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Anstatt die Frage zu stellen, was zuerst war, das Huhn oder das Ei,
schien es plétzlich so, dass das Huhn eine Idee des Eis sei,
um weitere Eier zu bekommen. “*

Marshall McLuhan

! [McLUHAN: Die magischen Kanile, 28]
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Einleitung

Einleitung

Marshall McLuhan hebt schon 1964 in seinem Werk ,,Understanding Media*“? die Interak-
tivitat — so wiirden wir heute sagen — des Fernsehens hervor. McLuhan beschreibt, wie
das eigene Engagement des Rezipienten bei verschiedenen Medien erforderlich sei: ,,Der
Betrachter oder Leser ist gezwungen, bei der Erganzung und Deutung der Hinweise, die
von den begrenzenden Linien sparlich gegeben werden, aktiv mitzuwirken. Dem Charak-
ter des Holzschnitts und der Witzzeichnung nicht undhnlich ist das Fernsehbild mit sei-
nem sehr geringen Ausmafd von Einzelheiten liber Gegenstiande und dem sich daraus
ergebenden hohen Grad von aktiver Mitwirkung von seiten des Zuschauers, um alles zu
erganzen, was im mosaikartigen Maschennetz von hellen und dunklen Punkten nur an-
gedeutet ist.”

Demnach teilt McLuhan den Medien Handschrift, Zeitung, Telefon und Fernsehen das
Attribut ,,kiihl“ und Medien wie Buchdruck, Film und Radio die Eigenschaft ,,heif3“ zu: ,,Es
gibt ein Grundprinzip, nach dem sich ein ,heiBes Medium, wie etwa das Radio, von ei-
nem ,kiihlen‘, wie es das Telefon ist, oder ein ,heifes, wie etwa der Film von einem ,kiih-
len‘, wie dem Fernsehen, unterscheidet. ... Hei’e Medien verlangen daher nur in gerin-
gem Mafle personliche Beteiligung, aber kiihle Medien in hohem Grade persdnliche Be-
teiligung oder Vervollstandigung durch das Publikum.“

Ob nun aber aktive Mitwirkung schon als Interaktivitat bezeichnet werden kann, muss
noch gekldart werden. Die Rezeption von Fernsehen hat sich seit 1964 sehr stark veran-
dert: Aufgrund der erhéhten Auflosung werden die einzelnen Bildpunkte nicht mehr als
solche wahrgenommen, die Bildschirme sind grof3er und vor allem farbig geworden. Eine
Toniibertragung in HiFi-Qualitat tragt weiter dazu bei, dass aus dem ,,kiihlen*“ Medium
Fernsehen ein ,heif3es” geworden ist, welches oft auch als sogenanntes Sekundarmedi-
um genutzt wird. Sekundarmedium bedeutet, dass dem Medium nicht die Hauptauf-
merksamkeit entgegengebracht wird, wie es schon lange beim Horfunk bekannt ist,
wenn der Rezipient wahrend der Autofahrt, der Montage oder wahrend der Hausarbeit
das Radio anschaltet.

In der vorliegenden Arbeit werden Werkzeuge zur Applikationserstellung fiir interaktives
bzw. erweitertes Fernsehen vorgestellt. Die Rezeption der damit zusammengestellten
Daten und Software erfordert die Aktivitdat des Zuschauers. Er soll mittels Fernbedienung
und verschiedenen ,,Buttons® auf dem Bildschirm auswahlen und sich so den Weg zu
unterschiedlichsten Informationen oder Unterhaltungsangeboten bahnen. Sollte erreicht
werden, was McLuhan dem friiheren Fernsehen bescheinigte? ,,Das Fernsehbild ist also
noch weitgehender als das Bildsymbol eine Ausweitung des Tastsinns. Wenn es auf eine
alphabetische Gesellschaft wirkt, verdichtet es zwangsldufig das Zusammenspiel der
Sinne, indem es partielle und spezialisierte Erweiterungen in eine nahtlos verflochtene
Erlebnisform verwandelt.“> Die Mosaikartigkeit des ,kiihlen“ Mediums Word Wide Web
stand Pate bei den Ideen fiir erweitertes bzw. interaktives Fernsehen. Und wenn zukiinf-
tig die nahtlos verflochtene Erlebnisform auch nur teilweise erreicht werden kann, konn-
ten wir vom ,re-cooling* des Fernsehens sprechen.

% Dt. Die Magischen Kanile
3 [McLuhan, 247]

“ [McLuhan, 44 u. 45]

> [McLuhan, 504]
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Nachdem das Fernsehen auf Theater, Film und Kunst Einfluss genommen hat, nimmt das
Internet Einfluss auf das Fernsehen. Und das erweiterte bzw. interaktive Fernsehen wird
wiederum Einfluss auf das WWW und andere Medien nehmen. ,,Ein neues Medium ist nie
ein Zusatz zu einem alten und laf3t auch nicht das alte in Frieden. Es hort nicht auf, die
dlteren Medien zu tyrannisieren, bis es fiir diese neue Formen und Verwendungsmog-
lichkeiten findet.“¢ In diesem Sinne werden sich alle ,interaktiven Medien® in den nach-
sten Jahren stark verandern und entwickeln.

Ziel der Arbeit ist es, einen kleinen Teilbereich dieser Entwicklung aufzuzeigen und zu
beschreiben, besonders die Moglichkeit der Inhalte-Erstellung fiir erweitertes Fernsehen
mit Hilfe sogenannter Authoring Tools. Auf der einen Seite also die ausfiihrliche Doku-
mentation von Werkzeugen, welche fiir eine bestimmte Gruppe Medienschaffender in
Zukunft eine wichtige Rolle spielen werden wie dies z.B. Video-Schnittpldatze heute
schon tun. Zusatzlich soll die Komplexitdt der fiir die Verbreitung der Inhalte erforderli-
chen Infrastruktur aufgezeigt werden.

Auf der anderen Seite ndhert sich die Arbeit den sogenannten interaktiven oder ,,neuen*
Medien von einem Standpunkt, den man nur erreichen kann, wenn man aus den Details
der sachlichen und technischen Spezifikationen heraus tritt und die Begriffe Interaktivi-
tdt, Digitales Fernsehen und Medienkonvergenz mit medienwissenschaftlichem Abstand
betrachtet.

Ebenso wie auf den Begriff der Interaktivitat wird auf den des Digitalen Fernsehens und
der Medienkonvergenz detailliert im ersten Kapitel eingegangen. Das zweite Kapitel
fiihrt iber eine kurze Historie des digitalen Fernsehens bzw. des Digital Video Broadcast
(DVB) zur Entstehung der Multimedia Home Platform (MHP) zu dem Standard fiir erwei-
tertes bzw. interaktives Fernsehen. Es zeigt die spezielle Situation in Deutschland und
das Dilemma, das durch die Vormachtstellung eines privaten Anbieters und seine ableh-
nende Haltung gegeniiber interaktivem Fernsehen entsteht.

Im dritten Kapitel wird die Technik von MHP und die Stellung von so genannten Autho-
ring Tools im System zur Herstellung und Ausstrahlung interaktiven Fernsehens be-
schrieben. Ein Versuch der Einteilung von Anwendungen des erweiterten bzw. interaktive
Fernsehens wird im vierten Kapitel unternommen. Dabei wird zwischen optischer Er-
scheinung, dem Bezug auf die Sendung, dem Anbieter und den sogenannten MHP-
Profilen unterschieden. Die Bedeutung von MHP Authoring Tools fiir ein schnelles Um-
setzen von Ideen und damit zur Verbreitung der Idee von interaktivem Fernsehen in tradi-
tionellen Fernsehredaktionen wird im fiinften Kapitel unterstrichen. Im umfangreichen
sechsten Kapitel werden drei Authoring Tools als Software fiir Arbeitsplatzrechner (PC)
vorgestellt und auf technische und gestalterische Moglichkeiten untersucht. Es wird wei-
ter ein Zusammenhang mit dem Vorgehen beim Entwickeln bzw. Testen von Applikatio-
nen hergestellt, sowie ein Uberblick iiber angebotene Systeme gegeben.

Eine Gegeniiberstellung der medialen Konzepte der Hypertext Markup Language (HTML)
und der Multimedia Home Platform (MHP) in Kapitel sieben stellt fest, dass in der post-
literalen Mediengesellschaft, Text, Bild, Film und Ton aufeinander verweisen und neben-
einander dieselbe Wertigkeit besitzen. Im achten Kapitel werden zwei in den 80er Jahren
eingefiihrten Datendienste zur Nutzung am Fernsehgerdt — Bildschirmtext und Fern-
sehtext — beschrieben. Dabei wird auch ein Bezug zur Einfiihrung von MHP hergestellt,

¢ [McLuhan, 267]
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da gewisse Herangehensweisen als erfolgreich und andere als weniger erfolgreich be-
zeichnet werden konnen. Im abschlielenden neunten Kapitel wird kurz auf die Situation
zur Entstehung der Arbeit verwiesen und die Notwendigkeit zur Untersuchung von MHP
Authoring Tools unterstrichen. Ebenso werden Ausblicke fiir kiinftige MHP Angebote der
ARD skizziert sowie wichtige Thesen zusammengefasst.



1.1 Digitales Fernsehen

1. Begriffe

1.1. Digitales Fernsehen

Die zwei Schlagworte ,,DVB - Digital Video Broadcast“ und ,,Internet-Streaming* weisen
darauf hin, wie unterschiedlich das Verstandnis von digitalem Fernsehen sein kann. Da
spater ausfiihrlich auf die Entwicklung des DVB eingegangen wird, an dieser Stelle eine
Betrachtung iiber das Verstandnis von DVB hinaus.

1.1.1. Datenkompression

Die technologische Basis ist bei allen modernen digitalen Medieniibertragungssystemen
die Moglichkeit ausgefeilte Kompressionsverfahren zu benutzen, welche die anfanglich
grofle Datenmenge von Ton und (Bewegt)Bild um ein Vielfaches reduziert. Dies ermég-
licht die Einsparung von Bandbreite bei der Ubertragung von AV-Inhalten. Somit ist ei-
nerseits das Ubermitteln eines Videos iiber ein Telefon-Modem (kleine Bandbreite) iiber-
haupt erst moglich und anderseits kann {iber Kabel oder Satellit (groBe Bandbreite) im
Vergleich zur herkémmlichen, analogen Technik ein Vielfaches an Programmen {ibertra-
gen werden. Der Fortschritt in den Kompressionstechniken erweitert die Méglichkeiten
aber nicht nur hinsichtlich der Bandbreiteneinsparung, sondern auch der Speicherkapa-
zitat fiir Video und Audio-Daten iiberhaupt. Das abzurufende Angebot im Internet ware
viel geringer, miisste fiir die Bereithaltung der Streaming-Dateien das zigfache an Fest-
plattenkapazitat bereit gestellt werden.

Der Wechsel zu immer neueren Kompressionstechniken ist bei der Nutzung auf dem PC
selbstverstandlich viel schneller zu realisieren als auf den Empfangsgerdaten im Wohn-
zimmer. Auf einem PC werden die Daten softwarebasiert decodiert, Set-Top Boxen verfii-
gen liber spezielle preisgiinstige Decoder-Chips. Die Softwaredecoder der PCs sind so-
mit leicht zu aktualisieren bzw. auszutauschen, wahrend die Hardware in den Set-Top
Boxen den verwendeten MPEG2 Kompressionsstandard fiir langere Zeit festlegt’.

1.1.2. Multi- und Unicast

Der grundlegende Unterschied besteht im Verteil- oder besser Liefer-Prinzip. Beim DVB-
Broadcast werden alle Programme bis hin zum Nutzer oder Zuschauer iibertragen und
erst am Ende der Ubertragungskette filtert das Empfangsgerit nach den Vorgaben des
Nutzers den gewiinschten Inhalt aus. Kritiker merken an, dass diese Vorgehensweise
sehr ineffizient sei, da hunderte Programme zum Zuschauer hin transportiert werden,
von denen er jeweils immer nur eines auswihlt. Diese Ubertragungsart setze voraus,
dass es immer eine gewisse Menge an Zuschauern gibt, welche es (vor allem wirtschaft-
lich) rechtfertigt, einen solchen Programm-Kanal zu belegen. D.h. Broadcast erfordert
eine Nivellierung des Programms, so dass die oben erwdhnte Mindestmenge an Zu-
schauern angesprochen wird.

7 Wahrend DVB-Empfanger und DVD-Player mit dem MPEG 2 Standard arbeiten, setzen Apples Quicktime
oder der Real-Player den MPEG 4 Standard bzw. DivX Codecs ein.



1.1 Digitales Fernsehen

Als Losung zu vollig neuen Programminhalten wird hier das im Internet verwendete Mul-
ticast oder Unicast vorgeschlagen. Hier wahlt der Zuschauer genauso aus einem Angebot
aus, mit dem Unterschied, dass die Auswahl eine Anfrage zur Aus-Sendung darstellt und
erst dann nur dieses eine Programm zum Nutzer hin libertragen wird.

Allerdings erfordert diese Fernsehnutzung eine Kenntnis iiber die vielen moglichen ab-
rufbaren Programminhalte. Der Zuschauer muss letztendlich Redakteursaufgaben iiber-
nehmen und herausfinden, wo seine von ihm préaferierten Inhalte angeboten werden.
Und ob sie tatsdchlich zusagen kann er erst wissen, wenn er sie konsumiert hat. Diese
Aussage trifft auch fiir Broadcast-Programme zu, allerdings lasst sich durch die iibliche
Vorkonfektionierung eine viel wahrscheinlichere Aussage treffen. Hier spielen ange-
stammte Programmpldtze und —Zeiten eine grof3e Rolle.

Die festen Programmpldtze und die Gewissheit, dass viele andere auch zum exakten
Zeitpunkt den selben Programminhalt verfolgen, lasst Fernsehen zu einem ,identitats-
stiftenden kulturellen Forum“ werden.8 Die Schaffung dieses kulturellen Forums wird
allerdings auch im Broadcast durch die Zunahme der Programmkandle und die Méglich-
keiten des zeitversetzten Konsums durch Video- und Festplattenrecorder mehr und mehr
unterwandert.

Trotzdem stellt sich nun die Frage, ob oben genannte Einzelverbindungen zur Fernseh-
nutzung nun noch als Fernsehen bezeichnet werden kénnen, wenn man Fernsehen nicht
nur lediglich als ,,Sehen iiber eine ferne Distanz hinweg* definiert’.

1.1.3. Ubertragung von Software und Daten

Unbedingt hervorzuheben ist die Tatsache, dass sich die zu iibertragenden Inhalte beim
Broadcast nicht ldnger auf Audio und Video beschranken, wie dies beim analogen Fern-
sehen der Fall war. Da bei DVB die MPEG2 Datenstréme in so genannten Datencontainern
ibertragen werden, ist es moglich, jegliche anderen Daten in diesen Containern oder
Paketen zu iibertragen. Deshalb wird das Akronym DVB mittlerweile auch als ,,Digital
Versatile Broadcasting® aufgelost. Es ist also jegliche digitale Information iiber die DVB-
Kandle verbreitbar. Tatsdachlich kann jede STB ihr eigenes Software-Update empfangen.
Speziell fiir den Fernsehzuschauer oder Nutzer kénnen von verschiedenen Anbietern Zu-
satzinformationen zum Fernsehprogramm oder aber véllig unabhdngige digitale Dienste
ausgestrahlt werden. Somit tritt aber ein zusatzliches Standardisierungsproblem auf.
Welche Daten und welche Software oder Applikationen sollen von einem Empfangsgerat
nicht nur empfangen, sondern auch ausgefiihrt bzw. ausgegeben werden kénnen? In der
Tat haben sich verschiedene Anbieter fiir verschiedene Losungen entschieden und das
DVB-Projekt arbeitet an der Einfiihrung eines einheitlichen Standards, namlich der Mul-
timedia Home Platform (MHP). In den folgenden Kapiteln wird dieses Thema vertieft.

8 Fernsehen stellt ein kulturelles Forum, einen Ort der gesellschaftlichen Selbstverstandigung dar, das
selbst wiederum standig Veranderungen unterworfen ist. Hier werden die Erzdhlungen der kulturellen
Erfahrungsgesellschaft vermittelt, hier wird eine ,national narrative‘ gestiftet, wie es der amerikanischen
Literatur- und Medienwissenschaftler Michael Geif3ler genannt hat, an der wir teilhaben und in dem bei
aller inhaltlichen Meinungsverschiedenheit immer wieder auf einer strukturellen Ebene ein Konsens des
gesellschaftlichen Diskurses gestiftet wird. Das Medium bildet eine Institution des permanenten ,rewri-
ting* der bewegenden Probleme und Konflikte, der Befindlichkeiten, der wiederholten Durchbrechung und
und Erneuerung von Konventionen und Regel-haftigkeiten. [HICKETIER, 20]

s ,In principle, television is the public transmission, over some distance, of audiovisual programmes and
services made for a relatively large audience.” [DE VOS, 26]

-10 -



1.2 Interaktion und Interaktivitat

1.2. Interaktion und Interaktivitat

Das viel zitierte interaktive Fernsehen sollte ,,erweitertes Fernsehen*“ genannt werden;
vorerst jedenfalls. Ohne Zweifel ermoglicht die digitale Signaliibertragung auch den
Transport von Software und Daten zum Endgerdt. Mit einem Modem o. d. kdnnen sogar
Informationen vom Endgerdt weg gesendet werden, doch die Begriffe Interaktivitat und
Interaktion fordern weit mehr Voraussetzungen als der technisch mogliche ,,Duplex-
Verkehr“. Interaktivitat“ existiert als Begriff erst seit Ende der achtziger Jahre. Abgeleitet
wurde sie von dem viel dlteren Wort ,Interaktion®. Der Begriff ,,Interaktion® bedeutet in
seinen urspriinglichen lateinischen Wortteilen: ,inter“ = zwischen und ,aktion* =
Handlung, Tatigkeit. Hier soll die Verwendung des Begriffs in der Soziologie, der Kom-
munikationswissenschaft und der Informatik erlautert werden. Weiter werden zwei klas-
sische Texte der Medien-Kultur auf den Begriff der Interaktivitat hin befragt.

1.2.1. Die Bedeutung des Begriffs Interaktion in der Soziologie

,Das Grundmodell, an dem sich der soziologische Interaktionsbegriff orientiert, ist die
Beziehung zwischen zwei oder mehr Personen, die sich in ihrem Verhalten aneinander
orientieren und sich gegenseitig wahrnehmen kénnen. Die physische Prasenz der Inter-
aktionspartner ist ein wichtiges Definitionselement.“ [JACKEL, 463] Die Soziologie geht
also unbedingt von einem, wie auch immer geartetem, Aufeinandertreffen von zwei oder
mehreren Menschen aus, welche ihr Verhalten auf einander abstimmen, bzw. je nach
Wahrnehmung des Anderen ein spezielles Verhalten entwickeln. Die variierende Formen
der Aufmerksamkeit kann z.B. in ,zentrierte’ und ,nicht-zentrierte’ Interaktion unter-
schieden werden: ,Nicht-zentrierte Interaktion besteht aus den zwischenmenschlichen
Kommunikationen, die lediglich daraus resultieren, dass Personen zusammenkommen,
z. B. wenn sich zwei Fremde quer durch einen Raum hinsichtlich der Kleidung, der Hal-
tung und des allgemeinen Auftretens mustern, wobei jeder das eigene Verhalten modifi-
ziert, weil er selbst unter Beobachtung steht. Eine zentrierte Interaktion tritt ein, wenn
Menschen effektiv darin {ibereinstimmen, fiir eine gewisse Zeit einen einzigen Brenn-
punkt der kognitiven oder visuellen Aufmerksamkeit aufrechtzuerhalten, wie etwa in ei-
nem Gesprach, bei einem Brettspiel oder bei einer gemeinsamen Aufgabe, die durch ei-
nen kleinen Kreis von Teilnehmern ausgefiihrt wird.“*° .Es leuchtet ein, dass sich Interak-
tion je nach der Form verschiedener Sprachen oder Ausdrucksformen bedient (Kérperhal-
tung, verbale Kommunikation oder eine bestimmte Tatigkeit). Weiter wird klar, dass sich
interagierende Personen ihrer Interaktion nicht unbedingt bewusst sein miissen. Auf der
anderen Seite konnen sich Personen vorsatzlich zur Interaktion entschliefen.

Das Worterbuch der Soziologie definiert: ,,Interaktion ist die elementare Einheit des so-
zialen Geschehens, in der Menschen ihr Verhalten aneinander orientieren, gleich ob sie
gegenseitigen Erwartungen folgen oder sich widersetzen.“*'. Die Soziologie beleuchtet
zudem die Wechselwirkung der Interaktion und die hierfiir erforderlichen, aber auch erst
durch die Interaktion selbst herausgebildeten Bedeutungen und Symbole. ,,Den symbo-
lischen Interaktionismus kennzeichnet aber in besonderer Weise die Frage, was denn die
Voraussetzung fiir den Beginn und Fortgang von Interaktionen ist. Hierzu gehort die
Analyse des Entstehungsprozesses von Bedeutungen, die mit Hilfe der in Interaktionen

10 [GOFFMAN, 7]
11 [KRAPPMANN, 310]
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angewandten und ausgetauschten Symbole (z. B. Sprache, Mimik) vermittelt werden
sollen. Die Bedeutung der Symbole ist das Resultat eines ,Aushandelns’ des gemeinten
Sinns. Dabei kommt den gegenseitigen Antizipationen von Erwartungen eine wichtige
Funktion zu.“ [Jackel, 464] Dieses ,Aushandeln® lasst leicht nachvollziehen, dass Haber-
mas anstelle von Interaktion den Begriff ,kommunikatives Handeln‘ bevorzugt®2. Der Sinn
dieses Begriffs erklart sich aus dem Unterschied zu zweckrationalem Handeln, welches
immer den individuellen Erfolg vor Augen hat. ,,Kommunikation liegt vor, wenn zwischen
den Erwartungen von Ego und den Erwartungen von Alter eine Kongruenz hergestellt
werden kann. ...das Gemeinsame tritt vor das Individuelle“*.

An dieser Stelle wird eine sehr wichtige Differenz zwischen dem Begriff Interaktion, wie
er in der Soziologie verwendet wird, und dem Begriff Interaktion in der Kommunikati-
onsforschung deutlich. In sozialen Interaktionen bestehen fiir die Beteiligten nur geringe
Riickzugsmoglichkeiten. Von verschiedener Seite wurde im Rahmen einer Gegeniiber-
stellung von Massenkommunikation und interpersonaler Kommunikation auf das Unter-
scheidungsmerkmal ,,privacy afforded“ hingewiesen. In der soziologischen Interaktion
wird mangelnde Aufmerksamkeit im allgemeinen sanktioniert. Dies kann mit den folgen-
den Vergleichen gut veranschaulicht werden: ,Some messages are more under the con-
trol of the receiver than others. For example, think about how hard or easy it is for you to
break off communication in 1) a face-to-face conversation with another person, 2) a tele-
phone call, and 3) a TV commercial“**. Luhman formuliert diesen Sachverhalt mit den
Worten: ,, ... haben auch Interaktionssysteme hinreichend bestimmte, jedenfalls be-
stimmbare Grenzen. Sie schlief3en alles ein, was als anwesend behandelt werden kann
und kénnen gegebenenfalls unter Anwesenden dariiber entscheiden, was als anwesend
zu behandeln ist und was nicht“*>. Und Jackel bemerkt hierzu: ,,Diese ist ein Hinweis auf
Selektionen, die in Interaktionen stattfinden“*. Tatsachlich wird die Selektion, die ,Ab-
wahl‘ von Kommunikation, in der Soziologie immer noch als Kommunikation betrachtet:
»Selbst die Kommunikation, nicht kommunizieren zu wollen, ist dann noch Kommunika-
tion; und es bedarf im allgemeinen einer institutionellen Erlaubnis, wenn man sich in
Anwesenheit anderer angelegentlich mit seinen Fingernageln beschaftigt, aus dem Fen-
ster hinausschaut, sich hinter eine Zeitung zuriickzieht. Praktisch gilt: dass man in Inter-
aktionssystemen nicht nicht kommunizieren kann; man muss Abwesenheit wahlen,
wenn man Kommunikation vermeiden will*“".

Hieraus ldasst sich die Folgerung ableiten, dass Kommunikation ohne Interaktion sehr
wohl moglich ist, Interaktion aber unbedingt der Kommunikation bedarf.

1.2.2. Die Bedeutung des Begriffs Interaktion in der Kommunikationsforschung

Kommunikationsforschung soll hier als Medienforschung im Feld der Massenkommuni-
kation verstanden werden.

Brecht, Enzensberger und Habermas kritisieren, dass die Massenmedien den Zuhorer
bzw. Zuschauer passiv machen: ,Die Sendungen, die die neuen Medien ausstrahlen,
beschneiden im Vergleich zu gedrucken Mitteilungen eigentiimlich die Reaktionen des

12 [HABERMAS, 149ff]
13 [JACKEL, 466]

14 [DOMINICK, 8]

15 [LUHMANN, 560]

16 [JACKEL, 467]

17 [LUHMANN, 562]
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Empfangers. Sie ziehen das Publikum als Hérende und Sehende in ihren Bann, nehmen
ihm aber zugleich die Distanz der ,Miindigkeit‘, die Chance namlich, sprechen und wi-
dersprechen zu kdnnen“®®, Die oben angefiihrte Tatsache, dass sich der Teilnehmer ohne
Sanktionen von der Kommunikation zuriickziehen kann, wird hier negativ markiert. Fiir
den Ablauf der Handlung eines Horspiels oder eines Fernsehfilm ist der Zuschauer tat-
sachlich nicht notwendig. Auf der anderen Seite kann festgestellt werden, dass es sehr
wohl Sendungsformen gibt, welche den Zuschauer zum Handeln auffordern oder bei de-
nen zumindest die Rezeption interaktiv stattfindet. ,,Interaktion dient hier als Oberbegriff
fiir Aktivitaten, die sich im Verlauf eines nach wie vor weitgehend riickkoppelungsarmen
und daher einseitigen Kommunikationsprozesses auf seiten des Rezipienten infolge der
ihm angebotenen Medieninhalte einstellen. Damit wird zugleich die Dominanz der Ein-
fluBnahme des Senders auf das , was gesendet wird, relativiert, indem der Rezipient
eben mehr als ein Empfanger wird“*.

Ob nun ,,aufmerksames Zuhoren“ und sich iiber das Gesehene seine eigenen Gedanken
zu machen tatsdchlich als Interaktion bezeichnet werden kann, sei dahingestellt, kann
aber so aufgefasst werden.

Ein anderes Phdnomen ist die sogenannte para-soziale Interaktion. Wenn der Zuschauer
die auf dem Bildschirm sichtbare Figur wahrnimmt, als befande sie sich Zuhause im Ses-
sel am Couchtisch. Es entsteht die Illusion einer Begegnung von Angesicht zu Angesicht.
Auch auf der Senderseite ist man sich dieses Phanomens bewusst, wenn der Moderator
einer Show sich sowohl beim Saalpublikum als auch beim ,,Fernsehzuschauer Zuhause“
dafiir bedankt an diesem Abend zu Gast sein zu diirfen.

Fiir alle diese Formen kann gesagt werden: ,,Interaktion erscheint als ein Teil der Publi-
kumsaktivitat, die sich auch ohne zusatzliche technische Kommunikationsmoglichkeiten
einstellt. Interaktion begleitet den Rezeptionsprozess mit wechselnder Intensitat. Ist es
dann aber nicht sinnvoller einen Begriff zu wahlen , der dem, was geschieht, angemes-
sener ist? Wenn man von ,Interpretationen‘ spricht, wiirden vermutlich weniger Irritatio-
nen auftauchen*,

Interaktion in der Kommunikationsforschung deckt sich nicht mit dem Verstandnis von
Interaktion in der Soziologie, da die Wechselseitigkeit der Orientierungen eingeschrankt
sind oder vollstdndig fehlen.

1.2.3. Die Bedeutung des Begriffs Interaktion in der Informatik

Im Bereich der Datenverarbeitung wurde der Begriff der Interaktion mit den so genann-
ten Terminals eingefiihrt, welche als integrierte Ein- und Ausgabegerdte Verwendung
fanden. Dies war eine absolute Neuerung, da es vorher iiblich war, Programm und Einga-
bedaten in Form von Lochkartenstapeln beim Rechenzentrum abzugeben und wenig spa-
ter, eventuell noch am selben Arbeitstag, das Ergebnis ebenfalls als Lochkarten oder als
Ausdruck zuriick zu erhalten. Diese Verfahrensweise wurde bzw. wird als ,,Stapelverar-
beitung® oder als ,,batch mode“ bezeichnet. Die Terminals, welche eine Tastatur und ein
80-Zeichen/Zeile Bildschirm boten, ermdoglichten Programme fiir ,,Dialogbetrieb* zu er-
stellen. Dieser ,interactive mode* erlaubte dem Benutzer eine aufgrund seiner Eingaben

18 [HABERMAS, 261]
19 [JACKEL, 468]
20 [JACKEL, 469]
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standig aktualisierte Bildschirmausgabe zu sehen und wiederum darauf mit neuen Ein-
gaben zu reagieren.

Die neuen Moglichkeiten, mit Hilfe von Netzwerken und Computern zwischen den Benut-
zern Mitteilungen auszutauschen und anderweitig zu kommunizieren, werden in der In-
formatik nicht weiter unter dem Stichwort Interaktion betrachtet.

Ein interessanter Aspekt dieser Betrachtung betrifft Josef Weizenbaums ,Eliza-
Versuche®. Uber zwei verschiedene Terminals kann sich ein Benutzer entweder mit ei-
nem anderen Menschen unterhalten oder mit einem speziellen Programm, welches Fra-
gen stellen und auf die Benutzereingaben mit bestimmten Algorithmen reagieren kann.
Die Versuchsperson sollte nun herausfinden, hinter welchem Terminal sich ein Mit-
mensch verbirgt und welches Terminal die Verbindung zu einem Computer-Programm
darstellt.

»Im Verstandnis der Informatik bezeichnet ,Interaktion’ immer das Verhdltnis von
Mensch und Maschine, nicht aber die Kommunikation zwischen zwei Menschen mittels
einer Maschine.“* Es muss also unterschieden werden, ob es sich bei der Betrachtung
der Mensch-Maschine-Kommunikation um Belange des so genannten User-Interface,
also der bedienerfreundlichen Ein- und Ausgabe, handelt oder um die Kategorie der
Kiinstlichen Intelligenz, welche dem Computer Handlungsweisen und partiell Erschei-
nungsformen des Menschen abringen will. Auf der einen Seite wird die (grafische) Ge-
staltung der Ein und Ausgabe eines Computer-Programms verstanden, auf der anderen
Seite die Logik, das Programm selbst.

1.2.4. Interaktion bei Brecht und Enzensberger

Brecht stellt in seiner Radiotheorie ,,Der Rundfunk als Kommunikationsapparat“ fest,
dass Rundfunk eine ,,nicht bestellte Erfindung“? sei und damit das Problem: ,,Man hatte
plotzlich die Moglichkeit allen alles zu sagen, aber man hatte, wenn man es sich recht
iberlegte, nichts zu sagen*“®,

Er macht die erste Phase eines neuen Mediums aus: “Das war der Rundfunk in seiner
ersten Phase als Stellvertreter. Als Stellvertreter des Theaters, der Oper, des Konzerts,
der Vortrage, der Kaffeemusik, des lokalen Teils der Presse usw.“?* Die bestehenden
Formen werden kopiert, aufgegriffen und weiterentwickelt, bis eigene Formate entste-
hen.

Brecht erkennt die einseitig gerichtete Kommunikation: ,,Aber ganz abgesehen von sei-
ner zweifelhaften Funktion (wer vieles bringt, wird keinem etwas bringen) hat der Rund-
funk eine Seite, wo er zwei haben miisste.“?* Und kritisiert die individuelle Selektion, von
deren AusmaR er keine Ahnung haben konnte: Uber 600 digitale Fernsehprogramme
werden fiir Europa iiber die digitalen ASTRA-Satelliten verbreitet®.

Brecht fordert die Einbeziehung bzw. den Austausch aller ,,Beteiligter, um eben hier
nicht Horer zu sagen: ,,Der Rundfunk miisste demnach aus dem Lieferantentum heraus

21 [GOERTZ, 478]

22 [BRECHT, 259]

2 ghd.

% ebd.

25 [BRECHT, 260]

% ygl.: http://www.ses-astra.com/products/services/products/tv/
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gehen und den Horer als Lieferant organisieren.“?” Dies aber ist die Idee der Offenen Ka-
ndle, welche aber an oben beschriebenen Problem krankt, oft nichts zu sagen zu haben
oder nur einer sehr kleinen Rezipientengruppe. Es tritt weiter die Frage auf, die auch En-
zensberger in seinem Baukasten der Medientheorie thematisiert, dass Rundfunk Produk-
tionsmittel sei’®. Damit aber erfordert der Rundfunk eine gewisse Professionalitat, was
wiederum ausschlief3t, dass alle Nutzer Produzenten sein kénnen®.

Wie ist die zentrale Forderung ,,Der Rundfunk ist aus einem Distributionsapparat in ein
Kommunikationsapparat zu verwandeln.“*® zu verstehen? Meint Brecht tatsdachlich das
Rundfunk-Gerdt oder die Institution? Ein R6hrenempfdnger ist schnell in einen Sender
umgebaut, allerdings mit geringerer Reichweite als der Sender mit seiner exponierten
Antenne und grofierer Sendeleistung. Das grofite Problem ware eine erforderliche ,,Be-
triebstechnik oder ,,Funkdisziplin“. Brecht fordert wohl nicht den Jedermannsfunk (CB*'-
Funk)!

Eventuell fordert Brecht (lediglich) investigativen Journalismus und pluralistisches
Selbstverstandnis: ,,Er [der Rundfunk] hat {iberdies hinaus die Einforderung von Berich-
ten zu organisieren, das heif3t, die Berichte der Regierenden in Antworten auf die Fragen
der Regierten zu verwandeln. Der Rundfunk muss den Austausch ermdglichen.“*? Brecht
fordert die Institution Rundfunk als Plattform zur 6ffentlichen Debatte. Dann ist aber der
heute diskutierte und technisch realisierte ,,Riickkanal® gar nicht erforderlich, weil ein
»oender®, der Redakteur, Moderator, die Sende-Regie, kurz ,,der Rundfunk®, nicht Tau-
senden von Nutzern gleichzeitig zuhoren (bzw. mit ihnen diskutieren) kann.

Die Aussage am Schluss des Textes: ,,Durch immer fortgesetzte, nie aufhérende Vor-
schldage zur besseren Verwendung der Apparate im Interesse der Allgemeinheit haben
wir die gesellschaftliche Basis dieser Apparate zu erschiittern, lhre Verwendung im In-
teresse der wenigen zu diskreditieren.” Dies trifft fiir mich mehr auf die zukiinftigen MHP
Set-Top Boxen zu denn auf den heutigen Ton-Rundfunk. Das Interesse der Hersteller,
neue Gerdte zu Verkaufen, und das Interesse der Anbieter, auf einem neuen Arbeitsge-
biet fiihrend zu sein, reicht eben nicht aus.

Man kann mit Brecht gespannt sein auf eine eigene, sich entwickelnde ,,iTV“-Kultur, wo-
bei eben die Bildung der Kultur iiberhaupt nicht abgeschlossen und Kultur sehr wohl
einer fortgesetzten schépferischen Bemiihung bedarf*.

Hans Magnus Enzensberger fordert in seinem Baukasten zu einer Theorie der Medien
eigentlich den Riickkanal, wenn er des ofteren den Begriff des feedback verwendet:
»Zum ersten Mal in der Geschichte machen die Medien die massenhafte Teilnahme an
einem gesellschaftlichen und vergesellschafteten produktiven Prozess moglich, dessen

27 [BRECHT, 260]

2 ,Es ist falsch, Mediengerdte als blofe Konsumtionsmittel zu betrachten. Sie sind im Prinzip immer zu-
gleich Produktionsmittel, und zwa, da sie sich in den Handen der Massen befinden, sozialisierte Produkti-
onsmittel* [ENZENSBERGER, 272]

» Das Programm, das der isolierte Amateur herstellt, ist immer nur die schlechte und iiberholte Kopie
dessen, was er ohnehin empfangt.* [ENZENSBERGER, 27 4]

30 [BRECHT, 260]

31 CB: Citizen Band

32 [BRECHT, 260 u. 261]

3 vgl. ,,Alle unsere ideologiebildenden Instutionen sehen ihre Hauptaufgabe darin, die Rolle der Ideologie
folgenlos zu halten, entsprechend einem Kulturbegriff, nach dem die Bildung der Kultur abgeschlossen ist
und Kultur keiner fortgesetzten schopferischen Bemiihung bedarf. [BRECHT, 261]
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praktische Mittel sich in der Hand der Massen selbst befinden. Ein solcher Gebrauch
brachte die Kommunikationsmedien, die diesen Namen bisher zu Unrecht tragen, zu sich
selbst. In ihrer heutigen Gestalt dienen Apparate wie das Fernsehen oder der Film ndm-
lich nicht der Kommunikation, sondern ihrer Verhinderung. Sie lassen keine Wechselwir-
kung zwischen Sender und Empfanger zu: technisch gesprochen, reduzieren sie den
feedback auf das systemtheoretisch mogliche Minimum.“** Interessanter Weise erkennt
Enzensberger, zwar in anderem Zusammenhang, die Probleme der sogenannten interak-
tive Medien. Da die Anwendungen aufgrund der Mensch-Maschine-Kommunikation nur
auf vorgegebene Antworten reagieren konnen, muss eine Vorauswahl getroffen werden.
Er kritisiert: ,,Minimale Selbsttatigkeit der Wahler/Zuschauer: wie bei Parlamentswahlen
im Zweiparteiensystem wird der feedback auf Indexziffern reduziert. Die »Willensbil-
dung« lauft auf die Riickmeldung eines einzigen, dreiwertigen Schaltvorganges hinaus:
1. Programm, 2. Programm, Ausschalten des Gerdtes (Stimmenthaltung).“**. Die be-
grenzten Wahlmaoglichkeiten in Parlamentswahlen in Zusammenhang mit der Anzahl der
Fernsehprogramme zu bringen, scheint in Anbetracht der heutigen Masse von Pro-
grammkandlen eine eher amiisante Anspielung. Die Liicke zwischen gréerer Selekti-
onsvielfalt und der Realisierung menschlichen Austauschs klafft aber nach wie vor aus-
einander.

Enzensberger fasst seine Schrift ,,Baukasten zu einer Theorie der Medien“ mit einer Ta-
belle zusammen:

Zusammenfassung
Repressiver Mediengebrauch Emanzipatorischer Mediengebrauch
Zentral gesteuertes Programm Dezentralisierte Programme
Ein Sender, viele Empfanger Jeder Empfanger ein potentieller Sender

Immobilisierung isolierter Individuen | Mobilisierung der Massen

Passive Konsumentenhaltung Interaktion der Teilnehmer, feedback
Entpolitisierungsprozess Politischer Lernprozess

Produktion durch Spezialisten Kollektive Produktion

Kontrolle durch Eigentiimer oder Gesellschaftliche Kontrolle durch
durch Biirokraten Selbstorganisation

aus: [ENZENSBERGER, 278]

Letztendlich bleibt festzustellen, dass er wie auch Brecht gerne die Vorteile eines Netz-
werkes, wie es uns heute im Internet mit WWW und moderierten Newsgroups gegeben
ist, mit der Reichweite des Broadcasts des Radios der 20er Jahre oder der drei Fernseh-
programme in den spdten 80ern kombiniert sdhe.

