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1 Einfuhrung

1.1 Motivation

Im Jahre 2001 befand sich das World Wide Web an einem Wendepunkt. Viele Menschen
waren der Ansicht, dass dem World Wide Web zuviel zu viel Bedeutung beigemessen wur-
de. Diese Meinung flihrte zu einer konsequenten Marktbereinigung, die eine technologische
Revolution nach sich zog. Der Nutzungszweck des Internets anderte sich allméhlich von
einem globalen Informations- und Nachrichtenaustausch zu einer Interaktionsplattform, in
der der Benutzer im Mittelpunkt stand.

Der Begriff Web2.0 wird erstmalig im Jahre 2004 nach einem Brainstorming zwischen
OReilly und MediaLive International benutzt. Der Behauptung, dass das Web zusammen
gebrochen war, widersprachen sie, empfanden vielmehr den Wendepunkt als eine Berei-
cherung. Sie sahen den positiven Wechsel des Internetnutzen. Verstarkt erschienen neue,
interessante Anwendungsmaéglichkeiten und Webinhalte. Vor diesem Hintergrund wurde ein
diese revolutionaren Ansatze zusammen fassender Begriff entwickelt ,Web 2.0“. Es dauerte
nicht lange, bis dieses Schlagwort sich verbreitet hatte und in aller Munde war [O’Reilly
2005].

Im Zusammenhang mit Web 2.0 treten Rich Internet Applications (RIA) in den Vordergrund.
Unter dem Begriff RIA Versteht man die neue Generation an Webanwendungen, die es sich
zur Aufgabe Gemacht hat, die herkdmmlichen Desktop-Anwendungen zu ersetzen. Fir die
Verwendbarkeit einer RIA ist ein gewdhnlichen Browser ausreichend, infolgedessen sind
RIAs fast Uberall erreichbar und das lastige Installieren und Updaten bleiben dem Anwender
erspart. Ein praxisrelevantes Beispiel fir eine Rich Internet Application ist Google Maps.
Google Maps bietet Uber einen klassischen Browser den enormen Funktionsumfang einer
Desktop-Anwendung. Durch die ausgepragte Funktionalitdt und die unkomplizierte Erreich-
barkeit genie3t Google Maps eine starke Popularitat. Der Hauptunterschied von RIAs zu
klassischen Webanwendungen aus technischer Sicht ist die Verteilung der Komponenten.
Waéhrend bei einer klassischen Webanwendung lediglich die Prasentationskomponente auf
dem Client gelagert ist, befindet sich zusétzlich bei einer RIA ein Part oder die gesamte
Businesslogik auf dem Client. Die Realisierung einer RIA wird Mithilfe von Ajax (Asynchro-
nous JavaScript and XML) durchgefiihrt und stellt ebenfalls einen wichtigen Aspekt in der
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Ausarbeitung dar. An dieser Stelle wird auf AJAX im nachsten Kapitel verwiesen. Fir weitere
Informationen bezlglich RIA wird [Hartmann 2007] empfohlen.

An dieser Stelle kommen wir auf Mashups zu sprechen, den eigentlichen Kernpunkt dieser
Ausarbeitung. Unter einem Mashup wird eine innovative Anwendung verstanden, die mindes-
tens einen bereits existierenden Inhalte von Dritten in die eigene integriert bzw. ,vermischt".
In den meisten Fallen bezieht sich der Begriff Mashup auf Webanwendungen, wobei mit die-
sem Begriff konventionelle Anwendungen nicht ausgeschlossen sind. In dieser Ausarbeitung
verkérpern Mashups ausschlieBlich Webanwendungen.

Kommen wir zuriick auf das Rich Internet Application Google Maps. Google Maps ist der
Pionier der Mashups. Nachdem Google Maps die erste APl zur Verfligung gestellt hat, re-
prasentierten einige Tage spater die ersten Webseiten eine dynamische Landkarte, basie-
rend auf der Google Maps API. Mit diesem Schritt begann eine rasante Entwicklung von
Mashups. Immer mehr Webseiten integrierten externen Webinhalte, und immer mehr APIs
wurden angeboten.

