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1 Einleitung

»Naturwissenschaften und Sozialwissenschaften gehen immer von Problemen aus; davon das
etwas unsere Verwunderung erregt, wie die griechischen Philosophen sagten® [Popper 94].
Dementsprechend stand auch am Anfang meiner Diplomarbeit ein Problem. Das Problem entstand
im Entwicklungsprozel3 des Altenberger Dom Projektes, kurz ADP. Das Altenberger Dom Projekt
ist ein Multimediaprojekt an der Universitit Dortmund. Ich bin Mitarbeiter in diesem Projekt und
habe deshalb Erfahrungen aus erster Hand.

Die Einleitung beschreibt die Schwierigkeiten im Altenberger Dom Projekt und verallgemeinert
diese zu einem fiir eine Klasse von Multimediaprojekten spezifischen Problem, der Kiuft in der
Multimediaentwickiung. Als Ristzeug fir dieses Beschreibung werden zuerst die Begriffe Multimedia
und Multimediaproduktionsprozefs geklart.

In der Diplomarbeit suche ich einen Lésungsansatz fur die Kiuft in der Multimediaentwickinng. Dabei
gehe ich von der Entwicklung einer Spezifikationssprache als grundsitzlichen Losungsansatz aus.

1.1 Kennzeichen von Multimedia

Multimedia ist heutzutage ein hiufig gebrauchtes Schlagwort und wird in den verschiedensten
Zusammenhingen benutzt. Es gibt in diesem Bereich eine grofle Anzahl von Definitionen; zur
Illustration der in dieser Arbeit geltenden Bedeutung von Multimedia zwei Beispiele:

Def.: Multimedia document

Is a parcel of information intended for human perception that uses one or more media in
addition to written words. The presentation of the added media may occupy time, space or
both [Neill 91].

Def.: Multimediasystem

Ein Multimediasystem ist durch die rechnergesteuerte, integrierte Erzeugung, Manipulation,
Darstellung, Speicherung und Kommunikation von unabhingigen Informationen
gekennzeichnet, die in mindestens einem kontinuierlichen (zeitabhingigen) und einem
diskreten (zeitunabhingigen) Medium codiert sind [Steinmetz 93].

Die beiden Definitionen beschreiben jeweils einen anderen Typ Multimediaanwendung. Es
kommen zwei verschiedene Sichtweisen zum Ausdruck. In der ersten Definition ist eine
Multimediaanwendung ein Dokument mit rdumlicher und zeitlicher Struktur. Die zweite Definition
beschreibt eine Multimediaanwendung als ein Programm mit Interaktion und Funktionalitit. Die
erste  Sichtweise betrachtet den Dokwumentaspekt, die zweite den  Programmaspekt einer
Multimediaanwendung. Die Verschmelzung beider Aspekte, Dokument-Programm Dualismus
genannt, charakterisiert eine Besonderheit multimedialer Anwendungen [Alfert 99].

Die Gemeinsamkeit der beiden Definitionen ist die Nutzung von kontinuierlichen und diskreten
Medien. Die Nutzung der beiden Medientypen ist ,,kleinster gemeinsamer Nenner* und wird in der
Arbeit als wesentlichstes Charakteristikum einer Multimediaanwendung verwandt [G6tze 95].



1.2 Der Multimediaproduktionsprozel3

Der Multimediaproduktionsprozel3 kann in vier Phasen gegliedert werden [Maybury 93]:
1. Auswahl des Inhalts
2. Auswahl der fir den Inhalt geeigneten Medientypen
3. Medienerstellung
4. Medienkomposition

Die erste Phase legt fest, welcher Inhalt in der Multimediaanwendung dargestellt werden soll. Diese
Phase wird kaum von Software unterstiitzt.

In der zweiten Phase wird entschieden, welche Medientypen geeignet sind, den in der ersten Phase
festgelegten Inhalt darzustellen. Fiir diese Phase existiert nur wenig Softwareunterstiitzung. Es gibt
allerdings einige Prototypen, die den Medientyp in bestimmten Aufgabengebieten automatisch zum
Inhalt wihlen. Ein Beispiel dafiir ist das COordinated Multimedia Explanation Testbed, kurz
COMET System [Feiner 93]. Das COMET System wurde in dem Aufgabengebiet ,,Reparatur und
Instandhaltung von militirischen Sendern/Empfingern® angewandt. Ausgehend von einer
Symptombeschreibung an einem solchen Sender generiert es automatisch eine multimediale
Anleitung zur Fehlerdiagnose. Es wihlt also nicht nur die Medientypen automatisch aus, sondern
generiert zusitzlich die den Medientypen entsprechenden Medien und komponiert sie zu einer
multimedialen Prisentation. Das System automatisiert somit die zweite, dritte und vierte Phase des
Multimediaproduktionsprozesses.

In der dritten Phase werden die Medien entsprechend ihrem Inhalt und ihrem ausgewihlten
Medientyp erstellt. In dieser Phase existiert im Unterschied zu den ersten beiden Phasen eine
groBen Anzahl kommerzieller Softwareprodukte. Beispiele dafiir sind: Corel Draw, Photoshop,
Microsoft Word oder Harvard Graphics. Im Multimediaproduktionsproze3 ist die Medienerstellung
die am besten unterstiitzte Phase.

In der letzten Phase, der Medienkomposition, werden die erstellten Medien dem Inhalt
entsprechend in eine sinnvolle riumliche und zeitliche Reihenfolge gesetzt. Zur Unterstiitzung
dienen Werkzeuge, wie der Director von Macromedia und das Toolbook von Assymetrix.

Die von Maybury vorgenommene Einteilung des Multimediaproduktionsprozesses ist stark am
Dokumentaspekt orientiert. Die Festlegung von Interaktion und Funktionalitit wird nicht
bertcksichtigt.  Trotz  dieser  Schwiche  bestitigen  praxisbezogene  Leitfiden  zur
Multimediaentwicklung diese Einteilung [Eberl 97], diese Schwiche mul3 jedoch im weiteren
berticksichtigt werden.

1.3 Das Altenberger Dom Projekt

1.3.1 Die Anwendung

Im Altenberger Dom Projekt wird gemeinschaftlich von den Lehrstihlen Softwaretechnologie und
Baugeschichte eine Anwendung entwickelt, die es den Benutzern erlaubt, Informationen tber den
Architekturstil der Gotik an einem konkreten Beispiel, dem Altenberger Dom, zu erhalten. Diese
Informationen werden dem Betrachter durch den Einsatz verschiedenster Medientypen wie: Texte,
Bilder, Videos, gesprochene Texte, Musik und QuickTime VR tbermittelt. QuickTime VR ist ein



Medium, welches es dem Betrachter ermdglicht, sich in einem 360 Grad Panorama umzusehen und
zu bewegen. Durch diese Figenschaft macht das Medium eine direktere visuelle Erlebbarkeit des
Dominnenraums maéglich.

Die Informationen erschlieBen sich dem Betrachter durch Links. Links sind in Texten und
QuickTime VR Panoramen zu finden. Die Nutzung von diskreten und kontinuierlichen Medien zur
Informationsiibertragung klassifiziert das Altenberger Dom Projekt als eine Multimediaanwendung.

1.3.2 Rahmenbedingungen und Schwierigkeiten

Eine der Rahmenbedingungen im Altenberger Dom Projekt ist die besondere Personalstruktur. Das
Entwicklerlager teilt sich in zwei Gruppen:

e Die Mitglieder des Lehrstuhls fir Baugeschichte
e Die Mitglieder des Lehrstuhls fiir Softwaretechnologie

Die erste Gruppe sind die Experten fiir die Gotik und den Altenberger Dom. Sie wihlen den Inhalt
aus, der den spiteren Benutzern der Anwendung priasentiert werden soll.

Ebenso entscheiden sie, mit welchen Medientypen der Inhalt geeignet an den Benutzer
transportiert wird. In diesem Projekt wurde zum Beispiel entschieden, den Medientyp Quicktime
VR einzusetzen. Die Medienerstellung liegt, wie die vorhergehende Phase, in der Verantwortlichkeit
der Gruppe Baugeschichte. Zur Durchfiihrung wurden Programme wie Photoshop und Premiere
benutzt. Innerhalb dieser Gruppe miissen die einzelnen Phasen nicht von denselben Personen
durchgefiihrt werden.

Die Phase der Medienkomposition ist zwischen den beiden Gruppen aufgeteilt. Die Gruppe
Baugeschichte entscheidet, wie die Medien kinstlerisch und didaktisch komponiert werden, die
Gruppe Softwaretechnologie tbernimmt die technische Umsetzung. Die Arbeitsaufgaben der
ersten Gruppe fasse ich zu der Bezeichnung Multimediaantoren zasammen, die der zweiten Gruppe
nenne ich Multimediatechniker.

