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1. Einleitung - Ziel der Arbeit

Der Markt der Smartphones hat sich zu einem bedeutenden Wachstumsmarkt entwickelt.
Wahrend im vierten Quartal 2009 allein 470.000 Android Smartphones in Westeuropa
verkauft wurden, waren es im vierten Quartal 2010 bereits 7,9 Millionen Endgerate, was
einem Wachstum von 1.580 Prozent entspricht. Erstmals setzte sich Android damit vor
Branchenprimus Apple, der von seinem Smartphone iPhone im Vergleichszeitraum ebenfalls
beachtliche 5,2 Millionen Gerate absetzen konnte. Der IDC schatzt die jahrlichen Wachs-
tumsraten bis 2015 allein fiir Android auf jahrlich 37%". Wir erleben gerade einen Umbruch
des Nutzungsverhaltens, weg vom stationdren PC daheim zu kompakten, leistungsstarken,
mobilen Endgeraten, die der Nutzer jederzeit verfligbar hat. Zu diesen Endgeraten zdhlen
weitlaufig Smartphones und Tablets, die ebenso wie der PC daheim lber ein Betriebssystem
verfliigen. Die etablierten Smartphone Betriebssysteme sind: Android OS, Apple iOS, Bada
0OS, Blackberry OS, Symbian OS, Web OS und Windows Mobile. Die beiden attraktivsten
Plattformen stellen zurzeit jedoch das Android und Apple iOS dar. Out of the Box kommen
die meisten Smartphones bereits mit einem Grundstock an Applikationen, die die Grund-
funktionen, wie Email, Surfen und Medienwiedergabe abdecken. Jedoch hat jeder Nutzer
andere Anspriiche und das ist die Stelle, an der Apps (= Anwendungen fir die jeweilige
Plattform) ins Spiel kommen. Es sind Programme, die eine bestimmte Funktion flr einen
bestimmten Einsatzzweck zur Verfligung stellen — vergleichbar mit Programmen auf dem
heimischen PC. Das war es dann allerdings auch schon mit den Gemeinsamkeiten. Wenn
man sich mit der Entwicklung mobiler Apps beschéftigt, stellt man schnell fest, dass es von
der ersten Planung bis hin zum Vertrieb eine im Vergleich zur Softwareentwicklung fiir den
PC andere Welt mit anderen Anforderungen und Prozessen ist, die eine dementsprechend
differenzierte Herangehensweise an das Thema mobile App Entwicklung erfordert. Ziel
dieser Arbeit ist es, ein Grundverstandnis fir das Betriebssystem Android, die Entwicklungs-
umgebung und Vertriebsstrukturen zu bekommen und den Softwareentwicklungsprozess
mit seinen Besonderheiten zu erértern.

2. Das Android OS, die Systemarchitektur und der Android Market

2.1. Das Android OS

Google erwarb im Jahr 2005 das von Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears und Chris White
gegrindete Startup Android Inc.. Das Startup beschaftigte sich seinerzeit mit der Software-
entwicklung fir Mobiltelefone, im speziellen standortbezogener Dienste. Gegen Ende 2007
gab Google bekannt, zusammen mit 33 anderen Mitgliedern des Verbundes der Open Hand-
set Alliance (OHA) ein Betriebssystem fiir mobile Endgerate namens Android zu entwickeln.
Bei Android handelt es sich um ein quelloffenes Betriebssystem, welches auf Linux basiert.

' vgl. (Francisco Jeronimo, IDC, 2011)
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Das erste Endgerat mit Android erschien im September 2008 beim Netzbetreiber T-Mobile
unter dem Namen G1 mit der Android Version 1.5 (Cupcake). Kurz darauf erschien das
Android SDK in der Version 1.0 und Google veroffentlichte den Source Code der Android
Plattform im Rahmen der Apache Open Source License”. Mittlerweile existiert Android in der
Version 2.3 (Gingerbread) fir Smartphones und 3.0 (Honeycomb) fiir Tablets. Die
Entwicklung und Funktionalitdten der einzelnen Versionen stellt die nachfolgende Tabelle
dar:

1.5 1.6 2.0 2.1 2.2 23 3.0
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* bei alteren Versionen ggf. vom Herstelier nachgeriistet

Abbildung 1: Die einzelnen Android Versionen im Uberblick (Kaliudis, 2011)

[
|

2.2. Android Apps entwickeln - Tools und Zugangsvoraussetzungen

Fir die Entwicklung von Android Apps wird das Android Software Development Kit (Android
SDK) benoétigt, welches unter http://developer.android.com/sdk/index.html bezogen wer-

den kann. Bevorzugt man als Entwicklungsumgebung die Plattform Eclipse, so ist ferner noch
die Installation des Android Development Tools (ADT) Plugin notwendig3.

Um spater Apps im Android Market publizieren zu kénnen, sind zwei Voraussetzungen zu
erfillen. Als erstes ist ein Developer Account erforderlich, welcher unter
http://market.android.com/publish/ beantragt werden kann. Die einmalige Registrierungs-

gebihr betragt 25 USS. Zum Verkauf kostenpflichtiger Apps ist ferner ein Verkauferkonto bei
Google Checkout notwendig. Uber Google Checkout werden samtliche Transfers im Rahmen
des Verkaufs von Apps verwaltet”.

