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APP-ENTWICKLUNG

Eine App, zwei Bildschirme

Tipps und Tricks zur Entwicklung fir Dual-Screen-Geradte.

eople need their phones to be pro-
. R Dual Landscape,
ductive — but phones have their li- Laptop Modus
mits” — mit diesen Worten stellte der

damalige Chief Product Officer der N

Microsoft Geratesparte Panos Panay

im Oktober 2019 erstmals das Surface
Duo vor — ein faltbares Smartphone
mit zwei getrennten Bildschirmen [1].
Mit seinem sichtbaren Scharnier bil-
det es einen wesentlichen Kontrast zu
bereits am Markt verfiigbaren Foldab-
les, wie beispielsweise dem Samsung
Galaxy Z Fold2 [2].

Die Vision dahinter: Durch zwei un-
abhdngig voneinander bedienbare
Screens kénnen Nutzer mehrere Ap-

Dual Portrait,
nach innen gefaltet

plikationen beziehungsweise Funk-
tionen einer App gleichzeitig verwen-
den, ohne dabei die Ansicht wechseln
zu mussen. Etwa, indem sie ihren Ter-
minkalender durchsuchen, wahrend
sie eine E-Mail schreiben.

Die Darstellung von Apps ist auf einem oder aufgespannt
uber beide Bildschirme mdglich. Die Bildschirme selbst kon-
nen um 360 Grad gedreht und damit in jedem Winkel be-
trachtet werden [3], siehe Bild 1. Das so entstehende Flow-Er-
leben soll die Produktivitdat erheblich steigern. Oder, wie es
Panos Panay ausdriickt: ,We absolutely know scientifically
that you will be more productive on two screens — much more
than one screen ever could do.”

Doch was bedeutet das fiir die App-Entwicklung? Wie kon-
nen Anwendungen so gestaltet werden, dass sie moglichst
groBe Produktivitatspotenziale fir die User freisetzen?

® Top-3-Tipps fir die Dual-Screen-App-Entwicklung

e Vor dem Start: Codebasis sowie Unterstiitzungsmaoglichkei-
ten der eingesetzten Bibliotheken analysieren und Aufwand
fir Kompatibilitatsanpassung schatzen.

e Schrittweises Vorgehen: Zundchst die Kompatibilitdt sicher-
stellen und damit eine fundierte Basis fUr weitere Anpassun-
gen legen.

e Ausschopfen der Moglichkeiten: Die Anpassungsmdglich-
keiten sind vielfaltig; die Umsetzung kann iterativ erfolgen
und parallelisiert werden.
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Single Portrait,
umgeklappt

Dual Portrait,
aufgeklappt

Single Landscape,
Tent Mode

Dual Portrait,

nach auf3en gefaltet aufgeklappt

Mogliche Positionen des Surface Duo (Bild 1)

Zur Beantwortung dieser Fragen beschreibt der Beitrag zu-
nachst die Moglichkeiten der Android-Entwicklung fiir Dual-
Screen-Gerdte, bevor anschlieBend zentrale Erkenntnisse
aus der Anpassung einer App fir das Surface Duo zusam-
mengefasst werden.

Als Referenz diente dabei die interne Mitarbeiter-App
eines GroBkonzerns, die Funktionalitdten wie Zeiterfassung,
das Einsehen von Gehaltsnachweisen oder digitale Krank-
meldungen umfasst.

Dual-Screen-Frameworks
Native Anwendungen, welche mithilfe des Android-Frame-
works entwickelt wurden, kénnen unter Verwendung des
Surface Duo SDK von Microsoft [4] oder des Window Mana-
ger API von Android [5] an Dual-Screen-Gerdte angepasst
werden.
Zusatzlich existiert fiir folgende weitere Frameworks Dual-
Screen-Unterstiitzung:
® React Native [6],
e Flutter [7],
e Xamarin [8],
e CSS-Media-Queries zur Erkennung des zweiten Bild-
schirms und des Scharniers [9],
e Unity [10].

