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1.1. Einleitung

Im Laufe der letztenJahreist die Lehrein einernie zuvor dagevesenenMNeiserevolutioniert
worden.Durchimmer leistungsstargre Hardware und Softwareist esheutemdglich und dar
Uberhinaussogarselbsterstandliclgevorden,die bisherin konventionellenFormenderLehre
eingesetzteMedienelektronischzu verarbeitenSolcheMedienkdnnenbeispielsweisdexte,
Bilder, FilmmaterialoderTonaufzeichnungesein.

Die Verarbeitungvon multimedialenDatenerfolgt in elektronischef~orm inzwischensogar
haufigviel effizienterals auf herkommlichemWege. Dazubeigetragerhat beispielsweisalie
leichte Wiedenerwendbarkit von LehrmaterialienHinzu kommt, dal3 heutigeSoftware mit
ihren modernenund komfortablengraphischerBenutzerschnittstelle@GUI) den Autor bei
der Spezifikationder Lehrmaterialienn vielfaltiger Weiseunterstitzerkann.Sokénnenviele
Vorgédngemit repetitvem Charakterautomatisiertverden,wodurchsich derenBearbeitungs-
aufwandauf ein Minimum reduziereraf3t.

1GraphicalUserinterface



1. Schulungssysteme

Durch die Verwendungvon elektronischeMedienentsteherMdglichkeiten,die sich bei her
kdbmmlichenMedienin dieserQualitatnicht erzielenlielRen.Ebensowére der Aufwand, den
ein Lehrerbetreibermif3te wenner seinenSchilerrmit kornventionellennicht-elektronischen
MethodeneinenmultimedialenLehrablauf,bestehendusBild, Ton, Schrift und Videomate-
rial, prasentierermoéchte,bei korventionellenSystemermeistenshdher Er wirde dazuals
Hilfsmittel wahrscheinlicheinen Overhead-Projektorin Tonbandgerateinen Fernsehemit
VideorelorderundeineTafel bendtigenEbensowarederLehrerselbstflir eineentsprechende
Synchronisatiorund zeitliche Steuerungler einzelnenMedienverantwortlich. Alle dieseGe-
rate kdnnenin der elektronischerLehre durch eineneinzigenComputerersetztwerden.Die
raumlicheundzeitlicheSynchronisatiozwischendenMedientubernimmtdannder Computey
derdemSchulungsteilnehmeson AutorenerstellteLerneinheitennteraktv prasentiereann.

Zudemwird ein komplexer interaktver Lehrablauf,an demviele verschiedenartigMedienty-
pen beteiligt sind, erstdurch den Einsatzvon Software in der Praxisermoglicht.Schlie3lich
kannein gedrucktefText oderein gemaltesBild als Printmediumin technischeHinsichtkaum

sinnvolle interaktve Fahigleiten bieten,da Printmedienzumeistlinear rezeptv sind. In kon-

ventionellenFormender Lehre sind nicht lineare,interaktve und multimediale Lehrablaufe
lediglich durchrdumlichePrasenzindentsprechenloordiniertedHandelndesLehrerszu rea-
lisieren.

In der elektronischerLehreist es bei denmeistenin der PraxisexistierendenSystemendie
Regel, dalRein Schilereine Schulungindividuell und unabhangigrzon denandererKursteil-
nehmernam Computerverfolgt. Er kanndaherden Prasentation®rlaufin flr seinpersonli-
chesProfil optimalerWeiseanpassenyodurchsichderWirkungsgradder Schulungverbessern
kann.So ist esein groRerVorteil, dal3der Schilertheoretischbeispielsweisealie Ablaufge-
schwindigleit einerSchulungaufdie fur ihn individuell besteGeschwindigkit einstellerkann.
Die PrasenzinerLehrpersorwahrenddesAblaufs einerinteraktvenlLerneinheitist hier nicht
notig.

Ein sehrbedeutsamelFaktor in der elektronischeriLehreist auchdasinternet.Es ermdéglicht
einerseitglie Nutzungangeboteneelektronischet_ehrinhalteunabhangigyon Ort und Entfer
nungvon sovohl Lehrerals auchSchiler Andererseitdringt esauchin der Erstellungvon
Lerneinheitendurch die Mdglichkeit deskooperatven und verteiltenBearbeitensler Inhalte
grol3eVorteile.Auch hierwerdenraumlicheAspekte wie die geographisch&ntfernungzweier
Lehrer durchdasinternetzu einemvergleichsweisainbedeutendeRaktor.

Esist leicht zu erkennendalRdie Vorteile der elektronischerehrein ihrer Summegrol3sind.
Daherhatin denletztenJahrensicherauchdurchdie im folgendenAbschnittbeschriebenen
wirtschaftlichenFaktoren,die Forschungsaktitat auf diesemGebietstarkzugenommenDer
wichtige Themenlomplex derInteraktionist jedocherstin jingsterZeit starler fokussiertwor-



1. Schulungssysteme

den.Daherbestehin diesemSektornochein ausreichengrof3esPotentialflir Verbesserungen
undInnovationen.

1.2. Schulungssysteme als wir tsc haftlic her Faktor

Pauschakdnnenzunéchsallein derEinleitunggenannteworteiledirektoderindirektzu nicht

unerheblicherKostenersparnissdiihren.Die gesamtelhematikist alsodurchausauchunter

wirtschaftlichenGesichtspunktemteressantwennauchin Unternehmemrhervon Schulungen
als von Lehre gesprocherwird. Diesesist jedochaus Sicht einesSchulungssystemsur ein

AspektderBegriffswahl,dasovohl LehrealsauchSchulungm eigentlichenNortsinndortdie

selbenMechanismemund Fahigleitennutzen.In diesemAbschnittsollendaherdie einzelnen
AspekteunterwirtschaftlichenGesichtspunkteantersuchtverden.

1.2.1. Raumlic he Aspekte

Ein wesentlicheKostenaktor bei der Durchfiihrungvon Schulungersind die raumlichenBe-
dingungenSchulungenverderaul3ewielleichtbeisehrgrol3enUnternehmemit eigeneiSchu-
lungsabteilungm Regelfall externdurchgefuhrtDie zu schulendeMitarbeitermisserdaher
meistweite Anreisavege in Kauf nehmenDasist zeitaufwendigund kostenintensi. Zudem
entstehdurchdie zeitintensve Anreiseein langeremund haufigvermeidbareArbeitskraft-und
damitunterUmstanderkKnow-How-Ausfall derbetrofenenMitarbeiter

Auch fur die Anbietervon SchulungerspieltderraumlicheAspekteinegrof3eRolle. Sie mus-
senbei konventionellenSchulungerentsprechendusreichendimensionierteRaumlichleiten
bereithaltenywodurchhoheMietaufwendungerntstehekénnen.

1.2.2. FOrderung der Ang ebotsvielfalt

DieserPunktist in gewisserWeiseverwandtmit denraumlichenAspekten Durch Wegfall des
Raumangebotauf Anbieterseitekann die Vielfalt der gleichzeitigangeboteneischulungen
maximiertwerden.In einemSchulungsraurkdnnenschlief3lichnicht zeitgleichmehrereSchu-
lungenstattfindenphnedal3sichdiesegegenseitigstorendoeeinflussemviirden.DurchWegfall
derraumlichenFaktorenkannnaturlichtheoretischdie durchdie verwendetelTechnologiebe-
schranktemaximaleAnzahlan Schulungemgleichzeitigzum Abrufenangebotenverden.



1. Schulungssysteme

1.2.3. Personaleinsparung en auf Anbieter seite

Auf Anbieterseiteist esferner méglich, in geavissemUmfang PersonalkinzusparenAul3er
dafmandurchdenWegfall der Schulungervor Ort Lehrpersonaéinsparerkann,bestehiuch
in andererHinsicht das Potential,mit geringeremPersonalbestanthhrenzu kénnen.Mul3-
te der Autor einer Schulungdiesenachdem ErstellenunzahligeMale abhaltenkanner nun
nachdemErstellungsprozefirekt weitereLehrangeboterstellen Die Schulungsarbeiiber
nimmt letztendlichdas Softwaresystenttr ihn. Damit wandeltsich die Rolle desLehrerszu
dereinesAutorsvon LerneinheitenEin einzelnerAutor kanninnerhalbrelativ kurzerZeit vie-
le Lehrmaterialiererstellen wodurchmit verhaltnismagigyeringemPersonalstandine hohe
Zahl bereitgestelltePrasentationedenkbarist.

1.2.4. Infrastruktur

Die elektronisché/erarbeitungron Lehrmaterialiererfordertnattrlicheineentsprechendafur

geeignetdT-Infrastrukturim betrefendenUnternehmenEs kannjedochdason ausggangen
werden dal3mittlerweile zumindesin Blrosjederin FragekommendeArbeitsplatzmit einem
Computerausgestattast. Diesesind mitunterzwar nicht zur Wiedeigabemultimedialerinhal-

te, speziellVideo- und Tonmaterialgeeignetkbnnenabermit rechtgeringemKostenaufvand

umgerustetverden.Ebensoverfugtdie groReMehrheitvon Unternehmeriibereinefir diesen
Anwendungsdll ausreichendimensionierténternetanbindungjie auchvondenArbeitsplatz-
computerrausnutzbarware.

Zusammerdssendalitsicherkennendaliderkostenmafigédufwandfur die Einfihrungelek-

tronischerSchulungssystemegmglichen mit dem ausihnenresultierenderNutzen, pauschal
gesehemicht allzu hochist. Wie weit esfir ein bestimmtedJnternehmerattraktv ist, elek-

tronischeSchulungereinzufihrenmuf3natirlichim Einzelfall genauestensrrechnetverden.
Esist zu erwarten,dal3die elektronischerSchulungenn dennéchsterdahrenn Unternehmen
einennochgrol3ererStellenwerterlangenwerden alsbisherbereitsgeschehen.
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2.1. Dexter-Modell

DasDexter-Modell* ist ein Referenzmodeliir Hypermedia-System&sdientalsBewertungs-
mal3statbeim Vergleich verschiedeneHypermedia-Systemsowie als Grundlagefir die Ent-
wicklung von Standarddir den Datenaustauschnd die Interoperabilitadtzwischensolchen
SystemenFernerdefiniertdasModell standardisiertezeichnungerfiir die im Modell exi-

stierenderMechanismemund Entitaten.

DasModell siehtin einemHypermedia-Systeraine Abgrenzungvon drei Schichten(Layers)
vor:
siehe[3]
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2. VervwandteAnsétze

Storage Layer Der Storagd.ayerbeschreibeineDatenbankgie mit relationalerLinks ver
knupfteKomponenternthélt. Komponentemm SinnedesModellssinddie Knotendie-
serStrukturenlm Vordegrundsteherdabeidie MechanismemlerVerlinkungvon Kom-
ponenten.

Within-Component Layer Der Within-ComponentLayer beschaftigtsich mit dem Inhalt
undderinnerenStrukturvon KomponentenDasModell machtin dieserSchichtjedoch
bewul3tkeineklarenVorgabensonderrdelegiertdiesesanandereauf die Strukturierung
spezialisiertdReferenzmodelle.

Runtime Layer Der RuntimelLayerbeschreibtie LaufzeitschicheinesSystemskEr ist ver-
antwortlich fur die Instanziierungind Prasentationon Komponenten.

Besonderguerwahnenst die LésungderVerlinkungauchzu Zieleninnerhalbdeslnhaltsoder
der Strukturder KomponentenDazuwird ein Mechanismu$enotigt,deraucheine Adressie-
rung von Orteninnerhalbeiner Komponenteunterstitzt.Dieseswird im Dexter-Modell mit

sogenanntenkern realisiert. Anker im SinnedesModells entsprechemezeichnerndie ei-

ne Stelleinnerhaltder Komponenteéeschreibekdnnen,wie etwa eine Positioninnerhalbei-

nesTextes. Durch die Verwendungvon Ankern bleibt die klare TrennungzwischenWithin-

Componentind Storaged_ayererhalten.

2.2. SMIL

SMIL? - SynchronizedViultimedia Integration Language- ist eine Empfehlungdes WWW
Consortium$ (W3C Recommendationfiir eine Beschreingssprachélir multimedialePra-
sentationenEs ist dabeiaberkeine eigenstandig&Sprachem wortlichen Sinne,sondernals
XML-Anwendungrealisiert.

SMIL unterstitzdie MedientyperAudio, Video, Text undBild.

2.2.1. Grundg edanken

SMIL ist alsuniversellesundplatformunabhéangigeRrasentationsformgedachtwelchessich
auchund ganzbesondergir den Einsatzim World Wide Web eignet.Alle Elementeeiner
PrasentationverdendaheriibereinenUnified Resourcd.ocator(URL) identifiziert.

2siehe[15, zuletztbesucht16.10.2001]
3siehe[14, zuletztbesucht16.10.2001]
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2. VervwandteAnsétze

Die Zeitsynchronisatiorbei SMIL erfolgt nicht durch AngabeabsoluterZeitpunkte,sondern
durchAngaberrelatv zu andererPrasentationselementen.

Ein Vorteil von SMIL ist es,dalR3nichtzwingendein speziellesAutorenwerkzeudpenotigtwird.
Dadie Beschreinngssprachauf XML basiertreichtzur Bearbeitungron Prasentationetiheo-
retischein einfacherTexteditoraus.

2.2.2. Version 2

Im Jahre2001wurdeSMIL 2.0alsEmpfehlungvom W3 ConsortiumherausggebenDie neue
Versionbringt zunachseinestruktuelleErweiterungdesSystemanit sich. SMIL 2.0 setztauf
einer Modulstrukturauf. Es existierenModule beispielsweiseur Unterstitzungzon Layout,
AnimationenoderVerlinkung.

