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> EDITORIAL

SLOW WATCH -
AUF DIE STUNDE GENAU

amification beherrscht die Busi-

nesswelt schon seit Jahren — spie-

lerisch lernen, mit Belohnungen
und kleinen Einheiten, einfach nebenbei.
Das funktioniert im Beruf, motiviert aber
auch viele, sich nebenher fortzubilden.
Zum Beispiel mit Apps, die auf dem Lock-
screen Vokabeln abfragen. Dieser Trend
setzt an einem menschlichen Grundbe-
dirfnis an: wir wollen immer besser wer-
den, uns an anderen messen — und wenn
wir die nicht Ubertreffen konnen, dann
doch wenigstens uns selbst. Unsere
Fortschritte messen wir, mit ganz unter-
schiedlichen Tools.

Viele derin diesem Magazin vorgestell-
ten Produkte benutze ich selbst — oder
habe sie zumindest zeitweise benutzt:
ein Fitbit habe ich mir vor einigen Jahren
angeschafft, und war eine Weile wie be-
sessen davon. Alle paar Minuten habe ich
nachgesehen, wie viele Schritte ich schon
gemacht habe. Dann hat sich jedoch ein
Gefuhl eingestellt von: Naja, wozu eigent-
lich? Auf Dauer hat es mich nicht dazu ge-
bracht, mehr zu Fu® zu gehen - trotz der
niedlichen Notifications. Und so geht es
vielen Nutzern mit ihren Wearables. Ei-
ne Weile gibt es nichts Wichtigeres — und
dann bleiben sie doch im Schrank liegen.

Florian Schuhmacher, der wohl promi-
nenteste Selbstquantifizierer Deutsch-
lands, sieht das ahnlich, es stort ihn je-
doch nicht: Er will Ergebnisse sehen; wenn
er diese hat, und eine Verbesserung erzielt
hat, lasst er es auch gut sein (Interview, ab
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Mein Fitbit liegt im Schrank — einfach nur
Schritte zahlen kann mein Handy auch. Es
stellt sogar fest, ob ich gehe, laufe oder
radfahre. Ich warte auf den Ampstrip
(S. 44) — ab August wird dieser Sticker
nicht nur meine Schritte, sondern auch
meinen Herzschlag messen, und das 24
Stunden am Tag.

Ein vollig anderes Produkt hat mich
dieses Quartal fast noch mehr beschaf-
tigt, ein Non-Gadget, sozusagen: Die Slow
Watch zeigt auf einem Zifferblatt 24 Stun-
denan, hat aber nur einen Zeiger — so weifl3
man zwar, welche Stunde es hat, die Mi-
nute lasst sich aber nicht genau feststel-
len. Ein Versuch, etwas mehr Langsamkeit
ins Leben zu bringen. Und wer nicht von
einem Termin zum ndchsten hetzt, hat
schlieRlich mehr Zeit zum Spielen.

lhre

Nadia Tm'zya.rk[
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DIE AUTOREN DIESER AUSGABE

HUBERTUS MULLER

Hubertus Miiller ist ausgebildeter Redak-
teur und hat in Leipzig Journalistik studiert.
Er schreibt unter anderem fiir die Wirzbur-
ger Main-Post, die Leipziger Volkszeitung
und Heise Online. Ab S. 46 spricht er mit dem
Quantified-Self-King Florian Schuhmacher.
Ab S. 60 bespricht er Googles neuen Mobile
Ranking-Faktor.

MARTIN GEUSS

Martin Geul betreibt www.drwindows.de, eine
der groRten deutschsprachigen Blog-Communi-
ties mit Microsoft-Schwerpunkt. Seit 2009 ist er
Microsoft MVP fiir das Thema Windows Experi-
ence. Er schildert seine Eindriicke von der Holo-
Lens, die er im Rahmen der diesjahrigen Build-
Konferenz sammeln konnte (ab S. 20).

TAM HANNA

Tam Hanna hat diverse Anwendungen und
Spiele fir Symbian, PalmOS und bada entwi-
ckelt. Der studierte Elektrotechniker betreibt
mit seinem Team eine Gruppe von Online-
Newsdiensten fiir Mobilcomputer-Techniker
und Power User. Er fiihrt uns in die Welt der
Ludologie (S. 28) und der Sensorik (S. 55) ein,
und beleuchtet Windows 10 (S. 16).

NORBERT EDER

Norbert Eder ist ein Full-Stack-Entwickler und
hat langjahrige Erfahrung in Praxis und Lehre.

In Fachbiichern, -artikeln und auf seinem Blog
gibt er sein Wissen weiter. Seine Schwerpunk-

te liegen in den Bereichen Web, Mobile und der
Team-Entwicklung. Er gibt uns seine 12 Tipps fir
bessere Meetings (ab S. 24).

FABIAN DEITELHOFF

Fabian Deitelhoff studiert derzeit den Master-
studiengang Informatik mit dem Schwerpunkt
Biomedizinische Informatik an der Hochschu-
le Bonn-Rhein-Sieg in Sankt Augustin. Seine
Schwerpunkte liegen in der Entwicklung von
Visual Studio Erweiterungen, der Analyse und
Beschreibung von Open Source Frameworks
sowie im Rapid Prototyping. Er vergleicht die
Simulatoren CodeCity und Moose (ab S. 32).

GREGOR BISWANGER

ist Griinder von CleverSocial.de und
freier Consultant, Trainer, Autor und
Speaker. Seine Schwerpunkte liegen
im Bereich der .NET-Architektur, agilen
Prozessen, XAML und Web. Uns gibt er
seine Linktipps zum Thema Gamifica-
tionab S. 26.

MICHI ]0 STANDL ist freier

Journalist und Autor. Zu seinen Kernthe-
men gehoren unter anderem Popular-
wissenschaft und Medien, insbeson-
dere soziale Netzwerke. Er schreibt
Uber die Sicherheitsmdéglichkeiten und
—risiken von Wearables (S. 38).

SABINE PHILIPP arbeitet

als freie Journalistin in Wiesbaden. lhre
Schwerpunkte liegen in den Berei-
chen IT, Mittelstand und Finanzen. Sie
informiertuns ab S. 41 (iber Payment-
Systeme fir Apps.

EIK HITSCHERICH

Ist Diplom-Informatiker fiir digitale Medien. Er
arbeitet seit 15 Jahren als Windows- & Netz-
werkadministrator, und seit 17 Jahren als Web-
designer. Bei der ppedv gibt er seit vier Jahren
Schulungen zu Windows Client- und Serverbe-
triebssystemen. Er informiert uns iber die neu-
esten Entwicklungen zu Windows 10 (ab S. 12).

KATHARINA SCKOMMODAU

arbeitet nach mehrjahriger Tatigkeit als Redak-
teurin flr ein Computerfachmagazin nun als
freiberufliche Autorin, Grafikerin und Dozentin.
Sie veroffentlicht regelmaRig Beitrage in re-
nommierten Fachzeitschriften und verwirklichte
mehrere Buchprojekte zu verschiedenen Grafik-
Themen. Sie schreibt unsere Kolumne.

HANNES PREISHUBER

Hannes Preishuber ist CEO der ppedv AG

und Microsoft-Experte (MCSD, MCAD, MCT)
mit Schwerpunkt auf Web-Technologien. Er
ist Sprecher, Trainer und Autor rund um Deve-
lopment-Themen; er zeigt uns die Geschichte
des Internet Explorer-Logos (S. 14) sowie ver-
schiedene MenUoptionen fiir Apps (S. 70).

DR. VEIKKO KRYPCZYK

Dr. Veikko Krypczyk promovierte zum Thema Al-
gorithmenentwicklung fiir Tourenplanungspro-
bleme. Er ist begeisterter Programmierer und ar-
beitet gemeinsam mit Olena Bochkor an unserer
Serie zur App-Entwicklung (ab S. 76) und erlautert
den Wandel zu Natural User Interfaces (S. 50).

OLENA BOCHKOR

Olena Bochkor studierte
Betriebswirtschaftslehre
u.a. mit dem Schwerpunkt
Wirtschaftsinformatik.

JURGEN KOTZ arbeitet als

freiberuflicher Trainer, Berater, Ent-
wickler und Autor im niederbayrischen
Deggendorf. Sein Lieblingsthema ist
.NET. Fir uns schreibt er Gber LazyLoa-
ding (ab S. 72).
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RALF WESTPHAL (rafw.de)

ist freiberuflicher Berater, Projektbe-
gleiter, Referent, Autor und Trainer fur
Themen rund um Softwarearchitektur
und die Organisation von Software-
teams. Er schreibt darlber, wie not-
wendig mehr Zuverlassigkeit ist (S. 63).

MARIUS ILG hat direkt nach

seiner Informatikausbildung begonnen
bei der ppedv AG zu arbeiten und ist
seitdem fir SQLSchulungen zustandig.
Bereits wahrend der Ausbildungszeit
lag sein Fokus auf Datenbanken. Er
zeigt uns, wie man mit dem Unique-
Identifier Zeit gewinnen kann (S. 68).

MICHAEL ZOHLING

Michael Zohling ist als Developer im
Microsoft-Umfeld tatig. Er hat in sei-
ner HTL-Laufbahn seine Leidenschaft
fur das Programmieren entdeckt und
befasst sich leidenschaftlich mit dem
.NET Framework. Ab S. 82 gibt er uns
einen Crashkurs fiir Visual Basic for
Applications.



» NEUES AUS DEM NETZ

Smartphone-Absatzrekord im 1. Quartal 2015
Abhsatz von Maobiltelefonen in Deutschland (in Millionen Geraten)
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Moleskine auf
dem Smartphone

Die Hersteller des klassischen No-
tizbuchs Moleskine haben eine App
fiir das iPhone entworfen. Timepage
ibernimmt den geradlinigen Look
der Papierversion, und ist mit der
AppleWatch integrierbar.

In den ersten drei Monaten
des Jahres 2015 haben die
Deutschen sechs Millionen
Smartphones gekauft - da-
mit sind in diesem Quartal
mehr Smartphones ver-
kauft worden, als in jedem
vorhergehenden ersten
Quartal zuvor.

Quelle. Statista
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EU-Kommission hinterfragt
Gesundheitsapps

8. What is the main issue as regards safety, quality
and reliability of health apps?

1. Lack of clinical evidence (content

i — o
2. Lack of testing and validation MMAEnce)

S
3. Misleading claims on the e and function

R 1
4, i ion on the correct use

i
5. %ﬂpﬂﬂ mistakes/bad apps

4

6, Other

| 8

Bei einem Treffen der Europdischen Kommission zum Thema Mo-
bile Health hat sich herausgestellt, dass die grofste Sorge der Teil-
nehmer ist, ob der Inhalt der App, die sie nutzen, Sinn ergibt - bei-
spielsweise also, ob eine angegebene Kalorienrichtlinie zutreffend
ist. Auch die Performance der App kritisierten sie. Die Europdische
Kommission hat angekiindigt, Richtlinien dazu zu verfassen, um
Anbieter von Apps an strengere Qualititsmafinahmen zu binden.

Quelle: ec.europa.eu/digital-agenda/en/mhealth

Bild: Lenovo

Schlaue Schuhe

© Aufder Tech World in Peking stellte Le-

* novo die ersten Schuhe der Welt vor, die

* unter anderem die Stimmung des Trdgers

- erfassen sollen. An den Auf8enseiten der

* Schuhe sind Screens angebracht, die mittels

+ eines Smileys der Umgebung die aktuelle

- Stimmung mitteilen. Wie die Schuhe her-
ausfinden, wie es dem Trager gerade geht,
ist jedoch noch nicht bekannt. Die Schritt-
zahlerfunktion dirfte jedoch recht einfach
zu verstehen sein.
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Weitere Informationen finden Sie auf:

2' _2 E [I H www.sharepointcamp.de
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Das SharePoint Camp ist ein speziell auf schnellen Lernerfolg
konzipiertes Intensiv-Training fur zukinftige SharePoint-Profis.
27 - Bl I:|7 Das SharePoint Camp richtet sich an Software-Entwickler,
P s " Systemverantwortliche und Projektleiter, die in kurzer Zeit in
M |.| N E H EN Microsoft SharePoint 2010/2013 einsteigen mochten.
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ENTWICKLER-NEWS

WAS UNS DIESES QUARTAL BESCHAFTIGT HAT

Roadtrip durch die USA

Mithilfe der Google API hat der Blogger Ran-
dal S.Olson den kiirzesten Weg zwischen 50
Sightseeing-Stétten in den 50 amerikanischen
Bundesstaaten gefunden. Mit einem kurzen
Pythonscript hat er die Distanz und Fahrtzeit
zwischen diesen 50 Punkten berechnet - und
so die kiirzeste von 2500 moglichen Routen
gefunden.

