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Zusammenfassung: Ein Kiosk-System ist ein i. allg. 6ffentlich zugingliches, rechnerbasiertes
System, bei dem der meist annonyme Anwender meistens fiir eine kurze Zeit Informationen
abruft und Transaktionen veranlaBt. Die Daten kdnnen dabei als diskrete Medien (wie Text und
Grafik) und als kontinuierliche Medien (wie Audio und Video) vorliegen. In diesem Beitrag
werden exemplarisch fiir ein verteiltes Multimedia-Kiosk-Informationssystem die wesentli-
chen konzeptionellen Aspekte, der “Abstrakte Kiosk™ als Datenreprisentation, die Architekiur,
die Komponenten und die Etfahrungen bei der Implementierung und dem Einsatz eines sol-
chen Systems beschrieben. Dabei zeichnet sich das hier betrachtete System durch eine opti-
male Anpassung der bengtigten Funktionalitat an die verschiedenen Rollen der Personen aus,
die mit diesem System arbeiten; dies sind der Ersteller, der Betreiber und der eigentliche
Anwender. Diese Anpassung bedingt eine neuartige Systemstruktur von K()ntmllcmhelten
Manipulationseinheiten und einer gemeinsamen verteilten Datenhaltung.
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1 Elnleltung

“In Anlchnung an [Stc193] verstehen wir im folgenden Mulhmcd:a als die integrierte rechnerge-
stitzte Verarbeitung von unabhingigen Daten zeitunabhéngiger (diskreter) und zeitabhingiger
(kontinuieslicher) Medien. Die Forschung im Bereich Multimedia hat sich bisher im wesentli-
chen auf technologische Aspekte und einige wenige ausgezeichnete Anwendungsfelder kon-
zentriert. Auf der Technologieseite sind dies u.a. Kompressionsverfahren fiir Audio und Video,
Datennetze im Hochgeschwindigkeitsbereich, -Kommunikationssysteme, .- Betriebssystem--
“aspekte, Betriebsmittelverwaltung, Dateisysteme, Datenbanken, Benutzerschnittstellen, Syn-
chronisation und HypertexttHypermedia. Die vorzugsweise bisher betrachteten
Anwendungsgebiete sind Videokonferenzsysteme, elektronische Post, allgeméin kooperatives
Arbeiten® und interaktives Fernsehen. Dabei liegt immer noch der Schwerpunkt in der Techno-
logie und nicht im anwendungsnahen Umfeld.

Dies sieht aus kommerzieller Sicht etwas anders aus. Der eigentlichen Euphorie und den aus
kommerzeller Sicht extrem hohen Erwartungen in diesem Bereich steht eine heute noch eher
niichteme Bilanz des zur Zeit erzielten Umsatzes gegeniiber. Dabei ist zu beachten, daB bei
diesen Angaben oft der Umsatz in der Medienbranche (als Informationsanbieter) und der der
Telekom (als Informationsverteiler) hier zugeschlagen werden. Den durch “Multimedia” ver-
besserten Informationsauskunfts- und Transaktionssystemen kommt jedoch heute schon eine
besondere Bedeutung zu; hier stehen heute nicht nur Prototypen und Produkte bereit, sondem
diese sind und werden schon tiglich genutzt. Einige bekannte Beispiele sind die verschieden-
. -sten- Touristenauskunftssysteme, ‘die- Banksélbstbedienurig und die Muscumsinformationski-
oske. Im wesentlichen handelt es sich hier um interaktive Programme, die auf eine intuitive
Weise dem Menschen innerhalb von kiirzester Zeit die gewinschten Informationen bereitstel-
len oder die von ihm gewiinschten Transaktionen veranlaBt. Heute stehen diese Systeme mei-
stens an Sffentlich zugiinglichen Orten und sind uiter dem Begriff “Kiosk” bekannt geworderi.

Oft wird falschlicherweise das Kiosk-System mit Hypertext bzw. Hypermedia gleichgesetzt.
Wihrend der Ersteller und der Leser von Hy permedia-Dokumenten [Niel90] meistens dieselbe
Person sind, ist der Benutzer eines Kiosks i.allg. nicht der Ersteller. Zusitzlich existieren bei
Kiosk-Systemen die entsprechenden Betreiber. Hypertechnik bezeichnet eigentlich nur eine
Strukturierung von Informationen durch Knoten und Kanten. Bei Kiosk-Systemen im allge-
meinen und insbesondere bei unserem System bedeuten Kanten jedoch nicht nur ein Zustands-
@ibergang, sondern beinhalten auch eine Besitzhierarchie. Die Knoten sind dafiir nicht nur die
darstellbaren Einheiten, sondern sind Elemente innerhalb einer Hierarchie, bei der einige die-
ser Elemente eine graflsche Auspragung besutzen

In diesem Beitrag motivieren und beschreiben wir die Archltektur eines neuartigen Kiosk-
Systems. Den Kern bildet ein extrem effizientes (und einfaches) Laufzeitsystem, welches die
. Ablaufe im System nach den Regeln der hier vorgestellten Datenstruktur koordiniert. Diese
Struktur und dazugehorige Inbaltsdaten liegen in Form einer objektorientierten Darstellung
vor, die in einer persistenten verteilten Datenhaltung gespeichert wird. Die Darstellung der
Inhalte ibernehmen die einzelnen Objekte, vom Laufzeitsystem dazu veranlaBt, selbst. Dedi-
zierte Editoren, Konfiguratoren und Navigationshilfen unterstiitzen sowohl den Ersteller als
auch den Betreiber und eigentlichen Anwender des Systems.

Die Realisierung dieses Systems erfolgte nach einer Serie intensiver Voruntersuchungen und
Studien altemativer bestehender Werkzeuge zur Genenerung multimedialer Prasentahons und
Auskunftssysteme wie z.B. das Asymetrix ToolBook? oder der Ultimedia Builder/2>. Es exi-
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stieren iiberwiegend lokale Systeme, welche zur Erstellung von Hypermediadokumenten bzw.

Prasentahonen geeignet sind, die aber, bezogen auf cin Kiosk-System nicht die unterschiedli- S
ghen Anwender (Benutzefrolicn),.den Brstetler, den Bétreiber und deit cngcntllchcr Benutzer

unterscheiden. Dié Systeme legen mehr Weit auf ein mglichst michtiges Werkzeug, mit dem
alle Arten einer interaktiven Prisentation gestaltet werden kdnnen. Deshalb wird auch bei
bestehenden Ansidtzen fast immer von einer skript-artigen Sprache ausgegangen, die zur Lauf-
zeit interpretiert wird. Das Erstellen des Skripts erfolgt entweder mit kontextsensitiven Edito-
ren [EHVA93] oder iiber grafische Programme. Damit wird der eigentliche Ersteller sehr gut
unterstiitzt. Der Betreiber eines Kiosks ist jedoch immer als identisch zum Ecsteller angenom-
men, und der Benutzer selbst kann keine Anderungen vornehmen. Somit kann man entweder
als Experte alles andern, oder man hat nur den Laufzeitmodul und kann nichts dndem, Auch

1Bt die Schnelligkeit beziiglich des Weiterblitterns Ieider bei allen Werkzeugen noch zu wiin-
schen ibrig.

Im Rahmen des EU-Programms RACE wurde im Projekt BANK [LuOe93] ein Prototyp mit
einer ersten verteilten Datenhaltung und Sychronisation zwischen den kommunizierenden
Kiosk-Systemen erstellt {Hall94]. Vorarbeiten erfolgten im Rahmen von Diplomarbeiten
[HoHe94] und [Krie94]. In diesen Arbeiten wurden (1) altemative Konzepte der Verteilung
basierend auf spezifischen Erweiterungen der BERKOM-Protokolle und (2) Vadanten der
Datenhaltung und intemen Strukturierung der Daten analysiert. Unser System ist als eine Inte-

gration und Erweiterung der hier eratbeiteten Konzepte und Module in Hinblick auf die Rol-
Icnuntcrsttutzung und Schnelligkeit zu verstehen.

" ‘Das von der Fa. ADl in Karlsruhe cntw1ckeltc [(Josk-System unterstitzt als erstes dlcse kon-

" krete Rollenverteilung und-ist hinsichtlich der Schnelligkeit beim Blittern optimiert worden.
Das hier beschriebene System verwendet einige dieser *Tricks’ in einer allerdings komplett
verdinderten Systemstruktur, die sowohl wesentlich besser auf eine Verteilung als auch auf eine
. modulare Erweiterung und Entwicklung zugeschnitten ist.

Die hier vorgestellte Strukturteprisentation eines interaktiven Multimedia-Dokuments basiert .
nicht auf éiper skript-artigen Zwischenisprache wie die meisten Systeme, sondemn auf einem

erweiterten, objektorientierten Ansatz [KANe93). Das System ist auf Schnelligkeit ausgelegt

und auf die Bediirfnisse der Zielgruppe mit ihrem spezifischen Anforderungsprofil abge-

stimmt, erhebt aber keinen Anspruch auf Allgemeinheit im Sinne eines offenen Systems. Zu

diesem Zweck laufen Arbeiten, die sich mit dem kommenden ISO Standard MHEG (Multime-

dia and Hypermedia Expert Group) im Aligemeinen und im Kontext von einem offenen

Zugriff auf Telekom-Dienste, das BERKOM GLASS-Projekt [GLASS94] befassen.