Die Funktionen der oben genannten Frameworks ermogli-
chen es, Anwendungen so anzupassen, dass sie fir Dual-
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Screen-Gerate optimiert sind und gleichzeitig weiterhin auf
Single-Screen-Geraten nutzbar bleiben. Eine zweite Code-
basis ist nicht notwendig.

Hybrides Vorgehen fiir die Dual-Screen-
Entwicklung
Aufgrund der spezifischen technischen Anforderungen von
Dual-Screen-Apps erfordert deren Entwicklung ein ange-
passtes Entwicklungsmodell (vergleiche Bild 2). Hierbei muss
zundchst die Kompatibilitit der Anwendung mit Dual-
Screen-Geréten sichergestellt werden (Phase 1, P1).
Wahrend die Ergebnisse dieses Schritts nach auBlen hin
kaum sichtbar sind, bilden sie dennoch die zentrale Basis fir
die weiteren Entwicklungsschritte. Deshalb muss Phase 1 vor
Beginn von Phase 2 (P2) abgeschlossen sein, wahrend die
Unterschritte in Phase 2 nicht ihrer Reihenfolge nach abge-
arbeitet werden miissen. Hier sind mehrere Iterationen oder
Parallelisierung denkbar.
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einem Neustart noch derselbe wie davor sein. Standardbib-
liotheken von Android, etwa Android ViewModels, bringen
Funktionalitdten zur Erfiillung dieser Anforderung bereits
mit [12].

® Lesbarkeit der Inhalte: Durch das Scharnier in der Mitte von
Dual-Screen-Gerdten kéonnen Elemente verdeckt werden.
Damit eine Anwendung nutzbar ist, muss sichergestellt
sein, dass interaktive Elemente sichtbar bleiben. Die nahe-
liegende Moglichkeit ware in solch einem Fall, das Span-
nen uber beide Bildschirme zu verbieten. Da dies nicht
moglich ist, kann die entsprechende Ansicht mithilfe des
+Surface Duo Frame Layouts” (Bild 4) im aufgespannten Zu-
stand nur auf dem linken oder rechten Bildschirm angezeigt
werden [13].

¢ Parallelbetrieb von Anwendungen: Seit Android 10 befin-
den sich samtliche angezeigten Activities im resumed-
State. Der gleichzeitige Zugriff auf geteilte Ressourcen

Phase 1- Kompatibilitat
bestehender Apps
Vor dem Start der Entwicklung sollten
die vorhandene Codebasis und die
Dual-Screen-Unterstiitzung der ver-
wendeten Frameworks analysiert wer-
den. Dies dient als Grundlage fir die
Aufwandsschatzung von Phase 1.
Dokumentationen von Android [11]
und die Anpassung der Anwendung ha-
ben gezeigt, dass folgende Punkte beim
Sicherstellen der Kompatibilitat be-

ricksichtigt werden sollten: méglichkeiten

e Erlauben aller Geratepositionen: Sind

Darstellungs- Neue
Anwendungs-
formen

Sicherstellung der Kompatibilitat

Technische Anpassung
Inhalt

Ul Design
User Experience

Anpassungen zur Ausschopfung
der Moglichkeiten

Modell zur Anpassung
. einer Anwendung
7/
== (Bild 2)

Interaktions-
méglichkeiten

Orientierungsanderungen  (screen-
Orientation auf portrait oder land-
scape fixiert) und/oder Grofendnderungen (resizeableAc-
tivity auf false) nicht erlaubt, dann konnen sich Anwendun-
gen bei Auf- und Zuklappen des Gerats nicht anpassen.
Den entsprechenden Ausschnitt aus dem Android-Manifest
zeigt Bild 3.

e Kontinuitat der Anwendung: Orientierungs- und Gro-
Benanderungen sind bei Android Konfigurationsanderun-
gen und haben deshalb einen Neustart der Activities zur
Folge. Durch eine klare Trennung von Oberflaiche und
Datenhaltung muss dies ohne Datenverlust moglich sein
(MVVM-Pattern). Der Zustand der Anwendung sollte nach

muss abgesichert sein (zum Beispiel Zugriff auf die Kame-
ra). Funktionen wie Drag-and-drop und das Offnen mehre-
rer Instanzen einer Anwendung sollten ebenfalls betrach-
tet werden.