%Vgl. (Sayed Y. Hashimi, 2010)
*Vgl. (Google Inc., 2011)
*Vvgl. (Google Inc., 2011)
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2.3. Die Android-Systemarchitektur

Anwendungsschicht

s N
Android- Drittanbieter- Eigene
Anwendungen Anwendungen Anwendungen
_ V,
Anwendungsrahmen

o - : Notification
Activity Manager ][ Content Provider ][ Location Manager ] [ e ][ Package Manager ]

[ Resource ][ Oberflachenele- ][ Connectivity ][ Telephony ][ Window Manager ]

Manager mente (Views) Manager Manager
Bibliotheken Android-Laufzeitumgebung
[ [ Grafik ] [ : ]
(SGL,OpenGLES, FreeType) e aentank R
[ Media-Framework ] [ st ] Laufzeitbibliotheken
[ libc (Systembibliotheken) ] [ WebKit ]
DVM
Dalvik Virtual Machi
\[ Oberflaichen-Manager ] Ee i )
Linux-Kernel
Geritetreiber [ Energieverwaltung ] [ Prozessverwaltung ] |
(Bildschirm, Kamera, WiFi, r o \
Tastaturetc) [ Speicherverwaltung ] [ IPC-Treiber (Binder) ]

Abbildung 2: Die Android Systemarchitektur (Becker & Pant, 2009)

Die Android-Systemarchitektur setzt sich zusammen aus der Anwendungsschicht, dem
Anwendungsrahmen, den Bibliotheken, der Android-Laufzeitumgebung und dem Linux-
Kernel. Innerhalb der Anwendungsschicht findet die Kommunikation zwischen Nutzer und
Endgerat, sowie den Anwendungen untereinander statt. Die Android-Anwendungen an sich
lassen sich untergliedern in die von Google mitgelieferten Standardanwendungen und Eigen-
entwicklungen. Der Anwendungsrahmen ist die Schicht im Android-Systemaufbau, die den
Unterbau fir die Anwendungen bildet und stellt verschiedene Programmierschnittstellen
bereit. Er ermoglicht somit die Realisierung der Kommunikation zwischen Anwendungen
selbst, sowie der Anwendung und dem Benutzer. Anwendungsschicht und —rahmen greifen
auf eine Gruppe von Standardbibliotheken zu. Diese Standardbibliotheken stellen alle zum
Betrieb von Android-Anwendungen erforderlichen Funktionalitaten wie Datenbanken, 3D-
Grafikbibliotheken, Webzugriffe, GUI-Design zur Verfligung. Die Android-Laufzeitumgebung
besteht im Kern aus der sogenannten Dalvik Virtual Machine, abgekiirzt DVM. Jede Android-
Anwendung lauft in einem eigenen kleinen Betriebssystemprozess — einer sogenannten
Sandbox - und verfligt (iber eine eigene DVM. Dieses Prinzip kostet zwar Ressourcen, bietet
aber erhebliche Vorteile in Bezug auf Sicherheit und Verfligbarkeit. Die Anwendungen teilen
sich keinen gemeinsamen Speicher und sollte ein Prozess stocken, so bringt das nicht gleich
das gesamte System ins Trudeln. Die Sandbox regelt somit den Zugriff auf Systemfunktionen
und Ressourcen aullerhalb der Sandbox. Erfordert eine Anwendung Zugriff auf Ressourcen
aullerhalb der Sandbox, so missen diese explizit Gber Berechtigungen angefordert werden.
Je mehr Berechtigungen eine Anwendung einfordert, umso mehr weicht jedoch auch das
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Sicherheitskonzept der Sandbox auf. Ferner ist es auch moglich, mehrere Anwendungen
gemeinsam in einer Sandbox laufen zu lassen. Der Linux-Kernel bildet die Basis des Android-
Systems und stellt neben den Hardware-Treibern auch die entsprechenden Verwaltungs-
funktionalitaten flir Prozesse, Speicher und Energie bereit.

2.4. Der Android Market » ¥ — a ""C’Z‘zgf
Der Android Market ist ein virtueller Marktplatz fir

Android Apps, welcher auf Google zertifizierten ;

Geraten uber eine eigenstandige Applikation, als auch = ,\,;,_Watchdog(bet,, v Kos};ms
Uber das Web (https://market.android.com/) erreich- . '
bar ist. Eine besondere Funktionalitit der Web Variante A Spiele sty

des Android Markets ist die Verwaltung der dem  vorgesteit
. . . s i igati
eigenen Google Account zugeordneten Gerdte und die  J3) wae BN Kostentos

Remote-Installation von Apps. = ot
s H:x:geeud KOSTENLOS
Wy
2.5. Zahlen und Fakten zum Android Market op—
L The Thrutu Team KOSIEMLOS
- Der Android Market startete am 22. Oktober
2008 und erfuhr seitdem 2 Redesigns ety ke
- Stand 1. April 2011 umfasste der Android N—
5 :‘nitg‘a:psd 9,79¢
Market ca. 380.000 Apps
- Taglich finden zurzeit zwischen 800 und 1400 N Siar STualthadie KosTENLOS

neue Apps Eingang in den Android Market; das i i

. ) 6 Abbildung 3: Der Android Market
entspricht im Monat mehr als 30.000 Apps

- 63,2% aller Downloads entfallen auf kostenlose Apps, 37,7% auf Bezahl-Apps’

- 83,7% der Downloads sind Anwendungen, 16,3% Spiele8

- Nur 25,8% aller Apps erreichen mehr als 1000 Downloads’

- Die Top 10 Kategorien im Android Market sind: Unterhaltung, Personalisierung,
Blcher & Nachschlagewerke, Tools, Lifestyle, Reisen, Ratsel & Denksport, Sport,

