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Abstract: Die Untersiitzung mobiler Arbeiter mit mobilen IT<sungen kann erheb-
liche Verbesserungen in den mobilen Gedtdprozessen eines Unternehmens erzeu-
gen. Die wesentliche Eigenschaft eines solchen mobilen Systems istliigkEit,
sich mittels Mobilfunk mit einem zentralen Server zu verbinden, um z.BKan-
dendaten zuzugreifen. Dieddfigkeit und der Ort der Nutzung, die ligigte Daten-
aktualit, Anforderungen an die Benutzerobécthe und vieles mehr sind zentrale
Aspekte, die bei der Entwicklung passender Systemarchitekturéoksichtigt wer-
den nussen. Dieser Beitrag stellt vier typische Architekturénriiobile Systeme vor
und beschreibt einige ihrer wichtigsten Eigenschafteniibarhinaus werdendufige
Anforderungen aus mobilen Gegdtsprozessen vorgestellt und die aus ihnen resul-
tierenden Implikationeniir die genannten Architekturen diskutiert.

1 Einleitung

Seit der Vertigbarkeit breitbandiger Mobilfunknetze sowieklaufigen Kostenifr mobi-
le Endgedte ist die Nutzung mobiler Anwendungen zu einer interéssaoglichkeit in
verschiedenen Bereichen geworden. Unternehmen mit ein8eg Zahl an mobilen Ar-
beitern (z.B. Servicetechniker, Vertriebsmitarbeitén$liche Pflegedienstepknen mo-
bile Anwendungen nutzen, um Zugang zu Unternehmensanwegedwnd -datenbanken
am POS (Point of Service) zu erhalten. Damit wird eine beKsardination mobiler
Arbeiter, schnellere Aufgabenzuweisung, die Vermeidwiddranélliger Medienbiiche,
sofortiger Zugriff auf Kundendaten und vieles metisgtich [GKKO05], [NSS05], [GKO086].

Die Architektur eines mobilen Systems bewegt siéufig innerhalb eines Spektrums
zwischen Always-Online-Systemen mit browserbasiertéan®™ auf der einen Seite und
Offline-Systemen mit Fat-Clients und gelegentlicher Syantsation mit einem zentralen
Server auf der anderen Seite. Welche Softwarearchitekiusesten zu einer bestimmten
mobilen Aufgabe passtamgt vor allem von den Anforderungen aus dem Gafishrozess

ab. Die Haufigkeit des Ortswechsels, die Wahrscheinlichkeit dezéefigbarkeit, An-
forderungen an die Datenaktualit Updatemechanismen, Synchronisationsmechanismen
und vieles mehr spielen eine entscheidende Rolleliarhinaus &ngen die Kosteniif

die Entwicklung eines mobilen Systems stark von demajgten Architekturtyp ab.



Weil diese Sachverhalte von besonderer Bedeutung im Egithaigsprozess von Softwa-
rearchitekten und IT-Projektmanagern sind, werden iresieBeitrag einige derdufigsten
Typen mobiler Softwarearchitekturen @utert und deren Vor- und Nachteile besprochen.
Daruber hinaus werden einige typische gedtiche Anforderungen an mobile Systeme
identifiziert und ein Auswahlschema &utert, mit Hilfe dessen esaglich ist, die passen-
de Softwarearchitektur in Aldmgigkeit einer gegebenen Menge an gafitibhen Anfor-
derungen zu bestimmen.

Dieser Beitrag ist wie folgt aufgebaut: Abschnitt 2 gibtesituberblick iiber die relevante
Literatur. In Abschnitt 3 werden die vier wesentlichen Typ@n Softwarearchitekturen
fur mobile Systeme eingéfirt, ihr Aufbau wird mit Hilfe von Komponentendiagrammen
erlautert. Die wesentlichen Merkmale der Architekturen soiwie Vor- und Nachteile
werden erwutert. In Abschnitt 4 werden typische Anforderungen anifedbysteme aus
mobilen Geschftsprozessen heraus identifiziert und deren Bedeutiindié benannten
Softwarearchitekturen beschrieben. Abschnitt 5 gibt &mgeammenfassung.

