ist Verzeichnis: true

Datei dat1.txt erstellt.

Datei verschoben.

Abb. 11.15 Eine Datei verschieben



324 11 Ran an den Speicher — Persistente Informationen

tiber die Speicherung von Positionen in einer Datei aufzubauen. Sie ermitteln wie
gehabt die Breite und den Lingengrad eines Gerits und speichern diese Koordinaten
mit einem Schliissel oder sonst einer Struktur. Dazu kann man Datenbanken wie SQLite
(Abschn. 11.4.2) oder auch den Local Data Storage (Abschn. 11.5) verwenden, aber auch
eine einfache Datei. Nur sollte diese dann eine gewisse Struktur haben. Im einfachsten
Fall schreiben Sie in gewissen Zeitintervallen die jeweils ermittelten Koordinaten unter-
einander in die Datei. Aber etwas mehr Struktur wire sicher sinnvoll und da bietet sich
ein JSON-Format an, tiber das Sie Metainformationen und saubere Schliissel verwalten
konnen. Dennoch wollen wir hier auf eine XML-Datei zuriickgreifen und diese erstellen.
Denn natiirlich bietet XML eine hervorragende Basis zur Speicherung von strukturierten
Informationen. Allerdings wollen wir keine eigene Struktur mit XML aufbauen, sondern
eine vorhandene XML-Sprache verwenden und damit eine XML-Datei erzeugen. Ganz
konkret eine KML-Datei.

Hintergrundinformation
KML ist die Abkiirzung von Keyhole Markup Language und bezeichnet eine XML-Sprache, die
von Google eingesetzt wird. Typischer Weise haben KML-Dateien die Dateiendungen.km! oder.
kmz, wobei letztere eine komprimierte Version beschreibt. Als MIME-Typen finden neben den Stan-
dard-XML-MIME-Typen normalerweise application/vnd.google-earth.kml+xml oder application/
vnd.google-earth.kmz Anwendung. Mit KML kann man Geodaten in einer Form beschreiben, dass
sie von Google Earth (Abb. 11.16) oder Google Maps verarbeitet werden konnen.

Eine einfache KML-Datei konnte so aussehen, wobei das Wurzelelement mit dem Namensraum
verpflichtend ist. Das Placement-Element beschreibt einen Ort. Mit TimeStamp konnen Sie eine
Zeitstempel und mit Point die konkreten Koordinaten angeben.

Abb. 11.16 Eine KML-Datei
wurde in Google Earth geladen
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Hier ist ein Beispiel fiir ein Placemark-Element innerhalb eines KML-Dokuments:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<kml xmlns="http://www.opengis.net/kml/2.2">
<Document>
<Placemark>
<TimeStamp><when>2012-10-16T07:35:15Z</when></TimeStamp>
<Point><coordinates>8.35,48.3666667,0</coordinates></Point>
</Placemark>
</Document>
</kml>

Die gesamte Sprache ist sehr méchtig und unter https://developers.google.com/kml/documentation/
kmlreference?hl=de-DE beschrieben.

Wenn Sie also eine KML-Datei von dem Weg eines Anwenders in einer Datei tracken,
kann diese spiter unter Google Earth (Abb. 11.16) oder Google Maps geladen und aus-
gewertet werden.

P Beachten Sie, dass Sie flr das Beispiel verschiedene Plugins bendétigen. Natur-
lich das cordova-plugin-file, aber auch cordova-plugin-geolocation. Auch darf
der Zugriff auf externe Ressourcen nicht blockiert werden.

Die Basiswebseite in unserem Beispiel soll nur einen Anzeigebereich fiir den Lingen-
und Breitengrad sowie eine Schaltfliache fiir das Speichern enthalten. Die Musik geht wie
immer in der JavaScript-Datei ab.

var kmldat = null;
var xmldat = '<kml xmlns="http://www.opengis.net/kml/2.2"><Document>"';
(function () {
"use strict";
document.getElementById ("speichern") .addEventListener ('click',
function () {
speichern () ;
}, false);
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
false);
function onDeviceReady () {
if (navigator.geolocation) {
navigator.geolocation.getCurrentPosition (successgeo, errorgeo, {
maximumAge: 1000, timeout: 10000, enableHighAccuracy: true
1)
navigator.geolocation.watchPosition (successgeo, errorgeo, {
enableHighAccuracy: true, maximumAge: 1000,


https://developers.google.com/kml/documentation/kmlreference?hl=de-DE
https://developers.google.com/kml/documentation/kmlreference?hl=de-DE
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timeout: 1000, frequency: 1000
}) i
} else {
document.getElementById ("info") .innerHTML =
"Geolocation nicht moglich";

}
i
function successgeo (position) {
var latitude = position.coords.latitude;
var longitude = position.coords.longitude;
document.getElementById ("info") .innerHTML = latitude + ", "
+ longitude;
var dat = new Date();
xmldat += '<Placemark><TimeStamp><when>' + dat.getFullYear () +

'-' 4+ dat.getMonth() + '-' + dat.getDate() + 'T' +
dat.getHours () +
':' + dat.getMinutes() + ':' + dat.getSeconds() +

'7Z</when></TimeStamp><Point><coordinates>"' +
longitude + ',' + latitude +
', 0</coordinates></Point> </Placemark>"';

}

function errorgeo (msg) {
document.getElementById ("info") .innerHTML = msg;

function speichern() {
window.requestFileSystem(LocalFileSystem.PERSISTENT, O,
function (fileSystem) {
kmldat = "weg" + Date.parse(new Date()) + ".kml";
fileSystem.root.getFile (kmldat,
{create: true, exclusive: true},
function (fileEntry) {
fileEntry.createWriter (function (writer) {
writer.onwriteend = function (evt) {
document.getElementById ("info") .innerHTML =
"Daten gespeichert in Datei " + kmldat;
}i
writer.write ('<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>"
xmldat + '</Document></kml>");
}, fail);
}, fail);
}, fail);

+
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function fail (evt) {
document.getElementById ("info") .innerHTML = evt;

IDNON

Im Wesentlichen erzeugt das Beispiel wieder einen Writer, nur verschachteln wir dieses
Mal die Callbacks in der Funktion speichern() mit anonymen Funktionen. Interessanter
ist die KML-Struktur, die wir erzeugen miissen. Dazu bauen wir einen String xmldat
zusammen, der mit dem Beginn-Tag vom Wurzelelement km!/ samt Namensraum und dem
Beginn-Tag von Document beginnt.

Beim Bestimmen der Geoposition erweitern wir im Erfolgs-Callback diesen String
jedes Mal um ein Placemark-Element. Dieses beinhaltet einen Zeitstempel, den wir ent-
sprechend dem geforderten Format aus einem Datumsobjekt zusammensetzen, und einem
Point-Element mit den Koordinaten als Unterelement.

Wenn der Anwender die App lddt, wird automatisch das Tracken begonnen (Abb. 11.17).
Das kann man natiirlich auch mit einer manuellen Aktion koppeln, die das Tracken erst bei
Bedarf beginnt.

Wenn der Anwender die Schaltfliche zum Speichern betitigt, wird die Datei erzeugt,
deren Namen sich aus einem String "weg"” und einem Zeitstempel eindeutig zusammen-
setzt. Im Writer hingen wir noch den notwendigen XML-Prolog vor das Wurzelelement
und schlieBen das Document- und das kml-Element (writer.write('<?xml version="1.0"
encoding="UTF-8"?>"+ xmldat + '</Document></kml>");).

X

Positionsangaben speichern

47.7421200985125, -122.23811992279557

| Speichern

(3
»
|.'$
o
(]
g
J-)

2
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© 2916 Maroaok Tomporanen

Abb. 11.17 Eine Route wird getrackt — hier im Emulator
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Abb. 11.18 Die getrackten
Daten wurden in eine Datei
geschrieben

Positionsangaben speichern

Daten i esieichert in Datei weg1477135938000.kml

Damit wird eine giiltige KML-Datei geschrieben, die in Google Earth oder Google
Maps geladen werden kann und dann die getrackten Positionen anzeigt. Eine Meldung
gibt den Namen der erstellten Datei an (Abb. 11.18).

Tipp Wie angedeutet, sind die Pfade zum Zugriff auf Dateien je nach Betriebs-
system als auch diverser Konfigurationen ziemlich unterschiedlich. Das cdvfile-
Protokoll versucht diesem Problem Herr zu werden und gibt ein Format der
Art vor:

cdvfile://localhost/[persistent|temporary|another-fs-root*]/path/to/file

Etwa kann ein Pfad so aussehen:

cdvfile://localhost/persistent/weg1477485929000.kml

Damit kann man plattformunabhangige Dateipfade angeben. cdvfile-Pfade
werden von allen Core-Plugins unterstiitzt. Um cdvfile-Pfade zu erhalten, kon-
vertieren Sie zum Beispiel Dateiangaben Uber die Methode toURL() oder toln-
ternalURL() des aufgeldsten fileEntry-Objekts. Wir kommen darauf beim Datei-
upload zurlick (Abschn. 11.3.3).

11.3 FileTransfer und FileUploadOptions

Wie wir bei den grundsitzlichen Voriiberlegungen zu diesem Abschnitt festgehalten haben,
ist es bei Datenstromen vollkommen egal, wo sich Quelle und Ziel befinden. Dement-
sprechend konnen wir mit Datenstromen auch Dateien zwischen einem Client und einem
Server austauschen. Oder anders ausgedriickt — wir fithren einen Upload oder Download
durch. Ein Objekt vom Typ FileTransfer ist in Cordova dazu der Schliissel. Als Anwen-
dungsprotokoll kommen HTTP oder HTTPS mit einem POST-Request zum Einsatz. Basis
ist das Plugin cordova-plugin-file-transfer.

Es wird also eine Technik verwendet, wie sie im Web iiblicherweise bei Webformularen
zum Einsatz kommt, wenn man dariiber binédre Dateien zum Server iibertragen will. Uber
optionale Parameter kann man ein FileUploadOptions-Objekt angeben, um den Upload
genauer zu spezifizieren. Auch ist es auf einigen (aber nicht allen) Plattformen moglich,
dass Sie eine Datei mittels dieses Objekts von einem Server laden und auf dem mobilen



11.3  FileTransfer und FileUploadOptions 329

Tab. 11.6 Methoden von FileTransfer

Methode

Beschreibung

abort()

Abbruch der Dateitibertragung.

download()

Sofern die Methode von einem Gerit unterstiitzt wird, konnen Sie mit down-

load() eine Datei vom Server auf das mobile Gerit laden.

— Der erste Parameter ist der URL von der zu ladenden Datei. Das ist die
gesamte Pfadangabe mit dem Protokoll und dem Server sowie Verzeichnis-
und Dateinamen. Der URL kann als Parameter der Methode encodeURI()
iibergeben werden, um eine Pfadangabe mit Sonderzeichen so zu kodieren,
dass sie per HTTP/HTTPS genutzt werden kann.

— Der zweite Parameter ist die Zielangabe. Also der vollstindige Pfad der zu
erstellenden Datei auf dem mobilen Geriit.

— Optional sind der dritte und vierte Parameter. Es handelt sich um einen
Callback fiir den Erfolgs- und Fehlerfall. Im Erfolgsfall enthilt der Call-
back als Parameter ein FileEntry-Objekt. Im Fehlerfall erhalten Sie ein
FileError-Objekt.

— Als fiinften Parameter konnen Optionen angeben, die Header-Werte setzen
(was derzeit noch sehr eingeschrénkt ist).

— Eine Liste vertrauenswiirdiger Hosts kann noch als sechsten Parameter ange-
geben werden.

upload()

Die Methode zum Upload von Dateien zum Server besitzt sechs Parameter, die

zum Teil optional sind.

— Auf jeden Fall miissen Sie als ersten Parameter den vollstidndigen Pfad der
Datei auf dem mobilen Gerit angeben, die Sie zum Server laden wollen.

— Und Sie bendétigen die Angabe des Servers, zu dem der Upload erfolgen soll.
Dazu geben Sie dessen URL an, der wie beim Download als Parameter der
Methode encodeURI() angegeben werden kann.

— Die zwei folgenden optionalen Parameter sind der Callback fiir den Erfolgs-
und Fehlerfall sowie Optionen in Form eines JSON-Objekt. Im Erfolgsfall
enthélt der Callback als Parameter ein FileUploadResult-Objekt. Im Fehler-
fall erhalten Sie ein FileTransferError-Objekt.

— Die Optionen sind Angabe wie der Dateiname und der MIME-Type (Details
finden Sie unter https://cordova.apache.org/docs/en/latest/reference/cordova-
plugin-file-transfer/index.html#upload).

— Als sechsten Parameter konnen Sie angeben, ob Sie allen Hosts trauen oder
nicht (default).

Geriit speichern. Als Methoden stellen FileTransfer-Objekte neben der bereits oben gese-
henen abort()-Methode zum Abbruch der Ubertragungsaktion nur die Methoden zum Up-
und Download bereit (Tab. 11.6), wobei der Download iiber so ein Objekt wie gesagt nur
eingeschrinkt funktioniert.

Beim Upload von Dateien kdnnen Sie wie erwihnt optionale Optionen im JSON-Format
einstellen. Diese repréisentieren dann unter Cordova Objekte vom Typ FileUploadOptions.
Dieses stellt die in Tab. 11.7 gezeigten Eigenschaften zur Verfiigung.
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Tab. 11.7 Eigenschaften von FileUploadOptions

Eigenschaft

Beschreibung

chunkedMode

Die Angabe dient dazu festzulegen, ob die Daten in einem chunked strea-
ming mode zum Server geladen werden sollen. Dieser Modus taucht explizit
bei der Definition von http 1.1 auf und beschreibt das Versenden der Daten
in einer Serie von ,,Brocken®. Ganz einfach ausgedriickt dient das dazu, dass
man Daten verschicken kann ohne vorher die Grofle zu kennen. In diesem
Modus werden einfach solange Daten geschickt, solange welche da sind und
das Ende separat markiert. Wenn diese Option nicht gesetzt ist, wird der De-
faultwert true genommen. Also dient die Option zum Ausschalten von dieser
Ubertragungsart. Nicht alle Betriebssysteme unterstiitzen diese Option.

fileKey

Der Name des Formularelements. Als Vorgabe wird file genommen.

fileName

Der Dateiname, unter dem eine Datei auf dem Server gespeichert werden
soll. Die Vorgabe ist image.jpg. Das macht deutlich, dass das Upload-Ver-
fahren liberwiegend fiir Bilder gedacht ist. Aber das Verfahren ist darauf
nicht beschrinkt.

headers

Die Angabe von Schliissel-Werte-Paaren fiir Headerdaten. In der Regel gibt
man diese im JSON-Format an.

mimeType

Der MIME-Type der hochgeladenen Daten. Die Vorgabe ist image/jpeg, was
wieder die Konzentration auf Bilder zeigt.

params

Uber diese Eigenschaft konnen Sie in Form von Schliissel-Werte-Paaren
(JSON-Format) einen beliebigen Satz an Optionen mit dem http-Request
mitschicken.

11.3.1 FileUploadResult

Ein Objekt vom Typ FileUploadResult wird im Erfolgs-Callback der FileTransfer-upload)-
Methode bereitgestellt. Die Eigenschaften sind Folgende:

* bytesSent (Anzahl der gesendeten Bytes),
* responseCode (der http-Antwortcode des Servers — etwa 200) und
* response (die eigentliche http-Antwort des Servers als String)

Die Eigenschaften werden allerdings nicht von allen Betriebssystemen bereitgestellt.