34 [ENZENSBERGER, 265]
35 [ENZENSBERGER, 266]
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1.2.5. Interaktives Fernsehen

Wie wir sehen, ist interaktives Fernsehen eine unterschiedliche und undeutliche Vor-
stellung von der zukiinftigen Nutzung eines digitalen Audio-/Video-Mediums. Die Ideen
reichen von einer massiven Erhéhung der Programme oder Kandle in einem Pay-TV Sze-
nario iiber sogenanntes Video-On-Demand bis zu einem netzwerkartigen Einzeldienst
inklusive Software-Lieferung, mit Spielkonsolen oder Web-Terminals vergleichbar.>

Festzuhalten bleibt: Die Vorstellung von interaktivem Fernsehen sind stark geprdgt von
den Moglichkeiten und Gestaltungsformen des Internets. Nicht zufdllig findet man Mitte
der Neunziger Jahre eine massive Haufung des Begriffs in undefinierter Verwendung.

Oft wird schon ein erhdhtes Selektionsangebot als interaktives Fernsehen bezeichnet.
Auf3er der dabei stattfindenden Mensch-Maschine-Kommunikation zur Realisierung der
Auswahl (Zapping) findet keine Interaktion statt. In diese Kategorie ist auch das Sichten
eines (analogen) Videotextangebots einzuordnen.

Digitaler Fernsehempfang auf Geraten mit Application Programming Interface ermdglicht
dem Sender ein Software-Playout verschiedenster Applikationen und damit eine variable
Konfiguration der Mensch-Maschine-Kommunikation. Dies geht iiber die Moglichkeiten
eines digitalen Teletextes hinaus. Die haufigste Anwendung dieser Kategorie ist ein Elec-
tronic Program Guide (EPG). Diese Form ware passend mit erweitertem Fernsehen oder
»enhanced TV“ bezeichnet.

Gibt es nun einen technischen Riickkanal vom Gerdt weg, meist ist dies mit einem Tele-
fonmodem realisiert, gibt es die Moglichkeit der Mensch-Mensch-Kommunikation via
Maschine. Als Beispiele sind hier Gdstebuch-, Chat- oder Email-Applikationen anzufiih-
ren. Diese Kommunikation kénnte im weiteren Sinne auch Interaktion im sozialwissen-
schaftlichen Sinne sein. Wenn der Benutzer iiber den Riickkanal aber lediglich mit einem
Zentralrechner kommuniziert, ist weiterhin von ,,enhanced TV* zu sprechen. Schwierig
wird die Beurteilung, wenn der zentrale Rechner — etwa bei einer ,,Voting-Applikation* -
Riickmeldungen von vielen Nutzern erhdlt. Hier wird der ausgestrahlte Inhalt, das Ab-
stimmungsergebnis, von den Nutzern beeinflusst, manipuliert. Es findet keine, iiber ei-
nen Rechner vermittelte, direkte Mensch-Mensch-Kommunikation statt. Allerdings kdnn-
te man sagen, dass iiber die sogenannte ,,Back-End-Lésung" alle mit allen kommunizie-
ren, da das Abstimmungsergebnis tatsachlich von den Eingaben der Nutzer abhangt.

Alter Begriff Neuer Begriff

Rezipient Beteiligter (auch Sender)

Kommunikator Organisierender Beteiligter

Medium im technischen Sinne Kommunikationsstruktur
(verschiedene Funktionen)

Medium (als Angebot, Dienst) Medienanwendung

aus: [GOERz, 484]

36 An dieser Stelle sei auf die Arbeit von Loes de Vos: Searching for the Holy Grail - Images of Interactive
television hingewiesen, in der er u.a. feststellt, dass die Vorstellungen von Interaktivem Fernsehen je nach
Arbeitsbereich (Internet- bzw. Broadcast-Branche) stark divergieren [DE Vos].
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Diese Beschreibung macht deutlich, dass der Vorschlag von Goerz, einige Termini der
Massen- und Individualmedien zu dndern, durchaus angebracht scheint.

»,Das Vokabular ..., das die alte Beziehung zwischen Sender und Empfanger sehr gut cha-
rakterisiert, greift bei der Ubertragung auf viele interaktive Medien nicht mehr. Ange-
messener waren folgende Begriffe, die sich sowohl auf Massenmedien als auch auf Indi-
vidualmedien anwenden lassen:“*’

1.3. Konvergenz der Medien

Die Bedeutung des Wortes konvergent lautet im Duden: sich zuneigend, zusammenlau-
fend; libereinstimmend. Und man kdnnte meinen, Konvergenz der Medien bedeute, dass
sich alle Medien in einem einzigen Konvergenzmedium vereinen. Dies um so mehr, da
sich durch die fortschreitende Digitalisierung der Medien die Speicherung und Ubertra-
gung eines Buches nicht mehr von der eines Musikstiicks oder Bildes unterscheidet.

Doch schon die Unterscheidung des Begriffs Medien in Kommunikationsstruktur und
Medienanwendung lasst klar werden, dass es das ,,Einheitsmedium* auch in Zukunft
wohl kaum geben wird. ,,Durch die Aufsplitterung von Gerdten, Diensten und Institution
wird es auch problematisch, von einem Medium zu sprechen. Ist Telefax ein Medium?
Oder der Computer? Es ware sicherlich angemessener, mit einem Begriff nur den ,Dienst’
bzw. eine bestimmte Art von Serviceleistung zu erfassen. Der neue Terminus Medienan-
wendung umfasst somit eine Leistung eines Endgerdtes, z. B. die Electronic Mail, den
Telefaxdienst oder den Fernsehempfang.“®

Fiir die Medienanwendung Fernsehen hat Steinmaurer eine Ubersicht zu Rezeptionsgeré-
ten erstellt, in der angedeutet wird, dass die Entwicklung zu einem kombinierten PC/TV-
Gerdat zusammenlaufe. ,,Auf der Ebene der Empfangsarchitekturen werden derzeit drei
mogliche Formen diskutiert, die aus dem Zusammenwachsen des Computers mit dem
klassischen Fernsehempfianger denkbar sind. Die folgende Ubersicht zeigt einerseits den
PC/TV, der sich aus der Vernetzung des Computers mit dem Fernsehen ergibt, und auf
der anderen Seite den TV/PC, der einen Empfanger mit integriertem Rechner darstellt. In
der Mitte treffen sich beide Entwicklungsoptionen in einem Universalgerdt, das nicht
mehr als TV-Empfanger aber auch nicht mehr als reiner PC bezeichnet werden kann, auch
wenn es nach derzeitigem Entwicklungsstand unwahrscheinlich ist, dass sich eine der-
mafien fortgeschrittene hybride Applikation in nachster Zeit durchsetzen wird. Es wird
mittelfristig eher zu einem Nebeneinander unterschiedlicher ,Empfangskonzepte
(PC/TV, TV/PC) kommen, deren Diffusionserfolg im Wesentlichen von den Nutzungsan-
spriichen und den sich abzeichnenden Marktnischen abhangen wird, zumal davon aus-
zugehen ist, dass bislang habitualisierte und in den Alltag integrierte Nutzungs- und
Verwendungspraxen hohe Beharrungskraft besitzen.“*

Und tatsdchlich ist diese Unterteilung insofern schwierig, da es keine DVB Set-Top Box
ohne Computer-Chips gibt, und ein MHP-Endgerdt einen Prozessor enthdlt, der um ein
vielfaches leistungsfahiger sein diirfte als die der ersten IBM PCs. Trotzdem erledigt der
Benutzer auf der Set-Top Box keine Textverarbeitung oder Basic-Programmierung.

37 [GOERZ, 484]
38 [GOERZ,. 485]
39 [STEINMAURER, 292]
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Ebenso ist fiir die Darstellung von DVB-Fernsehen auf dem PC die zusadtzliche Hardware
zur Hochfrequenzdemodulation und MPEG2-Decodierung erforderlich, welche heute
noch nicht zum Standard sogenannter Multi-Media-Computer gehéren.

Die Konvergenz von Fernseh- und Computertechnologie

v > TV-PC => TV/PC €« PC-TV €« PC
(set-Top Box) PC/TV (Modem/TV-Karte)
RUNDFUNK MULTIMEDIA COMPUTER
MEDIAMATIK
Monomediales TV Tele-Computer | TV-Rezeption liber Computer im Netz
digitales TV Web-TV Pr3
. . rasenz von
interaktives TV )
Broadcastern im
Netz
Massenpublikum Publikums- Individualpublikum

diversifizierung

aus: [STEINMAURER, 292]

Da mittlerweile aber in den DVB-Empfangern Festplatten zur Daten- oder besser Au-
dio/Video-Speicherung und (noch) simplen Editierung eingebaut werden, kann zum
technischen Verstandnis auf jeden Fall von einer kombinierten TV/PC-PC/TV Empfangs-
architektur gesprochen werden. In der Handhabung, im Gehduse-Design und im Standort
innerhalb der Wohnung des Nutzers werden die Gerdte allerdings weiterhin deutlich zu
unterscheiden sein.

An dieser Stelle soll aber nicht vernachldssigt werden, dass sich die beschriebene ,,kon-
vergente Technologie® in vielen weiteren Einzelgerdten wiederfindet.

Es ist also nicht nur von Technologiekonvergenz, sondern auch von Nutzungsdivergenz
zu sprechen.

Der viel zitierte Kiihlschrank mit Internet-Anschluf} ist keine Alltagsrealitat, doch als er-
stes die Spielkonsole, von ,,Game-Boy“ iiber ,,X-Box“ bis ,,Playstation 2%, welche die Lei-
stungen der Grafikkarten fiir die PCs vorantreiben und zweites das Mobiltelefon mit SMS
und alphanumerischem Display wurde zum medienkonvergenten ,Device“, wie man
mehr oder weniger handliche Einzelgerate heute bezeichnet. Weiter sind hierzu jeglichen
Personal Digital Assisten (PDA) hinzuzurechnen, da alle diese Gerate eine Grafische Be-
nutzeroberflache besitzen. Ein spezieller PDA ist die Ablosung des Walkmans, der hand-
liche MP3-Player, welcher Audio-Dateien {iberall horbar macht. Viele dieser ,,Devices*
sind aneinander anzuschlieBen und konnen lhre Daten untereinander austauschen. So
macht der MP3-Player kaum Sinn, wenn er die Audio-Dateien nicht von einem PC erhal-
ten kann, welcher sie wahrscheinlich ebenfalls von einem anderen Rechner via Internet
erhalt.

Und bei der Betrachtung der variablen ,,Datenausgabe“, des Videobildes der Spielkon-
solen auf einem 512-Zeilen-Fernsehbildschirm oder auf einem ,,Beamer®, einem Bild-
Projektor, der auch Video-Graphics-Adapter (VGA)-Signale ausgeben kann, wird deutlich,
dass Grafikanzeige und Lautsprecher selbst lediglich nur noch ,,Devices” sind. Lost sich
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der Bildschirm vom Geréat als eigenstdndiges Fenster zum Medium? Im Advent eines
hoch auflésenden Fernsehens (HDTV) und in der Realitdt der Fire-Wire-Verbindung des
Gegenstiicks, der Digital-Video (DV-)Kamera als eigenes Device mit dem Computer, eine
logisch erscheinende Entwicklung.

So kann mit dem Slogan der Fa. Sun-Microsystems ,,The network is the computer” for-
muliert werden: Das Netzwerk ist die Konvergenz. Die Medienkonvergenz ist die Vernet-
zung der Gerdte untereinander. Fernsehen ist (meist) Broadcast, deshalb hat dieses Me-
dienkonvergenz schaffende Netz nichts mit dem Internet zu tun, dieses ist eventuell ein
Teil davon und hat wahrscheinlich die Idee geliefert.

Und dieses Netz stand ebenfalls Pate bei der Betrachtung der Medienkonvergenz, wenn
Medien als Dienste, Angebote oder Medienanwendungen betrachtet werden. Das WWW
ist Vorbild fiir Medienangebote, welche die unterschiedlichsten Formen miteinander
verweben.

Medienkonvergenz heifdt hier Multimedia oder Hypermedia. Nur im Internet bzw. auf un-
serem Web-Browser kennen wir das nebeneinander Existieren von Text, Grafik,
,»Quicktime“-Bewegtbild, Animationen als ,,Flash“ und kleinen Software-Stiickchen als
Java-Applets. Und nun soll mit MHP-DVB eine dhnliche Medienvielfalt nicht mehr nur
iber eine Netz-Struktur verteilt sondern als Rundfunk fiir alle gleichzeitig ausgestrahlt
werden.

1.3.1. Fernsehnutzung
Entsprechend oben stehender Tabelle ,,Die Konvergenz von Fernseh- und Computertech-

nologie“* kann gemaf} der Gerdteauspragungen auch eine Tabelle der Nutzungsauspra-
gungen erstellt werden.

Nutzungsdivergenz erweiterten bzw. interaktiven Fernsehens

Digital TV »,Enhanced TV* »lnteractive TV
Interaktivitat Interaktion

Selektion
Mensch-Maschine Kommunikation Mensch-Mensch-Kommunikation

Non-lineare Erzahlformen Nutzer als Sender

Ausstrahlung von SI- |  Ausstrahlung von Ausstrahlung von Software u. Daten

Daten Software u. Daten Kommunikation durch Riickkanal

Individualisierung Kulturelles Forum

Dabei stehen links die grof3e Selektionsvielfalt aufgrund sehr vieler Programmkanale
durch die Komprimierungstechnologien sowie die programmbeschreibenden SI-Daten*.
In einer weiteren Spalte steht die sich noch erhéhende ,,Mensch-Maschine-
Kommunikation* durch die empfangenen und ausgefiihrten Applikationenen

“0 [STEINMAURER, 292]
41 S|-Daten: Service Information Daten, welche die Sendungen mit Titel, Kurztext, Genre Anfangszeit und Dauer beschreibt. Zapping-
Boxen stellen aus den Sl-Daten einen rudimentdren pseudo-EPG zusammen.
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(=Software). Das konnen erweiterte Informationsdienste, Edutainment oder Spiele sein.
Diese beiden Spalten fallen unter die Rubrik Interaktivitat.

In der rechten Spalte sind die Méglichkeiten der Mensch-Mensch-Kommunikation ver-
merkt. Ein Riickkanal ermdglicht es dem Nutzer mit anderen Nutzern oder mit dem Sen-
der in irgendeiner Weise zu kommunizieren. Dies kann eine Applikation zur Abstimmung
(Voting) oder zum Abruf weiterer Informationen sein. Ein E-Mail Dienst bzw. Derrivate
davon sowie Bulletin-Board-Angebote sind hier einzuordnen. Diese Spalte ist mit Inter-
aktion liberschrieben.

Damit wird aber erneut die Frage aufgeworfen, ob es sich bei der erweiterten Mediennut-
zung am Fernsehgerdt noch um Fernsehen handelt. Wenn z.B. die Spielkonsole (ATARI, X-
Box, Game-Cube, Playstation) an das Fernsehgerdt angeschlossen ist und die Ausgabe
dieser Spielcomputer auf dem Fernsehbildschirm verfolgt wird. Dieselbe Fragestellung
gilt fiir die Benutzung von den sogenannten Homecomputern in den 80er Jahren, als Per-
sonalcomputer fiir den Heimgebrauch noch unerschwinglich schienen. Ein zusatzlicher
Monitor war uniiblich, als Videoausgabegerdte fungierte ebenfalls der Fernseher. Auch
beim Bildschirmtext-Dienst fungierte der Fernsehbildschirm lediglich als Ausgabegerat
eines anderen elektronischen Dienstes. Daher setzte sich in Frankreich dieser Dienst
eben auch deshalb durch, da die Nutzer iiber eigenstandige ,,Devices” verfiigten und die
Minitel-Nutzung eben kein Fernsehen war.

Bei Videotext ist die Situation eine andere. Der Empfang der anzuzeigenden Textinforma-
tionen erfolgt im selben Gerét, in dem auch die Audio/Video-Inhalte empfangen und zu
Anzeige verarbeitet werden. Somit kann fiir die Video- bzw. TeleText-Nutzung eindeutig
von Fernsehen*? gesprochen werden. Die neuen zusatzlichen Datendienste im digitalen
Fernsehen lassen sich am ehesten mit dem Videotext des analogen Fernsehens verglei-
chen, das sie ebenfalls (im Allgemeinen) zyklisch ausgestrahlt und vom Fernsehsender
redaktionell verantwortet, sowie mit dem Gerat zum Audio/Video-Empfang verarbeitet
und angezeigt werden. Dies trifft fiir sogenannte Set-Top Boxen ebenfalls zu, auch wenn
sie keinen Bildschirm haben, weil in diesem Fall die normierte Verbindung zum Fernseh-
gerat® als Anzeigegeradt aufgefasst werden kann.

Als Nutzungshaltung kann beim Fernsehen in zwei verschiedene Grundhaltungen unter-
schieden werden, welche sich aber im Verlauf einer Sendung abwechseln kénnen. Wird
vom Nutzer eine Eingabe verlangt oder fiebert der Zuschauer z.B. bei einer Sportiibertra-
gung ,,aktiv“ mit seiner Mannschaft mit, wird von lean-foreward gesprochen. Ldsst sich
der Zuschauer entspannt in seiner Couch liegend von einer Fernsehsendung ,,berieseln®,
wird von lean-back gesprochen. Den lean-back-Zuschauer ohne negative Impressionen
zum Nutzer von interaktivem Fernsehen mit der notwendigen lean-foreward-Haltung ab-
zuholen, dadurch werden sich in Zukunft gute iTV-Applikationen auszeichnen.

1.3.2. Fernsehangebot erstellen

Diese sich drastisch dndernden Bedingungen, dass eine Menge verschiedener Einzelda-
ten und die sie anzeigende Software ausgestrahlt werden soll, erfordert neue Arbeits-
weisen in der Fernsehproduktion, welche {iber das Audio-/Video-Editing weit hinaus ge

42 Fernsehen trégt als Begleitmedium gesellschaftlicher Modernisierungsprozesse zu diesen auf einer strukturellen Weise bei,
indem es die Wahrnehmungsformen verandert, insbesondere durch eine Flexibilisierung der Formen des Zuschauens* [HICKETHIER, 35]
43 {iblicherweise die 21 polige Euro-AV oder SCART Steckverbindung (Syndicat des Constructeurs d'Appareils Radiorécepteurs et
Téléviseurs)
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hen. Sollen viele sogenannte Applikationen angeboten werden, kann dies nicht mehr mit
herkbmmlichem Programmieren entstehen, sondern nur mit Unterstiitzung sogenannter
Authoring-Tools. Diese werden in der vorliegenden Arbeit ausfiihrlich besprochen.

Die erforderlichen redaktionellen und organisatorischen Anderungen sind noch nicht
absehbar. Eine villig neue Arbeitsweise wird sich ergeben, wenn die technischen Mog-
lichkeiten als Mehrwertdienst fiir den Zuschauer bzw. Nutzer erfahrbar werden sollen.
Einen ersten Schritt stellt die genaue Analyse der vorhandenen Angebote dar.*

1.4, Authoring

Der Begriff des Authoring als Tatigkeit tritt im Bereich des Medienschaffenden zuerst
beim DVD-Authoring auf und gilt dort als ,,Die Zusammenstellung und Verkniipfung der
Assets zu einer Gesamtstruktur als eigenstandiges Arbeitsgebiet in Unterscheidung von
Tatigkeiten wie dem Film- oder Videoschnitt, der Tonbearbeitung oder grafischen Arbei-
ten.“ Dabei sind unter Assets die Daten der Einzelmedien die in einer Applikation bzw.
auf einer DVD oder CD-ROM verwendet werden kdonnen. Dies sind Bilder, Bildfolgen, T6-
ne, Texte etc.

Je nach Auffassung beinhaltet die Tatigkeit des Authorings weit mehr als das finale Zu-
sammenstellen der Einzelmedien. ,,Das Authoring ... kann vieles beinhalten: Die Erstel-
lung eines Entwurfs, eines Verlaufsplans, manchmal Videoaufnahmen und -schnitt (fiir
Motion-Menues), Audioaufnahmen und deren Mischung, Fotos schieBen, Grafiken und
Animationen erstellen, Meniis und Buttons erstellen und verbinden, Sub-picture-
Grafiken erstellen, Audio- und Videomaterial kodieren und dann alles zusammenstellen,
organisieren, synchronisieren und testen.”“ “Alle diese aufgefiihrten Einzeltatigkeiten
spielen genauso wie beim DVD-Authoring ebenso beim MHP-Authoring, oder allgemeiner
beim Authoring fiir Multimedia, eine Rolle. Interessant ist, dass man aber (noch) nicht
vom Flash-Authoring spricht, wenn Einzelmedien fiir die Plattform ,,Macromedia Flash“
kreiert und zusammengestellt werden. Plank geht sogar noch weiter und beschreibt in
einem Kapitel ,,Planungsaufwand des Authoring” Grundziige des Projektmanagements
und die Problematik bei Arbeitsteilung auf mehrere Mitarbeiter oder Zulieferer einen
funktionierenden Zeitplan zu erstellen, so dass alle Assets in gewiinschter Qualitdt zum
erforderlichen Zeitpunkt zusammengestellt werden kénnen.

Im engeren Sinne aber umfasst das Authoring das zu einem funktionierenden Ganzen
Zusammenstellen der Einzelmedien und die Umsetzung eines Verlaufs und der entspre-
chenden Navigationselemente. Ob die unbedingte Aufgabe des Testens zum Bereich des
Authorings gehort, hdangt mit der Groe des Projekts zusammen, ist aber prinzipiell eher
zu verneinen.

4 Hier muss auf die Arbeit ,,Mythos Interaktivitdt“von Inga Nockel hingewiesen werden. Sie unternimmt eine Analyse des Angebots
von ARD Digital als Grundlage einer kritischen Auseinandersetzung mit Interaktivitat [NOCKEL].

45 [PLANK, 331]

46 [PLANK, 51]
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2.1 Kurze Historie des digitalen Fernsehens (DVB)

2. Zur Entstehung der Multimedia Home Platform (MHP)
als Standard fiir interaktives Fernsehen

2.1. Kurze Historie des digitalen Fernsehens (DVB)

Am Anfang war die Nipkowscheibe.

Dieser Satz mag am Anfang einer Arbeit iiber interaktive Dienste im digitalen Fernsehen
provokant scheinen. Doch Herr Nipkow hatte schon im letzten Jahrtausend erkannt, dass
die zu iibertragenden Informationen seriell, also hintereinander iiber eine Ubertragungs-
strecke, damals ein Kabel, weitergeleitet werden konnen. Weiter hat er schon eine Zerle-
gung des Bildes in Zeilen vorgenommen.

Zum DVB Standard war es ein weiter Weg und die technischen Entwicklungen wie die der
Braunschen Réhre, des lkonoskops, der drahtlose Ubertragung und des Farbfernsehens
sollen hier auch nicht weiter thematisiert werden. Doch bleibt die endlose Rotation der
Nipkowscheibe immer noch ein Prinzip bei der Ausstrahlung interaktiver Daten iiber das
sogenannte Objekt-Karussell.

Wenngleich auch die interaktivste TV-Anwendung, das Bild-Telefon schon vor mehr als
60 Jahren von der Deutschen Reichspost zwischen Berlin und Leipzig realisiert wurde,
soll in diesem Kapitel die Digitalisierung der Bildiibertragung und der daraus resultie-
renden Moglichkeiten der Dateniibertragung iiber Audio und Video hinaus aufgezeigt
werden.

Im Jahr 1964, drei Jahre vor der Einfiihrung des PAL Farbfernsehen beschaftigten sich
japanische Wissenschaftler mit Forschungen zu zukiinftigem Fernsehen, welche dann ab
1970 offiziell als Forschungen zu hochauflésendem Fernsehen (HDTV) bezeichnet wur-
den.

Nach dem Anfang der 80er Jahre die Compact Disc die Schallplatte zu verdrangen be-
gann, war dies der Beginn der Digitalisierung der Medien im Alltagsleben der Menschen.

Doch eine digitale Ubertragung solch groer Datenmengen wie sie zur Ubertragung von
Fernsehbildern notwendig sind, war zu jener Zeit noch nicht l6sbar. Zwar arbeitete das
japanische ,,Multiple Sub-Nyquist Sampling Encoding“ (MUSE) schon mit digitaler Si-
gnalverarbeitung, aber noch mit analoger Modulation auf dem Ubertragungsweg.

Auch in Europa wurde an Moglichkeiten zur Ausstrahlung von HDTV gearbeitet und es
wurde der Standard D2-MAC (Multiplexed Analouge Components) zur Ausstrahlung von
Satellitenprogrammen festgelegt. Dieser Standard sollte die PAL und SECAM Standards
ablésen. Die Migration zum hochauflosenden Ferrnsehen sollte dann zum HD-MAC fiih-
ren, welches im Rahmen eines Eureka95 Projektes entwickelt wurde. Allen MAC syste-
men war gemein, dass sie die einzelnen Komponenten eines Fernsehbildes (Helligkeit,
Farbe und Ton) getrennt und nacheinander im sogenannten Zeitmultiplex Verfahren
ibertragen. Die Toniibertragung erfolgt schon digital.

Vom D2-/HD-MAC ist mittlerweile keine Rede mehr, allerdings profitieren die Hersteller
von Fernseh- Studio und Produktionstechnik heute noch von den damaligen Forschun-
gen zur digitalen Signaliibertragung. Zudem wurde die sehr wichtige Lektion gelernt,
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dass die Markteinfiihrung des digitalen Fernsehens die gesamte Kette vom Sender,
Netzwerkbetreiber, Gerdtehersteller bis zum Endverbraucher im Blick haben muss.

Diesen Fehler wollte die ,,European Launching Group“ nicht machen. Die Launching
Group formierte sich aus einer Gesprachsrunde von Rundfunkveranstaltern, Gerateher-
stellern, Netzbetreibern und Behdrden, welche 1991 von dem damaligen Ministerialdi-
rektor im Bundesministerium fiir Post und Telekommunikation, Peter Kahl initiiert wurde.

Alle Vertreter dieser Parteien arbeiteten ein sogenanntes Memorandum of Understand-
ment (MoU) aus und unterzeichneten es schlieBlich 1993. Das Europdische DVB-Projekt
war geboren. Das gemeinsame Ziel, digitales Fernsehen in Europa, sollte durch eine ge-
meinsame und koordinierte Entwicklung moéglich gemacht werden. Hierfiir stellt ein so-
genanntes ,,Commercial Module“ die Anforderungen und Wiinsche der Endkunden und
anderer Beteiligter zusammen, so dass anschlieBend das ,,Technical Module* zielgerich-
tete Forschungs- und Entwicklungsarbeit leisten kann. Die Empfehlungen fiir die Stan-
dardisierungsgremien gibt das ,,Steering Board“, welches hierfiir klein genug ist, indem
aber doch alle Interessen vertreten sind.

Schon zu Beginn legte sich das DVB-Projekt auf die konsequente Verwendung des sich
gerade entwickelnden MPEG-2 Standard zur Datenreduktion von Audio und Video (Quel-
lencodierung) und Zusammenstellung mit Zusatzdaten zu einem kompletten Datenstrom
(Multiplexing) fest. Um den Unterschiedlichen Ubertragungsbedingungen Kabel, Satellit
und terrestrische Sender gerecht zu werden wurden unterschiedliche Ubertragungsver-
fahren definiert, welche aber alle einen sog. ,Datencontainer“ als konzeptionelle
Grundlage benutzten, dessen Kapazitit aber fiir den jeweiligen Ubertragungsweg prinzi-
piell unterschiedlich ist.

Zur Realisierung von Pay-TV wurde ein Verschliisselungssystem entwickelt (Common
Scrambling System) welches Bestandteil eines jeden DVB Empfangsgerdtes ist. In den
selben Bereich gehort die Entwicklung von Schnittstellen fiir ,,Conditional Acces“ Modu-
len, das sog. Common Interface (Cl). Es wird als ein oder mehrere Einschub-Schéachte fiir
Conditional-Acces-Einsteckkarten realisiert.

Die Arbeiten fiir DVB-S und DVB-C waren anfang 1994 abgeschlossen, so dass die Ent-
wickelten Verfahren vom European Telecommunication Standardisation Institute (ETSI)
zu europdischen Normen gemacht wurden. Kaum zwei Jahre spdter, Ende 1995 wurde
die DVB-T Spezifikation verabschiedet.

Weitere Entwicklungen wie die Ubertragung von programmbeschreibenden Service In-
formation (SI) oder das Einfiigen von Fernsehtext in DVB-Signale wurden ebenfalls euro-
pdische Normen.

Diese erfolgreichen Bestrebungen nach verbindlichen Standards spiegelt sich in der im-
mensen Anzahl von Programmen wieder, welche iiber DVB-S und DVB-C verbreitet wer-
den. Heute kdnnen in Europa iiber 668 Programme mit einer 60 cm Durchmesser Satelli-
tenschiissel digital empfangen werden. [ASTRA] Diese grofie Zahl von Programmen ist fiir
den Zuschauer nicht mehr mit Methoden wie einer Fernsehzeitschrift zu iiberblicken.
Neben Auskiinften aus den SI-Daten mochte der Zuschauer eventuell mehr iiber die an-
gebotenen Sendungen erfahren, bzw. der Programmveranstalter méchte dem Kunden
mehr als nur Textinformationen geben. Dies ist mit einem sogenannten EPG (Electronic
Program Guide) mdglich. Ein EPG ist nur ein Bespiel fiir sog. Interaktive Anwendungen,
welche in einem DVB-Datenstrom iibertragen werden kénnen.
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Wenn Video und Audio digital {ibertragen werden kdonnen, so kann das selbstverstdnd-
lich mit jeglicher digitalen Information geschehen. Das kdonnen Dateien, sog. Streams
oder auch selbst Software sein. Tatsdchlich kann eine Settop Box iiber den Antennen-
eingang ihr eigenes Softwareupdate empfangen!

Um obiges Beispiel mit dem EPG weiterzufiihren, ist allerdings wichtig zu bemerken,
dass fiir das Ablaufen oder Ausfiihren der Software, welche so ein EPG darstellt, auch
eine entsprechende Hardware und ein Betriebssystem auf der Empfangerseite vorhan-
den sein muss. Solche speziellen DVB-Empfanger, auf welchen diese Zusatzdienste
empfangen und ausgefiihrt werden kdnnen, lassen sich durchaus als Computer bezeich-
nen, wenngleich sie nicht ohne weiteres mit einem Arbeitsplatzrechner (Personal Com-
puter) zu vergleichen sind.

2.2, Proprietdre Applikationen fiir digitales Fernsehen

Die Geschichte des Digitalen Fernsehens in Europa ist stark mit der Entwicklung von Pay-
TV Angeboten verwoben. So engagiert sich schon 1984 die Kirch-Gruppe beim ersten
europdischen Pay-TV-Unternehmen, dem deutsch-schweizerischen Teleclub. Im Jahre
1990 griinden Bertelsmann, Canal Plus (Frankreich) und Kirch den Pay-TV-Sender Pre-
miere. Um die Anstrengungen zur Einfiihrung digitalen Fernsehens zu teilen, griinden
Bertelsmann, Kirch und die Deutsche Telekom 1994 die Media-Service-GmbH (MSG) zur
Einfiihrung des Digitalen Fernsehens. Die EU-Kommission verbietet MSG wegen einer
Monopolstellung beim Abonnement-TV. Darauf hin starten Bertelsmann, Telekom,
ARD/ZDF, Canal plus und die RTL-Holding CLT ein Jahr spater den nachsten Versuch und
planen die Multimedia-Betriebsgesellschaft (MMBG). Die MMBG wurde zwar kartell-
rechtlich genehmigt, nachdem aber die Kirchgruppe und die Telekom ausstieg, konnte
sie nicht mehr weiter existieren und wurde im Herbst 1996 aufgeldst. Die Kirch Gruppe
prasentierte bei der Internationalen Funkausstellung 1996 in Berlin das Empfangsgerat
,»d-box“ zur Entschliissung des Digitalfernsehens nach DVB-S.

Im Mdrz 1996 vereinbaren Bertelsmann, Canal plus und der britische Pay-TV-Anbieter
BSkyB (Rupert Murdoch) eine Allianz und so wurde der erste digitale Pay-TV-Dienst in
Europa mit dem Bouquet von Canal+ in Frankreich aufgenommen.

Im Juli startet Kirch als erster Anbieter in Deutschland das digitale Pay-TV unter dem
Dach DF-1. BSkyB war zuvor bei Bertelsmann aus- und bei DF-1 eingestiegen.

Die Ausstrahlung von ARD Digital startete als Pilotprojekt zur Internationalen Funkaus-
stellung (IFA) Ende August 1997. Am 1. Januar 2001 hat ARD Digital den Regelbetrieb
aufgenommen. BskyB startet seinen digitalen Dienst Ende 1998.

Obwohl es also einen einheitlichen Standard fiir die Audio/Video Darstellung von digi-
talem Fernsehen vorhanden war, gab es vier verschiedene Systeme zur Verarbeitung und
Anzeige von interaktiven Applikationen. Diese Systeme, sogenannte Application Pro-
gramming Interfaces (API) legen fest, welche Programmiersprachen, bzw. welche Funk-
tionen einer Programmiersprache fiir die Programmierung interaktiver Dienste verwendet
werden muss. Die Arbeitsgruppe ,,Runder Tisch — Multimedia Home Platform* der Deut-
schen TV-Plattform bemadngelt demnach auch: ,,Daraus ergab sich zwangslaufig eine In-
frastruktur, die den besonderen Gegebenheiten eines solchen Pioniermarktes angepasst
ist: So gut wie alle Marktsegmente, angefangen vom Programm iiber die Codierung, Ver
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breitung und Abrechnung bis zu den Endgeraten befinden sich in einer Hand. Eine solche
Marktstruktur wird deshalb als 'vertikaler Markt' bezeichnet.“ [RT-MHP] S. 6
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Abbildung 1: Wachstum der Haushalte mit digitalem Fernsehen
von 1996 bis 1999 in Millionen Abonnenten. Quelle [IDATE]

Demnach wurden und werden in Europa verschiedene Zugangs-, Verschliisselungs- oder
Canditional Access (CA)-Software und verschiedene APIs beim Verbreiten von Inhalten
mit digitalem Fernsehen verwendet. Eine Ubersicht gibt folgende Tabelle aus [TV-PLATT-
FORM]

Digitale Mirkte in Enropa

Broadcaster Country CA AP Network Distribution
ARDYZDF D no OpenTV1L1 Sat Retail
DF1 D Irdeto Beta Research| Sat Retail/Rental
Telepin 7} I Irdeto OpenTVLD Sat Retail/Rental
Canal+ (Benelux) | B/INL/L Irdeto OpenTVLD Sat/Cable Retail
Canal+ F Mediagnard | MHy 3.31 Sat Rental
TFS F Viaccess OpenTVLD Sat Rental
Canal Digital Scand Cl:Conax MHy 4.11 Sat Retail
ESkyE UK NDC OpenTV12 Sat Rental/Retail
On Digjtal UK Mediagnard | MHY 4.1 terr. 2k) Rental/Retail
Stream I Irdeto OpenTV 11 Sat Retail
Via Digjtal Spain Nagravision | OpenTV L1 Sat Rental
DTT (FTA) UK no MHEG 5 tem. 2k) Retail
Senda 5 Viaccess OpenTV EM ter. (8k)

MHy: Mediahighway *#) jetzt Mediaguard MHy Tr. M. Silverberg
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2.3. Horizontaler Markt durch Standardisierung

Mit der Existenz von mehreren verschiedenen APIs ergab sich fiir die Nutzung von Inter-
aktivem Fernsehen das sogenannte ,,Henne-Ei-Problem®. Weil nur wenige Gerdte fiir in-
teraktives Fernsehen am Markt vorhanden sind, gibt es auch wenige Applikationen bzw.
Angebote der Programmanbieter. Umgekehrt investierten die Sender nicht (oder wenig)
in interaktive Angebote, weil diese eben nur auf einem Teil der DVB-Empfangsgerdte
richtig angezeigt wurden. Diese Problematik kann nur gelost werden, indem der vertikale
Markt in einen horizontalen Markt iiberfiihrt wird. Die Arbeitsgruppe ,,Runder Tisch -
Multimedia Home Platform* driickt dies so aus: ,,Aus vielerlei Gesichtspunkten erscheint
jedoch ein Wettbewerb innerhalb der einzelnen Segmente der Wertschopfungskette
wiinschenswert und notwendig.

Eine solche Marktsituation, in der sich die einzelnen Marktpartner auf ihr Kerngeschaft
konzentrieren konnen und gleichberechtigter Wettbewerb einsetzt, wird als 'horizontaler
Markt' bezeichnet.“ [RT-MHP] S. 6

Die Vorraussetzung zu diesem horizontalen Markt und dem damit verbundenen Wettbe-
werb und somit zu Programm- und Geratevielfalt liefert ein einheitliches API, welches in
jedem Endgerit jegliche ausgestrahlten interaktiven Inhalte verarbeitet und anzeigt. Und
an diesen muss sich dann selbstverstandlich jeder Anbieter von interaktivem Fernsehen
halten. Die DVB-Projekt Group sah dieses Problem und arbeitete daran die erkannte Liik-
ke durch einen verbindlichen Standard fiir eine API zu schlief3en.

,Die Standardisierungsarbeiten begannen bereits Anfang 1997, mehr als drei Jahre spa-
ter konnte 2000 eine erste Version an die europdische Standardisierungsinstitution ETSI
geschickt werden. Seither wurde an einer neuen, korrigierten Version des Standards so-
wie an ersten Weiterentwicklungen gearbeitet. Parallel dazu verliefen die Implementie-
rungsarbeiten der Decoderindustrie, und es wurden im Rahmen des DVB-Projekts die
ersten Schritte eingeleitet, um eine ,,Testsuite* verfiigbar zu machen, mit der Decoder
auf Konformitat mit dem insgesamt sehr komplexen Standard getestet werden sollen.

Am Ende all dieser Prozesse wird ein Produkt- und Marktfahiger Standard stehen, der die
groBe Chance eroffnet, die seit dem Scheitern des ersten Versuchs, eine einheitliche
Decoderplattform zu schaffen (MMBG 1995/96), divergierenden Entwicklungen beim
digitalen Fernsehen zu einem offenen und zukunftssicheren Markt konvergieren zu las-
sen. [BREUNIG]“

DVB/MHP-
Standardisierung

Beginn MHP 1.0 an ETSI
[ [

J ¥
1995 1996 | 1997 | 1998 | 1999 2000 & 2001
I I I I I I 1 1
FreeTV/F.U.N. 7 | OpenTV. |MHP]
MMBG |Media—H.i OpenTV i Konvergenz (?)
\ 7
d-Box | kein API | Betanova | MHP |

Abbildung 2: APIs im deutschen Markt [BREUNIG]

Neben dem OpenTV- und dem Betanova-API existieren in Europa noch die APls Media-
Highway von Canal+ Technologies, sowie jenes der MHEG (Multimedia and Hypermedia
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information coding Expert Group), welches im digitalen terrestrischen Fernsehen in
GroBbritannien eingesetzt wird.