In diesem Beitrag beschreiben w1r zuerst die grundlegenden Konzepte und das aus dem Ein-
satzfeld extrahierte Anforderungsproﬁl firr ein Kiosk System. AnschlieBend wird die Abstrak-
tion eines Kiosks dargestellt, d.h., es wird die interne Struktur der Daten zur Spezifikation
interaktiver Multimedia-Prasentationen erldutert. Hieraus werden die Architektur und die
Komponenten des realisierten Systems abgeleitet. Abschliefend werden der Stand der Imple-
mentierung und der Einsatz, sowie die nachsten Schritte ausgefiihrt.

2 Produkt der Asymetrix Corporation
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2 Ein Kiosk und sein Anforderungspmﬁ

| In Anlehnung an [HoHe94} Geérstehen wir unfer einem’ Kmsk-Systemem i al Ig offenlhch
zugingliches rechnerbasiertes System, bei dem der vorzugsweise anonyme Anwender mei-
stens fiir eine kurze Zeit Informationen abruft und Transaktionen veranlaBt.

Als einfiihrende Beispiele bekannter Kiosk-Systeme, die in der Fachliteratur ofters besprochen
werden, seien hier das Programm zur Mercedes C- Klasse und der Karstadt Musnc Master
erwihnt. . : . . .
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Mit dem Programm iiber alle Varianten, Ausstattungsmerkmale und Preise der Mercedes C-
Klasse kann man auch Probefahrten “buchen”. Insgesamt wurde dieses Programm ca.
40.000 mal auf Diskette verteilt und hierdurch wurden dann ca. 26.000 Probefahrten verein-
bart [Holt94]. Allerdings haben die Anwender auch in Durchschnitt ca. 59 Minuten mit die-
sem Programm verbracht.

Der Karstadt Music Master erlaubt als interaktives Informations-, Werbungs- und Bestellsy-
stem das Anhoren von CDs und das Bestellen, wenn der gewiinschte Titel nicht in dem
jeweiligen Geschift auf Lager ist. Hier hat sich gezeigt, daB die 1994 in 25 Flialen je zwi-

schen einem und vier installierten Geridte im Durchschnitt von 200 Anwendemn pro Tag ver-
wendet werden.

Beide Beispiele zeigen, dal Kiosk-Systeme unterschiedliche Ausprigungen besitzen kdnnep
und von Kunden akzeptiert-werden, somit in diversen Umfeldern heute produktiv:und zum
Vorteil von Kunde und-Betréibér-eirigesetzt werden konnen. Als weiteres Marktsegment sei
hier der Bankenbereich und die Touristikbranche genannt, in welchen Selbstbedienungssy-
steme effizient eingesetzt werden kdnnen.

Als Erfolgsfaktor und Grund der Installation von solchen Kiosk-Systemen gilt nicht die Ratio--
" nalisiérung im Sinne von Personaleinsparung, sondern eigentlich di¢ Kommunikative Rationa-
lisierung [Holt94]. Wir stehen danach heute vor einer Informationsflut, die optimiert werden
sollte. Dies kann durch mehr Interaktion mit Multimedia-Systemen im Gegensatz zu dem rei-
nen Konsumieren tiber Zeitung, Zeitschrift, Radio und Fernsehen geschehen. Solche interakti-
ven Systeme wurden im Kontext von Hyperiext und Hypermedia zuerst bekannt.

Routinearbeiten kdnnen auf Kiosk-Systeme abgewilzt werden, wodurch Mitarbeiter entlastet
werden. Damit bleibt zum einen mehr Zeit fiir z.B. individuelle Kundenbetreuung, zum ande:
ren kdnnen sich Kunden bereits vorher grob-iber Produkte/Dienstleistungen informieren und
so z.B. mit gezielteren Fragen in ein beratendes Gespriach gehen oder dieses ganz vermeiden.

Durch Hinzunahme von Werbung und Verfiigbarkeit auch auBerhalb normaler Geschaftszeiten
konnen wesentlich mehr Kunden angesprochen werden und z.B. Dienstleistungen in Anspruch
nehmen, was insbesondere im Bankenbereich von Vorteil ist.

Hypertext bzw. Hypermedia stellen eine nichtlineare Verkettung von Informationseinheiten
[Stei93] dar. Diese Verkettung selbst wird als Kante oder “Link™ bezeichnet, die Informations-
einheit als Knoten. Diese Knoten enthalten im Falle Hypertext die konkreten Textpassagen und
allgemeiner bei Hypermedia, Daten in den unterschiedlichsten Medien kodiert. Im folgenden
betrachten wir der Einfachheit halber “Hypermedia™ als gleichbedeutend mit “Hypertext”. Die
Eigenschaften und Unterschiede von Kiosk-Systemen gegeniiber Hypertext kénnen wie folgt
zusammengefalt werden:

= Bei Hypertext steht immer noch das Medium Text im Vordergrund der Betrachtungen. Bei
Kiosk-Systemen werden die Informationen auf eine wesentlich intuitivere Art vemmittelt;
hier stehen Grafik, Video und Audio im Mittelpunkt. Im ggs. zu Hypermedia, womit z.B.
‘detaillienie und ausfiihrliche Nachschlagewerke erstellt werden kdénnten, soll ein Kiosk eher



“leicht konsumierbar” und der schnellen Orientierung denn der detaillierten Information
dienen.

mit Kiosk-Systemen. Dies resultiert aus dem Einsatzfeld fiir das jeweilige System. Hyper-
textdokumente stehen meist zusitzlich zu bestimmten Anwendungen (Hilfesysteme) bzw.
als eine Form von Nachschlagewerken zur Verfiigung. Kiosk-Systeme hingegen stehen an
offentlich zuginglichen Stellen, werden somit meist stehend bedient und sollen dem Benut-
zer in moglichst kurzer Zeit mit nétigen Informationen versorgen.

Deshalb kann man auch bei einem Anwender von Hypertext gewisse Handhabungsgrund-
prinzipien grafischer Oberflachen voraussetzen; dies trifft bei Kiosk-Systemen nicht zu.

Ein Leser eines Hypcrtcxtdokumcﬁts ist oft auch ein Autor von solchen Dokumenten (Aus-
nahme Hilfedokumente) oder kann dies ohne grofiere Anstrengungen werden. Dies trifft bei
Kiosk-Systemen nicht zu, da hier nur der Betreiber bzw. Ersteller als Autor titig sein kann.

Bei Hyperext erfolgt ein Zugriff auf verteilte Daten fast immer nach dem "Request on

Demand"-Prinzip. D.h., die verteilten Daten werden bei Bedarf Gbertragen. WWW (world

wide web) mit seiner intemen HTML-Kodierung (Hy pertext Markup Language) der Struk-

tur ist ein solches Beispicl. Bei Kiosk-Systemen werden fast alle notwendigen Strukturda-

ten auf dem Prisentationssystem gehalten. Nur Inhalte einzelner Seiten werden bei Bedarf

auf Anforderung hin geholt. Als Beispicl seien hier die Ausziige des aktuellen Kontostands
. und'der letzten Buchungcn in einem Bankselbstbedmnungssystem genannt. -

‘Wesentlich bci Kjosk Systemen ist auch die ZugnffsgeSchWI ndlgkelt auf die Daten sowie
die Antwortzeit auf Benutzereingaben. Bei Hypertextdokumenten steht der Inhait im Vor-
dergrund, Wartezeiten sind hier tolerierbar. Ein Kiosk-System hingegen mul lange Warte-
zeiten vermeiden, da diese zu Unsicherheiten und Fehlem bei der Bedienung fiithren kénnen -
und damit die Akzeptanz des Systems$ wesentlich beeinflussen. Dies ist besonders wichtig,-
falls mit dem Kiosk-System Transaktionen durchgefiihrt werden sollen.

Insgesamt steht bei Hypertext eher die Informationstechnik im Hintergrund, bel K.I()Sk-
Systemen eher die Werbebranche fir Printmedien sowie Audio- und Videoproduktionstu-
dios. Ein Kiosk-System ist im Ggs. zu Hypertextdokumenten nicht auf Benutzereingaben
festgelegt sondem kann auch von sich aus aktiv werden oder von auBen gesteuert sein und
z.B. Werbevideos oder Attraktionsseiten zeigen, die zur Benutzung des Systems auffordem
oder Produkte vorstellen. Ein Hypertextdokument wird immer vom Anwender, meist zu
einem bestimmten Zweck/Problem konsultiert.

Vor dem eigentlichen Design muB man die Giitekriterien des:Anwenders, der mit einem sol-
chen System interagiert, genau betrachten. Hier unterscheiden wir zwischen dem Ersteller der
Inhalte, dem Betreiber eines solches Systems und dem eigentlichen Anwender. Der Anwender
sollte immer im Vordergrund stehen. Aus einer von uns ausgefiihrten Studie und aus zahlrei-
chen Kundenprojekten haben wir folgende Kemaussagen gewonnen: Als erster Punkt ist hier
die grafische und intuitive Benutzeroberfliche von entscheidender Bedeutung, damit ein
Anwender ein solches System annimmt. Leider entsprechen sehr viele heutige Systeme noch
nicht dieser Anforderung. Als zweites wesentiiches Merkmal hat sich das schnelle Blittem
und die schnelle Reaktion des Systems auf Benutzereingaben erwiesen. Hier ist uns bisher kein
Kiosk-System bekannt, das bei entsprechend realistischen Inhalten diesen Anforderungen
genligt. AuBerdem wire es wiinschenswert, wenn in zukiinftigen Systemen das Programm zu
Hause, z.B. Home Banking, dieselbe Logik und dhnliches Aussehen wie der Kiosk vor Ort hat.