11.3.2 FileTransferError

Ein Objekt von Typ FileTransferError wird beim Auslosen eines Fehler-Callbacks bei
einer Dateniibertragung generiert. Die Art des Fehlers steht wieder in der Eigenschaft
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code bereit. Mit source und target haben Sie Zugang zur Quelle und dem Ziel der Daten-
tibertragung und im Fall einer HTTP-Datentibertragung haben Sie mit Atfp_status den
http-Statuscode zur Verfiigung.

Dazu gibt es eine Reihe von Standardkonstanten, deren Bedeutung weitgehend selbst-
erkldrend ist:

e FileTransferError.FILE_NOT_FOUND_ERR
e FileTransferError.INVALID_URL_ERR
» FileTransferError. CONNECTION_ERR

Ein Upload einer Datei wie der KML-Datei aus dem letzten Beispiel konnte so laufen,
wobei Sie mit dem MIME-Type gegebenenfalls die spezifischen KML-Typen wihlen
sollten und natiirlich auch auf dem Webserver entsprechende Skripte verwenden miissen:

var options = new FileUploadOptions();

options.fileKey = "file";

options.fileName = kmldat;

options.mimeType = "text/xml";

var ft = new FileTransfer():;

ft.upload (kmldatUpload, encodeURI ("http://rjs.de/upload.php"), win,
fail, options)

Spielen wir das mit einer vollstindigen App durch und modifizieren das letzte Beispiel
zum Tracken einer Position samt dem Speichern in einer Datei entsprechend, dass die
gespeicherte Datei auch auf einen Server hochgeladen werden kann.

11.3.3  Ein Beispiel mit dem Upload einer Datei

Hier wire die HTML-Datei, die mit Bootstrap ein wenig gestaltet wird (Kapll/
KMLAppUpload):

<!DOCTYPE html>
<html lang="de">
<head>
<meta charset="utf-8">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge,chrome=1">
<meta name="format-detection" content="telephone=no">
<meta name="msapplication-tap-highlight" content="no">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href=
"css/bootstrap.min.css">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/index.css">
<title>KMLApp</title>
</head>
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<body class="ausrichtung">
<h2>Positionsangaben</h2>
<h4>Tracken - Speichern - Hochladen</h4>
<div class="btn-group">
<button id="trackstart" class="btn btn-default active">
Track - Start</button>
<button id="speichern" class="btn disabled">Track - Stopp
</button>
</div><hr />
<pbutton id="hochladen" class="btn disabled">Hochladen</button>
<hr /><div id="info" class="well"></div>
<script src="scripts/jquery-1.11.1.min.js"></script>
<script src="scripts/bootstrap.min.js"></script>
<script type="text/javascript" src="cordova.js"></script>
<script type="text/javascript"
src="scripts/platformOverrides.js"></script>
<script type="text/javascript" src="scripts/index.]js"></script>
</body>
</html>

Die App stellt ein paar Schaltflichen und einen Anzeigebereich fiir Riickmeldungen zur
Verfiigung. Wenn die Verfolgung der Position lduft, werden die Koordinaten in der App
angezeigt (Abb. 11.19).

Wenn die Verfolgung beendet wird, werden automatisch eine KML-Datei gespeichert,
die entsprechende Riickmeldung angezeigt und zudem die Schaltfliche zum Hochladen
der Datei auf den Webserver aktiviert (Abb. 11.20). Beachten Sie, dass wir mit einer cvdfi-
le-Pfadangaben arbeiten, um die Datei fiir den Upload plattformneutral zur Verfiigung zu
haben.

Das ist die JavaScript- Datei mit dem interessanten Part fiir einen Upload. Die Tech-
niken zum Verfolgen der Position, dem Erzeugen der KML-Datei und dem Speichern
werden Sie wiedererkennen. Sie werden dazu viele Vereinfachungen erkennen, die sich
aufgrund von jQuery ergeben. Wir steuern zudem tiber das Hinzufiigen und Wegnehmen
von Bootstrap-Klassen, wann welche Schaltflichen aktivierbar sind. Neu ist der Part zum
Upload der gespeicherten KML-Datei und darauf werden wir uns konzentrieren:

var watchId = null;
var kmldat = null;
var kmldatUpload = null;
var xmldat = '<kml xmlns="http://www.opengis.net/kml/2.2"><Document>";
(function () {
"use strict";
document.getElementById ("speichern") .addEventListener ('click"',
function () {
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Abb. 11.19 Die GUI der
App — aktuell wird die Position POSltlonsangaben

verfolgt
Tracken - Speichern - Hochladen

[ Track - Start Track - Stopp

Hochladen

Position wird verfolgt!

50.13882699362933 - 8.398980435382834

speichern () ;
}, false);
document.getElementById("hochladen") .addEventListener('click',
function () {

hochladen() ;
}, false);
document.getElementById ("trackstart") .addEventListener ('click"',

function () {
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Abb. 11.20 Die Datei kann
jetzt auf den Server geladen

Positionsangaben

werden Tracken - Speichern - Hochladen
Track - Start i Track - Stopp
Hochladen
Daten gespeichert in Datei
cdvfile:/llocalhost/persistent/weg1477484585000.kml.
tracken () ;

}, false);
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
false);
function onDeviceReady () {
i
function successgeo (position) {
var latitude = position.coords.latitude;
var longitude = position.coords.longitude;
S("#info") .html ("Position wird verfolgt!<hr />" + latitude +
" - " 4+ longitude);
var dat = new Date();
xmldat += '<Placemark><TimeStamp><when>' + dat.getFullYear() + '-'
+ dat.getMonth() + '-' + dat.getDate() + 'T' + dat.getHours() +
':' + dat.getMinutes() + ':' + dat.getSeconds() +
'Z</when></TimeStamp><Point><coordinates>' + longitude + ',' +
latitude + ',0</coordinates></Point> </Placemark>"';
}
function errorgeo (msg) {
S("#info") .html (msqg);
}

function tracken () {
S (this) .removeClass ("active") .addClass ("disabled") ;
S ("#speichern") .removeClass ("disabled") .addClass ("active");
S ("#hochladen") .removeClass ("active") .addClass ("disabled") ;

if (navigator.geolocation) {

navigator.geolocation.getCurrentPosition (successgeo, errorgeo, {
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maximumAge: 1000, timeout: 10000, enableHighAccuracy: true
1)
watchId = navigator.geolocation.watchPosition (successgeo,
errorgeo, {
enableHighAccuracy: true,
maximumAge: 1000, timeout: 1000, frequency: 1000
}) i
} else {
S("#info") .html ("Geolocation nicht méglich");

t
function speichern() {
$(this) .removeClass ("active") .addClass ("disabled") ;
$ ("#trackstart") .removeClass ("disabled") .addClass ("active");
$ ("#hochladen") .removeClass ("disabled") .addClass ("active") ;
navigator.geolocation.clearWatch (watchId) ;
window.requestFileSystem(LocalFileSystem.PERSISTENT, O,
function (fileSystem) {
kmldat = "weg" + Date.parse(new Date()) + ".kml";
fileSystem.root.getFile (kmldat, {
create: true,
exclusive: true
}, function (fileEntry) {
kmldatUpload = fileEntry.toInternalURL() ;
fileEntry.createWriter (function (writer) {
writer.onwriteend = function (evt) {
S("#info") .html ("Daten gespeichert in Datei " +
kmldatUpload + ".");
i
writer.write ('<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>"' +
xmldat + '</Document></kml>");
}, fail);
}, fail);
}, fail);
}
function hochladen() {
var options = new FileUploadOptions() ;
options.fileKey = "file";
options.fileName = kmldatUpload.substr (kmldatUpload.
lastIndexOf('/') + 1);
options.mimeType = "text/plain";
var ft = new FileTransfer();

ft.upload(kmldatUpload, encodeURI ("http://localhost/upload.php"),

function (e) {
var msg = "";
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for (var i in e) {

msg += "<br />"+ i + ": " + e[i];
}
$("#info") .html ("Datei " + kmldat +
" auf Server geladen.<br />Das liefert der Server:<br />" +
msqg) ;}, fail, options, true);
}

function fail (evt) {
var msg = "Fehler:<br />";
for (var 1 in evt) {
msg += 1 + ": " 4+ evt[i] + "<br />";
}
S("#info") .html (msgqg) ;

DO

Beachten Sie, dass wir nach dem Speichern der KML-Datei iiber kmldatUpload =
fileEntry.tolnternal URL(); einen cdvfile-Pfad zur gespeicherten Datei in einer globalen
Variablen speichern. Den werden wir fiir den Upload verwenden.

In der Funktion hochladen() werden mit var options = new FileUploadOptions(),; Optio-
nen fiir den Upload der Datei spezifiziert. Dann wird mit var ft = new FileTransfer(), ein
FileTransfer-Objekt erzeugt, dessen upload()-Methode den Upload durchfiihrt. Im Fehler-
fall (Abb. 11.21) wird im Fehler-Callback eine entsprechend Meldung angezeigt.

Im Erfolgsfall bekommen Sie die Meldungen des Servers angezeigt (Abb. 11.22).
Beachten Sie, dass hier auch noch Fehlermeldungen auftauchen konnen. Namlich dann,
wenn die Datei zum Server geladen wurde, dort der Server aber diese nicht entgegennimmt.

Obwohl es irrelevant ist, soll hier noch kurz die PHP-Datei gezeigt werden, die die
KML-Datei auf dem Server entgegen nimmt und in ein vorgesehenes Verzeichnis speichert:

<?php

if (isset (S FILES["file"]["name"])) {
Sname = § FILES["file"]["name"];
Stmp name = $ FILES['file']['tmp name'];
Serror = $ FILES['file']['error'];

if (!empty(Sname)) {
$location = 'up/';
if (move uploaded file($tmp name, S$location.S$name)) {
echo 'Uploaded';
}
} else {
echo 'Fehler';

?>
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Abb. 11.21 Es gab Probleme 1$1
beim Hochladen der Datei POS |t|0nsa nga ben
Tracken - Speichern - Hochladen

| Track- Start  Track - Stopp

Fehler:
code: 1
source: weg1477476623000 kml
target: http://localhost/upload.php
http_status: null
body: null
exception: WinRTError: Access is denied.

auf den Server geladen
Tracken - Speichern - Hochladen

Track - Start ~ Track - Stopp

Hochladen

Datei weg1477484885000.kml auf Server geladen.

Das liefert der Server:

bytesSent: 2343
responseCode: 200
response: Uploaded
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11.4 WebSQL und Zugriff auf eine SQLite-Datenbank

Der Umgang mit Dateien ist nur eine Fassette zum persistenten Speichern und Auslesen
von Daten. Wenn die Daten komplexer werden, bendtigt man strukturierte Informatio-
nen, die man qualifiziert verwerten kann. Und das fiihrt zu Datenbankkonzepten. Mit dem
Contact-Objekt haben wir bereits Datenbankstrukturen kennengelernt, die Cordova unter-
stiitzt. Das Cordova-API stellt aber auch eine Unterstiitzung fiir den Umgang mit einer
WebSQL- bzw. SQLite-Datenbank auf einem mobilen Gerit zur Verfiigung. Allerdings
nicht unter allen Plattformen. Insbesondere ist derzeit Microsoft nicht dabei, denn fiir
Windows Phone soll deren proprietire, eigene Datenbank verwendet werden. Das macht
den plattformiibergreifenden Einsatz von Apps mit Datenbankzugriff etwas schwierig.
Ebenso sollten Sie zum effektiven Umgang mit der Datenbank die Abfragesprache SQL
beherrschen. Dennoch bietet das WebSQL- bzw. SQLite-API eine Menge Potential.

P SQL steht fiir Structured Query Language oder auch Standard Query Language. Die
Sprache dient zur Definition von Datenstrukturen in relationalen Datenbanken sowie
zum Bearbeiten und Abfragen von darauf basierenden Datenbestdnden (iber einen
definierten Befehlssatz, der von fast allen gdangigen Datenbanken unterstltzt wird.
Allerdings gibt es leicht voneinander abweichende Dialekte.

11.4.1 Was ist WebSQL?

WebSQL (http://dev.w3.org/htmlS5/webdatabase/) bietet ein vom W3C standardisiertes
API zum Speichern von Daten in einer strukturierten Datenbank, die mit einer Standard-
SQL-Syntax (speziell SQLite) abgefragt werden kann. Als solche Implementation bietet
es die ganze Macht (und Komplexitit) von SQL.

WebSQL wird von der zugrunde liegenden WebView-Engine auf den folgenden Cordo-
va-Plattformen derzeit unterstiitzt:

e Android
* BlackBerry 10
* i0S

11.4.2 Wasist SQLite?

Bei SQLite handelt es sich um eine Bibliothek bzw. ein API zur Programmierung eines
relationales Datenbanksystems. In Cordova wird SQLite iiber ein eigenes Plugin imple-
mentiert. Das SQLite-Plugin stellt ein API bereit, die praktisch identisch mit WebSQL ist.
Aber ist hier auch Unterstiitzung fiir die Windows-Plattform verfiigbar und es hat keine
Grolienbeschrankungen. Die Bibliothek unterstiitzt dazu einen Grofiteil des normalen


http://dev.w3.org/html5/webdatabase/

114  WebSQL und Zugriff auf eine SQLite-Datenbank 339

SQL-Sprachumfangs. Das geht hin bis zu Transaktionen, Views und Triggern sowie benut-
zerdefinierte Funktionen. SQLite ist extrem schlank und zielt damit vom Einsatz auch
explizit auf mobile Gerite. Allerdings ist SQLite kein vollstindiges Datenbankmanage-
mentsystem (DBMS), nicht typsicher und die Verwaltung von Benutzer- und Zugriffsbe-
rechtigungen erfolgt nicht auf Datenbankebene, sondern tiber die Zugriffsberechtigungen
des Dateisystems.

11.4.3 Die WebSQL- bzw. SQLite-Features in Cordova

Das Cordova-API zum Umgang mit WebSQL bzw. SQLite basiert auf der W3C Web SQL
Database Specification and W3C Web Storage API Specification. Bei einigen Geriten gibt
es bereits eine direkte Implementierung und bei diesen Plattformen wird diese durch die
Cordova-Implementierung ersetzt.

11.4.3.1 Die Methode openDatabase()

Die entscheidende Methode, um mit einer WebSQL- bzw. SQLite-Datenbank zu arbeiten,
ist openDatabase(). Damit geben Sie den Datenbanknamen, die Datenbankversion, den
Anzeigenamen und die Datenbankgréfe vor. Die Methode wird vom Cordova-API direkt
als Erweiterung von window bereitgestellt und liefert als Riickgabe ein neues Datenbank-
objekt, tiber das die konkrete Manipulation der Datenbank dann in der Folge ablduft. Das
wire ein Beispiel fiir die Erzeugung einer SQLite-Datenbank:

var meinedb = window.openDatabase ("testDB", "1.0", "Test DB",
1000000) ;

11.4.3.2 Konkrete Transaktionen durchfiihren mit transcation(),
readTransaction() und executeSql()

Die Methode transaction() und readTransaction() erlauben eine Datenbanktransaktion

auszufiihren. Die Methoden werden identisch angewendet, nur ist readTranscation() feh-

lersicherer. Diese Methoden besitzen zwei Parameter:

* Der erste Parameter ist ein Callback mit SQL-Anweisungen, die auf der Datenbank
ausgefiihrt werden sollen. Der Standardparameter dieses Callbacks ist vom Typ
SQLTransaction und ein Objekt dieses Typs besitzt die Methode executeSql(). Damit
konnen Sie explizite SQL-Anweisungen ausfiihren — gleich welcher Art. Fiir mehrere
Schritte rufen Sie die Methode im Callback einfach mehrfach mit unterschiedlichen
SQL-Anweisungen auf.