API-Migration

Media- Media- L

highway 3 highway 4.
Baway X Bmay S.x DVE-Java

-

OpenTVix |—® | OpenTV EN |—®

DVEB-Java MHF

DVE-Java

-

.\

v

MHEG 5

DVE-Java

Betanova

aus [TV-PLATTFORM]

Einen historischen Schritt zur Markt-Realitdt von MHP stellt die sogenannte "Mainzer
Erklarung" dar, in welcher nicht nur ARD, ZDF, RTL sowie die Direktorenkonferenz der
Landesmedienanstalten, sondern auch die Kirchgruppe am 19.09.2001 erkldren: "Alle
neuen interaktiven Mehrwertfunktionen auf dem MHP-Standard zu entwickeln ... erste
Dienste auf dem MHP-Standard bis zum 01.07.2002 anzubieten und ... alle bestehenden
interaktiven Dienstangebote in einem iliberschaubaren Zeitraum auf MHP zu iiberfiihren"
[MAINZER ERKL.]

Und tatsdchlich werden seit dem 01.07.2002 die bisherigen stiandigen Dienste von ARD
Digital, das "Portal" mit dem EPG und der ARD-Onlinekanal sowohl fiir MHP- als auch fiir
OpenTV- Gerdte ausgestrahlt. ZDF und RTL sind mit einem ZDF-digiText bzw. ,,RTL world*
inklusive einem "Wer wird Millionar" Spiel fiir MHP on air.

MHP Set-Top Boxen sind in Deutschland bis jetzt aber noch nicht im Handel und die Ent-
wickler miissen sich Prototypen von den Gerateherstellern besorgen, um ihre Applika-
tionen testen zu kénnen. Vermutlich werden die Gerate zur Internationalen Funkausstel-
lung (IFA) im August 2003 prdsentiert und dann wird es sich zeigen, wie perfomant ein-
zelne Applikationen in die Box iibertragen bzw. ablaufen werden.

Mit den meisten in Deutschlands Haushalten stehenden digitalen Empfangsgeraten sind
diese oben genannten MHP-Dienste (noch) nicht zu sehen: Premiere Worlds d-Box (Her-
steller NOKIA) wird von (iber 2,5 Millionen Abonnenten benutzt. Und dies wird die "kriti-
sche Masse" der Zuschauer von digitalem Fernsehen sein. Diese Zahl ist so grof3, dass
sie Bedeutung iiber den deutschsprachigen Markt hinaus hat.

BetaResearch, der Technologieprovider fiir die d-Box hat kiindigte schon im Jahr 2002
an, dass die d-Box Il (eine schon seit mehreren Jahren ausgelieferte weiterentwickelte
Premiere World Empfangsbox) per Softwareupdate MHP fahig gemacht werden kdnne, da
in der d-Box Il schon ein Java-API Verwendung finde. Damit lag es in der Hand der Ent-
wickler von BetaResearch die MHP Spezifikation vollstdndig umzusetzen und auf der D-
Box, dem in Deutschland mit Abstand am weitesten verbreiteten DVB-Empfangsgerit,
verfiighbar zu machen. Wenn nun eine spezielle MHP-Funktionalitdt, aus welchen Griin-
den auch immer, auf der d-Box Il nicht realisiert worden ware, miissten sich auch alle
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anderen Anbieter von MHP-Diensten (z. Z. ARD, ZDF und RTL) {iberlegen, ob ihre Applika-
tionen die in der d-Box Il fehlende Funktionalitat beanspruchen oder nicht. Es hatte die
Gefahr bestanden, dass aus Griinden der Interoperabilitdt nicht der gesamte MHP-
Standard Verwendung fande, sondern— aufgrund der hohen Benutzerzahlen der d-Box I
— eine von BetaResearch implementierte Untermenge von MHP. Deshalb wurde BetaRe-
search genug Zeit zur vollstandigen Migration von der betanova- zur MHP-API gelassen.
Es war damit zu rechnen, dass BetaResearch, im sich 6ffnenden Markt und dem damit
verbundenen Wettbewerb, mit der vollstandigen Implementierung der MHP Norm auf der
d-Box Il seine Kompetenz unter Beweis stellt. Dies nicht nur im Interesse der Premiere
World Abonnenten, die dann endlich auch den ARD-EPG, den ZDFdigiText, die "Wer wird
Milliondr"-Applikation und viele weitere zukiinftig ausgestrahlten MHP Applikationen
verwenden kénnen, sondern auch im Interesse der anderen Gerdtehersteller welche in
ihre eigenen Bemiihungen zur Realisierung des gesamten MHP Standards nicht umsonst
investiert haben wollen.

Und der Endverbraucher mochte endlich Gerdte vorfinden, von denen er sicher sein
kann, alle digitalen Dienste aller Programmanbieter voll nutzen zu kdonnen.

Dieser Meinung scheint Premiere-Chef Dr. Georg Kofler iiberhaupt nicht zu sein. Die Im-
plementierung der MHP auf der d-Box Il stellt technisch kein Problem dar und im Labor
des Instituts fiir Rundfunktechnik (IRT) stellte sie ihre Funktionsfahigkeit erfolgreich un-
ter Beweis: ,Erstmals stellte auch BetaReasearch die MHP-Implementierung fiir die d-
Box vor, die bereits jetzt alle aktuellen ausgestrahlten Applikationen von ARD, ZDF, RTL
usw. perfomant in voller Funktion darstellte. Dies zeigt, das MHP bei ensprechender Pro-
grammierung auch auf Prozessoren mit weniger als 50 MIPS*” marktfahig ist. Die fiir Mai
geplante Fertigstellung der Software erlaubt Premiere, iiber Nacht eine kritische Masse
an MHP-Empfdangern von etwa 2 Millionen d-Boxen fiir Kabel und Satellit in Deutschland
zu schaffen, die den Erfolg und die schnellere Verbreitung von MHP initiieren kann“
[STREHLE, 196] Doch aus den 2 Millionen Gerdte technischer Reichweite wird vorerst
nichts. Aufgrund der Entscheidung von ,,Premiere” fiir ein Verschliisselungssystem der
Firma NAGRA-Vision und nicht der Firma BetaResearch gibt Premiere die technische Wei-
terentwicklung der d-Box nach der Umstellung auf das neue Verschliisselungssystem
auf.“® Premiere-Chef Kofler wird mit den folgenden Worten zitiert: ,,die Mainzer Erklarung
... kdnnen Sie alles vergessen“ ,,wir haben andere Prioritdten“ und ,,wenn der Verschliis-
selungswechsel geklappt hat, schauen wir dankbar zum Himmel — und dann werden wir
die beiden d-box-Generationenen nie wieder anriihren“* Mogliche Griinde dieser Ver-
hinderung von technologischem Fortschritt durch Einzelinteressen und die Begrenzung
der Sicht von digitalem Fernsehen als ,Pay TV“ und Vervielfachung der Kandle wird
nochmals im achten Kapitel aufgegriffen.

Die Migration von canal+ MEDIAHIGHWAY Set-Top Boxen nach MHP stellt in Frankreich
eine dhnliche Problematik dar. Canal+ wird allerdings seine Empfangsboxen, soweit
technisch moéglich, mit entsprechenden Softwareupdates MHP-fahig machen.

47 MIPS: Million Instructions per Second

“ “(ber eine Million d-boxen der ersten und gut zwei Millionen der zweiten Generation sollen keine Up-
dates mehr erhalten. Denn Premiere will die beiden d-box-Generationen beerdigen. Die Softwareentwickler
dafiir sind bereits gekiindigt, das Unternehmen Beta Reasearch wir bis Herbst auf nur noch eine Handvoll
Mitarbeiter heruntergefahren. Bereits im ndchsten Jahr soll treuen d-box-Besitzern eine neue Nagra-Box
glinstigst angeboten werden.“ [DIGITAL FERNSEHEN 09/2003, 15]

9 nach [HOFMEIR; In DIGITAL FERNSEHEN 09/2003]auf dem BLM-Kabelforum am 8. Juli 2003 in Miinchen.
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2.4. Markt fiir Authoring Tools (Werkzeuge fiir Anbieter) entsteht

Nicht nur fiir den Konsumenten ist es von starkem Interesse eine einheitliche Technolo-
gie fiir interaktive Dienste vorzufinden, sondern ebenso fiir die STB-Geratehersteller,
welche ja in grofRen Stiickzahlen produzieren und verkaufen mdchten, aber auch fiir die
Anbieter und Ersteller der interaktiven Dienste. Denn die ganzen Angebote miissen ja
letztendlich programmiert werden. Diese Programmierer mussten sich fiir eine Plattform
spezialisieren und wollten dementsprechend hoch entlohnt werden. Auch wenn die re-
daktionelle Vorarbeit schon geleistet war, konnte eine fertig konzipierte interaktive Sen-
dung fiir verschiedene Plattformen nicht identisch programmiert werden, da unter-
schiedliche Programmierschnittstellen (APIs) zu berriicksichtigen waren. Fiir dieselbe
»Aufgabe“, z.B. Anzeige eines Textes auf dem Bildschirm war u. U. vollig unterschiedli-
cher Code zu porgrammieren. Dies bedeutete, dass eine Automation der Programmie-
rung fiir jede Plattform einzeln zu geschehen hitte. Diese Meta-Programmierung war ein
Geschaftsrisiko, weil es sich nur lohnte, wenn ein Anbieter ganz sicher war, fiir welche
Plattform er in Zukunft seine Applikationen zu programmieren hatte. Beispielsweise Ca-
nal+ Technologies, der Technologieprovider des Anbieters Canal+ entwickelte einige
spezielle Werkzeuge, um das Programmieren von Applikationen fiir die Plattform MEDIA-
HIGHWAY zu erleichtern. Diese Werkzeuge waren Erweiterungen fiir herkmmliche Ent-
wicklungsumgebungen, wie sie jeder Programmierer verwendet.

Die Firma OpenTV bot zwar eine Authoring-Umgebung (openTV Author) an, diese fand
aber weder in den Fernsehanstalten noch in Produktionshdausern oder Werbeagenturen
groflere Verwendung. Dies kdnnte auf die Monopolstellung und den damit verbundenen
Preis zuriickzufiihren sein.

Wenn es nun aber eine einheitliche Plattform fiir interaktives Fernsehen gibt, ist das Ver-
haltnis von grof’em Aufwand der Meta-Programmierung und zu erwartendem Verkauf an
moglichst viele Hersteller von Inhalten fiir digitales Fernsehen ein ganz anderes. Es gdbe
dann einen groBen Markt fiir solche Programmier-Hilfen. Und wenn die angebotene
Software von einer Programmier-Hilfe zum Authoring-Tool hinaus wachst, so dass der
Benutzer keine Java- oder sonstigen Programmierkenntnisse mehr haben muss, kann ein
Anbieter ein solches Authoring-Tool noch an viel mehr Abnehmer verkaufen. Das kénnen
natiirlich einzelne Fernsehredaktionen, aber auch TV-Produktionsfirmen oder Werbe-
agenturen oder deren Zulieferer sein. Ist nun ein geniigend grof3er Markt aufgetan, lohnt
sich wiederum die Weiterentwicklung solcher Tools, so dass sie noch leichter zu bedie-
nen sind und ein noch groflerer Kundenkreis entsteht.

Genau dieses ist in den Jahren 2000 bis 2003 geschehen. Zur Jahrtausendwende gab es
noch wenige Anbieter solcher Tools. Es waren vorrangig Anbieter von sogenannter MHP-
Middleware oder Ausspielplattformen fiir Broadcaster. Diesen Firmen wurde klar, dass
ihre Produkte nicht verkauft werden wiirden, wenn das Angebot von Interaktiven Dien-
sten darauf beschrankt bleibt, was ausschliefilich Programmierer zu liefern im Stande
sind, bzw. bezahlbar sein wird. Mittlerweile haben sich Systemhduser mit dem Thema
MHP-Authoring beschaftigt und selbst MHP-Authoring Tools entwickelt, wobei besonders
auf einfache und intuitive Bedienung und flexible Erweiterbarkeit geachtet wurde.
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3. MHP - Technisches Prinzip

Fiir das technische Verstandnis von MHP als Plattform fiir interaktives Fernsehen ist die
Plattform in zwei verschiedene Bereiche zu unterteilen. Die Empfangerseite, d.h. das
Gerat des Endkunden oder Consumers. Dies ist eine sogenannte Set-Top-Box (STB) oder
ein modernes MHP-Fernsehgerat, welches die MHP-Applikationen empfdngt, speichert,
ausfiihren, anzeigen und auf Benutzereingaben reagieren kann. Immer mehr Gerate
konnen dariiber hinaus iiber einen Riickkanal kleine Datenmengen — meistens an den
Anbieter zuriick — versenden.

Der zweite Bereich der Plattform ist die Senderseite. Dort muss dafiir gesorgt werden,
dass die Applikation und ihre Daten so in den DVB-Transportstrom mit eingebaut wird,
dass sie erstens von der STB herausgelesen werden kann und zweitens die Applikation
so ziigig und reibungslos wie moglich ausgefiihrt werden kann. Ein weiterer wichtiger
Punkt bei der Ausstrahlung von MHP ist die dynamische Anderung des Transportstromes
wenn sich Inhalte von Dateien @ndern oder mehrere Applikationen {iber unterschiedliche
Zeitraume ausgestrahlt werden sollen.

3.1. Java-basierte Applikation wird auf Set-Top Box ausgefiihrt

Auf Empfangsseite bendtigt der Endkunde als erstes Baugruppen zum Empfang, Deco-
dierung und Darstellung des DVB-Transportstrom als MPEG-2 Audio und Video sowie der
sog. Service Information (SI). Diese Funktionalitdt bietet jede sogenannte ,,Zapping-
Box“. Im weiteren soll beschrieben werden, was nun eine Set-Top Box ,,MHP-tauglich“
macht.

S Applikation 2
Applikationen AppEI;kaétlF?g 1 z.B. Home- | |Applikation n
4B shopping
System- . .
e . Virtual Machine VM .
Applikati * S
pplikation . ©
Manager - Operating System 9
cal 3+
Navigator o Treiber
Ressourcen ardware

Abbildung 3: Architektur eines MHP Endgerates

Die Architektur eines MHP-Endgerates zeigt die Abbildung aus [SEDLMEYER]. Das mehr-
schichtige Modell teilt sich grob in drei Teile: Hardware-Ressourcen, Systemsoftware
und den eigentlichen Applikationen auf. Dabei wird das MHP API und die Virtual Machine
zusammen als MHP ,,Middleware* bezeichnet.
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Je nach Hersteller und vor allem Preis der Box sind die Hardware und grof3e Teile der Sy-
stemsoftware unterschiedlich. Demzufolge sind in verschiedenen Set-top Boxen ver-
schiedene Prozessoren, Speicherbausteine, Decoder-Chips etc. eingebaut. Auch die
verwendeten Betriebssysteme sind unterschiedlich. Alle Anbieter von sog. Middleware
stellen ihre Vorteile heraus und versuchen es bestmoglich zu vermarkten. Die Fa. Alticast
liefert ihre AltiCaptor Middleware an viele Boxenhersteller in Fernost. Philips, SONY und
Panasonic entwickeln sie selbst, es gibt auch Firmen wie z.B. convergence in Berlin, die
Opensource Technologie nutzen und Middleware auf Grundlage von LinuxTV entwickeln.
Die Middleware stellt auch den Navigator und den Application Manager bzw. Teile davon
zur Verfiigung. Der Navigator ist die eingebaute Software um Sl-Daten anzuzeigen und
dem Benutzer den Wechsel zum Ausgesuchten Service zu ermdglichen. Der Application
Manager kontrolliert die Zustdnde (loaded, paused, active, destroyed) der Applikationen
auf Betriebssystemebene.

Die Treiber wiederum sind die Schnittstelle zwischen Hardware und Betriebssystem.

Das Conditional Access (CA) System kontrolliert den Empfang von verschliisselten und
eventuell kostenpflichtigen Programmen. Der Loader kontrolliert die Vorgdnge beim
Empfang und Update von aktueller Systemsoftware.

Die aufwandige Standardisierungsbemiihungen der DVB-Projektgruppe setzen am Appli-
cation Program Interface, also der Grenzschicht zwischen dem Betriebsystem und den
Applikationen (kompilierter Java-Byte-Code) der Inhalte-Anbieter an. Die MHP Spezifika-
tion schreibt lediglich die Schnittstellen zu den Netzwerken und zwischen Applikations-
und Systemsoftware vor. Auch hier bleibt die Implementierung den Herstellern {iberlas-
sen. Dies erfordert bei der Entwicklung viel Kommunikation und Abstimmung, weil die
MHP-Norm an manchen Stellen verschieden ausgelegt werden kann, wie nun welche
Schnittstelle genau zu wirken habe.

3.2, Objectcarousel und Transportstrom: Ubertragung in die STB

(=

Eine MHP Applikation ist im Prinzip eine

Verzeichnis- und Dateistruktur mit dem

ausfiihrbaren Java Byte-Code (d.h. Java- Hets
Klassen) sowie den Resourcen Text, Grafi- [T 1.class
ken Audio, etc. (vgl. Abbildung 4)  clace
Diese Verzeichnisstruktur ist nicht genormt 3.class
und die Information wo sich die eigentliche Images
xlet-Klasse, d.h. die main- oder start-Klasse

befindet, wird auf3erhalb der Dateistruktur aimg
in einer Application Information Table (AIT) =
im DVB-Datenstrom signalisiert. Dieses :
Verzeichnis muss vom Broadcaster (Anbie- A

ter) uber ein (Satelliten-/Kabel-/Sender-)

=

Text

Netzwerk zu der Set-Top Box des Zuschau-

ers iibertagen werden. Abbildung 4: Die Applikation als Dateien

in Verzeichnissen

Da jeder Zuschauer sein Gerdt zu unterschiedlichen Zeitpunkten einschaltet, muss die
MHP-Applikation zyklisch, d.h. immer wieder von neuem, iiber einen kontinuierlichen
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Datenstrom an die Set-Top Box des Zuschauers iibertragen werden. Es braucht aufgrund
der zur Verfiigung stehenden Bandbreite u. U. recht lange, bis die MHP-Applikation voll-
stdndig geladen ist. Allerdings sind fiir das starten der MHP-Applikation nicht alle Datei-
en innerhalb oben gezeigter Verzeichnisstruktur gleich wichtig. Am wichtigsten ist die
»otart-Klasse®, d. h. das Stiick der Software, welche zum Ausfiihren der MHP-Applikation
zu Anfang unbedingt notwendig ist. Deshalb soll diese Datei Ofters als alle anderen iiber-
tragen werden. Mit zweiter Prioritdat werden dann eventuell weitere Java-Klassen und Text
zur Set-Top Box gesendet. Weniger wichtig ist z. B. ein Hintergrundbild, welches eben
erst angezeigt wird, wenn die wichtigeren Textinformationen iibertragen worden sind.

1.class 1.class 1.class

a.img b.img c.img
Abbildung 5: Manche Dateien der Verzeichnisstruktur werden ofter iibertragen

Um also die Verzeichnisstruktur vollstdndig zur Set-Top Box zu senden, werden Teile
davon sehr oft, manche weniger hadufig und andere Teile wiederum gerade nur einmal
pro Zyklus tibertragen.

Die speziell fiir die Ausstrahlung mittels DVB-Datenstrom zusammengestellten Daten
und Informationen der Verzeichnisstruktur wird Object Carousel genannt. Der Begriff ist
sehr eindriicklich, werden doch aus der Verzeichnisstruktur generierte einzelne Objekte
zyklisch, wieder und wieder ausgesendet.

1.class

Ol
b.img —J»

Abbildung 6: Das Abbild der Verzeichnisstruktur
wird zyklisch ausgestrahlt: Object Carrousel (0C).

Ein Objekt-Karussell bildet nicht nur die Haufigkeit verschiedener Dateien nach, sondern
umfasst auch Informationen iiber die Verzeichnisstruktur und fasst eventuell auch meh-
rere Dateien zusammen. Anders ausgedriickt: ,,Ein Objekt-Karussell macht Dateien fiir
einen DVB-Receiver verfiighar. Diese Dateien werden File Objects genannt und beinhal-
ten entweder MHP-Applikationen oder Daten, welche von den Applikationen aufgerufen
werden. Die Struktur des Objekt-Karussells ist daran gebunden, sog. Directory Objects
zu verwenden, welche der DVB-Receiver benutzt, um die einzelnen File Objects im Da

-33-



3.3 Das Authoring Tool im MHP-Gesamtsystem

tenstrom wieder zu finden. MHP-Applikationen kdnnen von Echtzeit-Stream-Events ge-
brauch machen, um zeit- oder kontextabhangiges verhalten innerhalb der MHP-
Applikation ansteuern zu kénnen. Die Stream-Events werden im Objekt-Karrussel mit
eindeutigem Identifier und zugehdriger Information als Stream-Objects (ibertragen“
[SOFTEL]

Die hier gezeigten Abbildungen stellen vereinfachend nur Dateien dar.

Das erstellte Object Carousel muss aber kontinuierlich abgegeben werden(Abbildung 8).
Diese Aufgabe libernimmt der Transport Stream (TS) Generator. Dieser Datenstrom wird
tiber ein Asynchronous Serial Interface (ASI) abgegeben.

1.class 1.class 1.class 1.class 1.class
CA TR PP PR T LIS

a.img b.img c.img a.img b.img

Abbildung 7: Die Verzeichnisstruktur wird als kontinuierlicher Datenstrom iibertragen.

Das Object Carousel kann entweder statisch als Datei vorliegen (Transportstrom-File)
oder vom OC/TS-Generator dynamisch als Datenstrom generiert werden. Die Verzeich-
nisstruktur wird dann standig neu gelesen und im Object Carousel abgebildet. Wird nun
z.B. eine Textdatei innerhalb der Verzeichnisstruktur abgedndert, sendet der OC/TS-
Generator beim nachsten mal die aktualisierte Textdatei aus.

Der ausgesendete Datenstrom wird zusammen mit weiteren Datendiensten, Audio-
und/oder Videostrome einem Multiplexer zusammengefiihrt. Der gesamte DVB-
Transportstrom wird moduliert und iiber ein Netzwerk verteilt. Dies kénnen Satelliten
(DVB-S), Kabelanlagen (DVB-C) oder auch terrestrische Sendeanlagen (DVB-T) sein.

3.3. Das Authoring Tool im MHP-Gesamtsystem

An dieser Stelle soll explizit die Position eines MHP-Authoring-Tools im Workflow des
interaktiven Fernsehens aufgezeigt werden. Das Authoring-Tool steht ganz am Anfang
der technischen Kette, kann sogar Schnittstelle von Idee bzw. Ideenfindung und Reali-
sierung sein. Fiir ein Testlabor, in welchem die Lauffahigkeit erstellter Applikationen auf
verschiedensten Set-Top Boxen untersucht werden soll, ist untenstehende Abbildung
sehr aussagekraftig. Im Arbeitsablauf zum Erstellen einer fehlerfrei arbeitenden und
ausstrahlungsfahigen MHP-Applikation erscheint das Authoring Tool, welches von Nicht-
Programmierern bedient werden kann, als relativ unabhdngiges bzw. austauschbares
Glied innerhalb der MHP-Entwicklungskette

Der ,,Weg“ vom Authoring Tool bis zur Set-Top Box wird auch als End-to-End- (Test-) Um-
gebung bezeichnet. Dabei werden zusdtzlich zur MHP-Applikation noch sogenannte
Aplication Property Profiles (APP) an den OC-Generator iibergeben, welche die Vorgaben
fiir den Object Crousel Generator bzw. den PSI/SI, AIT Generator beinhalten.
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Abbildung 8 aus [DTV INTERACTIVE] zeigt eine End-to-End Testumgebung mit allen Beteilig-
ten Komponenten und bildet die prinzipielle Ausstrahlungskette eines Broadcasters
nach. Die Verzeichnis-Struktur mit Java-Klassen und Ressourcen wird im Object Carousel
Generator in einen Transportstrom umgewandelt. Dieser wird zusammen mit Program
Specific Information (PSI) bzw. Service Information (SI) und der Aplication Information
Table (AIT) und einem Audio-Video-Strom gemultiplext. Dieses Signal wird broadcast-
konform als ASI-Signal ausgegeben und einem Modulator zugefiihrt. Jetzt kann das Si-
gnal von jeder MHP-fahigen Set-top Box empfangen, ausgefiihrt und am Fernsehbild-
schirm ausgegeben werden.
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Abbildung 8: End-to-End-Umgebung:
Vom Authoring Tool zur Set-Top Box.

Unter vielem anderem machen, neben dem Datendurchsatz, die verschiedenen Techni-
ken des Multiplexing sowie der Table Generierung den Unterschied vom Test-Playout
zum Broadcast Playout aus. Im Broadcastbereich wird auf Hardwarebasis und mit dyna-
mischer Bandbreitenanpassung gemultiplexed. Die AIT und weitere Tables werden au-
tomatisch erstellt und ge-updated. Dies ist vor allem bei sendebegleitenden Applikatio-
nen ein sehr wichtiges Kriterium. Ab einer gewissen Anzahl von verschiedenen auszu-
strahlenden MHP-Applikationen pro Tag sind die zugehorigen Tables mit einem vertret-
baren Personalaufwand nicht mehr manuell zu editieren.

Ein noch groflerer Zusammenhang zeigen die beiden folgenden Bilder [THALES]. Hier wird
zwischen Produktion, Ausstrahlung und Empfang unterschieden. Hinzu kommt eine La-
bor- oder Testumgebung, in der alle drei oben genannten Teile nachgebildet werden. Die
Abbildung zeigt fiir die verschiedenen Bereiche einmal die zugehorigen Parteien oder
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»Players“(Darsteller) am Markt sowie auch grob die notwendigen Werkzeuge oder Pro-
dukte.

Der Einsatz von Authoringtools ist klar dem Bereich ,,Production“ zuzuordnen. Es wird
vorrangig vom Entwickler bzw. Applikationslieferanten (Application Provider) verwendet
werden, eventuell aber auch vom Inhalte-Anbieter (Content Provider). Ebenfalls im Provi-
ders Evaluation Team innerhalb des Bereichs ,,Labor“ kdnnen die Authoringtools ange-
siedelt werden, da an dieser Stelle der Source-Code bestehender Applikationen opti-
miert oder weiterentwickelt werden kann.

Mit den Bereichen Broadcast und Reception hat ein Authoringtool nichts zu tun.
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Abbildung 9: Player im MHP-Gesamtsystem

Ein Authoring-Tool macht nur einen Teil der Werkzeuge im Bereich Produktion aus (vgl.
Abbildung 11). ITV Creation, also Applikations- oder Inhalte-Erstellung kann auch mit
klassischen Java Entwicklungsumgebungen oder automatisiert in Zusammenhang mit
Content-Management-Systemen realisiert werden.

Video & Data Synchroniziation bedeutet sicherzustellen, dass eine MHP-Applikation ge-
nau vom Videomaterial her getriggert werden kann. Bei Gewinnshows spielt dies eine
Rolle. Erst nachdem der Zuschauer seine Antwort zur Wertung eingegeben hat bzw. die
Moglichkeit dazu hatte, darf die Losung eingeblendet oder vom Moderator oder Kandida-
ten im Studio verraten werden. Dieses ,, Triggering* wird fiir voraufgezeichnete Sendun-
gen anders realisiert als bei Live-Sendungen.

ITV Service Plattform bedeutet eine speziell angepasste Client- Server-Architektur, um
die erstellten Applikationen von mehreren Entwicklern und fiir unterschiedliche Sendun-
gen oder gar Programme bei einem oder mehreren Broadcastern vorzuhalten und iiber
ein TCP/IP basiertes File-System {ibergeben zu kénnen. Diese Losung ist wichtig, wenn
sich die Daten fiir eine Applikation schnell andern kénnen. Man denke an Ticker-
Meldungen, Teletextsysteme, aktuelle StraBen-, Bahn- und Flugverkehrsinformationen.
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Scheduling wird notwendig, wenn Applikationen nur fiir eine gewisse Zeit empfangbar
und damit Ausgestrahlt werden sollen. Neben Daten zur Beeinflussung des DataCasters
(Object Carousel & Transportstream Generator) werden hier auch Steuerdaten zur (dy-
namischen) Erstellung der Program Specific Information (PSI), Service Information (SI)
und der Application Information Table (AIT) erstellt und zum Broadcaster weitergegeben.
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Abbildung 10: Produkte im MHP Gesamtsystem

Eine Laborumgebung kann bis zu einer gesamten Produktions — Broadcast — Empfanger
Kette ausgebaut werden. Ein Broadcaster wird im Allgemeinen sein redundantes Backup-
System zum Testen verwenden, wdhrend kleinere und unabhdngige Application bzw.
Content Provider aus Kostengriinden auf verschiedene Bausteine verzichten. Z.B. sind
spezielle Developer Set-top Boxen erhdltlich, welche die Applikation auch ohne den
,2Umweg“ des Multiplexing und der Hochfrequenzmodulation empfangen, ausfiihren und
anzeigen kdnnen. Bei Systemen mit speziellen Set-Top Boxen fiir Entwickler kann sogar
auf den Object Carousel Generator verzichtet werden.
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4. Einteilung von Applikationen fiir digitales Fernsehen

Es soll der Versuch unternommen werden, die digitalen Mehrwertdienste, welche sich
mit der MHP realisieren lassen, wissenschaftlich zu kategorisieren. Die darin vorgenom-
mene Einteilung soll eine weitere Moglichkeit der Annaherung an diese zukiinftige Form
des Fernsehens darstellen, welche bis jetzt noch kaum fiir die Allgemeinheit der Zu-
schauer zuganglich ist. Die Klassifizierung soll keine Wertung darstellen, sondern ein
Betrachten des komplexen Bereichs der Datendienste im digitalen Fernsehen aus ver-
schiedenen Blickwinkeln ermoglichen. Dadurch kann sich eine Grundlage herausbilden,
um die Verwendung einheitlicher Begriffe zu diskutieren.

4.1. Optische Erscheinung

Am augenfalligsten lassen sich Applikationen nach ihrem optischen Erscheinen auf dem
Bildschirm einteilen. Hierbei ist der grofite Unterschied, ob das laufende Fernsehbild gar
nicht, kaum, teilweise oder vollstandig verdeckt wird. Méglicherweise wird die Applika-
tion als einziger Bestandteil eines Service, ohne Bild und Ton ausgestrahlt. Ein Beispiel
hierfiir ist der ARD-Online Kanal. Dann handelt es sich logischerweise um eine Vollbild-
applikation.

Die andere Moglichkeit einer Vollbild-Applikation ist das Abdecken des laufenden Vide-
obildes einer Sendung, wobei allerdings der Ton weiter horbar bleibt. Das konnen auf-
rufbare Rezepte einer Kochsendung oder Anfahrtsskizzen einer Reisesendung sein.

Von einer Overlay-Applikation wird gesprochen, wenn der Dienst optisch so dhnlich wie
Einblendungen, auch Inserts oder ,,Bauchbinden®“ genannt, in Erscheinung treten, also
meist nur geringe Teile des Videobildes am Rande verdeckt.

Das ,,ARD-Portal“ verwendet diese Erscheinungsform und vor allem sogenannte Sen-
dungsbezogene Applikationen, wie z.B. fiir Mitratespiele oder Ubertragungen von Sport-
veranstaltungen. Als weiteres Beispiel sei hier eine , Ticker-Applikation“ genannt, welche
eine Laufschrift mit aktuellen Schlagzeilen am unteren Bildschirmrand anzeigt.

Dieses Beispiel zeigt, dass es sehr wohl Mischformen zwischen Vollbild- und Overlay
Erscheinung gibt: Manche Versionen einer Ticker-Applikation erlauben das Aufrufen der
ausfiihrlichen Meldung zu einer Schlagzeile durch einen Knopfdruck auf die Fernbedie-
nung. Daraufhin wird der Text angezeigt, so dass nun das gesamte Videobild verdeckt
wird. Mit einem zweiten Knopfdruck verschwindet die Voll-Nachricht wieder und die Ap-
plikation andert ihre Erscheinung von ,,Vollbild“ zuriick auf ,,Overlay“.

Eine weitere Zwischenform stellt die Darstellung von Text oder anderer linienbasierter
Information (Skizzen, Plane etc.) auf halbtransparentem Untergrund dar. Dieser semi-
transparente Hintergrund deckt das Videobild so stark ab, dass die Schrift bequem gele-
sen werden kann, der Zuschauer aber trotzdem dem Geschehen auf dem Bildschirm fol-
gen kann. Besonders bei Live-Ubertragungen, bei denen die Fernseh-Handlung eine
tiberraschende Wendung nehmen kann bzw. das Geschehen im Groben weiterverfolgt
werden soll, wird der Zuschauer diese Form der Darstellung zu schatzen wissen. Der Zu-
schauer mochte ein Programm (die meiste Zeit) nicht verfolgen, mdchte aber das Gefiihl
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haben es zu verfolgen, deshalb wird er eine Textdarstellung auf semitransparentem Hin-
tergrund einer Vollbild-Darstellung vorziehen.

Halbtransparente Applikationen sind ebenfalls dann zu empfehlen, wenn angenommen
werden kann, dass mehr als ein Nutzer vor dem Gerat sitzt. So kann der ,,Bediener* mit
der Fernbedienung in der Hand den Textdienst nutzen, ohne die anderen Zuschauer voll-
standig vom Audio-Video-Service auszuschliefen.

4.2. Sendungsbezogenheit

Die zweite hier vorgestellte Einteilung von MHP-Applikationen ist die Betrachtung im
Vergleich zum parallel ausgestrahlten Fernsehprogramm. Steht die Applikation bzw. de-
ren Inhalte in unmittelbarem Verhdltnis zur laufenden Sendung oder nicht? Auch die
zeitliche Dimension der Ausstrahlung spielt hier eine Rolle.

Zuerst nennen wir so die ,,stdndigen Dienste“. Wie der Name sagt, werden diese Appli-
kationen ununterbrochen, Rund um die Uhr gesendet, so dass der Zuschauer standig
Zugriff darauf hat. Diese Applikationen, vor allem EPG und Superteletext greifen auf Da-
ten zu, welche natiirlich in regelmafiigen Abstdanden aktualisiert werden miissen.

Auch Angebote wie Email-, Homeshopping- oder Homebanking-Dienste gehoren zu die-
ser Kategorie. Die dafiir notwendige Software muss fiir die Set-Top Box jederzeit im Ather
verfiigbar sein, kann doch nicht garantiert werden, dass sie sich speicherresident in der
Set-Top Box befindet.

Bei stdndigen Diensten ist die Optimierung der erforderlichen Bandbreite besonders
wichtig, da sich einige wenige eingesparte Bytes iiber den Tag schnell zu vielen Kilo-
bytes summieren, wenn bedacht wird, dass manche Objekte alle zehn Sekunden, also
8.640 mal am Tag ausgestrahlt werden.

Zur Einfiihrung von MHP legen die Fernsehveranstalter grof’en Wert und ihre Prioritdt auf
die Entwicklung und Einfiihrung solcher stiandigen Dienste aus zwei ersichtlichen Griin-
den: Erstens heif3t standiger Dienst auch standige Prasenz. D.h. MHP (in welcher Form
auch immer) ist jederzeit demonstrierbar, es muss nicht auf irgendeine spezielle Sen-
dung gewartet werden. Dariiber hinaus findet der Zuschauer oder Benutzer einen Rah-
men vor in welchem das Angebot des Bouquets referenziert wird, also ein gewisses
»Marken-Branding” stattfindet, da der EPG entweder die Basis oder zumindest eine
Sdule jedes standigen Dienstes eines Broadcasters darstellt. Der zweite Grund ist der fiir
das Etablieren eines Super Teletext Dienstes. Es wird versucht, den vielen Fernsehzu-
schauern schon bekannten und vertrauten Dienst ,,Videotext“ multimedial mit Bildern
und Tonen aufzuwerten und auf Gerate fiir interaktives Fernsehen iiber- und fortzufiihren
und so einen flieBenden Ubergang in die neue Technologie zu finden.

Und fiir kostenpflichtige Dienste heif3t natiirlich standiger Dienst: Verdienstmoglichkeit
von O bis 24 Uhr. Hierzu sollen beispielhaft SMS und MMS-Dienste, Bouquetiibergrei-
fender EPG, Banking-, Shopping- und Wett- bzw. Lotterie-Dienste benannt werden. Wie-
derholt muss angemerkt werden: Die Applikation, die Programmsoftware wird stdandig
ausgestrahlt. Die hierfiir ausgestrahlten Daten kénnen sich u. U. rasch andern und zeit-
lich limitiert sein.

Die in dieser Arbeit vorgestellten Authoring Tools eignen sich hauptsachlich aber zum
Erstellen von Applikationen fiir ,,sendebegleitende Dienste“. Dieses sind zeitlich limitiert
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und auf die Sendezeit des Audio/Videoangebots abgestimmt ausgestrahlte Software fiir
die Set-Top Box, um z. B. Zusatzinformationen zu einem Fernsehbeitrag abzurufen oder
um bei einer Quizshow mitspielen zu kénnen. Es ist festzustellen, dass zur Sendung also
eine Parallel-Handlung beim Zuschauer entsteht. Seine Konzentration schwankt zwi-
schen der Handlung des Fernsehprogramms und seiner persénlichen Handlung der Ein-
gabe oder Auswahl am eigenen Fernsehgerit.

Als Autor bzw. fiir den Inhalt Verantwortlichen gilt bei sendebegleitenden Diensten nicht
mehr eine zentrale, spezielle Redaktion, sondern die Redakteure der betreffenden Sen-
dungen selbst. Dies erklart auch die bisher geringe Zahl von Sendungen mit interaktiver
Begleitung. Ein Fernsehredakteur konzipiert und plant seine Sendung als linearen Ablauf
entlang der vorgegebenen Sendezeit. Meist kennt er die Moglichkeiten und Techniken
der interaktiven Begleitung kaum. Und wenn, stellt sich das Problem, dass er den Zu-
schauer eigentlich nicht durch ,,rumklicken auf der Fernbedienung® von den interessan-
ten Themen seiner Sendung ablenken will. Deshalb ist es genauso schwierig, geeignete
Konzepte fiir bestehende Sendungen, wie spezielle fiir die Verwendung der neuen Tech-
nik entwickelte Programmformen zu finden.

Bisher bleibt das Angebot auf die Moglichkeit des Mitspielens bei Quiz-Shows und das
Abrufen von Zusatzinformationen z.B. zu Sportlern oder Kiinstlern, welche in der Sen-
dung auftreten, beschrankt. Das bedeutet, dass sich die traditionelle Arbeitsweise von
Fernseh- als auch Radioredakteuren erweitern muss, wenn die Moglichkeiten von MHP-
Applikationen entdeckt und erforscht werden sollen. Auch Horfunkredakteure sind ge-
fordert, da Sendebegleitende Applikationen auch fiir Horfunkprogramme vorstellbar
sind, welche iiber DVB Netzwerke {ibertragen werden. Ein weiterer Vorteil wadre, dass die
optische Dimension des Mediums mit dem Audioprogramm viel weniger konkurriert. Al-
lerdings darf nicht vergessen werden, dass in naher Zukunft die wenigsten Nutzer von
Horfunk diesen Dienst iiber MHP-fahige Gerdte abrufen werden.

