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1 Einfuhrung

Im Wintersemester 2008/2009 fand im Rahmen des Masterstudiengangs im Fachbereich
Informatik an der Hochschule fir Angewandte Wissenschaften Hamburg eine Projektveran-
staltung statt. Das Projekt wurde durch Herrn Prof. Dr. Zukunft unter dem Namen Pervasive
Gaming betreut. Pervasive Gaming, wortlich (bersetzt durchdringendes Spielen, bezeichnet
neue Spielformen, in denen Informations- und Kommunikationstechnik genutzt werden,
um Grenzen herkémmlicher Spiele in einer realen Umgebung aufzuheben und erweiterte
(virtuelle) Spielwelten flir Spieler und Zuschauer zu schaffen [Fraunhofer].

Das Projektteam bestand aus acht Studenten und dem Betreuer Herrn Prof. Dr. Zukunft.
Nach einigen Teammeetings wurde der Beschluss gefasst, ein Framework fir Pervasive
Gaming zu erstellen und zwei darauf basierende Anwendungen. Die Idee fir die erste An-
wendung wurde bereits sehr friihzeitig formuliert. Hier handelt es sich um das Rollenspiel.
Die zweite Anwendungsidee entstand nach der Aufteilung der Teams. Es wurden innerhalb
des Projektes drei Teams gebildet: das Framework Team, das Rollenspiel-Team und das
Team der zweiten Anwendung, welches spater den Namen iLife-Team bekam.

Das Framework Team bestand aus drei Personen; Arazm Hosieny, Tobias Hutzler und Peter
Salchow. Diese Personen waren daflir zustédndig, ein Framework zu entwickeln, welches
Basis Funktionen fir die schnelle Erstellung von Pervasive Gaming Anwendungen bietet.
Das Rollenspiel-Team bestand ebenfalls aus drei Personen; Dennis Dedaj, Sascha Knuth
und Thomas Preisler. Das Ziel dieser Gruppe bestand im Erstellen einer Rollenspiel- An-
wendung auf einem mobilen Telefon, welches auf dem Framework basiert.

Das iLife-Team wurde durch nur zwei Studenten gebildet; Amine EI Ayadi und Julia Pliszka.
Diese beiden Teammitglieder realisierten die zweite Anwendung fir das mobile Telefon,
welches auf den Namen iLife getauft wurde. Grob gesagt handelt es sich hierbei um einen
Lebensplaner mit Historisierungsfeatures.

Die Projektleitung Gbernahm die Verfasserin Julia Pliszka, stellvertretend durch A. Hosieny.
Als zweites wurde Uber die Wahl der Plattform diskutiert. Zur Wahl standen Windows Mobile,
Symbian OS, die iPhone-Plattform oder Android. Die Entscheidung fiel auf Android [Andro-
id]. Der Nachteil war jedoch, dass zum Projektanfang noch keine Android unterstiitzende
Hardware auf dem Deutschen Markt vorhanden war, und es unsicher war, ob sich dies bis
zum Projektende &ndern wirde. Jedoch haben die Vorteile, mit Java zu programmieren, die
Innovation zu testen und weitere, berwogen.



2 Anforderungen an iLife

Die Idee der iLife Anwendung ist tber eine Vielzahl von Meetings zwischen der Verfasserin
und dem Projektbeteiligten Amine EI Ayadi entstanden. Zudem hat der Projektbetreuer
Prof. Dr. Zukunft maBgeblich bei der Ideenfindung mitgewirkt. Der Grundgedanke war es,
eine Anwendung zu konzipieren, mit der ein Tagesablauf historisiert werden kann, eine Art
Blogger. Es sollen nicht nur einfache Tagebucheintrage publiziert werden, sondern zudem
auch z.B. im Urlaub erstellte Fotos oder die erste empfangene SMS vom Liebsten, also
alle auftretenden Aktivitaten im Alltag. Das mobile Telefon ist eins der meist mitgefihrten
mobilen Gerate und bietet in den meisten Fallen einen groBen Funktionsumfang (Fotos
machen, Videos aufnehmen etc.). Aus diesem Grund bietet eine derartige Anwendung auf
einem mobilen Telefon einen groBen Mehrwert. Die Verwaltung aller im Alltag auftretenden
Aktivitaten kann mit dem mobilen Telefon an besten gehandhabt werden, da es, wie bereits
erwahnt, immer in Reichweite des Anwenders ist und Uber eine Vielzahl von protokollierba-
ren Funktionalitaten verfligt (Foto,Video, Termine).