Zwei wesentlich Aspekte machen Mashup zu einer Web 2.0 Technologie. Zum einen rei-
chert er das sogenannte neue ,Mitmach Web* an. Beinah jeder Internetanwender besitzt die
Mdoglichkeit, auf Basis von Mashups eine eigene Webanwendung zu erstellen. Somit entste-
hen durch eine effektiv eingesetzte Kombination von bereits vorhanden Webinhalten neue
nutzerfreundliche Anwendungen. Der Begriff jeder Anwender schlieBt auch Laien mit ein,
die nicht Gber Programmierkenntnisse verfligen. Erméglicht wird dies durch auf dem Markt
befindliche Tools, welche per Zusammenklicken die unkomplizierte Erstellung von Mashups
ermdglichen. Eins dieser Tools wird in Kapitel refsec:ToolQEDWiki vorgestellt.

Des weiteren wird durch Mashups das Ziel der Ablésung von Desktop Anwendungen durch
Webanwendungen stark unterstitzt. Indem Mashups RIAs kombinieren kénnen, bilden Sie
Uber einen Browser eine Art Desktop bzw. Arbeitsplatz ab, in dem etliche Anwendungen
laufen. Diese Innovation kann als revolutiondr angesehen werden.

1.2 Zielsetzung und Gliederung der Arbeit

Ziel der Arbeit ist es, das Phdnomen Mashup den Lesern né&her zu bringen. Der Leser die-
ser Ausarbeitung soll verstehen, was Mashups sind, wie sie funktionieren und warum sie
so einen gro3en Mehrwert darstellen. Aus diesem Grund gliedert sich die Ausarbeitung in
folgende Kapitel:

+ Im zweiten Kapitel wird auf die zwei Architekturen von Mashups und auf die Realisie-
rung einer der Architekturen eingegangen. Das Kapitel schlie3t mit einer Bewertung
der Qualitatskriterien des Mashups Konzepts ab.
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» Im Anschluss folgt eine kurze Beschreibung der zwei API Kategorien von Mashups.
Abgerundet wird dieser Abschnitt durch einen Gesamtiberblick Uber die derzeit vor-
handenen APIs.

» Kapitel vier befasst sich mit ,Situational Application®, die einen Mehrwert fiir die Unter-
nehmen darstellen und auf Mashups basieren.

» AbschlieBend erfolgt ein Fazit.



2 Architekturen und Realisierung von
Mashups

In diesem Kapitel wird Mashup genauer betrachtet. Es werden die grundlegenden Architek-
turen vorgestellt und die Realisierung von Mashup vergegenwartigt.

2.1 Architekturen

Das Mashup Prinzip funktioniert durch das Zusammenspiel folgender drei Komponenten:

API-Provider: Diese Komponente reprasentiert einen Anbieter, welcher Webinhalte zur Ver-
figung stellt, die in einer Mashup zusammen gefligt werden. Zu diesem Zweck werden
Schnittstellen (APIs) bereitgestellt, sodass Webinhalte vom API-Provider integrierbar sind.
An dieser Stelle ist zu erwahnen, dass nicht alle API-Provider explizit Schnittstellen offe-
rieren. Stattdessen bestehen Mdglichkeiten, sich APIs selber zu konzipieren, zum Beispiel
durch ,Screen Scraping”. Dieses Konzept wird in Kapitel 3.1 genauer betrachtet.

Mashup Webseite: Es wird von einer Mashup Webseite gesprochen, sofern sie mindestens
einen Webinhalt von Dritten mit dem eigenen Inhalt kombiniert. Ebenfalls handelt es sich um
Mashups bei Webapplikationen, welche mindestens zwei externe Webinhalte zusammen
schlie3en.

Client-Browser: Ist ein herkbmmlicher Browser, der die Mashup Webseite aufruft und in
Echtzeit die Webinhalte von dem API-Provider und des Mashups erhalt.

Laut [Breitfeld u.a. 2007] existieren zwei unterschiedliche Architekturen von Mashups, die
Client-Seitige und die Server-Seitige Architektur. Der wesentliche Unterschied besteht darin,
dass bei einem Client-Seitigen Mashup die Kombination von externen Inhalten auf dem Cli-
ent durchgefiihrt werden und beim Server-Seitigen auf dem Server. An dieser Stelle wird die
Architektur des Server-Seitigen Mashups vorgestellt, und im Anschluss folgt eine Prasenta-
tion der Client-Seitigen Variante.
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Abbildung 2.1: Server-Seitiger Mashup

Server-Seitigen Mashup Variante werden auf dem Mashup Webserver bereits die

externen Webinhalte mit anderen oder den eigenen zusammen gefiigt und dann an den
Client-Browser weitergeleitet. Im einzelnen werden folgende Schritte, siehe Abbildung 2.1,
durchgeflhrt.