Bei sendebegleitenden Applikationen spielt auf technischer Seite die Problematik der
Synchronisation von Audio/Video und Applikation durch ,,Stream-Events® (zeit-basiert
oder ,,do-it-now*) sowie die Pflege der Application Information Table (AIT) eine grofle
Rolle.

Es bleibt noch eine weitere Form zu erwdahnen, namlich die von mehr oder weniger klei-
nen ,stand-alone Applikationen®. So werden Applikationen bezeichnet, welche nicht
unbedingt stiandig ausgestrahlt werden, aber auch keinen unmittelbaren Zusammen-
hang zum laufenden Fernsehprogramm (mehr) haben. Dies konnen einfache Spiele wie
Tetris, Domino oder dhnliches oder auch ,,Formulare® zum Abrufen weiterer Informatio-
nen sein. Weiter sind einfache ,,Helfer wie Wahrungs- oder Porto-Rechner denkbar. Et-
was aufwandiger waren Postleitzahlen- oder Telefonbuchdienste. Es wird deutlich, dass
diese ,,stand-alone Applikationen* eine Form der Werbung sein kann. Diese ist dann
sendebegleitend oder eine gewisse Zeit nach dem zugehdrigen Werbespot verfiigbar,
kann aber auch ein standiger Dienst sein. D. h. fiir ,stand-alone Applikationen“ muss die
technische Moglichkeit der sendungsbezogenen, oder besser der zeitbezogenen Aus-
strahlung vorhanden sein, da sie als eigene, unabhangige Sendungen oder Beitrdge in-
nerhalb des Programmangebots betrachtet werden kdnnen. Es bleibt zu diskutieren ob
die Erscheinungsform ,,stand-alone Applikation*“ eher in der ndchsten Kategorie als eine
nicht vom Broadcaster angebotene Applikation zuzuordnen ist.
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4.3. Anbieter

Wenn nun ein Datendienst bzw. eine Applikation einfach als Sendung oder Programm-
beitrag verstanden und ausgestrahlt wird, kann dies von verschiedenen Akteuren im
Markt veranlasst werden. Nicht allein der Bouquet Betreiber kann Datendienste anbie-
ten, sondern auch der Netzwerkbetreiber oder wiederum dritte Anbieter, welche beim
Netzwerkbetreiber Ubertragungskapazitit buchen.

Ein Bouquet Anbieter wie z. B. ARD-Digital oder Premiere-World hat sehr viel Erfahrung
mit der Zusammenstellung und Vermarktung von Audio-Video Inhalten bzw. Textinhalten
mithilfe der Teletext- bzw. Videotext-Technik. Konsequenter weise sind die vom Bou-
quetbetreiber angebotenen Datendienste ein EPG und Super-Teletext. Der EPG ermog-
licht dem Bouquetbetreiber den Zuschauer moglichst an seine Audio bzw. Video-Dienste
zu binden, indem nicht nur ein zeitlicher Uberblick iiber das ausgestrahlte Programm
gegeben wird, sondern auch Querverweise und Programmtipps sowie eine Auflistung
nach Themen oder Genres. Im Textdienst kann das selbe Nachrichten-erfassungs- und
Bearbeitungssystem weiterentwickelt werden, welches zur Erzeugung der Videotext-
Inhalte schon Verwendung findet. Es miissen jetzt jedoch zusatzlich Bilder und Audio-
Clips mit eingebunden werden kénnen. Dieser Beobachtung folgend sind vom Bouquet
Anbieter nicht unbedingt die innovativsten Applikationen zu Erwarten.

Spannend bleibt aber die Frage, ob es Bouquet Betreiber als Anbieter von Fernsehpro-
grammen erreichen werden, neue Formen von Sendungen mit begleitenden Datendien-
sten oder gar interaktive Programmformen zu erfinden und zu produzieren. Hierbei sind
dann technisch noch sogenannte Back-End-Losungen zur Verwertung von mehreren Tau-
send Riickmeldungen der Zuschauer oder besser Nutzer zu implementieren.

Festzuhalten bleibt, dass kein anderer Anbieter so eng mit den konventionellen Inhalten
verbunden ist, wie die Bouquet Betreiber bzw. die Sendeanstalten. Nur dort kénnen sen-
debegleitende Datendienste entstehen bzw. geplant und projektiert werden.

Als Anbieter von MHP-Diensten kommen jedoch auch die Netzwerkbetreiber in Betracht.
Das kann die Satellitengesellschaft (z. B. SES Astra, Eutelsat) oder der Betreiber des ter-
restrischen Sendernetzes (in der Bundesrepublik die Landesrundfunkanstalten, in den
neuen Bundeslandern jedoch die Deutsche Telekom AG) oder eben die Kabelnetzbetrei-
ber. Es ware durchaus vorstellbar, dass die Deutsche Telekom ihren t-online Kunden ei-
nen MHP-Mail-Client anbietet oder das Abrufen von Telefonbuch-Daten ermoglicht.
Denkbar wadre auch eine kleine Applikation des Satellitenbetreibers, mit welcher der Zu-
schauer den notwendigen Durchmesser einer Antennenschiissel zum Empfang am Ur-
laubsort ermitteln kann.

Ebenso sind alle weiteren Inhalte denkbar, wenn der Netzwerkbetreiber seine Infrastruk-
tur direkt selbst nutzen und als eigenstandiger Inhalte-Anbieter auftreten will, womit er
dann schon der dritten Gruppe zuzurechnen ware.

Diese dritten Dienstleister, unter Umstanden neu zu Griindende Unternehmen, mieten
sich beim Netzwerkbetreiber Ubertragungskapazitit und treten als eigenstdndige, neue
Inhalte Anbieter auf. Das kdnnen Banken mit Homebanking-Losungen sein oder die
staatlichen Lotterien mit Applikationen zum ,Tippen*“ oder Wetten vom Fernsehsessel
aus. Ein aktuelles Beispiel ist hier auch der bouquetiibergreifende EPG aus dem Hause
des Springerverlages, eine MHP-Ausgabe der Programmzeitschrift ,,H6rzu®.
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Die Frage, ob dieses Angebot kostenpflichtig ist oder iiber Werbung finanziert wird, zeigt
die Bedeutung der wirtschaftlichen Uberlegungen, welche hinter solchen Angeboten
stehen.

Ein Sonderfall bei der Einteilung von Applikationen zu einem Anbieter stellt die interakti-
ve Werbung dar. Wenn sie sendebegleitend ausgestrahlt wird, ist die Sendeanstalt der
Ausstrahlende und der Anbieter ist die werbende Firma iiber eine Werbeagentur.

4.4, MHP-Profiles

Eine auf den ersten Blick nur technische Einteilung von MHP-Applikationen gibt der MHP-
Standard selbst. Dieser legt drei unterschiedliche sogenannte ,,Profiles” fest: Profile fiir
»erweiterte Rundfunkiibertragung®, ,interaktive Rundfunkiibertragung” und ,,Internet®.
Der Standard benutzt die Aufteilung der verschiedenen Profiles selbstverstandlich als
verschiedene technische Entwicklungsstufen, doch auf den Inhalt bzw. die Kommunika-
tionsmoglichkeiten haben die verschiedenen Profile sehr wohl ihre Auswirkungen.

Das ,,Enhanced Broadcasting Profile“ sichert das Ubertragen zur und Ausfiihren in der
Set-Top Box aller MHP-Applikationen zu, welche Daten auf dem Fernsehbildschirm an-
zeigen bzw. iiber den Fernsehlautsprecher ausgeben. Ebenso reagiert die Applikation
(lokal) auf Benutzereingaben {iber die Fernbedienung. D. h. der Benutzer kann Variablen
eingeben, welche in beliebigen Algorithmen weiterverarbeitet werden kénnen oder mit
seiner Eingabe die Applikation steuern, welche Daten sie wie zur Anzeige bringt. Alle bis
Mitte 2003 in Deutschland ausgestrahlten Applikationen, auch Bildschirm-Spiele fallen
unter diese Kategorie.

Applikationen und Daten werden zur Set-Top Box transportiert und ausgegeben, der Be-
nutzer ,,interagiert* lediglich mit seinem Gerat und steuert die Ausgabe.

Soll der Zuschauer allerdings die Mdglichkeit erhalten, auf die ausgestrahlte Applikation
bzw. auf die Daten selbst Einfluss zu nehmen, ist das ,,Interactive Broadcasting Profile*
notwendig, welche das Empfangsgerat in die Lage versetzt, irgendwelche (meist kleine)
Datenmengen von der Set-Top Box weg zu transportieren.

Die empfangene Applikation wird also in die Lage versetzt auf einen sogenannten Riick-
kanal zuzugreifen und Daten zu senden. Technisch wird dies meist mit einem Telefon-
oder Kabelmodem realisiert. Weiter muss dann eine Back-End-Infrastruktur bereit stehen
um diese Daten zu empfangen und zu verarbeiten und womdoglich (teilweise) wieder aus-
zustrahlen. Alle MHP-Kommunikationsdienste erfordern dieses Profil, Beispiele sind
Homeshopping-, Homebanking-, Mail- Chat und SMS-Dienste. Auch Spiele bei denen
gegen oder mit anderen Zuschauern gespielt werden soll, erfordern das ,,Interactive
Broadcasting Profile“.

Erst mit Verwendung dieses Profils kénnen Sendungen bzw. Sendeformen entstehen, bei
welchen sozialwissenschaftlich korrekt von ,Interaktivem Fernsehen* gesprochen wer-
den kann.

Ist beim ,,Interactive Broadcasting Profile“ zwar eventuell unter Benutzung des Internets
als Ubertragungsmediums immer eine Verbindung zu einer speziellen Back-End-
Infrastruktur gefordert, ermdéglicht das dritte, das ,,Internet Profile” iiber einen Internet-
Provider eine direkte Verbindung ins Nirwana und Uberall des weltweiten Internets. Dies
ermoglicht der Set-Top Box — eine entsprechende Applikation vorrausgesetzt — den Zu
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griff auf die Daten und Angebote aller Internet-Web- und Ftp-Server. Die Sicherheits-
aspekte dieses Profils sind noch nicht abschlieend diskutiert, ware es doch so maéglich,
dass jeder ,,Netzbiirger* nicht nur HTML-Seiten fiir Personal Computer sondern auch
MHP-Applikationen fiir Set-Top Boxen auf seinem Server zum Abruf bereithdlt. Viel wahr-
scheinlicher ist der Fall, dass Set-Top Boxen mit ,,Internet Profile“ DVB-HTML Seiten di-
rekt verarbeiten und zur Anzeige bringen kdonnen, so dass der Web-Anbieter spezielle
HTML-Seiten zur Ausgabe an TV-Bildschirm und -Lautsprecher via MHP-Empfangseinheit
zum download auf ihren Servern bereithalten.

Das ,,Internet Profile“ ist derzeit noch keine Realitdt auf Endverbrauchergeraten, aber die
Entwicklung zur vollstandigen Medienkonvergenz zwischen Personal Computer und
Fernsehgerdt ist in Umrissen schon erkennbar. In wenigen Jahren wird ein Benutzer bzw.
Fernsehzuschauer nicht mehr unterscheiden, ob er nun einen Internet- oder DVB-Dienst
konsumiert, oder gar beides zusammen.
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5. Bedeutung von Authoring Tools/Systemen

In diesem Kapitel sollen verschiedene Bereiche des Authoring fiir Interaktives Fernse-
hens bzw. der Applikationsentwicklung betrachtet werden und darin die Bedeutung, d.h.
die Vorteile der Verwendung von Authoring Tools aufgezeigt werden.

5.1. Applikationen erstellen ohne Programmierer

Eine MHP Applikation ist eine Software, fertig kompilierter Java-Byte-Code, wobei spezi-
elle Klassen verwendet werden. Applikationen zu erstellen bedeutet also Software-
Entwicklung. Nach dem Niedergang der ,,New Economy* sind zwar viele Programmierer
verfiigbar, doch der MHP-Java-Programmierer mochte entsprechend entlohnt werden, da
er sich eine Menge an zusatzlichem Spezialwissen aneignen muss.

In einem Artikel {iber die Errichtung einer Entwicklungsumgebung fiir MHP beim Dani-
schen Fernsehen unterstreicht der Autor die Moglichkeit Java Entwickler fiir die MHP-
Programmierung zu gewinnen: ,,Our own experience with development in DVB-J showed
that, with relatively little effort, we managed to move Java developers toward MHP devel-
opment. ... This can provide lots of advantages in the development effort.” [FRgLICH] Dies
bedeutet nichts weiter, dass der klassische Java-Entwickler zum Programmieren von
MHP-Applikationen herangezogen werden kann. Allerdings weist Frglich auch darauf hin,
dass fundierte Java-Kenntnisse nicht ausreichen: ,,The java environment can be standard
for Java development, but the use of it requires knowledge of the MHP standard and its
associated classes.” [EBD.] Also sind fiir die Entwicklung von MHP-Applikationen mit her-
kommlichen Java Entwicklungsumgebungen (wie z. B. Sun Studio One) zusatzlich Kennt-
nisse des MHP Standards und der mit ihm in Verbindung stehenden speziellen Java-
Klassen bzw. Klassenbibliotheken notwendig.

Ist es nun schwierig Fernsehschaffende mit Java-Kenntnissen zu finden, ist es geradezu
unmoglich Fernsehschaffende Java-Programmierer mit tiefem Verstdndnis der Java-
Klassenbibliotheken des MHP-Standards anzutreffen. Auch eine entsprechende Ausbil-
dung wird einem Filmemacher oder Producer lediglich grundlegendes Verstandnis von
MHP vermitteln konnen. Die Aufgabenfelder Software-Entwicklung und Redaktion liegen
zu weit von einander entfernt.

Die Fernsehschaffenden sind an dieser Stelle der Entwicklungskette fiir interaktive Pro-
grammangebote aber gefordert, da Sie es sind, welche die Funktionalitdt mit journalisti-
schem oder kiinstlerischen Inhalten versehen kdonnen. Der Ingenieur Frglich erkennt:
,»But the overall challenges will of course be the creative side of broadcasting, where the
ideas for new services and programming concepts should be developed. This has to be
stimulated.” [ s. 0.] Diese Stimulation wird nur zustande kommen, wenn Fernsehschaf-
fende mit intuitiven Werkzeugen arbeiten oder zumindest experimentieren kénnen. So
werden Sie herauszufinden, wie Applikationen fiir interaktives Fernsehen funktionieren
kénnen, bzw. was damit alles machbar ist.

Die Beschaffung eines oder mehrerer Authoring-Tools fiir eine Sendeanstalt hat neben
dem rein produktiven dariiber hinaus noch einen ,,missionarischen* Aspekt. Sicherlich
wird das MHP-Authoring in Zukunft eine eigene Tatigkeitsgruppe, zwischen Redaktion
und Technik angesiedelt, darstellen. Der MHP-Autor wird kein Programmierer sein, den
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noch hochspezialisiert und ein versierter Anwender der Authoring-Tools. Ahnlich wie ein
Grafiker ein versierter Photoshop-Anwender ist, aber ein Photoshop Anwender noch lan-
ge kein Grafiker sein muss, wird es sich auch mit dem MHP-Autor verhalten, der mehr
kénnen muss, als ein Authoring-Tool zu bedienen. Ausgereifte Kenntnisse im Bereich
Hypermedia und grafische Benutzer-Schnittstellen auf dem Fernsehbildschirm seien hier
exemplarisch genannt.

Der ,,missionarische® Aspekt des Arbeitens mit Authoring-Tools ist die Beobachtbarkeit
der Tatigkeit und der Kommunikation dariiber, da die Applikation sichtbar im ,,Canvas®,
»,Stage“ oder einfach ,Fernsehbildschirm® entsteht. So kann der Redakteur entweder
durch Beiwohnen beim Produktionsprozess, dhnlich wie beim Arbeiten zusammen mit
einer Cutterin oder auch durch selbst Ausprobieren, in die Méglichkeiten des Interakti-
ven Fernsehens mit der MHP heran- und eingefiihrt werden. Dieser Lernvorgang ist bei
einer Zusammenarbeit mit Programmierern nicht Vorstellbar, da dieses dem Redakteur
Verstdandnis von Java-Code und der MHP-Klassenbibliotheken abverlangen wiirde.

5.2. Direktes Umsetzen von Ideen, Prototyping

Die Phase von der ersten Idee bis zur Ausstrahlung einer interaktiven Anwendung ist
mehrere Wochen oder Monate lang. Dies liegt u. U. auch an Bereichen, welche mit der
technischen Realisation iiberhaupt nichts zu tun haben. Das kdnnen Abteilungen wie
Programmplanung, Honorare und Lizenzen oder andere sein. Um so mehr ist es wiin-
schenswert fiir erste Versuche und die Verwirklichung von noch nicht vollstandig ausge-
reiften Ideen nicht sofort ein Softwarehaus einschalten zu miissen um erste prototypar-
tige Applikationen zu erstellen. Hier sind Authoring-Tools, welche von technisch interes-
sierten, neugierigen Mitarbeitern der inhaltesbestimmenden Abteilungen angewendet
werden kdnnen, ideal. Sicherlich setzt die erfolgreiche Benutzung eines MHP-Authoring
Tools einige Einarbeitung und Ubung voraus, doch dann ist eine groe Zeitspanne im
Entsehungsprozess von iTV Applikationen, auch innerhalb der friihen Entwicklungspha-
se, einzusparen. Der gesamte langwierige Ausschreibungs- und Vergabeprozess an
meist externe Programmierer zu Beginn der Entwicklung fallt eventuell weg oder ver-
schiebt sich zumindest auf spdtere Phasen des Projekts. Von Ausschreibungen ganz ab-
zusehen wadre erstens rechtlich bedenklich und zweitens monetar zu teuer. Ein weiteres
wichtiges Einsparpotential bei der Benutzung der Authoring Tools ist der Wegfall von
erhohtem Kommunikationsaufwand zwischen Redaktion und Softwareentwickler. Gerade
die unterschdtzte Notwendigkeit zur u.U. zeitraubenden Kommunikation ist ein Grund
des Scheiterns von vielen Softwareprojekten allgemein. Weiter birgt eine erforderliche
Zusammenarbeit mit IT-Experten in der Ideen-Phase eine immense Hiirde, ob eine Idee
liberhaupt weiterverfolgt wird oder nicht. Es wird dann zu friih eine Realisierung iiber-
priift.

Tatsdchlich konnte aber genau dies den Erfolg von MHP insgesamt gefdhrden. Es miis-
sen auf dem Weg zum Erfolg von MHP eine immense Menge an Applikationen entwickelt
und auch ein grof3er Anteil davon dem Zuschauer prasentiert werden, der davon wenige
als erfolgreich auswahlen wird. Diese erfolgreichen Applikationen sind dann zu einem
guten Teil solche, von denen der Anbieter einen Anklang beim Zuschauer nicht voraus-
sagte und auch nur ein kleines Entwicklungsbudget zur Verfiigung stellte. D.h. sie wadren
ohne Authoring Tools nie entwickelt worden.
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5.3. Werbung

Im 6ffentlich-rechtlichen Umfeld ist Werbung sicherlich kein ,,brennendes“ Thema, wohl
aber fiir den Verlauf der gesamten MHP Markteinfiihrung sind die neuen Wege, welche
die Werbeindustrie gehen wird bedeutend.

Aber auch die Abteilung ,,On Air Promotion“ einer Sendeanstalt wird véllig umdenken
miissen: Mit einer sehr kleinen Autostartapplikation wird im gesamten ARD Bouquet auf
den Beginn der Tagesschau oder schon ofter im Laufe des Tages auf eine Sondersen-
dung aufmerksam gemacht. Die Wahl in Form und Frequenz dieser Eigenwerbung ist
wohl zu iiberlegen, da sich die Zuschauer schnell gestort fiihlen konnten.

Eine weitere Idee ist Product-Placement zum ,,Anklicken® in Spielfilmen oder Shows,
einfache ,,Web-dhnliche*“ Applikationen von unter zehn Seiten zur Produktinformation
oder Kontaktaufnahme. All diese Applikationen sind recht klein und so ideal und schnell
mit Authoring Tools zu erstellen.

Die Thematik Interaktives Fernsehen und Werbung wird die Marketing-Fakultdten in den
ndchsten Jahren sehr stark beschaftigen.

5.4. Mehr Wettbewerb

Mdochte ein Producer oder ein Redakteur seine Fernsehsendung entsprechend des MHP-
Enhanced-Broadcasting-Profiles erweitern, hatte er bis vor kurzer Zeit nur die Moglich-
keit auf ein Softwareunternehmen zuzugehen und sich fiir seine Sendung eine Applikati-
on programmieren zu lassen.

Heute, da verschiedene ausgereifte MHP-Authoring Tools erhdltlich sind, bietet sich fiir
kleinere Produktionshaduser die Méglichkeit sich ein solches Tool zu beschaffen und dem
Producer die Dienstleistung ,,Erstellen einer MHP-Applikation* zusatzlich zu Videoschnitt
oder Postproduktion anzubieten. Da es nun viele kleinere oder grofiere Videoprodukti-
onshduser gibt, wird sich der oben genannte Producer oder Redakteur an verschiedene
Dienstleister wenden kénnen. Und sogar an solche, welche im Metier Fernsehen schon
lange Erfahrung haben und seine Sprache sprechen.

Die Investition fiir die MHP-Erweiterung wird durch die Auswahl von verschiedenen An-
bietern erheblich giinstiger, so dass er sich iiberlegen kann weitere oder gar neu konzi-
pierte Sendungen mit MHP-Applikationen auszustatten oder sogar interaktiv zu gestal-
ten, so bald entsprechende Back-End-Lésungen zur Verfligung stehen. Sicherlich wird
dabei auch ein Dienstleister beriicksichtigt werden kdonnen, welchem bisher noch Auf-
trag erteilt werden konnte.

So bald die Authoring Tools bei den Produktionshdausern oder aber auch bei den Sende-
anstalten selbst vorhanden und eingefiihrt sind, werden Sendungen ganzheitlicher, was
die Erweiterung mit MHP-Diensten betrifft, konzipiert und den Redaktionen angeboten
werden kénnen.
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6. MHP-Authoring Tools fiir den Broadcastbereich

In diesem Kapitel werden drei Authoring Tools vorgestellt und die Vorgehensweise der
Untersuchung beschrieben. Weiter werden die Tools eingeschatzt und Zusammenhange
zwischen Authoring Tool und Test-Ausstrahlung gestellt. Ein weiterer Abschnitt weist die
z.Z. erhdltlichen Tools aus.

6.1. Zur Durchfiihrung der Untersuchung

6.1.1. Zum Begriff Authoring Tool

Der Begriff des MHP-Authoring Tools ist nicht eindeutig definiert und wird von verschie-
denen Personengruppen verschieden benutzt. Man kann die Werkzeuge zur Schaffung
von MHP Angeboten in drei Gruppen unterteilen.

Es gibt erstens Java-Entwicklungsumgebungen, welche fiir MHP basierte Entwicklung
erweitert werden, als Entwicklungswerkzeuge auf Code-Basis. Diese werden von Pro-
grammierern benutzt. Diese Gruppe wird in dieser Arbeit nicht untersucht.

Als zweites gibt es Template-Tools. Sie erlauben das individuelle Anpassen von fertigen
Applikationen. Der Inhalt wird in speziellen Dateien gespeichert, welche von den schon
vom Hersteller programmierten Applikationen verwendet und angezeigt werden. Diese
Werkzeuge kdnnten als MHP-Authoring Systeme bezeichnet werden, da Daten und Pro-
gramm von vorneherein getrennt sind. Da die Applikationen schon programmiert worden
sind, braucht der Anwender auch keine Programmierkenntnisse zu haben.

Die dritte Gruppe sind die hier als Authoring-Tools bezeichneten Werkzeuge. Sie geben
MHP-Software aus, ohne dass der Benutzer Programmierkenntnisse haben miisste. Die-
se Tools erzeugen je nach erstellter Projekt-Datei, d. h. nach jeweiliger Logik und Funkti-
on der Anwendung den MHP-Java-Code, der erst dann kompiliert wird, wenn der Anwen-
der die erstellte Applikation testet oder ausliefert.

6.1.2. Tabellarischer Uberblick

Fiir die Einordnung und zur Orientierung wurde eine Auflistung von verschiedenen Eigen-
schaften und Funktionen fiir MHP-Authoring Tools erstellt und in die Bereiche Eingabe,
Bearbeitung und Ausgabe aufgeteilt. Diese Feature-Liste ermoglicht eine einheitliche
Dokumentation der Produkte, welche zur Erschaffung von MHP-Applikationen verwendet
werden. Diese Liste wurde nach den Anforderungen bzw. Fragen im ARD-Playoutcenter
Potsdam erstellt.
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Verwendungszweck Zum Erstellen von Diensten, Sendebegleitende Applikationen, Werbung,
Eignung: Spiele
.. | Prinzip: Time-line-, Template- oder Interaktions-basiert, Erweiterung einer IDE.
£ |Zielgruppe: (Java-) Entwickler / Programmierer, Grafiker, Producer, CvD, Redakteur (je-
°E" weils welche Vorkenntisse?)
@ | Modularitat: Sind eigene Programmelemente bzw. die von Drittanbietern leicht in das
) ) ) o
= Tool integrierbar? Kann man das Tool zum ,,Fahren* einer Sendung benut-
< zen?
Bilder und Grafiken: Werden PNG, JPG, GIF, I-Frames unterstiitzt?
@ | Audio Werden MP2 Sounds unterstiitzt?
-.% XML-Einbindung: Trennung zwischen Applikation und Daten?
g’ Plug-Ins, Erweiterungen: | Komponenten, Java-Beans oder andere Teile von Drittanbietern
i | Source-Code- Kann Source-Code aus anderen Tools weiter verwendet werden? Plug-In
Einbindung: Konzepte
Bedienoberfldche: Ist die Oberflache leicht zu erfassen? Wie viele Maus-Klicks sind fiir welche
Operationen notwendig. Gibt es (sinnvolle) Tasten Shortcuts? Zoom-
Moglchkeiten. Mindestanforderung fiir Bildschirmgrofie.
e Eindruck, Look & Feel, Geschwindigkeit
e Beschreibung der Vorgehensweise zur Erstellung einer einfacher Applika-
tion
8h Skalierbares Video-Bild: | Im MHP-Standard nur V% -Bild unterstiitzt.
S | Grafische Moglichkei- Transparente Flachen, einfache Polygone, Kreise, Ellipsen moéglich? Dreh-
-E ten: bar?
2 | Templates: Kann das Erscheinungsbild einer erstellten Applikation schnell ausgewech-
o selt werden? Was kann Template basiert erstellt werden?
@ Riickkanal- Kann ein Modem etc. angesprochen werden?
Unterstiitzung:
Synchronisation, Stellt das Tool einen Stream-Object-Listener zur Verfiigung?
Triggerkonzepte
Sl-Daten: Wie kdnnen Sl-Daten ausgelesen werden? Kann eine Applikation den Service
wechseln? (d. h. Programm umschalten?)
Output: MHP-Xlets, Source-Code, Projektdatei(XML oder propietar)?
XML-Einbindung: Trennung zwischen Applikation und Daten? Starre oder flexible Applikation?
Emulation: Wie weit kann WYSIWYG verwirklicht werden? Unterschiede zwischen den
Emulatoren untereinander und verschiedenen Darstellung der erstellten
Applikationen.
@ | Test: Wie werden Xlets auf STB getestet bzw. Darstellung der erstellten Applika-
'g tionen auf verschiedenen STB?
8:” Deploying: Anbindung an Ausstrahlungssystem.
2 Wie ist das Tool an OC-/TS-Generator angebunden?
Riickkanal- Backend Losungen?
Unterstiitzung:
Video Synchronisation, | Kann das Tool oder System auf das Stream-Event-Object Einfluss nehmen
Triggerkonzepte: bzw. es steuern?
Sl-Daten: Kann das Tool/System auf SI-Daten im DVB-Datenstrom Einfluss nehmen?
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Einige Fragen zeigten sich im nachhinein als obsolet, da z.B. fiir Video Synchonisation,
Riickkanal-Backend oder SI-Daten Generierung aufgrund der Komplexitdt keine in Autho-
ring Tools integrierten, sondern nur externe Losungen erhdltlich sind. D.h. diese Themen
fallen nicht mehr direkt in den Bereich des MHP-Authorings.

6.1.3. Zur Dokumentation der einzelnen Tools

Von den entsprechenden Herstellern bzw. Anbietern konnten drei Tools als Vollversionen
kostenfrei ausgeliehen werden. Nur diese Versionen erlauben eine Einschatzung hin-
sichtlich Ausgabe der MHP-Applikation als auch des Dateiformats der Projekt-Datei. Das
ist die Datei, welche mit dem erzeugten Authoring-Tool wieder geoffnet und weiter bear-
beitet oder editiert werden kann. Die untersuchten Vollversionen waren die Authoring-
Tools ,,Cardinal Studio 3.0“ und ,,AltiComposer 2.0“ sowie das Authoring-System ,,SONY
MediaGateway*“.

Um die Authoring Tools zu dokumentieren wird jedem Produkt die oben beschriebene
Feature-Liste zur schnellen Orientierung vorangestellt.

Die Produkte ,,Sublime iTV Suite“ und ,,Launchalot Lois*“ wurden als Demo Programme
eingesehen, konnten aber nicht untersucht werden, da weder Projektdateien abgespei-
chert, noch MHP-Applikationen ausgegeben werden konnten.

Von den Produkten ,,AIRCODE i Author plus® und ,,Zentek MediaMaster“ waren keine
Demo-Versionen erhdltlich. Die Erweiterungen fiir Integrierte Entwicklungsumgebungen
»,Canal+ Mediahighway SDK*“ und ,,SNAP2 GEAR* erfordern Programmierkenntnisse. Sie
werden deshalb nicht weiter beschrieben.

Um die Handhabung der Authoring Tools zu beschreiben, bietet es sich an, das Vorgehen
zum Erstellen einer einfachen Beispiel-Applikation zu beschreiben. Dabei soll auf grof3-
flachige Screenshots nicht verzichtet werden, da nur so ein Eindruck entsteht, wie man
mit einem solchen MHP-Authoring Tool arbeiten kann. Des weiteren werden die als
,Output“ entstehenden Dateien besprochen, und so weit es sich um darstellbare Forma-
te handelt, auch angefiigt.

Eine einfache Beispiel-Applikation soll aus zwei sogenannten ,,Acts*“ oder Szenen beste-
hen: Auf der ersten Seite wird ein kleiner Text angezeigt: Wahlen Sie ,,MHP“ um das Logo
zu sehen oder ,Exit“ um die Applikation zu beenden. Darunter gibt es zwei Auswahl-
knopfe mit der Aufschrift MHP bzw. Exit. Diese Buttons sind mit den Pfeiltasten der STB-
Fernbedienung auswahlbar und mit der OK-Taste zu ,,driicken“

Die zweite Seite zeigt anstatt des Textes ein JPEG-Bild und anstatt des ,,MHP-,, einen ,,Zu-
riick“-Button, so dass wir zwischen den zwei Seiten hin- und herschalten konnen.

Um die Logik der Tools zu iiberpriifen wird vor dem Beispiel eine ,,leere® Applikation er-
stellt. D.h. eine Applikation ohne Funktion soll erstellt werden. Hierzu wird das Authoring
Tool gestartet und (falls moglich) sofort, ohne weitere Bedienung ein Xlet kompiliert
werden.

Die Unterschiede der verschiedenen ,,example“-Applikationen werden mit Verzeichnis-
bdaumen und, sofern vorhanden, xml- bzw. Quellcode gezeigt.

Ebenfalls zum Vergleich wird die Beispiel-Applikation jeweils im Emulator abgebildet, so
dass sich der Leser jeweils auch optisch einen Eindruck der Werkzeuge und der erstell-
ten Applikation machen kann.
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6.2.

Ausfiihrliche Beschreibung der getesteten Tools

6.2.1. Cardinal Studio 3.0

6.2.1.1. Tabellarischer Uberblick

Allgemein:

Verwendungszweck Zum Erstellen von Sendebegleitenden Applikationen, Werbung und Prototypen,

Eignung: mit entsprechenden Erweiterungen auch fiir Dienste.

Prinzip: Act-, Timeline- und Template(Vorlagen)-basiert; kein Template-Tool.

Zielgruppe: Producer, Grafiker;
Java Programmierer konnen eigene Komponenten hinzu programmieren.

Modularitat: Erweiterbare Architektur: ,,Component SDK“ fiir Java Programmierer.
Java-Beans basierte Komponenten kdnnen Bestandteil des Tools werden. Diese
Komponenten kdnnen weitergegeben werden, bzw. von Drittanbietern erworben
werden. Diese zusatzlichen Komponenten werden in das Verzeichnis
C:\Programme\Cardinal\Studio\import kopiert. Dort befinden sich *.jar-Files
(gepackte Java Class Archives).
EPG und SuperTeletext ,,add-ons*“ als Zubehor optional erhaltlich.

Eingabe:

Bilder und Grafiken: PNG, JPG und GIF, auch MPEG-I-Frames kdnnen importiert werden.

Text-Dateien:

Texte aus Plain Text Files (*.txt bzw. *.asc) konnen aus dem Karusell gelesen
und aktuell angezeigt werden.

Audio

MP2 Sounds werden unterstiitzt.

XML-Einbindung:

Projekt-Datei ist XML-File.

Komponenten (z. B. Ticker Modul) lesen xml-Dateien aus dem Carousel.
Ab Version 3.1 liest Text-Komponente auch normale Textdateien.

Plug-Ins, Erweiterungen:

Spiele Komponenten: ,,Cetris“ und ,,Cs Freak Out“, Ticker Komponente, EPG-
Plug Ins, SuperTeletext Module.

Konzept: Java-Beans, ,,Component SDK“ fiir Java Programmierer.

Bearbeitung:
Bedienoberfliche: Java. Eine einzige Bildschirmflache, deshalb grofier Bildschirm notwendig.
Audio SoundPlayer Komponente fiir MHP-Konforme Audiodateien (MPEG1 Layer 1+2).

Skalierbares Video-Bild:

»Video Panel“ kann tiberall und in beliebiger Grof3e platziert werden, obwohlim
Standard nur ein ¥4-Bild unterstiitzt wird.

Grafische Maglichkeiten:

Transparente Fldchen, einfache Polygone (nicht drehbar), Kreise moglich. Keine
Ellipsen. In Standard Edition nur Rechtecke.

Templates:

Master Act: Elemente, welche auf allen Seiten vorkommen, brauchen nur einmal
im ,,Master Act“ definiert werden.

Template: Cardinal Studio bietet unter dem Menii-Punkt ,,File“ auch die Mog-
lichkeit ,,New from Template* an. Dies bedeutet, dass ein neues Projekt gedffnet
wird, welches dann die Kopie eines Projektes aus dem Template-Verzeichnis ist.
So wird sicher gestellt, dass diese Vorlage nicht gedndert werden kann. Ein
Template ist hier eine Vorlage an der weiter gearbeitet werden kann. Ein nach-
tragliches Abandern der Erscheinungsform von mehreren unterschiedlichen
»Acts“ auf einmal bietet diese Konzept nicht.
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Zeit-Funktionen:

Keine Zeit-Funktionen.

Riickkanal- Uber ein ,Return Channel component* kann ein Modem angesprochen werden.

Unterstiitzung: Dieses Modul ist nicht in der Standard Edition enthalten.

Synchronisation, Mit einem Stream Event component kann die Applikation von aufen angesteuert

Triggerkonzepte werden. Dieses Modul ist nicht in der Standard Edition enthalten.

Sl-Daten: Mit dem optionalen EPG add-on kénnen Sl-Daten ausgelesen und dargestellt
werden. So kann eine Applikation den Service wechseln? (d. h. Programm um-
schalten).

Ausgabe:

Output: MHP-Xlets: Deploy-Verzeichnis enthdlt Application-Verzeichnis mit den Xlet-

Klassen in je einem Unterverzeichnis pro ,,Act“, als auch einem Resource-
Verzeichnis mit Bildern, Sound, text etc.

Projektdatei: XML mit propietdren Tags.

Source-Code:

Generierter Source-Code ist einsehbar.

Emulation: Emulator in 4:3 und 16:9 Mode. Schriften werden nicht wie auf Fernsehbild-
schirm dargestellt. Keine externen Applikationen darstellbar.
Fernbedienung zum anklicken mit der Maus.

Deploying: Deploy-Script, welches das aktuelle Deploy-Verzeichnis auf das File-System

kopiert.
Cardinal Playout Compact wird als kleine Ausspiellosung angeboten.

Video Synchronisation,

Triggerkonzepte:

Broadcaster muss ein Stream Object fiir die Stream Events definieren und aus-
strahlen. Dieser wird von der Applikation gelesen.

6.2.1.2.

Erstellen einer Beispiel-Applikation

wurden, startet man das Programm mit einem Doppelklick auf das Cardi-

% Nachdem die Software und der USB-Hardware-Dongle erfolgreich installiert

Cardingl Studio Nal-Studio Symbol auf dem Desktop. Anschlieflend wird den Meniipunkt

,»File — New“ gewdhlt und im erscheinenden Dialog der Namen des Projekt-

Files eingegeben, hier im Beispiel ,,example®“. Wie untenstehend genauer beschrieben

erzeugt Cardinal Studio eine xml-Datei mit dem gewdhlten Namen, welche z.B. mit
Wordpad einsehbar ist.

Die grafische Benutzerschnittstelle, im Besonderen der Bildschirmaufbau, ist etwas un-
terschiedlich von dem z.B. aus ,,Macromedia Flash“ bekannten. Es gibt nur ein grofies
Fenster, der Bildschirmaufbau ist in ,,Frames“ organisiert. Zwar kann man einzelne Be-
reiche grofier und kleiner schieben, aber es gibt keine ,,Paletten* zum einzeln verschie-
ben oder ausblenden. Deshalb bietet es sich wirklich an, wie vom Hersteller empfohlen,
einen Bildschirm mit einer Auflésung von mindestens 1280 x 1024 oder mehr zu ver-

wenden.

Wichtigstes Element der Benutzerschnittstelle ist der Canvas (engl. Leinwand), ein Ab-
bild des Fernsehbildschirms, auf welchem nun einzelne Komponenten platziert werden
kénnen. Neben einem Raster sind die Umrandungen der ,,Safe-Title-Area*“ bzw. ,,Save-
Action-Area® Orientierungshilfen fiir das Authoring fiir handelsiibliche Fernsehgerate.

Links neben dem Canvas ist der Bereich ,,Invisibles* fiir Komponenten, welche nicht auf
dem Fernsehbildschirm darstellbar sind. Dies kann z.B. die ,,Sound-Player“-Komponente
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sein, welche MP2-Sound-Dateien abspielen kann oder die Komponente ,Application-
Controller” mit welcher der Zustand des Xlets verdandert werden kann.

E Cardinal Studio - C:1\Dokumente und Einstellungen\pda\Eigene Dateien\simpleSample_csp

File Edit Resources Control Acts Buid Run Help

TII‘thnE!I : Acts I
1
> Tl n flaoouonoo T 0000000 Joo000000s A AT Juo00000cs e — T—— p— A [™ show act changes
] 10 20 30 40 a0 60 70 80 =] 100
) -
MiSTE: application

3| pronerties | Events |

Property | Walue

S 4
Components | Resourcas|

| a8 0
.................... | | eQO==
L veaEes

QAN S
EEEEEEESENEEENEREREESSZAR] (. S -

Ready [ Used rmemory: 140 of 25M

I[+]

Abbildung 11: Das GUI von Cardinal Studio

Uber dem Canvas befindet sich die Timeline, um das zeitliche Verhalten von Komponen-
ten zu editieren. So kann man eine sichtbare Komponente {iber die Zeit z.B. von links
nach rechts iiber den Bildschirm bewegen lassen.