Die Blogger Anwendung und der Gedanke des betrachtlichen Potenzials des mobilen Te-
lefons war die ausschlaggebende Inspiration fir eine Vielzahl neuer Einfélle. Das Resultat
bildet das Konzept von iLife, welches aus drei Komponenten besteht; dem iCalendar, dem
iOrganizer und dem iBlogger. Die fachlichen Anforderungen an diese Komponenten werden
in Kapitel 2.1, 2.2 und 2.3 detailliert besprochen. Zunéchst folgt jedoch ein Gesamtiberblick
Uber das iLife-Konzept und das Zusammenspiel der einzelnen Komponenten.

iLife steht fUr intelligent Life und soll den Anwender in vielen Bereichen des Lebens bzw. des
Alltags intelligent unterstitzen.

Die iLife Anwendung verwaltet alle auf dem Handy befindlichen Informationen des Alltag, wie
empfangene und gesandte SMSs, MMSs, erstellte Fotos, aufgenommene Videos, Termine
und Events. In einem Kalender werden diese Informationen in chronologischer Reihenfolge
abgebildet. Das heif3t, dass ein Video im Kalender an der Stelle veranschaulicht wird, an der
es aufgenommen wurde. Dieser Bereich ist zusammengefasst unter der Komponente iCa-
lendar.

Die zweite Komponente, auf die die Verfasserin eingeht, ist der iOrganizer. Hierbei handelt
es sich um eine denkféhige Planinstanz, die den Benutzer bei dem Organisieren des Alltags
unterstltzt. Der iCalendar bildet hierflir die Basis, der Benutzer kann Uber den iCalendar die
Planaktivitdten, unterstiitzt durch den iOrganizer, durchfiihren. Der iOrganizer besteht aus
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einer Reihe von praktikablen Funktionen, wie z.B. dem automatisierten Einladen von Freun-
den zu einem Event gemaf vordefinierter Bedingungen oder das Suchen nach &hnlichen
Events in den Kalendern von Freunden, um z. B. gemeinsam Sportaktivitdten auszufihren.
Eine ausfuhrliche Funktionsbeschreibung findet der Leser in Kapitel 2.2.

Die iBlogger Komponente ist fiir die Historisierung aller Aktivitdten aus dem iCalendar zu-
sténdig. Der Benutzer hat die Méglichkeit, Gber den iCalendar beliebige Eintrage, voraus-
gesetzt, sie befinden sich in der Vergangenheit, zu selektieren, um diese anschlieBend zu
verdffentlichen. Bei den Eintragen handelt es sich um die im iCalendar befindlichen Alltags-
informationen, wie empfangene und gesandte SMSs, MMSs, erstellte Fotos, aufgenommene
Videos, Termine und Events.

Bei der Anforderungsbeschreibung der einzelnen Komponenten werden die Vorteile und Bei-
spiele fiir den sinnvollen und nitzlichen Gebrauch der Funktionalidten nicht aufgefihrt, da
sie den Rahmen dieser Ausarbeitung sprengen wirden.

2.1 iCalendar

Die Basis der Anwendung bildet der iCalendar. Hierbei handelt es sich um einen intelligen-
ten Kalender, der abgesehen von den konventionellen, zusétzliche Funktionalitdten bietet.
An dieser Stelle werden nicht die geldufigen Funktionen vorgestellt, die jeder Kalender
voraussetzt. Es werden lediglich die zusatzlichen Features naher erlautert.