Lernen, Effizienz-Tools®

> Vgl. (AndroLib.com, 2011)
® vgl. (AndroLib.com, 2011)
’vgl. (AndroLib.com, 2011)
8 Vgl. (AndroLib.com, 2011)
° Vgl. (AndroLib.com, 2011)
10 Vgl. (AppBrain.com, 2011)
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2.6. Pro und Contra Android Market

Ein grolRer Vorteil des Android Market ist seine hohe
Verflgbarkeit, da er auf allen von Google zertifizierten
Endgeraten vorinstalliert ist und fur den Nutzer des
Endgerates bereits ab der ersten Nutzung zur Verfi-
gung steht. Weiterhin sprechen fir den Android Market
die reichhaltige und taglich wachsende Anzahl an Apps.
Direkte Vorteile flr Entwickler sind die im Vergleich zu
Apple sehr kurzen Approval-Prozesse fiir neu einge-
stellte Apps und Updates, die oftmals binnen weniger
Stunden erfolgen. Ein komfortables Upload-Interface
unterstltzt den Entwickler beim Einstellen seiner App
in den Market, im spateren Verlauf zeigen umfang-
reiche Statistiken unter anderem den Verlauf der
Downloads und die Aufteilung auf verschiedene
Android-Revisionen. Ebenfalls kann der Entwickler sich
Uber mogliche Fehler, die auf Gerdten der Benutzer
aufgetreten sind, informieren und diese zeitnah be-
heben. Fir sein Handling beansprucht Google eine
Transaktionskostengeblihr in Hohe von 30% vom
Verkaufspreis der Apps (70/30 Modell)!!. Das Thema
Geld fuhrt gleichzeitig zu einem der groRten Nachteile
des Android Market, namlich die eingeschrankten

==/

Abbildung 4: Statistikfunktion des Android
Market

Moglichkeiten bezliglich der Bezahlverfahren. Hier gibt es einzig und allein nur die

Moglichkeit, Apps lUber Google Checkout zu erwerben, was eine Kreditkarte erfordert. Dass

man in den USA schon ein Stiick weiter ist und das Carrier Billing fir T-Mobile Kunden

ermoglicht hat, ist zurzeit fir Kunden in anderen Landern nur wenig trostlich. Wahrend der

Android Market bereits in 56 Landern der Welt genutzt werden kann, ist der Kauf von Apps

jedoch nur in 32 Landern mdglichlz. Aus marketing-technischer Sicht nachteilig sind

mangelnde Social Sharing Moglichkeiten im Android Market. So ist es nicht moéglich Apps, die

man gut findet mit Freunden zu ,teilen” oder gar die Liste seiner Lieblings-Apps Freunden zu

zeigen. Auch eine Integration sozialer Netzwerke (Facebook-,Share”) ist zurzeit nicht

moglich.

" vgl. (Google Inc., 2011)
2 vgl. (Google Inc., 2011)
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2.7. Alternativen und weitere Vertriebsplattformen (Secondary und

Independet Markets)

Die mit Sicherheit spektakularste Alternative zum Android Market hat sich im Marz 2011 mit
Amazons Appstore fiir Android aufgetan. Mit interessanten Ideen macht Amazon die Kunden
auf das Angebot aufmerksam, so verschenkt Amazon taglich eine sonst kostenpflichtige App
und bietet eine sogenannte , Test Drive“-Funktion, bei der kostenpflichtige Apps 30 Minuten
lang getestet werden kdnnen. Leider erfolgt dieser Test nicht auf dem Endgerat, sondern per
Emulator oder im Browser. Dadurch ergibt der , Test Drive” nur bei Apps Sinn, die weder
Kamera, noch Gyroskop oder GPS nutzen. Auch der Amazon Appstore lauft entweder als
Client auf dem Endgerat oder am heimischen PC via Webbrowser. Als Besonderheit und um
die Attraktivitat des Stores zu steigern, verschenkt Amazon jeden Tag eine Kauf-App (a paid
app for free every day). Bislang ist das Shoppen im Amazon Appstore jedoch nur flir Kunden
in den USA moglich. Die Transaktionskostengebihr betragt bei Amazon Ubrigens wie bei
Google 30%".

W Android specialists Full-catalog stores

Handster 23,204
PocketGear 18,517
Amazon App Store EEEEEEE——————— 10,473
SlideMe I J 243
AndroidPit T 5 973
AndAppStore EE——— 4 006

Getlar 4,317
djuzz 4,151
Handango 3,450
Apppoke 3,307
Mobango 2,184

Handmark 666
Mobile2Day 616
youpark 1 260
Phoload | 187
neXva ' 140
Storeoid | 127
FastApp = 118
Appvisor 37

Sources: research2guidance

Abbildung 5: Ranking der Independent Appstores (Roehlinger, 2011)

Zurzeit existieren ca. 30 weitere Secondary Markets, wobei der grofRte von lhnen Handster
ist. Handster ist ein sogenannter ,Full-Catalog Store”, welcher nicht nur die Android Platt-
form bedient. Weitere namhafte Markets sind u.a.