Der Sachverhalt, da3 beide Arbeitsgruppen die Entwicklung in Arbeitsteilung bewiltigen, erzeugt
einen hohen Kommunikationsaufwand zwischen den beiden Gruppen. Doch gerade diese
Kommunikation erweist sich als schwierig. Die Griinde fiir die Kommunikationsschwierigkeiten
dhneln denen, die aus dem Kommunikationsproblem im Requirements-Engineering! bekannt sind
[Pratsch  98]. Die beiden kommunizierenden Gruppen haben grundlegend verschiedene
Ausbildungen und Arbeitsweisen. In der Positionierung, bezogen auf die Phasen im
Entwicklungsprozel3, bestehen jedoch Unterschiede:

Das bekannte Kommunikationsproblem im Requirements-Engineering besteht zwischen Auftraggebern
und Entwicklern und ist auf die Phase der Anforderungsanalyse beschrinkt. Im Altenberger Dom
Projekt hingegen existieren die Kommunikationsprobleme im Entwicklerlager und ziehen sich
durch die gesamte Entwicklungszeit hindurch. Dieser Sachverhalt resultiert aus der engen

U Es wird der angilistische Begriff Reguirements-Engineering benutzt, da es keine addquate deutschsprachige
Entsprechung gibt [Pratsch 98]. Bezeichnungen, wie zum Beispiel Aufgabendefinition oder
Anforderungsfestlegung, decken nur einen Teil der ublicherweise mit Requirements-Engineering
bezeichneten Thematik ab.



Verzahnung der Autorenarbeit (Dokumentaspekt) und der Programmierarbeit (Programmaspekt)
innerhalb des Entwicklerlagers.

Es gibt kein Softwarewerkzeug, das die Zweiteilung des Entwicklerlagers in der Phase der
Medienkomposition unterstiitzt. Ebenfalls existiert kein Werkzeug, welches den Multimedia-
Entwicklungspozel3 durchgingig unterstitzt. Multimediaentwicklungswerkzeuge, wie der Director
von Macromedia, setzen erst in der Phase der Medienkomposition auf und bieten keinen
Mechanismus, der die Aufteilung des Entwicklerlagers berticksichtigt.

1.4 Der Lésungsansatz im Altenberger Dom Projekt

Im Altenberger Dom Projekt wurde das Problem durch eine Mischung der Methoden des
Requirements-Engineering gelGst.

Einerseits wurden Gespriche gefithrt, um die Interaktions-, Funktionalitits- und Layoutwiinsche
der Multimediaautoren zu ergriinden. Andererseits wurde eine Sprache entwickelt, in der die

Multimediaautoren die Anwendung beschreiben konnen. Diese Spezifikationssprache heil3t
Altenberger Dom Markup Language, kurz ADML.

Da ich in dieser Arbeit gleichfalls eine Spezifikationssprache entwerfe, ist es wichtig, die
Eigenschaften der ADML zu kennen.

141 ADML

Die Sprache ADML ist in XML [W3C, XML 98] definiert und beschreibt die inhaltliche Struktur
des ADP. ADML beschreibt kein Layout. Ein ADML-Dokument besteht aus verschiedenen Tags
und Attributen. Texte kénnen verschiedene Linktypen enthalten.

ADML ist sehr formell, und fir die Erstellung von ADML-Spezifikationsdokumenten existiert
noch keine Werkzeugunterstitzung. Diese Eigenschaften fithrten zu Akzeptanzproblemen bei den
Multimediaautoren. Trotz dieser Schwichen setzte sich ADML durch, da die Sprache véllig auf die
projektspezifischen Bedurfnisse zugeschnitten ist und sich als ein funktionierendes
Kommunikationsmittel im Entwicklerlager herausstellte. Ein ADMIL-Spezifikationsdokument wird
direkt zu der Generierung der fertigen Multimediaprisentation benutzt, das heilt die
Multimediaautoren haben durch die Benutzung der Sprache, die Kontrolle iiber den Inhalt der
multimedialen Prisentation.

1.5 Die Kluft in der Multimediaentwicklung

Die im Altenberger Dom Projekt aufgetretenen Probleme sind kein Einzelfall. Auch andere
Multimediaprojekte, wie zum Beispiel der Industriemeister 20002, besitzen die grundlegende
Aufteilung in Multimediaautoren und Multimediatechniker ebenso wie die damit verbundenen
Probleme. Clemens Monk, der Griinder von Studio Archetype, berichtet von Problemen an der
Schnittstelle zwischen Multimediaautoren und Multimediatechnikern: ,,Designer haben immer das
Gefiihl, da3 die Techniker die miihevoll erarbeiteten Designkonzepte zunichte machen. Designer
wollen sich nicht mit der technischen Seite beschiftigen.” Monk sieht die Notwendigkeit, dal3 beide

2 Der Industriemeister 2000 ist ein weiteres Multimediaprojekt an der Universitit Dortmund.



Gruppen enger zusammenarbeiten und so die strikte Arbeitsteilung in Design und technische
Umsetzung teilweise aufgehoben wird [Monk 98].

Die Zweiteilung ist in vielen Multimediaprojekten zu finden und hat zwei Griinde:

Die inhaltlichen Problemdominen sind zu kompliziert, als dal die Multimediatechniker sie ohne
Hilfe von Experten beschreiben kénnten. Gleichzeitig sind Multimediaanwendungen normalen
Softwareanwendungen dhnlich genug, so dafl auch in Zukunft keine einfachen Werkzeuge zur
Erstellung existieren werden. Multimediatechniker bleiben demnach notwendig. Die Zweiteilung
des Entwicklerlagers und die damit verbundenen Probleme bezeichne ich als Kiuft in der
Multimediaentwicklnng.

1.6 Ziel der Arbeit

Das Kommunikationsproblem zwischen Multimediaautoren und Multimediatechnikern ist das
zentrale Problem, zu dem in dieser Arbeit ein Losungsansatz gesucht wird. Es wurde schon darauf
hingewiesen, das ein dhnliches Kommunikationsproblem aus dem Reguirements-Engineering bekannt
ist, dort werden zur Losung des Problems Spezifikationssprachen benutzt. Das dieser Ansatz auch
in der Multimediaentwicklung ein probates Mittel zu sein scheint, zeigen die positiven Ergebnisse
im ADP mit ADML. Dementsprechend wird in dieser Arbeit das Problem durch die Entwicklung
einer  Spezifikationssprache — angegangen. Diese  Spezifikationssprache soll von den
Multimediaautoren  benutzt  werden, um  ihre  Vorstellungen von der fertigen
Multimediapriasentation zu beschreiben. Das Spezifikationsdokument soll, bezogen auf den
Multimediaproduktionsprozel3, vor den Phasen der Medienerstellung und der Medienkomposition
erstellt werden kénnen, um so als Leitfaden und Basis der weiteren Multimediaentwicklung zu
dienen. Die zeitliche Einsetzbarkeit vor den beiden Phasen ist gedacht, um die in Abschnitt 1.3.2
angesprochene Problematik zu vermindern. Kommerziell eingesetzte Werkzeuge unterstiitzen
entweder die Medienerstellung oder die Medienkomposition, dementsprechend existiert eine Liicke
zwischen den Phasen. Die Spezifikationssprache soll, als eine Art Klammer helfen, die beiden
Phasen zu verbinden.

Diese Arbeit beschiftigt sich mit der Konzeption der Sprache. Die Werkzeugunterstiitzung oder
eine Methode zur Anwendung sind nicht Teil der Arbeit.

Aus diesem Grund ist eine echte Validierung, das heif3t eine Priifung, ob die Sprache ein geeignetes
Mittel ist, um die Kluft in der Multimediaentwicklung zu tiberbriicken, problematisch. Denn eine
vollstindige Validierung setzt den Einsatz der Sprache in einem Multimediaprojekt voraus. Um eine
Spezifikationssprache einzusetzen, brauchen die Anwender Anleitung und entsprechende
Werkzeugunterstiitzung, wie zum Beispiel Syntaxeditoren. Diese sind, wie beschrieben, nicht Teil
der Diplomarbeit.

1.7 Aufbau der Arbeit

Die Arbeit besteht aus finf Teilen: Analyse und Definition, Umsetzung, Besprechung des Ansatzes
und Ausblick.

Im ersten Abschnitt (Kapitel 2) der Analyse und Definition wird die Aufgabenstellung der
Diplomarbeit prizisiert und in einen Anforderungskatalog umgewandelt.



In zweiten Abschnitt (Kapitel 3, 4, 5, 6, 7) werden die Anforderungen verfeinert und Konzepte zu
deren Umsetzung erarbeitet. Das Ergebnis ist schlieBlich eine exemplarische Sprachdefinition.

Im dritten Abschnitt (Kapitel 8) wird die Sprache auf Teile einer konkreten Multimediaprisentation
angewandt und das Ergebnis mit dem Anforderungskatalog verglichen.

Der abschlieBende Ausblick (Kapitel 9) befa3t sich mit den weiteren Schritten, die nétig sind, um
die Kluft in der Multimediaentwicklung zu iberbriicken.