_ Die Interaktionsdauer einies Anwénders mit Hj}'pénegt-sj}stém-én ist meist deutlich hoherals



Paneben mochte der Anwender immer aktuelle [nformationen erhalten, was w1ederum dem
Betrclbcr ein verkirates Time-to-Market Dignstangebotermdglichit. '

.Neben dem Anwender solltc man den Ersteller mit seinen Anforderungen beachten. Betrachtet
man den technischen ErstellungsprozeB, so steht am Anfang (erster Schritt) die Medienauf-
nahme und deren Digitalisierung. Konkret sind das Programme zum Scannen, Konvertieren
von Formaten, Digitalisieren von Ton und Bewegtbild mit meist anschlieBender Kompression
[Stei94). Der zweite Schriit ist die unabhangige Medienbearbeitung, d.h. Gber spezielle Bear-
beitungsprogramme fiir die unterschiedlichen Médien werden di€ erfaBten Daten noch losge-
st voneinander nachbearbeitet. Im schlieBlich dritten Schritt findet die eigentliche
Medienintegration statt. Hier werden interaktive Systeme zusammengestellt, d.h. die vorberei- - -
teten Inhaltsdaten in logische Einheiten zusammengefaBt und die unterschiedlichsten Arten
kausaler und temporaler Bezichungen zwischen diesen festgelegt, jedoch nicht mehr die
Inhalte (Medien) selbst veriindert.

Den Anforderungen im ersten und zweiten Schritt werden mit zahlreichen, sehr guten Werk-
zeugen Rechnung getrapen, hier muB des Essteller zwar meistens mit einer Menge unterschied-
licher Systemne arbeiten, kann sich aber die fir ihn am besten geeigneten Programme oder
Systeme beliebig zusammenstellen. Zur Bewiltigung der Anforderungen des dritten Schritts
werden heute sogenannte Autorenwerkzeuge eingesetzt, die meist in einem Rapid-Prototypen-
Modus arbeiten. Heutige Kiosk-Systeme beinhalten oft die Autorenwerkzeuge und geniigen
damit den Anforderungen der Ersteller sehr gut. Sie haben grafische Benutzerschnittstellen,
arbeiten intern mit sehr flexiblen Skript-Sprachen; integrieren Bilder und andere Medienein-
heiten in den verschiedenstén Formaten und bieten allgemein eine gute Funktionalitit, wie z.B.
eine groBe Anzahi von Ubergangseffekten beim Szenenwechsel oder Bildaufbau. Dies wirkt
sich allerdings nachteilig auf die Geschwindigkeit aus, mit der man durch ein solches Doku-
ment blitiern kann. Dabei sind auch fast alle Kiosk-Systeme als primér lokale Systeme - oft
" mit CD-ROM - ‘konzipiert. Bei der Erstellung solcher Systeme werdéh bestehiende Inhaite oft
wiederverwendet, obwohl dies bisher in der Verantwortung des Erstellers selbst liegt und kaum
Werkzeuguntertitzung besteht. Schlechter wird bisher allerdings die Wiederverwendbarkeit
von schon friher realisierten Kiosk-Strukturen unterstiitzt.

Es bestehen jedoch Anforderungen, denen alle uns bekannten heutigen Systeme nicht gerecht
werden. Das wesentlichste dabei ist, daB in den meisten Systemen nicht nur der Anwender und
der Ersteller wesentliche Rollen spielen, sondern auch der Betreiber. Er mochte vor Ort selbst
geringfiigige Anderungen am Inhalt eines Kiosks ausfihren, ohne dabei Experte (als Ersteller)
sein zu miissen. Er mochte beispielsweise den bestehenden Text aktualisieren, Bilder dndem
oder einzelne Pfade-innerhalb- des Systems aus--oder cinblenden. Oft sollen auch weiterge-
hende Aktualisierungen durch Anlegen, Entfernen und Verschieben einzelner Seiten maglich
sein. Dieser aktualisierte [nhalt muB3 dann automatisch an alle laufenden Systeme versendet
werden. Bei allen Anderungen soli die bestehende Corporate Identity allerdings immer beste-
hen bleiben. Am besten wire es, wenn der Betreiber alle seine Verinderungen nur im Rahmen
der vorab verabredeten Regeln des Corporate Identity ausfilhrt. Auch hierbei ist zu beachten,
daB der Betreiber eigentlich nicht unbedingt Informatik-Experte sein méchte, und er méchte
nicht zusitzlich mit allen Details und Tricks beim Umgang mit einem solchen Werkzeug bela-
stet werden. Ein Betreiber muBl auch seine bestehenden Betriebsmittel und die bestehende
Infrastruktur weiterverwenden, weshalb das Kiosk-System eine offene Schnittstelle zur Anbin-
dung anderer Komponenten bieten muB. Der Betreiber wurde bei globalen Systemarchitektu-

ren bisher immer auBen vor gelassen, wir sehen jedoch, dall das Kiosk-System seibst den
Betreiber unterstiitzen mu8.



Das in diesem Kapitel beschriebene Anforderungsprofil konnte mit den bestehenden und von

uns untersuchten Werkzeugen nicht befned1gend geldst werden. Dafijr wurden z.B. im Rah-

" men. einer Kooperation mit dem’ Asymetnx TootBook? interaktive Dokumenté erstellt und

unter MS-Windows entsprechende Programme geschrieben, allerdings blieb dann leider

immer die Effizienz und die Moglichkeit einer modularen Weiterentwicklung auf der Strecke.

Neben einer auf Schnelligkeit der Darstellung bei gleichzeitig hoher Flexibilitat optimierten

Architektur ist das Ziel des hier vorgesteliten Systems, die unterschiedlichen Benutzerrollen

Ersteller - Betreiber - Anwender zu ermdglichen. Im folgenden Abschnitt werden die Grund-

konzepte der entstandenen, neuartigen Systemstruktur vorgestellt.

3 Von'iberlegungén

In diesem Abschnitt wird mit der Darstellung der grundlegenden Konzepte auch die im weite-
ren verwendete Terminologie festgelegt. Das Ziel ist dabei, die Entscheidungsgrundlagen far
die Strukturierung der konkret entstandenen Komponenten zu verdeutlichen.

Zu Anfang des Projektes sollte eine Abstraktion eines Kiosks im Hinblick auf eine flexible
Struktur und effiziente Realisierung gefunden werden. Zur verteilten Datenhaltung sollte die
fir das BANK Projekt [LuOe93] entwickelte Datenbankschnittstelle verwendet werden, wei-
che durchweg fiir einen effizienten Zugriff konzipiert wurde. Die Datenhaltung arbeitet dabei
objektorientiert und gestattet die Definition von Objektklassen, Attributen und Beziechungen. .
- (Relatloncn) Damit bestand die’ Abstraktion im Definieren von Qbjektkiassen und gec;gneten -

Bezichurigen mit den zugehdrigen Attributen, wodurch eine abstrakte Beschreibung einer
beliebigen Kiosk Struktur mdglich sein sollte.

In Anlehnung an Datenbankkonzepte kann diese grundlegende Struktur als “Schema” bezeich-
net werden. Einen Kiosk zu initialisieren bedeutet das “Fiillen” des Schemas mit konkréten
Objekten. Das bedeutet, um ein reales Kiosk-System zu erhalten, werden in der Datenhaltung
entsprechende Instanzen von Klassen abgelegt. Eine Instanz, also das Objekt einer Klasse,
erhdlt alle in der Klasse beschriebenen Attribute und kann 0ber die zwischen den Klassen
beschriebenen Beziehungen mit anderen Objekten verkniipft werden. Ein Objekt ist somit eine
“reale” Abbildung der Klasse, das physischen Speicherplatz bendtigt und mit Daten gefiillt

werden kann. Welche Daten ein Objekt selbst aufnehmen kann, legen die fir die Objektklasse
definierten Attribute fest.

Das zu definierende Schema, von uns im folgenden Abstrakter Kiosk genannt, liegt jedem
unserer Kioske zugrunde. Jedes Laufzeltsystcm unserer Kioske verwendet denselben Abstrak-
ten Kiosk. Vergleicht man dies mit einem Texfeditor, so bearbeitet dieser Dokumente. Alle

Dokumente werden dabei intern mit derselben Datenstruktur “dargestellt”, diese ist mit dem
Absirakten Kiosk vergleichbar.