- Pocketgear(http://www.pocketgear.com/de,de,eur/android/index.html),
- SlideME (http://slideme.org/),

- AndroidPit (http://www.androidpit.de/de/android/market/app-center),
- AndAppStore (http://andappstore.com/AndroidApplications/apps/)

B vgl. (Janssen, 2011)
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- Getlar (http://www.getjar.com/mobile-all-applications-for-android-os-all/),
- Handango (http://www.handango.com/content/Android-Software),

- Appoke (http://appoke.com/),

- Mobango

(http://www.mobango.com/swarea/index.php/home?platform=Android&area=apps
&standardFilter=most downloaded&idSubcategory=0),

- Handmark (http://store.handmark.com/c/280/android-software),

- Mobile2Day (http://www.mobile2day.com/de,de,eur/android/index.html),

- OnlyAndroid (http://onlyandroid.mobihand.com/appstore.asp),

- Pdassi (http://android.pdassi.de/).

Diese einzelnen Plattformen unterscheiden sich in App Angebot, Geschaftsmodellen, Reich-
weite und Zahlungsmoglichkeiten. Ebenso haben Netzbetreiber in Ihren Content-Shop-
systemen Android Apps integriert und auch der Hersteller Sony Ericsson bietet in seiner
PlayNow Arena mittlerweile Android Apps an. Die Nutzung weiterer Vertriebsplattformen
unterscheidet die Android Welt von der Apple iOS Welt, in der als einziger Vertriebskanal der
Apple App Store vorgesehen ist.

3. Die Applikationstypen

3.1. Paid-Apps versus Free-Apps

Neben der Typisierung nach App Kategorien wie Tools oder Spiele unterscheidet man Apps
auch noch nach deren Verfligbarkeit in Free- und Paid-Applications. Im Android Market er-
strecken sich 62,3% aller Downloads auf kostenfreie Apps und 37,7% der Downloads auf
Paid- Apps. Dies ist eine niedrige Quote, wenn man betrachtet, dass die Aufteilung zwischen
Paid- und Free-Apps in anderen Markets im Verhaltnis 60 zu 40 steht. Im Apple App Store
betragt der Anteil der Kaufapplikationen beispielsweise 67%*. Den groRten Anteil daran,
dass dieses Verhaltnis im Android Market nahezu umgekehrt verlauft, tragen sicherlich die
eingeschrankten Zahlungsmoglichkeiten fiir die Nutzer. In einer Studie von
research2guidance stellt man jedoch fest, dass sich der Trend im Android Market zugunsten
der Paid-Apps verschiebt. Dort stellte man auch fest, dass die App Durchschnittspreise
zwischen den Kategorien sehr stark schwanken. Beispielsweise kostete eine App aus der
Kategorie ,Personalisierung” laut dieser Studie im April 2011 in Schnitt 1,31 USS, wéahrend
der Durchschnittspreis fir Apps aus der Kategorie ,Medizin“ 19,00 USS betrug™.

“vgl. (Oschatz, 2010)
> vgl. (research2guidance, 2011)
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3.2. Trial-Versionen oder: Wie animiere ich den User eine App zu kaufen?

Wie im vorherigen Abschnitt erdrtert worden ist, gestaltet es sich derzeit recht diffizil,
Bezahl-Apps im Android Market erfolgreich zu platzieren. Es gibt verschiedene Moglich-
keiten, bei Nutzern Uber das Modell der Trial-Versionen einen Anreiz zum Kauf einer App zu
schaffen. Einige Modelle sollen nachfolgend vorgestellt werden:

Trial-Version mit begrenzter Ausfiihrungsdauer — Modell 1: Die App lauft nach ihrem Start
nur fiir eine bestimmte Dauer. Es stehen alle Funktionalitaten der Vollversion zur Verfligung.
Nach Ablauf dieser Zeit erscheint ein Hinweis auf die unbeschrankt nutzbare Vollversion und
die Trial-Version kann nur noch beendet werden.

Trial-Version mit begrenzter Ausfiihrungsdauer — Modell 2: Im Gegensatz zum Modell 1 ist
hier nicht die Laufzeit der App je Ausfiihrung begrenzt, sondern die App startet nach Ablauf
des Testzeitraums, zum Beispiel 2 Wochen, nicht mehr. Stattdessen wird bei Ausfiihrung der
App dann wie bei Modell 1 ein Hinweis auf den abgelaufenen Test-Zeitraum eingeblendet
und ein Verweis auf die Vollversion gegeben. Auch hier stehen wahrend des Testzeitraums
alle Funktionalitaten, die die Vollversion bietet, zur Verfiigung.

Trial-Version mit beschrankter Zahl an Starts: Hierbei sind die Starts der App limitiert. Ist
eine bestimmte Anzahl von Starts der App erreicht, startet diese nicht mehr wie gewohnt,
sondern weist auf das Ende des Testzeitraums und die Vollversion hin.

Trial-Version mit eingeschrianktem Funktionsumfang: Hier ist nicht der Zeitraum, in wel-
chem die App lauffdhig ist, limitiert, sondern der Funktionsumfang im Vergleich zur Voll-
version. Die Abgrenzung, wie viele Funktionen eine Trial-Variante umfassen sollte ist jedoch
ein schwieriges Kapitel. Hier muss man einen Kompromiss finden, der einerseits so viele
Funktionen bietet, damit die App den Nutzer liberzeugt, darf andererseits aber auch nicht zu
viele Funktionen bieten, die der Vollversion somit die Daseinsberechtigung entzieht.

Trial-Version mit verzégertem Start/Beenden der App: Der Vorteil vieler Android Apps ist,
dass diese meist unmittelbar nach dem Anwahlen zur Verfligung stehen und keine langeren
Ladezeiten haben. Dieses Komfortmerkmal unterbindet man mit diesem Modell, indem man
beispielsweise die Startphase um 15 Sekunden verzégert und wahrend dieser Zeit einen Hin-
weis auf die Vollversion einblendet. Gleiches kann ebenfalls bei Beendigung der App gesche-
hen.