2 Literatur Uberblick

Die Veranderungen, die siclif die Disziplin der Softwareentwicklung im Umfeld mobiler
Systeme ergeben, werden in [RPMO0O0] besprochen. Die Autayrermen dabei zur wich-
tigen Aussage, dass "mobility represents a total meltddivatl gtability assumptions [...]
associated with distributed computing”. Es wird ein ausigimeterUberblick Uiber die
Softwareentwicklungifr mobile Systeme gegeben, wobei insbesondere auf eristier
Probleme wie Modellierung, Algorithmen, Anwendungen unididifleware eingegangen
wird. Der vorliegende Beitrag adressiert einige der getemRroblemstellungen.

In [SCO3] wird ein Architekturmodell vorgestellt, mit demichtige Komponenten mo-
biler Agenten beschrieben werdeanrnen. Die Dialoggestaltungiif mobile Systeme ist
Gegenstand in [BDNO05]. Die Autoren beschreiben ein Plattform, mit der das B#&po-
totyping einer mulitkanakthigen, multimodalihigen und kontextsensitiven Anwendung
unterstitzt werden kann. Es wird gezeigt, wie diese Plattform ganwurde, um ein
Touristen-Informationssystem zu entwickeln.

Eine ganze Reihe von Arbeiten beaftigt sich mit Softwarearchitekturen und anderen
technischen Aspekten mobiler Systeme. Ein Beispididat [DGO03], die eine 3-Schich-
ten-Architektur fir verteilte und mobile Systemegsentieren. [Tsa03] zeigt einen Ansatz
fur die Modellierung und Performanceanalyse mobiler Mudtillasysteme, die mit Hilfe
von stochastischen Petrinetzen durckipef wird. Der Autor fokussiert auf dielberpii-
fung der optimalen Performance, die unter Einhaltung bester Vorgaben zum Quality-
of-Service in Ablangigkeit gegebener Designparameter erreichbar istTIog04] wird
ein Ansatz zur Modellierung von Softwarearchitekturénrhobile verteilte Systeme vor-
gestellt. Diese Modellierungsmethode zielt auf die Vesifién der Korrektheit von funk-
tionalen und nicht-funktionalen Eigenschaften des molfgstems.

Die Autoren in [AYBGO2] berichteriiber ein Projekt, in dem eine Systemarchitektur ent-
wickelt wurde, welche die Implementierung von adaptiverbitem Anwendungen verein-



fachen soll. Dabei wird die zeitlicheaumliche und peisliche Mobilitat beficksichtigt.
Ein Vergleich verschiedener Architekturdir imobile Systeme wird in [KLHOO] gegeben.
Es werden Client-Server-Modelle, agentenbasierte Ciemver-Modelle und Modellgif
mobile Agenten bercksichtigt. In [vTJO5] wird diskutiert, wie der Ansatz s&eorien-
tierter Architekturen bei der Entwicklung mobiler Systebwmticksichtigt werden kann.
Es wird gezeigt, wie mobile Services miteinander kombinigrden und wie die Bereit-
stellung dieser Services durch die Systemarchitektuisieg!wird.

Die Ergebnisse aus [BGHSO05] sind von besonderer Bedeuturdgh vorliegenden Bei-
trag. Die Autoren geben, basierend auf einer Analyse vorzétuund Geiitemobilitat,
einenUberblickiiber verschiedene Typen von Softwarearchitektuiemfobile Systeme.
Typische Anforderungen an mobile Systeme, die sich aus d=ormRlerheiten mobiler
Gesclaftsprozesse ergeben, werden z.B. in [GS04] vorgestellt.