* Der zweite Parameter ist der Fehler-Callback mit einem Standardparameter vom Typ
SQOLError. Ein Objekt dieses Typs stellt die Eigenschaften code (eine der vordefinier-
ten Fehlercodes SQLError. UNKNOWN_ERR, SQLError DATABASE _ERR, SQLError.
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VERSION_ERR, SQLErrorTOO_LARGE_ERR, SQLError.QUOTA_ERR, SQLError.
SYNTAX_ERR, SQLError.CONSTRAINT_ERR oder SQLError.TIMEOUT_ERR) sowie
message mit einer Fehlerbeschreibung zur Verfiigung.

11.4.3.3  Ein erstes Datenbankbeispiel

Schauen wir uns ein kleines Beispiel mit SQLite in der Praxis an (kapl1/SQLiteAppl —
allerdings ist das Listing bereits etwas erweitert, was wir weiter unten besprechen). Dabei
wollen wir ein Eingabefeld in einem Formular zur Verfiigung stellen und die Eingabe des
Anwenders dort in einer Datenbank speichern. Natiirlich benétigen Sie hier das Plugin
cordova-sqlite-storage. Das wiire der zentrale Part des HTML-Bodies:

<div>
<h4 class="rundeEcken ausrichtung">Datenbank</h4>
<form class="rundeEcken ausrichtung">
<textarea id="memotxt" rows="5" cols="40"></textarea>
</form>
<div><button id="uebernahme">Eintrag &uuml;bernehmen</button></div>
<div id="meldung" class="rundeEcken ausrichtung"></div>
<div id="info" class="rundeEcken ausrichtung"></div>

</div>

Und das ist die JavaScript-Datei mit den Datenbankaktionen:

var db = null;
var wert = "";
(function () {
"use strict";
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
false);
function onDeviceReady () {
document.getElementById ("uebernahme") .addEventListener ('click',
function () {
document.getElementById ('meldung') .innerHTML = "";
wert = document.getElementById("memotxt") .value;
if (wert !'= "") {

db.transaction (fuelleDB, errorCB, successCB);

}) i
document.addEventListener ("deviceready", function () {
db = window.openDatabase (
"Database", "1.0", "Meine Datenbank", 200000);
}, false);
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bi
function fuelleDB (tx) {
tx.executeSqgl ('DROP TABLE IF EXISTS DATEN');
tx.executeSqgl (
'CREATE TABLE IF NOT EXISTS DATEN (id unique, data)');
tx.executeSqgl (
'"INSERT INTO DATEN (id, data) VALUES (1, "' + wert + '")'");
}
function errorCB(tx, err) {
document.getElementById ('meldung') .innerHTML =
"Fehler bei der SQL-Aktion: " + err;
}
function successCB() {

document.getElementById ('meldung') .innerHTML
"SQL-Aktion ausgef&uuml;hrt.";

IDNON

Mit db = window.openDatabase("Database”, "1.0", "Meine Datenbank", 200000); wird
die Datenbank geoftnet, sobald das mobile Gerit initialisiert ist.

Die Transaktion wird aufgerufen, wenn der Anwender die Schaltfliche gedriickt hat
und im Texteingabefeld ein Inhalt steht (db.transaction(fuelleDB, errorCB, successCB);).

In der Transaktionsfunktion werden drei SQL-Anweisungen ausgefiihrt. Zuerst wird
eine vorhandene Tabelle mit Namen DATEN gel6scht, wenn sie bereits vorhanden ist (zx.
executeSql('DROP TABLE IF EXISTS DATEN');).

Danach wird eine Tabelle mit dem Namen und einer Struktur angelegt (zx.executeSql
('CREATE TABLE IF NOT EXISTS DATEN (id unique, data)');). Es gibt einen eindeutigen
Schliissel id und ein weiteres Feld data.

Mit tx.executeSql('INSERT INTO DATEN (id, data) VALUES (1, "' + wert + '")');
werden die ID mit dem Wert 1 und das Feld data mit der Eingabe des Anwenders gefiillt.
Ist die gesamte Datenbankaktion erfolgreich, bekommt der Anwender eine Erfolgsmel-
dung angezeigt. Andernfalls wird eine Fehlermeldung ausgegeben.

Beachten Sie, dass wir immer die gleiche ID verwenden. Das bedeutet, dass ein Daten-
satz immer wieder ersetzt wird, wenn man neue Daten eingibt und wieder speichert.

Nun zeigt dieses Beispiel bisher zwar das Anlegen einer Datenbank sowie das Fiillen
mit Daten, aber noch nicht das Anzeigen der Daten. Hierfiir werden wir das Beispiel gleich
etwas erweitern. Dazu miissen wir uns aber vorher genauer mit der Methode executeSql()
beschiftigen.

11.4.3.4 Details zur Methode executeSql(), SQLResultSet und
SQLResultSetRowlList

Wenn Sie die Methode executeSql() bei einem SQLTransaction-Objekt aufrufen, erhal-

ten Sie im Erfolgs-Callback ein Objekt vom Typ SOLResultSet. Das ist immer dann von
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Tab. 11.8 Eigenschaften eines SQLResultSet-Objekts

Eigenschaft Beschreibung

insertld Die (letzte) ID der Reihe, die mit einem SQL-Statement in die Daten-
bank geschrieben wurde. Dieser Wert ist nur dann belegt, wenn die
SQL-Anweisung etwas in die Datenbank geschrieben hat. Bei einer
reinen Abfrage wird die Eigenschaft nicht gesetzt.

rows Diese Eigenschaft beinhaltet eine SQLResultSetRowList, die die zuriick-
gegebenen Zeilen reprisentiert. Gibt es keine Treffer, ist das Objekt
leer. Da ein Objekt vom Typ SQLResultSetList auch als Array zu ver-
stehen ist, gibt es natiirlich die Eigenschaft length mit der Anzahl der
Zeilen, die im SQLResultSet vorhanden sind. Und mit der Methode
item() erhalten Sie die Werte an dem angegebenen Index. Die konkreten
Feldnamen ergeben die entsprechenden Eigenschaften, die Sie dann mit
Punktnotation ansprechen konnen.

rowsAffected Die Anzahl der Zeilen, die von einer SQL-Anweisung verdndert wur-
den. Wenn eine Anweisung keine Anderungen in der Datenbank bewirkt
hat (etwa bei einem select), ist der Wert der Eigenschaft 0.

Bedeutung, wenn Sie SQL-Anweisungen abschicken, die eine Abfrage mit einem Ergebnis
bewirken. Also etwa eine Select-Anweisung. Das Objekt vom Typ SOLResultSet reprisen-
tiert die ermittelten Datensitze. Ein Objekt dieses Typs hat drei Eigenschaften (Tab. 11.8).

Um das Ergebnis einer Abfrage zu erhalten, miissen Sie also die Methode executeSQL()
mit weiteren Parametern aufrufen. Der erste Parameter bleibt wie gehabt die SQL-An-
weisung. Als zweiten Parameter notieren Sie jedoch ein leeres Objekt. Dazu ist es in der
Praxis am einfachsten, wenn Sie da mit einem Arrayliteral /] einfach ein leeres Objekt
notieren. Im folgenden Erfolgs-Callback kénnen Sie Ergebnis der Abfrage dann verwer-
ten. Gegebenenfalls folgt noch ein Fehler-Callback.

11.4.3.5 Die Weiterentwicklung des letzten Datenbankbeispiels
Modifizieren wir das erste Datenbankbeispiel nun so, dass wir in der App auch ausgeben,
was in die Datenbank eingetragen wurde (Abb. 11.23). Dazu brauchen wir nur die Funk-
tion fuelleDB() um eine weitere Funktion zum Anzeigen der Daten ergiinzen und beide
tiber db.transaction() nacheinander aufrufen. So wiirde das dann aussehen, wenn wir in
dem Fall mit einer anonymen Funktion als Callback arbeiten:

if (wert !'= "") {
db.transaction (fuelleDB, errorCB, successCB);
db.transaction (function (tx) {
tx.executeSgl ('SELECT * FROM DATEN', [], function (tx, results) {
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Abb. 11.23 Einfiigen und
Anzeigen von Daten

Datenbank

Das ist eln Test

Eintrag ibernehmen

SQL-Aktion ausgefijhrt.

Anzahl der Zeilen: 1
Zeile 1:ID = 1, Data = Das ist
ein Test

"

document.getElementById('info') .innerHTML = "Anzahl der Zeilen:
+ results.rows.length;

for (var 1 = 0; i < results.rows.length; i++) {
document.getElementById('info') .innerHTML += ("<br />Zeile " +
(i +1) + ": ID = " + results.rows.item(i).id + ", Data = " +
results.rows.item (i) .data);

}

}, errorCB);

})
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Nach dem Einfiigen der Daten schicken wir ein Select-Statement ab, um den Inhalt der
Tabelle DATEN vollstindig als SQLResultSet zu erhalten. Im Erfolgs-Callback stehen die
Datensitze dann iiber ein Objekt vom Typ SQLResultSetList zur Verfiigung. In unserem
Fall ist das natiirlich nur ein Datensatz, aber das Beispiel ist so formuliert, dass es fiir eine
beliebige Anzahl von Datensétzen funktioniert. Wir iterieren einfach iiber das Array. Mit
results.rows.item(i).id und results.rows.item(i).data erhalten wir in der Schleife die Werte
in den jeweiligen Spalten. Die Spalten id und data hatten wir in der Tabelle DATEN ange-
legt und daraus resultieren die Eigenschaften id und data.

11.4.3.6 Ein etwas umfangreicheres Datenbankbeispiel mit jQuery Mobile
Beschlieffen wir den Abschnitt zu WebSQL und SQLite mit einem etwas umfangreiche-
ren Datenbankbeispiel. Wir wollen eine Art Notiz-App bzw. eine Memo-App program-
mieren (kapl1/MemoAppDatenbank). Dabei greifen wir auf jQuery und jQuery Mobile
zuriick, um sowohl den JavaScript-Code als auch die optische Gestaltung zu vereinfachen
(Abb. 11.24).

Die App soll dem Anwender maximal einfach und schnell das Erstellen und Loschen
von Notizen erlauben. Ganz ohne ldstige Riickfragen nach dem Motto ,,Sind Sie sicher?*
in den Weg zu stellen. Gerade beim Loschen wird dabei bewusst in Kauf genommen, dass
ein Anwender sicher ist und genau, was er damit tut. Der Fokus der App liegt darauf, dem
Erstellen und Verwalten von Notizen moglichst wenige Schritte in den Weg zu stellen.

Abb. 11.24 Eine Notiz-App

QuickMemo

Insert new entry

Noch ein Eintrag

Entries: Memos: 1

1: Das ist ein Testeintrag
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Die Eingabe von Notizen erfolgt einfach wieder mit einem Texteingabefeld. Der
Anwender selektiert das Eingabefeld und gibt dort eine Notiz ein. Wenn ein Geriit es
unterstiitzt, kann man auch per Spracheingabe die Notiz erstellen! Unterhalb des Text-
eingabefelds wird eine Schaltfliche mit einer Grafik mit einem Harken angezeigt. Wenn
dieser selektiert wird, wird die Notiz in der Datenbank gespeichert.

Das Loschen der Notizen soll auf zwei Arten moglich sein.

1. Das Loschen aller Notizen erfolgt iiber das Klicken Sie auf den Totenkopf im Kopf-
bereich der App.

2. Das gezielte Loschen einer Notiz erfolgt mit dem Klicken auf den Totenkopf direkt
unterhalb einer Notiz.

Ein weiteres Feature der App ist die Mehrsprachigkeit. Der Anwender kann durch einen
Klick auf die deutsche oder englische Fahne auswihlen, ob die App eine deutsche oder
englische Benutzerschnittstelle bereitstellt (Abb. 11.25).

P> Tipp Cordova unterstiitzt mehrsprachige Apps mittlerweile mit einem eigenen
Plugin cordova-plugin-globalization zur Globalisierung. Uber dieses Plugin
erhalten Sie Informationen, die fiir das Gebietsschema, die Sprache und die
Zeitzone des Benutzers spezifisch sind. Sie kdnnen auch dazu passende Opera-
tionen wie die Anpassung des Datums durchfiihren. Das Plugin erweitert dazu
das globale navigator-Objekt um das Unterobjekt globalization. Weiter werden
wir aber auf dieses Cordova-Plugin nicht eingehen.

Hier ist nun die Basis-Webseite, die ausnahmsweise vollstindig abgedruckt werden soll.
Denn dieses Mal referenzieren wir verschiedene Ressourcen und das sollte deutlich
gemacht werden.

Abb. 11.25 Die App stellt
nun eine deutsche Benutzer-

K R Neuen Memoeintrag eingeben
schnittstellt bereit

Vorhandene Memoeintrage: 1 Eintrage Memot&belaJ
wdf
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<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
>
<link rel="stylesheet" href="css/jquery.mobile-1.4.5.min.css" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/index.css">
<title>Memo-App</title>
</head>
<body>
<div data-role="page" style="background-image:url ('images/bgkugel.
jpg') ;background-repeat:no-repeat">
<div data-role="header" data-theme="c" data-position="fixed">
<h4>QuickMemo</h4>
<div data-role="navbar"><ul>
<li><a href="#" id="loeschen"><img src="images/totenkopf.png" />
</a></li></ul>
</div>
</div>
<div data-role="content"><h5></h5>
<form id="eintragen"><textarea id="memotxt"></textarea></form>
<a href="#" id="uebernahme" data-role="button">
<img src="images/ok.png" /></a>
<div id="meldung"></div><span id="h5"></span>
<span id="anzahl"></span><div id="info"></div>
</div>
<div data-role="footer" data-theme="c">
<div data-role="navbar"><ul>
<li><a id="english" href="#"> <img src="images/english.jpg
alt="English" class="sprache" /> </a></li>

"

<li><a id="deutsch" href="#"> <img src="images/deutsch.jpg
alt="Deutsch" class="sprache" /> </a></li></ul>
</div>
</div>
</div>
<script type="text/javascript" src=
"scripts/jquery-1.11.1.min.Jjs"></script>
<script type="text/javascript" src=
"scripts/jquery.mobile-1.4.5.min.js"></script>
<script type="text/javascript" src="scripts/txteng.js"></script>
<script type="text/javascript" src="scripts/txtger.js"></script>
<script type="text/javascript" src="cordova.js"></script>
<script type="text/javascript"
src="scripts/platformOverrides.js"></script>
<script type="text/javascript" src="scripts/index.js"></script>
</body>
</html>
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Die Webseite nutzt jQuery und jQuery Mobile und deshalb werden die CSS-Datei von
jQuery Mobile sowie die beiden JavaScript-Bibliotheken referenziert. Insbesondere die
data-theme- und data-role-Attribute sind Features von jQuery Mobile, um die Benutzer-
oberfliche zu gestalten. Zentraler Aspekt ist die Aufteilung der Oberfliche der App in
einen Header-, Content- und Footer-Bereich, wie er mit den neuen HTMLS5-Tags auch
moglich ist. Nur verwendet jQuery Mobile aus Griinden der Abwirtskompatibilitidt und
besseren Unterstiitzung in &lteren Plattformen klassische DIV-Element, die mit proprie-
taren data-role-Attributen versehen werden. Weitere data-role-Werte dienen dazu, dass
jQuery Mobile Navigationselemente erzeugt und das ebenfalls prorpietire data-theme
sorgt fiir die Zuordnung von CSS-Themen. Das soll zum jQuery Mobile-Part in dem Bei-
spiel unter HTML geniigen. Kommen wir zum JavaScript.