Trial-Version mit eingeschrankter Nutzung: Bei dieser Variante der Trial-Version wird der
Nutzer daran gehindert, die App ohne kiinstliche Einschrankungen zu nutzen. Solche kiinst-
liche Einschrankung konnte beispielsweise ein Tutorial sein, das immer zum Start der An-
wendung durchlaufen werden muss und nicht tGbersprungen werden kann. Oder bei der
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Anwahl bestimmter Funktionalititen werden immer Hinweise zur Nutzung der Funktion
nachgeschaltet, welche nicht tibersprungen werden kénnen.

Trial-Version mit eingeschrianktem Content (Sonderform): Diese Sonderform erstreckt sich
auf den Bereich der Spiele. Hier ist es bei der Trial-Version beispielsweise nur moglich, die
ersten 2 oder 3 Levels des Spieles zu spielen. Hat der Nutzer diese Levels gemeistert, erfolgt
ein Hinweis auf die Vollversion.

Es bleibt dem Entwickler und dem konkreten Anwendungsfall iberlassen, ob man ein oder
auch mehrere Trial-Merkmale, dann in abgeschwachter Form, kombiniert.

4. Revenue Generierung iiber In-app Advertisement oder In-app
Billing

4.1. In-app Advertisement

Das In-app Advertisement ist ein haufig genutzter Service, um auch bei kostenlosen Varian-
ten einer App einen Beitrag zur Deckung der Kosten zu erwirken. Dieser Service kann fiir
Android Apps Uber den Mobile Advertising Speziliasten AdMob realisiert werden. AdMob
gehort seit 2009 zu Google und dementsprechend integriert ist der Service. Zur Nutzung ist
eine Registrierung auf http://www.admob.com/ und die Installation des AdMob SDK not-
wendig®®. Die letztendliche Integration ist mit wenigen Zeilen Code erledigt'’. Relevant fir
die Abrechnung sind die Klicks, die auf die Werbebanner erfolgten.

’O Klick "like" fur gratis Handysurfen

Ads by AdMob

Abbildung 6: Beispiel In-app Advertisement bei dem Spiel
»Air Control Lite”

16 Vgl. (AdMob Google Inc, 2011)
7 vgl. (Google Inc., 2011)
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4.2. In-app Billing

Das In-app Billing ist ein relativ neuer Service und kann seit Ende Marz 2011 implementiert
werden. Hintergrund des In-app Billing ist die Optimierung der Monetarisierung der App. Via
In-app Billing erhalt der Entwickler die Moglichkeit, Kdufe innerhalb seiner App vorzusehen.
Durch diese Kaufe kdnnen beispielsweise Erweiterungen der App oder entsprechende
Nutzungsberechtigungen erworben werden. Somit lassen sich Uber In-app Billing nun Abo-
Modelle zur Nutzung einer App erstellen. Ferner ist es auch moglich, sogenannte Try-and-
Buy Modelle einer App zu realisieren ohne gesonderte Trial-Versionen erstellen zu missen.
Von allen getatigten In-app Billing Umsatzen erhebt Google ebenfalls eine Transaktions-
kostengebuhr von 30%'. Man zihlt das In-app Billing zu den sogenannten Freemium
Modellen, die sich bei Nutzern wachsender Beliebtheit erfreuen.

e Y Ful B 2210

‘MyTest/ \J_]
Welcome to the Sample store!

MyTestApp.
Welcome to the Sample store!

Items for sale Items for sale

Google

Buy  Potions - Buy Two-handed sword v
Potion US$0.99

Items you own Puts dragons to sleep. Items you own

test.mytestapp.potion 1
Recent transactions 4 A

Pay [orthis Wit Recent transactions
VISA xxx-7410 test.mytestapp.potion: PURCHASED

Androld Market accepts

- - Vo
LY s

This in-app purchase cannot be
refunded.
More info

Google Billing and Privacy Policy

] Buy now: US$0.99 l

Abbildung 7: Google Demo-Case fiir In-app Billing (Google Inc, 2011)

5. Der Entwicklungsprozess von Android Apps - Planung und
Projektmanagement

Die Entwicklung einer jeden App ist ein Projekt, das je nach Umfang der App mehr oder
minder umfangreich ausfallt. Je umfangreicher eine App jedoch ist, desto wichtiger und

tragender wird eine sorgfiltige Planung des Gesamtprozesses und der involvierten
Ressourcen.

Bei der folgenden Betrachtung wird davon ausgegangen, dass die App fiir den Eigenvertrieb
und nicht im Kundenauftrag entwickelt wird. Der Entwicklungsprozess an sich lasst sich in 4

Grobphasen unterteilen: Definitionsphase, Planungsphase, Realisationsphase und Ver-
marktungsphase.