3 Softwarearchitekturen fir mobile Systeme

Bei der Analyse des Kommunikationsverhaltens eines moBilestems ist deren Architek-
tur von besonderer Bedeutung. In Anlehnung an [BGHS08hen hauptchlich vier ver-
schieden Architekturtypen unterschieden werden. Beireftiways-Online-Architektur
kommuniziert die Anwendung ausschliel3lich online mit eirmentralen Server. Diese Ar-
chitektur ist typisch @ir webbasierte Systeme. Eine Hybrid-Architektur kann dietéile
von Offline- und Online-Architekturen zum Teil vereinen: fivieein Mobilfunknetzwerk
verfugbar ist, kann die Kommunikation mit dem zentralen Servdine erfolgen. Falls
kein Netzwerk verfigbar ist, kann die mobile Anwendung auch offline genutztspéder
mit dem zentralen Server synchronisiert werden. Weitdchim eine Offline-Architektur
zum Einsatz kommen, bei der ein mobiler Anwender eine gallighe Synchronisa-
tion mit einem zentralen Server duréhft. Eine vollsindige Offline-Architektur kann
genutzt werden, wenn keine Kommunikatioher ein Netzwerk stattfinden soll. Da die
meisten Vorteile durch den Einsatz von IT-Systemen in nesbdmgebungen aber gerade
erst durch die Nglichkeit der Vernetzung entstehen, wird diese Architekiicht weiter
bericksichtigt.

Im Folgenden werden mit Hilfe einer komponentenbasiertent@uf diese Architekturen
deren wesentliche Eigenschafteraetert. Der Fokus liegt dabei auf der Beschreibung der
wichtigsten Komponenten sowie einer Darstellung ihretéikmg. Diese Beschreibungen
sind somit nicht vollsindig, sondern iilssen im Einzelfall entsprechend den konkreten
Anforderungen erweitert werden. Es werdenider hinaus keine Angaben zur techni-
schen Realisierung (Einsatz von Middlewareproduktén) gemacht.

3.1 Webbasierte Always-Online-Architektur

Innerhalb dieser Architektur (s. Abbildung 1) arbeitet @dient permanent always-online
Uber ein Mobilfunknetzwerk. Die Bsentationsschicht ist volésidig auf dem Client mit
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Abbildung 1: Webbasierte Always-Online-Architektur

Hilfe einer Browser-Komponente (GUI) realisiert. Die Amekingsschicht ist vollahdig
auf dem Server realisiert und eatheine Session-Handling-Komponente sowie Kompo-
nenten @ir die PAsentations- und Gesittslogik. Die Datenschicht eriht die berdtigten
Datenbanken und ist ebenfalls volatlig auf dem Server realisiert. Dero@te Vorteil
dieser Architektur ist es, dass nur ein Browser auf dem €herbtigt wird. Somit erlaubt
die Systemarchitektur die Integration einer grof3en Bagithor von Client-Systemen, un-
abhangig von Betriebssystemen oder anderen Client-Eigeftecha\Veiterhin sind kei-
ne Update- oder Synchronisationsmechanisnigignda die Anwendungs- und die Da-
tenschicht komplett serverseitig realisiert sind. Allee@Gts arbeiten auf derselben zen-
tralen Datenbank und nutzen hochaktuelle Daten sowie diebén Pasentations- und
Gesclaftslogiken. Der Aufwandifr die Administration solcher Systeme ist vergleichs-
weise gering. Der @if3te Nachteil einer solcherbkung ist es, dass immer ein Mobilfun-
knetzwerk zur Verigung stehen muss, da ansonsten der Client nicht addggsist. Ich
einigen Gebieten kann es jedoch vorkommen, dass eine Abdgakit einem solchen
Netzwerk nicht gegeben ist. Ddyer hinaus stellen heutige Mobilfunknetzwerke, vergli-
chen mit LAN-Infrastrukturen, nur eine geringe Bandbrefigr die Datefibertragung zur
Verfugung. Dies fihrt haufig zu einer unbefriedigenden Performance des Clients. We
terhin kann beim Design der Benutzerschnittstelle von Besbasierten Systemen nur auf
die beschiinkten Darstellungsaglichkeiten von HTML zuiickgegriffen werden. Déber
hinaus kann die gleichzeitige Verbindung vieler Client$ emem zentralen Server hohe
Anforderungen an dessen Performance undiddyarkeit stellen.