1.8 Danksagung

An dieser Stelle mé&chte ich mich bei allen bedanken, die mich im Rahmen meiner Diplomarbeit mit
Anregung und Kritik begleitet haben. Fiir die motivierenden Diskussionen bedanke ich mich bei
meinem Betreuer Klaus Alfert.



2 Analyse und Definition

Motiviert durch die Einleitung soll in dieser Arbeit eine Spezifikationssprache fiir
Multimediaprisentationen entwickelt werden, kurz SFMP. Die Sprache soll von den
Multimediaautoren verwandt werden koénnen, um ihre Vorstellungen von der fertigen
Multimediaprisentation zu beschreiben und dann als Basis der weiteren Multimediaentwicklung zu
dienen. Die Nutzung einer Spezifikationssprache soll die Kommunikationsprobleme zwischen
Multimediaautoren und Multimediatechnikern verringern, dhnlich wie Spezifikationssprachen im
Requirements Engineering eingesetzt werden. In diesem Kapitel wird ein Anforderungskatalog
erstellt, der kldrt, wie eine Sprache mit diesem Ziel aussehen soll.

In dem Anforderungskatalog an die SFMP werden zwei Kategorien von Anforderungen
unterschieden:

1. Anforderungen an die Beschreibungskraft
2. Anforderungen an die Form der Beschreibung

Anforderungen der ersten Kategorie untersuchen die Fragestellung: ,,Was soll mit der Sprache
beschrieben werden? In der zweiten Kategorie wird die Fragestellung untersucht: ,,Wie soll die
Sprache das Ergebnis der ersten Kategorie beschreiben?*

Die an eine Spezifikationssprache allgemein gestellten Anforderungen sollen als Leitfaden zur
Erstellung des fir die SEFMP spezifischen Anforderungskataloges dienen.

2.1 Spezifikationssprachen im Requirements-Engineering

Beschreibungs- bzw. Spezifikationssprachen werden im Rahmen des Requirements-Engineering
verwandt. Das Requirements-Engineering ist eine Disziplin zur systematischen Entwicklung einer
vollstindigen, konsistenten und eindeutigen Spezifikation [Boe 79]. Sie beschreibt, was ein
Software-gestiitztes Produkt tun soll (aber nicht wie) und ist die Grundlage fiir eine Vereinbarung
zwischen allen Betroffenen.

Die Betroffenen in diesem Prozel3 bestehen aus drei Gruppen:

e FEntwickler

e Benutzer

e Auftraggeber
Das Ergebnis in diesem ProzeB3 ist das Anforderungsdokument, es dient als Grundlage der weiteren
Softwareentwicklung. Dieses Dokument muf3 in einem oder mehreren Beschreibungsmitteln
verfalit sein. An ein solches Beschreibungsmittel werden folgende Anforderungen gestellt [Partsch
98]:

1. Natlrlichkeit, etwa durch Verwendung eines ,vertrauten Sprachvorrates (aus dem

Anwendungsbereich)
2. Leichte Erlernbarkeit und Anwendbarkeit
3. Prizision und Eindeutigkeit der Darstellung (durch exakt festgelegte Syntax und Semantik)

4. Moglichkeit einer 6konomischen, kompakten oder modularen Beschreibung



5. Maschinelle Verarbeitbarkeit

6. Konzeptionelle Erweiterbarkeit der Sprachmittel

7. Toleranz gegentiber partiellen Beschreibungen und zeitweilige Unvollstindigkeit
8. Méglichkeiten zur Formulierung von Nebenldufigkeiten

9. Unterstiitzung redundanter Beschreibungen

Die genannten Anforderungen gelten fir den Kommunikationsproze3 zwischen Entwicklern,
Benutzern und Auftraggebern in der Softwareentwicklung und sollten, bezogen auf die SFMP
spezifische Zielsetzung, in den Anforderungskatalog einflieen.

2.2 Anforderungen an die Beschreibungskraft

Mit Hilfe der SFMP mul3 gemil3 der Einleitung und dem Thema der Diplomarbeit eine
Multimediaprisentation beschreibbar sein und der Multimediaproduktionsprozel unterstiitzt
werden. Der Begriff Multimediaprisentation wird im weiteren mit MP abgekiirzt. Eine
multimediale Prisentation hat einen Dokument- und einen Programmaspekt (siche Abschnitt 1.1),
beide miissen beschreibbar sein.

Die in dieser Arbeit verwandte Definition des Multimediaproduktionsprozesses ist, wie in der
Einleitung beschrieben, stark an dem Dokumentaspekt orientiert. Der
Multimediaproduktionsprozel wird deshalb als Leitfaden benutzt, um die Anforderungen an die
SFMP bezogen auf den Dokumentaspekt zu untersuchen.

2.21 Multimediaproduktionsprozefl bzw. Dokumentaspekt

Der in der Einleitung beschriebene Multimediaproduktionsproze3 ist idealisiert. Er geht davon aus,
dal3 die einzelnen Phasen jeweils vollstindig abgeschlossen sind, bevor die nichste beginnt. Aus
Erfahrung in der Praxis trifft dies jedoch nicht zu. Es wurden im Altenberger Dom Projekt schon
Medien komponiert, bevor sie erstellt wurden. Um dem hiufig herangezogenen, idealisierenden
Vergleich zwischen Multimediaproduktionen und Filmproduktionen Rechnung zu tragen: Ein
Drehbuch wird fast immer erstellt, bevor Schauspieler und Drehorte ausgesucht wurden und der
Film gedreht wird.

Das Drehbuch hilft gleichermallen, die Schauspieler und Drehorte auszuwihlen, wie auch den Film
zu drehen. Ubertragen auf den Multimediaentwicklungsprozel3 wire die Auswahl der ,Schauspieler
und Drehorte’ die Medienerstellung, das ,Drehen des Films® die Medienkomposition und das
,Drehbuch’ ein Dokument in der SFMP.

Die beiden ersten Phasen, Auswahl des Inhaltes und Auswahl des Medientyps, sind Aufgaben,
deren Unterstiitzung kein Teil der Beschreibungssprache sind. Sie gehdren zur kreativen Arbeit des
Multimediaautoren oder sind vorgelagerte Projektentscheidungen. Der Multimediaautor schreibt im
SFMP-Dokument seine Vorstellung von der zu erstellenden Multimediaprisentation nieder. Dabei
kann er entweder schon erstellte Medien benutzen oder sich auf Medien beziehen, die noch nicht
erstellt sind. Die Sprache soll somit durchgingig zur Unterstlitzung der Phasen Medienerstellung
und Medienkomposition genutzt werden kénnen.



2.2.1.1 Medienerstellung

Es gibt viele verschiedene Medientypen. Eine Sprache, die ein Medium beschreibt, mufl die
Eigenheiten des dazu gehorigen Medientyps unterstiitzen. Zum Sprachumfang der SFMP sollen
nachfolgende Medientypen gehéren:

e Bilder

® Videos

® Texte

® Audiodokumente

Die aufgezihlten Medientypen verstehe ich in dieser Arbeit als Klassen losgeldst von einzelnen
technischen Realisationen und Formaten verstanden. Unter Bildern fasse ich  Zeichnungen,
Farbbilder oder Schwarzwei3bilder zusammen. Tex#e bestehen aus eine Zeichenfolge und einem
Layout. Die Beschreibung eines Textlayouts ist nicht Teil der SFMP. Die Integration einer
Textlayout-Beschreibungssprache wiirde den Umfang der Diplomarbeit tibersteigen. Desweiteren
gibt es eine Reihe von geeigneten Beschreibungssprachen, wie zum Beispiel: PDF oder LATEX
[Kopka 96].

Audiodokumente konnen z.B. gesprochene Worte, Gerdusche oder Musik enthalten. Der Medientyp
Video umfaB3t alle bewegten Bilder, das herkdmmliche digitalisierte Video ebenso, wie eine
Animation oder eine von einem CAD-Programm generierte Kamerafahrt. Videos kénnen auch
Audioinformationen beinhalten. Die Medien missen digital vorliegen.

Die Auswahl der Medientypen ist nicht willkiirlich, sie umfalit die in der Praxis gebriuchlichsten
Medientypen. Sowohl kontinuierliche als auch diskrete Medientypen sind enthalten. Damit
unterstltzt die Sprache die grundlegende Charakteristik von Multimedia. Nahezu alle in der Praxis
eingesetzten konkreten Medientypen lassen sich einer der vier Klassen zuordnen.

Die Medientypen, die nicht in der Auswahl enthalten sind, wie z.B. das im ADP eingesetzte
Quicktime VR, sind nicht mit der Sprache beschreibbar. Multimedia ist eine schnellen
Verinderungen unterworfene Branche, die Anzahl der in der Praxis eingesetzten Medientypen
wichst unaufhérlich. Es ist nicht moglich, alle Medientypen im Basisumfang der Sprache zu
unterstiitzen. Die konzeptionelle Erweiterbarkeit der Sprachmittel ist eine allgemeine Anforderung
an Spezifikationssprachen (siche Aufzihlungspunkt 6 in Abschnitt 2.1). Sie ist deswegen zur
Integration neuer Medientypen notwendig und wichtig.