¥ vgl. (Google Inc., 2011)
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Definitionsphase Planungsphase Realisationsphase || Vermarktungsphase

Abbildung 8: Die Phasen des Entwicklungsprozess

In der Definitionsphase werden grundlegende Fragestellungen zur App erortert, wie zum
Beispiel, welcher App-Typ entwickelt werden soll. Hierbei ist die Wahl zwischen Spielen und
Anwendungen. Spiele sind zwar eine lukrative Angelegenheit, aber auch dementsprechend
aufwandiger in der Programmierung (3D Grafik, usw.). Anwendungen stellen wesentlich
einfachere Anforderungen an die Programmierung und sind zudem laut Statistik auch der
gefragtere App-Typ. Diese Punkte sollten bei der Entscheidung und anschlieBenden Auf-
wandsabschatzung bericksichtigt werden. Als nachstes sollte die Frage beantwortet werden,
ob eine Free- oder Paid-App entwickelt werden soll. Im Falle einer Paid-App ist zu priifen,
welcher Sub-Kategorie des Markets diese spater zugeordnet werden kann und welche
Durchschnittspreise in dieser Kategorie pro App realisiert werden. Dies ist ein wichtiger
Anhaltspunkt flr die spatere Preisfindung. Sowohl! fir Paid- als auch fiir Free-Apps ist
alsdann zu prifen, welche Modelle zur Umsatzgenerierung genutzt werden sollen, als da
waren In-app Advertisment und In-app Billing. Bei Paid-Apps ist die Frage zu beant-worten,
ob eine kostenfreie Trial-Variante erstellt werden soll und welches Trial-Modell zum Zuge
kommen soll.

Sind diese grundlegenden Fragestellungen erortert, kann die Detailplanung der App im
Rahmen der Planungsphase begonnen werden: Welche Funktionalitaten soll die App ab-
decken und beanspruchen diese Funktionalitdten besondere Schnittstellen oder Features,
die &ltere Versionsstdnde oder bestimmte Geradtegruppen ausschlieBen (Beispiel: Live
Wallpaper - Unterstlitzung erst seit Android 2.1). Hier sind eventuelle Konflikte mit der der
Planung der zu unterstitzenden Gerateklassen und Android Versionsstande zu prifen und
gegebenenfalls zu 16sen. Umgekehrt kénnen sich durch MaRgaben wie der Unterstiitzung
von Geraten der Einsteigerklasse auch Beschrankungen nach oben in Form der begrenzten
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Nutzung von Hardware-Ressourcen ergeben. Bei der Planung der zu unterstlitzenden
Gerateklassen und Versionsstande darf freilich nicht der Testaufwand auBer Acht gelassen
werden. Je mehr Endgerate und Versionsstande die App unterstitzt, desto aufwandiger fallt
die Testphase aus.

Das eigene App-Konzept sollte freilich auch auf dhnliche, bereits existierende Konzepte
geprift werden. Sind diese Konzepte erfolgreich? Was kann verbessert werden? In diesem
Schritt sollten auch die USPs der App definiert werden: Was, respektive welche
Funktionalitaten sollen die eigene App spater einmal auszeichnen?

Nach diesen Schritten bietet es sich an, ein Mock-up der App zu erstellen. Auch der
Projektplan einschlieRlich der Zeitplanung kann nun erstellt werden. Es miissen die erfor-
derlichen Ressourcen definiert und geprift werden, weiterhin ob alle Ressourcen intern
abgedeckt werden kénnen. Falls nicht, missen entsprechende externe Ressourcen gepriift
werden. Bei umfangreicheren Apps bietet es sich an, Meilensteine zu definieren, zu denen
jeweils Zwischenstande der App flr erste Tests erstellt werden und geprift werden kénnen,
ferner, ob die App wie geplant umgesetzt werden kann oder sich Probleme ergeben, die bei
der Planung nicht zu erkennen waren. Auch die Testszenarien sollten nun definiert werden.

Nach abgeschlossener Planung kann mit der Umsetzung der App im Rahmen der
Realisationsphase begonnen werden. Die Realisationsphase umfasst auch die Durchfiihrung
der Tests der App.

Im Zuge der Vermarktungsphase missen die Vertriebskanédle erbrtert und eine passende
Vermarktungsstrategie fir die App entwickelt werden. In Abstimmung mit dem Ent-
wicklungsteam sollte bereits rechtzeitig mit der Planung der Vermarktungsstrategie und
Anfertigung des Marketing-Materials begonnen werden.

6. Marketing V2.0

Eine tolle App allein garantiert noch keine hohen Downloadzahlen. Die herausragenden
Merkmale bzw. Alleinstellungsmerkmale der eigenen App missen herausgearbeitet und
kommuniziert werden. Das heiRt: Mindestens aussagekraftige Screenshots und Beschrei-
bungstexte missen erstellt werden. Sofern moglich sollte auch von der Moglichkeit Ge-
brauch gemacht und ein Demonstrationsvideo der App erstellt werden, da der Android
Market die Moglichkeit zur Einbindung von Videos der Youtube-Plattform bietet. Leider
bietet der Android Market direkt keine Integration von Social Media Komponenten wie
Twitter oder Facebook. Dennoch sind auch diese Kanale bei der Vermarktung heutzutage
hilfreich und relevant. Kanéle wie Social Media sind deshalb auch ein Hilfsmittel, um nicht in
der Masse der Apps unterzugehen, da die Anzahl der neuen Apps pro Tag — wie in den
einleitenden Kapiteln dargestellt — sehr hoch ist. Die eigene App verschwindet demnach
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zwangslaufig recht schnell aus der Liste der Neuerscheinungen. Auch ein guter Review der
eigenen App in einschldgigen Blogs steigert deren Bekanntheit und somit deren Download-
zahlen. Der Android Market ermdglicht seinen Nutzern, die angebotenen Apps Uber ein 5-
Sterne System zu bewerten und zu kommentieren. Das Rating liber das Sterne-System wird
von den Nutzern sehr stark wahrgenommen, da diese Bewertung sehr einfach abgegeben
werden kann. Kommentare erfolgen erfahrungsgemal seltener, da der Aufwand zum Ver-
fassen eines Kommentars natiirlich hoher ist. Einen sehr hohen Stellenwert hat das Sterne-
Bewertungssystem, da sich viele Nutzer bei den Suchergebnissen an diesem Rating orien-
tieren. Ein hohes Rating bringt die App einen Schritt ndher auf das Endgerat, da das Rating
eines der Motivationsmerkmale fir den User ist, die Detailseite der App im Market zu
besuchen.