Dies bringt einen gravierenden Vorteil gegeniber skript-basierten Systemen: Um einen neuen
Kiosk zu entwickeln, ist es nicht notig das Laufzeitsystem zu verdndern (gemeint ist der Teil
eines Skripts, welcher die Funktionalitit beschreibt), sondem lediglich die Datenhaltung mit
anderen Objekten zu fiillen. Im Gepensatz zu einer Skriptprogrammierung, in der jedesmal die
Objekte, deren Eigenschaften und deren Verwendung (Funktionalitit) neu programmiert wer-
den miissen, miissen hier lediglich die definierten Objekte entsprechend instanziert und ver-
kniipft werden. Dies hat zur Folge, da die Funktionalitit eines Objektes bei unserem Ansatz
nicht erst zur Laufzeit, d.h. wenn das Skript interpretiert wird, bekannt wird, sondern schon in

4. Asymelrix®, Toollinok® sind ¢ingelragene Warcnzeichen der Asymetrix Corporation



das [aufzeitsystem selbst implementiert werden kann Dles w1rkt 3|ch besonders vortellhaft.
auf dlc Geschwmdlgkeut dés Systems aus. : :

.Den scheinbaren Nachteil den man sich damit erkauft, ist der hohere Aufwand der notig wird
‘um eine neue Objekiklasse zu implementieren, da hier nicht in einer “einfachen™ Skriptspra-
che, sondem in unserem Fall ein C oder C++ Modul implementiert werden muB. “Scheinbar”
deswegen, weil sich zeigte, daB durch sorgfiltige Klassenbildung und Abstraktion viele
Objekte teilweise vollkommen gleiche Funktionalitit erhalten, die somit nur ein einziges mal -
implementiert werden mubBte. Ein Beispiel dafiir ist das Handhaben der Beschriftung von
Objekten: Auswahl des Schrifttyps, setzen von Schriftstil und Schriftfarbe und schlieilich das
Ausgeben des Textes auf dem Bildschirm kann fir alle Objekte iiber dieselben Funktiorien
geschehen. Wesentlich ist auch, dal die Funktionalitit der Objekte lediglich fiir die jeweilige
Objektklasse einmal implementiert werden muB, unabhingig von der tatsichlich im Kiosk vor-
kommenden Anzahl instanzierter Qbjekte. Der Vorteil der wesentlich effizienteren und auch
speichersparenderen Implementierung wiegt den etwas hoheren Aufwand der Programmiesung
bei weitem auf. AuBerdem haben die wenigsten Kioske derart unterschiedliche Funktionen, als
daB stindig neue Objektkiassen implementiert werden miifiten.

Man erkennt, dafl es vor der eigentlichen Implementierung nétig ist, festzustellen welche
Objekte von einem Kiosk System bendtigt werden und eine Struktur zu entwerfen, durch deren
Verwendung wirklich alle Anwendungsfille abgedeckt werden. DaB dies nicht auf Anhieb
- gelingen kann spielt keine griiBere Rolle, wichtig ist nur, daB die-grundlegende Struktui-voil-
standig defmiert wird.- Hinzufiigen von Objekten bzw. Efweiteningén in emz.elnen Objekten
sind relativ einfach auch nachtriglich durchfiihrbar. Nach viefen Diskussionen entstand der in
Abbildung 1 gezeigte Abstrakte Kiosk als grundlegende Struktur fiir unsere Kiosk-Systeme.
Dieser wurde im Laufe der Projekilaufzeit immer wieder iiberarbeitet und beziiglich der unter-
schledl:chsten ASPekte optimiert.und soll im folgenden néher erldutert werden.

4 Abstrakter Kiosk

Die Elemente des Abstrakten Kiosks kdnnen, wie in Abbildung 1 dargestellt, entweder
abstrakte Klassen oder konkrete Klassen/Objekte sein.

Beispiele abstrakter Klassen sind die Elemente Item und Target (siehe auch Abbildung 1).
Diese abstrakten Klassen fassen gemeinsame Eigenschaften anderer Klassen in Form einer
Hierarchie zusammen, um sowohl bei der Realisierung als auch spiter bei der Laufzeit des
Systems die Vorteile der Wiederverwendbarkeit und Erweiterbarkeit optimal auszunutzen. Bei

der Instanzierung eines konkreten Kiosks miit seinen eigentlichen Inhalten existieren aber nie
Objekte dieser abstrakten Klassen.

Beispiele konkreter Klassen und Elemente sind Druckkndpfe (Button) sowie Eingabefelder
(Entryfield). Diese sind gleichzeitig aktive bzw. eingabefdhige Elemente. Der Benutzer kann
in diesem Fall Aktionen, die den Ablauf einer Prisentation beeinflussen, auslosen. Daneben
gibt es noch sog. passive Elemente die von der Klasse Item abgeleitet sind; das Anzeigen einer
Grafik - alleine - ist ¢in solches Beispiel. Im typischen Fall betinden sich auf einer Sette neben
der Grafik weitere Druckknopfe und andere Elemente, iiber die der Anwender mit dem System
interagieren kann. Zur Laufzeit existieren somit nur Objekte von konkreten Klassen.
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Abbildung 1: Abstrakter Kiosk mit allen Elementen und Bezichungen



Die in unserem Abstrakten Kiosk bestehenden Objektklassen und Zusammenhénge werden in.

. bblger Abbildung verdeutlicht. Zum besseren Verstindais soHen die- wichtigsten Klasseén mit

thren Beziehungen naher erlautert werden:

:9

Beginnend bei der Klasse Kiosk gelangt man iiber eine 1:1-Beziehung (Teil sein von: has)
zu genau einem Thema (Theme), dem sogenannten Anfangsthema. In einem Kiosk Objekt
werden dabei nur einige wenige, globale Daten, wie z.B. der Timeout fiir einen Trailer,
gehalten. Im spateren Kiosk existiert nur ein einziges Objekt Kiosk und dient auch als defi- -
nierter Anfangspunkt fir das Eaufzeitsystem.

Ein Thema reprisentiert ein bestimmtes Informationsgebiet, welches der Anwender aus-

- wihlen kann. Ein Thema kann wiederum Themen, vergleichbar mit Kapiteln in einem Buch -

besitzen. Ein Thema selbst stellt noch keine Reprisentation von Information dar, sonderm
besitzt zu diesem Zweck einen oder mehrere Seiten, die sog. Screens.

Eine Seite (Screen) stellt ein erstes darstetlendes Element dar. Es beschreibt den Hinter-
grund, auf dem Informationen dargestellt werden. Ein Screen ist vergleichbar mit dem
Medium Papier cines Buches. Es besitzt z.B. eine bestimmte GréBe, Farbe und Struktur,
jedoch noch keinen eigentlichen Informationsgehalt. Ein Screen kann mit mehreren Screens
gleichgestellt in einem Thema verankert werden, wobei es immer genau eine sog. Anfangs-
seite (1:1 Beziehung) gibt. Wihlt der Anwender ein bestimmtes Thema, weill so das Lauf-
zeitsystem, welche Seite es zundchst anzeigen muB. Natiirlich kann auch direkt von einer
Seite auf eine beliebige andere Seite eines andcrcn Themas gewechselt werderi. Die Zusam-

_menfassuig von Seiten zu einem Thema wurde vor allem als Hilfe fir den Ersteller und

Betreiber zur besseren Ubersicht eingefithrt. AuBerdem ist es so médglich beim Lischen.
eines Themas gleich alle betroffenen Seiten mit zu 16schen, was sonst sehr mithsam werden
kann. Jede Seite bildet dcn Prasentatlonsberelch fur die darstellenden Elemente, die Items

Darstellénde Elemente (Items) schlieBlich stellen die Informationsinhalte dar. Jede daraus
abgeleitete [temklasse (Vererbung, s.u.)) beschreibt eine bestimmte Art von Information,
z.B. Text, Grafik sowie Audio und Video, die beliebig miteinander kombiniert werden kon-
nen. Sie sind vergleichbar mit den Buchstaben und Grafiken auf einer Buchseite. AuBerdem
gestatten die Items auch die Kommunikation mit dem Benutzer, da Items nicht nur Informa-
tion wiedergeben, sondemn auch Benutzereingaben empfangen konnen (zB. Druckknépfe).
Items kdnnen iiber die ‘gehe-zu’ Beziehung mit anderen Items oder auch mit Themen oder
Seiten verbunden werden und somit eine Themenauswahl, einen Sciténwechsel oder einen
Zustandswechsel eines anderen [tems veranlassen. So ist die Benutzerschnittstelle nicht

festgelegt, sondern kann optimal auf den Benutzerkreis oder die Funktionalitat des Kiosk-
Systems abgestimmt werden.

Eine Besonderheit stellt das Composite Item dar. Es dient der Zusammenfassung von Items
zu einem neuen Element. Damit kann sich ein Composite Item der Grundfunktionalitit der
Elemente bedienen und diesen eine neue, ibergeordnete Funktionalitit hinzufligen, wobei
das Composite Item die Kontrolle liber das gesamte zusammengesetzte Element innehat.
Die zusammengefalten Elemente kdnnen neben den Grundelementen wiederum Composite
ltems sein. So ist z.B. eine Auswabhlliste (List Box) eine Kombination von z.B. Text-ltems
und zwei Button-Items, welche zur Navigation innerhalb der Liste dienen.