Quelle: http://tinyurl.com/myny2j6

Apple wieder wertvollste Marke

Apple Reclaims Title of Most Valuable Brand
Brand value of the world's most valuable orands in 2015
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Apple konnte im vergangen Jahr 67 % an Wert zulegen - und ist nun beina-
he $ 250 Milliarden wert. Ein gewaltiger Gewinn, vor allem im Vergleich zu
den unmittelbaren Konkurrenten Google und Microsoft, die nur mit neun
beziehungsweise 25 % Gewinn aufwarten kénnen. Quelle: Statista

Android Apps im
Browser nutzen

Mit dem Google-Projekt App Run-
time for Chrome koénnen Nutzer
Android-Apps nun auch im Brow-
ser Offnen. Bisher gab es das Pro-
jekt nur fir das Betriebssystem
Chrome OS - nun soll es Nutzern
aller Betriebssysteme offenstehen.
Es befindet sich noch in der Ent-
wicklung.

Quelle: Google

App Runtime hier dargestellt auf
Chrome OS.

== Windows Server

Windowe
Proceisis)

Cruainer

Quelle: Heise.de

10

Microsoft will
Hyper-V/ Container
anbieten

Bereits im April kiindigte Microsoft an, in Zukunft einen Hy-
per-V-Container bereitzustellen. Er soll die Vorteile von Vir-
tualisierung und Containereinsatz verbinden.

Google Code
wird eingestellt

Google
( ) Dévelopers

Die Entwicklerplattform Google Code
wird eingestellt. Ab 24. August 2015
konnen bereits aktive Projekte keine
Submissions mehr akzeptieren; Nut-
zer kénnen sie nur noch lesen. Der 25.
Januar 2016 ist der Stichtag, an dem
Google Code vollstdandig geschlossen
wird. An seine Stelle tritt die neue
Plattform Google Developers.

Neues Update-
Konzept — Patch
Tuesday abgeschafft

Unter dem Namen “Windows Updates
fiir Business” hat Microsoft ein neu-
es Konzept fir Windows-Aktualisie-
rungen angekiindigt. Damit schafft
Microsoft den traditionellen Patch
Tuesday (jeder zweite Dienstag eines
Monats) ab - zumindest teilweise. Up-
dates sollen in Zukunft schneller ver-
offentlicht werden kénnen, um bei-
spielsweise Sicherheitsliicken schnel-
ler zu schlief3en.

Mit Windows 10 werden Verteiler-
Ringe (“Distribution Rings”) einge-
fihrt. Hiertiber kann man dann be-
stimmten, ob man schnelle Updates
erhalten mochte oder doch ldnger
wartet und damit eher auf Stabili-
tat setzt. Mit der ersten Option wird
man somit Betatester fiir Nutzer, die
die zweite Option gewadhlt haben. Fiir
kritische Systeminfrastrukturen soll
es aber erst einmal beim klassischen
Patchday bleiben.

Mit Hilfe von Wartungsfenstern sol-
len Administratoren mehr Einfluss
auf die Installationszeitpunkte von
Updates haben. Somit konnen diese
beispielweise ausschliefien, dass an
einem Montag oder in der letzten Wo-
che eines Quartals Updates installiert
werden. Oder dass Updates nur zwi-
schen 23:00 Uhr und os5:00Uhr einge-
spielt werden.

Laut Microsoft wird “Windows Up-
dates fiir Business” fiir Windows 10
Pro und Windows 10 Enterprise kos-
tenlos zur Verfiigung stehen.
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SCHULUNGS-TERMINE

TRAININGS FUR
WEB DEVELOPER

Kostenfreies Webinar:
SPA mit Angular.JS und
Visual Studio 2015
Online am 22. Juni

Angular.]JS, 2 Tage
Wien ab 29. Juni
Berlin ab 02. Juli
Minchen ab 16. Juli

Architektur von modernen
Web-Anwendungen, 3 Tage
Karlsruhe ab 29. Juni

Responsive Design mit CSS3
und Bootstrap, 2 Tage
Nirnberg ab 29. Juni

JavaScript, HTML und CSS, 3 Tage
Nirnberg ab 29. Juni

Wien ab 03. Aug.

Disseldorf ab 21. Sept.

Power-Woche: HTML5, CSS3
und jQuery, 5 Tage

Wien ab 06. Juli

Frankfurt ab 27. Juli

HTMLS5 und CSS3 - Einstieg, 3 Tage
Minchen ab 06. Juli

Xamarin: Native Cross-
Plattform-Apps, &4 Tage
Minchen ab 16. Juni

ASP.NET - WebForms, 4 Tage
Leipzig ab 22. Juni
Frankfurt ab 08. Sept.

ASP.NET MVC, 3 Tage
Diisseldorf ab 01. Juli
Minchen ab 13. Juli
Frankfurt ab 22. Juli

ASP.NET WebAPI, 2 Tage
Frankfurt ab 20. Juli

Web Performance Tuning, 2 Tage
Berlin ab 30. Juni

PPEDV.DE/WEB

SHAREPOINT KURSE

SharePoint 2013 Einstieg
Anwendungsentwicklung, 2 Tage
Minchen ab 18. Juni

Disseldorf ab 29. Juni

SharePoint 2013 Power-Woche
fiir Entwickler, 5 Tage
Diisseldorf ab 15. Juni

Berlin ab 25. Aug.

SharePoint 2013
Administration, 4 Tage
Wien ab 16. Juni
Diisseldorf ab 30. Juni
Karlsruhe ab 21. Juli
Frankfurt ab 18. Aug.

SharePoint 2013 Neuerungen,
2 Tage

Karlsruhe ab 18. Juni

Minchen ab 30. Juli

SharePoint 2013 Enterprise
Search, 2 Tage

Minchen ab 02. Juli

Berlin ab 22. Juli

SharePoint Foundation 2013,
2 Tage

Frankfurtab 13. Aug.
Stuttgart ab 13. Aug.
Karlsruhe ab 24. Sept.

SharePoint Designer 2013,
2 Tage

Wien ab 18. Juni

Berlin ab 20. Juli

Wien ab 03. Sept.

SharePoint 2013 fiir Anwender,
2 Tage

Frankfurt ab 22. Juni

Wien ab 24. Juni

Minchen ab 24. Juni

Diisseldorf ab 30. Juni

PPEDV.DE/SHAREPOINT

LEADERSHIP TRAINING

IT-Teams fiihren und motivieren,
2 Tage
Karlsruhe ab 14. Juli

Project Server 2013 -
Projektmanagement, 2 Tage
Wien ab 15. Juni

Berlinab 22. Juni

Project - Projektverwaltung,
2 Tage
Dresden ab 29. Juni

Team Foundation Server,
4 Tage

Disseldorf ab 22. Juni
Nirnberg ab 30. Juni
Minchen ab 14. Juli

Koln ab 28. Juli
Burghausen ab 15. Sept.
Dresden ab 29. Sept.
Berlin ab 02.02.2015

PPEDV.DE/COACH

INFO UND ANMELDUNG

ppedv AG
B +49-8677-988 90
‘i ppedv.de/schulung
© m.ppedv.com
(9 facebook.com/ppedvAG
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Windows 10

WINDOWS 10:

DIESE EDITIONEN WIRD ES GEBEN

Microsoft hat bekannt gegeben, welche Editionen es von Windows 10 geben
wird und wie sich diese grob unterscheiden. Insgesamt sind es sieben - wobei
nicht jede auch fur jeden Geratetyp gedacht ist.

WINDOWS 10 HOME

GERATE: PCS, LAPTOPS, TABLETS, HYBRIDGERATE
Die kleinste Edition ist fiir den Desktop-Bereich und fiir
Heimanwender gedacht. Sie beinhaltet die Sprachassis-
tentin Cortana, die Fingerabdruck-, Iris- und Gesichtser-
kennung Windows Hello, den Touch-Modus Continuum,
Standard-Apps fiir Musik, Fotos, Videos, E-Mails und
Kalender, sowie den neuen Browser Microsoft Edge.

WINDOWS 10 PRO

GERATE: PCS, LAPTOPS, TABLETS, HYBRIDGERATE
Fir anspruchsvolle Heimanwender sowie fiir kleine Bii-
ros und Unternehmen. Gleicher Funktionsumfang wie
Windows 10 Home, jedoch zusétzliche Funktionen, um
eine einfachere Administration in Unternehmen zu er-
moglichen. So stehen beispielsweise Domain Join, Grup-
penrichtlinien oder das neue Windows Update fiir Busi-
ness zur Verfiigung.

WINDOWS 10 ENTERPRISE

GERATE: PCS, LAPTOPS, TABLETS, HYBRIDGERATE
Fir mittlere und grofe Unternehmen, wird nur als Volu-
men-Lizenz vertrieben. Gleicher Funktionsumfang wie
Windows 10 Pro, jedoch zusatzlich noch umfangreiche
Verwaltungstools fiir Apps und Gerdte, weitere Sicher-
heitsfunktionen wie Identititsmanagement oder Long
Term Servicing Branches: hiermit konnen wichtige Sys-
teme nur mit Sicherheitsupdates aber nicht mit neuen
Funktionen versorgt werden.

WINDOWS 10 EDUCATION

GERATE: PCS, LAPTOPS, TABLETS, HYBRIDGERATE
Fir Schulen, Lehrer und Schiiler bzw. Studenten; baut
auf Windows 10 Enterprise auf, wird jedoch nur tber
spezielle Volumenlizenzprogramme fiir Bildungsein-
richtungen vertrieben.

WINDOWS 10 MOBILE

GERATE: SMARTPHONES,

KLEINE TABLETS

Fiir den normalen Anwender von klei-
nen mobilen Geraten. Stellt dieselben
Apps wie Windows 10 Home zur Ver-
fligung, jedoch mit einer fiir kleine
Bildschirme optimierten Oberfla-
che. Zusitzlich noch eine touch-op-
timierte Version von Microsoft Of-
fice. Mit Continuum lassen sich die
Gerate wie kleine PCs bedienen, so-
bald Maus, Tastatur und Monitor an-
geschlossen werden. Ein kostenloses
Upgrade auf Windows 10 Mobile wird
fir alle Lumia-Smartphones, auf de-
nen bisher Windows Phone 8.1 l3uft,
bereitgestellt.

WINDOWS 10
MOBILE ENTERPRISE

GERATE: SMARTPHONES,

KLEINE TABLETS

Fir Firmen-Smartphones in mittle-
ren und grofden Unternehmen. Glei-
cher Funktionsumfang wie Win-
dows 10 Mobile, jedoch zusatzlich
mit einem speziellen Update-Ma-
nagement, Giber das Administratoren
steuern konnen, wie schnell Updates
und neue Funktionen auf den Gera-
ten installiert werden sollen. Steht
nur Volumen-Lizenznehmern zur
Verftigung.

WINDOWS 10
IOT CORE

Hersteller koénnen ihre Smartwat-
ches zukiinftig mit dieser Internet-
of-Things-Version von Windows 10
ausliefern. Ebenso kann diese Editi-
on auf unterschiedlichen Internet-
fahigen Geraten wie Aufziigen, Herz-
Uberwachungsmonitoren oder Geld-
automaten zum Einsatz kommen.