7. Nach der App ist vor der App

Nach der App ist vor der App — dies darf wirklich wortlich ggnommen werden, denn mit der
Einstellung der App in den Market endet das Projekt nicht. Wie im vorhergehenden
Abschnitt erldutert, haben die Nutzer die Mdglichkeit Feedbacks zur App in Form von
Kommentaren abzugeben. Diese Kommentare liefern einerseits Hinweise zu Endgeraten, auf
denen die App nicht wie vorgesehen lauft, andererseits aber auch den ein oder anderen
guten Hinweis, was an der App verbessert werden kann. Ferner liefert auch die
Entwicklerkonsole des Android Market selbst relevante Informationen, da diese detaillierte
Berichte zu Anwendungsfehlern bereithalt. Sollen die Downloadzahlen der App von einer
gewissen Nachhaltigkeit gepragt sein, tut der Entwickler gut daran, die User Feedbacks und
die Berichte zu Anwendungsfehlern regelmaRig auszuwerten.

Neu NullPointerException 15 Berichte 2 Berichte/Woche
in LiveWpServiceFishOMeterLite.onCreate()

Neu ActivityNotFoundException 11 Berichte 1 Berichte/Woche
in Instrumentation.checkStartActivityResult()

Neu lllegalArgumentException 1 Berichte 0 Berichte/Woche
in Surface.unlockCanvasAndPost()

Neu RuntimeException 2 Berichte 0 Berichte/Woche

in InputQueue.nativeRegisterinputChannel()

Abbildung 9: Entwicklerkonsole Android Market - Ubersicht zu Anwendungsfehlern

8. Produktpflege und Qualititsmanagement

8.1. Warum regelmaflige Updates so wichtig sind

Wie im vorherigen Abschnitt dargestellt wurde, ist der Android Market nicht nur Vertriebs-
kanal, sondern auch Feedbackplattform fiir den Entwickler und liefert Gber Fehlerberichte
und User-Kommentare die Grundlage fir Bug-Fixings und Updates der App. RegelmalRige
Updates sind aber auch aus anderen Griinden wichtig. Die Android Welt wachst schnell und
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dynamisch - diese Dynamik und Offenheit des Systems birgt jedoch nicht nur Vorteile in sich,
sondern bringt auch Nachteile mit sich, die wir unter dem Fachbegriff Fragmentierung zu-
sammenfassen. So kann das Aufkommen neuer Gerateklassen, wie zum Beispiel die zurzeit
an Popularitat gewinnenden Tablets dafiir sorgen, dass die App weitere grafische Auflésun-
gen fir diese Gerateklasse unterstiitzen muss, um auf diesen Geraten korrekt dargestellt zu
werden. Ferner haben Hersteller zum Beispiel die Moglichkeit, dem Basissystem eine eigene
-Bedienoberflache Uberzustiilpen (beispielsweise Sense bei HTC oder TouchWiz bei Sam-
sung). Auch Netzbetreiber machen von diesen Anpassungsmoglichkeiten fiir die von ihnen
vertriebenen Endgerdte regen Gebrauch, was man unter dem Stichwort Branding zusam-
menfasst. All diese Anpassungen kdnnen zu Seiteneffekten fiihren, die die ordnungsgemalle
Funktion der eigenen App beeintrachtigen oder im Extremfall nicht mehr ermdoglichen. Der
Android-Emulator ermdoglicht den Test der eigenen App unter den einzelnen Android Ver-
sionsstanden — die Modifikationen von Herstellern und Netzbetreibern bericksichtigen kann
er jedoch nicht. Es gibt also eine ganze Reihe guter Griinde, die fiir regelmaRige Updates der
Anwendung sprechen.

8.2. Qualitatsmanagement

Das Qualitaitsmanagement ist ein besonders wichtiger Aspekt im Rahmen des Entwicklungs-
und Lebenszyklusses einer App. Wie bereits erlautert wurde, kbnnen im Emulator eine ganze
Reihe von Testszenarien fir die einzelnen Android-Versionen gefahren werden, jedoch nicht
alle erforderlichen Tests kdnnen virtuell abgedeckt werden. Unter dem Stichwort Fragmen-
tierung wurden eben die Moglichkeiten zur Anpassung des Basissystems erlautert. Dies
macht einen Test auf einer Auswahl entsprechender Endgerate zwingend erforderlich. Tests
sollten sich mindestens auf einige ausgewahlte, besonders kritische Gerate aller unterstiitz-
ten Gerateklassen erstrecken. Es ist wichtig, die App zum Beispiel auf Geraten der Einsteiger-
klasse zu testen, da diese zumeist (iber eingeschrankte und knappe Hardwareressourcen
verfliigen (schwache CPU (<600MHz, knapper Hauptspeicherausbau (<384 MB)). Auch sollte
ein besonderes Augenmerk auf den Speicherverbrauch und die CPU-Auslastung der App
gelegt werden. Je mehr Gerateklassen die App unterstitzt und je umfangreicher die Funk-
tionalitaten der App sind, desto hoher ist der resultierende Testaufwand. Dieser Testauf-
wand bedingt Investitionen in Form bendétigter Hardware (Endgerdte), Organisationsauf-
wand (Testplanung), Zeit (Testdurchfiihrung und Auswertung) und Personalaufwand zwecks
Durchflihrung.
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9. Checkliste Applikationsentwicklung

Fassen wir abschlieBend noch einmal die wichtigsten Punkte, die sich im Rahmen der App-
Entwicklung ergeben, zusammen:

- Entscheidung fir einen App-Typ: Spiel oder Anwendung

- Erorterung der Funktionalitaten der App. Eventuelle Einschrankungen hinsichtlich
Kompatibilitat prifen.