1.

Der Benutzer I6st Uber den Browser ein Ereignis aus. Demzufolge wird eine
JavaScript-Funktion aufgerufen.

Der Browser kontaktiert den Server der Mashup Webseite tGber eine XMLHTTPRe-
quest Anfrage.

Der Mashup Webserver ruft vom API-Provider den entsprechenden Service auf. Hier-
bei muss es sich nicht wie in Abbildung 2.1 um HTTP Protokolle handeln. Ebenfalls
kann der API-Provider seine Dienste tber Webservices zur Verfigung stellen und in-
folgedessen wiirde das SOAP- oder Rest-Protokoll in Aktion treten. Es existieren eine
Reihe weiterer Alternativen, die ebenfalls in Frage kommen. Diesbezlglich wird auf
[Carl u. a. 2008, Seite 22-34] verwiesen.

Der Webserver erhélt die Antwort und kann an dieser Stelle die erhaltenen Informatio-
nen modifizieren.

Der Mashup-Webserver leitet die Antwort an den entsprechenden Client weiter, wel-
che vom Browser-Client empfangen wird.

Zum Abschluf wird Uber eine Callback-Funktion die Seite aktualisiert.
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Abbildung 2.2: Client-Seitiger Mashup

In Abbildung 2.2 wird der Client-Seitige Ablauf von Mashups abgebildet. Die Integration der
einzelnen Webinhalte wird auf dem Browser durchgefiihrt. Die einzelnen Schritte sehen wie
folgt aus:

1.
2.

Eine Anfrage wird an den Mashup Webserver gesendet.

Der Client-Browser empféangt vom Mashup Webserver eine Webseite zuriick, in der

JavaScript enthalten ist, z.B. in Form von <script src="...".

Der Benutzer 16st eine Aktion aus, die das Ausflihren einer JavaScript-Funktion zur
Folge hat.

Im Anschluf3 wird direkt eine Anfrage an den API-Provider gesendet.

Der API-Provider verarbeitet die Anfrage und generiert die Antwort, welche zurlick
geschickt wird an den Client-Browser.

AbschlieBend wird die Webseite ber DOM (Document Object Models) mit der
Callback-Funktion aktualisiert.

In dieser Ausarbeitung folgt eine Abgrenzung bezlglich Server-Seitigen Mashups. Der fol-
gende Abschnitt 2.2 befasst sich ausschlieBlich mit der Realisierung von Client-Seitigen
Mashups, die mittlerweile stark dominieren.
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2.2 Realisierung

Bei der Client-Seitigen Realisierung kommt die Technologie AJAX zum Einsatz. Mithilfe von
AJAX ist es moglich, einzelne Daten von einem Server zu einem Client-Browser zu Ubertra-
gen, ohne dass die komplette Webseite neu geladen werden muss. Infolgedessen wird beim
Mashup-Konzept AJAX verwendet. Bei einem Mashup, in dem mehrere externe Webinhalte
integriert sind, wird unterstitzt durch AJAX lediglich der API-Provider kontaktiert, von dem
aktuelle Daten bendtigt werden, und zudem werden auch nur die relevanten Daten Ubertra-
gen. Dank Ajax erhalt der Nutzer den Eindruck, als wirde er auf einer Desktop-Anwendung
operieren, da diese sehr schnell reagiert und folglich eine ahnliche Performance aufweist.
Zum besseren Verstandnis wird in Abbildung 2.3 das Modell einer klassischen Webanwen-
dung in Vergleich mir einer AJAX-basierten dargestellt.

user interface

|
JavaScript call T
¢ HTML+CSS data
|

user interface

HTTP request
HTML+CSS data

web server

Y A

datastores, backend
processing, legacy systems

classic
web application model

Jesse James Garrett | adaptivepath.com
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XML data

web and/or XML server
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Abbildung 2.3: klassische Web-Anwendung vs AJAX [Garrett 2005]

Die Integration von Google Maps kann Client-Seitig integriert werden und wird auf Basis von
AJAX durchgefihrt. Eine Beschreibung der AJAX APl von Google Maps ist auf deren Seiten
detailliert dokumentiert und wiirde den Rahmen dieser Ausarbeitung sprengen. Aus diesem
Grund wird auf [GoogleMaps 2008] verwiesen.