Seit der Build 10049 von Windows
10 wird eine frithe Version des neu-
en Microsoft Browsers Project Spar-
tan mit ausgeliefert. Microsoft hat
jedoch immer betont, dass das nicht
der endgiiltige Name ist. Auch in der
Windows 10 Insider Preview (Build
10122) wird noch der Name Project
Spartan verwendet. Allerdings wurde
vor kurzem der finale Name als Mi-
crosoft Edge bekannt gegeben. Inter-
essant auch das zukiinftige Logo des
Browsers: Es ist dem Logo des Inter-
net Explorers gar nicht so undhnlich
- damit mochte Microsoft einen Wie-
dererkennungswert schaffen.

Neue Funktionen sind ein speziel-
ler Lesemodus fiir Webseiten, Web
Notes um Notizen, Markierungen
und Kommentare auf Webseiten vor-
zunehmen, oder die Integration der
Sprachassistentin Cortana. Altlasten
des Internet Explorers verschwin-
den. Hierzu zdhlt beispielsweise der

Dokumenten-Modus, mit dem ein
neuerer IE so tun kann, als ware er ei-
ne altere Version, oder die Unterstiit-
zung von ActiveX, VBScript und VML.

Dafiir verspricht Microsoft eine
bessere Unterstiitzung von Web-
Standards. So soll der neue Browser
in Sachen JavaScript-Neuerungen
(ECMAScript 6) Chrome abhingen
und auch vor Firefox liegen! Von rund
160 CSS-Eigenschaften mit -ms-Ven-
dorprafix haben es nur noch rund ein
Zehntel in Edge geschafft. Im Gegen-
zug kommen mehr als 9o -webkit-Ei-
genschaften hinzu.

Momentan sieht es jedoch so aus,
dass Microsoft mit Edge bis zum Er-
scheinen von Windows 10 nicht kom-
plett fertig wird und einige Features,
wie die Synchronisierung von Ein-
stellungen und Favoriten mit ande-
ren Gerdten, erst spater tiber Updates
nachreicht. Windows 10 erscheint iib-
rigens am 29. Juli.
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EIN LOGO

DIE GESCHICHTE DES INTERNET EXPLORERS

Allen Unkenrufen zum Trotz kann sich der Internet Explorer noch immer eines
Marktanteils von uber 50% weltweit ruhmen. Von seinem Spitzen-Marktanteil
von 95% aus dem Jahr 2003 ist der Redmonder Browser allerdings weit entfernt.
Microsoft entfernt sich vom alten Internet Explorer. Er muss weg - und mit ihm
der Name und das Logo. Der neue Browser heif3t Edge und das Logo heizt Dis-
kussionen an. Grund genug, sich die vergangenen Versionen anzusehen.

1995 fiel der Startschuss fiir den Browser-Krieg. Zum
ersten Mal wurde hier eindrucksvoll demonstriert, dass
man mit dem Konzept Gratis nachhaltig ein bis dato
wirtschaftlich ertragreiches Marktsegment ausléschen
kann. Designmafig sind wir in der Epoche von Word Art.

Mit Windows 95 wird die Welt bunter und grafischer -
und damit auch der Internet Explorer 2, der nun nicht
mehr extra per Plus Paket installiert werden muss. Die
Epoche koénnte man als Bold Text bezeichnen. Dabei
dhnelt das moderne Microsoft Logo dem damaligen
frappierend.

Es ist 1996, als die 3er Version den Markt erreicht. Das
stilisierte e wird eingefiihrt: eine Welt inklusive Mond-
umlaufbahn. Gleichzeitig haben wir mit CSS-Support so-
zusagen den ersten grafischen Browser.

14

Schon 97 kommt die Version 4, die optisch an NT 4 an-
gepasst ist. Wer sich an die Back Office Produkt-Familie
erinnert, wird den Stil wieder erkennen. Grafisch stand
damals die Welt still.

Nahezu unverandert erscheint
zwei Jahre spater die Version 5
des Explorers.

Schriftarten und Stil sind wei-
terhin Arial Bold. Der fette
Schriftstil ist mutmafilich den
damals tblichen Druckermo-
dellen geschuldet. Erst im Jahr
2002 ist der Farblaser erschwinglich.

Microsoft’

Internet
7 Explorer 6

2001 beginnt die erfolgreiche Epoche von Windows XP
und dem IE 6. Farbverldufe mit leichtem 3D-Effekt und
leichteren Schrifttypen pragen den Zeitgeist. Das e hat
eine Franse um den Schatten des Orbits darzustellen.

2006 lautet die Zeit von Vista
ein. Ein neuer Beruf entsteht:
der Icon Designer. Auflésun-
gen bis 64x64 Pixel verbunden
mit unendlichen Farbpaletten
erlauben es auf dem Kalen-
der-Icon den Geburtstag des
Designers zu markieren. Das
e des 7er-Explorers hat einen
3D-Glas-Effekt und einen goldenen Mond-Orbit mit
Erdschatten.

— Windows*

Explorer&

Erst 2009 kommt mit [E 8 die nichste Version. Es ist
die Zeit von Windows 7. Es gibt nur wenige kleinere
Design-Evolutionen. :

Langsam wird die Design-Welt
wieder flacher. Sozusagen in
den Schockwellen der geplatz-
ten DotCom-Blase reduziert
sich 2011 auch die Grafik wieder
auf das Wesentliche. Das Earth
e des Internet Explorer g nutzt
eine Konturlinie. Der Blauton
wird leichter und tendiert zu-
rick zu seiner urspriinglichen Note. Der Orbit ist nun
einfarbig.

7S

Plotzlich wird die Welt
flach. Flat Design ist in -
aller Munde - getrieben -
von Smartphones, die .
unter allen Lichtver- -
hiltnissen lesbar sein -
miissen. Kontrast ist
die Antwort: schwarz-
weiss oder auch blau-
weiss. Fiir 3D oder Farb-
spielereien bleibt kein
Raum. Das IE 10 Logo selbst ist stark an den Urspriingen
orientiert. 2012 wurde fiir Windows 8 unter dem Namen
METRO diese Designsprache eingefiihrt. In der Taskleis-
te findet sich nach wie vor das Icon der ger Version.

visualstudiol.de

) Internet

Internet
Explorer1

Auch die nier Version aus dem Jahre 2013
halt sich mit ihrer Designsprache an den
Vorganger. Es gibt sie als App und norma-
le Desktop-Version. Beide sind gleich - die
Taskleisten-Icons unterscheiden sich aber
erheblich. Die App-Variante ist wie fir
Apps typisch komplett im Flat Design ge-
halten und mit einem dunkleren Blauton
deutlich kontrastreicher.

Redmonds Flucht nach vorne:
Der IE verschwindet, und mit
ihm sein Logo. Der neue Brow-
ser lief wahrend der Produkti-
onsphase unter dem Deckna-
men Project Spartan. Sein fina-
ler Name ist Microsoft Edge.

So bleibt das e als stilgebendes
Element erhalten. Auf den ers-
ten unbelasteten Blick erkennen manche einen grinsen-
den Rotzloffel (=frecher Junge). Andere sehen Hammer
und Sichel. Aus Designer-Sicht ist die Linie in den Logos
deutlich zu erkennen und wunderbar geldst. Die Erde hat
keine Umlaufbahn mehr, dafiir aber einen Schatten als
Element des Flat Designs. Das ist allerdings nur erkenn-
bar, wenn man die Historie des Internet Explorers kennt.
Und hier ist die grofe Schwachstelle des neuen Logos:
sobald man erklaren muss, was ein Icon darstellen soll,
hat es seine Berechtigung verloren.

HANNES PREISHUBER

ist CEO der ppedv AG und Microsoft-
Experte (MCSD, MCAD, MCT) mit
Schwerpunkt auf Web-Technologi-
en. Erist Sprecher, Trainer und Autor
rund um Development-Themen.
E-Mail: hannesp@ppedv.de
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ES FUR ALLE

MICROSOFTS STRATEGIE FUR WINDOWS 10

Man kann Windows 95 lieben oder hassen: das Betriebssystem etablierte einige De-
signkonzepte, die sich seither ins kollektive Verstandnis der Nutzerschaft einbrannten.
Dank der hohen Desktop-Marktanteile erfreut sich Redmond enormer Verbreitung.
Microsoft versucht seit Jahren, ihre Vorherrschaft am Desktop auf die neu aufgekom-
menen Bereiche Smartphone und Tablet auszuweiten. Aus theoretischer Sicht ist das
Unternehmen dafir ideal aufgestellt, da User dazu neigen manuelle Synchronisation
zu verabscheuen. Wer den Desktop eines Nutzers kontrolliert, kontrolliert seine Daten
- es genugt, den Kunden eine Translationsschicht anzubieten.

Auf Entwickler tibt ein konvergen-
tes Okosystem extreme Anziehungs-
krafte aus. Wer Handy, PC und Kon-
sole mit einer Codebasis ansprechen
kann, spart wertvolle Mannstunden.
In der Praxis funktionierte dies eher
schlecht als recht. Silverlight fir die
Xbox wurde seit 2012 versprochen,
kleinere Entwickler bekamen das
Produkt bis heute nicht in die Han-
de. Codekommunalitit zwischen
Windows und Windows Mobile war
stets etwas haarig - der Autor dieser
Zeilen verbrachte die eine oder ande-
re Stunde damit diese Probleme zu
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bekdmpfen. Zu guter Letzt verdrgerte
das neue Startmenii von Windows 8
die Kundschaft enorm.

NEUES START-
MENUKONZEPT

Das Konzept Metro litt unter den
Schwédchen von Windows Phone 7:
das Designkonzept war - per se — ge-
lungen. Ein Windows Phone 8 gibt ein
erstklassiges Smartphone ab, das sich
vor der Konkurrenz in keiner Weise
verstecken muss. Leider war das Be-
nutzerinterface fiir den Desktop nur
schlecht geeignet: PC-Programme

haben die unangenehme Eigenschaft,
viele Startmentieintrage anzulegen.

Windows 10 entscharft diese Prob-
lematik durch Einfiihrung eines kom-
binatorischen Startmentis. Es reichert
das aus Windows 7 bekannte Fenster
mit einigen Live Tiles an, die den nor-
malerweise nicht genutzten Platz auf
der rechten Seite des Meniis mit hilf-
reichen Informationen bevélkern. Die
Einfiihrung von virtuellen Desktops
ist ein Zugestandnis an die Unix-Welt.
Es gibt kaum einen Fenstermanager
fir Linux, der seinen Nutzern dieses
Feature nicht anbietet.

WILLKOMMEN
ZURUCK, WIN32

Win32z mag die am weitesten ver-
breitete Programmierplattform sein:
den Aufgaben der heutigen Zeit ist
sie kaum gewachsen. Das liegt unter
anderem daran, dass Viren bei ih-
rer Entstehung keine Rolle spielten:
eine Win32-Applikation kann alles
tun, was ihrem Nutzerkonto erlaubt
ist. Dies ist nicht verwunderlich, weil
Konzepte wie Platform Security zur
Zeit von Windows 95 maximal in aka-
demischen Kreisen interessant waren.
Im Store genossen Win32-Applika-
tionen bisher zweitklassige Behand-
lung: sie waren zwar gelistet, muss-
ten aber von der Webseite des Ent-
wicklers heruntergeladen werden.
Aufgrund dieses Umwegs war der
praktische Sinn eines Listings eng
begrenzt: dem Autor sind einige Falle
bekannt, in denen das Store-Listing
absolut nichts brachte.
Windows 10 deployt Win32-Applika-
tionen direkt aus dem Store heraus
durch einen als Centennial bezeich-
neten Container. Die noch nicht fir
die Allgemeinheit bereitgestellte Lo-
sung basiert darauf, dass jede Win32-
App ihre eigene virtuelle Maschine
bekommt. Adobe PhotoShop Ele-
ments diente auf der Build als Demo:
die Performance der Runtime diirfte
auf aktueller Hardware also mehr als
befriedigend ausfallen.

UNIVERSELLE
APPLIKATIONEN

Installationsroutinen fiir Windows-
Applikationen sind totales Chaos:
Microsoft hatte es versaumt ein offi-
zielles Installationssystem anzubie-
ten. Noch schwerer wiegt, dass man
in Redmond auch die Definition des
Begriffs der App vergafd - die in Ab-
bildung 1 gezeigte Folie von Andrew
Clinick illustriert das Problem.