3.2 Rich-Client Always-Online-Architektur

Mit dieser Architektur (s. Abbildung 2) wird ein Nachteil Wleasierter Always-Online-
Architekturen vermieden: Durch die Verwendung eines Ritients missen beim De-
sign der Benutzerschnittstelle nicht mehr die durch HTMbejeenen Einscnkungen
bericksichtigt werden, da bei dieser Art von Clients der voli@fdng an Interaktions-
elementen zur Vetigung steht. Ddiber hinaus &nnen Teile der Risentationslogik auf
den Client verschoben werden, um damit Performance- undeKesrteile durch eine
Reduzierung defibertragenen Datenvolumens zu erzielen. DigsBEntationsschicht ist
vollstandig auf dem Client realisiert, der die GUI und diég&ntationslogik eniit. Zu-
satzlich entkalt der Client einige Elemente aus der Anwendungsschicint, Beispiel ei-

ne Updatekomponentéif die PAsentationslogik und eine Sessionhandling-Komponente.
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Abbildung 2: Rich-Client Always-Online-Architektur

Beide Komponenten haben jedoch noch ein Gedeksauf dem Server, auf dem sich
auch die Gesdiftslogik (Anwendungsschicht) befindet. Die Datenschishvollstandig
auf dem Server realisiert.

Die hauptachlichen Vorteile dieser Architektur sind die Verwendwiges Thin-Clients
mit den Moglichkeiten zur Oberfichengestaltung und das reduzierte Datenvolumen, das
transportiert werden muss. Weiterhiarknen alle Clients auf derselben zentralen Daten-
bank arbeiten und aktuelle Daten sowie die jeweils neuestel@fts- und Pasentations-
logik nutzen. Der Administrationsaufwanirfsolche Systeme ist vergleichsweise gering.
Weiterhin kann durch die Verwendung von Rich-Clients egibvieise asynchrone Kom-
munikation realisiert werden, die in Verbindung mit der Sleshandling-Komponente
auch kurzeitige Offlinezeiteiiberbiicken kann. Der Nachteil solcheisungen ist die
Notwendigkeit zur Nutzung eines Mobilfunknetzwerks, da @éent sonst nicht funkti-
onsfhig ist. Eine solche Situation kann in bestimmten Gebiatétreten. Weiterhin sind
Komponenteniir die Session- und Updatemechanismétiga Datiiber hinaus entstehen
auch die bereits bei der Always-Online-Architektur gekihiten Probleme (Bandbreite
des Netzes, Performance des Clients, Performance deg§erve

3.3 Rich-Client Hybrid-Architektur

Die beiden zuvor beschriebenen Architekturen haben eiresemtlichen Nachteil: Falls
kein Mobilfunknetzwerk veiigbar ist, steht dem mobilen Arbeiter die Anwendung nicht
zur Verfugung. Die Rich-Client Hybrid-Architektur vermeidet déssProblem (s. Ab-
bildung 3). Das Ziel dieser Architektur ist es, einen Cliéint das vorrangige Arbeiten
online zur Verfigung stellen, aber es ebenso zu &glithen, den Client im offline-Fall
weiter zu benutzen. Der Client besteht aus einer GUI undr dfieenponente iir die
Prasentationslogik. Auf dem Client befinden sich atatich Komponenteniir die Ge-
schaftslogik, fur das Sessionhandling, das Updatehandling sdwigynchronisationsauf-
gaben (Anwendungsschicht). Weiterhin wird eine Datenl{@aktenschicht) beaitigt. Die
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Abbildung 3: Rich-Client Hybrid-Architektur

data layer

Komponenteniir die Geschftslogik, ir das Sessionhandling, das Updatehandling so-
wie fur Synchronisationsaufgaben werden ebenso auf dem Semardt (Anwendungs-
schicht). Die serverseitige Datenschicht besteht aus deagén fir die Geschfts- und
Prasentationslogik sowie ggf. anderen Datenbanken.