Bevor die Beispiel-Applikation erstellt wird, soll hier auf den mit Cardinal Studio erzeug-
ten ,,Output” eingegangen werden. Dies ist zum einen die Projektdatei mit der Dateien-
dung = .csp fiir Cardinal Studio Project. Im source-Verzeichnis befindet sich im Unterver-
zeichnis application der erzeugte Java-Quellcode in verschiedenen Verzeichnissen. Im
deploy-Verzeichnis wird die eigentliche Applikation mit der start-Klasse Thexlet.class
und den einzelnen Klassen fiir die jeweiligen Acts im application-Verzeichnis, die von
der Applikation benétigten Dateien (Bilder, Text, MP2 etc.) im resource-Verzeichnis und
im Verzeichnis tv/cardinal/ die Klassen-Bibliotheks-Dateien welche die Klassen im
application-Verzeichnis aufrufen, in den jeweiligen Unterordnern studio, svl und xlet
gespeichert.

Beim Anlegen eines neuen Projektes zeigt Cardinal Studio standardmafig einen leeren
Canvas in einem neuen ,,Act 1“. Wird das Projekt nun abgespeichert, erstellt Cardinal
folgendes xml-File, welches zur Ubersicht innerhalb des ,, Thumbnail“-Tags gekiirzt wur-
de:
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>

<project version="2.3" name="application">

<settings>

</settings>

<resources>

</resources>

<acts>

<startact name="Act 1" /><masteract name="application" framerate="10" omit-
master="false" usernavigation="false">

<components>

</components>

<timeline></timeline></masteract>

<act name="Act 1" framerate="10" omitmaster="false" usernavigation="false">
<components>

</components>

<timeline></timeline></act>

</acts>
<thumbnail>c3bfc3bfc3bfc3bfc3bfc3bfc3bfc3bfc3bfc3bfc3bfc3bfc3bc3bfc3bf. ..
bfc3bfc3bfe3bfe3bfe3bfe3bfe3bfc3bfe3bf</thumbnail>

</project>

Die verwendeten Tags in diesem File sind proprietdr, d.h. nicht standardisiert und kon-
nen so nur von Cardinal Studio gelesen werden. Aber es kann an dieser Datei abgelesen
werden, wie eine MHP-Applikation in Cardinal Studio strukturiert ist. Dariiber hinaus ist
es vorstellbar, solche Dateien aus andere Anwendungen heraus erstellen zu lassen.

Eine Applikation besteht aus einem oder mehreren Acts, diese bestehen aus Komponen-
ten und einer Timeline. Schlie3lich werden im Projektfile noch die Vorschaubildchen fiir
die einzelnen Acts (Thumbnails) abgespeichert.

Diese Applikation mit einem leeren Act nun zu kompilieren scheint keinen Sinn zu ma-
chen, zeigt aber den von Cardinal erzeugten Code, der an dieser Stelle sehr iibersichtlich
ist und deshalb auch fiir Nicht-Programmierer aufschlussreich sein kann. Diese Applika-
tion speichern wir unter dem Namen ,,blank* ab.

Im Verzeichnis source/application befindet sich die Datei TheXlet.java und im Unterver-
zeichnis ce0 die Datei ce0.java, je eine Klasse als Startklasse und fiir den leeren Act.

- DihCardinalStudioblank) source

~[22 application
[ Theklet java

E||:| cel
b D cel.java

Abbildung 12: Cardinal Studio Source Code ,,blank“

Folgend der Java Code der ,,blank“-Applikation:

TheXlet.java

/***************************************************************

* Code generated by Cardinal Studio 3.0.1

* www.cardinal.fi
***************************************************************/
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package application;

import tv.cardinal.studio.runtime.*;

import java.awt.*;

public class TheXlet extends RuntimeXlet

{

public void startXlet () throws javax.tv.xlet.XletStateChangeException
{

super.startXlet () ;

setCurrentAct ("application.ce0.cel");

}

public void paint (Graphics g)

{

super.paint (g);

g.setColor (new org.dvb.ui.DVBColor (128,128,128,128));
g.setFont (new Font ("Default", Font.BOLD, 24));
g.drawString ("Cardinal", 565, 530);

}

}

ce0.java
/~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k~k***************************************

* Code generated by Cardinal Studio 3.0.1
* www.cardinal.fi
***************************************************************/

package application.ceO;

import tv.cardinal.studio.runtime.*;

import Jjava.awt.*;

import java.util.Vector;

public class ce(O extends ActBase

{

public ce0 ()

{

}

public void init ()
{

setFramerate (10) ;

}

public void postInit ()

{
addKeyListener (this);
requestFocus () ;

}

public void cleanUp ()
{

super.cleanUp () ;
removeKeyListener (this) ;

}

public void tick (int time)
{

switch (time)

{

case O0:

isReady = true;

break;
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}
repaint () ;

}

public long[] getMoments ()
{

return new long[] {
0
}i
}
}

Diese leere oder ,,blank* Applikation hat fertig kompiliert die unten abgebildete Ordner-
bzw. Datei Struktur. Da keine Funktionen verwendet werden, wird auch keine weitere
Library-Klasse mit ausgegeben. Dies ist in soweit bemerkenswert, da somit gezeigt wer-
den kann, dass es sich bei Cardinal Studio um ein echtes Authoring-Tool und nicht um
ein ,Template-Tool“ handelt. Es wird tatsachlich jede Anwendung kompiliert und ent-
sprechende Java-Code bzw. -Klassen erstellt.

-3 \Cardinalstudiclblankideploy
=1-C3 application
[ Thexlet.class
=3 cen

------- [ ce.class

Abbildung 13: Cardinal Studio Applikation ,,blank*

Nun soll die Beispiel-Applikation entstehen: Aus den Components (rechts unten

él am Bildschirm) wird mit einem Mausklick auf das entsprechende Symbol eine
Textflache (Label) ausgewdhlt und auf die Fernseher-Bildschirmflache (Canvas)
gesetzt.

Eine verwendete Komponente hat verschiedene Eigenschaften (Properties) mit verander-
baren Werten. Diese sind rechts am Bildschirm im ,Properties-Tab“ zu sehen und edi-
tierbar. Unter der Rubrik ,,Text*“ wird der anzuzeigenden Satz eingetippt. Weitere Eigen-
schaften des Textfeldes wie z.B. die Farbe und den Schriftschnitt konnen ebenfalls in den
Properties nach Belieben abgedndert werden.

So hat die Komponente ,,Label“ die Eigenschafts-/Werte-Paare: Component type: Label;
Visible: true; Location: 184, 150; Size: 354 x 113; Name: CsLabel1; Filled: true; Fill co-
lor: 230, 50, 125, 255; Text: Wahlen Sie ,,MHP*“ um das Logo zu sehen oder ,,Exit“ um die
Applikation zu beenden.; Font: Default; Line height: 24; Alignement: Left.

Mit der selben Technik werden nun unterhalb der Textflache zwei beschriftete
Auswahlkn6pfe (TextButton) eingefiigt und der eine mit ,,MHP* und der andere Q
mit ,,Exit*“ beschriftet.

Jetzt fiigt man der Applikation eine weitere ,,Seite“, einen neuen ,Act” hinzu. Rechts
oben am Bildschirm befindet sich das Acts-Tab, dort kann durch Klicken auf das grof3e
griine Plus-Zeichen ein neuen Act anlegt werden. In diesem Fall klickt man allerdings mit
der rechten Maustaste im Acts-Tab auf den ,,Act 1“ und wahlt ,,Duplicate Current®. Dieser
neue Act wird mit einem rechten Mausklick und der Auswahl ,,Rename* in ,,Act 2“ umbe
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nannt. Anschlieflend wird der Text des linken Buttons in ,,zuriick” abgeandert und iiber
das ,,Acts-Tab“ zum ersten Act zuriick gewechselt.

Fle Edt Resources Control Acts Build Run Help

Timehnel : Acts |

1

> u | = (tiaGa0a00 P P P T P P P P P P e ™ showr act changes

u] 10 20 30 40 a0 60 70 80 90 100 110 " EI
CsLabel1 eI application
CsTextButtonl :l
CsTextButtonz El Aot

F‘

[Time 0:00:0 <l | E'El + =

S 4
= . . L . Properties | E t:
|I4:3 =] Framerate fio :l‘| 3 1:J e ﬁl' . E'iligﬂflsosl e EZH

Property | Walue

A

Cartdinal Studio it Component type:  Label
visible: W~
// | Location: 184,150
i B B Size: 354113
A N
- |- L — I Ao Mame: Cslabell
0 [ 124 150 width: 354 height 113 7 \
| Filled: i
CL ||| Rt cotors 230 50,126,255
Texk: “wfahlen Sie "MHP" um
Font: Default
Line height: 24
Alignment: Left
=
Components | Resources |
o — PN 5l
4

IReady I Used memory: 16M of 25M

Abbildung 14: Erster Act mit den Components Label und Button

R . Um einem Button eine Naviagtionsfunk-
-4 Component Behavior . . . . -
‘ e tion hinzuzufiigen wird er mit der rech-
N — [change act_ =] ten Maustaste angeklickt: Es erscheint
- forusGained Edit Acton———— ein Kontext-Menii, aus dem ,,Edit Beha-
-# focusLost . e . .
-# comporentReszed Change to act: [act 1] vior“ ausgewahlt wird.
-# componentMoved Act 1 . .
-# componentHidden Daraufhin offnet sich das ,,Component
+® componentShovm Behavior Fenster” in dem jedem mdogli-
M chem Event der Komponente ein Aktion
T ok || conesl |[ appy | zugeordnet werden kann. Der Benutzer
wahlt ,,actionPerformed“ aus. Dieser

Event wird erzeugt , wenn der Zuschau-
er den Auswahlknopf (mit den Pfeiltasten ausgewdhlt und anschlieend die) OK-Taste
gedriickt hat. Weitere Events konnen das Ansteuern bzw. verlassen eines Auswahlknop-
fes mit der STB-Fernbedienung sein (focusGained, focusLost) oder auch Zustandsande-
rungen der Komponente sein.

Aus den drei verschiedenen Aktionen ,,Change Act, Invoke Method, Change Property“
wird ,,Change Act“ und aus der Auswahl ,,Change to act“: Act 2 ausgewahlt.

Anschlieflend wird iiber das ,,Acts-Tab“ in den Act 2 gewechselt und entsprechend obi-
ger Beschreibung der ,,Zuriick-Button“ mit dem Act 1 verkniipft.
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Jetzt muss der Applikation noch die
Moglichkeit des Beendens hinzu-

w4 Component Eehavior

YEvents and thot ctons 2] [change Property =] gefiigt werden, da Cardinal Studio
. focusGained Edit Action Applikationen die ,Exit“ Taste der

# focusLost . . .
* compomentResized CeAnpContralierl =] Fernbedienung nicht automatisch

# componenthoved CotpoControlert. Destroy appication @]l |\ ntarstijtzen. Hierfiir wird der soge-
- componentHidden narne type editor
“# componEntShow nannte ,Master Act“ ausgewahlt
und in den Invisibles-Bereich die
= Komponente ,,ApplicationContoller®
gelegt. Alle Komponenten im Master
Act erscheinen automatisch in allen
anderen Acts, es sei denn dies wird
ausdriicklich unterbunden (omit Master Act). Somit ist der Application Controller aus
jedem Act heraus ansprechbar.

Destroy, application  |Literal

oK Caricel Apply

&% Cardinal Studio - C:\Dokumente und Einstellungen\pda\Eigene Dateien\simpleSample.csp

File Edit Resources Control Acts Buid Run Help

Timeline 4 acts
| oot |
1
» n - tioooo0om P D P P P P P P P P D | [ show act changes
] 10 20 30 40 a0 60 70 80 =] 100 110 12 P —— | ALl
Cslmagel = [ i B
CsTextButton2 El A
CsTexntButtonl - >
Time 0:00:0 [l | =
e,
4 Properti | |
= A R0 G0 Bid A perties | Events
[ =, | 100% | @ | = T FrameratenTo g'l | b o | . ¥
_ Property | alue
CsAppController1 : - L e e e e — s e = | component ty... Image
(from master act) .
Image: mhp_long.jog | ®
[ 0 v 90 widith: 750 height: 58] Visible: I
7 : Location: 0,90
" s Size: 750« 58
Multimedia Home Platform
; J Name: Cslmagel
.
Components Resources
zuruick Exit L
hd
[ |
Ready [ Used rmemory: 17M of 26/M

Abbildung 15: Zweiter Act mit den den Components Immage und Button

Entsprechend der Vorgehensweise bei den Auswahlkndpfen zu den verschiedenen Acts
konnen jetzt dem ,,Exit“-Button die Funktionalitat zugewiesen werden, die Applikation zu
beenden: Den Button mit der rechten Maustasteklicken und wieder ,,Edit Behavior
wahlen, dem Event ,,actionPerformed” jetzt aber ,,Change Property*“ zuweisen und als
Aktion den Wert ,,Destroy.application® der Komponente ApplicationController auf True
setzen. Diese Prozedur wird sowohl am ,,Exit“-Button in Act 1 wie fiir den in Act 2 durch-
gefiihrt.
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Im Act 2 soll jetzt noch das Textfeld durch ein JPEG-Bild ersetzt werden. Deshalb wird
dieses mit dem Meniipunkt Resources -> Add Resources und dem daraufhin erscheinen-
den Datei-Auswahl-Fenster der Applikation hinzugefiiget. D. h. die ausgewdhlte Datei
wird in das oben erwdhnte Unterverzeichnis resources im deploy-Verzeichnis kopiert.
Jetzt kann das importierte Bild wie eine Komponente benutzt werden, namlich als Res-
source: Neben dem ,,Component-Tab“ rechts unten auf der Cardinal Studio Benut-
zeroberflache befindet sich das ,Resources-Tab“ klickt man darauf, zeigt sich ein
Thumbnail vom importierten JPEG-Bild. Hier kénnen neben Bildern auch Icons fiir Audio-
Dateien aufgefiihrt sein.

Ahnlich wie eine Komponente wird das Bild durch Anklicken und ,,Anheften“ im Canvas
platziert. Cardinal Studio fragt nach, ob das Bild als ,,Image-Button“ oder als normales
Bild eingefiigt werden soll. Wir positionieren es und wahlen einfach ,,iImage*.

Jetzt ist die kleine Beispiel-Applikation in Cardinal Studio fertig. Nun miissen noch die
Dateien erstellt werden, welche einem Sende- oder Ausspiel-System zur Verfiigung ge-
stellt werden kdnnen.

Deshalb wird das Projekt mit File -> Save abgespeichert und kann nun Kompiliert werden.
Hierfiir driickt man einfach die Tastenkombination Strg + F7 oder wahlt aus dem Menii
Build -> Compile. Dies dauert einen Augenblick und Cardinal Studio zeigt zum Schluss
das Ergebnis an.

Cardinal Studio hat das deploy-Verzeichnis
erstellt, in dem sich die ausfiihrbaren MHP-

. . Total size of generated classes: 8914 bytes E|
Java-Klassen und die resourcen befinden. Um [z o ecaton casses 25z brtes
nicht auf eine Playout-Testumgebung ange- ;‘t;:t“f””t T
wiesen zu sein, kann die Anwendung in ei- P .

nem, in Cardinal Studio intergrierten Emulator s cona st for devsiopment veo oy

Applications created with this edition of Cardinal Studio must not be

gesta rtet we rd en. D az u d ru C I(e nm a n d ie F9_ broadcast on a live network. A Cardinal Studio Professional license is

required for this,

Taste oder wahlt aus dem Menii Build -> ,,Run =

in Emulator*. e

So kann das ungefdahre Erscheinungsbild und vor allem die Navigationsfunktionen mit
Hilfe Mausklicks auf die Knopfe der Fernbedienung getestet und demonstriert werden.
Der Emulator ist ein wichtiges Hilfsmittel. Mit einem Notebook-PC kdnnen so {iberall
MHP-Applikationen erstellt und bearbeitet werden (vgl. Abb. 18 u. 19).

An dieser Stelle soll nun noch auf die Struktur und Dateien im source- und deploy-
Verzeichnis eingegangen werden. Am deutlichsten wird die jewilige Struktur auf den un-
tenstehenden Abbildungen (vgl. Abb. 186u. 17).

Cn\Cardinalstudioexamplelsource
(23 application
[ Thexlet.java
E|II_:I cel
- D cel.java
E‘D celd
- D ced. java

3

Abbildung 16: CardinalStudio Source-Code-Files ,,example
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Wahrend als Source-Dateien lediglich die Startklasse TheXlet.java und pro Act jeweils
eine Klasse ce0.java bzw. cel.java geschrieben werden, befinden sich im dep1oy-Ver-
zeichniss alle von o.g. Klassen aufgerufenen weiteren Java-Klassen. Dieses deploy-
Verzeichnis kann an einen Object Carousel Generator zur Ausstrahlung iibergeben wer-
den und ist im folgenden abgebildet.

£33 DiCardinalStudiclsxampletdeploy
£ b
-3 cardinal
E||:| wlet
L] ImageStorage. class
=03 svl
------ [} CsAppContraller. class
------ [} CsButton.dass
------ [} CsCompanent. class
------ [} CsFocusableComponent . class
------ [} CsFont.class
------ D CsFontFactory .class
------ D CsHostable,class
------ [} csimage.class
------ D CsInvisibleComponent. class
------ [ CsLabel. class
------ [ CsText.class
------ [ CsTextButton.class
------ D CsYisibleComponent. class
[=1- 23 buttoreffect
o[y CsButhonEffect.class
b [y CsButtorEffect3D, class
=-C3 studio
=3 runtime
iy ActBase class
w7y Runtimexlet class
“[7 Scheduler,class

ED rESOUrCE

o [ mhp_long.ipg
=3 application

[y Thexlet class

-3 cel
E ------ [ cetfactionlistenerd.class
: - [y cet.class
-3 el
------ [ cedfactionListenerd.class

------- [y ced.class

Abbildung 17: Cardinal Studio Applikation ,,example*

Alle Abgebildeten Verzeichnisse finden sich auf dem dazugehdrigen Datentrager zur Ein-
sichtnahme bzw. zum Ausfiihren auf einer MHP.
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IS

I Cardinal Studio Emulator

Fle Mode Contral

Class name:  application TheXlet

Status: |Active

Abbildung 18: Act 1 im Emulator

E Cardinal Studio E mulator
File Mode Control

Class name: |application Thexlet

Multimedia Home Platform

2000 o 4P
00000 Ve

Status: |Active

Abbildung 19: Act 2 im Emulator
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6.2.1.3. Einschdtzung

Das MHP Authoring Tool Cardinal Studio 3.1 zeigt sich als offene und flexible Losung.
Der Benutzer kann damit einerseits schnell und intuitiv MHP Applikationen erstellen, so
dass zur Realisierung eines Prototyps keine Programmierer mehr erforderlich sind. Auf
einer intuitiven Benutzeroberflaiche werden MHP Applikationen per Drag & Drop aus ver-
schiedenen Komponenten (Button, Textfeld etc.) zusammengestellt. Andererseits lassen
sich mit Cardinal Studio hoch professionelle Applikationen inklusive EIT-Filtering oder
XML-Auslesen erstellen. Hierfiir sind eventuell sogenannte Add-Ons (Erweiterungen) n6-
tig. Der grof3e Vorteil von Cardinal Studio besteht aber in seiner grof3en Flexibilitdt. Car-
dinal Studio ist 100% Java und die oben genannten Add-Ons beruhen auf der Java-Beans
Technologie, welche industrieweit als Standard zur (Java-) Softwareerweiterung dient.
Damit kénnen Erweiterungen von Drittanbietern verwendet oder im eigenen Hause hinzu
programmiert werden.

Cardinal Studio erstellt keine proprietdren Dateiformate. Die Projektdatei wird in XML
abgespeichert. Die Applikation selbstverstandlich als Java-Klassen mit den dazugehdori-
gen Resourcen (Bilder, Texte, Audio etc.). Die von Cardinal Studio erzeugten Klassen
werden auch als Quellcode ausgegeben. So kann ein versierter Programmierer den Code
tiberpriifen und wenn moglich optimieren.

Diese Flexibilitdt und Offenheit ist der grof3e Vorteil, welcher Cardinal Studio, trotz der
mit Sicherheit kommenden Anderungen und Entwicklungen, schon zum jetzigen Zeit-
punkt zu einer lohnenden Investition macht.

Cardinal Studio wird von fiihrenden Firmen, z. B. Canal+ Technologies, Philips und THA-
LES empfohlen. Cardinal Studio und die IRT MHP-Referenzplattform werden seit 28. Marz
2003 als gemeinsames Produkt vertrieben.
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6.2.2. AltiComposer 2.0

6.2.2.1. Tabellarischer Uberblick

Allgemein:

Verwendungszweck Zum Erstellen von Sendebegleitenden Applikationen, Werbung und Prototypen

Eignung: mit entsprechenden Erweiterungen auch fiir Dienste.

Prinzip: Szenen- Plane- und Shot-Hierarchie, Timeline- basiert; kein Template-Tool.
Action-Scripting.

Zielgruppe: Producer, Grafiker;
Java Programmierer konnen eigene Komponenten hinzu programmieren.

Modularitat: Erweiterbare Architektur: ,,CDK (Component Developer Kit) fiir Java Programmie-
rer.
Die Komponenten (Actors) konnen Bestandteil des Tools werden. Diese Kompo-
nenten kénnen weitergegeben werden, bzw. von Drittanbietern erworben werden.
Von Alticast werden keine speziellen Komponenten fiir EPG oder Superteletext
angeboten.

Eingabe:

Bilder und Grafiken: PNG, JPG und GIF, auch MPEG-I-Frames kdnnen importiert werden.

Text-Dateien: Texte aus *map Files konnen als sog. ,,Aliase“ verwendet werden.

Audio MP2 Sounds werden unterstiitzt.

XML-Einbindung:

Eventuell, mit Hilfe zusatzlich programmierter Komponente.
Projektdatei ist proprietdares Format

Plug-Ins, Erweiterun-
gen:

Von Alticast werden keine zusatzlichen Komponenten angeboten.
Komponenten: “CDK“ fiir Java Programmierer

Bearbeitung:

Bedienoberfliche: Java. Ausgereiftes GUI, einzelne Fenster, Grundanordnung auf Tastendruck wie-
derherstelbar.

Audio SoundPlayer Komponente fiir MHP-Konforme Audiodateien (MPEG1 Layer 1+2).

Skalierbares Video-Bild:

,»Video Panel“ kann tiberall und in beliebiger Gréf3e platziert werden, obwohlim
Standard nur ein Y4-Bild unterstiitzt wird.

Grafische Moglichkei- | Transparente Flachen, einfache Polygone, Kreise, Ellipsen moglich. Dreiecke in
ten: alle vier ,Himmelsrichtungen* drehbar.
Templates: Durch die vielen Hierarchie-Stufen (Scene, Plane, Shot, Actor) und mit Hilfe von

Action-Scripting eine gewisse Trennung von Erscheinung und Inhalt méglich.

Zeit-Funktionen:

Aktuelle Uhrzeit kann in verschiedenen Formaten angezeigt werden.
“Timer”“ d.h. Delay-Funktion.

Riickkanal- Keine Return-Channel-Komponente/-Actor mitgeliefert.

Unterstiitzung:

Synchronisation, Kein Stream-Event-Listener als Komponente/Actor mitgeliefert.
Triggerkonzepte

Sl-Daten: Keine SI-Daten lesbar. Eventuell als Komponente programmierbar.

Ausgabe:

Output: MHP-Xlets: gezipptes Deploy-Verzeichnis mit den Unterverzeichnissen ,,Actors*,

HAlti“ mit Startklasse App.class und bei Bedarf die Verzeichnisse ,,_r mit Res-
sourcen (Bildern, Sound, text etc.) und ,,Effects®.
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Projektdatei: propietdres Format.
Source-Code: Es wird kein Source-Code ausgegeben.
Emulation: Vorteil: Auch Applikationen anderer Herkunft darstellbar.
Fernbedienung zum Anklicken mit der Maus, Tastatur wird auch unterstiitzt.
Deploying: Deploy-Script, welches das aktuelle Deploy-Verzeichnis auf das File-System ko-
piert.
Es werden AltiFusion Developer STB und AltiSynchro als Test bzw. Ausspiellésung
angeboten.
Video Synchronisation, | Keine.
Triggerkonzepte:

6.2.2.2. Erstellen einer Beispiel-Applikation

AltiComposer ermdoglicht die Organisation der zu erstellenden Applikation innerhalb ei-
ner fein zu gliedernden Hierarchie-Struktur, welche sich von unten nach oben in soge-
nannte Actors, Shots, Planes und Scenes gliedert.

Scene Grouping

Scenel Scenel
| |
I | |
Plane0 Flanel Flanel
Shot 0 =hot 1 Shot 0 shot 1 Shot 0 Shot 1
| I | |
I | | | |—|—| | | | |
ActorD Actor] Actor2 ActorD Actotl Actor] Actor?

Abbildung 20: Hierarchie Struktur einer AltiComposer Applikation

Diese Begriffe sind aus der Film- und Fernsehindustrie bekannt. Scenes kénnen sich ver-
schiedene Planes teilen, ein Shot kann jedoch nur zu einer Plane gehoren. Verschiedene
Actors (d.h. Komponenten oder Elemente) kénnen aber zu einem oder mehreren Shots
zugeordnet sein.

Ein ,,Actor" ist ein Java-Objekt und kann auf Benutzer-Eingaben reagieren. Es gibt sicht-
bare und unsichtbare Actors. Ein Shot ist die Basiseinheit fiir den Zuschauer um durch
die Inhalte der Applikation zu navigieren. Die Plane ist die Basiseinheit um Inhalte auf
die Set-Top Box zu speichern und zu laden. Werden Planes effizient genutzt, kénnen
einfach Applikationen mit reduzierter Ladezeit und hoher Ausfiihrungsgeschwindigkeit
erstellt werden.

Das Authoring Modell von AltiComposer erlaubt die Schaffung von Applikationen mit
Hilfe von Behaviors (Verhalten) und Effects. Behavior ist ein Skript Quellcode, welcher
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bestimmt, wie ein Actor, Plane oder Transition (Ubergang) auf ein definierten Event (Er-
eignis) reagiert.

Ii Scenel _l
Plane Blanel #4———  Plane Behawior
[ ] [

“hotld = Shotl ——# Shotl —& Shotl
Shot Transition | shot Transition #——— Transition B ehawior

Actotl ——————— Actorl H— Actor Behavior
Effects

Abbildung 21: Behaviors Struktur

Nach der Installation von AltiComposer ist es erforderlich, unter Eingabe der Serien-
nummer ein sogenanntes ,,License Request File“ zu generieren, und per Email an Alticast
zu senden. Daraufhin erhdlt man ein ,,Authenticated License File“ zuriick, welches auf
dem PC abzuspeichern ist.

Nun erst kann das Programm gestartet werden und es erscheint auf dem Bildschirm ein
GUI, welches einen sehr ausgereiften Eindruck macht, durchaus mit der Benutzerober-
flache von Macromedia Flash oder Director zu vergleichen. Es fillt angenehm auf, dass
einzelne Fenster verschiebbar oder ganz auszublenden sind. Dies ermdglicht auch das
Arbeiten mit kleineren Bildschirmen. Die Anfangseinstellung der Fensteranordnung ist
mit einer Tastenkombination leicht wieder herzustellen.

Das Hauptfenster mit der Meniileiste ist die Stage (Biihne), auf ihm werden alle Elemente
angeordnet, angezeigt und zum Berarbeiten ausgewadhlt. Im Project-Fenster werden
Shots, Planes oder Scenes angewadhlt und bei Bedarf kopiert, geléscht oder umbenannt.
Im Property-Fenster werden die einzelnen Werte verschiedener Eigenschaften eines Ac-
tors angeziegt und editiert. Die einzelnen Actors, sowie weitere importierte Elemente wie
Bilder, Audio oder zusétzliche Komponenten (Jars), werden im Library-Fenster verwaltet
und von dort auf das Stage-Fenster gezogen. Im Transition Fenster werden die Ubergén-
ge von einem Shot zum anderen und eventuell die zugehdrigen Effects editiert.

Im Project-Fenster werden Shots, Planes oder Scenes angewdhlt und bei Bedarf kopiert,
geloscht oder umbenannt (vgl. Abb. 24). Im Property-Fenster werden die einzelnen Werte
verschiedener Eigenschaften eines Actors angeziegt und editiert. Die Einzelnen Actors,
sowie weitere importierte Elemente wie Bilder, Audio oder zusatzliche Komponenten
(Jars), werden im Library-Fenster verwaltet und von dort auf das Stage-Fenster gezogen.
Im Transition Fenster werden die Ubergdnge von einem Shot zum anderen und eventuell
die zugehdrigen Effects verwaltet. Im Script-Editor-Fenster kdnnen fiir jeden Actor bzw.
Plane Bedingungen abgefragt, logische Verkniipfungen erstellt und verschiedenste Re-
aktionen aller Elemente veranlasst werden. Der entsprechende Code muss nicht einge-
tippt werden, sondern wird aufgrund von Eingaben durch kontextabhangige Auswahl-
Meniis (rechte Fensterseite) dann als Script Source Code in der linken Fensterhilfte an-
gezeigt (vgl. Abb. 26 und 27).
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Abbildung 22: Das GUI von AltiComposer

Wird das Programm gestartet und sofort eine ,,leere” Applikation erzeugt, erhdlt man

untenstehend abgebildete Java-Klass

en. Dies ist sozusagen die minimalste zu erzeugen-

de Applikation ohne jegliche Funktion. Der dargestellte Verzeichnisbaum gibt Aufschliis-
se im Vergleich zu den ,,blank“-Applikationen anderer Authoring-Tools.

{:} O\ AlbCaompaseriblank
=123 alki

[y $planen. dass
[y ackar.class
D App.class

[ Context.dass
[y Effect.class
[ EventMoritor. class
[ Hash.dlass
[ Plane.class
[ Pocl.class

[} queus.dass
[y Texts.class

Abbildung 23: AltiComposer Applikation ,,blank*

Die Startklasse ist app.c1ass. AltiComposer gibt lediglich Java-Klassen und kein Source-

Code aus. Auch die Projektdatei ist ni
teiformat handelt.

cht darstellbar, da es sich um ein proprietdres Da-
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Um die Beispiel-Applikation mit zwei ,,Seiten®, auf der ersten ein Text-Label und zwei
Buttons und auf der zweiten ein JPEG-Bild mit den selben Buttons, zu erstellen, braucht
man bei AltiComposer lediglich mehrmals den ,,Label-Actor” und einen ,,Focus-Painter-
Actor* um eine Umrandung fiir den vom User ausgewahlten Button darzustellen. Die zwei
Seiten werden als ,,scene0“ und ,,scene1“ bezeichnet.

| Project E |
[ scenen E“ : @)Focus =G
— | |BrLaben i
Eplaneo shotd G\ﬁ @'MHP puttonBe @ﬁ
[ scenet l:“ | B Exit Button ® =G
[ea
shoto El
$%5 @ aa ==L
|

Abbildung 24: Scene0 im Project Window

Die Anordnung und Beschriftung der vier Actors auf der ,,Stage“ fiir die ,,scene0“ ist in
Abb. 25 dargestellt. Der Actor Focus-Painter kann iiberall platziert werden, da er ein so-
genannter unsichtbarer Actor ist. Dies trdgt aber nicht zu Ubersichtlichkeit bei.

(i example.acp(’) - Aticomposer e
File Ecit Soript View Euild Wind

| BEB| 498 @8 [N« OK AR % w [+

MName: Label_0

Tag Mame: null

Bounids: 200, 150, 335, 181
Absolute Bounds: 200, 150, 335, 181
Plane: planed

Type: Label

Focus |Painter

[4]

Abbildung 25: Scene0

Alle Eigenschaften des Labels kénnen im Property-Window eingestellt bzw. gedndert
werden. Darunter auch die ,,Funktion“ des Labels. Eben nur als Etikett zum Anzeigen von
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Text, als Button oder als Toggle-Button (Umschalt-Knopf). Fiir die zwei Schaltflachen im
Beispiel wird die Option ,,Button“ verwendet. Dem Button ,,MHP*“ wird mit Hilfe des
Script Editors die Funktion context.GoToScene (,scenel") zugeordnet (Abbildung 26).

EScript Editor: [Actor Behavior] of plane0: MHP button o B
MHP button |
n clicked() { SEFEIEEECIEEIE
Context.goTodcene 1 Bl Procedure (event handler function)
i .
| |event handler v
i| Event Name: [c11cked -
-| Parameters:

i rEvent Deserigtion

Fired ance this button is actioned

[«]

1 IDE

Abbildung 26: Script Editor fiir ,,MHP button*

Der Script Editor wird iiber Menii, welches durch einen Click mit dem rechten Mausknopf
tiber dem entsprechenden ,,Actor erscheint, aufgerufen. Mit diesem Script Editor kon-
nen eine Fiille von Funktionen und Bedingungen verwaltet werden. So wird dem ,,Exit“
Button auf dieselbe Weise folgender Scipt Code zugeordnet: context.Destroy (). (Ab-
bildung 27).

[ seript Editor: [Actor Behavior] of plane: Exit Butt
Exit Button |
n clicked() { SEEEEEEEFEIEEE
throw Context. destroyi); Bl Pracedure (event handler function)
} H
i |event. handler =
i Event Name: |c1icked -
Parameters:
i -Event Descrigtion
Fired ance this button is actioned
=
4] [

Abbildung 27: Script Editor fiir ,,Exit button*

Fiir die zweite Seite wird die erste kopiert und lediglich im Property Fenster die entspre-
chenden Anderungen vorgenommen. Fiir die JPEG-Bild Anzeige wird der Text entfernt und
einfach das entsprechende Bild importiert. Der Exit Button bleibt gleich. Fiir den Zuriick
Button wird die Beschriftung sowie der Script Code von context.GoToScene (,,scenel™)
in Context.GoToScene (,scene0™) gedndert. Der Focus wird ebenfalls mit iibernommen.
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File Ecit Script  Wiew Build Window  Hel

P
|TEE| L9n| &8 KK IR 8adfex  [-

I3

§ m @p Multimedia Home Platform T

Name: Label

Tag Name: null

Bounds: 0, 178, 720, 58
Absolute Bounds: 0, 178, 720, 58
Plane: plane1

Type: Label

Focus Painte)

[4]

Abbildung 28: Scenel

Nun wird die Applikation abgespeichert und mit Hilfe des integrierten Emulators auf Er-
scheinen und Navigation gepriift(vgl. Abb. 29 u. 30). Der Benutzer wahlt hierzu aus dem
Menii ,,Build -> Preview Application“ aus.

Im Emulator kann eine Video-Datei als bewegter Hintergrund ausgewahlt werden.
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@000 6

Abbildung 29: Scene0 im Emulator

File  'Winciow

)
o
o
e
®

Abbildung 30: Scenel im Emulator

Ist der Author mit der Applikation im Emulator zufrieden, wahlt er ,,Build -> Deploy* und
speichert seine MHP-Applikation als ZIP-Datei ab.
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Abschlieflend ist die in das Verzeichnis ,,example® extrahierte Applikation abgebildet.

£} Di\AComposerexample
ED _r

o[y mhp_long.ipg
(=3 alki

...... [ $planed.class
...... [ $planel .class
------ [ Actor.dass

...... [y app.class

...... [y array.class

------ [ Contest.class
------ [ Dynamic.class
------ [y Effect.class

------ [ EventMaonitar . class
------ [ Hash.class

------ [y Plane.class

------ [ Pocl.class

------ [y Primitive.class
------ [ queue.class

------ [} sRT.class

------ [ Texts.class
=3 ackar

------ D FocusPainter.class
------ [y Label.class

Abbildung 31: AltiComposer Applikation ,,example*

Alle Abgebildeten Verzeichnisse finden sich auf dem zugehdorigen Datentrager zur Ein-
sichtnahme bzw. zum Ausfiihren auf einer MHP.

6.2.2.3. Einschdtzung

Das MHP-Authoring Tool ,,AltiComposer® hat im Vergleich zu Cardinal Studio eine feiner
unterteilte Hierarchiestruktur um den Ablauf einer Applikation Code-Ergonimisch steuern
zu konnen. Zusatzlich erméachtigt der ,,Script-Editor* den Benutzer schnell viel Funktio-
nen in seiner Applikation unterzubringen. Somit kommt AltiComposer mit weniger ,,Ac-
tors“ bzw. Komponenten aus. Allerdings leidet dadurch eine intuitive Bedienung durch
Drag & Drop. Es ist anzunehmen, dass AltiComposer Code- bzw. Speichereffizienter ar-
beitet, da durch die ausgereifte Hierarchie-Struktur der Applikationen weniger Instanzen
einer Javaklasse erzeugt werden miissen.

Kritisch zu betrachten ist das proprietare, nicht offene Format der Projekt-Datei und das
Fehlen jeglichen Source-Codes bei der Ausgabe der fertigen Applikation. Somit ist ein
Uberpriifen oder manuelles Optimieren oder Andern des Source-Codes nicht méglich.

Dariiber hinaus liefert Alticast bei etwa gleichem Preis wie Cardinal Studio Professional
keine ,,Actors“ bzw. Komponenten fiir Stream-Event-Listening und die Return-Channel
Ansteuerung mit.
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6.2.3. SONY MediaGateway 1.0.2

6.2.3.1. Tabellarischer Uberblick
Allgemein:
Verwendungszweck Zum Erstellen von einfacheren und komplexeren Informationsdiensten. Netz-
Eignung: werkfahige Komponenten Content-, Layout und ServiceGateway. Content als MHP
oder WWW Dienste exportierbar.
Prinzip: Trennung von Applikation, Layout- und Inhalt (Text und Bild).
Template-Tool.
Zielgruppe: Producer(ServiceGateway), Grafiker (DesignGateway), Redakteur(ContentGateway.
Modularitat: Content-, Layout und ServiceGateway. ContentGateway mit ContentHarvester.
Keine zusatzlichen Erweiterungen.
Eingabe:
Bilder und Grafiken: PNG, JPG und MPEG-I-Frames werden unterstiitzt. (ausserhalb der Norm auch GIF).
Text-Dateien: Texte aus XML-Files des Content Editors (s.u.).
Audio Kein Audio.

XML-Einbindung:

Projekt-Daten werden in XML gespeichert und auch an das Object Carousel gelie-
fert.

Propridteres File-Format *.car enthdlt alle Daten einer Applikation um sie spdter
oder anderswo mit SONY MediaGateway zu 6ffnen.

Erweiterungen: Content-Harvester zur Einbindung von Inhalten aus xml-basierten Datenbanken.

Bearbeitung:

Bedienoberfldche: Java. Eine einzige Bildschirmflache, deshalb grof3er Bildschirm empfohlen.
Einheitliche Oberflache mit unterschiedlicher Funktionalitat jeweils fiir Content-
Design- und ServiceGateway.