Desweiterenwurdeein Mechanismugzur ereignisgesteuerteiktivierung (Event-based\cti-
vation)eingefuhrt,derneueMoglichkeitender Interaktionschatt.

2.2.3. Nachteile

Denvielen positiven Eigenschaftervon SMIL stehenedochaucheinige neggative gegentiber
Gravierendist zum Beispieldie eingeschrankt&lodularitatder Prasentationerkine einfache
WiedenerwendungkompletterTeilbaumeeiner Prasentationst nicht ohneweiteresmaglich.
Es befindensich namlich sdmtlicheStrukturinformationereiner Prasentationnnerhalbeiner
einzigenXML-Datei. Eine externe WiedenerwendungeinzelnerElementeauf der Medien-
objekt-Ebeneéstdeshalmichtmoglich.Lediglichdie externreferenziertemeinenDatenkdnnen
problemloswiedenerwendetverden.

SMIL Prasentationebendtigen,obwohl fir dasWorld Wide Web gedacht,nomentanmoch
ein separatedbspielprogramnbzw ein Browserplugin.Eine direkte Unterstitzunglurchdie
Browsergibt esbei denmeistenProduktemicht.

2.2.4. Beispiel

Ein kleines Beispiel soll die Spezifizierungeiner relatv einfacheninteraktionin SMIL 2.0
demonstrierer(Quelle: W3C, http://www.w3.01g/TR/smil20/smirtiming.html). Im Beispiel-
szenariosollendrei (an andererStelle definierte)Kndpfe bei Betatigungein Video mit einer
demjeweiligenKnopf zugeordneteffonspurstarten Der Startder Bild- und Tonspursoll syn-
chronerfolgen.

12
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2. VervwandteAnsétze

Listing: SMIL Beispiel

<smil ...>

<pa_r>
<video id="vid1" .../>
<excl>
<par begin="englishBtn. activ
<audio begin="vidl.begin"
</par>

ateEvent" >

src="english.au" />

<par begin="frenchBtn. activateEvent" >

<audio begin="vidl.begin"
</par>
<par begin="swahiliBtn. activ

<audio begin="vidl.begin" src="swahili.au"

</par>
</excl>
</par>

</smil>

src="french.au"

ateEvent" >

/>

/>

2.3. HTML+TIME

HTML+TIME“ ist eine Erweiterungvon HTML um die Fahigkeiten zur Zeitsteuerungund
SynchronisationZiel von HTML+TIME st es, die SMIL® Konzeptein HTML, einenweit
verbreiteterund weitlaufig unterstitzterStandardzu integrieren.Als Grundlagedafir diente
die SMIL Versionl.0.

Zur Integrationder Zeitsteuerungn HTML sind beinaheausschlief3lictbestehendé&dTML-

Tagsverwendetworden,die lediglich mit zusatzlicherAttributen,wie z.B. Zeit oder Dauer
dekoriert wurden.Ein gro3erVorteil von HTML+TIME ist daherdie fir HTML-Autoren sehr
leichteErlernbarleit.

HTML+TIME bestehtim Kern auseinemObjektmodell,welchesdasModell von DHTML
erweitert. KomplexereAblaufelal3ensichsomittibereingebettet&cript-Bereich€z.B. JavaS-
cript) realisieren.

4TIME=Timed Interactive Multimedia Extension
Ssiehe[15, -]

13
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Auch hier gilt nattrlich,dalR3die BearbeitungeinerPrasentatiolkeinenspeziellerEditor beno-
tigt, sondermmit einemeinfachenTexteditorerfolgenkann.

HTML+TIME unterstitzdie Gruppierungvon ElementenEs ist dannmaoglich, Operationen
aufeineganzeGruppevon Elementeranzuwenderg.B. die Elementersynchronanzuzeigen.

2.3.1. Zeitsteuerung und Interaktion

Esexistierenparallelzwei Modelleftr die Zeitsteuerungn HTML+TIME.

e Zeitleiste- Alle ElementesindaneinerZeitleisteangeordnet.

e Ereignissteuerung EswerdenEventsund Event-ListeneverwendetAls Event-Typen
kommenDOM-Event$, wie z.B. element.onClick()und Timer-Eventszum Einsatz.So
istesmoglich, Interaktvitatin einerHTML+TIME-Prasentatioranzubieten.

2.3.2. Beispiel

Zur Erlauterungsoll ein kleinesBeispieldienen.Eswird eine 300 mal 200 Bildpunktegrol3e
Gruppegebildet.In dieserGruppebefindetsich eine Slideshev ausdrei Bildern, die sequen-
ziell jeweils 5 Sekunderangezeigtverdensollen.Ein Mausklick soll jeweils dasnachsteBild
visualisieren.

Die Slideshaev selbstkanndurchdenKlick aufdenStart-Linkgestartetverden.

Der dazunotwendigeQuelltext konnte folgendermal3ermusseher{fQuelle: W3 Consortium,
http://www.w3c.0og/TR/NOTE-HTMLpIusTIME):

<div height=200 width=300>

<t:seq id="SLIDESHOW" t:beginEvent="none">

<!—— This begins when a trigger is sent.
This will sequence the three images.
If the user clicks on an image before the assigned
duration, it will advance to the next image.

—>

<img src="imagel.gif" t:dur="5" t:timeAction="display"
onclick="this.endElement ()" >

DOM=DocumeniObjectModel, siehehttp://www.w3c.og/DOM/

14
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2. VervwandteAnsétze

<img src="image2.gif" t:dur="5" t:timeAction="display"
onclick="this.endElement ()" >

<!l—— This uses endEvent syntax . Note that ' dur’
will override if there is no click by 5 seconds ——>

<img src="image3.gif" t:dur="5" t:timeAction="display"
t:endEvent="onclick">

</t:seq>

<img src="showOver.gif" t:beginAfter="SLIDESHOW"
t:timeAction="display ">

<p align=center onclick="SLIDESHOW. beginElement ()" >
Click here to begin the slideshow.
</p>

<p align=center >
If it advances too slowly for you, just click on an image
to advance it interactively.

</p>

</div>

DieserAnsatzscheintsich jedochnicht durchzusetzerks existiert kein Paperzum Standard
sonderrediglich ein ausdemJahrel998stammende®/3C-Papermit demStatus,Note".

2.4. Nested Conte xt Model

Das NestedContext Model (NCM)’ stellt einenauf dem Dexter-Modell (siehe2.1, Seite10)
basierendensatzdar, derandieserStelleeinfiihrendbeschriebemverdensoll.

Die SuperklasseeimNCM heil3tEntity (Entitat). Sie besitzteineneindeutigerSchlisselgine
Zugriffsliste (AccessControl List, ACL) undeinen,entity descriptor“,derbeschreibtyie die
Prasentatiorrfolgensoll.

siehe[12, Kapitel 2]
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2. VervwandteAnsétze

Abgeleitetvon Entity ist Node (Knoten),welchereinenContent(Inhalt) sovie eineMengevon
Ankernfur dasObjektenthalt.

Die Anker sind gelundenan PaareausKonditionen/Aktionendie die Gultigkeit desAnkers
beeinfluRen.

Eswerdenzwei Arten von Knotenunterschieden:

e Terminalknoten (, T erminal Node*)

Terminalknotersind Knoten, die applikationsspezifischelmhalt und Anker aufweisen.
Die AnkersinddabeiVerweiszield Sprungmarkn),die eineAdressierunguchinnerhalb
desKnotenserlauben.

e Kompositionsknoten(,Composition Node*)

Kompositionsknotementhalteneine Liste von referenzierterEntitaten.Mit ihnen kann
eineMengevon Entitatenstrukturiertwerden.

2.5. Madeus

Madeusist eine Autoren- und Prasentationsumgahg. Es werdenverschieden®ildformate,
Text und MPEG StreamdqAudio und Video) unterstitztDie aktuellelImplementierungst in
derSpracheC erfolgt, sodal3einewirkliche Tauglichleit fir dasWorld Wide Webaufgrundder
fehlenderPlattformunabhangigit nicht unbedingigegebenist.

Madeudasiertaufeinemobjektorientierterbatenmodelundbenutzteinehierarchisché&truk-

turierungfir die MedienobjektesinerPrasentatiorEsverfolgtbeiderSpezifizierunglerPréasentations-

Szenerierinenconstraint-basiertefinsatz D.h. einzelneMedienobjekteverdennichtabsolut,
sonderrrelatv zueinandem BeziehunggesetztEin Beispieldafirwére,SpieleVideo2,wenn
Videoldurchgelauferst!”.
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3. Betrac htung des Problems

3.1. Der Begriff der Interaktion . . .. ... ... ... . ... .. . . ... .. 17
3.1.1. StrukturierungderDokumente. . . . . .. ... ... ... ... 18
3.1.2. TrennungvonStrukturundDaten . . . ... ... .......... 18
3.1.3. Wiedenerwendbarkit . . . ... ... .. ... ... ... ... .. 19
3.1.4. Komplexe Objektrelationen . . . . . ... ... ... ........ 19

3.2. Zeitbasierte Ablaufe . . . . . .. ... 19
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3.7. EreignisgesteuerteSysteme. . . . . . . ... ... 23

3.8. TechnischeMdglichkeitenflur Interaktion . . . ... ... ......... 23
3.8.1. Sprachenorientiert8ysteme. . . . . ... ... ... 24
3.8.2. GraphisctorientierteSysteme. . . . . . ... ... ... L. 24
3.8.3. Gegentberstellung. . . . .. ... 24

3.1. Der Begriff der Interaktion

Ziel dieserDiplomarbeitist es, ein Interaktionsmodelin ein Schulungssysterau integrieren.
Dahersoll zundchseinmalder Begriff derInteraktionbeziehungsweisder Interaktvitat defi-
niertwerden:
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3. BetrachtunglesProblems

»interaktion bedeutetdal3 der Nutzer aktiv die AbarbeitungeinesProgrammeseeinflussen
kann.4

Im multimedialenKontext ergebensich nachSoares et al.2 eine Reihevon Vorraussetzungen,
die ein multimedialesAutoren-/Prasentationssystam Idealfall erfillen sollte. Im folgenden
solleneinigedergrundlegendersawie einigebesondersm Hinblick auf Interaktvitat wichtige
AspektedieserAnforderungerdiskutiertwerden.

3.1.1. Strukturierung der Dokumente

Eswird gefordert,dalRdasSystemdie Spezifikationsemantischeaund nicht-semantischedb-
jektstrukturenerlaubt.Als strukturelleGrundlagekdnnenbeispielsweisedumlicheund zeitli-
cheMerkmaledienen.

3.1.2. Trennung von Struktur und Daten

Eine wichtige Anforderungist die Trennungvon Struktur beziehungsweiskeogik der Medi-
enobjekteundihreneigentlichenMediendatenZum bessereerstandniglieserAnforderung
seienhier die Termini Medienobjektund Mediendatenyie sie bei Soareset al.® Verwendung
finden,erklart. Ein Medienobjekt bildet dabeieinelogischeEinheit,

e derDatenzugeordnesind,
e diein einemStrukturellenKontext befindlichist

e und mdglicherweisedasMedium oder Medienobjektparameterisierendattribute auf-
weist.

Die demMedienobjekizugeordneteiMediendatersind dabeiwirklich die binarenDaten,wie
beispielsweisein VideostreanodereineBilddatei.

Die binarenDatenvon denStrukturdaterzutrennenpietetdenVorteil, siein mehrerengventu-
ell sogarerheblichunterschiedlictstrukturierterMedienobjekterverwenderezu kbnnen,ohne
die Datenredundantu speichern.

Isiehe[2, zuletztbesucht16.10.2001]
2siehe[11, Seite71]
Ssiehe[11, 71ff]
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3. BetrachtunglesProblems

3.1.3. Wieder verwendbarkeit

Wie im vorigen Abschnittbereitsangesprochenst die Wiedenerwendungvon Mediendaten
mitunterdurchaussinrvoll. Diesestrifft auchauf Medienobjektezu. So kénnenganzeBlocke

einer Prasentationwenn einmalvorhandenpeliebigoft durch Referenzierungn anderePra-

sentationereingebettetverden.

3.1.4. Komple xe Objektrelationen

Aus Sichtder Interaktionist die Fahigleit zu komplexen Objektbeziehungerine fundamen-
tal wichtige Eigenschaftlm eigentlichenSinnewerdendabeigenauein Quellobjektund ein

Zielobjektin eineRelationgesetztDieseRelationzwischendenObjektenkannzeitlicherund

raumlicherNatur sein. Der einfachsteFall der Relation kann zum Beispiel eine raumliche
~Enthaltensein“-Beziehundarstellen.

Haufigist esjedochn6étig, Relationernmit mehrals zwei beteiligtenKomponenterzu definie-
ren.Man unterscheidetlannzwischenBedingungsrelationefConstraints)wie beispielsweise
,Bild 1 undBild 2 gleichlangeanzeigen!*undkausalerRelationendie von einerMengevon
Konditionenbedingtsind.Im Falle der Interaktionsind die kausalerRelationernvon besonde-
remlinteresseSieermdglichereinekonditionierteAusfiihrungvon Aktionenaufin derRelation
referenziertéObjekte.Ein Beispielware , WennMausklickerfolgtundBild Nr. 3 angezeigtst,
dannzeigeBild Nr. 41,

3.2. Zeitbasier te Ablaufe

ZeitbasierteAblaufe weisenals zentralenund bestimmendearametedie Zeit auf. Zur Ver-
deutlichungkannsich der Leserdabeieinenvirtuellen Zeitstrahlvorstellen.An diesemZeit-
strahlsind nun zu bestimmterZeitpunktenVorgéangemit einerbestimmteroderunbestimmten
DauerangeordnetLal3t mannun einenZeitgebersequentielliberdiesenZeitstrahllaufen,so
finden zu jedemZeitpunktgenaudie Vorgangestatt, die an der jeweiligen Zeitgeberposition
entlangdesStrahlsangeordnesind.