10



2 Architekturen und Realisierung von Mashups

2.3 Bewertung des Mashup-Konzepts

Aus Sicht des Software Engineering ist es interessant, das Konzept von Mashup unter dem
Aspekt der Qualitatskriterien einer guten Software zu bewerten. Es ist bekannt, dass der er-
folgreiche Einsatz einer Software oder auch eines Systems eine hochqualitative Konzeption
voraussetzt. Gestltzt durch die Qualitatskriterien eines Systems, kann die Qualitat gemes-
sen werden. Diesbezlglich wird das Konzept von Mashups Mithilfe der Qualitatskriterien be-
urteilt, um zu veranschaulichen, wie dessen Erfolg zustande kommt. Nachfolgend werden im
einzelnen die westlichen Qualitdtsmerkmale vorgestellt und unter dem Aspekt von Mashups
beurteilt.

Wiederverwendbarkeit

Eine Software ist wiederverwendbar, wenn das Softwaresystem aus koharenzen und lose
gekoppelten Komponenten besteht. API-Provider kapseln zusammen hangende Logik und
stellen sie als Dienste fir N&chste zur Verfligung. Mashups Webseiten integrieren diese und
verwenden sie erneut. Diesbezuglich weisen Mashups eine sehr starke Wiederverwendbar-
keit auf. An dieser Stelle soll ebenfalls erwahnt werden, dass einige Komponenten, die von
API-Providern offeriert werden, nicht ohne weiteres selbst entwickelbar sind. Vor diesem Hin-
tergrund nimmt das Potenzial von Mashups zu. Ein aussagekraftiges Beispiel ist die API von
Google Maps, die es ermoglicht, eine Landkarte in eine Mashup Anwendung einzubinden.
Die Eigenherstellung einer dynamischen Landkarte mit dem Funktionsumfang von Google
Maps weist eine gro3e Komplexitat auf. Eine zuséatzliche Problematik besteht in der zuneh-
menden Datenmenge, die fir eine Realisierung einer dynamischen Landkarte unentbehrlich
ist.

Wartbarkeit

Damit eine Software von der Eigenschaft Wartbarkeit gepragt ist, sollten Anderungen még-
lich und schnell durchfiihrbar sein. Dieses Charakteristikum ist unter andrem durch Vermei-
dung von Redundanzen zu gewahrleisten. Mashup unterstitzt diesen Ansatz, da anstehende
Anderungen an einer Stelle (API-Provider) durch gefiihrt werden.

Erweiterbarkeit

Mashups sind sehr einfach erweiterbar. Es besteht die Mdglichkeit, wie in jeder gewdhnli-
chen Anwendung, den zu erweiternden Teil zu implementieren. Mashups bieten zusétzlich
eine Uberlegenheit beziiglich der Erweiterung. Durch die Vielzahl der API-Provider besteht
auBerdem die Option, nach bereits vorhandenen Komponenten zu suchen und diese ledig-
lich zu integrieren.

Benutzerfreundlichkeit
Die Benutzerfreundlicheit ist durch Mashups ebenso gewéhrleistet. Durch die Kombination
von bereits bewahrten Webinhalten kann eine individuelle Anpassung an eine bestimmte

11
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Aufgabe oder an eine bestimmte Benutzergruppe erfolgen. Dazu werden Komponenten mit
relevanten Funktionalitédten in einer neuen (Mashup) Webseite zusammengetragen. Dieses
Prinzip der individuellen Anpassung haben sich Unternehmen zu Nutzen gemacht und nen-
nen es ,Situational Application”. Das Thema Situational Application wird in Kapitel 4 detalliert
betrachtet.

12



3 Mashup APIs

In diesem Kapitel wird kurz auf die unterschiedlichen Arten von Schnittstellen eingegangen.
Zudem wird dem Leser ein Gesamtiiberlick {iber gegenwartig vorhandene APls gegeben.

3.1 Arten von APIs

Schnittstellen im Bereich Mashups werden in zwei Kategorien untergliedert, die expliziten
und die impliziten Schnittstellen. Der Hauptunterschied besteht darin, dass die expliziten
Schnittstellen vom API-Provider ausdrlcklich zur Verfigung gestellt werden. Die impliziten
Schnittstellen sind dagegen die Schnittstellen, die im eigentlichen Sinne nicht existieren. Die
relevanten Daten, welche fiir einen Mashup interessant sind, werden aus der Webprasenz
entnommen, ohne dass eine API daftir vorhanden ist.