Skalierbares Video- »Video-Panel“ kann iiberall platziert und in beliebiger Grof3e platziert werden,

Bild: obwohlim Standard nur ein ¥ -Bild unterstiitzt wird.

Grafische Maglichkei- | Farbverldufe, werden vom MHP Standard aber nicht unterstiitzt.

ten: Keine transparente Flachen, keine abgerundeten Flachen bzw. Buttons.

Templates: Layouts werden ohne eigentlichen (Text- bzw. Bild-) Inhalt erstellt. Eine neue Seite

wird im ServiceGateway eingefiigt und dieser dann ein Inhalt und ein Layout zuge-
ordnet (Drag & Drop).

So ist existierenden Inhalten schnell ein anderes Aussehen verleihbar.

Zeit-Funktionen:

Keine Zeit-Funktionen.

Riickkanal- Nicht vorgesehen.

Unterstiitzung:

Synchronisation, Nicht vorgesehen.

Triggerkonzepte

Sl-Daten: Nicht vorgesehen.

Ausgabe:

Output: MHP-Xlets: MediaGatewayApp - Verzeichnis mit Unterverzeichnis Content und

Verzeichnispfad com/sony/mediagateway/client. Im Content Verzeichnis befinden
sich ausschliesslich pro ,,Seite* ein JPEG-Bild und eine xml-Datei. Weiter finden
sich hier fiir jedes erstellte Layout eine xml-Datei und die eventuell zugehdrigen
Bilder.

Im client — Verzeichnis befindet sich die Klasse ClientXlet und die Verzeichnise
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components, dataobjects und util jeweils mit den entsprechenden class-files.

Projektdatei: Propridteres File-Format *.car enthélt alle Daten einer Applikation um
sie spdter oder anderswo mit SONY MediaGateway zu 6ffnen.

Source-Code: Fixe vorprogrammierte MHP Applikation, Source-Code ist nicht einsehbar.
XML-Einbindung: Projekt-Daten werden in XML gespeichert und auch an das Object Carousel gelie-
fert.

Starke Nutzung von XML. Sowohl die ,,Inhalte* als auch die Layout-Informationen
werden als xml bis in die STB {ibertragen.

Emulation: Emulator ,,ClientXlet“ zum Uberpriifen der Navigation.
Fernbedienungstasten auf der PC-Tastatur (Cursor, R,G,B,Y ...).

Deploying: Ubergabe der Daten an SONY MediaManager Server Platform durch Driicken auf
»Publish“-Button bei Ausstrahlung durch SONY MediaCaster iiber MediaManager
Platform.

6.2.3.2. Erstellen einer Beispiel-Applikation

SONY MediaGateway ist weniger ein Authoring Tool sondern eher ein Authoring System
zu nennen. Trotzdem soll es an dieser Stelle ausfiihrlicher beschrieben werden, da es
sich um eine integrierte Oberflaiche handelt, welche grundlegende Contentmanagement-
und eben auch Authoring-Funktionen beinhaltet.

Metwarked Content Gateway Netweorked Design Gateway
systems R .. systems

Content Editor Layout Editer

Content
Filestore

Filestore

Service Editor

+

MediaGaleway
Client

Ser Vice GateV 3

MediaManager Expart Service

Abbildung 32: SONY ContentGateway, DesignGateway und ServiceGateway

Dies ist eine netzwerkfahige Struktur zum Betreiben eines Informationsdienstes, sowohl
fiir MHP als auch fiir das Web. MediaGateway ist eine einheitliche Oberflache fiir die ver-
schiedenen Funktionalitaten ContentGateway, DesignGateway und ServiceGateway.

Im ContentGateway werden in eine vorgegebenen Maske verschiedene Inhalte wie Titel,
Untertitel, Text eingegeben. Es kann auch jeder ,,Content-Page“ je ein Bild zugeordnet
werden. Diese Maske ist in der vorliegenden Version nicht anpassbar. Ein in der Doku-
mentation erwdhnter ,,Content Harvester” soll Text von XML, HTML oder Datenbanken
importieren konnen. Diese Option wurde von der getesteten Version nicht unterstiitzt.
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Im DesignGateway kdnnen verschiedene Layouts erstellt weden, welche zum Teil auf die
Felder im ContentGateway Bezug nehmen: Title-Panel, Subtitle-Panel, Text-Panel etc.
Hinzu kommen weitere Panels, u.a. TV Panel und verschiedene Navigation Panels (RGYB-
bzw. Zahlen- oder Navigations-Tasten). Auch einfache Panels, z.B. fiir eine farbige Fla-
chen oder spezielle Bilder kdnnen in das Layout eingebaut werden.

Im SeviceGateway werden die beiden Komponenten zusammengebracht. In einer ,,Page-
Node“-Ubersicht werden neue Seiten ,,eingehédngt* und dann die gewiinschten Inhalte
und Layouts per ,,Drag & Drop“ verkniipft. AbschlieBend erfolgt die ,,Verlinkung®, d.h.
die Logik der Navigation. Dies geschieht in der selben Weise, per ,,Drag & Drop*: Zieht
man z. B. die Seite 1 auf den roten Navigationsknopf von Seite 3, ist von dort eine Ver-
bindung zu Seite 1 hergestellt.

Ist MediaGateway ein Bestandteil innerhalb Sonys MediaManager braucht man nur noch
auf die Schaltflache ,,Publish® zu driicken und der Service wird kompiliert und zum Ob-
ject Carousel Generator weiter geleitet .

Mit dem Meniipunkt ,,Client Xlet“ startet ein Emulator, auf dem der Service auf Funktio-
nalitdt der Navigation und erstes Erscheinen hin gepriift werden kann. Zum Navigieren
werden die Tasten der PC-Tastatur benutzt.

Zusatzlich gibt es die ,,Export* Funktion, welche die MHP-Applikation in ein zip-File packt
und auf Datentrdger speichert.

Mit MediaGateway soll eine dhnliche einfache Applikation erstellt werden, wie mit Cardi-
nal Studio, weil so zwischen den erzeugten Klassen verglichen werden kann. Dieses Vor-
gehen wurde gewadhlt, obwohl MediaGateway eigentlich zum Erstellen und Verwalten
von mehreren Seiten gedacht ist. Source Code erstellt MediaGateway nicht.

Die Benutzeroberflache von MediaGateway bietet, wie schon beschrieben, die Content-,
Design- und ServiceGateway Funktionalitat und sieht entsprechend unterschiedlich aus.

& MediaGateway 1.0.2 [ O[]
File Cortert Layout Service MNetwork Clert Xiet
DS HIBR & G| F s %

ODOE X ale|e
hellw @l XIRBS
nt Fiestore | ayal Fiesiore)] Cortert Ecitor | UByaMEdSH]

)

Abbildung 33: SONY ContentGateway

Auf der linken Bildschirmhalfte befindet sich der sogenannte Filestore, der die Verzeich-
nis-Struktur fiir Content und Layouts gemeinsam darstellt, die angzeigten Dateien aber
jeweils entsprechend dem ausgewadltem Tab trennt. D.h. mit einem Klick auf den Ent-
sprechenden Tab werden alle Content-Pages bzw. alle Layouts angezeigt. Rechts vom
Filestore befindet sich im ContentGateway-Modus der Content Editor in dessen Maske
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der Inhalt einer Seite eingeben werden kann. Die Felder sind Title, Sub-title, Author, Edi-
tor und das eigentliche Textfeld sowie ein Bild, welches in einem simplen Datei-Offnen-
Dialog duch Klick auf den ,,Select-Image* Butten aufgerufen wird.

Unter der Mendiileiste sind von oben nach unten die Symbolleisten fiir das ServiceGate-
way, ContentGateway und DesignGateway angeordnet.

Um in den DesignGateway Modus zu wechseln geniigt es, auf das Layout Editor Tab zu
klicken. Es erscheint eine dem Fernsehbildschirm entsprechende Flache, auf der die ein-
zelnen Elemente, hier Panels genannt, platziert werden kdnnen. Die meisten Panels refe-
renzieren ihren Inhalt aus den Content Feldern. So gibt es Title-, Sub-Title-, Author- und
Image-Panels. Sogenante Navigation Panels beziehen sich auf die Moglichkeit im Ser-
viceGateway ,,Links“ zu setzen.

File Confert Layout Service Network Clint Xiet
DS HIDRGE " P G (% %
halEBIXIE =<

Lol S b X0 @2

[CortamEdtor Layot Edtor |

LETALIL | BHT

Parel1 |

lsBC123 - |—333 T Border |—31D =] [ Dessristion [_Fil Type_| Forearound [ Backaround | Low Liant | b Liskt |
Panel = IMone 1/ —
Text  Posttion: I 143 X Offset: I 0=
[psfauiren seent wiaw: [Te0] v oftset |_U =
Height; | 1002 Link Guantity I DH:
«

Abbildung 34: SONY LayoutGateway

Die Werte fiir einzelne Eigenschaften kénnen in dem Bereich unter dem Fernsehbild edi-
tiert werden. So kann ein Panel ein bestimmter Typ sein, um ihm automatisch bestimm-
ten Inhalt zuordnen zu kénnen. Es gibt die folgenden Typen: Title Panel, Subtitle Panel,
Atuhor Panel, Page Panel, Image Panel, TV Panel, Quick Navigation Panel, Number Navi-
gation Panel und Arrow Navigation Panel. Fiir die Panels kdnnen die Werte Label, Type,
Text, Font, x- und y- Position, Breite, Hohe, Rand, x- und y- Offset eingestellt werden. Fiir
Navigation Panels zusatzlich noch die Anzahl der Links.

Fiir den Wert Fill Type gibt es die Optionen None, Wash(Farbverlauf), Plain und Image.
Weiter kdnnen verschiedene Farben fiir verschiedene Zustande bestimmt werden.

Die Verkniipfung des Contents mit einem Layout und die Verkniipfung der einzelnen Na-
vigation Panels mit wirklichen Seiten geschieht mit der Erstellung eines neuen Service
im sog. ServiceGateway.

-74 -



6.2.3 SONY MediaGateway 1.0.2

& MediaGateway 1.0.2 -1}
File Cortert Layout Service Metwork Cliert Xt

DBEDER " e Gl fmli L

DEEX & e+l

g Bl XI@ 2

| | Contert Eator | Ly Eator v o |
oo D @@@@ M@@@ E:: Quick Nav Panel

L XX )

Pags nods.
Mo Cortert Set
Mo Layout Set

E-=_ Arow Nav Panel

FEEF

=@ MNumber Nav Panel

WN=O

Abbildung 35: SONY ServiceGateway

Zuerst soll auch mit MediaGateway eine minimale Applikation erstellt werden. Im Ideal-
fall wiirde ein einziges Xlet generiert.

Um eine "leere" Applikation zu erzeugen, muss trotzdem eine Content- und eine Layout-
Datei erstellt werden. Entweder mit der rechten Maustaste im entsprechenden Filestore
oder mit dem Klick auf "New Content" in der entsprechenden Symbolleiste wird jeweils
ein Content und ein Layout geschaffen und gespeichert. Das vorhandene Panel des neu-
en Layout wird geloscht. Nun wird dhnlich wie oben beschrieben ein neuer Service er-
zeugt. Als Voreinstellung sind jeweils vier Verzweigungen fiir die drei Navigationsmog-
lichkeiten (Quick Nav, Arrow Nav, Number Nav) vorgegeben, auch wenn diese gar nicht
benutzt werden. Nun wdhlt man den Content- bzw. Layout-Filstore Tab und "zieht" per
drag & drop ein das leere Layout und den leeren Content auf die Seite im neuen Service.
Wir speichern den Service mit dem Namen "blank" ab und wdhlen im Menii "Service -
Build Service". MediaGateway speichert den gesamten Service in der proprietdaren Datei
blank.car.

Die eigentliche Applikation wird im Verzeichnis vMediaGatewayapp gespeichert. Neben
dem Verzeichnis content in dem die xml-Dateien fiir die einzelnen Seiten und die ver-
wendeten Layouts sowie eventuelle Bild-Dateien abgelegt sind, enthdlt die Applikation
im Verzeichnisweg com/sony/mediagateway/client die Startklasse clientXlet.class
sowie eine Menge weitere Java-Klassen, die den Client, vermutlich eine Art Browser dar-
stellen. Obwohl von der "blank" Applikation keinerlei Funktion erwartet wird, erzeugt
MediaGateway das gesamte Client Verzeichnis. Dies zeigt, dass die erstellte Applikation
keine flexible Funktionalitat hat, dafiir aber hochstflexible Inhalte und ein anpassbares
Erscheinungsbild haben kann.

Die einzigen lesbaren Dateien sind blank layout.xml und bootpage.xml. Sie enthalten
die Beschreibung fiir das in diesem Fall leere Layout und die erste und einzige, leere Sei-
te, allerdings mit den defaultmassigen vier links. Im folgenden sind die beiden Dateien
abgedruckt.

blank_layout.xml

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE layout SYSTEM
"C:/Programme/Sony/MediaGateway/data/dtds/layoutPage.dtd">
<layout panel quantity="0">

</layout>
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bootpage.xml

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"7?>
<page>

<layout>blank layout.xml</layout>
<title></title>

<subtitle></subtitle>

<author></author>

<editor></editor>

<body></body>

<image></image>

<iframe></iframe>

<quick nav links link quantity="4" used="false">

<link label="" filename="bootpage.xml" type="dsmcc"/>
<link label="" filename="bootpage.xml" type="dsmcc"/>
<link label="" filename="bootpage.xml" type="dsmcc"/>
<link label="" filename="bootpage.xml" type="dsmcc"/>

</quick nav_ links>
<arrow nav_links link quantity="4" used="false">

<link label="" filename="bootpage.xml" type="dsmcc"/>
<link label="" filename="bootpage.xml" type="dsmcc"/>
<link label="" filename="bootpage.xml" type="dsmcc"/>
<link label="" filename="bootpage.xml" type="dsmcc"/>

</arrow nav_links>
<number nav links link quantity="4" used="false">

<link label="" filename="bootpage.xml" type="dsmcc"/>
<link label="" filename="bootpage.xml" type="dsmcc"/>
<link label="" filename="bootpage.xml" type="dsmcc"/>
<link label="" filename="bootpage.xml" type="dsmcc"/>
</number nav_links>

</page>

-} Di\SonyMediaGatewayblankiMediaGatewayipp
B3 com
B3 sony
-3 mediagateway
=3 client

o[ Clientxlet, class

=3 util
------ [ GuILti$1.class
------ [ GUILtICachedImage. dlass
------ [ GUILL.class
------ [ #MLutil.class
=23 dataobjects
------ ﬁ Lavout$dCachedLavout. class
------ [ Layout.class
------ ﬁ Page$CachedPage.class
------ [ Page.dass
=23 components
------ [ Application.dass
------ 3 ApplicationPanel. class
------ 3 ArroviMavPanel.class
------ 3 DefaultApplication.class
------ [ ImagePanel, dass
------ [ MumbertavPanel, dass
------ [ PagePanel.class
------ D Panel.class
------ D QuickhavPanel.class
------ D TYPanel class

E||:‘| content
D Hlank_layvout, =ml
D biookpage. <l

Abbildung 36: MediaGateway Applikation ,,blank*
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Trotz der Einschrankung der festgelegten Funktion des erzeugten Java-Byte-Codes, soll
auch mit MediaGateway eine Beispiel-Applikation mit zwei Seiten und hier aber nur einer
Auswahlschaltflache erstellt werden, da die von SONY MediaGateway erzeugte Applika-
tion nur durch den Druck auf den ,,Exit“-Knopf der Fernbedienung beendet werden kann.
Eine solche Beispiel-Applikation kann mit SONYs MediaGateway auf verschiedene Art
und Weise erstellt werden, z.B. kann das Bild des MHP Logos auch im Layout als Panel
mit dem Image als Background eingefiigt werden, da die gesamte Anwendung sowieso
nur zwei Seiten hat. Um aber die Idee von MediaGateway zu demonstrieren soll im Bei-
spiel so viel "Information" wie mdglich im Content-Filestore gespeichert werden. Zuerst
wird das Layout fiir die Seite "Wahlen Sie MHP..." erstellt werden.

Fle Corfeni Layoul Service Metwork Cleni Xet
D EID BB 0G| % %
bEglB X a@s
hdledsl@ Xhhale

[Corier Fiestare] Layout Fiestore | | Contert Edtor|
iy

uuuuuuuuuuu

Abbildung 37: Layout_A

Im Layout-Menii werden alle Verfiigharen Panels angezeigt, welche mit einem Klick hin-
zugefiigt werden konnen. Dieselbe Auswahl bietet auch der rechte Mausklick auf den
“Fernsehbildschirm" im Layout Editor. Wie auf der Abb. und im xml-Code ersichtlich,
enthalt Layout_A ein Page Panel und ein Arrow Navigation Panel mit zwei Auswahlmog-
lichkeiten. Parameter wie Position, SchriftgroBe, Farbe etc. konnen fiir jedes Panel ein-
gestellt werden. Das Layout_B enthélt das selbe Arrow Navigation Panel und anstatt des
Page Panels ein Image Panel, da auf der zweiten Seite lediglich das MHP Logo sowie die
Schaltflachen zu sehen sind.
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Abbildung 38: Layout_B

Der enstprechende Content ist schnell erzeugt: Content_1 erhilt den Titel oder die Uber-
schrift "Zuriick" und in das Haupt-Textfeld, welches mit dem Page Panel verkniipft ist,
wird der Anzuzeigende Satz eingetippt.

B MediaGateway 1.0.2

ghlen sie "WMHP" urn das Logo zu sehen oder "Zurlck” um auf diese Anfangsseite zu gehen,

Abbildung 39: Content_1

Fiir den Content_2 ist lediglich mit Klick auf den Button "Select Image" iiber ein Datei-
auswahldialog das entsprechende Bild auszuwdhlen. In das Titelfeld tippen wir "MHP".
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Abbildung 40 Content_2

Um nun Layout und Content zusammen zu fiihren, wahlt der Benutzer im Menii "Service -
New Service" aus. Mit "Service - Add Page" wird eine zweite Seite hinzugefiigt. Per drag
& drop werden aus den Filestores die Layouts und Contents auf die Seiten gezogen. Da
die Schaltflache nur zwei Moglichkeiten geben, miissen von den vier als Default vorge-
gebenen Links zwei entfernt werden. Mit der rechten Maustaste wird der zu l6schende
Link angeklickt und anschlieflend "Link - Remove Link" gewahlt.

Arrow Nav Panel
" Zurilck" - (Zurick)
" HP " - (MHP

Page 13
Content »
Layout 13

B el it

% Rename link
L. Clear link label
&8 Reset Link

Copy
Pazte

! Expand

« Expand &l

f Move link up
& Move link down

L& Collapse

LS
Galla Al D Eopulate linke frarm ehildhen:

Copy link to subtree.

Copy link to siblings.
&P Set siblings cyelic (previous)
e Set siblings cyciic (next)

Abbildung 41: Kontextsensitives Menii ,,Remove Link*

Nun bleibt, die Applikation mit "Service - Build Service" zu erstellen bzw. mit dem Menue
“Client Xlet - Display MediaGateway Client" den Emulator aufzurufen und die fertige Ap-
plikation auf Funktion bzw. fehlerhafte Links zu {iberpriifen. Dabei werden die Enter, Cur-
sor- und Zahlentasten, sowie die Buchstaben R, G, B, Y fiir die Farbtasten, auf der PC-
Tastatur als "Fernbedienung" benutzt. Der Emulator von SONY MediaGateway kann we-
der ein Standbild noch ein Video hinter die Applikation legen. Bei den Emulatoren ande-

rer Tools ist dies moglich. Die Hintergrundgrafik wurde zur besseren Darstellung nach-
traglich im Layout Editor eingefiigt.
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Abbildung 42: Build Service

-} Di\ZonyMediaGateway examplelMediaGateway App
=-(Z3 content
- e bootpage.xml

~ [ Layvout_a.xml

3 Layout_B.xml

[} pagen.jpeg

I - [ pagen.xml
=23 com
=3 sony
-7 mediagateway
=13 client

[ Clientlet class

-3 i
[ GUILt$1  class
[ GUIutI$Cachedimage.class
[ GUIut.class
[y ¥MLUt.class
[=}-(C3 dataobjects
[} Layout§CachedLayout.class
[ Layout.class
[ Page$CachedPage.class
[ Page.class
[=--(C3 components
[ Application. class
j ApplicationPanel. class
j ArrowhavPanel, dass
j DefaultApplication. class
[ ImagePanel.class
j MumberiavPanel.class
[ PagePanel.class
[ Panel.dass
[ QuickMavPane class
[ TwPanel.class

Abbildung 43: MediaGateway Applikation ,,example*
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Beim Vergleich des Dateibaumes der Applikationen ,,blank“ und ,,example® fallt auf,
dass sich lediglich der Inhalt im Verzeichnis content gedndert hat. Dies ldsst auf eine
feste Browseraplikation schliefen. Deshalb zahlt SONY MediaGateway zu den sogenann-
ten Template-Tools, die fest programmierte MHP Java-Applikation liefern, welche die vom
Author erstellten Dateien (hier xml) in der Set-Top Box liest und verarbeitet.

Der Vollstandigkeit halber sind auch die beiden Seiten der example Applikation, wie sie
im Emulator dargestellt werden abgebildet.
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& MediaG ateway ClientXlet on a PC. =] B3

Abbildung 44: Erste Seite im Emulator

% MediaG ateway Client<let on a PC. =1 E3

Abbildung 45: Zweite Seite im Emulator

Die erzeugten Dateien bootpage.xml, page0.xml, Layout A.xml Und Layout B.xml der
example Applikation kénnen auf beiliegendem Datentrdger eingesehen werden.
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6.2.3.3. Einschdtzung

Mit SONY MediaGateway lassen sich leicht sogenannte ,Textdienste“ oder ,,web-
dhnliche“ Applikationen erstellen und verwalten. Das Konzept von MediaGateway ist viel
versprechend, allerdings ist das Programm noch nicht vollstdndig ausgereift. Dies ldsst
sich beispielsweise daran erkennen, dass es in keinem der drei Modi (Content, Layout,
Service) eine Undo-Funktion gibt, welche fiir ein bequemes routiniertes Arbeiten uner-
ldsslich ist. Die Darstellung von z. B. FuBball-Ergebnissen als Tabellen wird schon
schwierig. Im herkdmmlichen Videotext kann eine Tabelle mit entsprechend vielen Leer-
zeichen gestaltet werden, da die Anzeige eine feste Schriftweite verwendet. Das ist bei
MHP ohne zusatzlichen Aufwand nicht so. Deshalb miisste es eigentlich auch Table-
Panels geben.

Weiter wdren einige umfangreichere Vorlagen als das mitgelieferte Beispiel einer
»Playstation Produktinformation“ wiinschenswert. Die Mitgelieferte Dokumentation be-
schrankt sich auf das Aufzahlen und Beschreiben der Meniipunkte und Schaltflachen.
Auch vermisst man das schrittweise Aufbauen einer gréf3eren Beispiel-Applikation zum
Erlernen der Moglichkeiten und Funktionen.
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6.3. Ausspielsysteme

Die Thematik des Playouts soll in dieser Arbeit iiber die Betrachtung im Gesamtsystem
und zur Applikationsentwicklung nicht weiter erdrtert werden. Fiir das Testen der, mit
Authoring-Tools erstellten, MHP-Anwendung ist aber ein Test-Ausspiel in irgendeiner
Form unerldsslich. Die Applikation muss auf einer Set-Top Box bzw. auf einem Fernseh-
gerat gezeigt und ausgiebig getestet werden, bevor sie auf die Gerdte der End-Kunden
gelangen darf. Deshalb ist das Ausspiel im Prozess der Applikationsentwicklung von
nicht geringer Bedeutung.

6.3.1. Testen von Applikationen

Das Testen einer Applikation geschieht in verschieden Schritten. Als erstes wird grob das
Erscheinen und vor allem die Funktionalitat der Schaltflachen, Abfolge der,,Szenen“ und
die Logik der gesamten Dramaturgie iiberpriift. Dies erfolgt schon am Personalcomputer
auf dem das Authoring-Tool ausgefiihrt wird, mit den meist eingebauten ,,Emulatoren®.
Im Abschnitt 6.2 ist diese Vorgehensweise schon beschrieben. Wenn ein Programmierer
mit einer Standard-Java-Entwicklungsumgebung arbeitet, kann er sich einen kostenlosen
Emulator auf der Webseite devicetop.com der Firma ,,Espial“ downloaden. Diese ,,iTV
development Platform“ unterstiitzt eine Teilmenge der MHP-Spezifikation, die es einem
Entwickler erlaubt xlets, d.h. MHP-Applikationen auf seinem PC zu testen.

Mo6chte man nun aber seine Applikation auf einem normalen Fernsehgerdt betrachten
oder demonstrieren, bieten sich hierfiir sogenannte Entwickler Set-Top Boxen an. Diese
Set-Top Boxen haben neben der Ausstattung eines normalen Gerdtes die Moglichkeit
MHP-Applikationen nicht nur im DVB-Signal iiber Antenne zu empfangen, sondern verfii-
gen zusdtzlich liber einen Eingang bzw. eine Schnittstelle zur lokalen Dateniibertragung.
Unter Abschnitt 6.3.2 ist die Verwendung der Philips ,,Silverbox“ Developer Set-Top Box
beschrieben, welche ARD-Digital zur Verfiigung gestellt wurde.

Ein weiterer Schritt im Applikations- bzw. Playout-Testing ist die Versorgung einer gan-
zen ,,Set-Top Box Farm“ mit einem richtigen DVB Antennen-Signal. Hier kann die Applika-
tion und auch ihre Lade- und Startzeit realistisch liberpriift werden. Auch kann das up-
date-Verhalten einer Applikation gezeigt werden. Diese Testumgebung ist eine soge-
nannte End-To-End Umgebung (vgl. Kapitel 3.3) und erfordert neben dem ,,Object Ca-
roussel Generator*“ auch einen Server fiir Audio/Video-Daten und einen Multiplexer um
beide Datenstrome zusammen zu fassen. Schliesslich ist noch ein Modulator anzufiigen,
welcher aus dem Datenstrom ein DVB-Antennensignal genereiert. Dies kann jeweils ein
Modulator fiir Kabel, Satellit oder terrestrisch sein.

Der grof3e Vorteil einer solchen Anlage ist der, dass jede am Markt vorhandene Box iiber
einen Antennenverteiler an das Ausgangssignal angeschlossen und so die Applikation
auf allen erhdltlichen Empfangsgerdten getestet werden kann. Eine kostengiinstige
Ausfiihrung, allerdings ohne Modulator, bietet die Firma Cardinal unter dem Namen
»Playout Compact” fiir beliebige PC-Hadware an. Dieses Produkt wurde ARD-Digital fiir
einige Wochen zur Verfiigung gestellt und wird untenstehend beschrieben. Die Produkte
»Stream-Box“ und“Stream-Server“der Firma ,,dtv interactive“ sind portable ,,One-Box*“-
Losungen mit integriertem Modulator.
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Um nun die Kompatibilitat der erstellten Applikation zu iiberpriifen, kann man sie auf so
viel wie moglich Set-Top Boxen ausfiihren lassen und testen. Allerdings ist das Ergebnis
lediglich eine Hardware-Konformitdtsliste mit einer endlichen Anzahl verschiedener Set-
Top Boxen. Deshalb empfiehlt es sich die vom Institut fiir Rundfunktechnik entwickelte
MHP-Referenzplattform zu benutzen. Diese Referenzplattform unterstiitzt die vollstandi-
ge MHP-Spezifikation. Ldauft nun eine erstellte Anwendung auf der MHP-
Referenzplattform, auf einer bestimmten Set-Top Box aber nicht oder anders als erwar-
tet, kann der Mangel eindeutig bei der betreffenden Set-Top Box gesucht werden, da sie
sich nicht Standard konform verhalt.

Das Testen einer Applikation beschrankt sich nicht nur auf die Kontrolle der Funktionen,
der Logik und der kompatibilitdt bzw. Standard Konformitdt, sondern auch auf die Opti-
mierung der Ausstrahlung selbst. D.h. Parameter wie Anzahl und Aufteilung einzelner
Karussells fiir eine oder mehrere Anwendungen, Anzahl und Anordnung einzelner Objek-
te im Karussell pro Zyklus sind einzustellen und zu verfeinern, so dass die Applikation
moglichst schnell auf die verschiedenen Set-Top Boxen geladen werden und dann dort
initialisiert und ausgefiihrt werden. Es ist dariiber hinaus darauf zu achten, dass Daten
erst dann libertragen werden, wenn sie tatsachlich in der Set-Top Box verwendet werden
konnen. Es macht keinen Sinn, eine Textdatei zu {ibertragen, bevor die aufrufende Java-
Klasse in der Set-Top Box geladen ist und ausgefiihrt werden kann. Hier kann schnell viel
Bandbreite ,,verschenkt“ werden. Die erforderlichen Einstellung kénnen allerdings nur
bei sehr teuren High-End Broadcast Losungen wie z. B. ,,THALES Coral MHP* ,,SOFTEL
MediaSphere*“ oder ,,SONY MediaCaster” vorgenommen werden. Solche Systeme wur-
den nicht untersucht.

Untenstehend werden die zwei Losungen Philips ,,Silverbox“ und ,Cardinal Playout
Compact®, welche bei ARD-Digital untersucht werden konnten, kurz dokumentiert.

6.3.2. Philips SDK “Silverbox”

Das Philips SDK mit ,,Silverbox® ist zum Demonstrieren und Debuggen von MHP-
Applikationen auf einer Set-Top-Box. Uber eine PPP (Point to Point Protocol) Verbindung
werden die auf einem Linux/Unix Rechner abgelegten Applikationen in die STB geladen.
Das Philips SDK ist die ideale Umgebung fiir Programmierer welche ihren Java-Code
schon erstellt haben und ihn kompilieren, debuggen, testen und demonstrieren moch-
ten. Auch Xlets aus Authoring-Tools kdnnen getestet und demonstriert werden.

Die mitgelieferte STB wird an das Fernsehgerat mit einem handelsiiblichen SCART-Kabel
angeschlossen. Die Silverbox verfiigt liber zwei serielle Schnittstellen. Die erste ist fiir
die Einspielung fiir Software-Updates gedacht. Uber die zweite Serielle Schnittstelle wird
die Set-Top-Box via PPP mit dem Linux-PC verbunden. Hierzu muss auf diesem Rechner
ein sog. PPP Damon laufen. (Fiir Windows gibt es laut Philips keinen PPP Ddmon.) Weiter
l[duft auf dem Linux-Rechner ein Web-Server (Apache), die Box greift tiber http auf HTML-
Dateien und so auf die Xlets im sog. AppliDir-Verzeichnis zu. Uber eine Telnet-
Verbindung zur STB kénnen die Meldungen der sog. Standardausgabe der Applikationen
bzw. der STB mitverfolgt werden.
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TV-Gerat SCART
Antenne  ——
. ——— Serial, PPP
'[Sllverbox = s
]

‘ ‘ Linux-PC: pppd, Apache, telnet |——>
Network

Abbildung 46: Aufbau des Philips SDK

Im Labor bei ARD-Digital lauft auf dem Linux-PC zusétzlich ein Samba-Client, so dass
liber das Netzwerk von jedem Arbeitsplatzrechner Xlets auf den Server hochgeladen
werden kdnnen bzw. die Telnetausgabe mitgelesen werden kann.

Die Philips Silverbox ist leider sehr langsam. Zudem l3dt die Box die Applikation und die
Daten nur einmal beim Startvorgang. Das bedeutet, es kann nicht demonstriert werden,
wie eine gestartete Applikation auf nachtrdglich gedanderte Daten zugreift. Eine gestarte-
te Ticker-Applikation zeigt keine aktualisierten Meldungen an, wie es in einer Testumge-
bung der Fall ist, bei der die Set-Top Box die Daten aus einem Object Carousel lesen
wiirde.

Solche Developer Boxen bzw. Developer Kits gibt es noch von Alticast als ,,AltiFusion*
und von Panasonic als ,,Panasonic Application Developer Kit (ADK)“.

6.3.3. Cardinal Playout Compact

Die Playout Losung der Firma Cardinal hinterldsst einen sehr guten Gesamteindruck. Die
Bedienung ist in allen Punkten selbsterklarend und nach einer kurzen Einfiihrung sehr
gut nachvollziehbar.

Das System besteht aus mindestens zwei Komponenten, einem Playout-Server mit einer
ASI-Einsteckkarte, die einen kompletten DVB-Transportstrom abgibt, und einer Playout-
Konsolensoftware, die auf einem beliebgen PC mit Netzwerkanschluss zum Playoutser-
ver installiert wird. Der Playoutserver ist ein normaler PC auf dem ein eigens von Cardinal
entwickeltes und ,,Head-End Linbux“ genanntens Linuxsystem installiert und zusatzlich
mit einer ASI Steckkarte versehen wird. Bei der Konsolensoftware handelt es sich um
eine in Java programmierte Anwendung.

Man kann eigentlich alle relevanten Einstellungen in der Playout-Konsole vornehmen.
Lediglich die Datenrate am Ausgang der ASI Karte, der Network ID und der Networkname,
miissen auf dem Playout-Server selbst eingestellt werden.

Die Anzahl der zur auszugebenden A/V-Services ist auf vier beschrankt, in diesen Servi-
ces konnen aber beliebig viele MHP Anwendungen laufen, das ist nur durch die Rechen-
leistung des Playout-Servers begrenzt. Diese Karussells konnen von der Konsolen-
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Anwendung aus zeitgesteuert werden, so dass ein automatisiertes Ausspiel moglich ist.
Im Moment besteht keine Moglichkeit das Verhalten des Karussells zu beeinflussen, d.h.
beispielsweise die Haufigkeit des Auftretens einer Datei im Karussell zu bestimmen. Zu-
kiinftig soll es moglich sein, mit Cardinal Playout Compact auch Stream-Events senden
zu kdnnen.

,f'-'_:_
Management Console _H.
Oy i
P
B O
\y E
Stream Storage = ' O—-/> ' D_Ebw{-} =
) /-f“‘_"' ¥ Streaming Multiplexer E
| ’ o I h
Live Feed s
P
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Abbildung 47: Aufbau Cardinal Playout Compact

Es kann behauptet werden, dass ,,Cardinal Playout Compact“ eine sehr gute Playoutld-
sung darstellt. Sie ist aber eher fiir Test-, Demonstrations- oder Ausbildungszwecke ge-
eignet, als fiir den Broadcast-Regelbetrieb. Der giinstige Preis legt die Idee nahe, mit
»Cardinal Playout Compact“ Broadcast-Erfahrungen zu sammeln, um dann bei der Pro-
duktauswahl von deutlich teueren Systemen aus der Praxis heraus entscheiden zu kon-
nen.

6.4. Zusammenfassung

6.4.1. Bemerkungen zur Auswahl eines MHP-Authoring-Tools

Festzuhalten bleibt die Unterteilung von Werkzeugen zur schnellen Applikationsent-
wicklung fiir die MHP in die Erweiterungen fiir integrierte Entwicklerumgebungen (IDEs),
sogenannten Template-Tools mit fest programmierten MHP-Applikationen und vom Autor
erzeugte bzw. editierbare Daten und die Authoring-Tools, welche je nach Anwendungen
eigenen Java-Code erzeugen, ohne dass der Bediener Programmierkenntnisse haben
miisste. Die erste Gruppe ist fiir Programmierer gedacht und fand in dieser Arbeit keine
Vertiefung.

Ob sich nun Template-Tools oder ,,echte® Authoring-Tools bewdhren ist sicherlich auch
vom Einsatzzweck abhdngig. Template-Tools haben die Eigenschaft, dass Applikation
und Daten von vorneherein getrennt sind und iibertragen werden. Dies mag bei einigen
Anwendungsfdllen von Vorteil sein. Es gibt Template-Tools, bei denen die Daten in offe
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nen Dateiformaten iibertragen werden und andere, welche proprietdre Dateiformate nut-
zen. Template-Tools eignen sich fiir stindig gleich bleibende Applikationen mit wech-
selnden Inhalten.

Zur Entwicklung von véllig neuen Applikationen, auch fiir das Prototyping, eignen sich
am ehesten die echten Authoring-Tools. Diese Werkzeuge sind am flexibelsten und dar-
tiber hinaus auch so zu erweitern, dass gleichbleibende Funktionalitdit von MHP-
Applikationen fest als sogenannte Komponente programmiert werden kann. D.h. ein
Authoring-Tool kann wie ein Template-Tool funktionieren. Umgekehrt ist das nicht mog-
lich. Ein grof3er Vorteil ist, dass man bei Authoring-Tools fiir eine Erweiterung oder neue
Komponenten nicht an den Hersteller gebunden ist. Um kleinere sendebegleitende MHP-
Applikationen zu erstellen und vor allem um sie neu zu entwerfen bietet deshalb das
Authoring-Tool gegeniiber dem Template-Tool den Vorteil der Offenheit und Flexibilitat.

Zukiinftig werden auch diese Tools noch bessere Moglichkeiten bieten, um Funktion und
Aussehen einer Applikation von einander zu trennen, so dass das Layout bzw. das opti-
sche Erscheinungsbild der gesamten Anwendung schnell gedndert werden kann.

Die Authoring-Tools ,AltiComposer 2.0“ und ,,Cardinal Studio 3.0“ sind in ihrer Lei-
stungsfdhigkeit und ihrem Preis sehr dhnlich, so dass eine Entscheidung von personli-
chen Praferenzen abhdngig gemacht werden kann.

AltiComposer hat den Vorteil einer feingliedrigeren Projektgliederung welche erlaubt die
Ladezeiten der erstellten Applikationenen giinstig zu beeinflussen sowie ein ausgereif-
tes grafischen User Interfaces (GUI), welches erlaubt, nicht gebrauchte Fenster wie z. B.
die Timeline auszublenden.

Cardinal Studio bietet den Vorteil einer grofleren Anzahl von lieferbaren zusatzlichen
Komponenten (z. B. EPG Funktionen) und eines offenen Dateiformates der Projektdatei
und der Ausgabe von erzeugtem Source-Code.

Fiir das Testen der erstellten Anwendungen gibt es eine Vielzahl von Lésungs-
moglichkeiten, welche in Leistungsumfang, Realitatsnachbildung und Preis stark variie-
ren. Da das Testen einer Applikation auf einer Set-Top Box eher dem Bereich ,,Playout*
zuzuordnen ist, werden in dieser Arbeit einzelne Losungen nur exemplarisch beschrie-
ben.

Grof3e Playout-Systeme mit eigenstdndigen Daten Austauschplattformen und automati-
schem Erzeugen der zugehorigen DVB-Tables sowie Scheduling sind mit Testplattformen
nur eingeschrankt zu vergleichen und deshalb gesondert zu untersuchen.