Im Drehbuch konnen Medien benutzt werden, die noch nicht erstellt wurden. Dem
Multimediaautor muf3 es moglich sein, seine Wiinsche tiber das Aussehen dieser Medien in der
SFMP formulieren zu kénnen. Sprachkonstrukte zur Beschreibung noch nicht erstellter Medien
sind nétig. Dies fithrt zu vier Anforderungen an die Sprache:

Anforderungen an die SFMP:

1. Unterstutzung der Medientypen: Bilder, V'ideos, Texte und Audiodoknmente
2. Keine Textlayout-Beschreibungssprache

3. Erweiterbarkeit um neue Medientypen

4. Beschreibung und Verwendung noch nicht erstellter Medien




2.2.1.2 Medienkomposition

Bei der Medienkomposition handelt es sich um die rdumliche und zeitliche Komposition der
Medien [G6tze 95|, sie mull Teil der Sprache sein. Der Begriff Medien umfalit Instanzen der
unterstiitzten Medientypen. Die Unterscheidung zwischen Typus und Instanz wird sprachlich
aufgrund der gleichen Benennung oft nicht eindeutig klar.

Der Medientyp Bild und das Medium Bild, die Teil einer wirklichen MP sind, werden beide gleich
bezeichnet. Diese Unterscheidung ist nicht wichtig, da das konkrete Bild eines Medientyps Bild
ebenfalls keine echte technische Realisation eines Bildes darstellt (siche Abschnitt 2.2.1). Stattdessen
steht es stellvertretend fur die Klasse der technischen Realisationen, die durch die Eigenschaften
des Medientyps Bild beschreibbar sind. Die Beschreibungsebene der konkreten technischen
Realisation wird von den Multimediaautoren nie benutzt, sie bleibt Aufgabe der
Multimediatechniker oder der Medienautoren. Typen werden im allgemeinen in &sursive Schrift
gesetzt.

Die Beschreibung der Medienkomposition verlangt Konzepte zur Behandlung von
Nebenldufigkeit. Da die Medien gleichzeitig dargestellt werden kénnen, ist diese allgemeine
Anforderung an Spezifikationssprachen Teil der ADML.

Anforderungen an die SFMP:
5. Videos, Texte, Audiodokumente und Bilder mussen raumlich und =zeitlich in der

Multimediaprisentation positioniert werden kénnen.

2.2.2 Programmaspekt

Der Programmaspekt umfal3t, der Einleitung entsprechend, die Beschreibung von Interaktion und
Funktionalitit. Je komplizierter die Anforderungen dieser Kategorie, desto michtiger die zu
nutzenden Modelle. Komplizierte Interaktions- und Funktionalititsanforderungen sollen deshalb
nicht Teil der SFMP Beschreibung werden. Sie kénnen mit einem, im ADP Zdhnlich angewandten
Vorgehensmodell, bewiltigt werden. Das heillt sie werden, wie im Requirements Engineering
Ublich, von den Multimediatechnikern durch Gespriche ermittelt und beschrieben. Zur Ermittlung
solcher Anforderungen gibt es bereits Beschreibungsmittel und Methoden im Softwareprozel.
Beispiele fir solche Beschreibungsmittel sind Statecharts [Harel 88] und Petrinetze [Baumgarten
96]. Komplizierte Anforderungen dieser Kategorie kénnen von den Multimediatechnikern mit
herkdmmlichen Methoden des Requirements-Engineering ermittelt werden.

Lediglich einfache Basis-Interaktionsmoglichkeiten sollen Teil der Sprache sein. Ansonsten besteht
die Gefahr, daf3 die Sprache alles und nichts richtig zu leisten versucht. Auflerdem ist es nicht das
Ziel der Sprache, die Multimediatechniker iiberflissig zu machen. Der Programmaspekt bleibt
weiterhin ihre Aufgabe. Diese Mischung zwischen herkémmlichen Methoden, wie Befragungen
durch die Multimediatechniker, und einer Spezifikation der Anwendung durch die
Multimediaautoren hat im ADP gut funktioniert (siche Abschnitt 1.4). Eine wichtige Basis-
Interaktionsméglichkeit sind Links, deren Behandlung im Medientyp Text ist Teil des folgenden
Abschnittes.

Anforderungen an die SFMP:
6. Die Sprache soll Links als Basis-Interaktionsmdéglichkeiten unterstiitzen.
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2.2.2.1 Hypertext Unterstiitzung

Der Medientyp Text ist Bestandteil der Sprache, Links sind eine Basis-Interaktionsmoglichkeit in
Medien. Links mit Texten werden als Hypertext bezeichnet. Ist gibt eine Reihe von Sprachen, die
bereits zur Beschreibung von Hypertext geeignet sind, beispielsweise HTML [Klute 96], XML
[W3C, XML 98] oder HyTime [Neill 91]. Die SFMP soll keine weitere Hypertext-
Beschreibungssprache werden. Sie soll vielmehr einen Rahmen bieten, der die Ausgestaltung des
Mediums Text mit einer konkreten Hypertext-Beschreibungssprache etlaubt.

Anforderungen an die SFMP:
7. Rahmen zur Einbindung einer Hypertext-Beschreibungssprache.

2.3 Anforderung an die Form der Beschreibung

Die Sprachkonstrukte miissen so gewihlt werden, daf3 sie die Kluft in der Multimediaentwicklung
tberbriicken. Die Kluft in der Multimediaentwicklung 1iBt sich, wie schon in der Einleitung
erwihnt, mit dem Kommunikationsproblem aus dem Requirements-Engineering vergleichen. Somit
ist es naheliegend, dort verwandte Losungen zu iibertragen.

2.4 I"Jbertragung der Losung aus dem Requirements-Engineering auf die SFMP

Es werden zwei Anforderungen an eine Beschreibungsmethode zur Ldsung des
Kommunikationsproblems gestellt [Pratsch 98]:

1. Auf der Seite des Entwicklers soll ein formales Dokument vorliegen.

2. Fur den Kunden soll das formale Dokument vom Entwickler in die Sprache des Kunden
ubersetzt werden.

Diese Anforderungen grinden auf der Vorstellung, daBl der Entwickler die Wunsche und
Bediirfnisse des Kunden in Erfahrung bringt und in einem formalen Dokument beschreibt. Da das
formale Dokument vom Kunden nicht verstanden wird, tbertrigt er dessen Inhalt in ein
Dokument in der Sprache des Kunden. Dieses Dokument ist Basis des Vertrages zwischen Kunde
und Entwickler. Die Wichtigkeit des formalen Dokumentes wird besonders in solchen Projekten
betont, in denen Zuverlissigkeit ein kritischer Parameter ist, z.B. bei der Programmierung einer
Flugzeugsteuerung. Eine Ubertragung auf den Multimediaproduktionsprozel3 bedeutet folgendes:

Die Kunden sind die Multimediaautoren, die Entwickler sind die Multimediatechniker. Die direkte
Ubertragung der Vorgehensweise, dal die Multimediaautoren den Multimediatechnikern ihre
Wiinsche schildern und diese das Spezifikationsdokument schreiben, ist nicht sinnvoll. Dies ist in
der Tatsache begriindet, dal3 sich beide Gruppen im Entwickletlager befinden und somit die
Autorenarbeit, das heil3t die Beschreibung der MP, Aufgabe der Multimediaautoren ist.

Es muf fir die Multimediaautoren eine Sprache konzipiert werden, die sie verstehen und anwenden
konnen, gleichzeitig aber auch weitere Anforderungen an eine Spezifikationssprache erfillt. Ein
Dokument, das von beiden Gruppen verstanden werden soll, ist deshalb oft in Umgangssprache
abgefalit [Sommerville 1990]. Die SEMP sollte wegen der hohen, allgemeinen Verstindlichkeit
natursprachlicher Texte aus natursprachlichen Elementen bestehen. Die Ubetlegung, dal3 eine
Spezifikationssprache natursprachliche Elemente enthalten sollte, um die Kommunikation
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zwischen beiden Gruppen zu erleichtern und die Anwendbarkeit durch die Multimediaautoren zu
verbessern, ist eine Basisannahme der Arbeit. Sie scheint aus den positiven Erfahrungen mit
natursprachlichen Spezifikationsdokumenten im Requirements Engineering zur Lésung des
Kommunikationsproblems gerechtfertigt.

Eine freie natursprachliche Beschreibung einer MP durch die Multimediaautoren ist keine
akzeptable Losung, weil sie die allgemeine Anforderung nach maschineller Verarbeitbarkeit nicht
erfilllt.  Maschinelle Verarbeitbarkeit ist eine Grundvoraussetzung, um das SFMP-
Spezifikationsdokument als Ausgangspunkt eines automatisierten Arbeitsprozesses einzusetzen.
Ausgehend von der Idee einer auf Natursprache basierenden Beschreibungsform werden nun die
verschiedenen allgemeinen Spezifikationsanforderungen (Abschnitt 2.1) auf die SEMP bezogen.