Zuerst kldren wir, wie wir die Mehrsprachigkeit der App umsetzen. Das geht ganz
einfach iiber zwei unterschiedliche JSON-Objekte mit Sprachbausteinen. So sehen die
Sprachbausteine in Englisch in der Datei txteng.js aus:

var txtEngl= {

"hbfirst" : "Insert new entry", "h5last"™ : "Entries",
"fehler" : "SQL-Error", "eintragen" : "Memos",
"loeschen" : "Memos deleted"

}i

Analog sind die Sprachbausteine in Deutsch in der Datei zxtger.js aufgebaut:

var txtGer = {

"h5first" : "Neuen Memoeintrag eingeben",

"h5last" : "Vorhandene Memoeintr&auml;ge",

"fehler" : "SQL-Fehler", "eintragen" : "Eintr&auml;ge Memotabelle",
"loeschen”" : "Memos gelé&ouml;scht"

}i

Sie sehen, dass beide Objekte fiir die Sprachbausteine identische Schliissel haben. Nur
sind in dem einen Objekt englische und in dem anderen Objekt deutsche Texte zugeordnet.
Kommen wir zur eigentlichen Logik der App:

var db = null;
var txt = txtEngl;
var sprache = "E";
var ds = null;
var zahlds = 0;
window.onload = function () {
document.addEventListener ('deviceready', function () {
db = window.openDatabase ("Database", "1.0", "QuickMemoDB",
200000) ;
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db.transaction (initDB, errorCB, successCB);
schreibeTexte () ;
S ("#deutsch") .click (function () {
txt = txtGer;
sprache = "D";
schreibeTexte () ;
3
$("#english") .click (function () {
txt = txtEngl;
sprache = "E";
schreibeTexte () ;
1)
$('#memotxt') .addClass ('ui-disabled');
$ ('#uebernahme') .addClass ('ui-disabled') ;

$("#eintragen") .click (function () {

)
$('"#meldung') .html ("");
S ('#memotxt') .select();
S ("#memotxt") .removeClass ('ui-disabled');
S ("#uebernahme") .removeClass ('ui-disabled') ;
1)
S ("#memotxt") .blur (function () {
setTimeout (function () {
$ ("#memotxt") .addClass ('ui-disabled');
S ("#uebernahme") .addClass ('ui-disabled') ;
S ("#memotxt") .val ("");
}, '1000'
)i
1)
S ("#uebernahme") .click (function () {

db.transaction (fuelleDB, errorCB, successCB);
S ('#memotxt') .addClass ('ui-disabled') ;
S ('#uebernahme') .addClass ('ui-disabled') ;
1)
S ("#loeschen") .click (function () {
db.transaction (delDB, errorCB, successDEL);
1)
}, false);
}i
function initDB (tx) {
tx.executeSqgl ('CREATE TABLE IF NOT EXISTS MEMO (id INTEGER PRIMARY
KEY AUTOINCREMENT, data)');
}
function delDB(tx) {
tx.executeSqgl ('DROP TABLE IF EXISTS MEMO');
zahlds = 0;
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function fuelleDB (tx) {
tx.executeSqgl ('CREATE TABLE IF NOT EXISTS MEMO (id INTEGER PRIMARY
KEY AUTOINCREMENT, data)'):;

var wert = $("#memotxt") .val();
if (wert != "")

tx.executeSqgl ('INSERT INTO MEMO (data) VALUES ("' + wert + '")');
$ ("#memotxt™) .val ("");

}
function queryDB(tx) {
tx.executeSqgl ('SELECT * FROM MEMO', [], querySuccess, errorCB);
}
function querySuccess (tx, results) {
var tmpText;
zahlds = results.rows.length;
$('#anzahl') .html (txt['eintragen'] + ": " + zahlds + "");
S("#info') .html ("");
for (var 1 = 0; 1 < zahlds; i++) {
tmText = "<div class=
'ui-btn ui-shadow ui-btn-corner-all ui-btn-up-e'>"
+ (1 + 1) + ": " + results.rows.item(i).data +
"<hr/><button id='btn" + results.rows.item(i).id +
"' class='delmich ui-btn ui-shadow ui-btn-corner-all ui-btn-up-d'>
<img src='images/totenkopf.png'/></button></div>";
S('#info') .html (S ('#info') .html () + tmText);
}
$(".delmich").on('click', function () {
ds = this.id.replace("btn", "");
db.transaction (function (tx) {
tx.executeSqgl ('DELETE FROM MEMO WHERE id = "' + ds + '""');
}, errorCB, successCB);
1)
}
function errorCB(err) {
S ('#meldung') .html (txt['loeschen'] + ": " + err.code);
}
function successCB() {
db.transaction (queryDB, errorCB);
}
function successDEL() {
S ('#meldung') .html (txt['loeschen']);
S('#info') .html("");
S ('#anzahl') .html (txt['eintragen'] + ": " + 0 + "");
}
function schreibeTexte () {
S("h5:first") .html (txt [ 'hb5first']) ;



350 11 Ran an den Speicher — Persistente Informationen

S("#h5") .html (txt['h5last'] + ": ");
$('#anzahl') .html (zahlds + " " + txt['eintragen']);
}i

Auf den ersten Blick ist das Listing sicher nicht ganz trivial zu verstehen. Aber wenn wir
genauerhinsehen, erkennen wirdie Schritte derletzten Beispiele wieder. MitopenDatabase()
wird eine SQLite-Datenbank erzeugt und mit executeSql() werden verschiedene SQL-
Anweisungen ausgefiihrt. Das umfasst einmal Loschaktionen mit DELETE. Diese werden
beim Klick auf den Totenkopf bei einem Eintrag genau fiir den gewihlten Eintrag durch-
gefiihrt. Entsprechend miissen wir das DELETE-Statement so zusammensetzen, dass wir
auch den zugeordneten Eintrag erwischen. Beachten Sie die Anweisung ds = this.id.re-
place("btn", "");. Die ID bei einem Button unterhalb eines angezeigten Datensatzes hat
keinen zufilligen Wert, sondern stimmt mit der ID des jeweiligen Datensatzes tiberein.
Dementsprechend konnen wir mit tx.executeSql('DELETE FROM MEMO WHERE id =
""+ds + ""); genau den passenden Datensatz 16schen.

Das Loschen aller Datensitze ist hingegen einfach. Es muss blo3 ein DROP ausgefiihrt
werden (tx.executeSql('DROP TABLE IF EXISTS MEMO);).

Das Fiillen der Datenbank iibernimmt ein INSERT-Befehl (zx.executeSql('INSERT
INTO MEMO (data) VALUES ("' + wert + '")')). Dabei ist der Wert die Benutzereingabe
im Texteingabefeld.

Das Anzeigen der vorhandenen Datensitze, was sowohl nach dem Initialisieren der
App als auch dem Einfiigen oder Loschen eines Datensatzes erfolgt, iibernimmt natiirlich
eine SELECT-Anweisung (tx.executeSql('SELECT * FROM MEMO', [], querySuccess,
errorCB)).

Das Umschalten der Sprachen erfolgt durch die Zuordnung des jeweiligen Sprachob-
jekts zu der Variable zxt, die dann in der Funktion schreibeTexte() verwendet wird.

Ansonsten finden Sie im Listing mit dem Methoden addClass() und removeClass() und
der Klasse ui-disabled aus jQuery einen sehr eleganten und bequemen Weg, um Elemente
zu aktivieren und deaktivieren. Ist die Klasse ui-disabled einem Element zugeordnet, ist
das Element deaktiviert. Zum Aktivieren muss man lediglich die Klasse wieder entfernen.
Das jQuery-Framework kiimmert sich um alles Notwendige rundum.

11.5 Local Data Storage

Wie wir gerade gesehen haben, ist der Umgang mit SQL-Datenbanken nicht ganz trivial.
Ebenso unterstiitzen nicht alle Betriebssysteme die Verwendung der SQLite-Datenbank
unter Cordova. Wenn Sie hier nicht auf proprietire Losungen zuriickgreifen wollen, bieten
sich alternative Speicherungstechniken an. Aber auch sonst kann eine einfachere Losung
als eine SQL-Datenbank in vielen Fillen schon geniigen. Schon fast seit Beginn der Web-
programmierung gab es Cookies, um auf dem Rechner eines Besuchers Informationen
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zu parken. Mit HTMLS5 wird die lokale Speicherung von Daten (auch ohne Datenbank)
noch persistenter, michtiger und leichter zu handhaben. Diesen neuen Ansatz in HTMLS5
nennt man Local Data Storage, der die strukturierte lokale Speicherung von Daten im
Client auf ein neues Level hebt. Grundsitzlich werden dabei diese Daten permanent im
Speicher des Browsers bzw. Cordova-Wrappers bleiben, bis sie mit speziellen Methoden
oder automatischen Bereinigungen vom Browser beseitigt werden. Und das kann man in
einer Cordova-App natiirlich nutzen, weil ,,normale” Browsertechnologie ja im Hinter-
grund immer die Basis bildet.

Hintergrundinformation

Es gibt unter HTMLS5 auch ein sogenanntes Session Data Storage. Hiermit speichern Sie Informa-
tion nur so lange, wie eine Sitzung im Browser dauert. Oder auf eine App bezogen — bis sie beendet
wird.

11.5.1 Die Objekte localStorage und sessionStorage

Die eigentliche Anwendung von lokalen Speichervorgingen tiber HTMLS5-Technologie
ist einfach. Es gibt hauptsidchlich zwei Objekte localStorage und sessionStorage, die im
Zentrum des gesamten Verfahrens stehen. Offensichtlich ist localStorage fiir das persis-
tente Speichern zustindig und bei der sitzungsbezogenen Speicherung arbeiten Sie mit dem
Objekt sessionStorage, wobei im Cordova-API nur localStorage erwihnt wird. Was auch
nicht verwunderlich ist, denn wir wollen ja persistent Daten speichern. Eine Session im
klassischen Sinn einer Client-Server-Kommunikation iiber HTTP ist ja hier nicht gegeben.
Aber das Sessionobjekt knnen Sie rein auf HTML5-Basis im Prinzip schon nutzen.

Die gesamte Speicherung von Daten beruht auf Schliisse-Werte-Paaren, die sequentiell
vorgehalten werden. Beide Objekte stellen identische Methoden und eine Eigenschaft zur
Verfiigung.

Die einzige Eigenschaft diirfte keine Uberraschung sein. Mit length erhalten Sie die
Anzahl der gespeicherten Elemente.

Tabelle 11.9 zeigt die Methoden.

11.5.2  Ein Beispiel zum Speichern von Daten im Local Data Storage

Das nachfolgende Beispiel (kapll/LocalStorageApp) ist ebenfalls ein Memosystem,
das aber nur das globale Loschen aller Eintrige gestattet. Zudem verzichten wir hier auf
jQuery, aber die Grundfunktionen werden Sie wiederfinden und groBe Ahnlichkeiten zu
unserem letzten Datenbankbeispiel erkennen. Und Sie werden sehen, dass der Umgang
mit dem localStorage-Objekt einfacher als der Umgang mit einem vollstindigen Daten-
banksystem ist. Hier ist zuerst der zentrale Part der HTML-Datei
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Tab. 11.9 Die Methoden eines Objekts vom Typ localStorage bzw. sessionStorage

Methode Beschreibung
clear() Mit dieser Methode wird der gesamte Speicher geloscht.
getltem() Der Methode geben Sie als Parameter einen Schliissel an und erhalten den

Wert, der hinter dem Schliissel abgelegt ist. Gibt es den Schliissel nicht,
erhalten Sie den Wert null.

key() Der Methode geben Sie als Parameter einen nummerischen Wert an und
erhalten den Namen des Schliissels an der angegebenen Position. Ist der
Wert von n grofer als die Anzahl der Eintrdge im Speicher, erhalten Sie
den Wert null.

removeltem() Die Methode 16scht das spezifizierte Schliissel-Werte-Paar aus dem Sto-
rage. Dazu geben Sie als Parameter den Schliissel an.

setltem() Die Methode verwendet zwei Parameter, die ein klassisches Schliissel-
Werte-Paar darstellen. Man speichert damit eine neue Information (zwei-
ter Parameter), die iiber den Schliissel (erster Parameter) adressiert wird.
Gibt es den Schliissel schon, wird der vorhandene Wert iiberschrieben.
Als Werte konnen Sie als Strings speichern, aber auch andere Formate
wie JSON-Objekte.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
</head>
<body>
<div><h4 class="rundeEcken ausrichtung">Memo</h4>
<div><h5 class="ausrichtung">Neuen Memoeintrag eingeben</h5>
<form class="rundeEcken ausrichtung">
<textarea id="memotxt" rows="5" cols="40"></textarea>
</form><br />
<button id="uebernahme">Eintrag &uuml;bernehmen</button>
<button id="loeschen">Eintr&auml;ge L&ouml;schen</button>
</div><hr />
<h5 class="ausrichtung">Vorhandene Memoeintré&auml;ge</h5>
<div id="info" class="rundeEcken ausrichtung"></div>
</div>
</body>
</html>

Die Eingabe erfolgt wie gehabt iiber ein Formularfeld (Abb. 11.26).
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Abb. 11.26 Verwenden des
lokalen Speichers

Memo

Neuen Memoeintrag eingeben

Eintrag libernehmen “ Eintrage Loschen

Vorhandene Memoeintrige

Hier ist der JavaScript-Code:

(function () {
"use strict";
var db;
document.getElementById ("uebernahme") .addEventListener ('click"',
function () {
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document.getElementById('info') .innerHTML = "";
var wert = document.getElementById("memotxt") .value;
var timeid = new Date () .getTime () ;
if (wert != "") window.localStorage.setItem("btn" + timeid, wert);
document.getElementById ("memotxt") .value = "";
anzeigeStorage () ;
1)
document.getElementById ("loeschen") .addEventListener ('click',
function () {
window.localStorage.clear() ;
document.getElementById ("info") .innerHTML =
"<h5>Speicher gels&ouml;scht";</h5>
1)
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
false);
function onDeviceReady () {
anzeigeStorage () ;
i
function anzeigeStorage () {
var j = 0;
var tmText;
var len = window.localStorage.length;
document.getElementById ("info") .innerHTML =

"<h5>Anzahl der gespeicherten Eintr&auml;ge: " + len + "</h5>";
for (var i in window.localStorage) {
G+
tmText = "<div>" + (j) + ": " + window.localStorage.getItem(i)
+ "<hr/>";

document.getElementById ("info") .innerHTML += tmText;

IDEON:

Die gesamte Funktion der App ist wie gesagt sehr dhnlich dem letzten Datenbank-Bei-
spiel. Und wir hier mit window.localStorage.setltem("btn" + timeid, wert); ein Eintrag im
lokalen Speicher vorgenommen. Der eindeutige Schliissel wird iiber einen Zeitstempel
erzeugt.