Die anfingliche Intention an dieser Stelle eine tabellarische Ubersicht iiber mégliche
Gesamtsysteme einzufiigen wurde fallen gelassen, da es sich herausstellte, dass es im
MHP Workflow klar definierte Schnittstellen gibt. Sie ermdglichen die Ergebnisse eines
jeden MHP konformen Werkzeugs zur Applikations-Erstellung, als Dateien in Verzeich-
nissen, auf jeden DVB-MHP-Objekt Karussell Generator zu iibertragen, und dass der er-
zeugte Ausgangs-Datenstrom eines jeden solchen Karussell Generators iiber eine ASI-
Schnittstelle jedem DVB-Multiplexer zuzufiihren ist. Deshalb sind die einzelnen Produkte
im MHP Gesamtsystem als modular miteinander kombinierbar anzusehen. (vgl. Ab-
schnitt 3.3)
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6.4.2. Uberblick iiber angebotene MHP Authoring Produkte

Folgend soll ein Uberblick iiber angebotene Produkte zum Authoring von interaktivem
Fernsehen fiir die Multimedia Home Platform gegeben werden. Diese Aufstellung ist si-
cherlich nur kurze Zeit aussagekraftig, trotzdem mag sie fiir Produzenten von erweiter-
tem bzw. interaktivem Fernsehen durchaus von Interesse sein.

6.4.2.1. Authoring Tools

Alticast: AltiComposer 2.0. http://www.alticast.com/
Cardinal: Studio 3.0. http://www.cardinalsystems.com/

6.4.2.2. Template Tools

SONY MediaGateway. http://www.sonybiz.net/datacast
Sublime: iTV Suite. http://www.sublimesoftware.com/

6.4.2.3. IDE Erweiterungen

MEDIAHIGWAY STUDIO+. http://www.canalplus-technologies.com/
Snap2: GEAR. http://www.snaptwo.com/
Espial: iTV Platform, eine kostenlose Testplatform. http://www.devicetop.com/

6.4.2.4. Weitere...

Lois von Launchalot. http://www.launchalot.com/products/lois.html
Modelstream von emuse. http://www.emuse.ie/products.htm
Author i PLUS von AIRCODE. http://www.aircode.com

MediaMaster von ZENTEK. http://zsupport.zentek.co.jp/
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7. Medienkultureller Hintergrund von HTML und MHP

An dieser Stelle sollen die medialen Konzepte der Standards der Hypertext Markup Lan-
guage (HTML) und der Multimedia Home Platform (MHP) einander gegeniiber gestellt
werden. Eine Gegeniiberstellung bietet sich an, da es sich um nicht firmeneigene Stan-
dards handelt, welche eine einfache Inhalteerstellung sowohl auf Code-Ebene als auch
mit Authoring Tools zulassen. Auf HTML wird hier eingegangen, weil das World Wide Web
als das interaktive Medium schlechthin gilt, welches ohne HTML nicht vorstellbar ware.
Mit den verschiedenen Web-Browsern wurden Rezeptions-,,Gerdte“ geschaffen, die die
schnellste bisher bekannte Ausbreitung eines neuen Mediums ermdéglichten. Einen dhn-
lichen Erfolg wiinschen sich die Protagonisten der MHP, auch wenn die Gerdate — anders
als WWW-Browser — spezielle Hardware ist und kostenpflichtig sind.

Wahrend HTML ein Standard zur Formatierung von Texten darstellt, ist die MHP ein Stan-
dard zur Verwendung von Funktionen einer Programmiersprache, ein sogenanntes Appli-
cation Programming Interface (API). D. h., MHP legt fest, welche Funktionen von JavaTV™
in einer erstellten Applikation (d. h. Programm oder Software) wie angesprochen werden
konnen und welche nicht. Wenn wir den Blick auf die zugrundeliegenden Medienkonzep-
te werfen, ist eine Gegeniiberstellung sehr wohl angebracht.

7.1. HTML

Bei HTML handelt es um eine Formatierungssprache, anfanglich ausschlieilich fiir Text-
dokumente erdacht. Bei der Betrachtung von HTML ist auf alle Fille auch die Internet-
oder genauer Webtechnologie, das Hypertext Transfer Protokoll mit einzubeziehen. Das
Wesentliche dabei ist aber, dass dem Konzept des heutigen multimedialen World Wide
Web eine Technologie zugrunde liegt, welche fiir die logische Formatierung von wissen-
schaftlichen Texten eingefiihrt wurde. Auf die Geschichte des WWW und seine Erfindung
am Europdischen Kernforschungszentrum CERN, vor allem durch Tim Berners-Lee in den
spdten achtziger Jahren, soll nicht weiter eingegangen werden. Lediglich soll erwdahnt
werden, dass der erste Web-Server mit der ersten Web-Seite erst im November 1990 im
Internet verfiigbar war*! Wichtig bei dieser Entwicklung ist aber, dass die Ideen des Hy-
pertext viel dlter sind - im Prinzip eine Erweiterung der FuBnoten und Verweise von ge-
druckten Dokumenten - und eine lokal sowie zahlenmaflig unbegrenzte Verfiigbarkeit
darstellen.

Der sogenannte ,,Durchbruch® bzw. die heute giiltige Gleichstellung des Internets mit
dem World Wide Web (neben E-Mail) als ,Killer-Application* ware ohne Marc Andrees-
sens WWW-Browser ,,Mosaic*“ undenkbar. ,,Mosaic war der erste Internet-Browser, der
Text und Grafik einer HTML-Seite integriert darstellte. Altere Software wie der Ur-Browser
des WWW-Erfinders Tim Berners-Lee oder der damals populdre Viola konnte zwar Grafi-
ken anzeigen, doch mussten die Anwender dafiir den jeweiligen Verweis im Text anklik-
ken. Mosaic beendete die Trennung von Text und Grafik; das textorientierte WWW wurde
bunt. Die Zugriffszahlen auf die damals verfiigharen Webseiten explodierten.“s!. Man
konnte also sagen, der ,,Mosaic-Browser*“ hat das Internet multimedial gemacht: ,,Das

>0 [CAILLIAU: http://www.w3.0rg/History.html]
> [BORCHERS: Happy Birthday: der Mosaic-Browser ist zehn Jahre alt; in ¢’t Heft 10, 2003]
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Team, das schlief3lich Mosaic entwickelte, fiihrten Eric Bina und Marc Andreessen an,
wobei Bina der programmierende Kopf war und Andreessen der Vermarkter, der die Kon-
takte nach auf3en kniipfte. Als sich die beiden mit ihrem Projekt im Herbst 1992 erstmals
auf WWW-Talk vorstellten, stiefien sie mitten in eine angeregte Diskussion, in der die
meisten Teilnehmer Browser, die das Web quietschbunt wie ein Bilderbiichlein machen
sollten, vehement ablehnten.“*?. Tatsdchlich zerstorte dieser Browser den ,Elfenbein-
turm* Internet und das WWW 6ffnete sich — zuerst in den USA - als ein Medium, wie wir
es heute kennen: ,,An Computern sonst uninteressierte Menschen fragten nach, weil es
da,so ein Zeug gibt, mit dem man das Internet sehen kann‘, wie es haufig hief3.“ ** Mitt-
lerweile ist die HTML Version 4.0 mit Cascading Style Sheets und ,,embedded Objects*
Standard. Es gibt animierte Grafiken, Quicktime-, Flash- und andere Plug-Ins fiir die ge-
brauchlichen Browser und man kdnnte meinen, Text spielt im WWW fast keine Rolle
mehr. Die hierfiir verwendeten Lésungen sind aber ein ,,aufbohren® eines Ubertragungs-
standards fiir Text, das Aneinanderreihen von beweglichen Lettern im Sinne Gutenbergs
mit den oben erwdhnten schnellen Verweisen und Fufinoten, sowie dem allgegenwarti-
gen Zugriff. ,Mosaic war kein groles Stiick Software, und in vielem ist die konzeptio-
nelle Leistung von Berners-Lee in der Entwicklung des WWW hoher einzuschatzen®, be-
findet Martin Campbell-Kelly, Professor fiir Softwaregeschichte. ,,Doch Mosaic brachte
den Knoten zum Platzen. Revolutionen sind meistens sehr einfach gestrickt.“*.

7.2. MHP

Die Entwicklung einer wirklichen ,,Multimedia-Maschine“ geht heute einen anderen Weg.
Die wichtige Darstellungsfunktion ,,Zeige Fernsehbild an“ ist bei MHP eingebaut. Kein
zusatzliches Plug-In wird bendétigt. In einem MHP-Java-Programm wird lediglich die ent-
sprechende Funktion mit den zugehdrigen Parametern aufgerufen. Ebenso ist mit Dar-
stellung von Schrift, einfacher Polygone oder Grafiken zu verfahren. Auch Audio- und
Videodateien sind so zu handhaben wie Text. Alle diese Medienstiicke oder Assets wer-
den vor der Ubertragung oder Ausstrahlung in ein Stiick Software, einer Applikation oder
Programm, eingebunden und somit mit einer vorgegebenen Logik versehen. Nun erst
werden sie iibermittelt oder ausgestrahlt.

Grundlegender Unterschied ist also, dass MHP-Endgerate Software und Daten als Einheit
empfangen und verarbeiten. Dies schliet das Browsen von Webinhalten nicht katego-
risch aus. Warum auch? Wird eine entsprechende Software auf das Gerdt geladen und ist
eine Zugangsmaoglichkeit vorhanden, kann eine MHP Set-Top Box auch zum Anzeigen
von HTML-Dateien verwendet werden. Dies wdre dann aber eine mdgliche MHP-
Applikation unter vielen. Der multimediale, nicht textzentrierte Ansatz wird deutlich.

Die Frage, ob eine Set-Top Box nun ein Zusatzgerdt fiir den Fernsehapparat oder ein ei-
genes Device darstellt, wurde schon im Kapitel zur ,,Konvergenz*“ angesprochen. Es
muss daher unbedingt eingefiigt werden, dass MHP Inhalte auf der Meta-Maschine
Computer problemlos dargestellt werden kénnen. Ist ein entsprechender Emulator oder
gar eine Referenzplattform vorhanden und liegen die Daten und die Applikation auf ei-
nem Datentrdger wie Diskette oder CD-ROM vor, kann der Nutzer sogar auf die Installati

52 [BORCHERS]
53 [BORCHERS]
>4 [BORCHERS]
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on einer TV- (bzw. DVB-) Karte verzichten. Im Prinzip eriibrigt sich die Ausfiihrung in der
Hinsicht, dass eine MHP Set-Top Box eine CPU beinhaltet, also selbst ein Computer ist.

7.3. Literale und post-literale Medienkultur

Die Gegeniiberstellung von HTML und MHP kann hier nur in Bezug auf die Funktion und
vor allem der medialen Auswirkungen erfolgen. Die Einfiihrung und kontinuierliche Wei-
terentwicklung des Standards HTML fiihrte zum Erfolg des WWW als Medium. Von MHP
erwarten die Fiirsprecher eine dhnliche Entwicklung fiir das erweiterte bzw. interaktive
Fernsehen. Technologisch betrachtet ist HTML eine Text-Formatierungs-Standard, die
MHP aber weit mehr ein Standard zur Verwendung einer Programmiersprache und des
entsprechenden Application Programming Interface. Wenn aber die zugrundeliegenden
Konzepte von Medien betrachtet werden, erkennt man klar, dass die mittlerweile schrill
bunte und im wahrsten Wortsinne laute Web-Welt ihren Ursprung in der literalen Gesell-
schaft hat. Noch immer kann zu jedem Bildverweis in HTML ein Alternativtext angegeben
werden fiir den Fall, dass das Bild nicht angezeigt oder ein nicht grafikfahiger Browser
oder Computer verwendet wird.

Das Konzept der MHP ist, dass Text ein ,,Asset“ unter vielen ist. In den Authoring-Tools
bzw. auf deren Benutzeroberflache gibt es ein ,Fach®, in das Texte, Audio-Files und Bil-
der importiert werden, welches schlicht mit ,,Resources” bezeichnet wird. Und genau in
einem Verzeichnis mit diesem Namen finden sich die entsprechenden Dateien zur Uber-
tragung wieder. Bei dem einen Anbieter nennt sich der Ordner ,,Resource®, beim Mitbe-
werber abgekiirzt ,, r“. Ob nun die Textdateien zugunsten von Audiodateien mehr und
mehr verschwinden werden ist eine Hypothese, welche sicherlich erst Generationen spa-
ter Wirklichkeit werden konnte, da die Redakteure, welche heute fiir die Datendienste
verantwortlich zeichnen, selbst in Texten denken. Und noch heute heif3t Grundschule
Lesen und Schreiben Lernen. Es soll hier nicht behauptet werden, dass MHP die literale
Gesellschaft zerstore. Allerdings wird sichtbar, dass nur das Konzept von MHP einer
post-literalen Gesellschaft entsprechen kann.

Es ist unbestreitbar, dass auch die MHP ihren Ausgang in der textorientierten Gesell-
schaft nimmt, denn die zu Bytecode kompilierten MHP-Java-Applikationen werden bzw.
wurden im Allgemeinen dadurch hergestellt, dass mehr oder weniger viele Zeilen Pro-
grammcode ,,getextet” wird. Wird dieser Text zwar ausschlieBlich von einer Maschine
gelesen — wenige Experten ausgenommen — kann die Funktionsbeschreibung der Appli-
kation sehr wohl als eine Aneinanderreihung von Zeichen und Ziffern verstanden wer-
den. Beachtenswert ist an dieser Stelle aber die Arbeitsweise mit den beschriebenen
MHP-Authoring Tools. Durch ,,Drag & Drop®, Auswahl von Menues oder das Abandern
von Vorlagen wird die Logik einer Applikation festgelegt. Das Schreiben von Code wird
nicht mehr explizit getdtigt. Interessant dabei ist, dass das Authoring Tool (AltiCompo-
ser), bei welchem Funktionen durch Auswahl von sogenanntem ,,Action Script“, also
Textzeilen, ausgewdhlt werden, bei der Ausgabe véllig auf lesbare Dateiformate (wieder-
um Text) vollstdandig verzichtet. Die Projektdatei wird in einem proprietdren Format abge-
speichert und die eigentliche, auszustrahlende Applikation sind kompilierte Java-
Klassen mit den Assets. Das Authoring Tool des anderen Anbieters (Cardinal Studio) l6st
sich beim Authoring iiber die grafische Benutzerschnittstelle fast vollstandig von Text,
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welcher mit Programmierung in Verbindung gebracht werden kann, stiitzt sich aber bei
der Speicherung des Projekt auf lesbare Formate, namlich XML**-Text-Dateien. Zusatzlich
wird zur Kontrolle oder Nachbearbeitung auch der erzeugte Java Source-Code mit er-
zeugt. Das eigentliche Produkt, die Applikation, wird selbstverstandlich ebenfalls kom-
piliert und als Java-Klassen mit den Resourcen ausgegeben.

Dass das Internet, d. h. das World Wide Web, heute multimediale, post-literale Inhalte
bereithalt, ist auer Zweifel. Doch ob schon mit dem WWW das Ende der Gutenberg-
Galaxis eingeldutet wurde, wie Norbert Bolz vor zehn Jahren, als das Web ,,quietschbunt®
wurde, erlduterte, kann bezweifelt werden. Der Begriff des Hypertextes und der Hyper-
medien wird von ihm nicht separat besprochen. Es kann also auch behauptet werden,
die Moglichkeiten des WWW erleichtern als technisches Textmedium Hypertextualitat,
welche aber schon mit Gutenbergs Moglichkeiten realisiert wurde. Die Idee des Hyper-
textes war auf den Computer nicht angewiesen: ,,Das ldsst sich linear kaum mehr pra-
sentieren. Deshalb operiert Luhman mit Vor- und Riickgriffen. Das Ideal seiner nichtli-
nearen Theoriearchitektur ware es, wenn jedes Kapitel eines Buches in jedem anderen
Kapitel wieder vorkommen wiirde. Weil das aber in Biichern nicht geht, widerspricht die
Darstellungsform der Theorieform. Da bleibt nur der Appell an den Leser, das Buch im
Akt des Lesens umzuschreiben.*s* Und genau dieser Appell im Akt des Lesens den Hyper-
text umzuschreiben, bleibt bestehen, auch wenn vom Autor die technische Méglichkeit
des Hyperlinks als Uniform Rescource Locater (URL) verwendet werden kann. Es ist wahr-
scheinlich dem Eindruck geschuldet, dass der Zugriff auf Texte von vielen Kilometern,
Tagen der Wartezeit und Unklarheit ob der Text (das Buch) tiberhaupt verfiigbar war, u.
U. auf einen Mausklick und wenige Sekundenteile zusammen schmolz. Fiir den Studen-
ten im neuen Millennium ist es selbstverstandlich, an seinem Arbeitsplatz die Kataloge
der grof3en Bibliotheken zu durchstébern und sich die wichtigsten Schriften der Gelehr-
ten der Welt von ihren Homepages zu laden. Vielleicht sind wir es heute auch einfach
gewohnt vernetzte Texte zu lesen, gleichgiiltig ob sie auf dem Bildschirm erscheinen
oder gedruckt sind. Wenig spater kommt Bolz zum eigentlichen Punkt: ,,Erst Hypermedi-
en ermoglichen aber, was bisher nicht implementierbar war: das browsing between me-
dia“’’. Und hier erst beginnt die post-literale Mediengesellschaft, wenn Text, Bild, Film
und Ton auf einander verweisen und nebeneinander die selbe Wertigkeit besitzen.

Interessant ist zudem zu beobachten, wie das Buch inklusive der adressierbaren Seiten-
zahl mit dem Portable Document Format (PDF) Wiedereinzug in die Multimediawelt gehal-
ten hat. Enthalt eine PDF-Datei lediglich Text und Bild, kann das Buch auf jedem Bild-
schirm oder Drucker rekonstruiert werden, so dass die Illusion von bedrucktem Papier
entsteht. Der Ausdruck von PDF-Dokumenten mit integrierten Tonen und Videoszenen ist
nicht moglich und zeigt die Grenzen des Papiers auf.

5> XML: eXtended Markup Language
6 [BoLz: Am Ende der Gutenberg-Galaxis, 206]
7 [BoLz, 212]
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8. Exkurs in die jiingere Mediengeschichte:
Die Datendienste Bildschirmtext und Fernsehtext

Um einen Vorganger fiir die neuen Technologien des sogenannten interaktiven Fernse-
hens darzustellen, sollen in diesem Kapitel die zwei in den 80er Jahren eingefiihrten Da-
tendienste Bildschirmtext und Fernsehtext beschrieben werden. Bildschirmtext (Btx) war
ein Datendienst der Deutschen Bundespost via Telefonmodem, bei dem das heimische
Fernsehgerat als Datensichtstation fungierte. Mit Fernsehtext soll das Broadcasting von
Textinformationen bezeichnet werden; diese Dienste sind auch unter den Namen Video-
text oder TeleText bekannt. Die beiden Datendienste unterscheiden sich stark, da die
Informationen bei Fernsehtext iiber den Fernsehsender und beim Bildschirmtext {iber
das Telefonnetz zum Empfangsgerat hin {ibertragen wird. Trotzdem sollen beide Dienste
hier unter mediengeschichtlichen Aspekten aufgefiihrt werden, da sowohl Fernsehtext
als auch Bildschirmtext, zumindest in Deutschland, am heimischen Fernsehgerat genutzt
werden bzw. wurden. Zusatzlich wird versucht einen Bezug zur Einfiihrung von MHP her-
zustellen, da gewisse Herangehensweisen als erfolgreich und andere als weniger erfolg-
reich bezeichnet werden kénnen.

8.1. Bildschirmtext

Erst aus dem Blickwinkel von heute wird klar, wie Bildschirmtext, d.h. Télétel oder Mini-
tel in Frankreich, Nutzungsweisen heranbildete, welche uns heute in Zusammenhang mit
dem Internet selbstverstdndlich sind. Eine im Unterschied zum Internet zentral organi-
sierte Netzwerkstruktur von Rechnern und Datenleitungen wird iiber das Telefonnetz je-
dem Haushalt zuganglich gemacht. Im Gegensatz zum Internet liber das Telefonmodem
setzte sich der Bildschirmtext in Deutschland nicht durch. In Frankreich dagegen wurde
Télétel akzeptiert. Die moglichen Griinde hierfiir sollen im folgenden herausgearbeitet
werden und diese Erkenntnisse trotz unterschiedlichem politischen, technischen und
wirtschaftlichen Konzept mit der anstehenden Einfiihrung der MHP-Gerdte in Zusam-
menhang gebracht werden.

Sicherlich ist in Betracht zu ziehen, dass Bildschirmtext bzw. Télétel von den staatlichen
Fernmeldeverwaltungen initiiert und eingefiihrt wurde, wahrend sich die europdische
Medienpolitik lediglich auf den MHP Standard einigte, die Einfiihrung aber den Rund-
funkveranstaltern und den Gerdteherstellern mit dem Fachhandel iiberlassen hat.

8.1.1. Politische Entscheidungsfindung

Der Vergleich der politischen Vorarbeiten zur Einfiihrung von Bildschirmtext bzw. Télétel,
und die dazu gehdrigen politischen Berichte iiber die neuen Medien machen deutlich,
wie unterschiedlich die Anndherung an die damals neue Thematik war.

Sowohl in Frankreich als auch in Deutschland war Grundlage der Entscheidungsfindung
ein Bericht, der von der Exekutive in Auftrag gegeben wurde. In Deutschland setzte die
Bundesregierung 1972 eine ,,Kommission fiir den Ausbau des technischen Kommunika-
tionssystems* (KtK) ein. In Frankreich wurde die Studie 1976 dem Generalinspekteur der
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A ¢

Finanzen, Nora, iibertragen. Der Bericht ,,L’informatisation de la société
Beachtung und wurde u.a. ins Deutsche und Englische iibersetzt®.

fand weltweite

Wadhrend man sich in Frankreich klar war, dass eine konkrete Vorhersage der zukiinfti-
gen Kommunikationsformen nicht moglich sei, legte man um so mehr Wert auf die
Kenntnis und gezielte Ausgestaltung der gréleren Zusammenhadnge. In Deutschland da-
gegen wurde eine konkrete technische Entwicklungslinie gesucht und beschrieben: ,,No-
ra und Minc sagen eine Gesellschaft voraus, die in die Fange der Informatik geraten wird
und bezeichnen dazu Spannungsfelder dieser heraufziehenden Entwicklung, die sich
einer Vorhersage entziehen. Nicht die Vorhersage, sondern die Zielvorstellung und der
Wille, sie zu verwirklichen, seien entscheidend. Dagegen beschéftigte sich die KtK vor-
dringlich mit neuen Telekommunikationsformen, darunter mit Bildschirmtext und mit
Kabelfernsehen, und formulierte dazu konkret umsetzbare Feststellungen und Empfeh-
lungen. Hier stehen sich eine eher visiondre Analyse einer durch technische Innovatio-
nen geprdgten Gesellschaft der Zukunft und sorgfdltige Analyse der durch technische
Neuerungen verwirklichbaren neuen Telkommunikationsformen gegeniiber.“*

Die Resonanz in der Offentlichkeit unterschied sich ebenfalls merklich. Pospischil macht
u.a. die Art der Erstellung der Berichte an die Exekutive sowie den Hintergrund des fran-
zosischen Berichts aus, dass Frankreich seine Souveranitdat durch die Beherrschung der
Telematiknetze und des Telekommunikationsmarkts sicher zu stellen hatte: ,,In der Bun-
desrepublik beschaftigte sich die Fachwelt wohl mit den Ergebnissen der KtK, doch die
interessierte Offentlichkeit und die Politiker waren nur von einem Thema des Telekom-
munikationsberichts angetan, dem Kabelfernsehen. Bis heute ist der Bildschirmtext
nicht aus dem Schatten der Verkabelung der Bundesrepublik Deutschland herausgetre-
ten. Der franzosische Bericht war sicher publikumswirksamer angelegt als der trockene
,Telekommunikationsbericht‘ ... Denn die franzosische und die bundesdeutsche Art, Be-
richte an die Exekutive zu erstellen, unterscheidet sich eben in den beiden Punkten Of-
fentlichkeitswirksamkeit und der Auswahl der Berichterstatter oder der Kommissions-
mitglieder. ... Es bleibt festzuhalten, dass in Frankreich eine breite Diskussion iiber die
Telematik und damit iiber Datenbanken, die IBM, Satelliten usf. stattfand, wahrend man
sich in der Bundesrepublik {iber die Multiplizierung der Fernsehprogramme stritt.“®® Und
wenn man die Programme von ,,Premiere World“ betrachtet, hat sich auch 25 Jahre nach
dem Erschienen des Berichts hinsichtlich der Diskussion iiber die Telematik zumindest
im Fernseh-Sektor nicht allzuviel getan.

8.1.2. Implementierung

In Frankreich wurde eine eigenstandige technische Entwicklung in Gang gesetzt, wah-
rend in der Bundesrepublik die existierende britische Technik iibernommen wurde. Die
Bundespost bestellte die Btx-Systemtechnik bei der IBM. Als Endgerate wurden in Frank-
reich ein autonomes Terminal und fiir Télétel erweiterte Fernsehgerdte vorgesehen, in
der Bundesrepublik sollten nur die erweiterten Fernsehgerdte Verwendung finden. Damit

58 vgl. [PosPISCHIL: Bildschirmtext in Frankreich und Deutschland, 14 u. 15]

59 [POSPISCHIL, 167]

60 [POSPISCHIL, 169]

1 ,Und das urspriinglich fiirdie iiber zwei Millionen d-boxen angekiindigte MHP-Update wird es nach dem
Willenvon Premiere-Chef Dr. Georg Kofler nicht geben. Die von Beta Research fertige und von Spezialisten
fur exzellent befundene MHP-Software soll fiir immer in der Schublade bleiben.“ [HOFMEIR; in: DIGITAL-
FERNSEHEN, Leipzig 9/2003, 14 u. 15]
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war die alphanumerische Tastatur zur Mensch-Maschine-Kommunikation als Mindest-
standard in Deutschland hinfallig.

Die Unterschiedlichkeit der Feldversuche setzte sich im Regelbetrieb fort. Pospischil be-
schreibt auch hier verschiedene Herangehensweisen. In Frankreich werden Zeitungen
und lokale Verwaltungen als ,,Content“-Anbieter von Anfang an mit einbezogen und das
elektronische Telefonbuch als zukiinftige ,,Killer-Application“ erforscht und entwickelt.
"Beim Vergleich der 6ffentlichen Pilotprojekte oder Feldversuche steht auf der franzési-
schen Seite Vielfalt und Offenheit der Projekte und auf der bundesdeutschen Seite Mo-
notonie und Beschranktheit der Feldversuche. In Frankreich wurden Pilotversuche von
offentlicher und privater Seite durchgefiihrt. Darunter finden sich das Pilotprojekt zur
Informatisierung des Telefonbuchs im bretonischen Département llle-et Vilaine und das
Pilotprojekt Télétel 3V in der Nahe von Paris zur Erprobung von Videotext fiir verschie-
denartige Anwendungen. Neben diesen beiden von der franzosischen Post durchgefiihr-
ten Pilotprojekten gab es auch solche, die von privaten Unternehmen oder lokalen Ver-
waltungen durchgefiihrt wurden. Dadurch war eine Vielfalt der Teilnehmerstruktur, der
Anwendungen und der technischen Realisierung der Pilotprojekte gegeben. Dagegen
wurden in der Bundesrepublik Deutschland zwei Feldversuche in Diisseldorf und Berlin
von den betroffenen Landern mit der Deutschen Bundespost durchgefiihrt, die sich nur
unwesentlich unterschieden.“s

Wo die franzdsische Post lediglich Netzinfrastruktur stellt und somit private Anbieter und
lokale Verwaltungen dazu ermutigt Inhalte bereit zu stellen, m6chte die Bundespost die
vernetzten Rechner selbst unter Kontrolle behalten.

In Frankreich stellt die eigentliche ,,Killer-Application“ aber das Elektronische Telefon-
buch dar. Der Hintergrund ist eine stark ansteigende Zahl der Telefonhauptanschliisse in
den 70er Jahren in Frankreich und die allgemeinen Probleme des gedruckten Telefon-
buch wie z.B. Inaktualitat bei Drucklegung. D.h. in Frankreich wurde die breite Verwen-
dung von Téléletel von Beginn des Regelbetriebs an {iberhaupt nicht mehr in Frage ge-
stellt: ,,Die Politik der DGT®* bei der Einfiihrung von Télétel wird dadurch bestimmt, die
Frage ,Henne oder Ei?‘ erst gar nicht aufkommen zu lassen, das heif3t fiir eine hohe Teil-
nehmerzahl zu sorgen und den Anbietern durch die Netzstruktur einen einfachen Zugang
zum Medium Télétel zu verschaffen. Dagegen geht die Deutsche Bundespost davon aus,
dass die Industrie dem Teilnehmer attraktive Endgerdte anbieten wird und die posteige-
nen Rechner und die externen Rechner der Anbieter gute Vorbedingungen zum Einstieg
in Bildschirmtext bieten. Wahrend die DGT den Teilnehmern kostenlos im Rahmen des
Annuaire Electonique oder gegen eine monatliche Gebiihr Minitels zur Verfiigung stellt,
wird die Deutsche Bundespost auf dem Endgerdtemarkt nicht aktiv. In Frankreich wird
der Teilnehmer durch das Annuaire Electronique mit dem Medium Videotext vertraut ge-
macht. In der Bundesrepublik muss der Teilnehmer ein hohes Eintrittsgeld zahlen — der
Endgeratepreis straft die Erwartungen der DBP* Liigen — und ein Medium benutzen, das
er nicht einmal kennt. Dort werden massenweise Teilnehmer gewonnen, hier werden
Erwartungen in die Akteure, Teilnehmer und Anbieter gesetzt, die keinen Nutzen in Bild-
schirmtext erkennen kénnen und wollen.“¢

s2 [Pospischil, 172]

63 DGT: Direction Générale de Télécommunicatons
s« DBP: Deutsche Bundespost

s [Pospischil, 175 u. 176]
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Anscheinend wird in Deutschland der Fehler wiederholt. Das Software-Update fiir die d-
box Il funktioniert bestens, liber Nacht gdbe es Millionen von MHP-Nutzern. Eine Killer-
Application kdnnte ein gemeinsamer EPG aller Programmanbieter sein, so wie er in
Finnland beim terrestrischen Fernsehen verwirklicht wird. In der Bundesrepublik kann in
dieser Frage aber nicht einmal zwischen ARD und ZDF Einigung erzielt werden. Warum?

8.1.3. Akzeptanz

Aus vorstehenden Ausfiihrungen wird deutlich, dass die Einfiihrung in Frankreich ein
Erfolg war und in der Bundesrepublik hingegen scheiterte. Pospischil formuliert sehr
drastisch: ,,Der grundlegende Unterschied zwischen der Situation hier und dort ist, dass
man hier nicht zum Btx-Teilnehmer werden wird, wahrend man dort das Minitel im Zwei-
felsfall ungenutzt in einer Ecke stehen lassen wird.“®¢ Der Erfolg in Frankreich ldsst sich
auch eindrucksvoll mit Zahlen darstellen: ,,Wahrend man in Frankreich Ende 1984
530.000 Teilnehmer zdhlte, waren es in der Bundesrepublik zur gleichen Zeit 20.000.%“¢”

Als mogliche Akzeptanzbarrieren werden sowohl fiir Btx als auch fiir Minitel Daten-
schutz- und Datensicherheitsbedenken genannt. Diese Sicherheitsthematik scheint
heutzutage durch standige Nutzung des WWW mit verschliisselten Verbindungen ganz
selbstverstandlich und ist als Grund fiir die Nutzungsverweigerung moderner Datendien-
ste nicht mehr prasent. Doch fiir MHP-Dienste des Interactive- und des Internet-Profiles
werden Datenschutz und —sicherheit wieder eine Rolle spielen

Die Vorstellung der kostenlosen Abgabe von MHP-Gerdten ist aufgrund der oben genann-
ten unterschiedlichen Voraussetzungen utopisch und nicht zu diskutieren. Man kdnnte
aber den Vergleich anstellen, fiir die Teilnehmer von ,,Premiere World*“ bzw. die Nutzer
einer d-box Il das MHP Softwareupdate kostenlos abzugeben und sich so der oben ge-
nannten ,,Henne-Ei-Problematik“ zu entledigen. Damit ware die MHP ,,Standardausstat-
tung® fiir DVB-Empfanger und eine sogenannte ,,zapping-box“ ohne API® wiirde sich
schlichtweg kaum mehr verkaufen. Ware ein Fond der Bundesregierungen der Lander
Deutschland, Osterreich und der Schweiz oder der 6ffentlich-rechtlichen Rundfunkan-
stalten oder der Europdischen Union mdglich, aus dem das Software-Update finanziert
wird, und den ,,Premiere World“ erst in zwei Jahren zuriickbezahlen muss?

8.1.4. Riickstand als Herausforderung

In seiner vergleichenden Beschreibung ,,Bildschirmtext in Frankreich und Deutschland“
wagt Pospischil die These, dass fiir Frankreich Télétel viel mehr als nur die Implementie-
rung einer neuen Technik darstellt: ,,in diesem Rahmen des Aufholens der franzésischen
Industrie muss die Entwicklung bei Videotext gesehen werden. ... Wahrend Frankreich
den Riickstand als Herausforderung begreift, seine nationale Eigenstandigkeit und seine
kulturelle Identitdt nicht zu verlieren, kann die Herausforderung in der Bundesrepublik
Deutschland kaum in diese Kategorie gefasst oder in ihnen begriffen werden.“* Er skiz-
ziert zwei vollig unterschiedliche wirtschaftliche, historische und kulturelle Positionen.
Es lohnt diese Ausfiihrungen im ganzen wiederzugeben.

s Pospischil, 190]
¢ Pospischil, 191]
s¢ API: Application Programming Interface
s [Pospischil, 193]

- 96 -



8.1 Bildschirmtext

,»Die ... These stiitzt sich nicht so sehr auf die verschiedene Bedeutung des Begriffs Nation
diesseits und jenseits des Rheins, sondern auf eine Entwicklung, die mit dem Ende des Il
Weltkriegs eingesetzt hat. Deutschland wurde geteilt und verlor seine Souveranitat. Die Bun-
desrepublik Deutschland wurde der wichtigste Verbiindete der USA in militdrischen und wirt-
schaftlichen Angelegenheiten. Die Westintegration der Bundesrepublik Deutschland, die
fortdauernde Teilung Deutschlands und das westdeutsche ,Wirtschaftswunder‘ markieren die
Nachkriegsgeschichte der Bundesrepublik. Der Westintegration und der Internationalisierung
der westdeutschen Wirtschaft folgte der 6konomische Erfolg, der sich nicht zuletzt in den ho-
hen Exportiiberschiissen manifestiert. Dem schloss sich die Internationalisierung der bun-
desdeutschen Identitdt an. Die kulturelle Identitdt grenzte sich zwar gegeniiber dem Osten
ab, war aber dafiir um so offener fiir westliche Einfliisse. Der westliche Teil des ehemaligen
Deutschen Reiches hat einen Teil seiner nationalen Identitdt zugunsten der Anndherung an
die USA aufgegeben und einen anderen Teil in der Illusion der Wiedervereinigung verloren.

Somit kann die Bundesrepublik Deutschland die Herausforderung nicht in Kategorien der Be-
drohung der nationalen Eigenstandigkeit und der kulturellen Identitdt aus westlicher Rich-
tung fassen, da gerade die dafiir notwendigen Abgrenzungsmechanismen nicht mehr wirken.
Die Einbindung Frankreichs in die westliche Welt — nach dem nicht aus eigener Kraft gewon-
nenen Weltkrieg und den verlorenen Kolonialkriegen — war stdandig von der Absicht getragen,
die nationale Eigenstdndigkeit und die kulturelle Identitat nicht preiszugeben, sondern in und
durch diese Einbindung abzusichern. Hier kénnen die eigene Atomstreitmacht, die besonde-
ren Wirtschaftsbeziehungen zu den ehemaligen Kolonien und die den englischen Ausdriicken
fiir neue technische Errungenschaften ganz bewusst entgegengesetzten franzosischen Aus-
driicke - ordinateur gegen Computer, octet gegen Byte und puce gegen Chip - als Beispiele
gelten. Die Herausforderung Frankreichs durch den technologischen Riickstand gegeniiber
anderen westlichen Landern und durch die Macht der {iber den Atlantik drangenden Telefon-
und Computergiganten AT&T und IBM wurde nicht nur technisch und 6konomisch, sondern
auch in einem entscheidenden Maf3e als eine Herausforderung begriffen, die kulturelle Iden-
titdt und nationale Eigenstindigkeit Frankreichs zu bewahren.*“”°

Es ist miifBig dariiber zu spekulieren, ob sich die Europdische Union durch die Implemen-
tierung von interaktivem Fernsehen (mit der MHP) gegeniiber Fernost oder den USA kul-
turelle Identitat und Eigenstdndigkeit bewahren kdnne, allerdings muss erwahnt werden,
dass das DVB-Projekt und somit auch der MHP-Standard eine europdische Angelegen-
heit ist. Die ersten und vielfdltigsten Spiele-Angebote fiir MHP sind iiber DVB-S bereits in
Korea und via DVB-C in China ,,on air“. Und die von den offentlich-rechtlichen Fern-
sehanbietern bis Ende 2003 unterstiitzte ,,open TV“- Technologie fiir interaktives Fern-
sehen kam aus den Vereinigten Staaten.

8.1.5. Konvergenz

Die Betrachtungen zum Bildschirmtext sollen mit einer interessanten Bemerkung abge-
schlossen werden, welche Btx in den Zusammenhang mit der Diskussion zur Gerate- und
Medienkonvergenz riickt: ,,Der Fortschritt in der Computertechnik lie den Fernseher als
Endgerat von Bildschirmtext zunehmend in den Hintergrund treten. Mitte der 80er Jahre
tauchte die Frage auf: Wo kommen neue Informationstechniken zum Einsatz — im Fern-
seher oder im Computer? Die Computer hielten Einzug in die Wohnzimmer. Mit ihnen
konnten komplexe Anwendungen realisiert werden. 1997 wird die Frage ,,Computer oder
Fernseher” wieder anders gestellt: Wie kann eine Schnittstelle zwischen Computer und
Fernseher geschaffen werden, um globale Informationsnetze fiir eine grétmogliche Zahl
von Menschen nutzbar und verstehbar zu machen? Diese Fragestellung erscheint para

7 [Pospischil, 193 ff]
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dox im Vergleich zu den Moglichkeiten, die Btx bei einer Weiterentwicklung des Fernse-
hers als Endgerat gehabt hatte.“

8.2. Fernsehtext

Im Gegensatz zu Bildschirmtext hat sich in Deutschland (so wie in den anderen europdi-
schen Landern auch) Videotext sehr wohl als textbasiertes Informationsmedium auf dem
Fernsehbildschirm durchsetzen kénnen. Selbstverstandlich darf heute nicht vergessen
werden, dass die Einfiihrung mehr als zehn Jahren gedauert hat, von den ersten Video-
text anzeigenden Fernsehgerdten bis hin zum selbstverstandlichen Benutzen von Video-
text in allen Haushalten.