Im Normalfall arbeitet die Anwendung always-online undatutabei die Gesétftslogik
und die Datenbanken des Servers (wie im Rich-Client Alw@yéine-Szenario). Im Fal-
le des Verbindungsabbruchs ist ein Weiterarbeiten auf deemiGndglich, da dieser nun
seine eigenen Komponenten anstatt der severseitigen ndetvddamit bei einer gjteren
Rickkehr der Netzwerkverbindung Client und Server auf desicgen Datenstand ge-
bracht werden &nnen, ist ein Synchronisationsmechanismiasgn Der gbf3te Vortell
dieser Architektur ist die Nglichkeit, always-online zu arbeiten, aber dennoch, itleFa
des Verlusts der Netzwerkverbindung, offline arbeiten@urien. Durch die Verwendung
eines Rich-Clients stehen alleddlichkeiten zur Gestaltung der Benutzerschnittstelte zu
Verfugung, dasibertragene Datenvolumen kann reduziert werden. Es gefgterhin
die bereits genannten Vorteile (zentrale Datenhaltungrifauf zentrale Gesdifts- und
Prasentationslogik im Normalfall, Blichkeiten zur asynchronen Kommunikation etc.).
Der gilite Nachteil dieser Architektur wird durch ihrerd@ten Vorteil erkauft: Es ist ein
Synchronisationsmechanismus mit Konfliiglingsstrategiettig, um den offline erfass-
ten und veinderten Datenbestand mit dem Server zu synchronisiesagelten weiterhin
die bereits oben genannten Nachteile (geringe Bandbreietzabdeckung, Performance
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Abbildung 4: Fat-Client Offline-Architektur

des Clients und des Servers). Aufgrund der Kompédxdes Clients ist der Administrati-
onsaufwand als sehr hoch einzuaten.

3.4 Fat-Client Offline-Architektur

Die Fat-Client Offline-Architektur weist grof#&hnlichkeiten zu der zuvor beschriebenen
Rich-Client Hybrid-Architektur auf. Es wird jedoch nichiedVidglichkeit geboten, unter
Nutzung eines Mobilfunknetzes online zu arbeiten (s. Ahbilg 4). Der mobile Arbei-
ter verwendet den Client stattdessen immer offline, so dabsdert die gesamte An-
wendung befindet. Die erfassten oderaraterten Daten, die auf dem Client gespeichert
sind, werden gelegentlich an festen Synchronisationdpuar{Biro, Homeoffice) mit dem
Server synchronisiert. Auf diese Weise muss auch das Updattie Komponentenifr
Gesclafts- und Pasentationslogik durchgéfirt werden.

Der hauptachliche Vorteil dieser Architektur ist die Unadntgigkeit von einem Netz-
werk. Die Nutzung der Anwendung ist daher ist fast allen @an&n Umweltsituatio-
nen noglich. Damit entstehen auch keine Performanceproblerae iaisten @ir die Da-
tenibertragung am POS. Ein weiterer Vorteil ist diédfichkeit zur uneingeschnkten
Gestaltung der Benutzerobédhe des Clients. Der @8te Nachteil dieser Architektur ist
die Notwendigkeit zur regelaf3igen Weiterentwicklung und Verbreitung der Komponen-



ten fur das Updatehandling und die Synchronisation. Die Symisationsintervalle liegen
vollstandig im Entscheidungsbereich des Anwenders, so dassestyefegte Aktualit
der Daten und Komponenten nicht sichergestellt werden.kann

3.5 Vergleich der Architekturen

Die webbasierte Always-Online-Architektur ist relativeki und hat wenige Komponen-
ten. Die Entwicklung und Administration eines solchen 8y dirfte, im Vergleich zu
den anderen Architekturen, deutlich geringere Aafde verursachen. Jedoch erkauft man
sich mit dieser Architektur auch einige Probleme hinsichtKonnektiviéit und Usabili-
ty des Systems. Die anderen drei Architekturen zielen aabéedlich stark auf die Ver-
meidung dieser Probleme. Doch jédter man versucht, diese Konnekiatg- und Usa-
bilityprobleme zu dsen, viachst der Entwicklungs- und Adminstrationsaufwaid din
solches System sehr stark an. Eine der Hauptaufgalém-Projektmanager und Softwa-
rearchitekten ist es deshalb, zu entscheiden, wie viel AofiMir die Entwicklung und
die Administration solcher Systeme vertretbar ist, geess den Anforderungen aus
den betroffenen Gesaftsprozessen. Der folgende Abschnitt widmet sich destyalib
schen gesdiftlichen Anforderungen an mobile Systeme unéuetert, wie eine passende
Softwarearchitektur abgeleitet werden kann.