Eskanngrundsatzliclewischenzwei Typenvon zeitbasierterblaufenunterschiedemwerden.

Sequentielle Ablaufe

Die einzelnenVorgangesind tiberschneidungsfreiebeneinandeangeordnetSo ist niemals
mehralsein Vorganggleichzeitigaktiv.
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3. BetrachtunglesProblems

Parallele Ablaufe

Bei parallelerAblaufenkdnnenaneinerPositiondesZeitstrahlsmehrergyleichzeitigevVorgén-
gevorhandersein.DieseVorgangesinddannzur gleichenZeit parallelaktiv.

BiId|
Video 2|
Video 1| Textl
| 1 1 1 1 I 1 1 1 1 I 1 1 1 1 I 1 1 1 1 I
0 5 10 15 20

Abbildung3.1.: ZeitbasierteAblauf

3.3. Nichtlineare Ablaufe

Wie der voranggangeneAbschnittgezeigthat, bietenzeitbasierteAblaufe eine Mdglichkeit,

einzelneVorgangeuntereinandezusynchronisiererf-ur die AbarbeitungdieserAblaufewurde
dortzunéchstinstrenglinearerVerlaufangenommerBei der AbbildungzeitbasierteAblaufe
jedochwird manin einemSystemjn demdie Ablaufezwingendlinearverlaufenmissenrecht
schnellan die Grenzenstol3enInteraktve Abldufe lieRensich mit solcheinemSystemnicht
abbilden,da Interaktvitat beinahemmer zu einemVerlasserder zeitlichenoder strukturellen
Linearitatfuhrt. InnerhalbeinerPrasentatiokannzumBeispielein Mausklickauf einenKnopf

denlinearenVerlauf unterbrechenindemer ein Springenzu einervollig anderenStelle der
Prasentatiotewirkt.

Haufig sind nichtlineareAblaufe nicht vorhersagbaida der Weg einesAblaufesdurchvielfal-
tige, teils unbestimmtd-aktoren beispielsweisénteraktive EinfluBRnahmeldurchdenBenutzey
beeinfluBtwerdenkann.

3.4. Konte xtsensitivitat

Wie flr nichtlineareAbléaufe festgestellivurde,sind diesemeistensiicht vorhersagbaDieser
Umstandial3tsich ausder hohenAbhéangigleit desVerlaufsvom jeweiligen Kontext ableiten.
Geraddnteraktionersindmeistenkontextabhangigindsinddahemichtjederzeitglobalmag-

lich. Zur Vedeutlichungsoll hier ein Beispieldienen,welchesin einer Prasentatiomurchaus
denkbarware:
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3. BetrachtunglesProblems

Ein Ablauf setztsich auszwei parallelverlaufendensequentiellerAbfolgen von Bildern zu-
sammenNachjeweils einerdefiniertenZeit werdendie n&chsterBilder derSequenangezeigt.
Die Szeneriesoll Interaktionmittels durchdenBenutzerdurchgefiuhrteMausklickserlauben.
Ein Klick in einesderBilder soll einezu demangeklickterBild passend&rklarunganzeigen.
Dadurchliegenkontextuelle AbhangigleitenzeitlicherundraumlicherArt vor.

Eslassersichverschiedengenerischérten derkontextuellenAbhangigleit formulieren:

e raumlich
e zeitlich
¢ (Nicht-)VorhandenseibestimmteiObjekte

e ZustandbestimmteiObjekte

Dies sei hier einmal an einem Beispiel erlautert: Bei einem nicht kontextsensitven System

musstenm Falle einerinteraktvenPrasentationom Autor zur Spezifikationszeiélle in Frage

kommenderPrasentation®rlaufeexplizit spezifizierwerden Eswird exemplariscrangenom-
men,dalRim Prasentation®rlauf an mehrerenStellendasgleiche Objekt prasentiertverden

soll, welchesauf Mausklickseine Information zum aktuellenPrasentation®rlauf einblendet.
OhneKontextsensitvitat misstedasObjektfiir jededieserStellenexplizit und redundanspe-

zifiziert werden daeinedynamischeAnpassung@ndenmomentaneZustandder Prasentation
nicht moglichist.

Eserwéachsdie Forderunganein multimedialePrasentationssystelkgntextsensitv zu arbei-
ten.Das Systemmul3in der Lagesein,Interaktionerauf Grundlagemindestensler vier oben
genannte\spektekonditioniererzu kénnen.

3.5. Problemfall Authoring

Der Autorenumgebng einesPrasentationssystemgit besonderegugenmerk.hre Qualitat
beeinfludenpraktischenVerteinesPrasentationssystemstuntererheblich Autorensysteme
kénnendabeinach Jourdan,Layaidaund Roisin * bezlglichzweier wesentlichetMerkmale
beurteiltwerden:

e Flexibilitdt bei Erstellung (,A uthoring Capabilities*)
4siehe[4, 3.+4.]
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3. BetrachtunglesProblems

Die ,Authoring Capabilities“beschreibenenGradder Spezifizierbarkit von Szenarios.
Im Idealfall, in einemSystemmit denangenommegroé3tenAuthoring Capabilities,ist
esmaglich,jedeerdenklicheSzenerian demSystemabzubilden.

¢ Ausdrucksmoglichkeiten (,Expr essve Power®)

Die AusdrucksmadglichkitenbeschreibenlasPotentialeinesSystemsgdemAutor zu er
maoglichen jedevon ihm gewlinschteSzeneriemit dem Systemauf intuitive Weiseund
mit angemessenekerhaltniszwischenAufwandund Resultatspezifiziererzu konnen.

Ebensast eineKategorisierungnachdemgewéahltenAutorenansatmaoglich. Man unterschei-
detzwischenzwei tblichenAnséatzen:

e Operationale Systeme(,,Operational Systems")

Bei operationalersystemerwerdenObjekteund derenBeziehungemneistabsolutspe-
zifiziert, zumBeispiel,.Zeige bei Zeiteinheit7 fir 3 ZeiteinheiterdasBild Nr. 3!“.

e BeschrankungsorientierteSysteme(,Constraint-based Systems*)

Bei beschrankungsorientiert&ystemerist eineabsoluteSpezifikatiorderObjektabhan-
gigkeitennicht zwingendnotwendig.Synchronisatiorkanndurch Auferlegungvon Be-
schrankungeamrreichtwerden.Sollenbeispielsweisewei Videossynchronisiertverden,
sodaf3sie sequentielbblaufen kénntemandiesesdurch Angaberelativer Beziehungen
derbeidenVideoszueinandespezifizierenBeispiel:,Spiele Video 1 bei Zeiteinheit3!"
und,SpieleVideo 2 beiEndevon Video 1!

Fur denBereichAuthoring laf3t sich feststellen dal3eine der Hauptschwierigkiten darin be-
steht,einausg&ogened/erhaltniszwischen,Authoring Capabilities“und, Expressve Pover*
zuerreichenEin idealesSystemwirdemaximaleAuthoring Capabilitieshietenundsodie Spe-
zifikation jedervorstellbarenSzenerieerméglichen Aul3erdemwuirde es danachstreben die
Ausdrucksmoglichkitenzu maximierenund dabeigleichzeitigden dafir nétigenWerkzeug-
satzzu minimieren.Dadurchkanndie Komplexitat fur Autorenund Entwickler desSystems
reduziertwerden,ohneFunktionalitateinzubiRen.

3.6. Verschiedene Formen der Interaktion

In diesemAbschnittsollendie verschiedenemdglichenFormenvon Interaktionbeschrieben
werdendieim Kontext einerLehr- und Prasentationssof@avedenkbamwaren.
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3. BetrachtunglesProblems

3.6.1. Globale Interaktion

Die globalelnteraktionist eineFormderinteraktion beiderdie AbarbeitunglesgesamterPra-

sentationsablaufdsetrofenist. Dieskdnnenbeispielsweiséktionenwie dasStarten Pausie-

renoderStopperdesgesamtebspiehorgangssein.Allen globaleninteraktionergemeinsam
ist, dal3diesein der Regel nicht vom Autor einerPrasentatioericksichtigiverdenmiissen,
dasievom Abspielprogramnautonombehandeltverden.

3.6.2. Lokale Interaktion

Im Gegensatzur globaleninteraktiongibt esdie lokale Interaktion,die sich innerhalbeines
Prasentationsablaufabspieltund sich auf diesenauswirkt.Die lokale Interaktionist kontext-
sensitv undmuRimmerdurchdenAutor einerPrésentatiolspezifiziertwerden.

3.7. Ereignisg esteuer te Systeme

In Analogie zu vielen heuteverbreitetenAPls und Programmiersprachemat sich desweite-
renauchein andie Methodik der GUI-Programmierun@ngelehnteAnsatzverbreitet,die er-
eignisgesteuerte8ystemelhre Funktionsweisdasiertim Kerndarauf,da3durchbestimmte
KonditionenEreignissgEvents)ausgeldswerden.SolcheKonditionenkdnnenbeispielsweise
Mausklicks, Tastatureingabender gar Medienereignisseyie dasErreichendesEndeseines
Videossein.Der Autor kannzur Erstellungszeitler PrasentatiolBehandlungsroutinefEvent
Handler)hinterlegen,die bei EintretenbestimmterEreignisseaktiviert werdenund durchden
Autor spezifizierteAktionen ausfihrenEreignisgesteuert8ystemekdnnensovohl sprachen-
orientierteralsauchgraphischeNatursein.

Ein Beispielfur einenereignisgesteuertelnsatzliefert HTML+TIME, wo die Ereignissteue-
rung mit JavaScriptEventHandlernrealisiertwerdenkann.

3.8. Technisc he Mdglic hkeiten fir Interaktion

Wenn ein Prasentationssystemit interaktven Fahigleiten ausgestattetverdensoll, missen
im Vorfeld zunachstinmal auchdie dafir einsetzbarenechnologische\nséatzebeleuchtet
werden.Heute habensich zwei breite Felder herauskristallisiertin die sich im Grundealle
heuteexistierenderPréasentationssysteregordneriassen.

23



3. BetrachtunglesProblems

3.8.1. Sprachenorientier te Systeme

Die ersteGruppevon Systemerist die der sprachenorientierte8ystemeDiese Systemeba-
sierenauf einer meistensals SkriptspracheealisiertenProgrammiersprachieeziehungsweise
einerBeschreibngsspracheBekannteBeispielesind zum Beispiel SMIL als Beschreibings-
spracheoderLINGO als Programmiersprach&bensadientbei HTML+TIME JavaScriptals
Programmierspraché TML+TIME ist mit HTML als Beschreilbnngssprachend JavaScript
alsProgrammiersprachan Hybrid unterdensprachenorientiertelodellen.

3.8.2. Graphisc h orientier te Systeme

Im GegensatalazuexistierengraphischorientierteSystemedie auf den Einsatzeiner Skript-
spracheverzichten peziehungsweisdereneventuelleExistenzgezieltvor demAutor und Be-
nutzerverbegen. Die Spezifikationder Szenarioggeschiehthier zumeistvollkommenGUI-
basiert.Die raumlichenBearbeitungsmoglictditen orientierensich haufigam WYSIWY G-
Prinzip’, wohingegenbeispielsweiseeitbasierteAblaufe oft mit abstrahierendekditiermog-
lichkeiten,wie graphischerzeitstrahl-Reprasentattorambeiten.

3.8.3. Gegenuber stellung

Es ist von Wichtigkeit, die Zielgruppespeziellder Autorenumgehbng einesSystemsgenau-
er zu untersuchenDie Gruppeder Konsumenterder Prasentatiorgeratim Normalfall nicht
mit dertechnischerRealisierungder Interaktionin Kontakt,da dieseihre Auswirkungenfast
ausschlielictbeim Autorenwerkzeugeigt.

Die Nutzer solcherSoftware sind in der Regel nicht technischorientiert. Dieser Nutzerkreis
empfindetesalsintuitiver, Szenariographischeu spezifizierenGraphisclhorientierteSysteme
bietenjedochaufgrundvon verschiedenehimitationenvon Software mit graphischerOber
flachen,wie Resourceverbrauchoder Ergonomie(Komplexitat, Uberschaubasgit) meistens,
wennauchnicht zwangslaufigeine geringereFlexibilitat als sprachenorientiert8ystemelm
Sinnederin Abschnitt3.5(Seite21) beschriebenelategorisierungder Autorenwerkzeugegilt
fur graphisch&Systemedalihre Ausdrucksmaoglich&itenhdhersind,ihre Flexibilitat meistens
geringer

DurchdenEinsatzeinerProgrammiersprachgngegenerreichenSystemeam Normalfall eine

sehrgroReFlexibilitat. Dieseswird aberdurchdenNachteileiner, Technisierung‘desErstel-

lungsprozesseminzelneMedienobjekteerkauft. Damitwird der Autor gezwungenin eventuell
SWYSIWYG=WhatYou Seels What You Get
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3. BetrachtunglesProblems

nichtvonihm zu erwartendeeisewie ein Programmierezu abstrahiererDieseSystemeer-
reicheneinehdhereFlexibilitat, bietenabergeringereAusdrucksmaoglichkiten.