® Nach Anpassung der Anwendung darf die Nutzung auf
herkémmlichen Smartphones nicht beeintrachtigt sein.

Phase 2 - Anpassungsvarianten

Neben der Anpassung des Ul an zwei Bildschirme ergeben
sich durch das Scharnier auch neue Anwendungsformen und
Interaktionsmoglichkeiten. >

<manifest ...>

andaro

android:resizeableActivity="true"
android:screenOrientation="fullUser"

</manifest>

Auszug aus dem Android Manifest - Erlauben

<com.microsoft.device.dualscreen.layouts.SurfaceDuoFramelLayout

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout ...>

</com.microsoft.device.dualscreen.layouts.SurfaceDuoFramelLayout>

"match_parent"
jht="match_parent"
tion="start">

aller Gerdtepositionen (Bild 3)
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Surface Duo Frame Layout - Anzeige einer View auf dem linken Bildschirm (Bild 4)
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Anpassung des Ul
Zur Umsetzung der beschriebenen Anpas-
sungen wurden im aktuellen Beispiel das

<com.microsoft.device.dualscreen.layouts.SurfaceDuoLayout
lroid="http://schemas.android.com/apk/res/android"
"http://schemas.android.com/apk/res-auto"

Surface Duo Layout [14] und das Surface
Duo Frame Layout [13] verwendet.

Diese Layoutbibliotheken aus dem Sur-
face Duo SDK bilden Wrapper um beste-
hende Ansichten, weshalb nur geringfigi-

"@+1d/homepage dual_screen_wrapper"

t_width="match_parent"
ight="match_parent"

d="@layout/homepage"
ut_1id="@layout/homepage_dual_screen_start"

="@layout/homepage_dual_screen_end" />

ge Anpassungen von Oberflachenkompo-

nenten und Quellcode erforderlich sind

(Bild 5). Fiir Fallunterscheidungen im Quell-

code wurden Funktionen des Screen-Manager-Objekts ge-

nutzt [15].

Zur Anpassung des Ul bietet es sich an, bestehende Pat-
terns zu identifizieren und diese entsprechend auf zwei Bild-
schirme aufzuteilen.

Die folgenden Szenarien eignen sich zur Ansicht auf einem
Dual-Screen-Gerat [16] [17]:

e Das klassische List-Detail Pattern (zum Beispiel Einstel-
lungsseiten, Mails), eine beispielhafte Umsetzung sehen
Sie in Bild 6.

e Bearbeitungswerkzeuge zu Grafiken oder Texten (zum Bei-
spiel Bildbearbeitung in der Galerie).

e Aufspannen des Inhalts fir positionierbare Ansichten (zum
Beispiel Kartenansichten).

Android Emulator - <build>:5575

44 8B

< = Einstellungen

Aligemein Services ein- und ausblenden

Dater 2t
Information zu lokal zwischengespeicherten Daten

Fahrzeug
Zufaliges Fahrzeug

Kacheln

Kostenstelle, Ausst. Korrekturen, Hoy

Zeit >
— >

inkportal 5

Uber die App

Nutzungsbedingungen

Alligemein

Die App st eine native App, die das Unternehmen i internen
Apps Store fiir den Mitarbeiter kostenfrel bereitstellt, Um sich an der

|
it smt oo i ek )  Zuschengespeihert
(Ca i6glich zu halten, Dein Datenvolumen
e ehomke i e Beckana Sy N ragen s chenoen. n e
Einstellungen kannst Du samtiiche zwischengespeicherten Daten [5schen. Auch
eim Lschen der App werden alle auf dem Gerdt gespelcherten Daten geldscht.