Das Anzeigen der Eintridge im lokalen Speicher iiber die Funktion anzeigeStorage()
erfolgt wieder mit der Iteration tiber die Eintrdge mit window.localStorage.length steht die
Anzahl der Eintridge zur Verfiigung und mit window.localStorage.getltem(i) kommen wir
an die einzelnen Eintrdge (Abb. 11.27).

Fiir das Loschen des lokalen Speichers nutzen wir window.localStorage.clear().
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Abb. 11.27 Mehrere Eintréige
sind vorhanden und werden
angezeigt

Eintrag Uibernehmen ” Eintrdge Léschen

Vorhandene Memoeintrige

Anzahl der gespeicherten Eintrige: 2

1: Erster Eintrag

2: Noch etwas

11.6 IndexedDB

Wenn Sie aus einer App oder RIA Daten speichern wollen, konnen Sie im Prinzip auch
das IndexedDB-API verwenden. Das Ziel des IndexedDB-API besteht darin, die Stirken
der LocalStorage- und WebSQL-APIs zu kombinieren und gleichzeitig ihre Schwichen zu
vermeiden. Mit IndexedDB konnen Sie beliebige JavaScript-Objekte speichern (sofern sie
von dem sogenannten strukturierten Klonalgorithmus unterstiitzt werden) und mit einem
Schliissel indizieren. Das Konzept bietet einige der Vorteile von SQL-Tabellen, ohne die
Struktur zu beschrinken oder iiberhaupt von vorneherein zu definieren.

IndexedDB bietet ein einfaches und leicht verstindliches Datenmodell, dhnlich wie
das Konzept des LocalStorage. Aber anders als beim LocalStorage konnen Sie mehrere
Datenbanken erstellen und in einer Datenbank mehrere Speicherobjekte pro Datenbank
anlegen. Seine asynchrone API und Suchindizes bieten dariiber hinaus Leistungsvorteile.
Sie haben also ein einfaches Datenmodell vorliegen, das einfacher zu lernen ist als SQL
und zudem eine flexiblere Struktur als WebSQL. Dariiber hinaus zeichnet das Konzept
eine hohe Robustheit aus der Verwendung eines Transaktionsdatenbankmodells sowie die
Unterstiitzung einer Versionierung aus.

Aber es gibt natiirlich auch Nachteile. Es werden derzeit bei Cordova-Apps nicht
alle Plattformen unterstiitzt (insbesondere nicht iOS), andere nur mit Einschrinkungen
(Windows) oder aber in neuen Versionen und auch das oft nur mit Einschrinkungen
(Android erst ab 4.4). Das widerspricht natiirlich der Idee der plattformneutralen Pro-
grammierung von Apps. Emulatoren kommen derzeit sogar so gut wie gar nicht mit dem
API zurecht.

Und die Einfachheit des Datenmodells erkaufen Sie mit einem recht komplexen API
mit verschachtelten Callbacks. Dartiber hinaus gibt es eine begrenzte Gesamtmenge der
Speicherung. Bei RIAs ist die Unterstiitzung in einigen Browser (insbesondere Firefox
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und Verwandten) sehr weit gediehen, wihrend andere hier auch noch starke Schwichen
zeigen.

P Wenn wir uns in dem Abschnitt mit IndexedDB beschéftigen, dann betrachte
ich das als eine Art Investition in die Zukunft. Ich erwarte, dass die Unterstit-
zung in Cordova in absehbarer Zeit besser wird und daher ist es auch jetzt
schon sinnvoll, dass man sich zumindest mit dem Konzept vertraut macht.
Aber Sie sollten sich im Klaren sein, dass nicht gewahrleistet werden kann,
dass die Codes in Cordova-Apps einwandfrei laufen. Es ist sicher ein Indiz, dass
das IndexedDB-API in der Cordova-Dokumentation auch nur sehr rudimentar
angerissen wird. Wir begeben uns also in dem Abschnitt in eine ,experimen-
telle” Spielwiese.

11.6.1  Allgemeine Arbeitsweise

Betrachten wir erst einmal, wie man mit IndexedDB grundsitzlich arbeitet bzw. wie das
Konzept funktioniert. IndexedDB arbeitet asynchron. Sie fordern eine bestimmte Daten-
bankoperation an und werden dann iiber ein DOM-Ereignis iiber das Ergebnis informiert.
Sie konnen darauf wie gewohnt mit Callbacks reagieren.

Wenn Sie eine Anforderung erstellen, erhalten Sie ein Anforderungsobjekt, das
onerror- und onsuccess-Ereignisse sowie Eigenschaften wie result, error und readyState
bereitstellt.

Schematisch geht man bei einem Skript fiir den Zugriff auf eine IndexedDB so vor:

e Mit window.indexedDB.open(); 6ffnet man eine Datenbank. Man erhilt wie allgemein
iiblich auch hier wieder ein Objekt, das einen onerror- und einen onsuccess-Callback
bereitstellt.

* Im Erfolgs-Callback steht ein Verweis auf die Datenbank iiber den Standardparameter
zur Verfligung und mit der Eigenschaft result kann man mit der Datenbank arbeiten.

* Wenn die Datenbank erstellt oder eine neue Versionsnummer beim Aufruf von open()
angegeben wurde, reagiert man mit dem Eventhandler onupgradeneeded. Dann kann
man etwa Daten hinzufiigen, 16schen etc.

Das Anlegen von Daten geht zum Beispiel so:

» Zuerst erfolgt das Erstellen von einem Objektspeicher mit Indizes iiber die Methode
createObjectStore().

* Als Schliissel dient ein Datenwert, der dann zum Organisieren und dem Zugrift auf
die Werte genutzt wird. Das macht man mit der Methode createlndex(). Die optionale
keyPath-Option gibt an, wo der Key gespeichert ist. Wenn der Schliisselpfad angegeben
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ist, kann der Speicher nur JavaScript-Objekte enthalten und jedes Objekt muss eine
Eigenschaft mit dem gleichen Namen wie der Wert von keyPath haben (es sei denn die
Option autolncrement ist true).

*  Wenn der Speicher existiert (kann man mit transaction.oncomplete iiberwachen), kann
man ihn auf verschiedene Weise fiillen. Die transaction()-Methode nimmt ein Array
der Namen der Objekteintrige und Indexes oder einen einzelnen String zum Zugriff
auf einen einzelnen Objektspeicher. Die Art des Zugriffs der Transaktion wird meist
readonly oder readwrite oder sein.

» Riickgabe ist ein transaction-Objekt, welches eine objectStore()-Methode bereitstellt,
um auf eines der gespeicherten Objekte zuzugreifen.

Das folgende Code-Snippet zeigt eine einfache Verwendung von IndexedDB entsprechend
der gerade beschriebenen Vorgénge:

var db;
var databaseName = 'myDB';
var databaseVersion = 1;
var openRequest = window.indexedDB.open (databaseName,
databaseVersion) ;
openRequest.onerror = function (event) {
console.log (openRequest.errorCode) ;
}i
openRequest.onsuccess = function (event) {
//Datenbank ist offen und initialisiert
db = openRequest.result;
//mache etwas mit der Datenbank;
}i
openRequest.onupgradeneeded = function (event) {
//Entweder wurde eine Datenbank erstellt oder eine neue Versionsnummer
//wurde beim Aufruf von open() angegeben
var db = event.target.result;
db.onerror = function () {
console.log(db.errorCode) ;
}i
//Erstellen von einem Objektspeicher mit Indizes.
//Ein Schlissel ist ein Datenwert, der zum Organisieren
//und dem Zugriff auf die Werte genutzt wird
//Die optionale keyPath-Option gibt an, wo der Key gespeichert ist
//Wenn der Schliusselpfad angegeben ist, kann der Speicher nur
// JavaScript-Objekte enthalten und jedes Objekt muss eine Eigenschaft
//mit dem gleichen Namen wie der Wert von keyPath haben (es sei denn
//die Option autoIncrement ist true).
var store = db.createObjectStore (buecher, {keyPath: 'buecherId'});
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// Definiton des Index
// Syntax: store.createIndex (indexName, keyPath[, parameters]);
store.createIndex ('titel', 'titel', {unique: false});
store.createlIndex ('autor', 'autor');
store.createIndex ('isbn', 'isbn');
//Wenn der Speicher existiert, kann man ihn auf verschiedene Weise
// fillen.
store.transaction.oncomplete = function (event) {
//Die transaction-Methode nimmt ein Array der Namen der Objekteintrige
//und Indexes oder einen einzelnen String zum Zugriff auf einen
//einzelnen Objektspeicher. Die Art des Zugriffs der Transaktion
//kann read-only, 'readwrite' oder sein
//Ruckgabe ist ein transaction-Objekt, welches eine
//objectStore () -Methode bereitstellt, um auf eines der gespeicherten
//Objekte zuzugreifen
var store = db.transaction ('buecher',

'readwrite') .objectStore ('buecher');

}i
}:

11.6.2 Ein komplettes Beispiel

Das nachfolgende Beispiel (Kap!1/IndexedDBApp) zeigt den Zugriff in einer vollstdndi-
gen Anwendung. Beachten Sie, dass es wie gesagt als Investition in die Zukunft zu sehen
ist und es mit diesem Code in Emulatoren, aber auch noch diversen realen Umgebungen
Probleme gibt. Fiir das Beispiel wollen wir wieder Bootstrap zur Gestaltung der GUI und
jQuery fiir die Vereinfachung des JavaScript-Codes verwenden, aber das ist in Hinsicht auf
die Zugriffe auf IndexedDB irrelevant.

Das ist die Datei index.html, welche die Basis bilden soll:

<!DOCTYPE html>
<html lang="de">
<head>

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/bootstrap.min.css">
<link href="css/bootstrap-theme.min.css" rel="stylesheet">

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/index.css">

<meta name="format-detection" content="telephone=no">

<meta name="msapplication-tap-highlight" content="no">
<title>IndexedDBApp</title>
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</head>
<body>
<div class="container-fluid">
<div id="info" class="alert alert-info" role="alert"></div>
<label for="titel">Der Titel des Buchs</label>
<div class="input-group input-group-sm">
<input type="text" class="form-control" id="titel">
<span class="input-group-addon" id="label-titel"></span>
</div>
<label for="titel">Der Autor des Buchs</label>
<div class="input-group input-group-sm">
<input type="text" class="form-control" id="autor">
<span class="input-group-addon" id="label-autor"></span>
</div>
<label for="titel">Die ISBN des Buchs</label>
<div class="input-group input-group-sm">
<input type="text" class="form-control" id="isbn">
<span class="input-group-addon" id="label-isbn"></span>
</div>
<button type="button" class="btn btn-default" id="erstellen">
Neuer Eintrag</button><hr />
<label for="titel">Nach dem Autor als Index suchen</label>
<div class="input-group input-group-sm">
<input type="text" class="form-control" id="suche autor">
<span class="input-group-addon" id="label-isbn">
Zum Eintragen als auch Ldschen</span>
</div>
<div class="btn-group" role="group">
<button type="button" class="btn btn-default" id="anzeigen">
Datensatze suchen</button>
<button type="button" class="btn btn-default" id="ds loeschen">
Datensatze l&schen</button>
</div>
<div id="ausgabe" class="alert alert-info" role="alert"></div>
</div>
<nav class="navbar navbar-default navbar-fixed-bottom">
<div class="container">
<button type="button" class="btn btn-default" id="db_ leeren">
Datenbank leeren</button>
<button type="button" class="btn btn-default" id="db_ loeschen">
Datenbank léschen</button>
</div>
</nav>
<script src="scripts/jquery-1.11.1.min.js"></script>
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<script src="scripts/bootstrap.min.js"></script>
<script type="text/javascript" src="cordova.js"></script>
<script type="text/javascript"
src="scripts/platformOverrides.js"></script>
<script type="text/javascript" src="scripts/index.js"></script>
</body>
</html>

Die GUI der App besteht aus einigen Schaltflichen, Eingabefeldern und Anzeigeberei-
chen (Abb. 11.28). Diese werden mit Bootstrap gestaltet, aber rein funktional passiert hier
nichts besonders. Alle relevanten Elemente in der Oberfliche haben eine ID und konnen
damit angesprochen werden. Der JavaScript-Code zeigt nun die Funktionalitit.

Abb. 11.28 Die reine GUI der = HelloCordova ;s - O x
App

Der Titel des Buchs
Der Autor des Buchs

Die ISBN des Buchs

Neuer Eintrag

Nach dem Autor als Index suchen

Zum Eintragen als auch Léschen

Datensatze suchen Datensatze l6schen

Datenbank leeren Datenbank l6schen
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var request = window.indexedDB.open ("buecher");
var db;
(function () {
"use strict";
document.addEventListener ('deviceready', onDeviceReady.bind(this),
false);
function onDeviceReady () {
request.onupgradeneeded = function () {
// Wenn Datenbank nicht vorhanden erstellen
db = request.result;
var store = db.createObjectStore ("buecher", {
keyPath: "isbn"
1)
var titleIndex = store.createlIndex ("titel", "titel", {
unique: true
1)
var authorIndex = store.createlndex ("autor", "autor");
// Einige Daten zur Initialisierung anlegen
store.put ({
titel: "WordPress", autor: "Ralph Steyer", isbn: 9783658128296
1)
store.put ({
titel: "Joomla!", autor: "Ralph Steyer", isbn: 9783658088781
1)
}i
request.onsuccess = function () {
db = request.result;
S("#info") .html ("Datenbank erstellt und initialisiert.<hr />
Folgende Datensdtze sind schon vorhanden:<br />");

var tx = db.transaction ("buecher", "readonly");

var store = tx.objectStore ("buecher");
store.openCursor () .onsuccess = function (event) {
var cursor = event.target.result;

if (cursor) {
S("#info") .append (cursor.value.isbn + ", " + cursor.value.
titel + "," + cursor.value.autor + "<br />");

cursor.continue () ;

}i
}i
S ("#erstellen") .click(function () {
var tx = db.transaction ("buecher", "readwrite");
var store = tx.objectStore ("buecher");
var titel = $("#titel").val();
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var autor = S$("#autor").val();
var isbn = $("#isbn") .val();
if ((titel == "") || (autor == "") || (isbn == "")) {

S("#info") .html ("Die Daten missen vollstdndig sein. Es wurde
kein Datensatz hinzugefigt.");
return;
}
store.put ({ titel: titel, autor: autor, isbn: isbn });
tx.oncomplete = function () {
S ("#info") .html ("Neuer Datensatz " + titel + ", "™ + autor + ", " +
isbn + ", " + " hinzugeflugt.");
S("#titel™) .val("");
$("#autor™) .val("");
S ("#isbn") .val("");
}i
1)
S ("#anzeigen") .click (function () {
var tx = db.transaction ("buecher", "readonly");
var store = tx.objectStore ("buecher");

var index = store.index ("autor");
var counter = 0;
var suchbegriff = $("#suche autor").val();
$ ("#ausgabe") .html ("") ;
var request = index.openCursor (IDBKeyRange.only (suchbegriff));
request.onsuccess = function () {
var cursor = request.result;

if (cursor) {
counter++;
$ ("#ausgabe") .append (cursor.value.isbn + ", " +
cursor.value.titel
+ "," + cursor.value.autor + "<br />");
cursor.continue () ;
} else {
S("#info") .html ("Suche nach dem Suchbegriff '" + suchbegriff +
"' durchgefithrt. Es gab " + counter + " Treffer.");

1)

$("#ds_loeschen").click (function () {
var tx = db.transaction ("buecher", "readwrite");
var store = tx.objectStore ("buecher");
var suchbegriff = $("#suche autor").val();
store.openCursor () .onsuccess = function (event) {

var cursor = event.target.result;
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if (cursor) {

if (cursor.value.autor == suchbegriff) {
var request = cursor.delete();
request.onsuccess = function () {
S("#info") .html (
"Alle Datensatze, die mit dem Suchbegriff '" +
suchbegriff + "' lUbereinstimmen, wurden geldscht.");

}i
}

cursor.continue () ;

1)
$("#db leeren").click(function () {
var tx = db.transaction ("buecher", "readwrite");
var store = tx.objectStore ("buecher");
store.clear () ;
S("#info") .html ("Die Datenbank wurde komplett geleert.");
$ ("#ausgabe") .html ("") ;
1)
$("#db_loeschen").click (function () {
db.close();
var req = window.indexedDB.deleteDatabase ("buecher");

reg.onsuccess = function () {
S("#info") .html ("Datenbank geldscht.");
S ("#ausgabe") .html ("") ;

S(".btn") .addClass ("disabled") ;
}i
reg.onerror = function () {

S("#info") .html ("Datenbank konnte nicht geldscht werden");
}i
reg.onblocked = function () {

S("#info") .html (

"Datenbank konnte nicht geldscht werden, da im Moment
blockiert");

Zuerst wird mit var request = window.indexedDB.open("buecher”); eine Datenbank
buecher gedffnet. Oder genaugenommen wird ein Pfad zu einer Datenbank geoffnet.
Wenn die Datenbank noch nicht vorhanden ist, miissen wir sie erstellen. Das wird im
deviceready-Event liber den Eventhandler request.onupgradeneeded ausgelost.
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Mit createObjectStore() wird ein Objektspeicher angelegt und darin werden Indizes
erzeugt. Danach werden dann einige Daten zur Initialisierung angelegt, wobei hier die
put()-Methode zum Einsatz kommt.