Zusammen mit den dargestellten Beziehungen (Relationen) der Klassen 1aBt sich ein beliebi-
ges Kiosk System auf recht einfache Weise durch den hier gezeigten Abstrakten Kiosk
beschreiben. Wichtig in diesem Zusammenhang ist vor allem die Beziehung der Vererbung.
Dabei werden nicht nur reine Attribute vererbt, sondem insbesondere die fiir eine Klasse defi-
nierten Beziehungen zu anderen Klassen. Beispielsweise vererbt die abstrakte Klasse Targe!
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den Endpunkt einer gehe-zu Bezichung: Somit kann ein Item eine gehe-zu Verbindung zu
¢inem Thema, einer Seite (Vererbung Item->Compositeltem->Screen) einem Composite ltem -
_gder einem anderen {tem' besitzen. Diese vier Mdglichkeiten uiid deren Verwénduing diirch

che wiederum aus Item abgeleitete konkrete Klasse (Button, Key, etc.) werden durch eine ein-
zige Beziehung ausgedriickt, was letzttich die Implementierung erheblich vereinfacht. Auch
die 1:n Beziehung (Element A besitzt vicle Elemente B; ownership) zwischen Compositeltem

und ltemn wird an die Klasse Screen vererbt, wodurch ein Screen ebenfalls mehrere Items besit-
zen kann.

Damit ergibt sich die in folgender Abbildung 2 gezeigte Besitzhierarchie zwischen Objekten
der verschiedenen Klassen.

T 1 Ein Kiosk kann ein oder mehrere Themen besitzen
hesiowns,. Kiosk (wobei nur ein einziges dem Objekt Kiosk direkt
zugeordnet wird). Diese wiederum besitzen ver-
Theme schiedene Seiten, welche der Anwender z.B. durch
Druck auf entsprechende Druckkndpfe interakiliv

/ e auswihlen kann. Jeder Screen besitzt wieder seine

Screen Screen darstellenden Einheiten, dies sind somit alle aus
Item abgeleiteten Klassen, z.B. Druckknopfe,

:/X Textelemente, Grafiken etc.
liem | |Comp. Item Item Durch die Verwendung einzelner Objekte ist auch .

ohne daB an der Implementierung der anderen

Objekte oder des Laufzeitsystems etwas verindert
Abbildung 2: Klassenhierarchie werden miisste.

5 Systemarchitektur

Basierend auf dem Schema fir einen Kiosk, muBte ein entsprechendes System entworfen wer-

den, welches die aus dem A.nforderungsproﬁl abgeleiteten Zicle beziiglich der Funktionalitit
berucksichtigt: ‘

* Optimale Beschreibung des Abstrakten Kiosk, die alle uns bisher bekannten Anwendungs-
falle abdeckt und eine “abstrakte’ Implementierung maglich macht.

* Schnelle Schnittstelle zur Datenhaltung und der Benutzeroberflache, um kurze Antwortzei-
ten zu erhalten,

* Entkopplung der einzeinen Komponenten (Objektbildung), einerseits um eine unabhingige
Entwicklung zu ermoglichen, andererseits um das System je nach der bendtigten Funktiona-
litait konfigurieren zu konnen. Einzelne Komponenten sollen auch spéter entwickelt und
zum laufenden System hinzugefiigt werden kénnen, was eine offene Architektur verlangt.

* Relative Unabhangigkeit von dem verwendeten Betriebssystem und der jeweiligen Hard-
ware. Allerdings 1453t sich dies bei den komplexen Interaktionen mit der grafischen Benut-
zeroberfliche nur bedingt realisieren, weil auch die Geschwindigkeit im Vordergrund steht.

Die kritischsten Aspekte beziiglich der Leistungsfahigkeit des Systems in Form von
Geschwindigkeit und kurzen Antwortzeiten im gesamten Design sind (1) die Minimierung der
Interaktionen zwischen der Datenhaltung und den darauf zugreifenden Modulen, (2) das

1]

_jederzeit einc Erweiterung. bzw. Hinzunahme:von - o
neuen Objektklassen sogar zur Laufzeit moglich, -



schneile Darstellen aller grafischen Elemente im Rahmen der Interaktion zwischen Laufzeitsy-
.Etem und der grafischen Benutzerobérfliche. Der Abstrakte Kiosk und .die* ‘Implementiering
B “der verschiedenen Module in Form mdglichst unabhingiger Objekte trigt beiden Rechnung.

‘Beim Systemdesign miissen die Aufteilung der Aufgaben auf gpf. verschiedene Prozesse und
die Aufrufmechanismen festgelegt werden. Soll das System modular erweiterbar sein, missen
entsprechende Standardmechanismen wie z.B. die Verwendung von DLLs (dynamic link libr-
ary) beriicksichtigt und in die Architektur aufgenommen werden

- Darstel-

lung

i FHTIE P By

/‘7 e RGN 1 ¢ Implemen-

5 SRR hs : | tierung
Nachrichten message, : - ! (Laufze|t_

: - Funktioqud‘rsfffli . LY SyS‘tem)
Daten-
haltung .

Abbildung 3: Architekturiibersicht

Die prinzipielle Architektur des hieraus entstandenen Systems zeigt Abbiidung 3. Diese 4Bt
sich grob in drei funktionale Schichten aufteilen. Die Interaktion zwischen den Schichten.bzw.
Modulen ist durch Pfeile angedeutet. Die oberste Schicht stellt die grafische Oberfliche dar..
Hier ist die Benutzerschnittstelle realisiert, die je nach Rolle des Benutzers unterschiedlich
ausgepragt sein kann.

« Der Endanwender erhilt eine leicht und intuitiv bedienbare Oberfliche zur Anforderung
von Informationen, welche in multimedialer Form angeboten werden kdnnen.

* Der Betreiber des Systems sollte fiir seine Inhaltsinderungen ebenfalls eine mdglichst ein-
fache, auf das wesentliche konzentrierte Benutzerschnittstelle erhalten. ldeal erscheint es
hier, dem Betreiber nicht eine neue Schnittstelle, sondern eine funktional erweiterte Endan-
wenderschnittstelle zur Verfiigung zu stellen. Damit kann der Betreiber iiber die gleichen
(intuitiven) Mechanismen wie der Endanwender im System navigieren, jedoch zusitzlich
z.B. iber eine erweiterte Tastatur besonderen EinfluB auf das System ausiiben, wie z.B. das
Andem von Bildern oder Textfeldern.

* Beim Ersteller hingegen ist die Michtigkeit der Hilfsmittel sicherlich wichtiger als eine
intuitive Oberfliche, jedoch sollte er im Sinne effektiven Arbeitens WYSIWYG-Funktiona-
litit (What You See Is What You Get) erhalten.
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Als grafische Oberfliche dient in unserem System der Presentation Manager (PM) von OS/2,
erweitert durch den Multimedia-Presentation-Manager (MMPM/2). Dieser enrmdglicht die ein-

Epcl\c und.vor allem. standardisierte Programmierung von im System insfallierten Gerdten, wie'

* z.B. Sound-Karten oder Video-Player Hardware, wodurch das Kiosk-System offen und geriite-
unabhiingig wird.

Die zweite Schicht im System bildet dic Implementierung der Objekte/Module des Systems.
Hier ist das Kontrollmodul Engine, die darstellenden Elemente des Abstrakten Kiosks sowie

die unterschiedlichen Editormodule fiir die verschiedenen Benutzerrollen zusammengefaBt. -

Die Editoren werden je nach Rolle des Benutzcrs optional geladen bzw. installiest und akti-
viert.

Alle Module stehen untexemandermVerbmdung und konnen auck direkt auf die darfiberie-
gende Oberflache und daruntertiegende Datenhaltung zugreifen. Durch Hinzufiigen bzw. Ent-
femen von Modulen, auch zur Laufzeit, kann das System individuell konfigusiert,
implementiert und erweitert werden. Der direkte Zugriff der Module auf Oberfliche und
Datenhaltung ermdglicht eine flexible und leistungsfihige, d.h. geschwindigkeitsoptimieste
Realisierung, da jedes Modul unabhingig voneinander optimal auf die gegebenen Schnitistel-
len und zu bedienenden Datenformate (Medien) angepal3t werden kann.

Die unterste Schicht beschreibt die Datenhaltung [EHV93]. Diese betrifft nicht nur die Spei-
cherung der Inhalte, sondern vor allem die der Beschreibung bzw. des Abstrakten Kiosk. Dies
ist ein wesentlicher Aspekt in unserem Konzept. Durch eine externe Verwaltung des Kiosk-
schemas wird es moglich, durch bloBen Austausch der Datephaltung das Sysfem nicht nur.

inhaltlich sondemn auch strukturell véilig neu zu gestalten ohne- an der Implemeritierung des’ "~ - -

iibrigen Systems etwas zu verindern.