Die Hauptanforderung an den iCalendar ist das Darstellen der Kalendereintrage. Der Benut-
zer hat die Méglichkeit, tGber eine Monatsansicht oder direkt Uber die Eingabe eines speziel-
lenTages, alle Eintrage an diesem Tag zu betrachten. Zudem kann er die Standardoperatio-
nen wie Iéschen, erstellen usw. nutzen, die zu den konventionellen Funktionen zahlen. Der
Unterschied zwischen dem iCalendar und einem herkdmmlichen Kalender sind die Kalen-
dereintrage. Eintrage im iCalendar bestehen nicht nur aus Terminen und Events; vielmehr
werden eine Reihe anderer Eintrage im iCalendar verwaltet. Nachfolgend werden die mdogli-
chen Kalendereintradge angeflhrt:

« empfangende und gesendete SMSs und MMSs werden im iCalendar angezeigt, ein-
sortiert nach Empfangs- und Sendezeit. Diese werden vom Posteingang und -ausgang
des mobilen Telefons entnommen.

» Fotos, die mit Hilfe des mobilen Telefons aufgenommen wurden, werden ebenfalls im
iCalendar angezeigt. Die Fotos werden nach Datum und Uhrzeit der Fotographierak-
tivitdt in den Kalender eingeordnet. Zudem werden Ortsinformationen zu jedem Foto
gespeichert. Die Ortsinformationen sind ein wichtiger Bestandteil fir den iBlogger, Na-
heres dazu in Kapitel 2.3.
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+ Auf dem mobilen Telefon befindliche Videos werden im iCalendar aufgefiihrt. Die Ein-
sortierung folgt geman der Reihenfolge der Aufnahmeaktivitat der Videos.

2.2 iOrganizer

iOrganizer informiert den Benutzer, wenn ein Bekannter ahnliche Termine um die selbe
Uhrzeit hat. Als Beispiel sei angefuhrt: Der Benutzer hat um 18:00 20:30 Uhr den Kalende-
reintrag Sport. Ein Bekannter hat am selben Tag um 19:30 21:00 Uhr den Kalendereintrag
Squashspielen. Der IOrganizer informiert den Benutzer tber die ahnlichen Termine, sodass
dieser bei Bedarf die sportlichen Aktivitaten mit dem Freund zusammen durchfiihren kann.

Eine weitere praktikable Funktion von iOrganizer ist das Suchen nach Begriffen in anderen
Kalendern. Der Benutzer gibt ein Wort ein und kann optional bei einem bestimmten Bekann-
ten oder einer vordefinierten Gruppe nach diesem Begriff suchen.

Der Benutzer hat durch iOrganizer Einsicht in die Kalender seiner Bekannten. Jeder Kalen-
derinhaber hat jedoch die Mdglichkeit, seine Kalendereintradge zu verbergen. Der Benutzer
kann einen Kalendereintrag auf ,private“ setzen und somit fir alle unsichtbar machen, oder
er definiert, welche Personen oder Gruppen von dieser Ansicht ausgeschlossen sind.

2.3 iBlogger

Im Allgemeinen ist ein Blog ein 6ffentliches Tagebuch oder Logbuch, welches als eine Web-
seite dargestellt wird. Der iBlogger bei iLife stellt eine &hnliche Instanz dar. Uber den iBlogger
ist es mdglich, Kalendereintrage zu historisieren und diese als eine Art Tagebuch zu archivie-
ren. Der Benutzer kann optional wahlen, welche Kalendereintrage publiziert werden sollen.
Der iBlogger verodffentlicht im Anschluss alle selektieren Kalendereintrage, gleichgultig ob
es sich um Videos, Fotos, Termine etc. handelt. Wie bei einem Blog Ublich, werden auch
hier die Veréffentlichungen auf einer Webseite durchgefiihrt. Der iBlogger bietet dem Be-
nutzer noch weitere Funktionen. Es ist méglich, zu jedem veréffentlichten Foto oder Video
die Ortsbestimmung, d.h. den Standpunkt zu publizieren, an dem das Foto oder das Video
entstand. Als weiteren Zusatz bietet der iBlogger dem Anwender die Mdéglichkeit, zu jedem
veroffentlichten Eintrag einen Kommentar hinzuzufiigen.
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Basierend auf den Anforderungen wurde eine Architektur vom iLife-Team konzipiert. Nach-
folgend werden Uberlegungen und resultierende Entschliisse, gegliedert nach den drei
Komponenten, vorgestellt.

