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Innovation Live-Kacheln 
Klein, mittel, groß 
Die Do's und Dont's 
Live-Tiles mit XML definieren 

690 
690 
692 
693 

Live-Kacheln mit C# erstellen 
Gona Catch'em all 
Deine Live-Zusammenfassung 

695 
701 
704 

Kapitel 26: leh will alles rausholen 
Datenzugriff über die Windows API 
Seite 705 
Prinzipiell weiß Schrödinger bereits, wie er auf Dateien zugreifen kann. Aber Windows-Store-Anwendungen sind 
ja sehr abgeschottet, Sicherheit wird ganz großgeschrieben. Deshalb wird es dort bestimmt nicht ganz so einfach. 
Alles neu lernen für die Store-Apps muss er aber nicht. Nur ein bisschen was dazulernen. Aber muss man das 
nicht sowieso immer? 
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Kapitel 27: Funktioniert dae wirklieh? 
Unit-Testing 
Seite 723 

Es ist immer wieder das Gleiche mit Fehlern. Kaum hat man einen gefunden, wurden zwei neue produziert, oder 
es tauchen Fehler an einer ganz anderen Stelle auf. Dann heißt es, alles noch einmal testen und immer wieder von 
vorn, langweilig und lästig. Wäre das nicht etwas für einen Computer? Könnte Schrödinger nicht ein Programm 
schreiben, das seine Programme testet? 
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Kapitel 28: Auf ins Kaufhaus! 
Das Publizieren im Windows Store 
Seite 741 
Das Wichtigste ist, dass die App auch in den Windows Store geladen wird. Denn ansonsten steht sie der Welt 
nicht zur Verfügung. Und jetzt ist es so weit, sich darum zu kümmern. Und doch gibt es auch hier ein paar Fall­
stricke, die Schrödinger berücksichtigen muss, damit die Annahme seiner App im Store nicht verweigert wird. 
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