In derPraxisfindensichoft hybrideSystemedie sovohl GUI-basiertegditierenermoglichen,
alsauchiibereineSkriptspracheerfigendie beiBedarfzur SpezifikatiorkomplexerVorgange
herangezogewerdenkann.HaufigbietendieseSystemezuséatzlichauchEreignissteuerung.
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4. Analyse des bestehenden Systems

4.1. MIR . . . e 26
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Im RahmendieserDiplomarbeitsoll ein kontextsensitvesinteraktionsmodelin ein bestehen-
desmultimedialesSchulungssysteintegriertwerden Bei demzu erweiterndersystemhandelt
essichum MobIT?, welchesdie TechnologiedesMultimedia Information Repository(MIR)?
nutzt. In diesemKapitel wird eine AnalysedieserbeidenSystemedurchgefiihrtda Kenntnis
von MobIT und MIR fir dasVerstandnigder folgendenKapitel dieserDiplomarbeitbenétigt
wird.

4.1. MIR

Das MIR (Multimedia Information Repository)Systemist ein Repositoryzur strukturierten
Speicherung/on Medienobjekterund multimedialenDokumentenZum Systemgehdrenzu-
demeinigeBasis-Anwendungenur Verwaltung desSystemsDa diesesSystemeinewesent-
liche GrundlagedieserDiplomarbeitdarstellt,soll in diesemKapitel zunachseineEinfuhrung

Isiehe[6]
2siehe[7]
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in dasMIR Systemgegebenwerden.Fur vertiefendefibereine Einfihrunghinausgehendm-
formationenzu MIR seiderinteressierté.eserauf daszu diesemThemaverdfientlichte Papier
,An Environmentfor ProcessingCompoundviediaStreams® verwiesen.

4.1.1. MIR Philosophie

In Zeiten des TelelearningbesteherlLerneinheitenunter Umstanderaus einer Vielzahl ver-

schiedenartigeMedienobjekteund Medientypen.Da dieseverschiedenartige@bjekte nicht
unabhangigroneinandesind, sondernuntereinandem definiertenraumlichenund zeitlichen
BeziehungestehenmulReingeeigneteSysteneeitlichesowvie rAumlicheRelationerewischen
denObjekteneinesDokumentesbbildenkdnnen Besonderesugenmerkwurdedabeidarauf
gelayt, dalleinzelneMedienobjektesovie auchkomplex strukturierteEinheitenausMedienob-
jektenin beliebigenandereri_erneinheiterwiedenerwendetwerdenkonnent,

Ein wichtiger Aspektist die Notwendigleit der Fahigleit desSystemskooperatvesund netz-
werkwerteiltesArbeitenan Medienobjekterund Multimedia-Dokumentezu erméglichen.

Alle Medienobjekteund Dateienwerdenin ein virtuelles Dateisystenmabgebildetwelchesals
SchlusselDateinamenAhnlich dem UNIX-Dateisystemverwendet(zum Beispiel ,/MobIT-
/Praesentationl/indemob®). Durch dieseAnalogie zu reguléarenDateisystemenvird der Zu-
griff auf die Objektefir die Nutzererleichtertunddie Ubersichtim Repositoryerhoht.

EineKernanforderungvar die UnterstitzundpeliebigeMedientypenum auchzukinftigeFor-
mateohneAnderungeram Systemselbstverarbeiterzu konnen.Fir die komfortableBenut-
zungvon Medienmit grof3enBinardatenist die Moglichkeit desStreamingvorgesehen.

Wie bereitserwahntspieltder AspektdesverteiltenArbeitensbei MIR einegrofReRolle. Damit
ist speziellauchdie Nutzunguberdasinternetgemeint.MIR setztdaherauf die Verwendung
von standardisiertedugriffsmethodemund Protolollen, wie JDBC,CORBA oderHTTP.

DasMIR Systemist der Versuch,eine Umgehung zu schafen, die es ermdglicht,komplexe
multimediale Anwendungermit vemgleichsweisegeringemimplementierungsaufand zu er-
stellen.Das Systemsoll den Entwickler dabeinebendem eigentlichenRepositoryauch mit
verschiedeneanderenVerkzeugenwie beispielsweis&ramavorks,unterstitzen.

Als letzterundwichtiger Punktseihier die gefordertePlattformunabhangighit zu nennenum
in derheterogeneBetriebssystemwettesinternetdasSpektrumderunterstitztedPlattformen
zumaximieren.

3siehe[8]
4sieheauch[6]
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4.1.2. Architektur von MIR

DasMIR Systenmverwendetinemehrschichtig€lient-Serer Architektur. Abbildung4.1(Sei-
te 29) stelltdie Zusammenhangger einzelneriTeile desSystemsm Uberblickdar.

e Datenbankschicht

Die Datenbankschichbestehtaus einer RelationalenDatenbank(SybaseDataSerer).
Der Zugriff aufdie MIR-Datenbankerfolgtjedochnichtdirekt mittels SQL sonderrniber
ein APl ausStoredProcedures.

e Middlewar eschicht

Die MiddlewareschichbestehtauseinemJava Applikationsserer (SybaseJaguar) Es
existierenKomponentetiir dasKlassen-Objekt-, Nutzer/Gruppen-Managemesbwie
fur denZugriff aufdasvirtuelle DateisystemAlle MIR Komponentesindauf CORBA-
Basisimplementierundkdénnenvon Client-Applikationerverwendetverden.

e MIR Application Framework

DasMIR ApplicationFrameavork (MAF) ist ein Java API fur MIR Client-Applikationen,
die eine Swing/JFC-Oberflachebesitzen Es bietet Unterstiitzungunter andererendur

dasSession-ManagemermtenRepositoryzugrifsowvie Nutzer und Gruppererwaltung.
Zudem sind diverse Utility-Klassen in MAF enthalten,die sonstige haufig benétigte
Funktionalitaterzur Verfigungstellen.Mit demMAF kanndie EntwicklungdieserAp-

plikationenvereinfaichtwerdenundsoEntwicklungszeieingespantverden Einegemein-
sameBasisfir Client-Applikationenkannauf3erdenmden Wartungsaufandreduzieren.
MAF-konformeApplikationenkénnenmittels Java Web Starf ausdemWWW-Browser
heraudirekt lberdasinternetgestartetverden.

e XML MIR Taglib

Dasneustegeradean derEntwicklungbefindlicheAPI im MIR Systemst die XML MIR
Taglib. Sie stellt XML-Applikationen eine komfortableSchnittstellezum MIR System
bereit.Die XML-AnwendungernwerdeniibereineXML-Erweiterung(Cocoor) in einem
ServletRunnerausgefihrt.

¢ Client-Applikationen

5JFC=Jaa FoundationClasses
Ssiehe[13)]
’siehe[1, zuletztbesucht25.10.2001]
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DasMIR SystemmachtkeineverbindlichenvVorgaben,in welcherWeiseAnwendungen
implementiertwerdensollten. Der Phantasieder Entwickler sind hier also keine Gren-

zengesetztDennochist die Benutzungeinerder Hilfs-APIs (MAF, XML MIR Taglib)

aufgrundderdadurchentstehendeXorteile ratsam.

¢ MIR Management

EssindmehreraMlanagementwerkzeudér dasMIR Systemvorhanderbeziehungswei-
se werdenzur Zeit implementiert.So stehenderzeitein Klassenmanaggeein Nutzer
/Gruppenmanagesowie ein Repository-Bravserzur Verfiigung,die zur Administration
desSystemgyenutztwerdenkdnnen.DieseApplikationensind als MAF-Applikationen
konzipiert.

Applikationen

MAF

I

o8 CORBA
Sybase [¢———p <
DB JDBC £
Jaguar Middleware WebStart / HTTP

A

| q—

r_

Cocoon XML |, o :E P > -
Framework M HTTP(S)
HTTP Server Browser

Abbildung4.1.:MIR Architektur

4.1.3. Das MIR Repositor y-Konzept

e Klassen

Alle im Repositorygespeicherte@®bjektegehdrereinerdefiniertenObjektklassean. Ei-
neKlassein diesemSinnebesitzteineneindeutigerNamenundstellt ein Schemdiir die
ErzeugungeuerObjektedar DasMIR SystermunterstitzEinfachwerertungunderlaubt
sodenAufbau einerKlassenhierarchidurchdie ApplikationsentwicklerAlle Klassen,
die direkt oderindirekt von der KlasseComplexObjectabgeleitesind, kbnnenAttribute
definierendie InstanzerdieserKlassebesitzersollen.Im Unterschiedzu Klassendefini-
tionenin objektorientierterProgrammiersprachdresitzerklassenund Objekteim MIR
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SystenmkeineeigenerMethoden Abbildung4.2 (Seite31) zeigteinenUberblick iiberdie
vordefinierterMIR Basisklassen.

Datenobjekte (DOBS)

Datenobjekteenthaltendie tatséchlicherMediendatenm MIR Repository Sie entspre-
chenweitestgehendiormalenDateieneinesDateisystemsAlle Datenobjektesind Ob-
jekte der KlasseGenericDobund besitzenkeinerlei Objektattritute. JedemDatenobjekt
ist ein MIME-TypezugeordnetderdasFormatder Datenkennzeichnet.

Medienobjekte (MOBS)

Medienobjektem Sinnevon MIR erfulllenzweiverschieden&unktionenEinerseitdie-
nensiedazu,Mediendatenn Form von Datenobjektemit beschreibendeAttributenzu
versehenindemsiesiealsHulle kapseln Andererseit$assersichin einemMedienobjekt
auchandereVledienobjektaeferenzierenAuf dieseWeisewerdenRelationerewischen
Medienobjektenm MIR SystemabgebildetDieseArt derReferenzierungyird in erster
Linie zur Realisierungzon rdumlichenBeziehungeverwendetverden.

TechnischwerdenandereDbjektein einemMedienobjekjedochnichtdirektreferenziert,
sondernibersogenanntdarget-Listen.Eine Target-ListeenthaltdabeieinenVektorvon
Target-Objektendie eineReferenZdenDateinamenpauf dasZielobjektenthalten.

Medienobjektesind Instanzender Klasse GenericMoboder einer von ihr abgeleiteten
Klasse.

Ereignisse(Events)

Eventssind Objekteder KlasseGenericEentodereinerdavon abgeleiteterkKlasse.Sie
sindwesentlicheBestandteiderzeitlichenKomponentalesMIR-Systems.

EventserweiternMedienobjektaiberdiein jedemMedienobjekivorhanden&vent-Liste
um eine zeitliche KomponenteDiese Event-Listeist als lokale ZeitachseeinesMedie-
nobjektszu betrachtenEventshabendaherimmer einenfestgelgten Zeitpunktrelatv

zur ZeitachsadesMedienobjektesAul3erdensind zumeistapplikationsspezifischveite-
re Attribute enthalten Viele Eventsbeziehersich auRerdenauf ein Zielobjekt. Dieses
Zielobjektmuf3sichin der Tamget-ListedesMedienobjektedefindenmufRalsovon ihm

referenzierwerden.Im Dokumentenkntext bedeuteties,dalREventsbei MIR alsonur

fur einemMedienobjekistrukturelluntegeordnetébjektedefiniertwerdenkénnen.

Attrib uttypen

Von denim MIR verfigbarenAttributtypenentsprechewiele denvon herkdmmlichen
Programmiersprachemie beispielsweisdara angebotenedatentypenSoexistierenin
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MIR derzeitdie Typenlinteger, Float, Double,String, Enumeratiorund Target. Enume-
rationist ein Typ, der genaueinenWert auseinerfest hinterlegtenListe von méglichen
Wertenerlaubt.Ein Attribut vom Typ Targetkannals Wert einenVerweisauf eineRefe-
renzin der Taiget-ListeeinesObjektesannehmenMit diesemTyp kénnenapplikations-
spezifisché@bjektrelationeniberAttributerealisiertwerden.

GenericObject

I I
GenericDob ComplexObject

[P

GenericMob GenericEvent

Abbildung4.2.:MIR Basisklassen

4.2. MobIT

MobIT® (Media Objectsin Time) ist eine als MIR-Applikation realisierteLehr- und Prasen-
tationssoftvare. MobIT ist wie MIR selbstvollstandigin JAVA implementiert,ist abernicht
interaktionsfahig.

MobIT wurdeurspriinglichvon Bjorn Feusteim RahmerseineDiplomarbeif alseigenstandi-
ge Software zur Verarbeitungzon multimedialenPrasentationeantwickelt. Die urspringliche
VersionbenutzteXML zur DatenspeicherungeinemodulareArchitekturermoglichtedie spa-
terePortierungauf dasMIR-System.

Im VerlaufdieserDiplomarbeitwird dieseMIR-Applikation auf Basisdesin Kapitel 5.2 (Seite
38) beschriebenemteraktionsmodellsim Interaktionsfahigkit erweitert.

4.2.1. MobIT Konzepte

Ziel von MobIT ist es,eineinternetbasiert®lattformfur dasTelelearningoereitzustellen.

8siehe[6, zuletztbesucht16.10.2001][5]
9siehe[5]
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Eine Prasentatiosetztsich ausDaten-und MedienobjekterzusammenDerenFunktionswei-
seist aquivalentzu Medienobjekt(sieheS.30) beziehungsweisPatenobjekt(sieheS.30) des
MIR-SystemsDieseMedien-undDatenobjekté&dnnendanndurchSpezifikatiorzeitlicherund
raumlicherBeziehungerhierarchischezu Lerneinheiterstrukturiertwerden.Ein Autorenwerk-
zeugunterstutzdenAutor beiderErstellungderLerneinheiten.