Anforderungen an die SFMP:
8.  Die Sprache beruht auf natursprachlichen Elementen.

2.41 Natiirlichkeit, etwa durch Verwendung eines ,,vertrauten* Sprachvorrates

Auf Grund der hohen Bedeutung der eigenen Fachsprache fiir den Multimediaautor sollte der
Multimediatechniker die Sprache auf die speziellen Bediirfnisse und den Sprachvorrat des
Multimediaautoren zuschneiden kénnen.

Anforderungen an die SFMP:
9. Der Sprachvorrat der SEMP sollte auf eine spezielle Benutzergruppe anpassbar sein.

2.4.2 Leichte Etlernbarkeit und Anwendbarkeit

Die leichte Erlernbarkeit und Anwendbarkeit der Sprache hingt von einer, das Personlichkeitsprofil
der Benutzer beriicksichtigenden Sprachkonzeption ab. Die Benutzer der SFMP sind die
Multimediaautoren. Die Multimediaautoren im ADP, zum Beispiel Geisteswissentschaftler, sind
meist nicht vertraut mit formalen in der Informatik Giblichen Beschreibungssprachen. Sie wehrten
sich erfahrungsgemil gegen eine Formalisierung ihrer Inhalte. Um die zukiinftigen Benutzer nicht
abzuschrecken, sollte die SFMP keinen formalen Eindruck erwecken. Das Verstecken der
Formalitit durch ein natursprachliches Ausschen bietet sich an, um Anwendbarkeit und Akzeptanz
zu sichern.

Das Verstindnis der Begriffe bzw. Sitze, die aus der Natursprache entnommen sind, muf3 nicht
mehr erlernt werden, ithre Benutzung ist bekannt und vertraut. Es ist darauf zu achten, daf3 das
intuitive Verstindnis der Benutzer fiir die SEFMP der Semantik der SEMP entspricht, da sonst die
intuitive Benutzung der Sprache durch den Multimediaautor zu unerwiinschten Ergebnissen fihren
wiirde.

Anforderung an die SFMP:
10. Die Semantik der SFMP und intuitive, natursprachliche Bedeutung der Sprachkonstrukte der
SFMP sollte tibereinstimmen.

2.4.3 Prazision und Eindeutigkeit der Darstellung

Die Anforderung nach Natursprachlichkeit der Sprachkonstrukte scheint im Widerspruch zu der
Anforderung nach Prizision und Eindeutigkeit zu stehen. Eindeutigkeit und Prizision sind nicht
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Teil einer natursprachlichen Beschreibung [Levene 82]. Deswegen ist eine freie natursprachliche
Beschreibung keine Losung, denn nur eine eindeutige Syntax und Semantik ermdglicht eine
sinnvolle Verarbeitung, ob nun menschlich oder maschinell. Eine maschinelle Verarbeitung stellt
hohe Anforderungen an das mathematische Modell, in das ein SFMP-Dokument Gibersetzt wird, da
es die unscharfen, natursprachlichen Aussagen in quantitative mathematische Aussagen tibersetzen
muf3. Die Fuzzy-Logik beschiftigt sich mit der mathematisch Formulierung unscharfer, qualitativer
Aussagen [Thiele 96; Thiele 98]. Das heilit auch unscharfe, qualitative Aussagen kdénnen zu
quantitativen Ergebnissen fithren. Gegeniiber prizisen numerischen Formulierungen besteht
natiirlich Unschirfe bzw. Ungenauigkeit im Rahmen der mathematischen Transformation. Beispiel:
Die qualitative Aussage grof3 ist zwar in einen quantitativen Wert zu ibersetzen, es existieren
jedoch verschiedene Méglichkeiten. In diesem Sinne ist die qualitative Aussage unpriziser als die
numerische, trotzdem lassen sich qualitative Aussagen in eindeutige quantitative Werte tibersetzen
und somit aussagekriftige Ergebnisse berechnen.

2.4.4 Moglichkeit einer 6konomischen, kompakten oder modularen Beschreibung

Eine groBle Multimediaprisentation ist ohne geeignete Strukturierungskonzepte nicht sinnvoll
beschreibbar. ~ Strukturierungskonzepte, im Sinne einer modularen Beschreibung, sind
dementsprechend unentbehtlich.

Multimediale Prisentationen bestehen meist aus vielen gleichférmigen Teilen. Im ADP werden
solche wiederkehrenden Strukturen als Seitentypen bezeichnet. Eine Sprache, die multimediale
Prisentationen beschreibt, mull Konzepte zur Bearbeitung wiederkehrender Strukturen besitzen.

Die SFMP beruht auf einer der Natursprache dhnlichen Beschreibung, deshalb kénnen Okonomie
und Kompaktheit nicht entscheidend sein. Die Natursprache ist nicht die kompakteste und
O0konomischste Moglichkeit der Beschreibung. Verstindlichkeit ist stirker zu gewichten als
Kompaktheit, daher entfillt Kompaktheit als Anforderung. Eine Beschreibung in SFMP sollte
dennoch, soweit es die natursprachlichen Rahmenbedingungen erlauben, einfach gehalten werden.

Anforderungen an die SFMP:

11. Die Sprache braucht ein Strukturierungskonzept, um grofle Multimediaprisentationen
beschreiben zu kénnen.

12. Die natursprachliche Beschreibung sollte einfach sein.

13. Die Sprache muf3 ein 6konomisches Umgehen mit wiederkehrenden Strukturen ermdglichen.

2.4.5 Maschinelle Verarbeitbarkeit

Die Umsetzung der MP durch den Multimediatechniker basiert auf dem Spezifikationsdokument.
Die méglichst weitreichende maschinelle Verarbeitbarkeit des Dokumentes ist Ausgangspunkt einer
Arbeitserleichterung  fiir den Multimediatechniker. In welchem Umfang eine maschinelle
Verarbeitung nétig ist, bleibt offen. Ich betone, dal3 eine vollautomatische Generierung der
multimedialen Prisentation aus der Spezifikation nicht das Ziel ist. Die Sprache bleibt
Kommunikationsmittel zwischen Multimediaautoren und Multimediatechnikern, das heilt,
zwischen einem in der SFMP abgefal3ten Spezifikationsdokument und der technischen Umsetzung
stehen immer noch die Multimediatechniker.
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Anforderungen an die SFMP:
14.  Die Sprache mul3 maschinell verarbeitbar sein, jedoch nicht vollautomatisch.

2.4.6  Toleranz gegeniiber partiellen Beschreibungen und zeitweilige Unvollstindigkeit

Die SEMP sollte fiir den Multimediaautoren kein Beschreibungsmittel sein, um eine vollstindige
Spezifikation des Endproduktes anzufertigen, aus der dann das Endprodukt generiert wird. Die
Sprache dient den Multimediaautoren, ithre Vorstellungen vom Endprodukt zu beschreiben und
den Multimediatechniker dabei zu helfen, diese umzusetzen. Eine vollstindige Beschreibung ist
demnach nicht erforderlich, sie kann vom Multimediatechniker erginzt werden.

Eine Multimediaanwendung ist keine kritische Anwendung im Sinne einer Flugzeug- oder
Kernkraftsteuerung, daher ist der formale Aspekt der Spezifikation von untergeordneter
Bedeutung. Ein SFMP-Beschreibungsdokument konnte zeitweilig widerspriichlich sein, zum
Beispiel wenn im Rahmen der Medienkomposition eine temporal unmdogliche Abfolge von Medien
definiert wurde. Die Widerspriiche kénnen mit Hilfe der Multimediatechniker beseitigt werden, um
so ecine letztlich widerspruchsfreie Spezifikation zu erstellen. Die zeitweilige Existenz von
Widerspriichen ist nicht problematisch, denn eine MP ist nicht sicherheitskritisch.

Anforderungen an die SFMP:
15. Eine Beschreibung in der Sprache darf unvollstindig und zeitweilig widerspriichlich sein.

2.4.7  Unterstiitzung redundanter Beschreibungen

Unter redundanter Beschreibung verstehe ich die Fihigkeit, gleiche Sachverhalte auf
unterschiedliche Art zu beschreiben. Natursprachliche Beschreibungen ohne diese Eigenschaft
klingen monoton und maschinell. Ein erster Prototyp der SEMP besal3 diese Eigenschaft nicht, den
Beschreibungen wurde von den Lesern genau jene Eigenschaft zugesprochen. Die SFEMP braucht
deswegen ein Konzept zur Unterstiitzung dieser Eigenschaft.

Anforderungen an die SFMP:
16. Die Beschreibung in der Sprache soll nicht monoton und maschinell wirken, das heif3t, es
sollte zur Beschreibung eines Sachverhaltes verschiedene semantisch, Zdquivalente

Sprachkonstrukte geben.