In Windows 10 behebt man dies
durch die Einfithrung des App-Mo-
dels. Es handelt sich dabei um einen
Spezifikationssatz, der das Leben ei-
ner Applikation von der Installation
bis zu ihrer Léschung komplett be-
schreibt. Neben Informationen tiber
zu verwendende Paketformate wird
hier auch die Runtime festgelegt, die
wichtige Systemdateien - Stichwort
Registry - virtualisiert, um das Ent-
fernen einzelner Apps zu erleichtern.
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- Started with .exe but...
+ How do you install it?
+ How do you store state?
+ How long does the app run for?
= What's the versioning story?
- How do you integrate with the OS?

+ What can your app do?

questions

Why do we need an app model?

« Windows has never had a definition of an app
- You know it when you see it but it's never written down

+ How do you integrate with other apps?

« The Windows App Model provides answers to these

Abbildung 1: Da die Natur das Vakuum hasst, entstand im von Microsoft freigelassenen

Raum Wildwuchs.

Windows Core

Windows Core

IJE':L:I.UF. m

Windows Core Windows Care

Abbildung 2: Am PCsind die Mobile-APIs nicht verfigbar (Quelle: Microsoft)

Weil es nun eine fixe Spezifikation
gibt, kann Microsoft das bisher nur
teilweise eingehaltene Versprechen
des Code Once, Run Anywhere ein-
l16sen: eine in Form eines standardi-
sierten .appx-Pakets vorliegende Ap-
plikation ldsst sich auf allen Win-
dows 10-Systemen gleichermafien
ausfiihren.

Hardwareunterschiede sorgen da-
bei fiir Unterschiede zwischen den
Systemen: eine auf den Homebutton
eines Windows Phones wartende App
wirde am Desktop keine Freunde
finden. Entwickler begegnen diesem
Problem seit Jahr und Tag durch die
Nutzung von Praprozessordirektiven:
fiir jeden Hardwaretyp ist eine eigene
Bindrdatei erforderlich.

Da Windows 10-APPX-Files fiir alle
Systeme gleichermafden geeignet sein
sollten, ist eine andere Losung erfor-
derlich. Diese erfolgt tiber Extensi-
on SDKs, die im Reference Manager
in der Untergruppe UAP aufschei-
nen. Im Moment gibt es Extensions
fir Mobile, Xbox und den Desktop
- neue Pakete werden sofort freigege-
ben, wenn sie fertiggestellt sind.

Die Genialitat der Extension SDKs
liegt darin, dass sie transparent im-
plementiert sind (siehe Abbildung).

Wenn Sie ein fiir den Desktop vor-
gesehenes Produkt auf einer Work-
station ausfihren, so ist alles im
Lot: Befehle wandern 1:1 auf die zu-
grundeliegende  Implementierung.
Wahrend der Kompilation treten fiir
Windows Phone und/oder Xbox kei-
ne Probleme auf, weil das Extension
SDK alle enthaltenen Funktionen au-
tomatisch als NOPs beziehungsweise
Throws spiegelt: wer sie zur Laufzeit
auf einer nicht unterstiitzten Platt-
form aufruft, wird mit einer Excepti-
on bestraft.

Zur Erkennung der Ausfiihrungs-
umgebung spendiert Microsoft den
Namespace  Windows.Foundation.
Metadata.Apilnformation. Die dort
implementierten Is*-Funktionen er-
laubendasPriifendesVorhandenseins
von Properties, Methoden, Name-
spaces und Events - statt #ifdefs
setzen Sie fortan auf normale if-
Selektionen:

var ns = ,Windows.Phone.UI.Input.
HardwareButtons®;
if (Windows.Foundation.Metadata.
ApiInformation.IsTypePresent(ns))
{
Windows.Phone.UI.Input.
HardwareButtons
.BackPressed += Back_BackPressed;

}



OFFICE ALS RUNTIME

Microsoft ist nicht nur im Bereich der
Desktopbetriebssysteme erfolgreich:
Office hat die Umstellung auf das
Ribbon-Interface ohne allzu grofde
Verluste tiberstanden. Aufgrund der
immensen Datenfiille - viele Unter-
nehmen erledigen den Gutteil ihrer
Geschaftsprozesse mit Office — baut
Redmond die Officesuite mehr und
mehr in Richtung einer eigenen Aus-
fihrungsplattform aus. Neben den
bisher fiir ihre Rolle als Virenschleu-
der verschrieenen Makros setzt man
nun auch auf dedizierte Apps, die
mit dem Nutzer auf verschiedene
Weise interagieren. Die Implemen-
tierung dieser Applikationen erfolgt
iber die in Abbildung 3 gezeigte
Infrastruktur.

Der Grund fiir den Umweg iber
Microsofts Server ist, dass kompatib-
le Add-Ins nicht nur am Desktop lau-
fen. Die seit langerer Zeit fiir iOS und
Android verfiigbaren Office-Clients
lernen tiber kurz oder lang den Um-
gang mit Erweiterungen - ein Fron-
talangriff auf die im Mobilbereich

Universal Windows Platform

/Dther Mobile Platforms

A

Uet your dava F Cs + code
Ui Anclroid 10E
High code Jie

B

Abbildung 4: Android und iOS sind Birger erster Klasse

dominanten Unternehmen SoftMa-
ker und KingSoft.

ERWEITERUNGEN
IN AZURE

Microsofts hauseigene Cloudumge-
bung nimmt Fahrt auf: laut im Rah-
men der Keynote verdffentlichten
Daten darf sich Redmond mittlerwei-
le iber 90.000 neue Abonnenten pro
Monat freuen. Die Wichtigkeit zeigt
sich auch daran, dass die Build mit

- | Your choice of technology
Solution 52 05 g | UNET, JS, HTML Ruby, etc)
; Other hosting
D D D | Microsoft Azure 015, LAMP. etc)
- XCode ||, Ecipseor | Visual Studio REST
Android Studio |

Development
Environment

And Visual Studio

Office 365 S0 | Office 365 50K

Authentication

Data

Abbildung 3: Ohne REST geht gar nichts (Bildquelle: Microsoft)
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der Ignite ein auf die Cloud fokus-
siertes Kongressprogramm zur Seite
gestellt bekommt.

Neben diversen fir cloud-zentri-
sche Systeme wichtigen Neuerungen
- Stichworte Data Lake und Docker
- zeigt Microsoft auch an dieser Stel-
le Interesse an Integration und Kon-
vergenz. Das beste Beispiel dafir ist
ein als Azure App Service bezeich-
neter Dienst, der die Verbindung von
Azure-Komponenten, Web-Apps und
klassischen Programmen erleichtert.

WIR LIEBEN ANDROID

Der Sand der Zeit schreibt die selt-
samsten Geschichten: vor wenigen
Wochen sammelte sich eine Gruppe
von Personen vor einer der wenigen
am Flughafen Mailand-Linate verfiig-
baren Steckdosen. Darunter war die
Besitzerin eines BlackBerry Passports:
das Gerat erregte Aufmerksambkeit.

Nach einem kurzen Gesprach stellte
sich heraus, dass die Dame ihr Smart-
phone abgrundtief hasste. Dies lag da-
ran, dass sie den Store nicht fand: die
beiden im Programmstarter befind-
lichen Symbole sorgten fiir Verwir-
rung. Eine kurze Erklarung des Un-
terschieds — Android-Apps gibt es im
Amazon-Store, wahrend BBio-Apps
im App Market sind - sorgte fiir zu-
satzliche Unzufriedenheit: das Durch-
suchen beider Stores ist eine unange-
nehme und sinnfreie Aufgabe.

Microsoft ist sich dieser Problema-
tik bewusst. Windows 10 bietet keine
direkte Integration fir Drittanbieter-
stores. Entwickler miissen ihre Pro-
dukte stattdessen mit zwei als Asto-
ria und Islandwood bezeichneten Pa-
keten an Windows 10 anpassen, um
sie danach durch den offiziellen Store
zu vertreiben.

1aT for industry devices

]
LEk

Windows 10 10T for mobile devices

Wi Bl e Ao, e Deswars
[LFTFTE TYFIFR= e
annd

Windown 10 1aT for ymall devices
et :

One Windows
Platform

Abbildung 5: 256 MB ist fir einen Prozessrechner ganz schon viel Speicher

Im Fall von Android ist die Situation
einfach. Intelli] bekommt ein zusatz-
liches SDK eingeschrieben, das eine
neue Konfiguration einrichtet. Mi-
crosoft bietet JAR-Files an, die Goog-
les hauseigene Dienste durch Win-
dows 10-Varianten ersetzen: auf Seiten
des Entwicklers ist in vielen Fallen nur
minimaler Aufwand erforderlich.

Besitzer von i0OS-Applikationen
miissen eine etwas hohere Hirde
iberwinden. Xcode-Projekte lassen
sich in Visual Studio importieren, wo
danach - je nach Produkt mehr oder
weniger umfangreiche - Anpassun-
gen notwendig sind.

Leider stehen sowohl Astoria als
auch Islandwood noch nicht zum frei-
en Download bereit. Auf der Build
versprach Microsoft, dass die Produk-
te im Laufe des Jahres auf den Markt
kommen. Voranmeldungen fiir Pro-
ject Astoria nimmt Microsoft unter
https://dev.windows.com/en-US/uwp-
bridges/project-astoria entgegen.

AB INS IOT

Intelligente Gerdte werden immer
kleiner. Zu ihrer Realisierung setzen
Entwickler im Moment primdr auf
klassische Embedded-Betriebssyste-
me: seit dem Erfolg des Raspberry Pi
erfreut sich Unix ebenfalls gewisser
Beliebtheit.

Microsoft hatte im IoT-Bereich mit
dem Gadgeteer unverdienterweise nur

“Weder GHI noch Microsoft entfer-
nen sich von .net MF. Wir haben noch
nichts neues zu verkiinden, aber das
Microsoft-Produktteam arbeitet hart

daran .net MF voranzutreiben. Gadge-
teer wird weiter daran arbeiten, und wir
werden es weiterhin verbessern.”
Pete Brown, GHI
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Abbildung 6: Dank eines Shields spricht
der Raspberry Pi 2 Gadgeteer (Quelle: GHI)

wenig Erfolg: das modulare Bausys-
tem ist insofern grenzgenial, als es das
Hantieren mit Hardware auf ein Min-
destmaf? reduziert. Zuerst sei mit Ge-
richten aufgerdaumt, die von Windows
10 am Netduino berichten: die .net
MF-Plattform lebt zwar weiter, dies
allerdings nicht als Teil von Windows
10. Die Hardware-Anforderungen des
in drei Versionen angebotenen Sys-
tems mogen zwar bescheiden wirken,
sind im Embedded-Bereich aber nach
wie vor viel zu hoch.

Da die Entwicklung neuer Versi-
onen von .net MF noch nicht abge-
schlossen ist, diirfen Gadgeteer-Mo-
dule stattdessen auf Riserkarten aus-
weichen. Abbildung 6 zeigt ein noch
im Prototypstadium befindliches
Board, das den Raspberry Pi 2 um ei-
nige Gadgeteer-Sockets erweitert.

FAZIT

Microsoft hat aus dem Debakel um
Windows Phone 7 und Windows
Phone for Desktop gelernt: die neue
Version des Betriebssystems verbes-
sert Bewdhrtes und entscharft Un-
erwiinschtes. Wer mit Windows 8
nicht wirklich zufrieden war, dirfte
mit der neuen Betriebssystemversion
mehr Spaf? haben.
Aus Entwicklersicht ist die Situation
weniger klar. Windows Phone war
bisher ein vergleichsweise kleiner
und isolierter Markt, in dem kleinere
Entwickler ob der fehlenden Konkur-
renz erfolgreich sein konnten. Asto-
ria und Islandwood diirften dies dn-
dern: Besitzer von BBio-Applikatio-
nen waren uiber die neue Konkurrenz
Android seinerzeit nur wenig erfreut.
Beachten Sie zudem, dass Mi-
crosoft Azure und Office nicht aus
Liebe an der Freude pflegt: wer sein
System komplett auf Azure und Co.
aufbaut, ist an Microsoft gebunden.
Erinnerungen an Embrace&Extend
sind nicht unangebracht: wehe dem
Tag, an dem man in Redmond And-
roid und iOS ausschlieft...