Als Grundsatavon MobIT bleibt zu erwéhnendalbesonderewWert auf die Wiedenerwend-
barkeit von Objektenund ganzenLerneinheitergeleggt wurde. Ebensowird eine breite Palet-
te von Medienin Prasentationennterstitztzum Beispiel Text, Bild oderVideo. Ein JAVA-

Applet ermoglichtdasplattformunabhangig@bspielender Prasentationedber dasinternet.
Ein Subserer-Mechanismusbietetdabeidie Méglichkeit, streamingfahig®edienzur Abspiel-
zeitabzurufen.

4.2.2. Das MobIT Datenmodell

Eine MobIT-Prasentatiorbestehtaus einer nachrdumlichenund zeitlichenKriterien hierar
chischstrukturierterMengevon Medienobjekter{Mobs)und ElementenDie Knotenin dieser
Struktursind Mobs,wahrenddie Blattertypischerweis@lurchElementeeprasentieniverden.

Die Elementebildendie kleinsteEinheitin diesemDatenmodellSie enthalterdie bindrenMe-
diendatenwie zumBeispielein JPEG-Bild jedochkeineAttribute,welchedie Datenbeschrei-
ben.Elementesind&quivalentzu denDatenobjektemm MIR.

Medienobjektg(Mobs) hingegen enthaltenselberkeine MediendatenSie gehdreneiner defi-
nierten Objektklassean und besitzendie fur die entsprechend&lassefestgelgte Mengean
Attributen.Mobserflllengrundséatzlickeinevon zwei moglichenFunktionen:

1. Kapselungvon Elementen

Mobswerdengenutztum Elementemit beschreibendeAttributenzu versehenwie bei-
spielsweisé&chriftgroReoderHintergrundfarbe.Daswird erreicht,indemsiedie Elemen-
te kapselnd.h.referenzieren.

2. Strukturbildung

Durch Mobs wird die Struktureiner Prasentatiomefiniert. Sie konnenkénnenbeliebig
viele andereMobsreferenzierenDieseMadglichkeit wird zur raumlichenStrukturierung
von Prasentationegenutzt.

Ein Mob kannalsoentwedemur andereMobs odernur ElementereferenzierenMobssinddie
kleinstevon der Laufzeitumgehbing autarkdarstellbareEinheit einerMobIT-PrasentationDie
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Funktionalitdtder Mobs bei MobIT wird von denMIR-Medienobjekterabdeckt Alle MobIT-
Mobswerdenim MIR als ObjektederKlassePlayableMob gespeichert.

Abbildung 4.3 (Seite33) gibt einenUberblick liberdie hierarchischestruktureinerPrasentati-
on.

Mob

Text-Mob Bild-Mob Mob

| | N
C Text-Element )C Bild-Element )

Abbildung4.3.: Prasentationsstruktur

4.2.3. Zeitsteuerung in MobIT

Die Zeitsteuerungvird bei MobIT dadurchrealisiert,dal3jedesMob mit einerZeitleisteaus-
gestattetist. An dieserZeitleiste sind zu bestimmtenZeitpunktenAktionen angeordnetyie

zum Beispiel init*, ,show* oder hide”. JedesMob enthalteine Liste solcherAktionen, die

sogenannt@lay-List(Abspielliste).Die Aktionenkdnnenmussersichjedochnichtaufandere
(Ziel-)ObjektebeziehenMdgliche Zielobjektemissersich direkt in der nachsterHierarchie-
stufederPréasentatiobefinden.

Technischwird flr die Zeitleiste der Mobs der Eventmechanismuder MIR Medienobjekte
verwendet.

Die Eventbehandlungst sogel6st,dal3zu jedemTyp von Events(,start”, ,stop*, etc.)jeweils
einekorrespondierende

1. MIR-Klassefir die Speicherungm Repositorysowie

2. Methodein derKlasseMob mit abgeleitetenNamen(z.B. dolnit())

existiert. Die Behandlungsmethodeird zur Laufzeitvom Timer-ThreaddesPlayersaufgeru-
fen,wenndasEventabgearbeitetvird.
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4.2.4. Architektur von MobIT

MobIT verfugtiubereinemodulareClient-Serer Architektur EinesauberdrennungderSchich-
tenderArchitekturmit definiertenSchnittstellerbringt Flexibilitat durchdie leichteAnpal3bar
keit an spezifischdJmgehlungen,wie zum Beispiel MIR. Abbildung 4.4 (Seite34) gibt einen
Uberblick iberdasMobIT-System.

Accessible Kb———p g
1]

Mediaperver

Serverseite

Klientseite

TCP

- ¢——>} DataSource
=

MobIT Player

Abbildung4.4.:MobIT Architektur

Player

DerMobIT Playerist ein Abspielprogramniir die MobIT Lerneinheiterbeziehungsweisera-
sentationenkr ist als Java Applet implementiertund daherunabhangigron der Plattformdes
Client-Computers.

Datenquellen(Datasources)

Datenqueller{Datasourcesind der Mechanismusiiberdender MobIT Playerdie Prasenta-
tionsdateriadt. Eine DatenquelleenthaltFunktionenzum Ladenvon DatenobjekteniMedien-
objektenund Play-Listen.Die Art der Datenquelldst bei MobIT nicht festgel@t. Es existiert
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derzeitabernur eine Referenzimplementierunfgir eine Datenquelledie ihre Datenvom Me-
diaSenrerbeziehtund TCP zur Kommunikatiormit demMediaSerer einsetzt.

DatenquelleimplementiererzudemeinenclientseitigenCaching-Mechanismusberdie Me-
thodecachePresentation{)m die Ladezeiterinsbesonderbei Ferrverbindungemnit geringer
Bandbreitezu verbessern.

MediaSer ver

Der MediaSerer dient dazu,der DatenquelledesMobIT Playersdie benoétigtenStrukturin-
formationenbeziehungsweis®bjekteeinerPrasentatiorzu liefern. Er verfligtdazuibereine
Uber das InternetzuganglicheSchnittstelle(TCP-Port).Klienten (PlayerDatenquellen)stel-
len eine TCP-\erbindungzu ihm herund kénnenuberfestgelgte KommandoObjekteeiner
Prasentatiorsowie Informationenzu ihnenabrufen,wie beispielsweisé’lay-Listsoder Meta-
Informationen(Attribute) der ObjekteeinerPrasentation.

Der MediaSerer ist so konzipiert,daf3er unabhéngigron dertatsachlichfiir die Speicherung
verwendetenTechnologiearbeitet.FUr den Zugriff auf die gespeicherterPrasentationsdaten
wird ein InterfaceAccessible verwendetfir dasflr jedeunterstitzteSpeicherungstechnologie
eine Implementierungvorliegen muf3. Accessible enthaltden Kommandosles MediaSerers
entsprechendi®lethodenriimpfe.

Zum besserenVerstandnissei hier noch kurz die Kommunikationzwischender Datenquel-
le desPlayers(MobDataSourceTCP) und dem MediaSerer mittels TCP erlautert.Die Da-

tenquelletffnet eine TCP-\erbindungzu dem MediaSerer. Auf dieserVerbindungwerden
Text-KommandosonderDatenquellendenMediaSerer gesendefzumBeispiel , GET /Mo-

bIT/v1/7000/7000.moimi*). DerMediaSerererstelltalsResultaderAnfrageein Jara-Objekt,
welcheddie abgefragteatenenthélt.Dieseswird abernichtdirekt zumKlienten ibermittelt,
sonderrvorherin ein UbertragungsobjeKfransfer Object) gekapseltUbertragungsobjekteer-

flugenzusatzlichibereineListe von Beschreibungsobjekten (KlasseDescriptionObject, beste-
hendaus Status-IDund Nachricht),die Statusinformationemind Informationeniber bei der
Abfrage eventuell aufgetretend=ehlerenthalt. Diese Ubertragungsobjektererdendann tiber
die TCP-\erbindungmittels Jasa-Serialisierungur Datenquelld@ibertragen.

Subser ver

Die Subserer sind der Streaming-Mechanismugn MoblIT. Bei streamingfahigerMedien-
typenkanndie Auslieferungder Bindrdatenan den Klienten auf3erin einemmonolithischen
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Block auchkontinuierlich zur Abspielzeiterfolgen.Auch eine Ubertragungn Echtzeitware
(beiImplementierungon Echtzeit-Protokllen wie beispielsweis&®TP'°) theoretischmdglich.

Der Subserer-Mechanismusst im MediaSerer integriert. JedemMedientypkanndabeiei-
ne zustandigeSubserer-Klassezugeordnetverden die fur die Durchfihrungdereigentlichen
Ubertragungrerantwortlich ist.

Autorenwerkz eug

Die urspringlicheMoblIT-Versionkonnteohneein speziellesAutorenwerkzeuguslommen.
Dasie XML als Formatfir die Datenspeicherungerwendetewar ein Texteditor fir die Be-

arbeitungvon Prasentationeausreichendim Kontext desMIR-Systemsist eine Bearbeitung
von Objektenmit einemsochenVerkzeugkonzeptbedinghichtméglich.In derletztenZeit ist

daherbegonnenworden,ein graphische®utorenwerkzeudur MobIT zu entwickeln. Dieses
Werkzeugunterstitztin der momentanen/ersionjedochlediglich die rudimentareBearbei-
tung raumlicherBeziehungenlnsgesamist das Autorenwerkzeuglerzeitgroftenteilsnicht

funktionsfahigodernichtimplementiert Noch vollkommenoffen ist die Implementierungler

UnterstutzungeitlicherRelationen.

0Real-Time TransportProtocol
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5.1. Diskussion

In Abschnitt3.8 (Seite23) wurdenbereitsdie technischeMoglichkeitenzur Realisierungn-
teraktver Fahigleiten erlautert.Ergadnzendwvurdenin Kapitel 3 (Seite 17 ff) einige wichtige
PunktebezlglichAutorenwerkzeugediskutiert.

Bei demvorliegendenauf MIR basierenderSystemerscheintdie Realisierungauf Basisei-

ner (Skript-)Sprachenicht ratsam.Bei der Verwendungeiner Skriptsprachevirde der grof3e
Nachteilentstehendal3einelntegritatsprifungn der Datenbankschichiichtangemesserea-
lisierbarware.Zudemwdurde die Implementierungeiner Sprachenicht trivial seinund einen
erheblicherKonzeptionsundImplementierungsaufandbedeutengderdenRahmerdieserDi-

plomarbeitsprengemwuirde.

Stattdessesoll im RahmendieserArbeit versuchtwerden,einenmodellbasierte®nsatzum-
zusetzenDasdafurverwendeteModell, welchesn Kapitel 5.2 (Seite38) erlautertwerdensoll,
soll groRtmaglicheFlexibilitat beikleinstmoglicheWerkzeugpalettbieten.

5.2. Interaktionsmodell

Als Modell liegt dieserArbeit dasinteraktionsmodelon Dr. ThomasSchmidtund Bjérn Feu-
stef zugrundewelchesich in diesemAbschnittnahererlauternwerde.

5.2.1. Zustandsautomat

DasModell gehtvon der Tatsacheaus,dal3sichder ZustandeinerPrasentatiozu jedemZeit-
punktdurcheinentiberschaubarelBarametersatmit einerZustandslistdeschreibetéal3t. Die
in der ZustandslisteenthaltenerEintrageemgebensich ausdem KarthesischerProduktaller
Zustandsparameté®bjekteigenschaftergller Medien-und DatenobjekteeinerPrasentation.

Ein Eintragin derZustandslist&tnntewie folgt aussehen:

Instruktion| t | dt | x |y | Scalex | Scaley | ID Parameter
start 0/2 10|10/ 10 1.0 4711 | font=,Arial*

Anderungenan der Prasentationsstruktwarenin der Zustandslistesichtbar: So wiirde das
EinflgenneuerObjektein eine Prasentatiorzu einer Erweiterungder Zustandslistaum den
ZustanddesneuenObjektesfiihren.Aquivalentwiirdenbeim EntferneneinesObjektesausder
Prasentatiomuchalle Zustandseintragentferntwerden.

siehe[10]
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Ungleichschwierigemgestaltesichder Fall von Anderungeranbestehende®bjekten Hierfir
wird eine Moglichkeit bendtigt, Zustandseintragenodifizierenzu kénnen.Das Modell sieht
denEinsatzvon Aktionenvor, um Zustandezu modifizieren.

5.2.2. Aktionen

Auf einelnteraktionin einerPrasentatiofolgt immereineAktion. SokdnntezumBeispieldas
AktiviereneinesHyperlinksoderButtonsder Ausloserfur eineAktion sein.

Aktionenim SinnedesModellssind Verkniipfungs-Masénfur ZustdndeBeim Anwendenrei-
nersolcherAktion aufeinenZustandverdenalle FelderderAktion mit demZustandverknipft,
wobeileereFelderibegangenverden Esergibt sichdannderneueZustand.

Beispielfur Aktion:

Instruktion| t | dt| x | y | Scalex | Scaley | ID | Parameter
1.0/ 1.0 background=,white"

DasobigeBeispiel-Aktionwirdebei ihrer Ausldsungdie Hintergrundfarbevon Objekten die
die Skalierungsdktorenl.0/1.0besitzenaufweildandern.