- Paid-App: Preis Definition — Als Anhaltspunkt den Durchschnittspreis der Kategorie
ermitteln

- Paid-App: Soll eine kostenfreie Trial-Version entwickelt werden? Wenn ja, welches
Trial-Modell kommt zum Zuge?

- Revenue Generierung: In-app Biling oder In-app Advertising?

- Vermarktungsstrategie: Wie und welche Vertriebskandle sollen genutzt werden?

10. Ausblick und Quintessenz

Es steht vollkommen auRer Zweifel, dass Android eines der bedeutenden Smartphone Be-
triebssysteme der Zukunft sein wird. Die Wachstumsraten und die Entwicklung der Markt-
anteile der Smartphones mit Android Betriebssystem unterstreichen dies. Zudem bietet
mittlerweile jeder namhafte Hersteller Android Endgerdte an und neben Top- und Mittel-
klasse Geraten findet Android zunehmend Eingang auf Geraten der Einstiegsklasse. Hinzu
kommen neue Gerategattungen wie Tablets, die neue Anwendungsbereiche fiir das Be-
triebssystem er6ffnen und sogar Settop-Boxen mit Android sind bereits am Markt erhaltlich.
Die Open Handset Alliance tut ein Ubriges, um das Betriebssystem weiter voranzutreiben.
Neuerungen wie In-app Billing oder NFC (Near Field Communication) erhéhen die Attraktivi-
tat von Android und er6ffnen immer wieder neue Anwendungsfelder. Auch die Hardware
wird zunehmend performanter. Kommen zurzeit die ersten Endgerate mit Dual-Core Prozes-
soren und dediziertem Grafikchip auf den Markt, so ist der Weg der nachsten Hardware
Generation schon vorgezeichnet. Nvidia demonstrierte bereits den Nachfolger des aktuellen
Tegra 2 Chipsatzes, der unter dem Codenamen Kal-El entwickelt wird und neben dedizierter
Grafik Uber vier Prozessorkerne verfligen wird. Android bleibt also spannend, sowohl fir
Nutzer, Vermarkter, Hersteller als auch Entwickler!
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11. Glossar

Dalvik Virtual Machine (DVM): Von dem Google Mitarbeiter Dan Bornstein entwickelte
Android-Laufzeitumgebung.

Digitales Mock-up: Ein computergeneriertes Modell der App, das die verschiedenen Ein- und
Ausgabemasken und Zustande visualisiert.

Eclipse (IDE): Eclipse ist ein quelloffenes Programmierwerkzeug zur Softwareentwicklung in
der Programmiersprache JAVA und wird von der Eclipse Foundation herausgegeben.

Freemium: Kunstwort aus den Worten Free und Premium. Es handelt sich um ein Geschéfts-
modell, bei dem ein Basis-Setup an Funktionen/Diensten gratis angeboten wird und fur
weitere Funktionen/Dienste ein Entgelt beispielsweise Uber In-app Kdufe erhoben wird.

Google Checkout: Ein Online-Bezahlsystem von Google Inc.. Zur Anmeldung ist ein Google
Konto und eine giiltige Kreditkarte notwendig. Mit Checkout kdnnen in diversen Online-
Shops Einkaufe getatigt werden, so auch im Android Market.

Nearfield Communication (NFC): NFC ist ein Ubertragungsstandard zum kontaktlosen
Austausch von Daten iiber kurze Strecken. Uber NFC kénnen zum Beispiel elektronische
Ticketing-Systeme realisiert werden. NFC wird von Android seit der Version 2.3
(Gingerbread) unterstitzt.

Open Handset Alliance (OHA): Ein Konsortium von zurzeit insgesamt 80 Unternehmen der
Telekommunikations-Industrie. Sie wurde am 05.11.2007 unter der Federfihrung von
Google Inc. gegriindet. Ziel der OHA ist die Schaffung offener Standards von Mobilgeraten.

Smartphone: Mobiltelefon mit erweiterten Funktionalititen gegeniliber sogenannten
Featurephones. Smartphones verfligen iber Betriebssysteme, die sich mit Hilfe von mobilen
Applikationen — sogenannten Apps erweitern lassen. Bezlglich der Bedienung hat sich bei
Smartphones die Eingabemethode per Touchscreen etabliert.

Tablet: Gerategattung, die meist auf Betriebssystemen und Hardware von Smartphones
basiert, jedoch im Vergleich zu Smartphones einen wesentlich groBeren Touchscreen besitzt
und somit eine komfortablere Nutzung von beispielsweise Internet und eBooks ermoglicht.

Unique Selling Proposition (USP): Ein Begriff aus dem Marketing. Dabei handelt es sich um
die Eigenschaften des Produktes, die es gegeniliber Produkten der Mitbewerber abgrenzt
(Alleinstellungsmerkmale)
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