MEHR LERNEN

Die Build mag in der Hierarchie der
Tech-Konferenzen keinen besonders
hohen Stand haben: aus technischer
Sicht legt Microsoft seit Jahren aber
konstant hohe Qualitat vor. Dazu ge-

hort das Anbieten von Videos aller Bei-

trage. Offnen Sie die URL https://chan-
nel9.msdn.com/Events/Build/2015
in einem Browser ihrer Wahl, um alle

Vortrage von Ihrem komfortablen Biiro

aus anzusehen. Achten Sie nur darauf,

die — von Haus aus auf Medium einge-

stellte — Bildqualitat vor dem Ansehen

auf High umzustellen.

TAM HANNA

Tam Hannas Karriere im mobile development begann 2004
am mittlerweile legendaren Palm llic. Seither hat der Grin-
der der Tamoggemon Limited diverse Anwendungen und
Spiele fuir Symbian, PalmOS und bada entwickelt. Zusatz-
lich betreibt der studierte Elektrotechniker (HTL) mit sei-
nem Team eine Gruppe von Online-Newsdiensten fiir Mo-

bilcomputer-Techniker und Power User. AuRerdem verof-
fentlicht er Fachbiicher und Fachartikel im technischen Bereich.

Twitter: @tamhanna
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Skype und MineCraft — wir haben schon einige Erfahrungsberichte zur HoloLens
gelesen. Im Rahmen der Build-Konferenz hat Microsoft einigen Teilnehmern die
Moglichkeit gegeben, die HoloLens zum ersten Mal auszuprobieren. Microsoft
lie® keine Fotos zu - die HoloLens-Demo fand unter hochsten Sicherheitsvor-
kehrungen statt. In einem nahe gelegenen Hotel hat Microsoft eine komplette
Etage angemietet, in der es nicht nur vor Microsoft-Mitarbeitern, sondern auch
vor Sicherheitsleuten nur so wimmelte. Vor dem Zugang zum Demo-Bereich
muss aullerdem samtliches Equipment abgegeben werden.

Alles, was erlaubt war, war dieses Foto von einer Holo-
Lens im Glaskasten. Aber genau das ist es, was ich auch
auf dem Kopf hatte. Es gab keinerlei zusatzliche Kabel
oder dergleichen.

EIN BLICK AUF DIE HARDWARE

Uber die technischen Spezifikationen schweigt sich Mi-
crosoft weiterhin aus. Die Probegerite wahrend der Build
waren natiirlich Prototypen, deren Konstruktion und De-
sign sich noch @ndern kann. Ich gehe allerdings davon aus,
dass HoloLens rein duf3erlich schon weitgehend fertig ist.

Abbildung 1: Nur diese eine HoloLens in ihrem Glaskasten durften
Teilnehmer fotografieren.
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Die HoloLens-Brille aufzusetzen er-
fordert etwas Ubung, aber schon
beim dritten oder vierten Mal stellt
sich so etwas wie Routine ein. Zu-
nachst muss sie an die Grofde des ei-
genen Kopfes angepasst werden. Dies
geschieht tiber ein kleines Radchen,
mit dem man die Weite des Kopfban-
des einstellt. Dieses Kopfband sitzt
fest, wahrend der Rest von HoloLens
beweglich bleibt. Man kann die Brille
vor und zuriick schieben sowie nach
oben und unten kippen. So lasst sich
der ideale Blickwinkel und Augenab-
stand einstellen.

Die Nasenstiitze kann man ab-
nehmen und das sollte man auch,
denn wenn das Gewicht auf die Nase
druckt, wird es sehr schnell sehr un-
angenehm. Das ist der einzige Punkt,
wo ich noch Nachbesserungsbedarf
sehe, ansonsten war der Tragekom-
fort schon sehr gut.

HOLOLENS AUCH FUR
BRILLENTRAGER
NUTZBAR

Es stellt sich recht schnell die Frage,
ob die HoloLens auch fiir Brillentra-
ger nutzbar ist, oder ob sich die bei-
den Gestelle in die Quere kommen.
Ich bin selbst Brillentrager und
habe keinerlei Einschrankungen
festgestellt. Dadurch, dass sich der
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Augenabstand variabel einstellen
lasst, passt die eigene Brille noch
gut dazwischen. Das kann nattirlich
je nach Brillenmodell unterschied-
lich gut funktionieren, auflerdem
hat man je nach Art und Auspragung
der Fehlsichtigkeit eventuell generell
Probleme mit den Hologrammen. Ich
selbst bin weitsichtig und kann nicht
sagen, dass das die Erfahrung irgend-
wie negativ beeinflusst hatte.

ALLGEMEINE
EINDRUCKE VON DER
HARDWARE

HoloLens diirfte geschdatzt um die
500 Gramm wiegen, eher ein biss-
chen weniger, allerdings tue ich
mich mit entsprechenden Schatzun-
gen schwer. Was man auf dem Kopf
als leicht oder schwer empfindet, ist
wohl sehr individuell. Ich habe Be-
richte gelesen, die das Gewicht als
gerade noch ertrdglich bezeichneten,
fiir mich war es in Ordnung.

Das Gehause wirkt sehr kompakt
und aus einem Guss, ich kann mir
daher nicht vorstellen, dass man an
HoloLens irgendeine Komponente
selbst austauschen kann. Auch der
Akku diirfte fest verbaut sein. Ge-
laden wird anscheinend iiber Mic-
ro-USB, denn wenn mein Testgerdt
dariiber mit dem Entwicklungs-PC

Was in der Demo zu sehen war,
war viel rudimentarer als die
Prasentation in der Keynote.

verbunden war, leuchteten neben
dem Anschluss vier kleine LEDs.

Wenn man HoloLens in der Hand
halt und von allen Seiten betrachtet,
fragt man sich unweigerlich: Wo ist
die Technik?

Es ist schwer vorstellbar, dass in
dem Brillengestell ein Hochleis-
tungs-Computer drin stecken soll.
Alle Tester inklusive mir haben tiber
das stark eingeschrankte Feld, in
dem die Hologramme sichtbar sind,
geklagt. Die Leistung ist also noch
etwas fragwiirdig - nichtsdestotrotz
ist HoloLens einfach ein faszinieren-
des Stiickchen Hardware.

Bevor ich den Demo-Ablauf be-
schreibe, miissen Sie in Threm Kopf
den Reset-Knopf driicken: Was ich
in der Demo gesehen habe, hat nicht
einmal ansatzweise etwas mit dem
zu tun, was bei der Keynote auf der
Build gezeigt wurde, sondern war
eher rudimentar.

DAS DEMO-SZENARIO:
PROJEKT ORIGAMI

Es gab zwei verschiedene Demo-Ses-
sions. Eine kurze Demo, bei der eine

Abbildung 2:
So sehen Hologramme mit der Ho-
loLens noch nicht aus.

Quelle: The Verge
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Architektur-Anwendung im Vordergrund steht, und ei-
ne sehr ausfiihrliche, bei der man selbst zum Entwick-
ler wird und in zwei Stunden mit Unity und Visual Stu-
dio eine kleine Anwendung fiir HoloLens erstellt. Dabei
kann nichts schief gehen, denn jeder Schritt ist exakt
vorgegeben. Ein Supervisor begleitet jeden Teilnehmer
personlich.

Ich hatte das Gluck, die ausfihrliche Demo zu bekom-
men. Das Beispiel nennt sich Projekt Origami. Das Holo-
gramm, mit dem dabei gearbeitet wird, miisst [hr Euch
so vorstellen:

Ein weif3er Notizblock liegt flach auf dem Tisch. Darauf
stehen zwei weitere gefaltete Objekte, die wie schrag
aufgestellte Papierflieger aussehen. Uber diesem Szena-
rio schweben eine Weltkugel und eine weitere Kugel aus
zerkniilltem Papier.

SCHRITT 1: DAS HOLOGRAMM ERSCHAFFEN

Im ersten Schritt ging es darum, genau dieses Holo-
gramm zu erzeugen und durch HoloLens zu betrachten.
Fir den ersten Wow-Effekt reichte das natiirlich schon
vollig aus. In der Tat legt sich das Hologramm vollstan-
dig tiber die Realitat und verdeckt die dahinter liegenden
Objekte komplett. Ich bin sofort derart in diese virtuelle
Realitdt eingetaucht, dass ich beinahe jemandem ,Watch
out“ zugerufen hatte, weil er fast gegen mein Hologramm
gelaufen ware.

Man kann um das Hologramm herum laufen und es
dabei von allen Seiten betrachten, als wdre es ein ech-
ter physischer Gegenstand. Was hierbei allerdings sofort
aufallt, ist die stark eingeschrankte Sicht. Der hologra-
fische Ausschnitt, der in die Realitdt projiziert wird, ist
vergleichsweise klein. Von der Prdsentation, die wir auf
der Build gesehen haben, ist das noch sehr weit entfernt.
Skype links im Bild und ein Film rechts - das haben wir
bei der Demo noch nicht gesehen.

SCHRITT 2: GESTENSTEUERUNG

Im zweiten Schritt ging es darum, das Hologramm in
Bewegung zu bringen und durch Gesten bestimmte Ak-
tionen hinzuzufiigen. Die beiden in der Luft schweben-
den Papierbélle sollten mit dem Finger angetippt und
dadurch zum Absturz gebracht werden. Das gelang auch
sofort, war aber wenig spektakular. Die Balle kullerten
die schrag stehenden Papierflieger hinunter und fielen
dann einfach nach unten aus dem Bild. In Schritt 5 sollte
das erst so richtig beeindruckend werden.

SCHRITT 3: SPRACHSTEUERUNG

Im dritten Schritt taten wir das Gleiche wie im zweiten,
nun wurden aber Sprachbefehle verwendet. Die Papierbal-
le wurden mit den Augen fixiert und dann mit dem Befehl
Drop Sphere in Bewegung gesetzt. Mit Reset World stellte
man das Szenario wieder auf Anfang. Ich hatte an dieser
Stelle auch eigene Sprachbefehle definieren konnen, aber
mir fiel auf die Schnelle nichts Spannendes ein.

SCHRITT 4: SOUND

Bislang war die Demo ein Stummfilm, daher wurden
nun passende Sounds und eine Hintergrundmusik hin-
zugefiigt. Um den raumlichen Klang zu demonstrieren,
versteckte der Supervisor das Hologramm irgendwo im
Raum. Ich musste es dann also suchen, indem ich den
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Klédngen folgte. Nachdem ich es gefunden hatte, lief ich
vor und zuriick und drehte mich ein paar Mal um die ei-
gene Achse. Die Musik passte sich meinen Bewegungen
genau an, so wie es eben auch wére, wenn da ein Laut-
sprecher stiinde.

SCHRITT 5: INTEGRATION IN DIE UMGEBUNG

Jetzt wurde es so richtig spannend, denn nun wurde das
Modul hinzugefiigt, welches die Umgebung rendert. Zu-
vor schwebte das Hologramm frei im Raum, nun konnte
man es nehmen und auf einem Tisch oder auf dem Bo-
den ablegen. Die Bélle purzelten nun auch nicht mehr
aus dem Bild - stattdessen fielen sie beispielsweise auf
den Tisch, rollten tiber die Tischkante auf den Boden
und blieben dort liegen. HoloLens erfasst die Umgebung
noch nicht in Echtzeit: ein zur Seite geschobener Stuhl
bleibt beispielsweise virtuell noch ein paar Sekunden an
derselben Stelle und verschwindet erst dann. Dennoch
war das sehr beeindruckend.