Es empfielt sich flir den professionellen Gebrauch, lediglich auf die expliziten Schnittstellen
zurlick zu greifen. Diese sind kostenlos oder kommerziell verfligbar und die Verwendung ist
vom API-Provider genehmigt.

Anders dagegen ist es bei den impliziten Schnittstellen, die auch in Fachkreisen unter dem
Name Instant APls bekannt sind. Um an interessante Daten heran zu kommen, wird ver-
sucht, Uber ,Screen Scraping” diese aus der Webprasenz zu ziehen. Mit Screen Scraping
sind Programme gemeint, die Uber das gezielte Extrahieren von Daten Informationen aus
Webinhalten gewinnnen. Es wird darauf hingewiesen, dass die Verwendung von impliziten
Schnittstellen sehr kritisch zu betrachten ist. Drei wichtige Griinde fir den Nichteinsatz von
Instant APls sind an dieser Stelle zu nennen.

Erstens weist das verwenden von Instants APIs ein sehr statisches Verhalten auf. Bei der
kleinsten Modifikation einer Webprasenz missen die APIs erneut erstellt werden. Das tat-
sachliche Problem ist in diesem Fall nicht ausschlieBlich die durchgefiihrte Anderung, son-
dern das Nichtoffenlegen der Modifikationen. Ein Mashup Website Betreiber hat demzufolge
keine Kenntnis dariiber, wann seine Webseite durch auftretende Anderungen eingeschrankt
ist. Zudem werden ebenfalls keine Informationen iiber die Art und den Umfang der Anderun-
gen preisgegeben.

Der zweite Grund von Vermeidung impliziter Schnittstellen ist die Eingeschranktheit von
Screen Scraping Tools. Auch durch die Eigenerstellung eines Screen Scraping Tools sto-
Ben sie schnell an ihre Grenzen. Dann hilft oft nur der Einsatz des Entwicklers. Flr die

13



3 Mashup APIs

detallierte Betrachtung der Problemstellungen von Screen Scraping Tools wird auf die Di-
plomarbeit von [Hartmann 2005] verwiesen. Weitere Interessante Informationen Uber bereits
vorhandene Screen Scraping Programme und lhre Einschréankungen finden sich auch unter
[OpenKapow 2008], [Dapper 2008] und [Carl u. a. 2008, Seite 34-37].

Der dritte und nicht zu unterschatzender Grund ist die Rechtslage. Viele API-Provider bie-
ten nicht ohne Grund keine expliziten Schnittstellen an. Auf diese Art unterbinden sie die
Preisgabe ihrer Daten. Sollte dies jedoch der Fall sein, kann der Provider juristische Schritte
einleiten. Nahere Informationen zu dieser Problematik erhalt man bei einem Juristen.

Sollte dennoch groBBes Interesse an einer Webseite vorliegen, die keine offengelegten
Schnittstellen besitzt, wird empfohlen, den Webseitenbetreier direkt zu kontaktieren.

3.2 Ubersicht iiber angebotene APIs

Wie bereits erwéhnt befinden sich Mashups auf Hochkonjunktur. Aus diesem Grund soll an
dieser Stelle dem Leser ein Gesamtiberblick Uber angebotenen Schnittstellen gegeben wer-
den. Auf dem Markt existiert eine Webanwendung ProgrammableWeb [2008] , die es sich zur
Aufgabe gemacht hat, alle verfligbaren APls aufzufiihren. Mittlerweile sind tber 800 APls auf
ProgrammableWeb erfasst. Die einzelnen APIs sind kategorisiert nach Rubriken (wie Musik,
Videos,Search und viele andere) und nach Art der Schnittstellen (wie Rest, SOAP, JavaS-
cript und viele andere). Zu jeder APl werden ebenfalls alle notwendigen Informationen fir
die Integration der Schnittstellen gehalten.

Auf ProgrammableWeb werden zudem Mashup Webseiten, die diese APIs kombinieren, auf-
gelistet. Anhand ProgrammableWeb [2008] ist die Uberdimensionale Ausbreitung von Mas-
hups zu sehen. Vor sechs Monaten erfasste ProgrammableWeb circa 2.700 Mashup Web-
seiten, derzeit ist die Quantitat um circa 19% auf Gber 3200 gestiegen.