Wenn das erledigt ist und erfolgreich war, soll gleich der aktuelle Inhalt des Daten-
speichers in einem der Anzeigebereich der GUI angezeigt werden. Dazu nutzen wir mit
var tx = db.transaction("buecher", "readonly”); die transaction()-Methode. Beachten Sie,
dass wir zum reinen Anzeigen der Daten natiirlich nur Lesezugriff auf den Objektspeicher
brauchen. Den holen wir uns dann mit var store = tx.objectStore("buecher");.

Uber die Methode openCursor() kénnen wir uns einen Zeiger auf die verschiedenen
Records im Objektspeicher besorgen. Der Pointer auf den aktuellen Datensatz bekommen
wir iiber das Standardobjekt des Erfolgs-Callback (event.target.result). Dieses Objekt gibt
uns sowohl den Zugang zu den einzelnen Eintrdgen (mit der value-Eigenschaft) als auch
die Moglichkeit zum Iterieren iiber alle Datensétze mittels continue().

So generieren wir eine Ausgabe mit den Datensétzen, die in der GUI nach dem ersten
Start angezeigt wird (Abb. 11.29).

Sie konnen nun in den ersten drei Eingabefeldern Daten eingeben, um mit einem
Klick auf die Schaltfliche darunter neue Datensidtze dem Objektspeicher hinzuzufii-
gen. Dabei miissen alle drei Felder gefiillt sein. Im Zentrum der Aktion steht wieder die

Abb. 11.29 Nach dem Start
der App sind schon zwei
Datensitze vorhanden

Datenbank erstelit und initialisiert

Folgende Datensatze sind schon vorhanden
9783658088781, Joomia! Ralph Steyer
9783658128296, WordPress,Ralph Steyer

Der Titel des Buchs

Der Autor des Buchs

Die ISBN des Buchs

Neuer Eintrag

Nach dem Autor als Index suchen
Zum Eintragen als auch Léschen

Datensatze suchen Datensatze loschen

Datenbank leeren Datenbank Ioschen
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Abb. 11.30 Ein neuer Daten-

satz wurde hinzugefﬁgt Neuer Datensatz Die Frage nach dem Sinn des Lebens, Arthur Dent,

424242424242, hinzugefugt.

Der Titel des Buchs
Die Frage nach dem Sinn des Lebens
Der Autor des Buchs

Arthur Dent
Die ISEN des Buchs

424242424242

Neuer Eintrag

Nach dem Autor als Index suchen

Zum Eintragen als auch Loschen

Datensatze suchen  Datensatze l6schen

Datenbank leeren Datenbank loschen

transaction()-Methode (var tx = db.transaction("buecher"”, "readwrite");) — diese Mal
mit Lese-Schreib-Zugriff — und die konkrete Angabe des Objektspeichers (var store =
tx.objectStore("buecher"”);). Wie oben auch verwenden wir die put()-Methode zum Hinzu-
fligen eines weiteren Datensatzes. Im Erfolgsfall zeigen wir an, was dem Objektspeicher
hinzugefiigt wurde (Abb. 11.30).

Beim Neuladen der App werden alle hinzugefiigten Datensitze zu sehen sein (Abb. 11.31).

Abb. 11.31 Mehrere Daten-

sdtze wurden hinzugeﬁigt Datenbank erstelit und initialisiert

Folgende Datensatze sind schon vorhanden:

9783658088781, Joomial Ralph Steyer

9783658128296, WordPress, Ralph Steyer

123456789123, Der wilde Watz Wastel

424242424242, Die Frage nach dem Sinn des Lebens Arthur Dent
4711007, Der Steinbruch des Schreckens,Fred Feuerstein

Der Titel des Buchs
Die Frage nach dem Sinn des Lebens

Der Autor des Buchs



366 11 Ran an den Speicher — Persistente Informationen

Abb. 11.32 Die Suche gab

einen Treffer Suche nach dem Suchbegriffl ‘Fred Feuerstein' durchgefinrt. Es gab 1 Treffer.
Der Titel des Buchs
Der Autor des Buchs

Die ISBN des Buchs

Neuer Eintrag

Nach dem Autor als Index suchen

Fred Feuerstein Zum Eintragen als auch Laschen

Datensatze suchen | Datensatze loschen

4711007, Der Steinbruch des Schreckens,Fred Feuerstein

Nun gibt es in der GUI ein weiteres Eingabefeld, um dort den Autor eingeben zu
konnen. Dieser Wert wird sowohl zum Anzeigen aller Werke des Autors als auch zum
Loschen aller Werke des Autors verwendet. Wir haben in der App nur eine exakte Uber-
einstimmung der Eingabe mit dem hier eingegebenen Suchbegriff implementiert, aber das
kann mit geeigneten JavaScript-String-Methoden und reguldren Ausdriicken natiirlich auf
Wunsch angepasst werden.

Mit einer Anpassung der openCursor()-Methode (var request = index.openCursor
(IDBKeyRange.only(suchbegriff));) reduzieren wir die Treffermenge auf den gewiinschten
Suchbegriff und zeigen dann die Treffer an (Abb. 11.32). Das entspricht der Logik von
oben.

Das Loschen eines Datensatzes erfolgt vollkommen analog. Nur kommt hier die
Methode delete() zum Einsatz (var request = cursor.delete();). Auch nach der Aktion wird
eine entsprechende Meldung dem Anwender gezeigt.

Das Leeren der gesamten Datenbank geht noch einfacher. Hier kommt die Methode
clear() des Objektspeichers zum Einsatz (store.clear();). Beachten Sie, dass damit die
Datenbank explizit nicht geldoscht wird!

Das machen wir mit window.indexedDB.deleteDatabase(). Beachten Sie, dass vorher
die Datenbank geschlossen sein muss (db.close()). Wenn die Datenbank beseitigt wurde,
deaktivieren wir alle Schaltfliche der App (Abb. 11.33). Erst der Neustart legt wieder eine
Datenbank an und die Schaltflichen stehen wieder zur Verfiigung.
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Abb. 11.33 Die Datenbank ist
geloscht und alle Schaltflichen S
wurden deaktiviert Hetier N

Nach dem Autor als Index suchen

Fred Feuerstein Zum Eintragen als auch Loschen
Datensatze suchen Datensatze loschen
Datenbank leeren Datenbank I6schen

Zusammenfassung

Das war das umfangreichste Kapitel des Buchs, aber Sie haben auch eine Menge wich-
tiger und zusammenhéngender Themen kennengelernt. Diese haben sich alle um das
Speichern von Daten in der App gedreht. Sie haben dabei den Zugriff auf Dateien
und das Dateisystem bei einer App kennengelernt und den Einsatz von Datenbanken
tiber SQLite/WebSQL und IndexedDB gesehen. Nicht zu vergessen ist der Local Data
Storage, der die einfachste Moglichkeit zu lokalen Datenspeichern darstellt und in
vielen Fillen eine optimale Wahl darstellt.
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12.1 Was behandeln wir in dem Kapitel?

Das abschlieende Kapitel des Buchs kiimmert sich um fortgeschrittene oder
erginzende Themen rund um Cordova. Dabei geht es weniger um die eigentliche
Erstellung des Web-Codes von Cordova-Apps, sondern um Begebenheiten rund
herum. Wir wollen uns Templates, Hooks, das Erstellen von eigenen Plugins und
das sogenannte Whitelisting sowie die Festlegung von Regeln fiir externe Inhalte
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iiber die Content Security Policy ansehen. Damit wurden wir im Laufe des Buchs
immer wieder konfrontiert und jetzt schauen wir zum Abschluss etwas hinter die

Kulissen.

12.2 Cordova-App-Templates

Wenn Sie mit der CLI oder auch einer IDE ein Projekt fiir eine Cordova-App erstellen,
werden gewissen Grundstrukturen automatisch generiert. Wie diese aussehen, wird von
Templates (Vorlagen) bestimmt. Diese stellen also gewissen vorgefertigten Code bereit
und erleichtern damit den Einstieg ins Projekt. Das haben Sie iiber das gesamte Buch so
kennengelernt. Nun wurde bereits an verschiedenen Stellen angesprochen, dass sich die
generierten Strukturen bei der Verwendung der CLI von denen unterscheiden, die etwa in
Visual Studio erzeugt werden. Weil eben verschiedene Templates zum Einsatz kommen.
Und da gibt es weitere Templates, die oft auch frei zur Verfiigung stehen und die Sie bei
der Erstellung eines Cordova-Projekts verwenden kénnen. Insbesondere beim Einsatz der
CLI ist das durch Angabe von geeigneten Parametern auf Befehlszeile ganz einfach.

12.2.1 Alternative Templates verwenden

,Offizielle* Templates im Cordova-Habitat sind alle auf eine bestimmte Weise veroffent-

licht worden. Sie finden diese Templates

unter anderem, wenn Sie mit npm nach dem

Schliisselwort cordova:template suchen (Abb. 12.1).

npmB2.15.8 C:“\Program Files (xB86>\nodejs“node_modules“npn

C:\Windows\System32>npn search cordova:

template

U707 WARN Building the local index for the first time. please he patient

NAME

cordova—ng—hoilerplate
cordova—template—nfp
cordova-template—test—framewvork
phonegap—app-augmented-reality
phonegap—app-star—track
phonegap—template—hlank
phonegap—template—csdk—-image—editor
phonegap—template—csdk—send-to-desktop
phonegap—template—framework?
phonegap—template—hello-world
phonegap—template—jgquery
phonegap—template—metro
phonegap—template—phaser
phonegap—template—push
phonegap—-template—react-hot-loader
phonegap-vueify

C:sWindows\System32>

DESCRIPTION

Conf igurar um aplicative Cordova com Angu
MobileFirst Platform Foundation Cordova T
cordova template for running cordova plug
Augmented Reality demo powered by Wikitud
A PhoneGap example app using Framework? a
blank template for phonegap and cordova p
A reference for creating PhoneGap apps th
A reference for creating PhoneGap apps th
A starter template for building PhoneGap
> A Hello World template built with Phone
Starter PhoneGap project using jQuery cor
Starter PhoneGap project using Metro UI C
A template for getting started with phase
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Abb. 12.1 Mit npm alternative Templates lokalisieren
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Abb. 12.2 Das Template hat gleich Unterstiitzung fiir jQuery inkludiert

npm search cordova:template

P Wenn Sie das erste Mal eine Suche mit npm ausfiihren, wird ein lokaler Such-
index erstellt und das kann eine Weile dauern.

Wenn Sie auf diese Weise ein Template gefunden haben, dass Sie verwenden wollen,
konnen Sie ein neues Cordova—Projekt mit einer Anpassung der ,,normalen* CLI-Syntax
tiber eine Option template zu einer Verwendung veranlassen:

cordova create <Projekt> —-template <npm-package-name>

Etwa so, wenn man mit dem Template phonegap-template-jquery Unterstiitzung von
jQuery bereits vorgeben mochte und damit das jQuery-Framework gleich mit im www-
Verzeichnis inkludiert werden soll (Abb. 12.2):

cordova create jqueryApp --template phonegap-template-jquery

Sie konnen aber auch lokale Templates auf Threm Computer oder einem beliebigen Git—
Repository verwenden:

cordova create <Projekt> -template <git-remote-url>

cordova create <Projekt> —template <Pfad-zum-Template>

12.2.2 Ein Template selbst erstellen

Die vorgegebenen Templates geniigen oftmals, wenn Sie die Grundstrukturen einer App

anlegen wollen. Sie konnen jedoch ebenso eigene Templates erstellen, wenn Sie immer
wieder Strukturen benoétigen, die IThnen weder die CLI, Thre bevorzugte IDE oder eines der
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gefundenen Standarttemplates bereitstellen. Diese konnen Sie auch veréffentlichen, wenn
Sie das wollen.

Am einfachsten nehmen Sie zuerst den Inhalt des www-Verzeichnisses einer vorhande-
nen App ohne spezifische Anpassungen und kopieren diesen in eine vorgegebene Struktur
fiir Ihr eigenes Template. Dabei spielt der Ordner femplate_src die zentrale Rolle.

Wenn dann Thr Template verwendet wird, wird all der Inhalt des Verzeichnisses
template_src zum Erstellen der Grundstrukturen eines neuen Projekts verwendet. Deshalb
miissen in das Verzeichnis alle notwendigen Dateien hinein, die Sie im Projekt bendtigen.
Also die Webseite, aber auch die CSS- und JavaScript-Ressourcen sowie eventuell stan-
dardmiBig vorhandene Mediendateien und die Konfiguration.

Dariiber hinaus bendtigen Sie auBerhalb dieses Verzeichnisses zwingend eine Datei
index.js, die eine Referenz auf das Verzeichnis remplate_src exportieren sollte, und optio-
nal eine Datei package.json, die auf die Datei index.js referenzieren sollte. Die Datei
package.json sollte dabei keyword "cordova:template" enthalten. Letztere Datei benotigen
Sie aber nur, wenn Sie Thr Template unter npm verdffentlichen wollen. Thre Dateistruktur
wird also so aussehen:

TemplatePackage/
I— package.json
F— indexjs
L template_src/
L— Inhalt des Templates fiir die App

Der Inhalt des Verzeichnisse template_src ist also im Wesentlichen das Verzeichnis www
mit den Dateien index.html sowie die referenzierten JavaScript- und CSS-Datei, eventuell
ein Bildverzeichnis und/oder ein Verzeichnis fiir Medien. Dazu die Datei config.xml. Auch
eine weitere Version der Datei package.json kann da notiert werden, um die allgemeine
Datei eine Ebene hoher zu iiberschreiben.