5.2.3. Konditionierung

Die InteraktionerfolgtaberalleinaufderGrundlageson AktionennichtzuvorbestimmterZeit-
punkten,sonderrkannzunachseinmaltheoretisclzu einerbeliebigenpeimErstellender Pra-
sentatiomicht bekannterzeit stattfinden Ebensowarenvielféltige andereBedingungenwie
zum Beispielein bestimmteiZustandeinesandererObjektes als Giltigkeitskriteriendenkbar
EsistalsoeineArt von Konditionierungnotig, um kontextsensitve Interaktionerrealisiererzu
kénnen.

FurdieseZweclke sientdasModell die Verwendungzon Konditionenvor. EineKonditiondeckt
alle ParameterinesObjektzustandeab, so dal3die groRtmaoglicheFlexibilitat erreichtwird.
Konditionenwerdenbei ihrer Prifunggegendie Eintrageder Zustandslistegepruft. Es ware
unpraktikabelzur Konditionierungmmereinzelne genauspezifiziertéNertefir die einzelnen
Kriterienvorzugebenln einemsolchenFall miussteralle méglichenAblaufpfadeeinerPrasen-
tation zu ihrem Erstellzeitpunkexplizit spezifiziertwerden.Eswird eineunscharfeSpezifika-
tion derKonditionbendtigt.DasModell siehtvor, BereichegultigerWerteftir die Kriteriender
Konditionenvorzugeben.

Ein weitererwichtiger Aspektist die Festlgung der Interaktionszieled.h. der Objekte auf
die eine Interaktion/ Aktion wirken soll. Eine festeVorgabeder Zielobjekte zum Zeitpunkt
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desErstellenderPrasentatiomst nichtmdglich,daderjeweilige Zustandder Prasentationlort
nochnichtbekannist. Die Zielobjektemusserdaherdynamiscleur Laufzeitbestimmiwerden.

Dieswird dadurchgelost,dalReineKonditionfir jedenEintragderZustandslistevaluiertwird.
Alle Zustandefur die die EvaluierungdenWert ,wahr“ ergibt, bilden die Zielmengefur die
Interaktion.

JederKondition kbnnenAktionen zugeordnetverden,die im Fall desAktivierensder Inter-
aktiongeméalder Beschreilnngim vorigenAbschnittauf die Ergebnismengeler Evaluierung
angevendetwerden.

Die folgendeBeispiellonditionwirdevondersiebterbis zurachterZeiteinheitfiir alle Objekte
evaluierenderenmomentarausgeftiihrteKommandaq,start” ist:

Instruktion| t | dt | x |y | dx | dy | Scalex | Scaley | ID | Param.| Aktion | Folge
start 711

EineVerknupfungvon Konditionenm SinnedesUND- oderODER-Operatorsst ebensantg-
lich und wichtig. VerketteteKonditionenentsprechemabeidem UND-Operator Mengenals
WertederKonditionsparametesrgebeneine ODER-\erknipfung.

EineInteraktionist genaudannmaoglich,wennalle ihre verketteterKonditionen,wahr” evalu-
ieren.

5.2.4. Klic k-Bereic he

Fur eine Interaktion(mit der Maus)ist esnotig, eine Flachezu definieren die als klickbarer
Bereichfungiert. Ein Klick in solcheinenBereichfihrt dannletztendlichzum Auslésender
Aktion. Die folgendeTabelleverdeutlichtdie Parameteftr klicksensitve Bereiche:

Mob-ID | x |y | Breite | Hohe | Kondition
#47 10| 10| 50 25 #11

5.3. MobIT Repositor ysc hic ht

5.3.1. Abbildung der Datenstrukturen

Die Datenstrukturewerdenwennmaglich direkt in MIR Klassenspezifikationeamgesetzt.
Alle Klassemmit Ausnahmevon Clicklnteraction sind Subklassemler KlasseGenericMab.
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5.3.2. Mengen

Eine Sonderrollenimmt die zumindestei KonditionenerforderlicheUnterstitzungur Men-
genals Attributwerteein. MIR siehtjedochkeine Mengenals Wertevor. Daherwird der Weg
gewahlt, Mengenals ZeichenlettendarzustellenDie Analyse der Zeichenlettenmul3 dabei
allerdingsvonderApplikation erfolgen.Eswird eineHilfsklassegeschdkn, die Methodenbe-
reitstellt,um mit dieserMengenkomfortabeloperiererzukénnen Damiteinhergehtallerdings
derVerzichtauf maglichelntegritatsprifungeriir Mengenin der Datenbankschicht.

5.3.3. Masken

Da Aktionenim Interaktionsmodeléinezu verknipfendeMaske darstellenmuR3die Méglich-
keit bestehenginzelneAttributebeiderVerkniupfungderMaske zu ibegehenMIR untersttitzt
fur alle DatentyperdenWert null, welchessoviel wie ,kein Wert gesetzt*bedeutetDies mul3
in denJava-KlassenJara ebensolber den Wert null realisiertwerden.Es dirfen daherkei-
ne fundamentaledava-Datentypemwverwendetverden,dadiesenicht denWert null annehmen
kénnten. Abhilfe schafen hier die KlassenausdemPackaggava.lang(Float, Integer, etc.).

Esbietetsichalsoan,dieseMdglichkeit flr zuignorierendeMasken-Felderzu verwenden.

5.3.4. Aktionen und Konditionen

Nachdemnundie KlassenMoblITAction und MobITConditionanalogzu denDatenstrukturen
deslinteraktionsmodellslefiniertwerdenkénnen,fehlennochdie Beziehungerzwischenbei-
denTypenvon Objekten.Vom Modell ausgehendnussereinerKondition eineodermehrere
Aktionenzugeordnetverdenkénnen Daherwird nunfestgelgt, dal’die Target-ListeeinerMo-
bITConditionReferenzemufdie entsprechendedoblTAction-Objekteenthalt. Abbildung5.1
(Seitedl) zeigteineUML-Darstellungder Aktionenund Konditionen.

MobITAction MobITCondition
+x: Integer = null +t: String
+y: Integer = null +dt: String
+scal eX: Float = null +instruction: String
+scal eY: Float = null +x: String
+nmobl D: I nteger = null +y: String
+instruction: String = null +scal eX: String
+parans: Hashtable = null +scal eY: String
+t: Integer = null +mobl D: String
+dt: Integer = null +paranms: String

0..* 1'

Abbildung5.1.: AktionenundKonditionen
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5.3.5. Zuordnung zu Medienobjekten

Die Objekthierarchieausgehendion den Konditionsobjektermuf3 nun noch einem Medien-
objektzugeordnetverdenkdnnen.Eswird zunéchseine (abstrakte KlasseMoblTInteraction
eingefuhrtderenabgeleitetlassendie beschreibendeAttribute einerméglicheninteraktion
definiererkdnnen.SolcheAttributekdnntenbeispielsweisbegrenzendd&oordinaterfiir einen
raumlichenBereichsein,in dengeklickt werdenkann.Durch Einfihrungeiner Klassenhier
archiean dieserStellewird Flexibilitdt im Hinblick auf die Form der Interaktion(Mausklick,
Tastendruckakustischerméglicht.DieseDiplomarbeitwird denFokusjedocheinschranknd
aufdie Form derInteraktiondurchMausklickrichten. AndereFormenkdnntenaberin der Zu-
kunft problemlosmplementiertverden.

Dieselnteraktions-Objekt&bnnendanniberdie Tamget-Listebeliebigviele Konditionsobjekte
referenzierenAuf dieseWeisewird der UND-Operatorfiir Konditionenrealisiert.

JededviedienobjekerhalteineListe vonMoblITInteraction-Objektergie die einzelnerinterak-
tionsmoglichleitendesObjektesspezifizierenDakein Datentypfur Objektlistenzur Verfiigung
steht,mu3dabeientwederin Containerobjekverwendetverden oderalle Interaktionsobjekte
mussergemischimit denuntegeordnetemedien-bzw. Datenobjekterin der Tamget-Listedes
Objektesreferenzierwerden.Letzteresenthaltin seinerTarget-Listealle zugeordnetemnter-
aktionsobjekte.

Die VerwendungeinesseparaterContainerobjektesvirde die strukturelleKomplexitat eines
von MobIT verwaltetenMedienobjektesim eineHierarchiestufenehrerweiternalsdie direkte
ReferenzierungAndererseitrgibt sich so ein Problembei der Verarbeitungler Objekte.Da
ein Taget-Objektiediglich denObjektschlissgedochnichtdie MIR-Klassedesreferenzierten
Objektsenthalt, maftezur Ermittlung der ObjektklassgMedien-/Daten-oder Interaktionsob-
jekt) jeweils dasreferenzierteObjekt selbstgeladenwerden.Aus Laufzeitgrindernwird der
zweite Ansatz,die direkte Referenzierunggewahlt. Dazuwird jedochaus Effizienzgrinden
eineErweiterungder TamgetsempfehlenswertSie werdenum die Angabeder MIR-Klasseer-
weitert. Bei Medienobjekterstehtdort der voll qualifizierteKlassennamehei Datenobjekten
derWertnull.

5.3.6. Erweiterung der Klasse PlayableMob

Die KlassePlayableMob die Basisklassaller MoblT-Medienobjektemul3, wie im vorheri-
genAbschnittbereitsverdeutlicht,erweitertwerden.Bei der MIR Klassebeschranksich die
Anderungauf dasHinzufiigeneinesneuenAttributes,name* vom DatentypString. DiesesAt-
tribut soll dem Autor eine benutzerdefiniert&ennzeichnungeinerObjekteunabhangigzom
Dateinamerermadglichen.
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MobITAction MobITCondition
+x: Integer = null +t: String
+y: Integer = null +dt: String
+scal eX: Float = null +instruction: String
+scal eY: Float = null +x: String
+nobl D: | nteger = null +y: String
+instruction: String = null +scal eX: String
+parans: Hashtable = null +scal eY: String
+t: Integer = null +mobl D: String
+dt: Integer = null +parans: String
0 * 1' 1..*
1 1..*
1
PlayableMob [ MobITInteraction
Clickinteraction
+X: int
+y: int
+wi dt h: int
+hei ght: int

Abbildung5.2.: ErweiterungPlayableMob

Eine BeriicksichtigunglesAttributes,name*ist vorerstnur in der MIR-Klasseundim Auto-
renwerkzeugorgesehendadieselnformationlediglich dort bendtigtwird.

Die Java-KlassePlayableMob wird soerweitert,da3beiderInitialisierungvon Instanzerdieser
Klassedie Interaktionsobjektausder Tamget-Listeentferntundin einerseparateinteraktions-
Listeim Objektablegt werden.Dadurchwird derspatereZugriff aufdie Interaktionsstrukturen
erleichtert.

5.4. MobIT Laufz eitumg ebung

5.4.1. MediaServer

Der MediaSerer undin direkter Abhangigleit davon die MIR-Accessible-Klass¢DBaccess)
erhalteneinezusatzlicheAbfragemaglichleit fur die InteraktionsstruktueinesObjektes.

Eine ErweiterungdesMediaSerersbedingtnatirlichaucheine &quivalenteErweiterungdes
Accessible-Interfacesund implementierendeKlassen(im MomentDBaccess), da der Media-
Sener im Grundegenommemur ein Interfacedarstellt.Die tatsachlicheverarbeitungslogik
Ubernimmtbei MobIT die Accessible-Implementierung.

Die Accessible-Implementierundiest bei Ausfihrungder Interaktionsabfragdie Interaktions-
objekteausdemRepositoryausunderstelltdaraufhineinedie Interaktionspezifizierendélier-
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archieausJava-ObjektenDazuwerdenJara-Klasserbendétigt,die als Datenwertim zurlickge-
liefertenTransferobjekenthaltersind.

5.4.2. Objektklassen

Eswerden,analogzu denMIR-Klassen,auchJava-Reprasentationester durch dasinterakti-
onsmodelldefiniertenKlickbereiche ,Konditionenund Aktionen erstellt. Die Attribute dieser
Klasserentsprechedenvom InteraktionsmodelNorgegebenerParametern.

Die Klasseflr Interaktionenerhaltein zusatzliched-lag, welchesanzeigt,ob die Interaktion
gultig ist. Dieseslagist nurin BezugaufdenPlayerrelevantundwird beiderEvaluierungder
KonditionenderInteraktionentsprechendesetzt.

Aktionen erhaltenzusétzlicheine Liste von Mob-Verweisendie zur Laufzeitbei der Evaluie-
rungermitteltwerden.

Die KlassersindserialisierbarsodalRInstanzerdirektvom MediaSererandenKlientenseria-
lisiert und dort weiternerwendetwerdenkdnnen.Dadurchentfallen zusatzlichek onvertierun-
genderDatenbeziehungsweis®bjekteim MediaSerer undPlayer

5.4.3. Player

Der Playerist die komplexesteKomponentaler Laufzeitumgeling. Um dasinteraktionsmo-
dell zuimplementierenmuf3die auf Play-Listenund Ereignissetbasierend®lob-Verarbeitung
erweitertwerden.Es mul beispielsweisalie Zustandslistedes Interaktionsmodellsealisiert
werdendie fur die bisherigeVerarbeitungron Prasentationenicht bendétigtwurde.

Umwandlung des Player-Applets

Die bisherverwendeteApplet-Technologieeignet sich nicht zur Realisierungeiner univer-

sellverwendbarerlayerKomponenteDer urspringlicheZustandstartetedenPlayerausdem
MIR-SystemheraudibereineApplet-Wrapperklass®ieseLdsungbewahrtesichin derPraxis
jedochnicht,daim Zusammenhangit demSwing-basierteMIR-Klienten 6fter Darstellungs-
und Stabilitatsproblemauftraten.