iCalendar

Die Android Plattform bietet bereits einen konventionellen Kalender. Demzufolge soll dieser
Kalender als Basis flr den iCalendar dienen. Die weiteren Funktionalitdten des iCalendars,
die der Android Google Kalender nicht abdeckt, werden vom iLife Team implementiert. Durch
den modularisierten und lose gekoppelten Aufbau von Android ist dies ohne weiteres mog-
lich.

iOrganizer

Fir die Realisierung der iOrganizer Komponente miisste eine Kommunikationsschicht imple-
mentiert werden, um Eintrdge zwischen den einzelnen Anwendern austauschen zu kénnen.
Die direkte Kommunikation zwischen den einzelnen mobilen Telefonen wiirde zu einer Rei-
he von Problemen fiihren. Die Informationsiibermittiung Mithilfe von Infrarot oder Bluetooth
kommt in diesem Fall nicht in Frage, da hierflr eine festgesetzte Reichweite eingehalten
werden muss. Die Anwender sollen jedoch unabhangig von lhrem Standort Kalenderein-
trdge miteinander synchronisieren kénnen. Eine weitere Alternative bietet das Internet. Die
Voraussetzung hierfir ist, dass das mobile Telefon 24 Stunden am Tag im Internet sein muss.
Das iLife-Team hat demzufolge beschlossen, eine dritte Instanz einzufiihren, eine Art Ser-
ver, der Uber alle Kalender aller iLife-Anwender verflgt und jederzeit erreichbar ist. Somit
mussen sich lediglich die einzelnen iLife-Anwendungen mit dem Server synchronisieren.
Das iLife-Team ist einen Schritt weiter gegangen und hat eine umfangreiche Recherche
durchgefiihrt, um zu prifen, ob derzeit etwas Geeignetes auf dem Markt existiert. Dabei
stie3 das Team auf den Google Kalender [Google Kalender].Google bietet Gber das Web,
Kalender an, die bereits eine Reihe sehr nitzlicher Funktionalitdten zu den konventionellen
Funktionalitidten anbieten, wie z.B. das Vero6ffentlichen von Terminen oder Events fiir definier-
te Nutzer oder das Suchen nach Terminen oder Events in Kalendern von Bekannten. Zudem
bietet der Google Kalender auch diese Funktionalitdten als API [Google Calendar API] an.
Angesichts dieser Tatsachen fiel der Entschluss, als dritte immer erreichbare Instanz, welche
alle Kalender verwaltet, den Google Kalender zu verwenden.
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Da die meisten Anforderungen an den iOrganizer ein soziales Netzwerk beinhalten, muss
dieser Aspekt ebenfalls in das Konzept mit einflieBen. Soziale Netzwerke sind ebenfalls
mittlerweile sehr stark verbreitet und von groBBer Bedeutung. Infolgedessen entschied das
iLife-Team sich ebenfalls, sich in diesem Punkt des Marktes zu bedienen und ein bereits
vorhandenes Social Network zu nehmen. Die umfangreiche Suche und das Austesten ei-
ner Vielzahl von Social Networks fihrte zu dem Entschluss, Facebook [Facebook APIl]zu
integrieren.

iBlogger

Zur Realisierung der iBlogger Komponente wird ein Webserver bendtigt, der die Blog- Eintra-
ge veréffentlicht. Da das Phanomen des Blogs seit Web2.0 sehr verbreitet ist, existiert auch
in diesem Bereich eine Vielzahl an Unterstitzungen. Aus diesem Grund wird kein eigener
Webserver und keine Webanwendung vom Team erstellt. Es wird auf bereits existierende
Blogger zurlck gegriffen. Eine ausfiihrliche Marktanalyse flihrte dazu, Blogger [Blogger] far
das iLife zu verwenden. Blogger bietet eine API [Blogger API], Gber die es mdglich ist, die
Integration des Bloggers in iLife vorzunehmen.