4 Typische Anforderungen in mobilen Prozessen und deren alstek-
turelle Implikationen

Im Folgenden werden typische Anforderungen an mobile Amuegen beschrieben und
hinsichtlich ihrer Bedeutungif die zu Grunde liegende Softwarearchitektur bewertet.
Diese Anforderungen sowie deren konkrete Aagpmgen wurden in einem Forschungs-
projekt in Zusammenarbeit mit der Inverso GmbH [inv] enteit. Die Ergebnisse sind in
Tabelle 1 aufgelistet. Wenn eine Architektur dazu geeigngtine Anforderung vollgindig

zu erillen, ist sie mit ‘+’ bewertet. Wenn die Architektur die Amflerung nur mit Ein-
schiankungen eifllen kann, ist sie mit ‘0’ markiert. Wird die Architektur mgichtlich
einer Anforderung als unzureichend eingestuft, erfolgééilarkierung mit ‘-

4.1 Point of Service (POS)

Die ortlichen Gegebenheiten am POS sind von besonderer Reléwadie Auswahl ei-
ner passenden Architektur. Wenn die Anwenduigfly an festgelegten Orten wie dem
Homeoffice oder im Bro verwendet wird, sind alle Architekturen gut geeigneernwdie
Anwendung unterwegs vor allem indsitischen Umgebungen genutzt wird, sind Mobil-
funknetzwerke vermutlich meistens vorhanden. In dieselimRae eine webbasierte oder
eine Rich-Client Always-Online-Architektur in den meistgallen gut geeignet. Die an-
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Point of Service
Biro + + + +
Stadtgebiet 0 0 + +
landliche Gegend - - + +
Datenaktualitat
Echtzeitdaten geiinscht + + - -
relativ hohe Aktualiat nbtig + + + -
geringe Aktualiait akzeptiert + + + +
Redundanz des Quellcodes
hohe Redundanz akzeptiert + + + +
geringe Redundanz akzeptiert + + - -
keine Redundanz geawmscht + - - -
Softwareverteilung
Verteilung offline akzeptiert + + + +
Verteilung online akzeptiert + + + 0
keine Verteilung gevnscht + - - -
Oberflachendesign
und Interaktionstechniken
sollen umfassend sein - + + +
kann HTML sein + + + +
Sicherheit
dezentrale Organisation + + + +
zentrale Organisation + + 0 -

Tabelle 1: Anforderungen und deren architekturelle Implikationen

deren beiden Architekturen sind fidich in allen Fallen gut einsetzbar. Wenn die mobile
Anwendung vor allem indndlichen Umgebungen eingesetzt wird, ist die Mghfarkeit
eines Mobilfunknetzwerks vermutlich nicht immer gegebendiesem Fall sind nur die
Rich-Client Hybrid-Architektur oder die Fat-Client OfférArchitektur einsetzbar.

4.2 Datenaktualitat

Die Anforderungen an die Datenaktuatihaben ebenfalls groRen Einfluss auf die Wahl
der passenden Systemarchitektur. Wenn der mobile Arbigiterer hochaktuelle oder
Echtzeitdaten beitigt, kommt nur die Always-Online-Architektur in FrageieDRich-



Client Hybrid-Architektur kann verwendet werden, wenn di&forderungen an die Da-
tenaktualiat weniger hart sind (wenn z.B. Vortagesaktidliausreicht). Die Fat-Client
Offline-Architektur ist nur einsetzbar, wenn die Anfordegen an die beitigte Datenak-
tualitat nicht kritisch sind (einige Tage oder Wochen reichen.aus)