DasThreadinglonzeptdesurspringlicherPlayersst zudemnicht fur die Verwendungn einer
KomponentayeeignetEsexistiert keineMdglichkeit, die vom Playergestartete hreadsach
demAbspielenwiederzuverlassigzu stopperunddie vonihnenbelegtenResourcenviederzu
deallozieren.
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Der Playermuf3daherzunachsin eine wiedenerwendbare&Swing-Komponentdransformiert
werden.Das beinhaltetnebender Umwandlungdes PlayerApplets aucheine Anderungder
Threading-ImplementierungesPlayers.

Globale Interaktion

Die Realisierungglobalerinteraktion(sieheAbschnitt3.6.1, Seite23) erfordertlediglich An-
derungeramPlayerdesMobIT-Systems.

Aktionen wie ,stop“, ,pause”oder resume”kénnendurch Modifikation der Threadingim-
plementierungmplementiertwerden.Zusatzlichwerdendie Runnable-Methodender Player
Komponentaind die Datenquellege&ndertum die Aktionen,start* und stop* von auf3erhalb
desPlayerskontrollierenzu kénnen.

Eine ,pause“-FunktionbeispielsweisdielRe sich ahnlich realisieren Hierzu mu3tezusatzlich
jedochnocheineMethodefir denZugriff auf die Aktion vonaufienmplementiertverden.

Datenquelle

Die DatenquelléviobDataSourceTCP wird in AnalogiezumMediaSererumeineAbfragemog-
lichkeit derinteraktionsstrukturearweitert.lm Falle derInteraktioniibernimmidie Datenquel-
le die Funktion einesProxieszum MediaSerer. Die vom MediaSerer abgefragterinterak-
tionsobjektenverdenohneKorvertierungweiteigereicht.

Initialisierung der Medienobjekte

Bei derlnitialisierungderMedienobjektgKlassemobit.client.Mob) aufgrundzugehdrigemit-
Eventsim PlayermuRdie InteraktionsstruktudesMobs beriicksichtigiverden.Uber die Da-
tenquellewird zuséatzlichnochdie InteraktionsstruktudesObjektesabgefragtund im Objekt
zwischengespeicheamitstehereur LaufzeiteinerPrasentationlie Interaktionsstruktureim
denMobsbereit.

Evaluierung der Konditionen

Die EvaluierungderKonditionensoll nebenléaufign einemeigenernrhreaderfolgen.DerThread
wird beimInitialisierendesPlayerserzeugtund beim ThreadmanagetesPlayersegistriert.

DasModell siehtvor, die Konditionender Interaktionergegendie Zustandslisteler Prasentati-
on zu prufen.Der Playerbietetexplizit keinesolcheZustandslistan. Er héaltjedochzur Lauf-
zeit bereitseinehierarchischestrukturvon Mobs der gesamteriPrasentatiowor. Da die Mobs
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mit dengegebenerdllsin ihnenenthaltenertlementdaterenZustandeinerPrasentationvie-
degeben.entsprichtdie Zustandslistam Grundeallen Objekteigenschafteder linearisierten
Mob-Hierarchie.

Der Evaluations-Threathuft zur Laufzeitiiberdie gesamtem SpeichembefindlicheHierarchie
einer Prasentatiorund evaluiert alle an die Medienobjektegehundeneninteraktionen.Dabei
auftretendeviengenvon Verweiserauf Ziel-MedienObjektdir die AktionenwerdenausEffi-
zienzgrundernn denAktionenzwischengespeichemm spatereEvaluationslaufesinzusparen.
Ergibt die Evaluierungder Konditioneneinentrue entsprechendewert, alsokeineleereMen-
ge,wird die Interaktionsmdglichkit durch Setzendeszuwvor besprochenehrlagsaktiviert und
gegebenerdlls demBetrachteder Prasentatiomxtra kenntlichgemacht.

Auslosen der Interaktion

Um ein Ausldsender Interaktiondurch den Betrachterzu erméglichenwird je Interaktions-
form (Maus, Tastatuy etc.) ein Event-Listeneibendtigt.Die Event-Listenemwerdenbei jedem
Mob mit Interaktionsstrukturegistriert. Erfolgt einelnteraktiondurchdenBetrachterwird die
InteraktionsstruktudesMobs untersuchtpb ein giltigesund passendeoordinaten,Taste,
etc.)Interaktionsobjekin diesemMob existiert. Wird ein solchednteraktionsobjekgefunden,
werdenalle Aktionen desinteraktionsobjekteauf die in den Aktionentemporarverwiesenen
Zielobjekteangavendet.

5.5. Autorenwerkz eug

DasAutorenwerkzeugnisstezunachsumdie Fahigleit zur BearbeitungeitlicherZusammen-
hangeerweitertwerden.Danachkdnnteeine entsprechendgraphischeBearbeitungsmaglich-
keit fur die Interaktionsdatemler Objektebereitgestelliverden.Bei Betrachtungdesmomen-

tanenZustandeslesAutorenwerkzeugsst eine Neuimplementierungpeinaheunausweichlich
undwird daherhier auchangestrebtEinzig der bereitsansatzweiséunktionsfahigedumliche

Editor sowie die Objekteditorerfur Bild und Text kbnnentiibernommenverden.

DasneueAutorenwerkzeugoll dannfolgendeMerkmaleaufweisen:

e Eswird, begrindetauf den MIR- und MobIT-Systemengin operationalerAnsatz ver-
folgt?.

2sieheAbschnitt3.5 auf Seite21
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e DasneueAutorenwerkzeugvird im GegensatzumaltenAnsatzimmernur jeweils eine
Hierarchiestuferon PrasentationsobjektelarstellerundbearbeitenSoll ein Objekteiner
andererHierarchiestufebearbeitetverden,so muf3esin einerseparaterkeditor-Instanz
geladenwerden.

e DasraumlicheEditierensoll vollstandiggraphischund WY SIWY G-orientierterfolgen
kénnen.DiesemUmstandwird dadurchRechnunggetragendal3der alte, graphischori-
entierterdumlicheEditor alsBasisdafurwiedenerwendewird.

e DaszeitlicheEditierender Abspiellisten(Play-Lists)wird in ListenformgescheherZur
BearbeitungeinzelnerEventsdientein neuerBearbeitungsdialo§ir Ereignisse.

e Die Interaktionenwerdenteilweise graphischund teilweiseformularbasierterfal3t und
bearbeitetKlickbereichewerdenin denrdumlichenEditor integriertundkénnenmit der
Mauserstelltundverandertverden Ein neuemBearbeitungsdialofiir dieseObjektebietet
formularbasierte&ditierender Konditionenund darangehundenerAktionen der Klick-
bereicheln demDialogwerdenEingabefeldefir die einzelnerttributederKonditions-
und Aktionsobjekteangeboten.

e DasAbspielendesbearbeitetei®bjekteskanndirekt ausdemAutorenwerkzeugnitiiert
werden(Preview-Funktion). Dafur wird ein minimaler MAF-Klient erschaflen, der die
neuePlayerKomponenten MAF-Klienten komfortabelnutzbarmacht.Es werdenBut-
tonsfur (globales),start” und,stop” angebotensawie eine Statusleistedie den Status
derPlayerKomponentanzeigt.

Dem Leserwird aufgetllen sein,dal3die beidenEditorenfir die zeitlichenund interaktven
Eigenschaftemicht graphisch,sondern fir den Autor einer Prasentationmelatv abstrakt,in

Listen-bzw. Formularweiseealisiertwerden Der Aufwand,einekomplettgraphischorientierte
Bearbeitungsmaglichéit dieserEigenschafteranzubietenware jedoch zu hoch, um ihn im

RahmerdieserDiplomarbeiterbringenzu kbnnen.
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6.1. Repositoryschicht . . . . .. ... ... . 48
6.2. Laufzeitumgebung . . . . .. . ... 48
6.2.1. MediaSerer . . . . . . . . . 48
6.2.2. Player. . . . . 52
6.3. Autorenwerkzeug . . . . . . . . . e 55
6.3.1. Elementklass€lickArea . . . . . ... ... ... .. ........ 57
6.3.2. Element-Wdgetfur Klickbereiche. . . . ... .. ... ... .... 57
6.3.3. EinbindungderKlickbereiche . . . . . ... ... ... ....... 59

In diesemAbschnittsoll die Implementierungeinigerderim konzeptionellerTeil beschriebe-
nenMechanismemaigestelltwerden.
6.1. Repositor ysc hic ht

In derRepositoryschichivurdenkeineVeradnderungeanQuellcodesyorgenommenEswurden
die in Abschnitt5.3.1 (Seite 40) besprocheneilassenerstellt. Dazu wurde dasvom MIR
Systembereitgestellt&lassenEditotApplet verwende(sieheAbbildung 6.1, Seite49).

6.2. Laufzeitumg ebung

6.2.1. MediaServer

Der MediaSerer wird wie besprocherum eine Variantedes get-Kkommandoserweitert,die
die InteraktionsstruktueinesObjekteszurtckliefert.Der Syntaxder neuenget-\ariantelautet
folgendermalien:
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Applet Viewer: management/KlassenEditor.class 10| x|

Applet
Klassenliste Eigenschaftenliste Optionenliste Datentypenliste
MobITPresentatic | X boolean —
MohITinteraction ¥ datetime J
ClickInteraction idth ] enumeration
X i height float
name

Klassenbearbeitung Eigenschaftenbearbeitung Optionenbearheitung

IClickInteraction Awidth I

Klassenlabelbearbeitung Eigenschaftenlabelbearbeitung Optionenmanipulationen

iInteraktionsobjekte fuer Midth of the Click-Area Aenderuny bestaetigen |

Datentypenbearbeitung Option anlegen
I integer Option loeschen

Klassenmanipulationen Mandatorybearbeitung Meldungen

Aenderung bestaetigen | a

neue Klasse anlegen | Uniguebhearbeitung

Klasse loeschen ]

Eigenschartenmanipulationen

Aenderuny bestaetigen |

neue Eigenschaft anlegen |

Applet started.

Abbildung6.1.:MIR KlassenEditoiApplet
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get <Repository-Pfad> int

Um die neueget-Syntaxzuimplementierendiein denFolgenderAbschnittererlautertwerden.

Erweiterung des Accessib le-Interfaces

Der MediaSerer greift fur alle Zugriffe auf einelnstanzeinerdasAccessible-Intedceimple-
mentierenderKlassezu. Daherwird dasinterfaceum eine Methodendefinitiorerweitert,die
die Interaktionsstruktueinesdurch dasget-KommandaospezifiziertenObjekteszurlckliefert.
Listing 6.1 auf Seite50 zeigtdie neueMethodendefinition.

Listing 6.1: ErweiterungdesAccessible-Interfaces

public interface Accessible {

// ermittelt die interaktionsstruktur eines Mobs
public TransferObject getINT (String path);

Erweiterung des MIR-Accessib les

Die Anderungdes Accessible-Interfaceszieht direkt nachsich, daR alle implementierenden
Klassendie neuegetINT-Methodeimplementierermissenlm RahmenrdieserArbeit wird die
MIR-Implementierunglesinterfacesdie KlasseDBaccess mit derneuergetINT-Methodeaus-
gestattetDie Anderungerseienhier anListing 6.2 (Seite51) erlautert:

Zeile 5 to referenzierdasim konzeptionellerKapitel beschriebendransfer Object, welches
denReturnwerider Methodekapselt.

Zeile 6 Ein DescriptionObjekt wird bendtigt,um dasTransfer Object mit Statusinformationen
zuversehen.

Zeile 10 DasuberdenParametepathspezifizierteMedienObjektwird ausdemMIR Reposi-
tory geladenobjectManagewurdeim Konstruktorvon DBaccess initialisiert und refe-
renzierteinelnstanzder CORBA Objekt-ManageiomponentalerMIR Middleware.

Zeilen 12-19 Im Fehlertlle wird ein préaparierteslransferObject zurtickgeliefertdasdem
KlientenInformationeniiberdenFehlerzustandefert.
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Zeilen 21-23 Bei Erfolg wird im TransferObject die InteraktionsstruktudesMedienObjekts
undder StatusdesKkommandog,OK") gesetzt.

Zeile 24 Die KlassePlayableMob analysierein MIR MedienObjektundkannfir MobIT pra-
parierteDatenstrukturenyie Play-Lists,etc.liefern. PlayableMob dientanvielenStellen
desMIR-Accessiblesals Utility-Klasse zur Konvertierungder MIR-Datenstrukturenn
MobIT-DatenstrukturerDie neuegetinteraction()-Methodeon PlayableMob liefert die

InteraktionsstruktudesMedienObijekts.

Listing 6.2: getINT()-MethodedesMIR-Accessible

© 00 N oo 0o B~ WN B

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29 }

public class DBaccess implements Accessible {

public TransferObject getINT (String path) {
TransferObject to=new TransferObject ();

DescriptionObject des=null;

GenericMob mob=null ;
try {
mob=objectManager . getMob ( path);
} catch (Exception e) {

des = new DescriptionObject ();

}

des=new DescriptionObject (DescriptionObject .TO OK, "*

des.
des.
des.
des.

msg = "' Error_while_getting,_interaction"’;
desc = "*Can’'t_fetch_mob_from DB."’;
src = path;

status = DescriptionObject .TO ERROR;

to.msgs.add (des);
to.data = null;

return to;

des. src=path;

to.msgs.add (des);

to.data=(new PlayableMob(mob)). getlinteraction ();
return to;

51



© 00 N OO O b~ WN P

e e e N
© O N o U~ W N R O
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Implementierung der neuen get-Variante

Die Implementierungvird durchModifikation derKlasseMediaServer$MobServer umgesetzt.
Die Anderungerwerdeich anListing 6.3 (Seite52). erklaren.