Um im Blog auch Fotos, Videos und Ortsinformationen zu veréffentlichen, werden weitere
existierende Systeme bendétigt. Diese werden (ber das Mashup Prinzip in den Blog integriert
Zusammenfassend werden jene externen Systeme aufgelistet, die zur Realisierung des
iBlogger verwendet werden.

* Blogger:Hierbei handelt es sich um dem Blogger.

 Picasa [Picasa API]: wird verwendet, um Fotos im Blog Uber das Mashup Prinzip zu
veroffentlichen.

* YouTube [YouTube API]: wird verwendet, um Videos im Blog Uber das Mashup Prinzip
zu veroffentlichen.

» GoogleMaps [Google Maps API]: wird verwendet, um Ortsinformationen im Blog Uber
das Mashup Prinzip zu verdéffentlichen. Hierbei handelt es sich um Ortsinformationen,
die die Position des Aufnahmeorts des Fotos oder Videos beschreiben.
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Resultierend aus den Anforderungen und Entschliissen, entstand folgende Architektur:

Facebook

Internet

S\“‘;
iLife {(Android) .
& N
iLife (Android) Google Kalender

iLife (Android)

Google Maps

Picassa

YouTube

Abbildung 3.1: Architektur

Im Anschluss begann das iLife-Team mit der Realisierung. Da die Basis fir die iLife An-
wendung der iCalendar ist, und die Basis fur den iCalendar der standard Android Calendar
ist, begann die Realisierung mit der Integration des Android Calendar. Nach genauerer
Recherche kam zum Vorschein, dass es sich hierbei nicht um ein OpenSource System
handelt, folglich schloss das Team es aus seiner Realisierung aus.

Nach diesem Rickschlag begann eine umfangreiche Suche nach bereits existierenden
Android Kalendern. Zu diesem Zeitpunkt fand das iLife-Team einige Alternativen, jedoch
konnte keine der Anwendungen verwendet werden. Einige Kalender waren kommerziell, und
bei den meisten war der Quellcode gar nicht erst verfligbar. Die Suche lber Google Code
ergab lediglich einen Android Kalender. Dieser erwies sich jedoch als nicht verwendbar,
da es sich als unmdéglich erwies, diesen Kalender in Betrieb zu nehmen. Die Suche und
der Integrationsversuch nahmen sehr viel kostbare Zeit ihn Anspruch ohne Ausblick auf ein
konkretes Resultat. Aus diesem Grund fiel der Entschluss, die Suche und den Integrations-
versuch zu beenden und den Kalender selber zu implementieren.
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An dieser Stelle wurden die Themenbereiche innerhalb des Teams grob aufgeteilt. Amine
El Ayadi war zustandig fir die APl Anbindung an den Google Kalender, und die Verfasserin
Julia Pliszka begann mit der Implementierung eines Kalenders fir Android. Hierbei ist je-
doch zu erwahnen, dass jede kleinste Entscheidung von beiden Teammitglieder gemeinsam
beschlossen wurde, und permanent ein Wissensaustausch Uber Fortschritt und Problematik
statt fand.

Die Verfasserin realisierte einen konventionellen Kalender fiir die iCalendar Komponente.
Der Kalender musste von Grund auf neu realisiert werden. Unter den konventionellen Funk-
tionen, wie Kalendereintrage erstellen usw., wurde ebenso dem Benutzer die Wahl gelassen,
Uber eine Monatsansicht oder Uber die direkte Eingabe eines Datums zur entsprechenden
Tagesansicht zu gelangen. Innerhalb der Tagesansicht kbénnen Aktivitdten bezlglich der
Kalendereintrage aufgefihrt werden.

Parallel war Amine El Ayadi bemiiht, den Google Kalender (iber die API zu integrieren.
Zudem hat er parallel die APl Anbindung des Bloggers und von Facebook exemplarisch
durchgefiihrt. Unter anderem waren erste Versuche, Fotos Uber Picasa, Videos tber YouTu-
be und Ortsinformationen Uiber Google Maps auszuweisen, erfolgreich.

