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Visionen und technische
Herausforderungen
Trends Technik

= Farbdisplal

= Batterie mit hoher Energiedichte

= DigLMK, DxB, DAB, Video (HDTV,DvB-x)
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Visionen und technische
Herausforderungen
Trends - Technik

= QoS All-IP Netzwerk (QoS Signalisierung auf IPv6
Intser/DiffServ Basis)
= User Profiling / Personalisierung
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QoS Systemlésung
Mobile Dienste der 3. Generation.
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Beispiel
Mobile Dienste der 3. Generation.

Das UMTS Diensteportal

= Das Portal ist‘ der Einstiegspunkt
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Beispiel
Mobile Dienste der 3. Generation.
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Beispiel
Mobile Dienste der 3. Generation.

Live-TV

= Livestreaming fii
Spartenkanal
oder herkémmlich
Fernsehanbietern.
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Mobile Dienste der 3. Generation.

Der City-G‘uide

= Mobile Stahd rtbestimmung.

= Zielfindung in der direkten
Umgebung
(z.B. Supermarkt, Restaurant)
vermittels graphischer,
Darstellung

nteraktive Dienste (Kaufen
Wetten etcl) mit File
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Homesolution

= Fernvideoliberwachung des
Hauses z.B. aus dem Urlaub.
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L}
n !
n
|
n
| |
= Systemar itejtur ’
|
. ’ ’
F - -Systems T e uoren

Technische Betrachtung

Services
Basic Services Customized Services i
(anonymous focus) (Community / exhibitor focus) Location based Services
nformation Services | Ticket Services Office Services | Customer reationship 1] Guige Services | Search | identfication
i
Basic - Services
5 s
8y 55 » 228 || £ 4 ) d
58 E g 5 SES I_85 BE G5 =
gs 3 2 585 -5 b 8g z
L5 g 5 g2g 2888 1 &9 5
&3 8.E. 8 836 3888 5= &3 3
i i
Middleware
Loaktion Verzeichnis- Application Agenten-
[ty | e | semn | coron | g [ oo | okt |
i l
Transport (voice / data)
P
| WAP | L T | ISDN ATM, FR, X.25 | MHP |
! L
Access (mobile / fix)
WLAN
omm | e || e || s | e | e | e |

Devices (mobile / fix)

Mobile Telefon

|[——

‘Technologieinnovationen

Seite 17

Visionen und technische Herausforderungen

usam

ﬂe‘hfas#}sungi

NPS: PC3
nologieinnovationen
18




Schlussfolgerungen
Zusammenfassung

= Mobile Kommunikation ist die Basiskomponente der
Informationsgesellschaft

Q

= Kernanforderungen aus Nutzersicht:

. “Kosten"l Sicherheit” und “universeller Netzzugang”

s
n Technisch? ﬁa.ustorde ungen (global):

. Intelligenz im Netz '

‘brei(ban)diger idrahtjoser Netzzugang” un

“p basie‘rtes ﬁ*‘oa ning zwischen verschiedenen Systemen”
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Schlussfolgerungen
Zusammenfassung

Technische Herausforderungen (Dienstprovider)

Generation von Plattformen zur universellen Nutzung
von Anwendungen

= Harmonisierung zwischen konvergenten Netzen

= Dienst Roaming (international)

= “enabling” Plattform fdr Applikations-Provider

= Ve 1geruw‘1; ch Enl\%vicklungsaufwand und Zeit

Systeme mit Co text' wareness

it
|
|

= Situation:/ Zeit / Rolle

= _okalisieru‘tg (in Ansatzen vorhanden
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Visionen und technische Herausforderungen
Arbeitsthemen zur Bearbeitung durch die
Teilnehmer der LV

m Ultrawideband Ubertragungen im Homebereich
= |[PTV Dienstideen

m FileDownload in Broadcast Netzen (Mobile TV)
= QoS Sicherung bei Triple Play Anwendungen

» Szenarien mit QoS Support im DxB Umfeld

=

m Dienste au

Drésente-B sis (Push-to-Talk, Video etc.)

n WLAN in Ad HJ)C Netzen mit Qa

1

und Grenzen

u Digitale Signat+re, Instore Communication Moglichkeite
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