Alle derzeit vorhandenen APIs finden Sie auf ProgrammableWeb [2008]. Nachfolgend wer-
den die am haufigsten verwendeten APIs graphisch dargestellt.

[0 SoogleMaps (47 %)
[l Flickr (11%&})

O YouTube (9%)

B Amazon (7%)

@ VirtualEarth (4%
[ =Bay (4%)

O 4115ync (3%)
[OYahooMaps (3%)
[Jdelicious (3%)
[OYahoo { 3%

Programmableyweb.com 07 /28 08

Abbildung 3.1: Top 10 der Mashup APIs ProgrammableWeb [2008]
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4 Situational Application

4.1 Definition

Die Innovation Mashup haben auch viele Unternehmen entdeckt und sich zunutze gemacht.
In vielen Bereichen werden heutzutage die Mitarbeiter immer wieder mit neuen Tétigkeitsfel-
dern konfrontiert. Bei deren Bewéltigung sind unterstiitzende Programme nicht wegzuden-
ken. Insbesondere schnell verdnderbare und/oder neue Aufgaben kénnen effizienter aus-
gefuhrt werden, durch die Unterstitzung einer individuell an dieses Problem angepassten
Software. Zudem hat jeder Mensch, und somit jeder Mitarbeiter, andere Prioritadten. Aus die-
sem Grund werden optimale Ergebnisse durch ein Programm erzielt, das individuell an die
Aufgabe und an den Mitarbeiter angepasst ist. Nun gébe es die Mdglichkeit, die IT-Abteilung
mit der Anfertigung zu beauftragen. Die Durchfihrung dieser Aufgabe ist zu komplex und
infolgedessen kostspielig. Aus diesem Grund verfolgen die Unternehmen den Ansatz von
Mashups. Sie stellen Ihren Mitarbeitern Tools zur Verfligung, die es dem Personal ermdg-
lichen, Mashups ohne jegliche Programmierkenntnisse zu erstellen. Jeder Mitarbeiter kann
durch Zusammenklicken seine eigene individuell auf die Situation angepasste Anwendung
errichten. Der daflir verwendete Name ,Situational Application® ist daher nahe liegend. Die
einzige Voraussetzung des bereitgestellten Tools ist die mischfertige Lieferung der bendtig-
ten Komponenten [Carl u. a. 2008, Seite 20,21].

4.2 Tool QEDWiki

Ein ,Situational Application* Tool ist QEDWiki (Quick and Easily Done), mit dem unkompli-
ziert ein Mashup erstellt werden kann. Aktuell hat der Hersteller IBM Version 1.3 auf den
Markt gebracht. Es handelt sich um eine Browser basierte Anwendung, die mit PHP5 auf
Basis von ZendFramework realisiert wurde. Dojo Toolkit kam fiir den AJAX realisierten Tell
zum Einsatz. QEDWiki lauft auf einem Apache Webserver und verwendet die Firmeneige-
ne Datenbank DB2 [IBM 2008]. Eine detaillierte Beschreibung der Interaktion mit dem Pro-
gramm wirde den Rahmen dieser Ausarbeitung sprengen. Aus diesem Grund verweisen wir
auf représentante Kurzfilme, die in YouTube [YouTube 2008, Suchbegriff QEDWIki] zahlreich
vorhanden sind.
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5 Fazit und Ausblick

Ziel dieser Arbeit war es, dem Leser einen Einblick in die Materie von Mashups zu ermégli-
chen.

Es wurde beschrieben, was Mashups sind, und ausgeflihrt, dass es sich um eine unverzicht-
bare Technologie im Bereich Web 2.0 handelt.

In dieser Ausarbeitung wurden die zwei Architekturen von Mashups vorgestellt. Hierbei han-
delt es sich um die Client-Seitige und die Server-Seitige Architektur. Des weiteren wurde
auf das Realisierungswekzeug AJAX eingegangen, welches im Bereich der Client-Seitigen
Mashups zum Einsatz kommt. AJAX erméglicht es, ein innovatives Mashup zu erstellen, das
eine Reaktionszeit einer interaktiven Desktop-Anwendung &hnelt.

Aus Sicht des Software-Engineering wurden die einzelnen Qualitditsmerkmale in Bezug auf
Mashups diskutiert und bewertet.