2.5 Abgrenzung SEMP — ADML

Es gibt drei Hauptunterschiede zwischen der SEMP und der ADML:

1. Die ADML beschreibt die inhaltliche Struktur eines speziellen Multimediaprojektes und nicht
sein rdumliches und zeitliches Layout. Die SFMP beschreibt das rdumliche und zeitliche
Layout.

2. Die SFMP unterstiitzt im Gegensatz zur ADML die Medienerstellung.
3. Die SEMP versucht ihren formalen Hintergrund zu verstecken, die ADML nicht.

GroBe Ahnlichkeit besteht, wie beschrieben, bei der Behandlung von Interaktion und
Funktionalitit. Die beiden Sprachen sind durch eine unterschiedliche Ausrichtung gekennzeichnet
und daher eher als Erginzung zueinander und nicht als Konkurrenz zu verstehen.
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2.6  Prototypische Beschreibung

In dieser Diplomarbeit wird die zu erstellende Beschreibung einer MP als prototypisch bezeichnet. Im
Requirements-Engineering werden Prototypen zur Evaluierung der Benutzerwiinsche genutzt
[Balzert 96]. Prototypen sind operative Versionen des Endproduktes, die wesentliche Eigenschaften
des Endproduktes in dem zu evaluierenden Bereich besitzen. Ein Oberflichenprotoyp hat z.B. die
wesentlichen FHigenschaften des Endproduktes bzgl. der Benutzerfithrung, aber nicht der
Funktionalitit. Prototypen unterscheiden sich in ihrem Verhiltnis zum Endprodukt. Evolutionire
Prototypen werden sukzessiv in das Endprodukt tberfiihrt, explorative Prototypen hingegen
werden lediglich zur Evaluierung genutzt und dann verworfen. Sie werden deshalb auch Wegwert-
Prototypen genannt.

Der Begriff prototypisch hat in der SEFMP eine andere Bedeutung. Prototypisch ist hier im Sinne
von Urbild oder Muster des Endproduktes zu verstehen. Die Multimediaautoren spezifizieren nicht
das vollstindige Endprodukt, sie spezifizieren den Kern des fertigen Endprodukts: Es findet keine
automatische Erstellung eines Prototypen im oberen Sinne, d.h. aus der Spezifikation, statt.

Anforderungen an die SFMP:
17. Prototypische Beschreibung

2.7 Zusammenfassung

Die Anforderungen werden bzgl. der zwei Kategorien abschlieBend zusammengefal3t:

2.71  Sprachumfang
Unterstiitzung der Medientypen: Bilder, Videos, Texte und Audiodokumente.

Keine Textlayout-Beschreibungssprache
Erweiterbarkeit um neue Medientypen

Beschreibung und Verwendung noch nicht erstellter Medien

DA

Videos, Texte, Audiodokumente und Bilder missen rdumlich und zeitlich in der
Multimediaprisentation positioniert werden kénnen

o

Die Sprache soll Basis-Interaktionsmoglichkeiten unterstiitzen
Rahmen zur Einbindung einer Hypertext-Beschreibungssprache

Prototypische Beschreibung
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2.7.2  Eigenschaften der Sprachkonstrukte

9. Die Sprache beruht auf natursprachlichen Elementen

10. Eine Beschreibung in der Sprache darf unvollstindig und zeitweilig widerspriichlich sein
11. Die Sprache muf3 maschinell verarbeitbar sein

12. Der Sprachvorrat der SEMP sollte auf eine spezielle Benutzergruppe anpalibar sein

13. Die Semantik der SFMP und intuitive, natursprachliche Bedeutung der Sprachkonstrukte der
SFMP sollten iibereinstimmen

14. Die Sprache braucht ein Strukturierungskonzept, um grofle Multimediaprisentationen
beschreiben zu kénnen

15. Die natursprachliche Beschreibung soll einfach sein
16.  Die Sprache mul3 ein 6konomisches Umgehen mit wiederkehrenden Strukturen erméglichen.

17. Die Beschreibungen in der Sprache sollen nicht monoton und maschinell wirken, das heil3t
es sollte zur Beschreibung eines Sachverhaltes verschiedene, semantisch 4dquivalente
Sprachkonstrukte geben.

2.8 Weiteres Vorgehen

Auf der Basis des in Abschnitt 2.7 zusammengefaliten Anforderungskataloges 1dB3t sich eine klare
Zielsetzung fur das FErgebnis ableiten. Es soll eine natursprachliche Spezifikationssprache
(Fachsprache) zur Beschreibung multimedialer Prisentationen konzipiert werden. Eine
Aufgabenstellung dieser Art, nimlich die Identifikation und Umsetzung einer Fachsprache als
Schnittstelle zu einer Softwareanwendung, gehdrt zum Gebiet des Linguistic-Engineering [Morik
95]. In diesem Teilgebiet der Forschung an natursprachlichen Systemen wird bei der Bearbeitung
einer derartigen Problemstellung gew6hnlich folgendermallen vorgegangen:

1. Analyse der Kommunikationssituation
2. Welche Sitze kénnen in der Anwendung vorkommen?

3. In welche Reprisentationssprache werden die natiitlichsprachlichen AuBerungen letztlich
Ubertragen?

4. Wie kann der Reprisentationsformalismus ausgewertet werden?

In der Projektgruppe Moses wurde beispielsweise entsprechend diesem Schema vorgegangen. Die
Projektgruppe entwickelte eine Anwendung zum Vergleich natursprachlicher, medizinischer
Befundtexte [Fathi 96]. Schritt 1 wurde in diesem Kapitel und in der Einleitung behandelt, das
restliche Vorgehensmodell aus dem Linguistic-Engineering ist nicht auf die Entwicklung der SFMP
Gbertragbar.

Dies hat im wesentlichen zwei Griinde:

1. Der Projektgruppe Moses stand zur Durchfiihrung von Schritt 2 umfangreiches empirisches
Material zur Auswertung zu Verfiigung. Zu dem Thema ,,Beschreibung einer MP* existiert
kein entsprechendes Material, das als Basis einer Analyse dienen konnte.

2. Es fehlt eine geeignete Reprisentationssprache, die das Problemgebiet durchgehend
beschreibt, so dal3 ein umgekehrtes Vorgehensmodell, von Schritt vier aus, ebenfalls nicht
moglich ist.
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Diese Griinde machen ein anderes Vorgehen notwendig.

Basierend auf der in diesem Kapitel durchgefihrten Analyse werden die fiir die SFMP benétigten
Sprachkonstrukte ermittelt. Dabei wird folgendermaflen vorgegangen: Die Anforderungen an den
Sprachumfang (siche Abschnitt 2.7) werden verfeinert. Das Ziel der Verfeinerung ist die
Identifikation einer Menge von Eigenschaften, deren Festlegung sowohl eine multimediale
Prisentation beschreibt, als auch die Medienerstellung unterstiitzt. Die Identifikation dieser
Eigenschaften wird in Kapitel 3 behandelt.

In Kapitel 4 werden Konzepte und Modelle gesucht, mit denen die in Kapitel 3 erarbeiteten
Eigenschaften festgelegt bzw. beschrieben werden koénnen. Als Richtlinien gelten hier die in
Abschnitt 2.7.2 enthaltenen Anforderungen.

In Kapitel 6 schlieBlich wird untersucht, wie diese Konzepte in eine entsprechende natursprachliche
Beschreibung tbersetzt werden kénnen. Dies miindet schliefllich in Kapitel 7, der Sprachdefinition.
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3 Eigenschaften zur Beschreibung einer MP

Laut Anforderung 1 in Abschnitt 2.7 sind folgende Medientypen Bestandteil einer multimedialen
Prisentation: Texte, Bilder, Videos und Audiodokumente. Medien jedes unterstiitzten Medientyps
missen einzeln beschreibbar sein. Dies resultiert aus Anforderung 3 in Abschnitt 2.7. Die
Beschreibung einzelner Medien kann, wie in der Anforderung gefordert, zur Unterstlitzung der
Medienerstellung genutzt werden. Die Medien miissen ebenfalls nach Anforderung 4 in Abschnitt
2.7 im Kontext einer Multimediaprisentation beschrieben werden kénnen.

Es sind also zwei grundlegende Beschreibungsformen zu unterscheiden:
1. Die Beschreibung eines Mediums einzeln bzw. auB3erhalb einer MP.
2. Die Beschreibung eines Mediums im Kontext einer MP bzw. innerhalb einer MP.

Die Beschreibung eines Mediums innerhalb einer MP ist komplizierter als die Beschreibung des
Mediums auBlerhalb. Innerhalb einer MP muf3 nicht nur das Medium selbst, sondern zusitzlich das
Verhalten des Mediums innerhalb der MP beschrieben werden. Ausgehend von dieser Uberlegung
wird ein Bottom-Up Vorgehen gewihlt.