Diese eben vorgestellten Tatigkeiten wurden durch enge Kooperation beider Teammitglieder
durchgefiihrt, ungeachtet der Themenaufteilung. Die enge Zusammenarbeit fihrte zu einer
Auflésung der Grenzlinie, insbesondere, als ein weiteres schwerwiegendes Problem auftrat.
DDie Anbindung der Google Kalender API Gber Java war erfolgreich, jedoch war es nicht
Méglich, Gber Android direkt die Google Kalender API aufzurufen. Das Android SDK ist nicht
kompatibel zu Java SDK, viele Libraries sind nicht im Android SDK verflgbar. Eine Krisensit-
zung wurde innerhalb des iLife-Teams einberufen. Das iLife-Team fand schnell eine gute L6-
sung fur dieses Problem. Die Lésung beinhaltet das Zwischenschalten eines Proxy-Servers.
Die Anfragen werden nicht direkt vom Android an die Google Kalender APl geschickt, son-
dern passieren den Proxy-Server. Der Proxy-Server ist nur fir die Weiterleitung der Anfragen
zustandig. In diesem Projekt kam der Webserver Apache 2.0 zum Einsatz, und die Kommu-
nikation zwischen Android und dem Proxy-Server wurde Uber Webservices realisiert.
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Nachfolgend wird die Uberarbeitete Architektur vorgestellt.

&

iLife (Android)

Google Kalender

iLife (Android)

Abbildung 3.2: Uberarbeitete Architektur

Die Umstellung der Architektur hat viel Zeit in Anspruch genommen, jedoch flihrte sie zum
Erfolg. Der Android Kalender interagiert mit der Google Kalender API. Es sei noch zu er-
wahnen, dass aus Zeitgriinden bezlglich der Datenhaltung der Kalendereintrage die einfa-
chere Variante implementiert wurde. Derzeit werden Kalendereintrdge direkt an den Proxy
geschickt. Termine oder Events werden nicht auf Android persistiert. Demzufolge muss bei
der Erstellung von Events oder Terminen, eine Internetverbindung auf dem mobile Telefon
bestehen. Bei der vorteilhafteren Variante werden erstellte Events und Termine im Android
persistiert, und die Synchronisation mit dem Google Kalender kann bei der nachsten Inter-
netverbindung durchgefiihrt werden.
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4 Projektmanagement

Die Verfasserin hat neben ihrer Rolle als Software-Entwicklerin und Architektur-Designerin
auch die Rolle der Projektleiterin Gbernommen.

Als erste Aufgabe hat die Projektleiterin unter Beteiligung aller Teammitglieder einen gro-
ben Projektplan erarbeitet, untertitzt durch das Porgramm Microsoft Project. Der Projekt-
plan wurde im Meeting vorgestellt und war tber das SVN fir jedes Teammitglied jederzeit
einsehbar. Jedes Teammitglied war gehalten, die Projektleiterin Gber Teminengpéasse zu in-
formieren. Im Laufe des Projekts wurde der Projektplan in Absprache mit allen Teammit-
gliedern verfeinert und Uberarbeitet. Alle zwei bis drei Wochen stellte die Projektleiterin die
neuen Projekiplane vor. Es war deutlich zu erkennen, dass am Anfang zu viele Anforde-
rungen in den Projektplan aufgenommen wurden. Die Zeitschatzungen der Anforderungen
wurden durch alle Teambeteiligten gleichermaf3en vorgenommen. Nach der zweiten Projekt-
planlberarbeitung konnten die Teammitglieder den realistischen Umfang der Anforderungen
besser einschatzen. Demzufolge kam ein realistischer Projektplan erst in dieser Phase zu-
stande, der auch weitgehend vom Team eingehalten wurde.