Um einen besseren Eindruck von der Funktionalitit des entstandenen Kiosk Systems zu erhal-

ten werden im folgenden emlge der genannten Module .und der Aspekt der Erwelterbarken
naher erlautert. : . -

Engine: S,ystemkontm-lle und Steuerung

Die Kontrolle iiber das System besitzt das Kontrollmodul, die sogenannte Engine. Die Engine
stellt das Kemnstiick des Laufzeitsystems dar, welches die Inhalte des Abstrakten Kiosk aus der
Datenhaltung ausliest und in entsprechende Steuerung der Items umsetzt. Die Engine koordi-
niert simtliche Vorgange insoweit, daB sie die ltems entsprechend benachrichtigt und fiir eine
geordnete Darstellung derselben sorgt. Dabei greift die Engine zum einen direkt auf die Daten-
haltung zu, zum anderen auch direkt auf die Funktionen der grafischen Oberfliche, z.B. zum
Anzeigen der Itemfenster. Veriangt ein ltem eine Aktion des Systems, z.B. den Wechsel auf
eine andere Seite des Kiosks, so benachrichtigt das [tem die Engine, welche daraufhin alle
ndtigen Schritte {ibernimmt. Dabei ermittelt die Engine aus der Datenhaltung, welche ltems
von einer Aktion betroffen sind. Wie schlieBlich ein Item dargestellt wird oder welche Funk-
tion es ausfiithrt, muf} das betroffene Item selbst wissen. Die Engine bleibt villig unabhingip
von der Darstellung der Inhalte. Dadurch beschrinkt sich das “Wissen™ der Engine auf den
Abstrakien Kiosk und die Schnittstelle zu den verschiedenen ltems.

[tem: Darstellende Einheiten

Bis auf wenige Ausnahmen erhilt ein Objeki der aus der Klasse [tem abgeleiteten Klassen ein
Fenster auf der grafischen Oberfliche zugeordnet. Reine Datenubjekte, z.B. Listeneintriige
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ListItem), die nur Daten einer Zeile einer Liste enthalten, sind eine solche Ausnahme. Andere

tems hingegen, z.B. Audioobjekte erhalten zwar Fenster, nutzen diese aber nicht zur Ausgabe,
sondem gewihrleisten damit lediglich eine einheitliche Implementierung und damit transpa-
fente Handhabung aller Objekte. Fenster solcher Objekte werden niemals dargestellt und
haben demnach auch keine GrdBen und Positionen auf der grafischen Oberfliche.

Ein Fenster besitzt eine sogenannte Fensterprozedur, welche alle Nachrichten an das Fenster
verarbeitet. Dies kdnnen Nachrichten von der Oberfliche selbst, von der Engine oder von -
beliebigen anderen Prozessen oder Modilen im System sein. Das Fenster legt den Ein- und
Ausgabebereich eines Item-Objekts fest, die zugehorige Fensterprozedur realisiert die Funk-
tionalitit. Innerhalb seines Fensters kann ein Item u.a. grafische Ausgaben erzeugen, aber auch -
Emgaben erhalten. Dabei realisiert die Fensterprozedur nicht genau ein spezielles Objekt der
Klasse Item, sondern stellt die Implementierung der Klasse Item bzw. der daraus abgeleiteten
Klassen dar. Beispiclsweise wird die aus Item abgeleitete Klasse Image in einer Fensterproze-
dur realisiert, die die Ausgabe einer Grafik als Aufgabe hat. Jedes Image-Objekt erhilt zwar

ein eigenes Fenster, jedoch ist die Fensterprozedur fiir alle Fenster dieser Itcmldasse nur ein
einziges Mal implementiert.

Ediereinheit

Zur Verinderung der Inhalte in der Datenhaltung ist neben dem. reinen- Laufzeitsystem ein
Ediermodul oder Editor notwendig. Der Editor greift direkt auf di¢ Datenhaltung zu und kann
sich, soweit sinnvoll, des restlichen Laufzeitsystems zur Darstellung der Inhalte bedienen. Je
nach Rolle des Benutzers des Systems (Betreiber oder Entwickler) stellt das Editormodul
unterschiedliche Funktionalitit bzw. EinfluBnahme auf die Datenhaltung zur Verfiigung.

Durch direkte. Bedienung der Oberfliche kann der Editor noch zusitzliche Funktionen oder B

Hilfen wie z.B. eine Werkzeuglelstc dem Entwickler zur Verfiigung stellen. Der Betreiber des
Systems will meist nur Inhalte des Kiosk Systems dndern, muf jedoch nicht das Design oder
den Aufbau des Kiosks dndern. Er wird somit nur Inhalte bestimmter Seiten verindern, z.B.
Themenbereiche ausblenden oder Informationstexte aktualisieren. Der Benutzer schlieBlich

erhalt zwar ggf. Eingabemdglichkeiten (z.B. Kontonummer) _|edoch kelnerlel Edltlerfunktlo—
~ nen fir das System selbst. -

Der Editor ist im Vergleich zum Rest des Systems zeitlich _uhk:ritisch, hier steht wieder Funk-
tionalitit im Vordergrund. Durch die getrennte Realisierung des Editormoduls kann fir jcde
Nutzerrolle der entsprechende Modul hinzugefiigt oder individuell angepait werden. Der ein- .
fache Editor des Bétreibers, der nur zum Andern von Inhalten dient, ist groftenteils direkt in
das Laufzeitsystem (Engine, Items) integriert, wird aber erst durch eine besondere Tastenkom-
bination auf einer erweiterten Tastatur aktiviert. Somit kann sich der Betreiber wie der Anwen-
der im System zu der gewiinschten Seite bewegen und direkt durch Aktivieren des Editors

diese editieren. Damit entfallt eine eigene Oberfliche, und die Einlernphase im Umgang mit
dem System wird auf das Minimum reduziert.

Datenhaltung

Die Datenhaltung dient der Speicherung des im vorhergehenden Kapitel beschriebenen
Abstrakten Kiosks sowie des daraus abgeleiteten konkreten Kiosks. Ein konkreter Kiosk
besteht aus Instanzen der im Abstrakten Kiosk festgelegten Klassen, den sog. Objekten und
ihren Beziehungen. Wichtig ist hierbei, daB die Vererbungsbeziehungen, nachdem das Schema
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festgeiegt wurde nicht mehr verdndert werden kdnnen, d.h. eine Instanzierung von abstrakten
Klassen ist zwar mogllch aber nicht smnvoll da sie keine lmplemenuerung bmtzen. 7

Nebeén der reinen Objekt-Datenhaltung ‘nuB eine Schnitéstelle dafiir sorgen, daB zum einen dle
-Inhalte der Objekte, zum anderen deren Beziehungen zueinander geseizt und abgefragt werden
‘kdnnen. Die Schnittstelle stellt eine transparente Sicht auf die Objekte zur Verfiigung, d.h.
emoglicht Zugriff auf die Objekte unabhingig davon, wie diese physisch gespeichert sind
(verteilt, lokal im Speicher, Iokale Platte eic.). Dabei steltt die Schnittstelle nur die abstrakten
Operationen, wie Lesen/Setzen von Attributen, Anlegen/Lischen von Ob]ekten sowie Setzen/ .

Laschen/Abfragen von Beziehungen zur Verfiigung. Vorteilhaft ist, daB sowohl die Kiosk-

Objekie als auch der Abstrakte Kiosk iiber dieselbe Schnittstelle realisiert werden konnen.

Dazu betrachtet man schlicht die Klassen der Objekte selbst wiederum als Objekte von sog.

Metaklassen. Damit reduziert sich die “Eigenintelligenz” der Datenhaltung lediglich auf diese

Metaklassen, d.h. die Attribute und méglichen Beziehungen der Metaklassen miissen in der
Datenhaltung bekannt sein.

Die dargestellte Datenhaltung speichert in den Attributen der Objekte teilweise direkt Inhalte
der Kiosk Anwendung (z.B. Beschriftungstexte) und teilweise Referenzen auf Inhalte, z.B. auf
Video-/Audio-Dateien. Auch gemischte Verwendung der Attribute fiir Inhalte und Referenzen
ist moglich. Damit wird der Speicherbedarf der Qbjektdatenhaltung stark reduziert und ermdg-
Jicht die Verwendung eines lokalen Cache im Speicher des Prisentationssystems fiir die Spei-
cherung aller Kioskobjekte und deren Beziehungen. Die zeitraubenden Operationen erstrecken
sich damit nur mehr auf die Beschaffung referenzierter Inhalte, d.h. der Grafiken oder- Video-..

. daten und damiit auch eher auf die Hardware und Bctnebssystcm, denn auf die’ Applikations- ~
software. : :

Erweiterbarkeit

Wichtig an dieser Stelle ist, daB ein koukretes Kiosk-System meist aktuelle Informationen dar-
stellen soll: dafiir ist es neben einer schnellen f\nderung’ der Inhalte auch notwendig, evtl. neue
Techniken oder Informationsquellen in das System einzubinden. Desweiteren bendtigen
Kioske unterschiedlicher Betreiber meist unterschiedliche Peripheriekomponenten und Kom-
munikationsmdglichkeiten (z.B. Scheckdrucker oder Schnittstellen zu einem Buchungssy-
stem), die sich ergiinzen oder ausschlieBen kénnen. Um hier flexibel und vor allem Erweiterbar

fir zukiinftige Anforderungen zu bleiben, wurde das objektorientierte Denken konsequent
angewendet.