3.1 Die Medientypen aullerhalb einer Multimediaprisentation

Die einzelnen Medientypen werden hinsichtlich ihrer Eigenschaften (Attribute) untersucht. Die
Medientypen werden dabei nicht auf technischer Ebene betrachtet, sondern aus dem Blickwinkel
des Multimediaautoren. Es werden Eigenschaften gesucht, die der Multimediaautor zu einer
prototypischen Beschreibung einer MP benétigt (siche Anforderung 8 in Abschnitt 2.7.1). Die
Auswahl dieser Eigenschaften ist problematisch, da es keine empirischen Ergebnisse dariiber gibt,
welche Eigenschaften fiir den Multimediaautor interessant sind und welche nicht. Allgemein
existieren zwei verschiedene Typen von Eigenschaften:

1. Pflichteigenschaften
2. Wahleigenschaften

Pflichteigenschaften mussen vom Multimediaautor festgelegt werden, Wahleigenschaften kénnen,
miissen aber nicht festgelegt werden. Eine Eigenschaft muf3 Pflicht- oder Wahleigenschaft sein.
Eine Pflichteigenschaft ist an einem (p) hinter ihrem Namen zu erkennen.

Bei der Auswahl der Eigenschaften muB3 die Uberlegung aus Abschnitt 2.2.1.1 beriicksichtigt
werden: Medientypen werden als Klasse betrachtet, abstrahiert von einzelnen technischen
Ausgestaltungen. Das Datenformat eines Mediums ist aus diesem Grund keine Eigenschaft. Am
Beispiel des Medientyps Bi/d illustriert bedeutet dies, dal3 es in der SEFMP keine Rolle spielt ob ein
Bild ein jpg oder gif ist.

In der Literatur wird bei den FEigenschaften eines Medientypen oft in Daten und Metadaten
unterteilt [Gibbs 96; Prabharkan 97]. Daten sind die Informationen, die in einem Datenformat
direkt vorliegen, Metadaten sind Daten,, die automatisch oder halbautomatisch daraus generiert
werden kénnen. Diese Unterteilung ist technischer Natur und wird deswegen nicht benutzt. Die
Eigenschaften werden in diesem Kapitel nur benannt und auf einem hohen Abstraktionsniveau
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beschrieben, Ausgestaltung und Festlegung sind Bestandteil des nichsten Kapitels. Ausnahmen
bilden einfach zu beschreibende Eigenschaften.

In der SFMP ist besonders zu beachten, dal die Medienerstellung unterstiitzt wird, das heil3t, es
kénnen Medien in der Beschreibung existieren, die noch nicht physisch existieren. Eine
Beschreibung eines physisch existierenden Mediums wird bestimmte Beschreibung, die eines noch zu
erstellenden Mediums unbestimmte Beschreibung genannt. Oft existiert nur ein feiner sprachlicher
Unterschied zwischen bestimmter und unbestimmter Beschreibung. Diese Aussage wird am
Beispiel der rdaumlichen Ausdehnung eines Bildes illustriert:

Das Bild hat die Grofke: 300x500 Pixel - bestimmte Beschreibung

Das Bild soll die GroRRe: 300x500 Pixel haben - unbestimmte Beschreibung
Bei anderen Eigenschaften kénnen gréBere Unterschiede zwischen bestimmter und unbestimmter
Beschreibung bestehen:

Das Bild mit dem Dateinamen: ,Familienfeier” - bestimmte Beschreibung

Ein Bild soll erstellt werden - unbestimmte Beschreibung

Ein erstelltes Melden existiert physisch und hat deswegen einen Dateinamen ein noch nicht
erstelltes Medium hat noch keinen Dateinamen.

In dieser Arbeit soll nur, wenn unbedingt ndtig, zwische bestimmter und unbestimmter
Beschreibung unterschieden werden, da es einfacher ist, beide nach Moglichkeit zu vereinigen.

,Die Eigenschaften eines Mediums lassen sich nach [Prabhakaran 97] in zwei Kategorien einteilen:

® Medientyp abhingig (Media dependend)
® Medientyp unabhingig (Media independent)

Die Eigenschaften der ersten Kategorie sind abhingig vom Medientyp. Ein Audiodokument z.B.
hat keine raumliche Ausdehnung, ein Bild hingegen schon.

Im Gegensatz zur ersten Kategorie sind die Eigenschaften der zweiten Kategorie unabhingig von
einem bestimmten Medientyp. Beispiel:

Alle erstellten Medien haben einen Dateinamen.

3.1.1 Medientyp unabhingige Eigenschaften

Der Dateiname ist ein Medientyp unabhingig von der Eigenschaft. Allerdings besitzen nur erstellte
Medien einen Dateinamen (s.o0.). Ein unbestimmt beschriebenes Medium hat keinen Dateinamen.
Im Fall der bestimmten Beschreibung haben Medien eine Person, die sie erstellt hat, im folgenden
Medjenantor genannt und ein Erstellungsdatum. Medien, die noch nicht erstellt wurden, haben keine
von beiden Eigenschaften. Allerdings gibt es méglicherweise einen Wunschkandidaten fiir die Rolle
des Medienautors sowie einen Termin (Deadline), bis zu dem das Medium erstellt sein mul3.

Multimediaantor und Medienantor missen nicht dieselbe Person sein. In der Praxis, das heil3t im ADP,
sind es oft verschiedene Personen. Ob diese Eigenschaften Pflicht oder Wahleigenschaften sind, ist
abhingig von der Art der Beschreibung: bestimmt oder unbestimmt. Es ist teilweise schwer,
sinnvoll zu entscheiden, ob eine Eigenschaft Pflicht- oder Wahleigenschaft ist. Z.B. ist der
Medienautor im Falle einer unbestimmten Beschreibung eine Wahl- oder Pflichteigenschaft. Es
kann sinnvoll sein, daf3 der Multimediaautor zur Angabe eines Medienautors gezwungen wird, da so
keine Aufgaben ohne die Zuordnung eines Verantwortlichen existieren. Andererseits ist es moglich,
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daf3 der Multimediaautor noch nicht weil3, wer ihm zukiinftig als Medienautor zur Verfiigung steht.
In diesem Fall wiirde er zu einer grundsitzlich zu diesem Zeitpunkt unniitzen Festlegung
gezwungen. Eine Methode zur Benutzung der Sprache miiBite sich dieser Fragestellung annehmen.

Ejigenschaften - bestimmt
o Medienautor

o Erstellungsdatum

o Dateiname (p)

FEigenschaften — unbestimmt

o Fir die zukinftige Erstellung des Mediums Verantwortlicher (p)
o Zukinftiger Termin der Erstellung (p)

3.1.2 Medientyp abhingig

Die Medientypen werden in zwei Klassen unterteilt: diskrete und kontinuierliche Medientypen
[Gotze 95; Gibbs 95]. Diskrete Medientypen sind z.B. Bilder und Texte. Kontinuierliche
Medientypen sind z.B. Videos und Audiodokumente. Bei Medientyp abhingigen Eigenschaften
wird nicht mehr zwischen unbestimmter und bestimmter Beschreibung unterschieden.

Aus den bisher vorgenommenen Kategorisierungen i3t sich folgende Taxonomie der Medientypen

ableiten (siche Abbildung 1).

Medientyp
unabhiingige A
Eigenschaften B hat die
Eigenschaften
von A
B
Diskrete Kontinuierliche
Medientypen Medientypen

!—%!—%

Bilder Texte Audiodokumente Videos

Abbildung 1: Taxonomie der Medientypen

3.1.21  Diskrete Medientypen

Die Darstellung diskreter Medientypen ist nicht abhingig von der Zeit, das heillt sie sind
zeitinvariant. Thre Darstellung hat keine inhirente zeitliche Ausdehnung [G6tze 95].

3.1.2.2 Kontinuierliche Medientypen

Kontinuierliche Medientypen verindern ihre Darstellung abhingig von der Zeit, das heif3t sie sind
zeitvariant. Thre Darstellung hat eine inhidrente zeitliche Ausdehnung. Zur Erleichterung der
Beschreibung kontinuierlicher Medien zwei Definitionen:
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Def.: Interne eitliche Ausdebnung

Die inhirente zeitliche Ausdehnung eines kontinuietlichen Mediums heif3t interne zeitliche
Ausdehnung.

Def.: Abspielzeitpunkt
Ein kontinuierliches Medium befindet sich, wihrend es dargestellt wird, immer in einem
bestimmten Zustand. Die Darstellung ist abhingig von diesem Zustand. Jeder Zustand
entspricht einem Zeitpunkt innerhalb der internen zeitlichen Ausdehnung. Der jeweilige
Zeitpunkt, in dem sich das Medium befindet, heiit Abspielzeitpunkt.