4.3 Redundanz des Quellcodes

Die Architektur eines mobilen Systems beeinflusst auch diduRdanz des Quellcodes
der Anwendung. Wenn die Gesidtslogik einer Anwendung im mehreren Kontexten ver-
wendet wird (z.B. ein Berechnungsmodul, das sowohl clialstauch serverseitig einge-
setzt wird), muss das Deployment und ggf. sogar die Entwigkloft mehrfach erfolgen.
Grund dafir sind unterschiedliche Systemanforderungen (Betnetesie, Rechenleis-
tung, Funktionsumfang der Komponente etc.). Falls eineh®oRedundanz vermieden
werden soll (single source, single instance), kommt numgibbasierte Always-Online-
Architektur in Frage. Wenn eine geringe Redundanz akzepiab(single source, mul-
tiple instances), kommt vor allem die Rich-Client AlwaysiDe-Architektur in Frage.
Wenn der Redundanzaspekt keine Rolle spigifjien sowohl die Rich-Client Hybrid-
Architektur als auch die Fat-Client Offline-Architektungiesetzt werden.

4.4 Softwareverteilung

Die Verteilung neuer Releases der mobilen Anwendung vachtft einen grof3en Auf-
wand. Wenn dieser vermieden werden soll, ist die Alwaysit@pRArchitektur auszuah-
len, da mit dieser Architektur der Updateprozess auf dieeestanz beschnkt wer-
den kann. Wenn ein Online-Updateprozess der Clients aizebist, lonnen die beiden
Rich-Client-Architekturen zum Einsatz kommen. Falls dighMauf die Fat-Client Offline-
Architektur fallen sollte, riissen hohe Kosten und organisatorische Aufde einkalku-
liert werden, da grof3e Datenmengen transportiert werdéssen und dies oft nuirber
offline-Wege (z.B. via CD, DVD) riaglich ist.

4.5 Gestaltung der Benutzeroberfhiche und Interaktionstechniken

Sowohl die beiden Rich-Client-Architekturen als auch di-Elient Offline-Architektur
bieten alle hertmmlichen Moglichkeiten zur Gestaltung der Benutzerol@affle. Wenn
die Anwendung nicht zu komplex ist und nur einfache Intéoaddn vorgesehen sind (ab-
bildbar in HTML), kommt auch der Einsatz einer webbasieAechitektur in Frage.



4.6 Sicherheit

Mit Hilfe von mobilen Anwendungen werderahfig vertrauliche Daten verarbeitet und
Ubertragen, die eine Reihe von Sicherheitsvorkehrungég machen. Aus Sicht des Ad-
ministrators eines solchen Systems ist ein einfaches, tguerbares, zentrales Sicher-
heitsmanagementimschenswert. Mit beiden Always-Online-Architekturemkalies er-
reicht werden. Br die beiden anderen Architekturen werderider hinaus noch zum Tell
aufwandige SicherheitsmaRnahméin flen Client itig.

5 Zusammenfassung

In diesem Beitrag wurden die vier typischen Softwareaeghitren fir mobile Systeme
vorgestellt. Die Entscheidung, welche dieser Architedauin einer konkreten Situation
angewendet werden sollteamgt einerseits von den Anforderungen aus dem betroffenen
Gesclaftsprozess, andererseits aber auch von den notwendigevaAden @ir die Ent-
wicklung und Adminstration des Systems ab. Zwischen befsgrekten gibt es starke,
wechselseitige Abdngigkeiten. Aus den vorgestellten Ergebnissen wird aleéberdeut-
lich, dass mit steigenden fachlichen Anforderungen, bésnhinsichtlich der Konnek-
tivitat und Usability, die Aufinde fir die Entwicklung und Administration des Systems
stark ansteigen. Unter Bizksichtigung dieser Ergebnisse kann keine generelle &mpf
lung zur Verwendung einer bestimmten Systemarchitektgelgen werden. Es ist viel-
mebhr rotig, jede einzelne fachliche Anforderung separat zu bemamd die jeweils beste
Architektur zu bestimmen. Im Anschluss muss dann in eineoadds der Abd&gung ein
Kompromiss gefunden werden. Die in diesem Beitrag dartiesteErgebnisse énnen
helfen, diesen Prozess zu untétsen.
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