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If you are a game developer with experience in Objective-C and are
interested in creating games for iOS or Android, this is the book for

you. It will help you to quickly get started with Cocos2D and guide you
through the process of creating a game, giving you the essential skills
and knowledge you need to do so.
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Der Einsatz mobiler Computer wie Smartphones fur die Abarbeitung

mobiler Geschaftsprozesse bringt neben grof3en Vorteilen auch
spezifische Sicherheitsherausforderungen mit sich. Als ein



Losungsansatz hierfur wird ""ortsabhangige Zugriffskontrolle™ verfolgt.
Die Grundidee dabei ist es, den aktuellen Aufenthaltsort des Nutzers
fur die Zugriffskontrollentscheidung auszuwerten. Zur Modellierung
solcher Ortseinschrankungen wird eine auf UML-Aktivitatsdiagrammen
aufbauende Notation eingefuhrt.