Ein Item ist ein eigenstindiges Objekt, welches mit anderen Items oder Objekten kommunizie- -
ren kann. Durch Weglassen oder Hinzufiigen von Items kann sowohl Funktionalitit in der
Benutzeroberfliche, aber auch innerhalb des Systems individuell verindert werden. In unse-
rem Fall geschieht dies durch Realisieren von Items in sogenannten dynamic link libraries
(DLL), einer Funktionalitat des OS/2 Betriehssystems. Eine DLL kann wihrend der Laufzeit
einer Applikation zu dieser hinzugeladen werden, womit die darin enthaltenen neuen Funktio-
nen zur Verfiigung stehen. Das DLL-1tem hat die Moglichkeit, sich zu initialisieren und z.B.
eine Nachrichtenschnittstelle zu erzeugen, wodurch es wie der Rest des Systems Zugriff auf
die Datenhaltung und Oberfliche erhalt und sich transparent in das System einbinden kann.
Zum Hinzuladen einer DLLL muB ihr Name bekannt sein, der als Attribut zu einem [tem gespei-
chert wird, womit ein Ieistungsfahiges und flexibles Konzept zur Verfiigung steht. Neue Funk-
tionen werden in DLLs realisiert und konnen nachtriiglich zum Kiosk-System hinzugefiigt
werden, wobei es unerheblich ist, ob ein DLL-Item eine grafische oder eine interne Aufgabe,

15



w1e z.B. Kommunikation iiber BTX innehat. Das Item muB nur die kioskinterne Kommumka-
. twn mterpreue.ren und'anwenden kdnnen, uin transparent zu-bleiben.

Elne andere Art der Erweiterung besteht im Zusammenfassen von beslehcnden Items zu einem
bereits beschriebenen Composite Item. Ein zusammengesetztes Item beinhaltet wie jedes Item
eigene Funktionalitit mit dem Unterschied, dafl es sich der Funktionalitit der von ihm zusam-
mengefiigten Items ebenfalls bedienen kann. Da auch solch ein zusammengefiigtes Item wie-
der durch eine DLL realisienrt werden kann, ist auch so ein Maximum an Flexibilitit-erreicht.
Durch die ¢infachen Schnittstellen und weitgeliende Selbstindigkeit der Items bleibt eine hohe
Geschwindigkeit des Gesamtsystems erhalten.

6 Komponenten

Nach Abbildung 4 148t sich das vollstindige Szenario eines Kiosksystems in vier Bereiche zer-
legen: Prisentation, Integration, Manipulation und Datenhaltung.

Die Prasentationskomponenten stellen das Laufzeitsystem dar. Sie beinhalten die Engine
und die Implementierung der verschiedenen Objekte zur Darstellung der Kioskinhalte.

Der Integrationsbereich beschreibt Komponenten, die zur Integration besonderer Dienste in
das System dienen. Je nach Konfiguration und Standort kann ein Anbieter zusdtzliche Objekte
in das System integrieren. Diese werden in der Datenhaltunig beschrieberi und zur Laufzeit des” -
- Systems, in-den ‘Prisentatiosbereich- ibernommien. Die Objekte beinhaltén dabei zusitzlich
eine Implementierung, die auch vom Anbieter selbst realisiert werden kann.

Der Manipulationsbereich stellt eine sehr breit gefiicherte Komponente dar. Hier sind Edito-
- ren und alle Hilfsmittel zusammengefaBt, die zur Aktualisierung und Verwaltung des Kiosks
~ dienen. Dies sind die verschiedenen, rollenspezifischen Editoren, Datenhaltungs-Hilfsmittel

sowie Progranme zur Manijpulation und Erstellung von Inhalten wie z.B. Grafik, Audio/
~ Video, welche getrennt von der Kioskanwendung genutzt werden. Durch Vérwendung von
Standardformaten bei den Inhalten steht es dem Anwender frei, welche Hilfsmittel hier zum
Einsatz kommen, wodurch eventuell im Betrieb vorhandene Resourcen weiter genutzt werden
konnen. Zur primaren Erstellung eines neuen Kiosks steht momentan (1/95) noch kein geeig-
netes Hilfsmittel zur Verfiigung. Daher wird hier z.Zt. iber den Umweg einer textuellen
Beschrelbung der im Kiosk vorkommenden Objekte (ASCII-Datei) und einen Konverter die
Datenhal tung befiillt. Hier ist ein grafischer Editor angestrebt, der dem Ersteller zur Verfiigung
gestellt werden kann und eine leichte Generierung neuer Kioske ermdglicht. Die bereits exi-
stierenden Laufzeiteditoren, d.h. insbesondere der Editor des Betreibers arbeitet hingegen
direkt auf der Datenhaltung, wodurch auf einfachste Weise schnell Anderungen am Kiosk vor-

genommen werden konnen, wie z.B. Andern von Texten oder Ein-/Ausblenden und Erweitern
von Themen (siehe auch Abbildung 5).

Gemeinsam allen vorgenannten Komponenten ist die beschriebene Datenhaltung. Hier ist die
Speicherung sowohl des Abstrakten Kiosk als auch der Inhalte zusammengefa3t. Die Prisenta-
tions- sowie die Integrationskomponente greiten ausschlieBtich lesend auf die Datenhaltung
zu, wohingegen die Manipulationskomponenten lesend und schreibend hier eingreifen.

Weitere, in Abbildung 4 nicht aufgefilhrte Komponenten stellen die Installation und die Fern-
wartung des-Systems dar.
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Abbildung 4: Komponenten

Die folgende Abbildung 5 slellt'excmplarisch die Auswahl von einer Seite nach vorgegebenen

Style Guides dar. Dies ist ein typischer Bildschirm bei der Interaktion des Betreibers mit dem
System.

Man erkennt im Hintergrund das normale Laufzeitsystem, d.h. Druckknépfe zum Verzweigen
in bestimmte Themenbereiche sowie Navigationsknipfe. Der zweite Themenauswahlknopf
wurde hier deaktiviert, sodaB der Endanwender spiler keine Mdglichkeit haben wird dieses
Thema anzuwiihlen. Danchen sind noch eine “Werkzeugleiste” mit verschiedenen Hilfen,
sowie die “Seitenauswahl”-Liste zu sehen. Hier slehen vordetinierte Seitenlayouts zur Verfii-

gung welche durch einfachen Druck auf die verkleinerten Bilder nach der aktuellen Seite ein-
gefiigt werden kGnnen.
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Abbildung 5: Darstellung bei Manipulation eines konkreten Kiosks -durch den Betreiber

7 Erfahrungen bei der Implementierung und dem Einsatz

Die ersten Prototypen einzelner Komponenten und Konzepte dieses Systems entstanden Ende
1993. 1994 wurde das System neu strukturiert und in seiner heutigen Form der Version 1.1 rea-
lisiert (Stand Januar 1995). Insgesamt stecken bisher {1/1995) insgesamt ca. 5 Mann-Jahre aus
der Entwicklung der Fa. IBM in Heidelberg in diesem Projekt. Fiir die ndchsten zwei Jahre

sind schon einige konkrete Arbeitspunkte festgelegt. Danach ergibt sich die bcrcchuglc Frage'
nach ersten Erfahrungen in der Implementierung und dem Einsatz.

Bisher fehlt - trotz vieler Ansitze im Hypertext-Bereich - noch ein allgemeingiiltiges Refe-
renzimodell nach dem man auch ein hier beschriebenes Kiosk-Systern entwerfen und realisie-
ren konnte, wie dies beispielsweise aus dem Kommunikationsbereich mit dem ISO-OSI-
Bereich bekannt ist. Hier greifen weder ODP (Open Distibuted Processing), noch sind die in
MHEG (Multimedia Hypermedia Expert Group) erstellten Architekturen geeignet um unsere
Funktionalitdten genau einordnen zu kénnen. Jedoch hat sowohl die Entkopplung der einzel-
nen Module gemiB der in unserer Architektur aufgezeigten Funktionsblocke als auch die Fest-
legung auf den Abstrakien Kiosk den Zweck eines Referenzmodells fiir uns sehr gut erfilit.

Anfangs dachten wir, dal der Abstrakte Kiosk entsprechend einer Modulschnittstelle zu defi-
nieren sei und dann nie mehr verindert wird. Dem war nicht so, dieser Abstrakte Kiosk wurde
in mindestens S0 Varianten immer wieder gedndert und verbessert. Wir sind sicher, daB er auch
heute noch nicht optimal ist, trotzdem haben wir seit geraumer Zeit immer nur noch Erginzun-
gen eingefigt und keine grundsitzlichen Strukturinderungen vorgenommen.
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Als primire Plattform fiir dieses System wurde OS/2 mit seinen Multitasking-Fihigkeiten
gewdhlt. Hierdurch lieB sich die im System immanente Paralielitit der eigentlichen Engine, der -
. Editoren 'und weiteren unabhinglgen ’Komponcntcnsehr gut realisieren. Allerdings haben wir -

immer wieder mit den unterschiedlichsten kleineren Details und Randbedingungen bei der Pre-
sentation-Manager Programmierung viel Zeit verbracht. Als Beispiel sei hier das Font-Hand-
ling bei einer moglichst unabhingigen Programmierung des spiter im System integrierten
Grafikadapters und der verwendeten Aufldsung zu nennen. Insgesamt hat uns die Aufteilung in
relativ unabhéngig realisierbare Module, besonders beziiglich der darstellenden Elemente eine
verteilte Entwicklung-ermdglicht, die zu einer sehr strukturiérten Denkweise und wohlbedach-
ten Strukturierung der Klassenhierarchien fithrte. Es erfolgte eine auBerordentlich gute Zutei-
tung von Funktionalitdt, Komponente und Zustindigkeit an die involvierten Entwickler.