Zusatzlich zur Projektplanung flihrte die Projektleiterin auch ein Risikomanagement durch.
Das Risikomanagement umfasste das Ermitteln, das Entscharfen und das Steuern der Ri-
siken. Die Projektleiterin hinterlegte im SVN eine Excel- Tabelle. Versehen mit einer Dead-
line waren alle Teambeteiligten aufgefordert, alle von ihnen ermittelten Risiken in die Excel-
Tabelle einzutragen. Nach Fristablauf sammelte und gruppierte die Projektleiterin alle Risi-
ken. Nachfolgend wurden die Risiken nach ihrer Auftrittswahrscheinlichkeit und ihrem Scha-
densausmalf geschatzt. Um den Risiken entgehen zu wirken, wurden von der Projektleiterin
erste MaBBnahmen zur Risikominimierung ausgearbeitet. Als nachster Schritt wurden alle Ri-
siken und MaBnahmen dem gesamten Teams vorgestellt. Die Vorstellung hatte zum Zweck,
die Risiken und MaBnahmen allen Teambeteiligten n&her zu bringen und zusammen weitere
MaBnahmen zu erarbeiten. Dieser Prozess wurde kontiniuerlich fortgefihrt, und alte Risiken
wurden erneut aufgenommen, falls sie weiterhin eine Auftrittswahrscheinlichkeit aufwiesen.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass das Projekt eine Vielzahl an Risiken aufwies,
bedingt durch die Verwendung unbekannter Technologien, die Realisierung dreier Anwen-
dungen, die ein Gesamtsystem bilden, Hardwarebeschaffung usw. .Trotz der Vielzahl an
Risiken fUhrte das Projekt zum Erfolg.
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5 Fazit und Ausblick

Zusammenfassend kann der Projekterfolg als erzielt angesehen werden. Es wurden ein
Framework und zwei Anwendungen, welche funktionsfahig sind, realisiert.

Kritisch betrachtet, ist jedoch am Ende des Projekis ein Framework mit einer darauf
basierenden Anwendung und einer separaten zweiten Anwendung entstanden. Die iLife An-
wendung ist zur Insellésung mutiert. Jedoch ist der Grundgedanke, dass das iLife basierend
auf dem Framework arbeitet, nicht verschwunden. Die ganzen Anbindungen an die APls
reprasentieren einen Teil des Frameworks. Aus Zeitgriinden hat nicht das Framework-Team,
sondern das iLife-Team, diesen Teil realisiert und diese aus dem gleichen Grund nicht mehr
ins Framework integriert. Bei Fortfihrung des Projekts wirde die APl Anbindung ein Teil des
Frameworks bilden

Eine Reihe weiterer Funktionaliaten, die das Framework bereits realisiert, wiirde in der
nachsten Realisierungsphase in iLife verwendet werden. Hierbei handelt es sich z.B. um
die Ortsbestimmung und die Persistierung. Zusammenfassend kann fest gestellt werden,
dass das Grundkonzept eines Frameworks und zwei darauf basierender Anwendungen
eingehalten wurde.

Nicht nur aus betriebswirtschaftlicher Sicht war das Projekt erfolgreich Die Verfasserin hat
eine Vielzahl nltzlicher Erfahrungen sammeln kénnen; dies betrifft den technischen sowie
den sozialen Aspekt. Die Realisierung einen Projekts in einem grof3en Team ist immer eine
Herausforderung. Zudem war es wichtig, dass alle Teams kooperieren, da die Teilsysteme
zuklnftig eine Kooperationseinheit bilden sollen.

Ebenso war fir alle Teambeteiligen der Umgang mit der Android Plattform zum Teil unver-
traut. Dadurch erhéhte sich die Komplexitat des Projekts noch.

Die Realisierung der iLife Anwendung kann weiter fortgefihrt werden. Dieses Themenge-
biet bietet eine Reihe weiterer Herausforderungen, die mit Sicherheit die Kapazitat einer
Masterarbeit sprengt. Alleine fir die Realisierung der Anforderung: nach &hnlichen Terminen
suchen, ist die Auseinandersetzung mit den Themen Websemantik und Textmining notwen-
dig.

Das Thema iLife wird mit Sicherheit noch weitere umfangreiche Forschungen erfordern.
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