SCHRITT 6: DAS LOCH IN DER REALITAT

Zum Abschluss wurde noch ein besonderer Special Effect
hinzugefiigt: Sobald die herabfallenden Bélle eine Ober-
flache beriihrten, gab es eine Explosion, die ein Loch
in die Realitdt riss. Man schaute durch den Boden oder
die Tischplatte in den Abgrund. Das war wirklich ab-
gefahren, denn es wirkte sehr echt und man konnte die
Umgebung erkunden, indem man sich biickt oder den
Blickwinkel verdndert - ganz so, als wiirde man durch
ein richtiges Loch in eine Gletscherspalte oder die untere
Etage blicken.

MEIN FAZIT

Die zwei Stunden waren schnell vorbei und wir mussten
unsere HoloLenses schweren Herzens wieder zurtick-
geben. Das ist echte Holografie, welche die digitale mit
der realen Welt verschmelzen lasst. Ich war selbst tiber-
rascht, wie schnell ich in diese Illusion eingetaucht bin.

Was bei den Prasentationen gezeigt wurde, halte ich
nach dieser Demo fiir absolut realistisch, allerdings mit
einer Einschrankung: Ich glaube nicht, dass das jetzt
schon genau in dieser Form moglich ist, da wurde mit
ziemlicher Sicherheit noch getrickst.

Wie nahe HoloLens schon an der Marktreife ist, ver-
mag ich nach dieser Demo nicht zu beurteilen. Sie war
ganz klar an ein Entwicklerpublikum gerichtet, deshalb
ging es nicht um eine grofe Show, sondern hauptsach-
lich darum, die Entwicklungswerkzeuge zu zeigen.

QUELLEN

Video vom Demo-Tag: https://youtu.be/xXNuRead66E

MARTIN GEUSS

betreibt www.drwindows.de,

eine der grol3ten deutschsprachigen
Blog-Communities mit Microsoft-
Schwerpunkt. Seit 2009 ist er
Microsoft MVP fiir das Thema
.Windows Experience”.

Die offizielle Konferenz der jQuery Foundation fur den
deutschsprachigen Raum.

Du willst auf dem Laufenden gehalten werden oder méchtest uns interessante Speaker oder Themen vorschlagen?
Dann registriere dich auf www.jqueryconf.de.

GUISOESIGN

Fachkonferenz rund um grafische Benutzeroberflachen

JETZT EARLY BIRD SICHERN!
08.-09. Dezember in Berlin

BEE RS

Mehr Infos auf gui-design.ppedv.de.




12 TIPPS FUR
EFFIZIENTERE MEETINGS

Meetings sind fur viele Entwickler eine Herausforderung. Wer will nicht lie-
ber im Flow bleiben, weiterhacken und das aktuelle Feature abschlie3en?
Meetings sind oft Zeitverschwendung — wenn sie falsch aufgesetzt sind.

TIPP 1: KEINE TERMINSERIEN

Viele Meetings gibt es nur als Serie. Selbst wenn es nichts
zu besprechen gibt, findet das Meeting statt. Dass die an-
beraumte Zeit (oder langer) tatsachlich mit Inhalten ge-
fallt wird, bestétigt dann, dass es notwendig war - ein
Zirkelschluss. Also lieber ein Meeting extra anberau-
men, wenn es notig ist. Nur in ganz seltenen Fallen Se-
rien anlegen!
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TIPP 2: VORSICHT MIT
KURZFRISTIGEN MEETINGS

Kurzfristige Meetings sind in Ordnung, wenn es sich um
Gesprache im Rahmen von bis zu 20 Minuten handelt
und das Thema auch tatsachlich in dieser Zeit abgehan-
delt wird. Alles was langer dauert, unbedingt planen und
frithzeitig bekannt machen!

TIPP 3: ZIEL DEFINIEREN

Jeder hat schon einmal die ersten Minuten eines Mee-
tings mit der Frage “Worum geht's da jetzt eigentlich

Fotolia.com/Rawpixel

genau?” verbracht. Hier miissen sich die Teilnehmer vor
dem Meeting auf ein Ziel einigen und es kommunizieren.
Jeder muss vor dem Meeting wissen, was damit erreicht
werden soll. Kann kein Ziel definiert werden, braucht es
auch kein Meeting.

TIPP 4: AGENDA — UND NICHT
DAVON ABWEICHEN

Es muss eine klare Agenda fiir das Meeting geben - und
sie muss zum definierten Ziel passen. Diese Agenda soll-
te den Teilnehmern frithzeitig vor dem Treffen mitgeteilt
werden. Wenn im Meeting neue Themen aufkommen,
sollten sie erst beim nachsten Mal an die Reihe kommen,
zumindest wenn sie nicht direkt relevant sind.

TIPP 5: ZIELGRUPPE DEFINIEREN

Es ist wenig zielfiihrend, alle méglichen Personen zu ei-
nem Meeting einzuladen, nur um niemandem auf den
Schlips zu treten. Viel besser ist es, die relevante Ziel-
gruppe einzuladen, also Mitarbeiter, die tatsdchlich zum
Thema etwas beitragen und das Meeting innerhalb der
anberaumten Zeit zum Ziel fithren konnen.

TIPP 6: MOGLICHKEIT DER
VORBEREITUNG GEBEN

Neben der Agenda sind oftmals weitere Dokumente fiir
ein Meeting maf3geblich. Diese sollten den Teilnehmern
ausreichend frith vor dem Meeting zur Verfiigung ste-
hen, so dass eine Vorbereitung moglich ist. Gerne wer-
den Dokumente ausgedruckt ins Meeting gebracht und
dann den Teilnehmern vorgelegt. So konnen die Teilneh-
mer entweder gar nicht iiber Themen diskutieren - oder
alle lesen erst einmal.

TIPP 7: PROTOKOLLIEREN UND
VERTEILEN

Fir sehr viele Meetings werden keine Protokolle ge-
schrieben bzw. nicht verteilt. Resultat sind Meetings zu
denselben Themen mit denselben Inhalten und densel-
ben Ergebnissen, jedoch ohne, dass danach auch etwas
passiert. Reine Zeitverschwendung. Protokolle ermog-
lichen es zudem anderen Personen, Informationen des
Meetings und die Ergebnisse nachzulesen. Dadurch miis-
sen sie beispielsweise im Meeting nicht anwesend sein.

TIPP 8: AUFGABEN UND GREIF-
BARE ERGEBNISSE ALS RESULTAT

Meetings miissen Aufgaben oder klare und zufrieden-
stellende Ergebnisse aufweisen konnen. Die Aufgaben
konnen anschliefiend geplant und umgesetzt werden.
Eine Rekapitulation wird dadurch ermdglicht.
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TIPP 9: NICHT UBERZIEHEN

Es ist niemandem geholfen, wenn ein Meeting fiir eine
bestimmte Zeitdauer angesetzt ist, jedoch keiner die
tatsdchliche Dauer kennt, weil Meetings grundsatzlich
iiberzogen werden. Individuelle Tagespldne kommen so
gehorig durcheinander.

TIPP 10: NICHT PALAVERN

Die vierte Zusammenfassung, die dritte gleiche Erkla-
rung, Geschichten die angeblich etwas beitragen sollen,
usw. Das verzdgert nur unnétig und fithrt zu nichts. Blei-
ben Sie bei der Sache, fassen Sie sich kurz.

TIPP 11: PERSONLICHE BEFIND-
LICHKEITEN HINTANSTELLEN

Oftmals steht in Meetings Personliches im Vordergrund.
Genau das soll es nicht sein. Menschen kommen zusam-
men, um gemeinsam die bestmdgliche Losung fiir ein
Problem zu finden. Das sollte von allen bedacht und be-
achtet werden. Schlieflich profitieren alle von einem gu-
ten Ergebnis.

TIPP 12: NEUTRALE LOCATIONS
AUFSUCHEN

Die Meetingraume im Unternehmen sind vorbelastet.
Das kann sich gerade bei schwierigen Themen negativ
auswirken. Alternativ einfach mal die Biiros verlassen
und sich im Freien zusammensetzen, einen gemeinsa-
men Spaziergang unternehmen oder sich in einem be-
nachbarten Café treffen! Eine neue und vor allem unbe-
lastete Umgebung kann Wunder bewirken. Vor allem bei
emotionalen Themen ist man in der Offentlichkeit ruhi-
ger und konstruktiver.

NORBERT EDER

ist ein Full-Stack-Entwickler und hat
langjahrige Erfahrung in Praxis und
Lehre. In Fachbiichern, -artikeln und
auf seinem Blog gibt er sein Wissen
weiter. Seine Schwerpunkte liegen in
den Bereichen Web, Mobile und der
Team-Entwicklung.

E-Mail: norbert@norberteder.com

Blog: www.norberteder.com - Twitter: @norberteder
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> LINKS DES QUARTALS

GAMIFICATION

An dieser Stelle verrat jedes Quartal ein
Entwickler seine Lieblingsprodukte: Diesmal
stellt uns Gregor Biswanger, der Grunder von
CleverSocial.de, seine Lieblingslinks zum
Thema Gamification vor.

GREGOR BISWANGER (MICROSOFT MVP FUR CLIENT APP DEV)

ist Griinder von CleverSocial.de und freier Consultant, Trainer, Autor und Spea-
ker. Seine Schwerpunkte sind .NET-Architektur, agile Prozesse, XAML und Web.
Er veroffentlichte vor kurzem seine DVDs mit VVideo-Trainings zum Thema ,Mei-
ne erste Windows 8 App”, ,Windows Store Apps mit XAML und C#" und ,WPF
4.5 und Silverlight 5" bei Addison-Wesley von video2brain. Biswanger ist auch im
Auftrag von Intel GmbH als Technologieberater fiir die Intel Developer Zone aktiv
und ist Leader bei der Ingolstadter .NET Developers Group (INdotNET).

Wenn Anwender regelmafSig unsere
Software benutzen, ist das ausschlag-
gebend fiir unseren Erfolg. In der mo-
bilen Welt wird nur eine von finf in-
stallierten Apps tberhaupt genutzt.
Wir brauchen also ein Werkzeug, das
den Anwender stark motiviert unse-
re Software weiterhin regelmafig zu
benutzen. Ein madchtiges Mittel da-
zu lautet Gamification. Das bedeu-
tet spieltypische Elemente im Wirt-
schaftskontext zu implementieren.
Also kurz erklart: Etwas Ernstes spie-
lerisch aufbereiten. Denn schlief3lich
liegt der spielerische Antrieb in un-
serer Natur. Arbeiten bedeutet Miihe,
beim Spielen hingegen verfliegt die
Zeit.

Den Einstieg finden

Mich personlich brachte das Buch
Gamification by Design, von Gabe
Zichermann und Christopher Cun-
ningham, in die Gamification-Welt.
Leider verkauft O'Reilly dieses Buch
nicht mehr - aus mir unbekannten
Griinden. Zum Trost: es gibt das Buch
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in Kurzfassung auch als Vortrag auf
YouTube. In einer Stunde erzadhlt Ga-
be Zichermann etwas tiber Gamifica-
tion Patterns & Pitfalls:

Fir einen perfekten Einstieg zum
Thema Gamification lege ich euch zu-
dem den deutschen Vortrag Spiel des
Lebens von Sebastian Deterding ans
Herz. Diesen findet man auf YouTube
- in einer Stunde bekommt man alle

fun and theme are not correlated

O'Reilly Webcast: Gamification Patterns & Pitfalls
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wichtigen Informationen vermittelt:

Ein gutes Beispiel fiir Gamification
ist die Microsoft Virtual Academy
Die alten Hasen aus der Microsoft
Entwickler Welt durften noch die
MSDN Webcasts kennen. Hier gab
es kostenlose Video-Trainings, quer
durch die Microsoft Produktpalette.
Bei der neuen Microsoft Virtual Aca-
demy handelt es sich um das gleiche
Prinzip, nur mit eingebauter Gami-
fication. Fur jedes Video-Training
erhdlt man Punkte. Bei einer gewis-
sen Anzahl erreichter Punkte steigt
sogar das Wissensranking und man
erhdlt digitale Pokale. Ist ein Trai-
ning erfolgreich abgeschlossen, kann
man ein Zertifikat herunterladen.
Microsoft zeigt hierbei, wie Lernen
Spafl machen kann - und das auch
noch kostenlos:

OpenBadges geht einen
Schritt weiter

Ein weiteres Beispiel gibt Mozilla mit
OpenBadges. Hier wird man eben-
falls fiirs Lernen mit digitalen Zerti-
fikaten oder Lernabzeichen belohnt.