Weiter finden Sie hier bei Bedarf auch ein Verzeichnis hooks fiir diese ,,Haken* fiir Ent-
wickler (Abschn. 12.4).

12.2.2.1 Ein Beispiel fiir ein individuelles Template
So konnten Sie vorgehen, wenn Sie ein vollstdndiges individuelles Template erstellen
wollen.

* Sie legen ein Verzeichnis fiir das Template an. Etwa fiir unser Beispiel
cordova-rjs-template.
* In dem Verzeichnis legen Sie eine Datei index.js an. Die sieht vom Inhalt so aus:

var path = require('path');
module.exports = {

dirname : path.join(__dirname, 'template_src')
}i
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* Die optionale Datei package.json in dem Wurzelverzeichnis konnte so aussehen, wenn
Sie diese bendtigen (die Schiissel sind sprechend):

"name": "cordova-template", "version": "1.0.0",

"description": "Ein Template zur Erstellung einer Cordova-App mit
Einbindung von jQuery.",

"main": "index.js", "homepage": "http://rjs.de/",

"keywords": ["ecosystem:cordova'", "cordova:template"],

"author": "Ralph Steyer", "license": "Apache-2.0"

» Das Verzeichnis template_src enthilt besagte Strukturen und Dateien, die Sie aus allen
bisherigen Apps kennen. Etwa eine Datei index.html im Verzeichnis www, die so aus-
sehen konnte:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Security-Policy" content="default-src
'self' data: gap: https://ssl.gstatic.com 'unsafe-eval'; style-src
'self' 'unsafe-inline'; media-src *">
<meta name="format-detection" content="telephone=no">
<meta name="msapplication-tap-highlight" content="no">
<meta name="viewport" content="user-scalable=no, initial-scale=1,
maximum-scale=1, minimum-scale=1, width=device-width">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/index.css">
<title></title>
</head>
<body>
<!- Hier kommt Ihr Inhalt hin ->
<script type="text/javascript" src="cordova.js"></script>
<script type="text/javascript" src="js/jquery-3.1.0.min.js">
</script>
<script type="text/javascript" src="js/index.js"></script>
</body>
</html>

> Beachten Sie, dass natlrlich alle hier lokal referenzierten Dateien in den ent-
sprechenden Verzeichnissen auch in www bereitstehen mussen. Insbesondere
auch die hier eingebundene jQuery-Datei (wie in dem Beispiel) oder andere
Ressourcen. Dazu kann man noch ein img- und media-Verzeichnis bereitstellen.
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* Die Datei config.xml, die sich im Wurzelverzeichnis des Templates befindet, enthélt die
tiblichen Angaben, die in der Regel maximal an ein paar Stellen individuell angepasst
werden.

<?xml version='1l.0' encoding='utf-8'?>
<widget id="de.rjs.template" version="1.0.0" xmlns="http://www.w3.org/
ns/widgets" xmlns:cdv="http://cordova.apache.org/ns/1.0">
<name>RJS-Cordova-Template</name>
<description>

This is the project created from the template: cordova-rjs-template.
</description>
<author email="ralph.steyer@rjs.de" href="http://rjs.de">

Ralph Steyer - RJS EDV-KnowHow</author>

</widget>
12.2.2.2 Die App mit dem eigenen Template erzeugen

Wenn das Template so fertig gestellt wurde, erzeugen Sie oder ein beliebiger Anwender so
etwa die neue App auf Basis des Templates:

cordova create rjsApp --template f:\cordovatemplates\
cordova-rjs-template

12.3 Der Splashscreen

Wenn eine App startet, sehen Sie eine Animation oder Grafik, die diesen Start verdeutlicht.
Das nennt man den Splashscreen. In Cordova wird ein eigenes Plugin cordova-plugin-
splashscreen benotigt, um mit dieser Anzeige beim Start zu arbeiten. Dieses Plugin zeigt
wihrend des Startes der Anwendung dann einen individuellen Begriiungsbildschirm an.
Fiir Details sei auf die Dokumentation von Cordova verwiesen.
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12.4 Whitelisting und die Content Security Policy

Wir wurden im Laufe des Buchs schon mit dem Problem konfrontiert, dass das Nachladen
von Daten aus fremden Quellen in Apps mit Problemen behaftet sein kann. Denken Sie an
die Verwendung von Bing- bzw. Google-Karten in Apps.

Standardmifig werden neue Anwendungen meist so konfiguriert Zugang zu jedem Ort
zu ermdglichen, wenn Sie denn iiberhaupt Netzwerkzugriff' und Zugriff auf lokale Spei-
chermedien haben. In einem expliziten Sicherheitsmodell wird bei Cordova-Apps dann
aber reglementiert, ob und wie Code von fremden Servern nachgeladen werden kann
(CSP — Content Security Policy). Um Cross-Site-Scripting und andere Angriffe durch
Einschleusen von Daten in die App zu verhindern verwendet man etwa einen meta-Tag in
der Webseite, der gewisse Regeln fiir nachgeladene Ressourcen festlegt. Aber man kann
Regeln auch in ausgelagerten XML-Dateien zur Konfiguration festlegen. Beide Vorge-
hensweisen lassen sich auch kombinieren.

Egal wie das erfolgt — so etwas wie die Content Security Policy erlaubt von allen Dingen
die Angaben von vertrauenswiirdigen Domains — das besagte Whitelisting. Damit werden
Listen an vertrauenswiirdigen Adressen angegeben. Allerdings muss man bei Cordova wie
gesagt zwei unterschiedliche Wege differenzieren:

* Die Angabe von vertrauenswiirdigen Adressen in der Datei config.xml.
* Die Verwendung eines meta-Tags.

12.4.1 Vertrauenswiirdige Adressen in der Datei config.xml

Die einfachste Art, um fiir eine App vertrauenswiirdigen Adressen anzugeben ist, dass Sie
diese in der Datei config.xml eintragen. Entweder genau einen URL oder eine Angabe, die
mittels des Platzhalters * universeller formuliert wird. Dabei muss man die Vorgehens-
weise unter Android derzeit etwas von den anderen Plattformen differenzieren.

12.4.1.1 Android

Fiir Android ab der Version 4.0 ist das Cordova-Sicherheitskonzept iiber eine Plugin-
Schnittstelle erweiterbar. Thre Anwendung sollte* dabei das Plugin cordova-plugin-
whitelist verwenden, da es eine bessere Sicherheit und Konfigurierbarkeit bietet als
frithere Versionen von Cordova. Sie installieren das Plugin wie iiblich. Aber dann miissen
Sie noch das Verhalten bei der Navigation zu neuen Inhalten und dem Laden externer
Inhalte spezifizieren.

"Was bei Cordova-Apps standardméiBig der Fall ist.

’Im Prinzip konnen Sie auch ein eigenes Sicherheitskonzept implementieren, aber davon wird abge-
raten, wenn es keine zwingenden Griinde gibt.
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Hintergrundinformation

In diesem Zusammenhang muss auch das Plugin cordova-plugin-legacy-whitelist erwidhnt werden.
Dieses Plugin implementiert die Cordova 3.6 Whitelist-Richtlinie fiir Cordova 4.0. Es gilt allerdings
als nicht sicher und die offizielle Dokumentation empfiehlt ausdriicklich die Verwendung von dem
neueren Plugin.

12.4.1.1.1 Die Regeln bei der Navigation

In der Vorgabe ist aus einer CLI-reglementierten App die Navigation nur zu dem URL
file:// erlaubt. Andere URLs miissen explizit mit <allow-navigation>-Tags in der Datei
config.xml hinzugefiigt werden. Beispiel:

<!-- Alle Links auf maps.google.com -->
<allow-navigation href="http://maps.google.com/*" />
<!-- Wildcards sind mdéglich. Auch fir das Protokoll -->

<allow-navigation href="*://* .google.com/*" />

12.4.1.1.2 Intent Whitelist

Zusitzlich zur Navigation kann man festlegen, welche URLs vom System gedffnet
werden diirfen (etwa mit der open()-Methode). Standardmiflig werden keine externen
URLSs erlaubt. URLs miissen explizit mit <allow-intent>-Tags in der Datei config.xml
hinzugefiigt werden. Beispiel:

<allow-intent href="http://*/*" />
<allow-intent href="https://*/*" />
<allow-intent href="tel:*" />
<allow-intent href="sms:*" />
<allow-intent href="mailto:*" />
<allow-intent href="geo:*" />
<platform name="android">
<allow-intent href="market:*" />

</platform>

Unter https://cordova.apache.org/docs/en/latest/reference/cordova-plugin-whitelist/ finden
Sie detaillierte Hinweise zur Verwendung und Konfiguration der Whitelists unter Android.

12.4.1.2 Andere Plattformen

Fiir andere Plattformen handelt Cordova nach der W3C Widget Access-Spezifika-
tion (http://www.w3.org/TR/widgets-access/), die innerhalb der config.xml-Datei auf
dem <access> -Element aufbaut und den Netzwerkzugriff auf bestimmte Doméinen
ermoglicht.


https://cordova.apache.org/docs/en/latest/reference/cordova-plugin-whitelist/
http://www.w3.org/TR/widgets-access/
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<access origin="http://google.com" />
<access origin="https://google.com" />
<access origin="http://maps.google.com" />
<access origin="http://*.google.com" />
<access origin="*" />

P Tipp In einer typischen config.xml-Datei fir eine App, die unter mehreren Platt-
formen laufen soll, werden Sie beide Varianten des Whitelistings finden.

12.4.2 Content Security Policy mittels meta-Tag

In vielen Fillen gentigt die Konfiguration von erlaubten Domains mittels der Datei config.
xml. Unter Android und iOS kann man derzeit mit einer Whitelist, wie sie gerade beschrie-
ben wurde, aber leider nicht alle Arten an Requests filtern. Etwa werden Anfragen des
<video>-Elements oder Anfragen via WebSockets nicht blockiert. Deshalb wird emp-
fohlen, dass man zusitzlich zu den Whitelists den <meta>-Tag Content Security Policy
in den HTML-Seiten verwendet, wenn solche Zugriffe vorgesehen sind. Leider ist der
Aufbau nicht ganz trivial, aber unter http://www.html5rocks.com/en/tutorials/security/
content-security-policy/?redirect_from_locale=de und https://github.com/apache/cordo-
va-plugin-whitelist finden Sie gute Quellen.
Bei der Konfiguration ist oft Folgendes wichtig:

*  Was Sie bei einer Cordova-App in dem meta-Tag angeben sollten ist vor Allen Dingen,
woher Ihr Inhalt kommen kann. Das machen Sie mit der Angabe content.

* Die Angabe * gap wird unter iOS bei Verwendung von UIWebView gebraucht, damit
zwischen JavaScript und dem nativen Code eine Kommunikation moglich ist.

* Die Angabe * https://ssl.gstatic.com wird unter Android fiir die Eigenschaft TalkBack
benotigt.

* Mit style-src konnen Sie festlegen, woher Stylesheets geladen werden koénnen.

*  Mit media-src geben Sie die erlaubten Quellen fiir Mediendateien an.

* Sie deaktivieren oft die Verwendung von eval() und Inline-Scripts, denn diese Tech-
niken stellen mit die grofiten Sicherheitsrisiken bei JavaScript iiberhaupt dar. Um das
aber explizit zu aktivieren, wenn das dennoch benotigt wird, miissen Sie ‘unsafe-inline’
und/oder unsafe-eval' dem Wert default-src hinzufiigen.

* Mit frame-src legen Sie fest, wie Inlineframes kommunizieren diirfen.

Im Normalfall gibt es keine Beschrinkung, wenn Sie im meta-Tag eine Angabe nicht
setzen. Nur bei Inline-Skript und eval() ist das von der Logik anders herum. Hier sind ein
paar Angaben, die sinnvolle Kombinationen bei dem meta-Tag beschreiben:


http://www.html5rocks.com/en/tutorials/security/content-security-policy/?redirect_from_locale=de
http://www.html5rocks.com/en/tutorials/security/content-security-policy/?redirect_from_locale=de
https://github.com/apache/cordova-plugin-whitelist
https://github.com/apache/cordova-plugin-whitelist
https://ssl.gstatic.com
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<-- Ressourcen von iUberall - sonst Grundeinstellungen -->
<meta http-equiv="Content-Security-Policy" content="default-src *">
<-- Ressourcen nur von Same Origin und google.com - sonst Grundein-
stellungen -->
<meta http-equiv="Content-Security-Policy"

content="default-src 'self' google.com">

| 4 Gerade wenn Sie Frameworks wie das Google-Maps-API verwenden ist es nicht
immer klar, wie diese Ressourcen verwenden. Eine zu enge Festlegung im meta-
Tag kann hier Probleme machen. Beim Einsatz externer Frameworks missen sie
meist den Preis zahlen, dass Sie fiir content alle Domains freischalten und keine
strengen Regeln einfordern oder ganz auf die Verwendung des meta-Tags ver-
zichten und nur die Datei confix.xml verwenden.

12.5 Hooks

Wenn Sie die Dateistruktur Threr Cordova-Projekte ansehen, wird Thnen vielleicht das
Verzeichnis hooks auffallen. Auch an diversen Stellen im Buch ist der Bezeichner schon
gefallen. Der Begriff ,,Hook* wird im Deutschen meist mit ,,Haken* iibersetzt, aber in
dem Kontext ist die Ubersetzung als ,,Einschubmethode® sinnvoller. Damit bezeichnet
man eine Schnittstelle, mit der fremder Programmcode in eine bestehende Anwendung
integriert werden kann. Dariiber kann man diese Anwendung erweitern, deren Ablauf ver-
dndern oder auf bestimmte Ereignisse reagieren, auf die in der Standardversion noch nicht
reagiert wird. Dies kann entweder

e im Quelltext geschehen, der entsprechend modifiziert wird,

* iiber Konfigurationsdateien, die den Ablauf eines fertigen Programms verdndern, oder

* {iber Aufruf von Funktionen, denen der auszufiihrende Programmcode in irgendeiner
Form mitgegeben wird.

Es gibt also mehrere Moglichkeiten, Hooks in eine Anwendung zu implementieren.

Der einfachste Weg ist der, dass der Quelltext des zu erweiternden Programms vorliegt.
Dann modifiziert man diesen und stellt die erweiterte Anwendung zur Verfiigung.

Sofern der Quellcode jedoch nicht genau bekannt ist oder nicht zur Verfiigung steht,
ist dieser Weg meist nicht sinnvoll oder moglich. Daher definieren manche Programme
bestimmte Stellen, die explizit dazu vorgesehen sind, von anderen erweitert zu werden. So
wie das gelegentlich auftauchende Verzeichnis hooks im Cordova-Verzeichnis.

Diese Erweiterung kann dann dadurch geschehen, dass eine Funktion aufgerufen wird,
die im urspriinglichen Programm leer implementiert ist, also nichts bewirkt. Diese kann
dann gefahrlos auf eine fremdimplementierte Funktion umgelenkt werden. Die urspriing-
lich leere Funktion ist dann der Hook.
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Cordova Hooks reprisentieren solche speziellen Skripte, die durch Entwickler hinzuge-
fligt werden konnen, um Cordova-Befehle anzupassen. Damit konnen Sie spezielle Aktivi-
titen rund um Cordova-Befehle ausfiihren. Zum Beispiel konnen Sie dafiir sorgen, dass
ein eigenes Tool zur Formatierung und Kontrolle Threr JavaScript-Datei vor jedem Build
ausgefiihrt wird. In einem solchen Fall konnten Sie einen "before_build*“-Hook verwen-
den und die Cordova-Laufzeitumgebung anweisen, das benutzerdefinierte Tool vor jedem
Build auszufiihren.