8.2.1. Entwicklung und technische Merkmale

In Deutschland ist Fernsehtext die amtliche Bezeichnung” fiir den als Videotext oder Te-
letext bekannten Dienst der Fernsehanbieter. Die Technologie, dass man in den nicht zur
Bildiibertragung verwendeten Zeilen des 625-zeiligen Fernsehsignals Informationen zur
Darstellung von Texten und Grafiken verwenden kann, wurde Anfang der 70er Jahre von
Technikern der BBC in Grof3britannien entdeckt. Eine kompakte Erkldrung des techni-
schen Hintergrunds des Ausstrahlen von Textinformationen in einem Fernsehsignal fin-
det sich bei Rehm: ,,1970 erkannten britische Ingenieure die bisher noch nicht genutzte
Moglichkeit, zusammen mit dem Fernsehbild zusatzliche - zundchst verschliisselte -
Informationen auf einer Leerstelle ("Austastliicke") des Bildschirms fiir Fernsehteilneh-
mer erscheinen zu lassen. Die Liicke entsteht namlich dadurch, dass der das Fernsehbild
Punkt fiir Punkt und Zeile fiir Zeile von oben links bis rechts unten aufbauende Elektro-
nenstrahl vom Ende des Bildschirms (rechts unten) zum Anfang (links oben) gefiihrt wer-
den muf3, wenn das Bild fertig ist und ein neues begonnen werden soll. Dabei vergeht
eine Zeit, in der sich etwa 20 weitere Bildzeilen iibertragen lassen. Diese Zusatzinforma-
tionen - etwa Untertitel zu einem Film fiir Horgeschaddigte, Texte in Fremdsprachen oder
Nachrichten aus Politik, Wirtschaft, Kultur, Sport 0.4.-, die Videotext, umgangssprachlich
Bildschirmzeitung genannt werden, lassen sich durch ein Zusatzgerat am gewdéhnlichen
Fernsehempfanger, einen Decoder, auf den Bildschirm bringen. Dieser neue Informati-
onsdienst wurde parallel von der British Broadcasting Corporation (BBC) und der Inde-
pendent Broadcasting Authority (IBA) entwickelt. Am 23. September 1974 begann die
BBC ihr Versuchsprogramm unter der Bezeichnung ,Ceefax‘, die IBA ein Jahr spater; sie
nannte ihre Videotext-Version ‘Oracle®.”

In Deutschland startete das Videotext-Zeitalter am 1.Juni 1980 in ARD und ZDF, welche
gemeinsam beim Sender Freies Berlin (SFB) eine Videotext-Zentrale einrichteten und von
dort ein auf beiden Programmen identisches Text-Programm ausstrahlten. Im Vorfeld
fand eine medienpolitische Auseinandersetzung zwischen den Rundfunkanstalten und

71 [Faatz: Zur Spezifik des Fernsehtextes, 36]

2 In Deutschland ist seit Sommer 1983 die Bezeichnung ,,Fernsehtext® (DIN-Norm 45060 A 3 des Deut-
schen Instituts fiir Normung) amtlich. Dieser Begriff ist im genauen Wortlaut ebenso wie ,,Videotext“ oder
»Teletext“ zwar faktisch nicht richtig (,,Fernsehtext* umfat im Wortlaut alle Texte, die auf der Mattscheibe
flimmern), hat aber vor allem Abgrenzungsfunktion® [Faatz, 18]

3 [Rehm: Information und Kommunikation in Geschichte und Gegenwart]
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dem Bundesverband Deutscher Zeitungsverleger (BDZV) statt. Die Rundfunkveranstalter
betonten, dass Fernsehtext eine Weiterentwicklung des Fernsehens und von der Verbrei-
tungsform her Rundfunk sei. Alexander Kulpok, Chef des ARD/ZDF-Fernsehtextes um-
schrieb das Medium mit den Worten: ,,Ein Dienst mit fortlaufender Kurzinformation zur
Programmbegleitung und Programmerganzung des Fernsehens — nicht fliichtig wie das
gesprochene Wort oder das bewegte Bild, sondern dauertiichtig.“”*

Die Zeitungsverleger bestanden auf der Betrachtung von Fernsehtext als Bildschirm-
Zeitung und damit eine ,,Darbietungsform von Presse®“.”” Dieses Spannungsfeld ,,Rund-
funk oder Zeitung“ wird weiter unten nochmals aufgegriffen, allerdings muss erwahnt
werden, dass sich hinter der Debatte die grundsatzliche Auseinandersetzung um die pu-
blizistische Gewaltenteilung zwischen 6ffentlich-rechtlichem Rundfunk und privatwirt-
schaftlicher Presse verbarg.”

Im europdischen Vergleich waren andere Lander bei der Einfiihrung von Videotext
schneller: ,Vor ARD und ZDF fiihrten Fernsehtext ein das schwedische Fernsehen im
Sommer 1978, das Osterreichische Fernsehen am 21. Januar 1980 und die Niederlindi-
sche Rundfunkstiftung NOS am ersten April 1980. Bereits 1984 zdhlte die britische Gera-
teindustrie etwa 1,5 Millionen Fernsehtexthaushalte. Das entsprach einem Marktanteil
von fast 50 Prozent.“”” Zu diesem Zeitpunkt arbeiteten auch die sozialistischen Lander
Ungarn und Jugoslawien sowie die DDR mit dem britischen Teletext-Standard“.

Interessant ist an dieser Stelle zu erwdhnen, dass ein eigenes franzosisches Videotext-
System scheiterte: ,,Mit der Einfiihrung des franzdsischen Fernsehtextes ,Antiope‘ An-
fang der 80er Jahre gab es in Europa zwei technische Grundstandards: Einmal das Prin-
zip des UK-Teletextes, welches an die Zeilen in der Austastliicke gebunden ist, und zum
anderen das zeilenungebundene ,Antiope-Didon‘-System, das aus der elektronischen
Datenverarbeitung heraus entwickelt wurde. Durchsetzen konnte sich bis Ende der 80er
Jahre das britische Prinzip. Der Grund war vor allem, dass es das Ursprungssystem war
und deshalb von den Landern, die Fernsehtext zuerst einfiihrten, bereits {ibernommen
war.“®

Zwischen 1983 und 1992 richteten sdamtliche dritten Programme der ARD eigene regio-
nale Fernsehtextangebote ein. 3sat sendete seit 1990 und Arte seit 1992 einen eigenen
Fernsehtext. ,,Der Markt zeigt seit 1988 Anzeichen einer Zweiteilung. Dem &ffentlich-
rechtlichen Angebot mit Schwerpunkten auf Nachrichten, Serviceinformationen und
Dienstleistungen fiir Horbehinderte standen die kommerziell orientierten Texte der priva-
ten Anbieter gegeniiber. Nach Sat.1 (1988) folgten Eurosport 1991 und RTL im August
1992.“7? ARD und ZDF bieten seit 1.1.2000 jeweils ein eigenes Textangebot an.

Die speziellen technischen Merkmale von Fernsehtext sind teilweise einzigartig und
deshalb hier aufgefiihrt. Die Ausstrahlung erfolgt mit dem Fernsehbild, man kann fast
formulieren: Als Teil des Fernsehbilds. Deshalb ist keine zusatzliche Bandbreite notwen-
dig. Dies bedeutet auch: Ohne Fernsehen kein Fernsehtext; Fernsehprogramm und die
Inhalte von Fernsehtext sind technisch miteinander verbunden. Eine Fernsehtext-Seite
umfasst maximal 24 Zeilen zu je 40 Schriftzeichen. Zwei Zeilen sind als Kopfzeile und

74 [Kulpok: Vier Jahre Videotext-Feldversuch ARD/ZDF, 204]
s vgl [Faatz, 22]

s yvgl [Faatz, 22]

77 [Faatz, 19]

8 ebd.

7 [Faatz, 27 u. 28]
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eine Fufizeile fiir aktuellste Schlagzeilen reserviert, so bleiben lediglich 21 Zeilen fiir die
eigentliche Inhalte verfiigbar. Die Anzahl der Seiten ist im tiblichen Level 1.0 auf maximal
899 begrenzt. Fiir die digitalen Zusatzdienste trifft dies alles so nicht zu.

Um nun Fernsehtext zu sehen, ist seitens des Zuschauer eine zusatzliche Aktion, der
Druck auf die Fernbedienung, erforderlich. Er kann selbst auswahlen, ist aber auf eine
nachvollziehbare Gliederung seitens der Redaktion angewiesen, wenn er dem Konstrukt
aus Zahlen und Querverweisen zum ersten Mal gegeniiber steht. Allerdings kann der
Zuschauer auch ,blattern®, d.h. die Seiten entsprechend ihrer fortlaufenden Numerie-
rung abzurufen. Alle Seiten werden in einem endlosen Zyklus ausgestrahlt, d.h. je grofBer
die Anzahl der gesendeten Seiten, desto langer ist die Wartezeit auf eine Seite. Deshalb
wird die Redaktion wichtige Seiten mehrmals in einem Zyklus senden, die Wartezeit ver-
ringert sich. Die zyklische Ausstrahlung sowie das mehrmalige Ausstrahlen von oft bend-
tigten, Daten innerhalb des Zyklus wird bei der Ausstrahlung der digitalen Datendienste
im sogenannten Erweiterten Fernsehen beibehalten. Ebenso ist eine Entwicklung der
Speicherkapazitdt bei den Empfangsgerdten zu erwarten.

Festzuhalten bleibt, dass die britische Post die von der BBC und IBA entwickelte Tech-
nologie des Decodierens und Anzeigens von Texten und einfachen Grafiken am Fernseh-
gerat zur Entwicklung von ,,Viewdata“, dem britischen Btx, verwendeten. Chronologisch
steht das Data-Broadcasting vor dem (Telefon-) Netzwerk, was die Text- bzw. Datenan-
zeige auf dem Fernsehgerat betrifft. Fernsehtext ist also dlter als Bildschirmtext.

8.2.2. Spezifische Aspekte von Fernsehtext

Bei der Einflihrung von Fernsehtext traten verschiedene Fragen auf, wie denn Fernsehtext
als Medium einzuordnen sei. Wie oben erwdhnt stellte sich die Frage, ob Fernsehtext
eine Zeitung sei. Ebenso war zu kldaren, ob Fernsehtext ein sogenanntes ,,neues Medium*
war und schlie3lich blieb offen, ob Fernsehtext nun als Individual- oder Massenkommu-
nikation zu betrachten sei.

Das Sichten von aktuellen Texten am Fernsehgerat war eine Neuerung, wie im Vorfeld
richtig festgestellt wurde: ,,Fernsehen bricht mit Fernsehtext in eine bisherige Domane
der Tageszeitung ein: In Ubermittlung namlich von tagesaktueller Information in ge-
schriebener Form.“® Und tatsdchlich treffen fiir Fernsehtext viele Merkmale einer Zeitung
zu. Ratzke nennt in Anlehnung an Otto Groth (1928): periodisches Erscheinen, mechani-
sche Vervielfdltigung, offentliches Erscheinen, Mannigfaltigkeit bzw. Vollstandigkeit,
Allgemeinheit des Interesses, Aktualitat und gewerbsmaflige Erzeugung.®* Ratzke sah
bei Fernsehtext ein periodisches Erscheinen gegeben. Allerdings sind die Perioden zwi-
schen Aktualisierungen unterschiedlich und unter Umstanden sehr kurz. Die mechani-
sche Vervielfdltigung begriindet Ratzke mit der zweifelhaften Argumentation: ,,Die Ein-
gabe der ,elektronischen Matrizen® erfolge wie bei der Eingabe von Zeitungstexten durch
das Schreiben auf einer Tastatur rein mechanisch.” Bei verwendeter Spracheingabe oder
sonstigen Dateniibernahme fiele das Argument in sich zusammen. Allerdings ist nicht
einzusehen, warum anstatt mechanischer Vervielfdltigung die elektronische Vervielfalti-
gung nicht ebenso als Argument verwendet wird. Das offentliches Erscheinen von Fern-
sehen und damit auch Fernsehtext wird heute von niemandem bezweifelt. Was die Voll-
standigkeit betrifft, ist Fernsehtext auf die verfiigharen 899 Seiten begrenzt. Allerdings

& [Ratzke: Die Bildschirmzeitung, 78]
81 ygl. im Folgenden [Faatz, 59ff.]
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ist auch der Redakteur einer gedruckten Zeitung an eine begrenzte Seitenzahl gebunden.
Die Allgemeinheit des Interesses und Aktualitdt ist bei den Inhalten wie Nachrichten,
Programminformationen und Untertitel fiir Horbehinderte als gegeben zu Betrachten. Die
gewerbsmafiige Erzeugung sah Ratzke in den Fédllen gegeben, in denen fiir Fernsehtext
ein Entgelt genommen oder ein unternehmerischer Zweck verfolgt wird. Dies trifft mit
dem Erheben von Rundfunkgebiihren bzw. Schalten von Werbung im Textangebot der
privaten Veranstalter zu.

Allerdings stellt Ratzke auch fest, dass ein ,,Durchblattern® und Auswahlen des mosai-
kartigen Angebots von Artikeln, Photos, Karikaturen und Werbung wie in einer gedruck-
ten Zeitung bei Fernsehtext nicht stattfinden kann. Weiter wird darauf verwiesen, dass
Fernsehtext untrennbar mit dem Fernseh-Rundfunk verbunden sei. Es handle sich um ein
sInformationssystem, das die Ubertragung von Informationen mittels alphanumerischen
Zeichen und grafischer Symbole in bisher ungenutzten Zeitbereichen innerhalb des nor-
malen Fernsehsignals ermdglicht. Das normale Fernsehsignal ist das Vehikel des Video-
textes.®

Heute ldsst sich die Aussage dahingehend umdrehen, dass das DVB-Signal ebenso Ve-
hikel der digitalen Audio- und Videoinhalte ist wie das der digitalen Datendienste (ein-
schlie3lich Software). Die Fragestellung allerdings bleibt dieselbe: ,,Sind die Erschei-
nungsformen der Inhalte, welche lber ein (digitales) Fernsehsendernetz verbreitet wer-
den (k6nnen), schon deshalb als Rundfunk zu betrachten?*

Die medienrechtliche Auffassung bis 1997 wiirde dem zustimmen: ,,Diese Dienste sind
Rundfunk und werden nicht dadurch zu einer davon zu unterscheidenden Individual-
kommunikation, dass sie eine individuellere Gestaltung der Rezeptionsmodalitdten zu-
lassen oder dem Zuschauer technisch festgelegte Eingriffe in den Sendungsverlauf er-
moglichen. Solange sich Sendungen mit publizistischen Inhalten an einen individuell
nicht bestimmbaren Personenkreis richten und iiber terrestrische Netze, Kabel oder Sa-
tellit verbreitet werden, sind sie Rundfunk im Sinne des Grundgesetzes.“®® Faatz fiihrt
allerdings weiter aus: ,,In der Diskussion um Rahmenbedingungen fiir das Multimedia-
Gesetz, das am 13 Juni 1997 vom Bundestag beschlossen wurde, zeichnete sich eine
Abkehr von einer festen Zuordnung sogenannter ,Neuer Dienste‘ zu Massen oder Indivi-
dualkommunikation ab. Bundesminister Riittgers bemerkte in seinem Statement zu den
Rechtlichen Rahmenbedingungen fiir neue Informations- und Kommunikationsdienste,
dass es sich bei ,Multimedia‘ nicht um Rundfunk handele. Riittgers bezeichnete ,Multi-
media‘ als ,,erweiterte Form der interaktiven Individualkommunikation, als Ubergangs-
form zwischen Individual- und Massenkommunikation sowie als elektronischen Presse-
dienst“ Eine Zuordnung zu Rundfunk oder Telefon (also: Massen- oder Individualkom-
munikation, d.A.) werde dem Charakter der Neuen Medien nicht gerecht.

Die Konsequenz dieser Auffassung bedeutete fiir Fernsehtext, dass er in dem Juni 1997
beschlossenen Multimedia-Gesetz nicht mehr als Rundfunk bezeichnet wird.“®* Fern-
sehtext ist nun ein ,Mediendienst®.

Zur Fragestellung, ob Fernsehtext nun Massen- oder Individualkommunikation sei, er-
scheint Ratzkes Definition passend, Fernsehtext sei ein massenmedialer Verteildienst
mit individuellen Nutzungseigenschaften. Zur Definition von Massenkommunikation
zieht Faatz Maletzke heran: ,,Unter Massenkommunikation verstehen wir jene Form der

8 Albert Scharf in [Ratzke, 133]
83 [Hoffman-Riem/Vesting: Ende der Massenkommunikation?, 388]
& [Faaz, 65]
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Kommunikation, bei der Aussagen offentlich (also ohne begrenzte und personell defi-
nierte Empfangerschaft), durch technische Verbreitungsmittel (Medien), indirekt (also
bei rdumlicher oder zeitlicher oder raumzeitlicher Distanz der Kommunikationspartner)
und einseitig (also ohne Rollenwechsel zwischen Aussagenden und Aufnehmenden) an
ein disperses Publikum ... gegeben werden.“® Fiir Fernsehtext ist dieses Modell auf je-
den Fall anwendbar. Fiir interaktives Fernsehen mit Riickkanal, wo der Zuschauer bei
Abstimmungen oder dhnlichem auch Aussagender werden kann, wird dieses Modell
problematisch. Und tatsachlich wird es Formen von interaktivem Fernsehen geben, wel-
che nicht mehr als Massenkommunikation bezeichnet werden kénnen!

Bei Fernsehtext sind aber auch individuelle Nutzungseigenschaften zu vermerken: Es
erfolgt keine zeitgleiche Rezeption eines gemeinsamen Gegenstandes und der Zuschau-
er entscheidet, was er wann im Fernsehtext nutzt. Man kann diese Nutzungsweisen auch
schlicht mit ,,individueller Selektion*“ eines Programms beschreiben. So hebt Faatz her-
vor: ,,Fernsehtext erfiillt also Merkmale der Massen- und Individualkommunikation und
ldutete damit in Deutschland zu Beginn der 80er Jahre gemeinsam mit Bildschirmtext
eine Entwicklung ein, die sowohl der Gesetzgeber als auch die Kommunikationswissen-
schaft als typisch fiir unser Zeitalter ausmachten: die zunehmende Verschmelzung von
Massen- und Individualkommunikation.“ss

8.3. Fazit

Am Beispiel von Bildschirmtext bzw. Télétel zeigt sich, wie ein neues Medium erfolgreich
eingefiihrt werden kann. Allerdings ist ein visiondres Herangehen und die Betrachtung
der Einfiihrung des neuen Mediums als Herausforderung der ganzen Gemeinschaft er-
forderlich. Die Grenze des technisch Machbaren ist dann das technisch Imagindre. Die
Differenz erscheint als eine Frage der Zeit und des Forschungsbudgets. Nur wenn eine
Vorstellung davon entwickelt wurde, was mit der Technik erreicht werden kdnnte, kann
zielgerichtet geforscht werden. Die Vision ist das Limit des technisch Machbaren. Wenn
Produkte oder Infrastrukturen lediglich aufgrund technischer Machbarkeit realisiert wer-
den finden sich keine oder nur schwerlich Nutzer. Solche Entwicklungen l6sen negative
Gefiihle aus und sind meist schlecht zu Bedienen. Ein guter Ingenieur entwickelt zuerst
seine Visionen und vollbringt die technische Realisierung als weiteren Schritt.

Am Beispiel von Fernsehtext zeigt sich, dass das Broadcasten von Daten nicht brandneu
ist, wenngleich heute die Ausstrahlung von Daten digital erfolgt. Mit interaktivem Fern-
sehen kommt die Ausstrahlung von Software im Sinne des Computerprogramms als
»,Programminhalt“ hinzu. Die Folgen dieses Novums sind noch nicht absehbar. Die Ein-
fihrung von interaktivem Fernsehen mit der MHP als Standard ist nicht unmittelbar mit
der Einfiihrung von Télétel zu vergleichen, allerdings ware eine visiondre Herangehens-
weise an diese Gemeinschaftsaufgabe zu wiinschen. So wiirde ein gemeinsamer EPG von
ARD und ZDF doch noch moglich. Wenn man MHP als nationale bzw. europdische Her-
ausforderung sahe, wiirde eine Losung des d-Box-1l-Problems erreicht werden kdonnen.

Die Verschmelzung von Massen- und Individualkommunikation schreitet mit dem World
Wide Web und erweitertem bzw. interaktivem Fernsehen weiter schnell voran.

8 [Maletzke: Psychologie der Massenkommunikation, 32]
& [Faatz, 77 u. 78]
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9. Schluss

9.1. ARD-Playoutcenter Potsdam

Die Arbeit wurde teilweise im Rahmen eines Praktikums am ARD-Playoutcenter Potsdam
erstellt. Das Playoutcenter Potsdam ist federfiihrend bei der Ausstrahlung des digitalen
Satelliten-Bouquets ,,ARD Digital“. In Potsdam-Babelsberg sitzen die Redaktion und die
Sendeabwicklung fiir die zuséatzlichen Services EinsMuXx, EinsExtra, EinsFestival (zu-
satzliche Fernsehprogramme, die aus ARD-Sendungen neu zusammengestellt und dem
Bouquet beigesteuert werden) und auch fiir die Daten-Dienste ARD-Portal mit Electronic
Program Guide (EPG) und ARD Onlinekanal. Insgesamt sind dies 18 Fernsehprogramme,
22 Horfunkangebote und die zwei standigen Datendienste. Das Satelliten-Uplink der
ARD-Regionalprogramme aus Siid- und Westdeutschland sowie fiir ,,Das Erste* erfolgt
beim Hessischen Rundfunk in Frankfurt/Main.

Aus Potsdam werden die interaktiven Anwendungen fiir die openTV-Plattform und seit
2002 fiir die MHP ausgestrahlt. Dies sind neben den oben erwahnten standigen Diensten
auch sendebegleitende Applikationen zu Sendungen wie ,Tatort“, ,Verstehen Sie
SpaB?“ oder ,,Musikantenscheune“. Die Zahl solcher Applikationen wird sich in den
ndchsten Jahren deutlich erhdhen. Seit 2004 werden Datendienste nur noch fiir die MHP
ausgestrahlt.

Die interaktiven Dienste werden in Potsdam redaktionell betreut und weiter entwickelt.
D. h., das Playoutcenter ist die Instanz, um MHP-Angebote fiir das Satelliten-Bouquet zu
entwerfen und zu realisieren. Dariiber hinaus sind erstmals in Deutschland lokale MHP-
Dienste moglich, da der Ostdeutsche Rundfunk Brandenburg (ORB) und der Sender Frei-
es Berlin (SFB) die ersten ARD-Rundfunkanstalten waren, welche digitales terrestrisches
Fernsehen (DVB-T) im Regelbetrieb ausstrahlten. Dies bedeutet, dass in Potsdam-
Babelsberg auf langere Sicht der grofite Teil der ausgestrahlten MHP-Applikationen der
ARD redaktionell und vor allem technisch realisiert werden miissen.

Dariiber hinaus heif3t das auch, dass das Playoutcenter Potsdam ein Kompetenzzentrum
fiir MHP-Angebote darstellt bzw. es sich zwangsldufig in dieser Rolle finden wird. Diese
Aufgabe kann das ARD-Playoutcenter im aus SFB und ORB entstandenen Rundfunk Berlin
Brandenburg (RBB) mit seiner Redaktion ,Interaktive Dienste“ nur ausfiillen, wenn im
eigenen Haus selbst MHP-Applikationen erstellt werden kdnnen.

9.2. Notwendigkeit der Untersuchung (MHP - Authoringtools)

Ohne sich einen teuren Stab an DVB-Java-Programmierern leisten zu miissen, welcher
nur bedingt flexibel einsetzbar ist, besteht fiir das POC nur mit einem oder mehreren
MHP-Authoringtools die Moglichkeit, weitreichende Erfahrungen mit der Entwicklung
und Umsetzung neuer Formen digitalen Fernsehens zu sammeln.

Dies ist sicherlich am besten unter Anwendung der evolutiondren Softwareentwicklung
mit kooperativem Prototyping moglich. Kooperatives Prototyping heif3t hier ein Entste
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hen der Applikation unter der Zusammenarbeit aller Beteiligten von einem Prototyp aus,
welcher anfangs nur eine Grundidee oder ein spezielles Design umsetzt. Dieser Prototyp
reift dann zyklisch, unter dem Input von Autoren, Redakteuren, Producern und weiteren
Beteiligten, mehr und mehr zu einer vollstandigen, ausstrahlbaren Applikation heran.
Fiir diese Art der Applikationsentwicklung eignen sich MHP-Authoringtools hervorra-
gend, da schnell erste Ergebnisse erzielt werden konnen. Sicherlich wird bei umfangrei-
chen Applikationen ein Java-Programmierer oder ein ganzes Programmierer-Team den
Code abschlieBend beurteilen und eventuell Optimierungen vornehmen. Méglicherweise
werden Applikationen aus Perfomancegriinden vollstandig auf Code-Ebene ,,nachpro-
grammiert“, was nicht gegen den Einsatz von Authoringtools spricht, da sie fiir den Ent-
wicklungsprozess entscheidende Vorteile bringen. Auch werden die Programmierer be-
notigt, um einem Authoringtool neue Funktionalitaten bzw. Komponenten hinzuzufiigen.
Doch um kleinere Zusatzdienste ad hoc zu realisieren oder um interaktive Fernsehwer-
bung zu produzieren und zu betreuen, werden ebenfalls vorrangig MHP-Authoringtools
Verwendung finden.

Deshalb ist es wichtig, das passende Tool aus dem mittlerweile vorhandenen Angebot zu
wahlen. Hierfiir wurde aufgezeigt, in welche drei groe Gruppen diese Werkzeuge aufge-
teilt werden konnen und welche einzelne Features in welchem Produkt vorhanden sind.
Weiter wurden Testumgebungen skizziert um die erstellten Applikationen auf Set-Top-
Boxen des Endkundenmarktes testen zu konnen.

Eine vollig neue Nutzungsform von MHP-Geraten fiir den Endkunden wird denkbar, wenn
die Gerdte untereinander vernetzt wdren. Die Gerdteanbieter wiirden einfachere Benut-
zeroberflachen entwickeln als die vom Personal Computer bekannten. Befinden sich z. B.
die privaten Urlaubvideos auf der Festplatte der Set-Top-Box, konnten sie mit anderen
Teilnehmern eines MHP-Netzes geteilt werden. Es wiirde eine selbstorganisierte Form
eines offenen Kanals entstehen. Technisch scheint eine Losung schon in Arbeit zu
sein87. Wenn der PC-kundige Nutzer nun lernt, mit MHP Authoringtools MHP-Java-
Applikationen zu erstellen, kann er ein breites Software-Angebot — {iber Bild, Ton und
Video hinaus — mit anderen Zuschauern teilen. Es bleibt zu hoffen, dass die Benutzer,
ebenso wie die traditionellen Programmanbieter, diese Moglichkeiten im Sinne Brechts
und Enzensbergers einsetzen mégen. Dann wdre das Fernsehen schlussendlich doch
noch interaktiv geworden.

8 In der Pressemitteilung des Fraunhofer Institut fiir offene Kommunikationssysteme [FOKUS] vom 18. Juli
2003 wird eine solche technische Losung angekiindigt: ,,Fraunhofer FOKUS stellt erstmals auf der IFA 2003
vernetzte MHP-Settop-Boxen vor, die den Fernsehzuschauer zum Content-Provider machen: Filme, kom-
mentierte TV-Sendungen und eigene Bilder kdnnen untereinander ausgetauscht werden. Auch PC-
Unkundige haben so die Moglichkeit, interaktive Anwendungen zu nutzen, die bisher nur in PC-
Umgebungen moglich waren. In diesem gemeinsam mit Partnern durchgefiihrten Projekt hat Fraunhofer
FOKUS eine Reihe von innovativen TV-Anwendungen sowie die Benutzeroberflaiche der MHP-Box realisiert.
Der Prototyp fiir die vernetzten MHP-Boxen wurde vom Unternehmen Philips entwickelt.
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9.3. Schlussfolgerungen

Im einleitenden Kapitel wurde gezeigt, dass Interaktivitat im Fernsehen weder vom tech-
nischen Riickkanal noch von der Moglichkeit, Daten bzw. Software auszustrahlen, ab-
hdngt. Lediglich die Sichtweise der Informatik spricht bei einer Mensch-Maschine-
Kommunikation von Interaktivitat. In der Soziologie und der Kommunikationsforschung
spricht man erst beim aufeinander Reagieren von Menschen durch Kommunikation von
Interaktion. Der Riickkanal und die synchrone Ausstrahlung von Software und Daten bie-
ten neue Moglichkeiten von Interaktivitat im Fernsehen. Allerdings wird sich die Interak-
tivitat anfangs stark auf eine Mensch-Maschine-Kommunikation beschranken. Deshalb
sollte passender von ,,erweitertem Fernsehen“ geredet werden. Die technischen Mog-
lichkeiten werden aber Interaktionen durch Nutzung des Fernsehgerdtes ermoglichen.
Ob dies im Rahmen von Programmangeboten der bisherigen Fernsehanbieter stattfinden
wird, bleibt vorerst offen.

Um McLuhans Einteilung der Medien in ,,heisse®“ und , kalte* nochmals aufzugreifen: Die
Nutzung des Fernsehgerats wird in jedem Falle wieder eine ,kiihlere* sein. Wir werden
Internet und Fernsehen nicht mehr klar voneinander trennen kénnen. Ob und, wenn ja,
wann sich die traditionellen Programmangebote ,,abkiihlen“ werden ist nicht vorrauszu-
sehen. Vielmehr sind neue, zusatzliche ,kiihlere*“ Programminhalte schon in den kom-
menden Jahren zu erwarten. In welchem wirtschaftlichen und medienpolitischen Rahmen
sich diese einschneidenden Anderungen vollziehen werden, mag Thema einer weiteren
Arbeit sein.

Das Verstandnis von Interaktivitdat wird stark von der Nutzung des Internets bzw. des
World Wide Web geprdgt. Allerdings zeigt es sich auch dort, dass mittlerweile ,,gro8e
Veranstalter” die hochsten Nutzerquoten erzielen. Auf der anderen Seite sind die Mog-
lichkeiten der Punkt-zu-Punkt- und vor allem die der Gruppen-Kommunikation (E-Mail,
Chat, news-groups, iChat AV# etc.) anzufiihren, welche Interaktion iiber den jeweiligen
Ort und die jeweilige Zeit der Interaktionspartner hinaus erweitert. Ob das Fernsehgerat
in Zukunft diese Nutzungsmdoglichkeiten bietet oder ob der Begriff des Fernsehgerates
gar verschwindet und dann ein ,,Terminal® im Wohnzimmer steht? Beides ist durchaus
denkbar. Eine weitere festgestellte Entwicklung ist die, dass es fiir jede ausgepragte
Nutzungsform des Personal-Computers sogenannte Devices, also Einzelgerdte, gibt bzw.
geben wird, wie mit der Nutzungsform ,,Musikhéren und Verwalten“ und den MP3-
Playern schon erfolgt. Das ,,Terminal“ wird dann als ,,Digital Hub* weiter existieren.

Nachdem Telekommunikation und Informationstechnologie zusammengewachsen sind,
tritt als dritte Gruppe die Rundfunk- bzw. Broadcasttechnologie hinzu und bildet eine
integrale Technik mit ebensolchen Mdéglichkeiten. Es wird notwendig sein, Zielvorstel-
lungen zu formulieren, wenn die Verwendungsformen der neuen integralen Informa-
tions-, Telekommunikations- und Rundfunk-Technologien nicht allein von marktwirt-
schaftlichen Gro3en diktiert werden sollen.

Die oben beschriebene integrale Technologie wird auch das Software-Paradigma stark
verandern. Durch die Digitalisierung von Musik und Video ist die Bezeichnung von Lie

8 iChat AV ist eine Art (Bild-)telefonie bzw. Videokonferenz im Internet mit Hilfe eines herkémmlichen Te-
lefon- bzw. ADSL-Modems. Vgl.: http://www.apple.com/de/ichat/
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dern und Filmen als Software weit verbreitet und eingefiihrt. Nicht zuletzt an den konver-
genten Verbreitungsmedien Internet, CD und DVD ist dies leicht einzusehen. Computer-
programme werden ebenso verbreitet, aber entweder sehr persénlich genutzt (Personal
Computer) oder als iibergrofies System angesehen (SAP, Finanzamt etc.) und bei beiden
ist die Nutzung durch Erwerb einer Einzelplatz- oder Netzwerklizenz zu bezahlen. Ein ko-
stenloses und zusammen mit vielen Nutzern zeitgleiches Konsumieren von Applikatio-
nen durch Rundfunkausstrahlung, wie bei den Softwareformen Song oder Film iiblich,
war bisher nicht bekannt®. Das Empfangen von MHP-Applikationen bedeutet aber das
Empfangen von Computer-Software, da ein MHP-Empféanger ein Computer ist.

Ob es Aufgabe von o6ffentlich-rechtlichen Rundfunkanstalten sein kann, Applikationen in
Auftrag zu geben oder selbst zu produzieren, ist leicht zu beantworten, wenn eine solche
Applikation ebenso als ,,Software“ betrachtet wird, wie es bei Sinfoniekonzerten oder
Fernsehspielen der Fall ist. Die beiden letztgenannten Software-Gruppen werden im brei-
ten Konsens als Kulturgut bezeichnet. Ebenso wird es zukiinftig mit ,,anspruchsvollen“
Applikationen der Fall sein.

9.4, Ausblicke

Sicherlich kann die Frage, ob das Playoutcenter eventuell Dienstleister fiir Dritte, speziell
als Berater fiir die ARD-Werbung, tatig sein kann, im Rahmen dieser Arbeit nicht geklart
werden. Es sollte bei der weiteren Bearbeitung dieser Frage durch die verantwortlichen
Gremien keine Zeit verloren werden. Die Werbeform einer kleinen MHP-Autostart-
Applikation, welche vom Zuschauer ,,abgewdhlt” oder mit der er weitere Informationen
oder Angebote zu einem Produkt abrufen kann, wird im privaten Rundfunk sicherlich
noch in diesem oder spdtestens im ndchsten Jahr angeboten werden. Deshalb ist es un-
erldsslich, dass sich die ARD mit diesem Thema beschaftigt, um auch in diesem Bereich
die sprichwortliche ,,Eins“ zu behaupten.

Das Playoutcenter Potsdam braucht nicht nur den technischen Vorsprung der tatsachlich
realisierten und ausgestrahlten MHP-Applikationen als Zusatzdienste. Ein , Think-Tank*
(Ideenfabrik) von unterschiedlichsten Leuten mit verschiedenster Ausbildung (Teile da-
von sollten Studentinnen und Studenten oder sogar Schiiler sein) konnten am Fernsehen
von libermorgen arbeiten, oder besser: experimentieren.

Vorstellbar wdre auch eine Zusammenarbeit mit den Radioprogrammen ,,Fritz“ oder ,,Ra-
dio Eins“, welche eine intelligente und an Medien interessierte Horerschaft bedient.
Horfunkredaktionen konnen schnell und flexibel reagieren und arbeiten schon langer in
Ansatzen multimedial. Fritz bediente seine Horer mit einem Internetangebot, bevor es
eine ORB- bzw. SFB-Homepage gab. Und davor stellte ,,Fritz* schon im Jahre 1993 ein
sogenanntes Mailbox-System fiir seine Horer zur Verfiigung. Synergien durch Crosspro-
motion von Radio zu MHP-Dienst sind viel einfacher und vor allem in hdufiger Frequenz
durchfiihrbar. Ein Hérerquiz mit speziellen Gewinnchancen fiir MHP-Benutzer, Verdffent-
lichung der Nachrichten-Texte vor dem Verlesen in der Sendung oder ,,Live-Cam*“ als re-
gelmafig aktualisiertes Photo vom Moderator im Horfunkstudio sind nur die ersten Ide

8 Der Hinweis gilt vor allem dem zeitgleichen Konsumieren, es gibt viele kostenlose Computerprogramme
als ,,Freeware“. Die Qualitdt solcher Software kann enorm sein, es sei an dieser Stelle auf die Open Source
Bewegung hingewiesen.
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en, um MHP-Applikationen als neues Medium zu promoten und als Mehrwertdienste zu
etablieren. Eine weitere Fragestellung ist, ob sich interaktive Beteiligungen oder zumin-
dest zusadtzliche Datendienste fiir Horfunk besser realisieren lassen als fiir Fernsehen.
Horspiele zum Mitraten oder auch Zusatzinformationen zu Komponist und Band bzw.
Orchester sind ohne grof’en Aufwand realisierbar und niitzlich fiir den Horer, d.h. den
Kunden.

Moglicherweise werden die Musiksender MTV oder VIVA die Markteinfiihrung von MHP
voranbringen, bedienen auch sie meist junge, neuer Technik gegeniiber aufgeschlosse
und kommunikationsfreudige Menschen. Die Einblendungen mit Titel, Interpret, Album,
Web-Adresse und schlussendlich die Platzierung bei Hitparadensendungen kann der
Zuschauer mit MHP selbst steuern und dariiber hinaus noch weitere Informationen iiber
die Bandmitglieder oder Tourdaten abrufen. Ist dann noch ein Riickkanal vorhanden,
konnen die Eintrittskarten direkt am Fernsehgerdt bestellt werden. Chat und Email-
Dienste werden von den Zuschauern dieser Kandle sicherlich angenommen, da ein Lauf-
band (Crawl) mit eingeblendeten Grufbotschaften, welche per SMS eingesendet werden,
schon jetzt im analogen Fernsehen rege Beteiligung findet.

Daraus ldsst sich ableiten, dass von ARD Digital bzw. den Rundfunk Berlin Brandenburg
(RBB) zu priifen ist, ob eine interaktive Begleitung von Hitparaden oder sonstigen Musik-
video-Sendungen in Frage kommt. Ebenso miisste auf alle Fille geklart werden, wie das
»ORB-Flagschiff* Polylux oder die pan-nationale Sendung ,,Kowalski trifft Schmidt* in-
teraktive Zusatzdienste beinhalten kdnnen. Es ist nicht einzusehen, warum in der Re-
daktion Interaktive Dienste und im Playoutcenter Potsdam eine solch geballte Kompe-
tenz im RBB vergiigbar ist, vom RBB jedoch keine interaktiv begleitete Sendungen pro-
duziert wird.

In einem Bouquet miissen tdglich mehrere verschiedene interaktive Applikationen aus-
gestrahlt werden, nur dann erkennt sie der Zuschauer als Mehrwertdienste und inve-
stiert in ein MHP-Empfangsgerat.

So wie das IRT* fiir die technische Seite schon seit langerem die Interoperabilitdts-
Workshops erfolgreich veranstaltet, fehlt fiir den deutschen Sprachraum ein offenes re-
daktionelles Treffen zum Thema erweitertes bzw. interaktives Fernsehn, um die oben
geforderten Zielvorstellungen zu formulieren.

Die erfolgreiche Entwicklung von interaktiven Fernsehprogrammen kann in der ARD nur
gliicken, wenn eine visiondre, ergebnisoffene Arbeitsweise gefunden wird, welche aller-
dings in die Redaktionen der einzelnen Landesrundfunkanstalten hinein getragen wer-
den muss. MHP gliickt in der ARD nur, wenn ARD-Digital die Weiterbildung der Fernseh-
redakteure zu Applikations-Redakteuren fordert und somit die Ideen fiir interaktive Be-
gleitung von Fernsehsendungen oder Ideen fiir ganz neue interaktive Sendungen nicht
nur aus Potsdam sondern auch aus Hamburg, Leipzig, Koln, Stuttgart und Miinchen etc.
stammen und dann erst an das Playoutcenter herangetragen werden, um dort einen
Weg der Realisierung zu finden.

%0 IRT: Institut fiir Rundfunktechnik. Forschungs- und Entwicklungsinstitut der 6ffentlich-rechtlichen Rund-
funkanstalten in de Bundesrepublik Deutschland (ARD. ZDF, DLR), in Osterreich (ORF) und der Schweiz
(SRG/SSR).
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