Die Erstellung von Mashups kann Mithife von expliziten oder impliziten API erfolgen. Es wur-
de erlautert, welcher wesentliche Unterschied zwischen den beiden API Arten besteht, und
dass bei einem professionellen Einsatz lediglich auf die expliziten API zurtick zu greifen ist.
Da die Mashups momentan eine Art Hochkonjunktur haben, und viele verschiedene APIs zu
finden sind, wurde dem Leser ein Uberblick liber dieses weitgestreute Feld gegeben.
AbschlieBend wurde darauf eingegangen, dass auch die Unternehmen die Vorziige der Mas-
hups entdeckt haben und sie unter dem Begriff ,Situational Application” einsetzen.

16



Literaturverzeichnis

Breitfeld u. a. 2007
BREITFELD, Manuel ; ENGLER, Lasse ; KERN, Mattanja: Vergleich von Server-side Mas-
hup Systemen. D70569 Stuttgart : Universitat Stuttgart, 2007

Carl u.a. 2008
CARL, Denny ; CLAUSEN, Jorn ; HASSLER, Marco ; ZUND, Anatol: Mashups program-
mieren. 1. Aufl. 50670 Koln : O'Reilly Verlag GmbH & Co. KG, 2008. — ISBN 978-3—
89721-758-4

Dapper 2008
DAPPER: Version:Juli 2008. http://www.dapper.net/, Abruf: 28. Juli 2008

Garrett 2005
GARRETT, Jesse J.: Rich Internet Applications. Version:Februar 2005. http://
www.adaptivepath.com/ideas/essays/archives/000385.php, Abruf:
31. Juli 2008

GoogleMaps 2008
GOOGLEMAPS: Version:2008. http://code.google.com/apis/maps/
documentation/, Abruf: 31. Juli 2008

Hartmann 2007
HARTMANN, Leif: Rich Internet Applications. Version: Dezember 2007.
http://users.informatik.haw—hamburg.de/~ubicomp/projekte/
master07-08/hartmann/bericht.pdf, Abruf; 30. Juli 2008

Hartmann 2005
HARTMANN, Peer: Erstellung eines Systems zur Integration HTML-basierter Dienste.
20099 Hamburg : HAW Hamburg, 2005

IBM 2008
IBM: Version: Juli  2008. http://services.alphaworks.ibm.com/
gedwiki/, Abruf: 28. Juli 2008

17


http://www.dapper.net/
http://www.adaptivepath.com/ideas/essays/archives/000385.php
http://www.adaptivepath.com/ideas/essays/archives/000385.php
http://code.google.com/apis/maps/documentation/
http://code.google.com/apis/maps/documentation/
http://users.informatik.haw-hamburg.de/~ubicomp/projekte/master07-08/hartmann/bericht.pdf
http://users.informatik.haw-hamburg.de/~ubicomp/projekte/master07-08/hartmann/bericht.pdf
http://services.alphaworks.ibm.com/qedwiki/
http://services.alphaworks.ibm.com/qedwiki/

Literaturverzeichnis

OpenKapow 2008
OPENKAPOW: Version:Juli 2008. http://openkapow.com/Default.aspx,
Abruf: 28. Juli 2008

O’Reilly 2005
O’REILLY, Tim: What Is Web 2.0. Version: September 2005. http:
//www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/
what—-is-web-20.html, Abruf: 28. Juli 2008

ProgrammableWeb 2008
PROGRAMMABLEWEB: Version:Juli 2008. http://www.programmableweb.
com/, Abruf: 28. Juli 2008

Richter u. Koch 2007
RICHTER, Alexander ; KOCH, Michael: Social Software Status quo und Zukunft. 85577
Neubiberg : Universitat der Bundeswehr Minchen, 2007

YouTube 2008
YouTuBE: Version:Juli 2008. http://de.youtube.com, Abruf: 29. Juli 2008

18


http://openkapow.com/Default.aspx
http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html
http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html
http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html
http://www.programmableweb.com/
http://www.programmableweb.com/
http://de.youtube.com

	1 Einführung
	1.1 Motivation
	1.2 Zielsetzung und Gliederung der Arbeit

	2 Architekturen und Realisierung von Mashups
	2.1 Architekturen
	2.2 Realisierung
	2.3 Bewertung des Mashup-Konzepts

	3 Mashup APIs
	3.1 Arten von APIs
	3.2 Übersicht über angebotene APIs

	4 Situational Application
	4.1 Definition
	4.2 Tool QEDWiki

	5 Fazit und Ausblick
	Literaturverzeichnis