Zeile 2 flr jedenget-Subtypst eineint-Konstantelefiniert

Zeile 12 selectionStringenthéltdasletzte Token desKkommandosim Falle desinteraktions-
kommandosvird dasToken, int“ verwendet.

Zeile 14 derRickgabwert derget-Methodewird durchAufruf derneuengetINT()-Methode
desAccessible-ObjektgevonnenglobalRathenthéltdaszweiteTokendesKkommandos,
beimget-KommandalsodenObjektpfadim Repository

Listing 6.3: NeuesMediaSerer-Kommanddn mobit.server.MediaServer $MobServer

static final int getINT = 7; I/l interaction structure

public Object get(String inputLine) {

if (selectionString.equals(....)) {

[/l fetch interaction structure

else if (selectionString.equals(" int"’)) {
selectionCode=getINT ;
returnObject=accessible.getINT (globalPath);

return returnObject;

6.2.2. Player
Umwandlung des Player-Applets

DasPlayerApplet mobit.client. Mobl T wurdein einevon JComponenabgeleitetelasseEm-
beddedPlayer Giberfihrt.EineminimaleMAF-PlayerApplikation (KlasseMobl Tv1Player) de-
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monstriertdie Verwendungder Playerlomponentaind bietetdemBetrachtereinfacheglobale
Interaktion(,play*,,stop®) tberzweiButtons.Abbildung6.2 (Seite53) zeigteinenScreenshot
derPlayerApplikation.

MobIT Player =10l x|

Player Presentation Help

@@ Buffering...

Abbildung6.2.: Screenshotler PlayerApplikation

Erweiterung der Datenquelle

In der DatenquelleMobDataSourceTCP wurde eine neueMethodegetinteraction(Stringym-
plementiert.Listing 6.4 auf Seite53 zeigt die neueMethode,welcheim Folgendenerlautert
seinsoll:

Zeile 3 Processinst-Instanzdiihren bei MobIT die Kommunikationmit dem MediaSerer
UberTCPdurch.

Zeilen 7-12 Die MobDataSourceTCP enthalteinenCaching-Mechanismusir Mobs.Esmuf3
dahergepruftwerden,ob dasangeforderteMob bereitsim Cacheenthaltenist, und ein
erneutelLadesorgangentfallenkann.

Zeilen 14-16 Die Processinst-Instanzwird initialisiert und (asynchronpestartet.

Zeilen 17-41 Schlie3lichwird aufdie Komplettierungler AnfragegewartetunddasErgebnis
wird gepruft.

Listing 6.4: neuegetinteraction-Methode

public TransferObject getlnteraction(String path) {
Globals.Debug ("DS:_ getlnteraction ("+path+")");
Processlnst pi = new Processlnst();
TransferObject to = new TransferObject ();
DescriptionObject des = null;

if (cache.containsKey (path)) {
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PlayableMob mob = cache. get(path);
des = new DescriptionObject (DescriptionObject . TO OK, "Ok.");

10 to.msgs. add (des);

11 to.data = null;

12 return to;

13 } else {

14 pi.request = new String ("get " + path + "_int");

15 pi . transObject = null;

16 sendRequest ( pi);

17 while (pi.status == Processlnst.Pl_UNFINISHED) {

18 try {

19 Thread. sleep (100);

20 } catch (InterruptedException e) {}

21 }

22

23 if (pi.status !'= Processlinst.Pl OK) {

24 des = new DescriptionObject (DescriptionObject . TO ERROR, pi.msg);
25 to.msgs.add (des);

26 to.data = null;

27 return to;

28 }

29

30 if (pi.transObject.getStatus() == DescriptionObject .TO OK) {
31 des = new DescriptionObject (DescriptionObject.TO OK, "Ok.");
32 to.msgs.add (des);

33 to.data = (PlayList)pi.transObject. data;

34 return to;

35 } else {

36 des = new DescriptionObject (pi.transObject.getStatus(),
37 "Problem_while_getting_int_" + path);

38 to.msgs.add(des);

39 to.msgs. addAll (pi.transObject.msgs);

40 to.data = null;

41 return to;

42 }

43 }

44 }
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6. Implementierung

Initialisierung der Mobs

Die Initialisierungder Mobs in Folge von init-Eventswird so erweitert,dafl3die Interaktions-
strukturdesMobs Uberdie Datenquelleabgefragtwird und zur spatererWerwendungn einer
privatenVariablenzwischengespeichewtird. Listing 6.5 auf Seite55 demonstrierdie Ande-
rungenanderdolnit-MethodederKlasseMob.

Listing 6.5: Erweiterungvon Mob.dolnit()

private Vector interaction=null;
public void dolnit(Command _c) {

/!l nach Initialisierung der Unter—Mobs

TransferObject trob=ds. getlnteraction(path);

if (trob.getStatus()==DescriptionObject .TO OK) {
interaction=(Vector)trob.data;

6.3. Autorenwerkz eug

DasneueAutorenwerkzeugvurdeals Swing-basierteMAF-Klient implementiert Die Imple-
mentierungermaoglichtdie Bearbeitungeweils einerEbeneder Prasentationshierarchi&bbil-
dung6.3 auf Seite56 zeigteinenScreenshodesGUI* desAutorenwerkzeugs.

VomaltenAutorenwerkzeugvurdelediglich derraumlicheEditor ilbernommenim Screenshot
ist er auf der Flacheunterhalbder KennzeichnungSpatial Pane” sichtbar Fur die Unterstit-
zungder graphischerBearbeitungvon Klickbereichenmusstenedocheinige Erweiterungen
vorgenommerwerden.Die ErweiterungerdesraumlichenEditors,die in diesemAbschnittbe-
schrieberwerden ermdglichereinekomfortablegraphischaearbeitunglerKlickbereicheftr
Interaktionermit derMaus.

1GUI=GraphicalUserInterface
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6. Implementierung

fMobIT/7000/v1/03_Expectations/7003.mob - MobIT Editor

File Edit View Tools Help

BRr PO BY [0 | 7| & | s | ® |

=10l x]

¥ Root Pane

&2 This...expect
&2 Time..data
&2 Extensible...
#2 Reusability...
&2 Pure..use
&l Lets Start
2y Click-Area

¥F Spatial View

s W

This is what You can expect:

fTime synchronization for general types of data

Extensible multimedia object handling |

Reusability of presentation components |

|Pure java implementation for universal use

2y Click-Area |

Abbildung6.3.: ScreenshalesneuenAutorenwerkzeugs
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6.3.1. Elementklasse ClickArea

Fur die Verarbeitungvon Klickbereichenmul3 eine passendé&lementklassem Autorenwerk-
zeugzur VerfugungstehenAlle Elementeim Autorenwerkzeudiabenals WurzelklasseMo-

bl TElement. Die KlasseMobl TElement enthaltAttribute fir einenNamen(Label) und einen
eindeutigenSchlusselzur Identifizierungim Repository Abbildung 6.4 (Seite57) stellt die

Klassenhierarchieder Elementedar. Die Hierarchieab DisplayableElement umfal3tgraphisch
darstellbar&lementedie zusatzlichiiberraumlichbeschreibendaAttributewie Breiteund H6-

heverfugen.

Die Strukturdesim AutorenwerkzeugyeladenerMedienobjektesvird durchMutableTreeNo-
de-ImplementierungerbeispielsweiseisplayableNode flr darstellbareKnoten) abgebildet.
DieseKnotenenthalterjeweils alsNutzdaten(,,UserObject)ein gekapselte&lement.

Fur Klickbereichewird eine neue,von DisplayableElement abgeleiteteKlasseClickArea im-
plementiert(in der Abbildung invertiert daigestellt).Die Klassebenétigtnebenden geerbten
keineweiterenAttribute (siehelisting 6.6, Seite57).

MobITElement

andere... DisplayableElement
ContainerElement ImageElement TextElement ClickArea

Abbildung6.4.: ElementklassedesAutorenwerkzeugs

Listing 6.6: Klassemobit.authoring.ClickArea

public class ClickArea extends DisplayableElement {

}

6.3.2. Element-Widg et fur Klic kbereic he

Zur Bearbeitungnit demraumlicherEditor muf3je ElementklasseineWidgetklasseverfliigbar
sein,welchefur die DarstellungdesElementesm Editor verantwortlich ist. Abbildung 6.5 auf
Seite58 zeigt die Widget-KlassenhierarchigesAutorenwerkzeugsyelchesich starkan den
Elementtyperorientiert.
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Die fur KlickbereicheneugeschakeneWidgetklasseN _ClickArea ist in der Abbildunginver-
tiert dagestellt.Listing 6.7 (Seite 58) zeigt den Quellcodeder KlasseW_ClickArea, derim
Folgendererlautertwerdensoll:

Zeilen 4-5 DerKonstruktorerwartetals ArgumenteineReferenzauf denzugehdrigerstruk-
turknoten Dieserwird andenKonstruktorder Superklasseur Analyseweiteigegeben.

Zeilen 6-10 Die Darstellungwird als Label mit dem NamendesKnotenssavie einembe-
schreibendeicon (Maussymbolyealisiert.

Zeilen 12-29 Elementeund Strukturknotersind im Autorenwerkzeugo implementiertdali
dasVeréanderreinesAttributwerteszumAuslésereinesPropertyChangeEventsfihrt. Be-
liebige Objektekdnnensichals PropertyChangelistener beidenElementeroderKnoten
anmeldenund Veranderungethrer Attribute tberwachen.In der KlasseW_ClickArea
werdender Nameund die geometrischemttribute berwacht, da diesedie graphische
ReprasentatiodesKlickbereichsbeeinflussen.

| javax.swing.JPanel |

[F

| W_DisplayableElement |

[F

W_DummyContainer | |W_TextElement | [W_ImageElement |  |[KSlAER

Abbildung6.5.: Element-WdgetsdesAutorenwerkzeugs

Listing 6.7: Widgetfir Klickbereiche

1 public class W_ClickArea extends W_DisplayableElement {
private JLabel 1|;

2

3

4 public W_ClickArea(DisplayableNode node) {

5 super (node, true);

6 setLayout (new GridLayout (1,1));

7 add (1=new JLabel (el .getName()));

8 | .setHorizontal Alignment ( SwingConstants.CENTER) ;

9 | .setVerticalAlignment (SwingConstants.CENTER) ;

10 | .setlcon(UIManager. getlcon("interaction.clickarea"));
11
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12 el . addPropertyChangeListener ("Name',new PropertyChangeListener () {
13 public void propertyChange(PropertyChangeEvent e) {

14 | .setText (el.getName());

15 }

16 1)

17

18 PropertyChangeListener pcl=new PropertyChangelListener () {
19 public void propertyChange(PropertyChangeEvent e) {

20 Dimension d=new Dimension (

21 (int)(W_ClickArea. this.n.getScale ()* el .getWidth ()),
22 (int)(W_ClickArea.this.n.getScale()* el .getHeight ()));
23 | .setSize(d);

24 | .setPreferredSize(d);

25 }

26 H

27 el . addPropertyChangelListener ("Width", pcl);

28 el . addPropertyChangeListener ("Height", pcl);

29 node. addPropertyChangeListener (" Scale", pcl);

30}

31

32 }

6.3.3. Einbindung der Klic kbereic he

Die Unterstutzungdur Klickbereichewurdeschlie3lichdadurchin denrdumlichenEditor ein-
gelundendald

1. die Zeichenpalettéin der Abbildung 6.3, Seite56 UberderBeschriftung,Spatial View*
befindlich)um eineAnwahlmaoglichleit fir denneuenTyp Klickbereicherweitertwurde.

2. dieZentraleKlassedesraumlicherEditors,W_Container PaneanalogzudenAnderungen
anderZeichenpaletterweitertwurde.

In der Abbildung 6.3 ist in der linken unterenEcke der Mobflacheein in demeditiertenMob
enthalteneKlickbereichsichtbar
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/. Zusammenfassung

DasZiel derDiplomarbeitwar, einkontextsensitvesinteraktionsmodelih ein Schulungssystem
zuintegrieren.

Eswurdenzundchsanderebereitsexistierenddnteraktions-AnsatzantersuchtDabeihatsich
gezeigt,dalRzwar einige Anséatzeexistieren,diesejedochzumeistentwederfur die Verwen-
dungin derPraxiszu komplex waren,oderdie von ihrengeboteneiMdglichkeitenwarennicht
UberzeugendZudemerwiessich keinerder betrachteterinsatzezur Integrationin dasbeste-
hendeMobIT-/MIR-Systemals geeignetDaherwurdein dieserArbeit ein neuesjnnovatives
Interaktionsmodellorgestellt.DiesesModell erlaubtes,interaktve Szenariognit einemsehr
UberschaubareWerkzeugsati elegantenVeisezu spezifizieren.

Im VerlaufedieserDiplomarbeitwurde die Integration diesesinteraktionsmodellsn dasbe-
stehendesSystemkonzipiert. Dabeiwurdendas Datenmodell die Laufzeitumgehbng und das
Autorenwerkzeudokussiert.

Schlie3lichwurde damit begonnen,die konzipiertelntegrationin das Systemimplementato-
risch durchzufiihrenAufgrund desgrosseriumfangsder Anderungerund Erweiterungerso-

wie einigervoribegehendetechnischeProblemeund UmstellungerdesSystemsonntedie

Implementierungedochnichtin allenBereicherabgeschlossemerden.Diesesmul3zu einem
spatererZeitpunktim RahmerdesMobIT-Projektedortgesetziverden.
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