Hooks in Cordova kénnen mit bestimmten Aktivitdten in Beziehung gesetzt werden
(etwas before_build, after_build usw.) oder sie konnen mit Plugins Threr Anwendung
zusammenhidngen. Cordova unterstiitzt unter anderem die in Tab. 12.1 dargestellten
Hook-Typen.?

Tab. 12.1 Eine Auswahl an Hook-Typen

Hook-Typ Zugeordneter Befehl Beschreibung
before_platform_add und cordova platform add Vor und nach dem Hinzufiigen
after_platform_add einer Plattform sollen gewisse
Dinge ausgefiihrt werden.
before_platform_rm und cordova platform rm Vor und nach dem Entfernen
after_platform_rm einer Plattform sollen gewisse
Dinge ausgefiihrt werden.
before_compile und cordova compile und MalBnahmen, die vor und nach
after_compile cordova build dem Kompilieren der App auszu-
fiihren sind.
before_deploy cordova emulate und MalBnahmen, die vor dem Bereit-
cordova run stellen der App auszufiihren sind.
before_build und after_build | cordova build MalBnahmen, die vor und nach
dem Erstellen der App auszufiih-
ren sind.
before_emulate und cordova emulate Aktionen vor und nach einer
after_emulate Emulation der App.
before_run und after_run cordova run Aktionen vor und nach dem Aus-
fiihren der App.
before_plugin_add und cordova plugin add Vor oder nach dem Hinzufiigen
after_plugin_add eines Plugins ausfiihren.
before_plugin_rm und cordova plugin rm Vor oder nach dem Entfernen
after_plugin_rm eines Plugins ausfiihren.

’Eine vollstindige Liste finden Sie unter https://cordova.apache.org/docs/en/latest/guide/appdev/
hooks/index.html.


https://cordova.apache.org/docs/en/latest/guide/appdev/hooks/index.html
https://cordova.apache.org/docs/en/latest/guide/appdev/hooks/index.html
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12.5.1 Definitionswege fiir Hooks

Es gibt verschiedene Wege, um in Cordova-Apps Hooks fiir eine App zu definieren. Hier
sollen nur drei Wege kurz angedeutet werden.

12.5.1.1 Verwenden der Datei config.xml

In der XML-Datei config.xml gibt es ein spezielles Element <hook>. Das kann man etwa
so verwenden, um bestimmte Schritte in Abhéingigkeit eines der oben genannten Hook-
Typen auszufiihren. Diese Schritte konnen in Shell-Skripten, Batch-Dateien oder auch
JavaScripts bereitgestellt werden. Dabei kann man sowohl global vorgehen als auch in
Abhingigkeit von einer bestimmten Plattform. Beispiel:

<hook type="before build" src="scripts/beforeBuild.bat" />

<hook type="before build" src="scripts/beforeBuild.js" />

<hook type="before plugin install"
src="scripts/beforePluginInstall.js" />

<platform name="android">
<hook type="after build" src="scripts/androidAfterBuild.bat" />

</platform>

<platform name="windows">
<hook type="before emulate " src="winBeforeEmulate.bat" />
</platform>

12.5.1.2 Die Datei plugin.xml
Als Entwickler von Plugins kann man Hook-Skripts mittels des <hook>-Elements in einer
Datei plugin.xml definieren. Das konnte so aussehen:

<hook type="before plugin install" src="scripts/beforeInstall.js" />
<platform name="android">
<hook type="before plugin install" src=
"scripts/androidBeforelInstall.js" />

</platform>

Natiirlich machen in dem Zusammenhang weitgehend die Hooks Sinn, die mit dem Instal-
lieren oder Deinstallieren von Plugins gekoppelt sind. Also before_plugin_install, after_
plugin_install oder before_plugin_uninstall.

12.5.1.3 Das hooks-Verzeichnis
Obwohl dieser Weg als deprecated gekennzeichnet ist, kann man im Cordova-Ver-
zeichnis einen Unterordner hooks verwenden und dort in weiteren Unterverzeichnissen
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Skriptdateien platzieren. Diese weiteren Unterverzeichnisse haben die Namen der oben
aufgefiihrten Hooks.

Beispiel:

hooks/after_build/skript.js

12.6 Eigene Plugins entwickeln

Das Cordova-Framework wurde iiber seine Entwicklungsgeschichte immer mehr modu-
larisiert, wie wir in dem Buch ja immer wieder gesehen haben. Einzelne Funktionalititen
wurden in spezielle Module zusammengefasst und ausgelagert, damit man diese gezielt
in eine App implementieren und die App von iiberfliissigem Code bewahren und schlank
halten kann — die Plugins.

Ein Plugin ist dabei ein Paket von bei Bedarf hinzugefiigtem Code, der gezielt die Cor-
dova-WebView-Komponente erweitert, damit die App mit der nativen Plattform kommu-
nizieren kann. Plugins umfassen eine einzelne JavaScript-Schnittstelle, Konfigurationen
und entsprechende native Code-Bibliotheken fiir jede unterstiitzte Plattform. Im Grunde
verbergen sich die verschiedenen nativen Code-Implementierungen hinter der gemeinsa-
men JavaScript-Schnittstelle.

Hintergrundinformation

Da die Entwicklung von Plugins explizit native Programmierung umfasst, werden wir die Entwick-
lung von Plugins nur soweit andeuten, wie wir nicht auf diese native Programmierung eingehen
miissen.

Wenn Sie eigene Plugins entwickeln wollen, miissen Sie also so eine JavaScript-Schnitt-
stelle bereitstellen sowie eine strukturell weitgehend vorgegebene Datei plugin.xml, in der
die Konfiguration des Plugins beschrieben wird. Es gibt nun mehrere Mdglichkeiten, wie
diese Datei im Detail aufzubauen ist. Details sind in der Plugin-Spezifikation von Cordova
verfiigbar (https://cordova.apache.org/docs/en/latest/plugin_ref/spec.html).

Eine einfache Version solch einer Datei sieht etwa so aus:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>
<plugin xmlns="http://apache.org/cordova/ns/plugins/1.0"
id="cordova-plugin-rjs" version="0.2.3">
<name>RJS</name>
<description>Cordova RJS Plugin</description>
<license>Apache 2.0</license>
<keywords>cordova, rjs</keywords>
<js-module src="www/rjsplugin.js" name="rjsplugin">
<clobbers target="device" />
</js-module>
<platform name="ios">
<config-file target="config.xml" parent="/*">


https://cordova.apache.org/docs/en/latest/plugin_ref/spec.html
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<feature name="RJSPlugin">
<param name="ios-package" value="RJSPlugin"/>
</feature>
</config-file>
<header-file src="src/ios/RJISPlugin.h" />
<source-file src="src/ios/RJSPlugin.m" />
</platform>
</plugin>

* Das id-Attribut des plugin-Tags auf der Wurzelebene verwendet als Wert das gleiche
Reverse Domain-Format zur Identifikation des Plugin-Pakets, den Sie dann beim Hin-
zufiigen des Plugins verwenden. Das oben beschriebene Plugin wiirden Sie also so
einer App hinzufiigen:

cordova plugin add cordova-plugin-rjs

* Das js-modul-Tag gibt den Pfad zu der gemeinsamen JavaScript-Schnittstelle an.

* Das plattform-Tag gibt einen entsprechenden Satz von nativem Code fiir die gewiinschte
Plattform an — iOS-Plattform in diesem Fall. Darin kapselt das config-file-Tag ein fea-
ture-Tag, das in der plattformspezifischen Datei config.xml injiziert wird. Die header-
file- und source-file-Tags geben den Pfad zu den nativen Komponentendateien an. In
dem Fall ist der native Code in C/C++ geschrieben, aber hier konnen etwa auch Java-
Ressourcen notiert werden.

12.6.1 Die JavaScript-Schnittstelle

Die JavaScript-Schnittstelle hat bei einem Plugin eine weitgehend feste Struktur. Sie
miissen dort cordova.exec() aufrufen, um mit der nativen Plattform zu kommunizieren,
und dabei die folgende Syntax verwenden:

cordova.exec (function (winParam) {},
function (error) {1},
"service",
"action",

[.1):

* Der erste Parameter ist ein Callback, wenn die Ausfithrung von cordova.exec() erfolg-
reich war.

* Der zweite Parameter ist der Fehler-Callback.

e Als dritter Parameter wird der Servicename angegeben, der auf der nativen Seite aufzu-
rufen ist. Dies entspricht einer nativen Klasse.
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e Parameter Nummer 4 ist der Aktionsname, der auf der nativen Seite aufzurufen ist.
Dies entspricht in der Regel der nativen Klassenmethode.

* Als fiinfter Parameter kann man ein Array mit Argumenten fiir den nativen Code
angeben.

12.6.2 Die nativen Schnittstellen

Neben dem JavaScript fiir Ihr Plugin brauchen Sie mindestens eine native Implementie-
rung. Die Details dazu fiihren — wie schon angedeutet — viel zu weit und deren Aufbau
unterscheidet sich je nach Plattform und ist in der Cordova-Dokumentation zu finden.

12.6.3 Das Veroffentlichen von Plugins

Wenn Sie sich schon die Miihe machen ein Plugin zu programmieren, wollen Sie es in
der Regel auch anderen Leuten zur Verfiigung stellen. Sie konnen das Plugin auf jedem
npmjs-basierte Registry-System verdffentlichen. Der empfohlene Weg ist die npm-Regis-
trierung. Andere Entwickler konnen das Plugin dann automatisch entweder mit dem Tool
plugman oder der Cordova CLI installieren und verwenden. Fiir weitere Details sei auf
https://docs.npmjs.com/getting-started/publishing-npm-packages verwiesen.

12.7 Plugins aus zusatzlichen Quellen installieren und
Funktionalitaten erweitern

Im Rahmen der ,,offiziellen” Cordova-Plattform gibt es eine Reihe von Standard-Plugins,
die wir im Laufe des Buchs fiir die verschiedensten Apps eingesetzt haben. Es gibt aber
auch eine ganze Menge an ,,inoffiziellen* Plugins beliebiger Anbieter, welche die Mog-
lichkeiten von Cordova-Apps bei Bedarf erweitern. Wie die grundsitzlich erstellt werden,
haben wir ja gerade besprochen. Sie finden diese ergdnzenden Plugins meist leicht iiber
Suchmaschinen und die Suchbegriffe ,,Cordova®, ,,Plugin® und das gewiinschte Feature.
Bei professionell bereitgestellten Plugins finden Sie in der Dokumentation des Plugins
dann Hinweise, wie sie zu installieren und anzuwenden sind.

12.7.1 Ein Beispiel - das Clipboard-Plugin

Die Standard-Plugins von Cordova unterstiitzen den Zugriff auf die Zwischenablage erst
einmal nicht. Beim W3C gibt es aber eine Spezifikation fiir den Zugriff auf die Zwischen-
ablage aus JavaScript (https://www.w3.org/TR/clipboard-apis/). Diese Spezifikation ist
zwar in den meisten Browsern bzw. Engines noch nicht verfiigbar, aber grundsitzlich kann


https://docs.npmjs.com/getting-started/publishing-npm-packages
https://www.w3.org/TR/clipboard-apis/
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man damit ganz einfach die Zwischenablage per JavaScript aus einem Browser heraus ver-
wenden. Etwa so, wenn man nur den JavaScript-Anschnitt betrachtet:

S (function () {
document.addEventListener ('copy', function (e) {
e.clipboardData.setData ('text/plain', $("#daten").val());
e.preventDefault () ;
b
document.addEventListener ('paste', function (e) {
if (e.clipboardData.types.indexOf ('text/plain') > -1){
S("#info") .html (e.clipboardData.getData ('text/plain'));
e.preventDefault () ;

Wenn der Anwender den Copy-Vorgang auslost (etwa mit STRG+V), wird der gesamte
Prozess aufgerufen. Der Text in dem Eingabefeld wird in die Zwischenablage kopiert,
auch wenn er nicht selektiert wurde. Das Einfiigen iiber den Paste-Vorgang fiigt den Text
in das Div-Element in der Webseite ein (Abb. 12.3).

Um nun so ein Feature in einer Cordova-App zur Verfiigung zu haben, konnen Sie eine
App erstellen und das cordovaClipboard-Plugin verwenden. Das installieren Sie etwa so
(Abb. 12.4):

cordova plugin add https://github.com/VersoSolutions/CordovaClipboard.
git

Wie konkret die syntaktische Unterstiitzung eines Features bei einem Plugin genau
erfolgt, ist natiirlich in der Verantwortung des Entwicklers. Und auch, ob ein Feature iiber-
haupt funktioniert. Im Fall des hier beispielhaft genannten Plugins wird die Anwendung
so erfolgen:

Abb. 12.3 Im Browser wurde
der Text aus dem Eingabefeld
mittels der Zwischenablage
kopiert

Daten eingeben

Wir sind im Auftrag des Herrn unterwegs

Wir sind im Auftrag des Herrn unterwegs
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eater than 4.8. If you have a greuious platform version, you do *not* need this
plugin since the whitelist will be built in.

F:scordovaprojektesCliphoardApprcordova platform add windows
Adding windows project...
Creating Cordova Windows Project:

Path: platforms‘windows

Namespace: io.cordova.hellocordova

Name : HelloCordova
Windows project created with cordova—-windows(@4.4.2
Installing “"cordova—-plugin—whitelist" for windows

F:\cordovaprojektesClipboardApp>cordova plugin add https://github.com/VersoSolut
ions/CordovaCliphoard.git

Fetching plugin "https://github.com/VersoSolutions/CordovaCliphoard.git" via git
clone

Repository "https:/s/github.consUersoSolutions/CordovaCliphoard.git" checked out
to git ref "mastepr'.

Installing “com.verso.cordova.cliphoard"” for android

Installing “com.verso.cordova.cliphoard"” for windouws

F:scordovaprojektesCliphoardApp> D@

F:scordovaprojektesCliphoardApp>
F:scordovaprojektesCliphoardAppr_

Abb. 12.4 Mit der CLI wurde das Plugin hinzugefiigt

module.controller ('ClipboardCtrl', function ($scope, S$ScordovaClipboard)
{
ScordovaClipboard
.copy (..)
.then (function () {
// Erfolg
}, function () {
// Fehler
}) g
ScordovaClipboard
.paste ()
.then (function (result) {
// Erfolgt - result enthdlt den Inhalt der Zwischenablage
}, function () {
// Fehler
}) i
}) i

Zusammenfassung

Sie haben in diesem abschlieBenden Kapitel erweiterte Themen rund um das Cordova-
Habitat kennengelernt. Fiir die Erstellung von Apps werden Sie diese Dinge nicht unbe-
dingt benétigen, aber gerade Templates und Hooks erweitern die Flexibilitdt von Apps.
Whitelisting kann wirklich zwingend werden, wenn Sie externe Ressourcen verwenden
und dennoch das Sicherheitskonzept von Cordova verwenden wollen. Die Erstellung von
eigenen Plugins verlisst jedoch explizit die eigentliche Cordova-Programmierung, weil
dort die Hauptarbeit bei der nativen Programmierung fiir jede Plattform zu leisten ist.
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