Mit Open Badges bekommen solche
Bestatigungen und Nachweise einen
digitalen Charakter. Ein Benutzer
soll an zentraler Stelle mitteilen kon-
nen, was er gelernt hat beziehungs-
weise tber welche Fihigkeiten und
Fertigkeiten er verfiigt - unabhangig
davon, wo die Badges erworben wur-
den. Ausstellen kann sie praktisch je-
de Organisation oder Einzelperson.
Zunehmend werden digitale Badges
im Bildungsbereich (Schulen, Hoch-
schulen) eingesetzt:

OpenBadges ist Open Source

Das Lernmanagementsystem Mood-
le unterstiitzt seit der Version 2.5
Open Badges. Sie werden dort als

[%L“ penBadges

@@

Auszeichnungen bezeichnet. Das
ePortfolio-System Mahara bindet
OpenBadges bislang tiber ein Plug-In
ein. Auch das auf Moodle basierende
Lernmanagementsystem Totara bie-
tet seit der Version 2.4 eine Open Bad-
ges-Integration. Ideal, um seine eige-
nen Plattformen durch diese Gami-
fication-Losung erweitern zu kénnen.
Den Source Code von OpenBadges
finden Sie hier auf GitHub:

Motivation fiir Mitarbeiter

Ein weiteres Tool, das allerdings nicht
kostenfrei ist, bietet bunchball mit
Nitro. Dieses stellt eine komplett fer-
tige Plattform bereit, die in das haus-
eigene Unternehmen eingebunden
werden kann. Mitarbeiter konnen
so fiir bestimmte Aktivitaiten Punk-
te sammeln und ihr digitaler Status
wird dementsprechend erhoht. Da-
mit wird eine ganz neue Art des Mit-
arbeiters des Monats kreiert. Nam-
hafte Firmen wie T-Mobile, Playboy,
Mariott und viele weitere sollen, laut
Webseite, bereits auf Nitro setzen:

Ist Gamification fiir meine

Branche moglich?

Gamification ist ein machtiges Werk-
zeug, aber auch keine Silver Bullet
fur alle Softwarelésungen. Ist man
sich nicht sicher, ob es fir die eige-
ne Branche umsetzbar ist, dann hilft
eventuell der Smart-Advisor von
TechnologyAdvice weiter. Dieser er-
kundet durch ein paar Fragen die ei-
gene Branche, verlangt allerdings als
Gegenleistung E-Mail Adresse und
Telefonnummer. Die Ergebnisse kon-
nen sich aber sehen lassen:

Ich hoffe die Links und Tipps konn-
ten bei Thnen punkten! Gerne stehe
ich kostenlos fiir Fragen per E-Mail
zur Verfigung.
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SPIEL-
THEORIE

LEICHT

GEMACHT

MIT BELOHNUNG ZIELE

SCHNELLER ERREICHEN

Das Leben zum Spiel machen - mit Zombies, Run!ist dieser Traum zumindest beim Lauftrai-
ning leicht zu erfillen. Eine sanfte Stimme leitet den Laufer durch eine postapokalyptische
Welt. Immer wieder taucht eine Horde Zombies auf - Grund genug fir den ndachsten Sprint.
Diese als Serious Games bezeichneten Produkte haben sich im Laufe der letzten Jahre einen
fixen Platz in Lehre und Forschung erarbeitet: es gibt kaum eine Wissenschaft, in der Gami-
fication keine Rolle spielt. Ludologie ist — aus diesem Blickwinkel betrachtet — ein komplett
anderes Tier: es handelt sich dabei um die Wissenschaft vom Spielen an sich. Als Serious
Games bezeichnete Produkte haben sich im Laufe der letzten Jahre einen fixen Platz in Lehre
und Forschung erarbeitet: es gibt kaum eine Wissenschaft, in der Gamification keine Rolle

spielt.

GAMIFICATION? GAMIFICATION!

Sebastian Deterding vom Hans-Bredow-Institut in Ham-
burg befasst sich mit der Frage, wie sich Spielkonzepte
nutzen lassen, um Alltagsaufgaben zu beschleunigen
und bequemer zu machen. Er griff dabei auf Forschungs-
ergebnisse aus den 198oern zuriick: Gamification gab es
schon lange bevor der Begriff 2008 erstmals auftauchte.
FourSquare dient in der ludologischen Forschung als
klassisches Beispiel fiir das dabei auftretende Span-
nungsfeld: es steht aufder Frage, dass das Produkt gamifi-
ziert ist. Die meisten Journalisten bewerten es trotzdem
als Applikation, was zu folgender Definition fiihrt: ,Ga-
mification ist die Nutzung von fiir Spiele charakteristi-
sche Designelemente in Nicht-Spielkontexten® [1].
Witzigerweise ist Stealth Lear-
ning (wortlich: Heimlichkeits-
Lernen) ein explizites Nichtziel
beim Design von Interactive
Learning Experiences (ILE).
Ein Forscher vergleicht dies
mit einem Kind, das sich seine
Hénde am Ofen verbrennt: die
FourSquare-Badge fir Warnung ,Heif$“ gewinnt nach
1000 Check-ins, via fours-  der Simulation ganz neue Be-
deutung. Dies ist iibrigens auch

quareguru.com
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Die Nutzung von ILEs ist —im Idealfall — ein dreistufiger Prozess

eine der effizientesten Methoden zum Einsatz von ILEs:
sie sind zur Verstarkung von in klassischem Frontalun-
terricht gesammeltem Wissen ideal. Ein klassisches Bei-
spiel dafiir ware ein Pilot, der eine zuerst in der Theorie
durchgesprochene Flugsituation danach mit virtuellen
Gegnern erlebt.

AUFMERKSAMKEITSZWANG

Interactive Learning Experiences (ILEs) sind bei ihrer
Zielgruppe oft wenig beliebt. Dies liegt daran, dass

man im Frontalunterricht leichter abschalten kann:
geistige Inaktivitat spiegelt sich bei ILEs in sofort
erkennbaren, sehr niedrigen und dementsprechend
peinlichen Punktzahlen wider.

WAS IST EIGENTLICH SPIELEN?

Die deutsche Sprache ist fir ludologische Forschungen
schlecht geeignet, da sie - anders als etwa das Lateini-
sche - keinen Unterschied zwischen freiem und regel-
gelenktem Spielen kennt. Im im Jahr 1961 erschienenen
Werk des franzésischen Soziologen Roger Caillois [2] fin-
det sich die nebenstehende Tabelle, die Spielhandlungen
in zwei Gruppen und vier Kategorien unterteilt.

Ludus und Paidia unterscheiden sich durch die Rigidi-
tat: ersteres steht fiir streng regelbasierte Systeme, wah-
rend der zweite Begriff das freie Spielen beschreibt. Die
Spalten der Tabelle beschreiben dabei die einzelnen In-
teraktionsfelder: Agon steht fiir Spiele, bei denen es pri-
mar um das Kénnen der Teilnehmer geht. Alea stellt den
Gegensatz dazu dar: hier entscheidet der Zufall tiber Sieg
und Niederlage.

Ilinx handelt von Enthusiasmus: Andreas Lenzhofer [3]
greift in seiner Arbeit sogar auf den Begriff ,Verlangen
des Aufsuchens rauschartiger Zustande“ zuriick. Mimic-
ry ist leichter zu verstehen, da es um das Eintauchen in
im realen Leben nicht erreichbare Rollen geht.

Paidia Ludus
Agon Regelfreier Sport (Wrestling) | Boxen, Billard, Schach
Alea Auszéhlreime Roulette
Mimicry | Maskenball, etc Theater
Ilinx Reiten, Kinder am Ringelspiel | Skifahren, Bergsteigen

Die Unterteilung zwischen Ludus und Paidia kann flieRend sein

EINE FRAGE DER MOTIVATION

Spricht man jemanden, der auf seinem Handy spielt, dar-
auf an, warum er das tut, erntet man in den meisten Fal-
len betretenes Schweigen oder eine Antwort nach dem
Schema: ,Weil es Spafd macht*.

Wissenschaftler fragen sich seit langer Zeit, was Spaf3
bedeutet. Der Spieledesigner Marc LeBlanc duf3erte sich
zum Thema Spaf - seine Aussage zeigt, dass jahrhunder-
telange Forschung nur wenig Licht in dieses Chaos brin-
gen konnte:

Fun is merely a stand-in term for a more complex
phenomenon that no one really understands.

Marc LeBlanc [4]

Das Thema der Motivation ist zugdnglicher: die Unter-
teilung in intrinsische und extrinsische Motivation ist in
Lehre und Forschung etabliert. Extrinsische Motivation
findet sich in Schulen: 99% des dort zu bearbeitenden
Lehrstoffs braucht man in der praktischen Wirtschaft
nie wieder. Der Lernprozess erfolgt aufgrund der Beno-
tung beziehungsweise der Angst vor Bestrafung beim
Nicht-Bestehen einer Priifung.

Intrinsische Motivation beschreibt all jene Tatigkei-
ten, die aus eigenem Antrieb heraus erfolgen. Das beste
Beispiel hierfiir ist der mit seiner Lebenssituation unzu-
friedene Jugendliche, der sich autodidaktisch Kenntnisse
aneignet, die auf dem freien Markt niitzlich sind - so be-
wegt er sichin Richtung der ndchsten First-Class-Lounge.

Die amerikanischen Spielforscher Snow und Farr be-
nennen die in Tabelle 1 aufgelisteten Motivationsfakto-
ren, die zu intrinsischer Motivation fithren kénnen(s].

In der Theorie ist das Kombinieren von intrinsischer
Motivation mit Belohnungen eine ideale Erfolgsstrategie.

visualstudiol.de

Bezeichnung | Kurzbeschreibung Soziale
Komponente

Challenge Férderung des Selbstwert-

gefihls (ich bin gut!) Individuell
Control Spieler trifft Entscheidungen

und Ubt Macht aus

(du wirst gehorchent) Individuell
Curiosity Befriedigung der Neugier

(hmm, das ist seltsam) Individuell
Fantasy Anregung der Vorstellungs-

kraft (ich diskutiere Ziele mit

einem Uberschallbomber) Individuell
Competition | Wettbewerb gegen Kollegen | Aus dem Rudel
Cooperation | Zusammenarbeitim Team Aus dem Rudel
Recognition | Anerkennung durch Kollegen | Aus dem Rudel

Tabelle 1: Faktoren fir intrinsische Motivation.

In der Praxis ist dies aufgrund des Korruptionseffekts
nicht der Fall: wer seine Schiiler fiir an sich interessante
Tatigkeiten zusdtzlich belohnt, erzeugt Anpassungsef-
fekte und bedroht im schlimmsten Fall die intrinsische
Motivation.

Achten Sie zudem darauf, dass soziale Motivation fir
das Gesamtergebnis nicht unbedingt vorteilhaft ist. Der
amerikanische Theaterproduzent David Merrick ist bis
heute fir die Aussage bekannt, dass ihm sein eigener Er-
folg nicht geniigt: er méchte auch, dass seine Umgebung
versagt. Daraus folgt, dass die Nutzung von Wettbewerb
nicht immer zielfithrend ist.

OPERANTE KONDITIONIERUNG

Aus Griinden der Vollstandigkeit sei an dieser Stel-
le die operante Konditionierung erwahnt. Dabei han-
delt es sich um das ,Neu-Brennen“ von Verbindungen
im Gehirn: gewlinschtes Verhalten wird mit positiven,

KONDITIONIERUNG
VON ANGEHORIGEN

Im Freundeskreis des Autors finden sich immer wieder
Personen, die obsessiven oder anderweitig lastigen
Familienangehdrigen durch operante Konditionierung
zu Leibe riicken wollen. Dabei tritt ein vom australi-
schen Kindererziehungsforscher Christopher Green im
Jahr 1998 beschriebenes Phanomen auf.