Die Aufteilung in Kernsystem und dynamische Erweiterbarkeit durch DLLs, erlauben eine
modulare funktionale Erweiterung des Systems. Dies kann analog zum Schreiben von Gerite-
treibern und deren Integration in das Betriebssystem gesehen werden. Wir haben dieses Vorge-
hen inzwischen in zwei mit unserem System erstellten Kiosken durchgefiihrt und haben damit
eine aus softwaretechnischer Sicht optimale Entkopplung zwischen Kern und Zusitzen ohne
jegliche Leistungseinbule festgestelit. (Zum Vergieich wurden einzelne Module, die eine

Erweiterung des Abstrakten Kiosk um weitere Elemente bedeuten, sowoh! im Kern als auch
als DLL realisiert).

Wir wollten die Datenhaltung als eine Form des gemeinsamen Speichers (shared memory) mit
.. geeignetem Sperren und zur persistenten Ablage der Struktur- und Inhaltsdatén verwenden. .
.. Deshalb-wurden i dem Bereich der Datenhaltitng ausfuhrliche Vergleiche det béstmBglichen
Allernativen ausgefithr. So ergaben sich v.a. folgende Alternativen der Speicherung verteilter
persistenter Daten: Verwendung einer Datenbank der zweiten Generation wie DB2/2 (diese
relationale Datenbank hat Vorteile bei der Flexibilitit, Fehlertoleranz, Stabilitit; sie bedeutet
- jedoch Lizenzgebihren, Installations- und Administrationsaufwand), Einsatz einer Datenbank
wie ObjectSiore (objckt-orienliertc Datenbanken sind dem Problem angepaBter, sie bedeuten
" ebenso Lizenzgebihren, haben einen hohen Instaliations- und Wartungsaufwand, sind leider
oft noch instabil), Verwendung von Dateien und Netzwerk-Filesystemen und Realisierung
einer eigenen auf diesen Fall hin optimiertien Datenbank. Es wurde -primar aus Griinden eines
zeitoptimalen Zugriffs basierend auf den experimentell verifizierten Voriberlegungen- ein -
eigener persistenter Cache mit Anschlu sowohl an eine relationale Datenbank als auch an das
Dateisystem realisiert. Durch die- Realisierung einer generischen Datenhaltungsschnittstelle
konnten wir ohne wesentliche Anderung in unseren Komponenten die oben erwihnten Verin-
derungen des Abstrakten Kiosk wihrend der Entwicklung ohne groBere Probleme vollziehen.

Auch bezogen auf den mehr praktischen Einsatz haben wir inzwischen eine Menge von inter-
essanten Erfahrungen gesammelt.

Eine aus technischer Sicht nicht sofort verstandiiche, generelie Forderung war immer wieder
Schnelligkeit vor Funktionalitit. Anwender und Betreiber haben immer wieder lieber auf zeit-
intensive Funktionen verzichtet, wenn damit die Schnelligkeit beeintrichtigt wurde. Somit
haben wir auch viele Designentscheidungen bei der Konzeption und Implementierung nach
dieser Richtlinie getroffen.

Wie eine Zeitschrift primir an dem Inhalt und deren Aufmachung gemessen wird, so stellen
wir bei Kiosksystemen auch vermehrt fest, -sowie die Hardware, Software und das Kiosksy-
stem schnell genug sind- das eigentliche primére Qualititsmerkmal der Inhalt und deren Dar-
bietung ist. Bei der Erstellung wird deshalb die Inhaltserstellung oft unterschitzt. Man sollte
hier eher den Blick aus der Medien- und Werbebranche haben. So lagen beispielsweise die
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durchschnittlichen Erstellquskosten im Jahr 1994 fﬁr den Inhalt einer 60 mipﬁti_g_en ,P;iiscn_ta— )
tion zu Ausbildungszwecken nach ¢iner Studie der FnG-1AO bei ca. 62.000 DM [Mill94],

Bisher wurde an uns von unterschiedlichster Seite aus immer wieder das bei anderen Systemen
meist bestehende Problem der laufenden Anderung und Aktualisierung von Inhaiten und
Struktur genannt. Man hat hier einmalig Mittel eingesetzt und mdchte nun nicht immer wieder
alle paar Monate Dienstleistungsauftrige in Hohe der schon einmalig eingesetzten Mitteln ver-
geben miissen. Hier mdchte der Betreiber selbst gcrne gewisse Anderungcn auf einfache Art
durchfithren kdnnen. Dieser Forderung haben wir von Anfang an Rechnung getragen. Dabei
aber immer die Mdoglichkeiten so eingeschrinkt, wie es die Style-Guides beschreiben. Dazu
erhilt der Betreiber z.B. eine vorgefertigte Anzahl generischer Seiten (Schablonen), welche er-
in den Kiosk integrieren und die darin vorgegebenen Felder fiillen kann. Dabei kann das
Layout dieser Seiten selbst nicht verindert werden, wodurch die Corporate Identity im System
sichergestellt wird. Dieses Merkmal hat sich immer als duf8erst positiv erwiesen.

Wir dachten anfangs, da8 man mit der Realisierung eines Kiosk-Werkzeugs alle Anwender-
wiinsche befriedigen kdnnte, ohne nachtrigliches Programmieren nétig zu machen. Dies war
nicht so: fast jedes System erfordert einzelne Masken mit besonderer Logik oder den AnschluB
an weitere meist bereits vorhandene Module. Deshalb wurde hier viel Wert auf ein offenes
System beziiglich der Erweiterbarkeit gelegt.

Insgesamt haben die Anforderungen der eigentlichen Anwender immer Vorrang vor denen der
Betreiber .und diese wiederum Vorrang vor den Wunschen der Erstcllcr Dies. haben wir im _
* Gegensatz zu allen uns bekanntén‘anderen Systemen so konsequent umgesetzt.

8 Ausbllck

Der Anfang der Forschung und Entw1cklung auf dlesem Bereich der Multimedia-Anwendun-
gen und -Systeme in Heidelberg geht auf erste Konzeptionen und Rcahslerungen im Rahmen
des EU RACE Projekts BANK zuriick. Allerdings haben die dort realisierten Konzepte heute
nur noch sehr wenig mit dem aktuellen und hier beschriebenen System gemeinsam. Diese initi-
alen Entwicklungen haben damit eigentlich “nur” zu einer Sensibilisierung fir diese Thematik
und zum Aufbau unseres Wissen und Erfahrung wesentlich beigetragen. Heute befindet sich
unser System im tiglichen Einsatz, und es stehen neben der furiktionalen Erweiterung auch
Wartungs-, Installations-, und SchulungsmaBnahmen auf dem Programm.

Als Beitrige zur aktuellcn Forschung sehcn wir hier i in erster Linie folgende Losungen in unse-
rem System: '

Eine neuartige Architektur, die eine unabhiingige Entwicklung der einzelnen Komponenten
durch eine Konzeption und Realisierung als Aufteilung in den Systemkern (vergleichbar
mit einem Betriebssystemkern) und spezifische Erweiterungen (vergleichbar mit Geritetrei-

bern in Betriebssystemen) ermdglicht. Diese konnte als Referenzarchitektur solcher
Systeme in Zukunft dienen.

+ Der Konzeption und Realisierung des Abstrakten Kiosk, der eine hochst leistungstihige
Symbiose zwischen Objekt-Orientierung, endlichen Automaten (d.h. hier in Form ven

Zustands-Ubergangs-Mechanismen “if ... then ... go to”) und Modulstrukturen (d.h. bein-
haltet als “is subpart’™) darstellt. .

Das heute im Einsatz befindliche System beinhaltet die meisten der in diesem Beitrag beschrie-
benen Komponenten. Allerdings wurden Videokontferenz, Datex-J, die Abbildung des
Abstrakten Kiosk auf eine relationale Datenbank und alle Gber die Funktionalitiit vom Online-
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und Service-Editor hinausgehende Mampulauonskomponentcn bisher nur als Prototyp imple-
mentiert oder als Entwurf ausgearbeitet, die jetzt konkret umgesetzt werden.

Bei der g(,samten Realisierung solcher Systeme soflte man immer sehr genau auch dre Vurte:le
anderer bestehender Ansitze betrachten. Hier existieren heute schon viele Kiosk- -Systeme mit
einer grolen Menge von sehr hilfreichen Funktionen. Als ein Beispiel sei hier der IBM Ulti-
media Builder genannt; dort werden zum Beispiel auBerordentlich gute “Dissolve-Methoden”
angeboten, die von Designern oft auch intensiv verwendet werden. Deshalb arbeiten wir zur
Zeit an einer Schnittstelle zwischen diesen Systemen, um die Vorteite anderer Systeme hier
einbinden zu kdnnen. Im Hinblick auf Portabilitit ist eine noch weiterreichende Entkopplung
zwischen Engine und einem “User-Interface-Handler” wiinschenswert, ebenso sind Schritte in
Richtung offener interaktiver Dokumente mit zum Beispiel MHEG wichtig. Hier wird im Rah-"
men des Berkom GLASS-Projekts (Globally Accessible Services) mit unser Beteiligung eine
MHEG-Engine fur Multimedia-Dienstiberginge und interaktives Fernsehen ersteilt.
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