Meine Daten

Zeit
Fir die Nutzung der Zeit Services ist die Anbindung an das in die

Nutzungsbedingungen stimmst Du zu, dass di o Zetcaten n

Dein
Karten die App laden und fir Dich zulberelleh darf. Eeach(e bitte, fiir en

Die wichtigsten Inhalte der App werden in Karten zusammengefasst angezeig.

Durch Wischen mit dem Finger kannst Du zwischen den Karten wechseln. O Axzeptieren

. JETZT STARTEN

Two-Page Pattern, Beispielumsetzung (Bild 7)
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Surface Duo Layout -

Wrapper um die Homepage (Bild 5)

® Anzeige des Inhalts in textueller und grafischer Form (zum
Beispiel Grafiken und Zahleninfos).

® Leerlassen eines Bildschirms bei Ansichten mit wenig In-
halt (zum Beispiel Login-Seiten).

® Unabhdngige Inhalte (zum Beispiel verschiedene Karten,
Seiten eines Buches) — Two-Page Pattern, siehe Bild 7.

Anwendungsformen

Folgende neuen Anwendungsformen sind durch verschiede-

ne Formfaktoren denkbar:

e Tent Mode -
beiden Bildschirmen nach auBen gerichtet [18][19]. Dies

Aufstellen des Smartphones wie ein Zelt, mit

bietet sich an zum Beispiel fiir die Prasentation von Inhal-

ten und gleichzeitiges Ansehen privater Notizen (verglei-

che Prasentationsansicht von PowerPoint). Ebenso aber
auch fir kompetitive Spiele auf Rundenbasis (wie zum Bei-
spiel das altbekannte , Schiffe versenken") oder fir Multi-
User-Modi.

e Aufklappen des Gerates wie einen Laptop [19].

® 3D-Darstellungen [17].

Interaktionsmoglichkeiten

Mit dem Sensor API bietet Android die Mdéglichkeit, den ge-

nauen Neigungswinkel des Scharniers abzugreifen [20]. Dies

ermoglicht folgende Falt-Interaktionen [17][21][22]:

e Zoomen oder das Betatigen von Schiebereglern durch
leichtes Falten. Hierbei ist zu beachten, dass dies beispiels-
weise mit Touch Input kombiniert werden sollte, um unge-
wollte Eingaben zu vermeiden.

e Ansichtswechsel beim Auf-, Zu- oder Umklappen des

Geréts.

Unabhangig vom Scharniersensor ist auch eine Interaktion
mit 3D-Elementen auf drei Achsen denkbar (Bild 8). Das Ge-
rat kann hierzu im 90-Grad-Winkel nach aulen aufgeklappt
werden [23].

Testen
Das Surface Duo ist mittlerweile zwar in Deutschland erhalt-
lich, mit einem Preis von circa 1500 Euro aber relativ teuer.
Alternativ kann man sich mithilfe des Surface-Duo-Emulators
von Microsoft auch ohne physisches Gerat an die Soft-
wareentwicklung wagen.

Neben den zwei Bildschirmen simuliert der Emulator auch
das Scharnier des Gerdts und entsprechende Neigungsope-
rationen [24].
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Schiffe versenken (links), 3D-Darstellung (rechts) (Bild 8)

Zoomen mittels Touch und des Scharniers (links), Interaktion mit
einem 3D Element auf drei Achsen (rechts) (Bild 9)

Fazit und Ausblick

Dual-Screen-Gerdate bieten hinsichtlich der App-Entwick-
lung interessante neue Moglichkeiten. Durch Bibliotheken
wie die des Surface Duo SDK ist die Anpassung einer Anwen-
dung mit geringem Aufwand moglich.

Dank der Option, die Bibliotheken des SDK mit den offi-
ziellen APIs von Android zu verwenden, kénnen auch Fol-
dables wie das Samsung Galaxy Fold [2] oder das Huawei
Mate Xs [25] von diesen Anpassungen profitieren. |
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