=Intensitat Fehlverhalten

A==+ Intensitat Bestrafung

LStar't der Bestrafung

Menschen sind zielorientiert: unerwiinschtes Verhal-
ten erfolgt, weil es bisher erfolgsversprechend war.
Ist es nicht mehr zielfiihrend, so wird die Intensitat
des Verhaltens erhoht, um die gewtinschte Reaktion
zu ertrotzen. Das Individuum merkt erst nach einigen
Versuchen, dass das Ziel nicht mehr erreicht werden
kann — wer hier nicht konsequent bleibt, setzt einen
noch starkeren Reiz [6].
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Methode Kurzbeschreibung

Variable Ratio Erfolg trifft — statistisch —alle n Versuche ein.
Beispiel: Slotmaschine

Constant Ratio Erfolg trifft alle n Versuche ein.

Beispiel: Upgrade-Voucher
Variable Interval | Erfolg trifft nach variabler Zeit ein.
Beispiel: Spion

Constant Interval | Erfolg tritt nach fixer Zeit ein.
Beispiel: Kaffeeautomat

unerwiinschtes Verhalten mit negativen Reizen ver-
starkt. Dabei stehen vier verschiedene Wirkschemata
zur Verfiigung: Kasinos setzen nicht ohne Grund auf das
Variable Ratio-Verfahren.

Dies ldsst sich in Spielen bis zu einem gewissen Grad
ausnutzen: wer sein Flugzeug in eine unsichere Position
bringt, kann beispielsweise mit einem Absturz bestraft
werden.

MALEN NACH ZAHLEN

In der UDSSR entstanden Luftfahrzeuge in einem mehr-
stufigen Verfahren. Flugzeug-Konstrukteure wie Wla-
dimir Michailowitsch Mjassischtschew nutzten die vom
TSAGi entwickelten Airfoils. Die Realisierung erfolgte
anhand von Komponentenkatalogen, die die von Zulie-
ferern bereitgestellten Bauteile auflisteten. Bei der Er-
richtung der hinter einem Ludus stehenden Regelsys-
teme helfen Best Practices, die - ganz analog zur Soft-
warearchitektur - unter dem Namen Design Patterns
laufen.

Am einfachsten ist es, die Leistungen des Spielers
mit einer konstant anwachsenden Punktzahl zu beloh-
nen. Der Erfolg von kleinen Spielen wie Temple Run und
Flappy Bird beweist die Anziehungskraft eines High
Scores: es geht immer darum, noch fiinf weitere Punkte
zusammenzukratzen.

Als absoluter Klassiker hat sich Collection etabliert.
In einem auf diesem Prinzip basierenden Spiel muss der
Teilnehmer alle Teilelemente einer Menge einsammeln:
Ahnlichkeiten mit Pokemon sind beabsichtigt. Zur Stei-
gerung der Wirksamkeit des Patterns konnen Sie Badges
einfithren. Dabei handelt es sich um virtuelle Abzeichen,
die nach der Erfiillung bestimmter Aufgaben ausgehdn-
digt werden.

Growth und Customization treten oft gemeinsam auf:
die beiden Patterns unterscheiden sich primar in der Ge-
schwindigkeit des Vorganges. In beiden Fillen darf der
Spieler seine Umgebung beeinflussen: Charaktere ent-
wickeln sich nach bestimmten Vorgaben, Reiche breiten
sich auf neue Inseln aus. Bei Growth tritt der gewiinschte

IN JAPAN ILLEGAL!

Growth und Collection finden im Belohnungssystem
Gacha ihre hochste Steigerung. Es handelt sich dabei
um eine Mystery Box, die beim Einwerfen eines ge-

gen Echtgeld erhaltlichen Loses ein beliebiges ltem
ausspuckt. Kompu Gachas unterscheiden sich von
ihren normalen — und nach wie vor legalen — Kollegen
dadurch, dass dem Spieler die Gréf3e des Gacha-Poals
nicht vorher bekannt ist.
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Effekt erst nach einer gewissen Zeit ein, wahrend die
Verdnderung bei Customization sofort nach dem Ankli-
cken erfolgt.

An dieser Stelle sei ein Verweis auf die links stehen-
de Tabelle erlaubt. Wer sein Growth-Pattern mit vari-
abler Konditionierung kombiniert, erreicht starkeres
Suchtverhalten. Dies liegt daran, dass die Nutzer eine
gewiinschte Handlung immer und immer wieder wieder-
holen, um so ihr Ziel zu erreichen.

Leaderboards sind ein sehr effizientes Mittel zur Stei-
gerung der Motivation. Das beste Beispiel dafiir war die
auf der DroidCon Amsterdam befindliche Twitter-Wall,
die alle Teilnehmer des Kongresses live tiber die aktivs-
ten Twitterati informierte. Ob der geschickten Prasenta-
tion - die Kopfe erschienen tiberlebensgrofd im Pausen-
raum - entbrannte bald ein wilder Kampf der Nutzer, die
das Hashtag des Kongresses binnen kurzer Zeit in die
Twitter-Trendliste schoben.

Psychologen sprechen bei Leaderboards von hedoni-
schen Tretmiihlen. Es handelt sich dabei um Situationen,
in denen das Erreichen eines Ziels stets nur als Etappe
dient: es geht immer weiter, ohne Ende.

TECHNIK IST NICHTZIEL

Spiele sind Money Pits erster Klasse: ein amerikanischer
Spieledesigner postulierte vor vielen Jahren, dass die Ar-
beit an einem Titel fiir ihn erst dann abgeschlossen ist,
wenn er vom Firmeneigentiimer zur Auslieferung ge-
zwungen wird.

Ein Weg zur Reduktion des Feature-Creeps ist das Zu-
kaufen einer fertigen Engine. Sei es Unity, AndEngine
oder XNA: wer seinen Programmierern die Moglichkeit
zum Herumspielen mit der Grafikpipeline wegnimmt,
spart wertvolle Mannstunden. Dies geht im Ubrigen nicht
auf Kosten der Qualitdt: eine alte Richtlinie besagt, dass
man alles outsourcen kann, das nicht geschaftskritisch ist.

Als Entwickler eines fiir seine aufwandige 3D-Grafik
bekannten Egoshooters ware man schlecht damit bera-
ten, die Engine auszulagern: das Alleinstellungsmerk-
mal des Spiels wiirde verloren gehen. Betreibt man eine
durchschnittliche App oder eine durchschnittliche ILE
sieht die Sache anders aus: die Qualitat der Grafik ist fir
den Lernerfolg nicht von signifikanter Bedeutung.

Das manuelle Implementieren der eigentlichen Gami-
fication ist eine Aufgabe, die Sie auf Wunsch an Profis
delegieren konnen. Bei der Erstellung einer Mobil-App
sind die vom Plattformanbieter bereitgestellten APIs
normalerweise die erste Wahl, da ihre Verwendung im
App Store Rankingvorteile bringt.

Bei Desktop- und Web-Apps gibt es eine Gruppe von
Gamification-Anbietern, die mehr oder weniger kompli-
zierte Frameworks anbieten. Als primarer Vorteil erweist
sich hier die Nutzung der integrierten Analysefunktio-
nen, die oft wertvolle Rickschlisse auf die Kundenzu-
friedenheit bringen.

TESTS SIND ERFORDERLICH

Ein Misanthrop postulierte vor vielen Jahren, dass es kein
idiotensicheres System geben kann: die Erstellung eines
solchen animiert die Welt maximal zur Entwicklung

eines groferen Idioten. Im Fall des Spieldesigns sieht die
Situation dhnlich aus: Brettspiele implementieren eine
oder mehrere Regeln und stellen somit einen formal kor-
rekten Ludus dar.

Wer einem Kleinkind den Zugang zu einem Schach-
brett erlaubt, erlebt bald eine eigene Form von Spiel. Der
lastige Racker bezieht seinen Spafd normalerweise aus
der Zerstorung der Figuren: ein klassischer Fall des Tri-
umphs von Paidia Giber Ludus.

Weitere Beispiele finden sich in einer vom Autor von
»A Theory of Fun® veréffentlichten Prasentation[7]. Der
Autor postuliert - unter anderem - dass das menschli-
che Gehirn immer in einer Art Konditionierungsmodus
verharrt, in dem es nach neuen Sinneseindriicken sucht.
Die zufélligen Verhaltensteile eines Spiels sind hierfiir
ein ideales Ziel: die Erkennung eines Patterns fiihrt zur
weiter oben besprochenen Dekonditionierung. Zu guter
Letzt gibt es das omniprdsente Cheaterproblem: Men-
schen lieben es, sich auf unfaire Art und Weise Vorteile
zu verschaffen.

Spieltests haben sich als Quasi-Standard zur Absiche-
rung gegen derartige Unbill etabliert. Der Test von ILEs
kann - im Grofen und Ganzen - anhand der von klassi-
schen Spielen bekannten Regeln erfolgen. Als einzigen
Unterschied sollten Sie auch den Lernerfolg priifen.

WEITERDENKEN!

Gamification-Forscher bekommen bei der Lektiire des
vorhergehenden Abschnitts die Krise - Karl M. Kapp
[8] duflerte sich hochst abféllig Giber den ,Dreikampf
der schlechten Gamifizierung®. Das ist in der Tat nicht
falsch: wir wollen an dieser Stelle einige Beispiele fiir
komplexere Systeme geben.

In der Literatur ist Zombies, Run! verdientermafden ein
Dauerbrenner. Die App ermdglicht Spielern den Aufbau
einer virtuellen Basis, die permanent von Untoten an-
gegriffen wird. Ressourcen lassen sich nur durch Jog-
gen heranschaffen: dabei sind Kopfhorer obligatorisch,
die zur Ausgabe von Informationen tiber den Fortschritt
des Laufs dienen. Der besondere Clou daran ist, dass der
Spieler von Zeit zu Zeit von Zombiehorden verfolgt wird.
Diesen entkommt er nur durch kurze Sprints: Sportwis-
senschaftler wiirden unromantisch von Intervalltraining
sprechen.

Hinter dem Begriff MMOWGLI findet sich ein ameri-
kanisches Militarforschungsprojekt. Das im Volltext als
Massive Multiplayer Online War Game Leveraging the
Internet bezeichnete Spiel soll bei der Bekdmpfung der
meist unberechenbaren somalischen Piratenhorden hilf-
reich sein. Teilnehmer haben die Aufgabe, ihre Schiffe so
sicher wie moglich von Hafen zu Hafen zu beférdern -
zur Sicherstellung der Piratenfreiheit sind diverse Maf3-
nahmen erlaubt, die sich auf die simulierte Gesellschaft
auswirken.

MMOWGLI ist im Grunde genommen ein klassisches
militdrisches War Game, das die bezahlten - und ob ihrer
militarischen Herkunft oft unter Tunnelblick leidenden
- Teilnehmer durch Freiwillige und Zivilisten ersetzt.
Die - oft sehr erlebnisorientiert eingestellten — Zocker
bekommen im Idealfall gar nicht mit, dass sie den von
Ihnen verhassten Streitkraften unter die Arme greifen.
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FAZIT

Der Misserfolg des BlackBerry PlayBook mag vor allem
auf seinen Namen zuriickzufithren sein: der eine oder
andere IT-Beschaffungsverantwortliche hat das Gerat
abgelehnt, da es seiner Meinung nach ,,zum Zocken* sei -
und damit nicht fiir die Arbeit geeignet.

Gamification ist aus gesamtgesellschaftlicher Sicht
jedoch hochst sinnvoll: sie spart sowohl auf Seiten des
Lehrers als auch auf Seiten des Schiilers Zeit, die in wirt-
schaftlich sinnvollere Aktivititen investiert werden
kann. Wie bei so vielen theoretischen Themen spielt der
olympische Gedanke auch hier eine wichtige Rolle: ein
Gamification-System muss nicht zu 100% perfekt sein.
Interactive Learning Experiences stechen den Frontalun-
terricht in vielen Fallen aus.
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