3.1.2.3 Bilder

Bilder sind diskrete Medien, sie haben keine interne zeitliche Ausdehnung. Bilder haben eine
rdaumliche Ausdehnung, sie besitzen also Form und Fliche. Die Form der Fliche ist rechteckig.
Diese Festlegung ist unproblematisch, da allgemein nur rechteckige Medientypen bekannt sind.
Bilder haben fiir den Betrachter eine Qualitit und einen Inhalt. Inhalt ist die semantische und
visuelle Information des Bildes. Die Eigenschaft wird in Kapitel 4 weiter behandelt.

Der Begriff Qualitit ist sehr unscharf und vielschichtig, er wird deswegen zur besseren
Handhabung unterteilt in eine kiinstlerische Qualitit und eine Ausfithrungsqualitit.

Die kiinstlerische Qualitit eines Bildes oder eines anderen Medientyps wird nicht betrachtet. Dies
ist sinnvoll, denn es kann ohne Einschrinkung davon ausgegangen werden, daf3 der Medienautor
ein noch nicht erstelltes Bild bestméglich der Zielsetzung entsprechend erzeugt. Die Forderung
nach einem Bild von schlechter kiinstlerischer Qualitit ist widersinnig.

Die Ausfihrungsqualitit soll dem Medienautor Hinweise geben auf die bendtigte technische
Qualitdt des Bildes. Die Eigenschaften sollten nicht auf technischer Ebene betrachtet werden,
deswegen wird die Ausfithrungsqualitit nur sehr oberflichlich betrachtet. Die Ausfithrungsqualitit
legt die Anzahl der Pixel per Inch fest, abgekiirzt DPI. Die entsprechende Qualititseigenschaft wird
mit dem Begriff DPI-Rate bezeichnet.

Eigenschaften:
o Ausfihrungsqualitit: DPI-Rate
e Inhalt

o Réiumliche Ausdehnung, Form: rechteckig

3.1.2.4 Texte

Der Typ Text hat dhnliche Eigenschaften wie der Typ Bild. Der Inhalt eines Textes ist strukturierter
aufgebaut als der Inhalt eines Bildes. Die Struktur des Inhaltes ermdglicht andere Konzepte der
Beschreibung. Ein Text hat eine rdumliche Ausdehnung und eine rechteckige Form. Ein Text hat
keine Ausfihrungsqualitit, da ein Text meist nicht mit seiner Darstellung gekoppelt ist. Der Text ist
also unabhingig von der Qualitit, mit der er dargestellt wird. Es gibt Multimedia Authoringsysteme,
die einen Text praktisch zu einem Bild konvertieren. Bei dieser Behandlung geht die Struktur des
Inhalts und die Loslésung des Textes von der Darstellung verloren. In dieser Arbeit wird ein

derartiges Medium, auch wenn der urspriingliche Typ Texz war, behandelt wie ein Medium vom
Typ Bild.
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Ejgenschaften:

o Ausfiithrungsqualitit: keine

e Inhalt

o Riumliche Ausdehnung, Form: rechteckig
e Struktur des Inhalts

3.1.2.5 Audiodokumente

Audiodokumente besitzen eine interne zeitliche Ausdehnung, sie sind kontinuierliche Medien.
Audiodokumente haben im Gegensatz zu den bisher betrachteten Medientypen keine ridumliche
Ausdehnung. Sie besitzen einen Inhalt, dieser Begriff umfallt die gesamte semantische und
akustische Information des Audiodokumentes. Der Inhalt ist abhingig vom Abspielzeitpunkt. Ein
Audiodokument hat eine Ausfithrungsqualitit, die aus zwei Komponenten besteht: der Sample-
Rate und dem Wiedergabemodus. Der Wiedergabemodus entscheidet, ob das Audiodokument
stereo oder mono ist. Die Sample-Rate gibt an, mit welcher Qualitit das Audiodokument
aufgenommen wurde.

Auf Audiodokumenten gibt es hdufig noch Interaktionsmoglichkeiten, die denen eines CD-Players
entsprechen:  ,Vorlauf, ,Abspielen’, ,Stop* wund ,Direkt an den Anfang’. Diese
Interaktionsmoglichkeiten werden nicht als Teil des Medientyps betrachtet. Die Lautstirke wird
z.B. auch nicht als Teil des Medientyps behandelt, sondern als Modifikator, der innerhalb einer MP
auf das Audiodokument wirkt.

Eigenschaften:

o Ausfithrungsqualitit: Wiedergabemodus, Sample-Rate
o Form: keine

o Inhalt abhingig von dem Abspielzeitpunkt

o Interne zeitliche Ausdehnung

3.1.2.6 Videos

Videos sind kontinuierliche Medien, das heif3t sie haben eine interne zeitliche Ausdehnung. Videos
haben eine riumliche Ausdehnung und rechteckige Form. Die rdumliche Ausdehnung bleibt die
gesamte zeitliche Ausdehnung hindurch konstant. Videos haben einen Inhalt, der abhingig vom
Abspielzeitpunkt ist. Ein Video kann mit einem Audiodokument gleicher, interner Ausdehnung
verbunden sein. Der Abspielzeitpunkt des Videos und der des Audiodokumentes sind synchron.
Videos haben eine Ausfithrungsqualitit, die sich in zwei Kategorien unterteilen liBt: die
Ausfithrungsqualitit des Audiodokuments und die Ausfiihrungsqualitit des Videos. Das Video hat
eine DPI und eine Bildrate. Die Bildrate ist die Anzahl der Bilder pro Sekunde. Die Festlegung
dieser beiden Werte zusammen mit der Ausfithrungsqualitit des optionalen Audiodokuments
ergeben die Ausfithrungsqualitit des Videos.

Videos koénnen auch Interaktionsmoglichkeiten mit dem Benutzer bereitstellen, wie zum Beispiel:
Stop, Start, Vorlauf und Ricklauf. Diese werden hier ebenfalls nicht als Teil des Medientyps
betrachtet.
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Ejgenschaften:

o Audiodokument (optional)

o Ausfihrungsqualitit: DPI-Rate und Bildrate
o Inhalt abhingig von dem Abspielzeitpunkt
o Interne zeitliche Ausdehnung

o Riumliche Ausdehnung, Form: rechteckig

3.1.3 Zusammenfassung der Eigenschaften auflerhalb einer MP

Die Eigenschaften werden in Tabelle 1 zusammengefal3t.

Eigenschaften \ Medientypen |Video Text Audiodokument Bild

Riumliche Ausdehnung u. Form | Rechteckig | Rechteckig | Nein Rechteckig

Interne zeitliche Ausdehnung Ja Nein Ja Nein

Inhalt Ja Ja Ja Ja

Struktur des Inhaltes Nein Ja Nein Nein

Ausfithrungsqualitit Bildrate, Nein Sample-Rate, DPI-Rate
DPI-Rate Wiedergabemodus

Tabelle 1 : Eigenschaften au3erhalb einer MP

3.2 Die Medientypen innerhalb einer multimedialen Prisentation

Um Medien in innerhalb einer multimedialen Prisentation beschreiben zu kénnen, sind zusitzliche
Festlegungen notwendig. Diese resultieren aus den Eigenschaften einer multimedialen Prasentation.
Eine Multimediaprisentation hat zum Beispiel, wie einige Medientypen auch, eine riumliche
Ausdehnung. Medien innerhalb einer Multimediaprisentation miissen in dieser rdumlichen
Ausdehnung positioniert werden. Eine derartige Festlegung ist bei der Beschreibung eines Mediums
auBerhalb einer MP nicht nétig. Weil diese zusitzlichen Festlegungen aus den Eigenschaften einer
Multimediaprisentation resultieren, werden im weiteren die Eigenschaften einer multimedialen
Prisentation genauer untersucht.

3.2.1 Die Eigenschaften einer Multimediaprisentation

Eine MP wird im folgenden betrachtet wie ein eigenstindiger Medientyp. In dieser Sichtweise
dhnelt eine MP einem Video, sie ist in ihren Eigenschaften allgemein einem kontinuierlichen
Medium niher als einem diskreten. Sie besitzt eine interne zeitliche und eine rdumliche
Ausdehnung. Die Form der rdumlichen Ausdehnung ist wihrend der gesamten zeitlichen
Ausdehnung konstant und rechteckig.

Eine multimediale Prisentation hat einen Inhalt. Der Inhalt besteht zu jedem Zeitpunkt innerhalb
der MP aus einer Menge von Medien, die innerhalb der Prisentation positioniert sind (siche
Abschnitt 2.2.1.2) und deren Eigenschaften (aus dem Abschnitt 3.1) festgelegt sind. Die Sichtweise,
eine MP als einen Container fiir Medien zu betrachten, ist tiblich [Sellis 96]. Ahnlich einem Video
befindet sich eine Multimediaprisentation immer in einem bestimmten Zustand, der mit einem
Zeitpunkt innerhalb ihrer zeitlichen Ausdehnung identifiziert ist. Dieser Zeitpunkt wird wie bei den
kontinuierlichen Medientypen Abspielzeitpunkt genannt, allerdings zur Abgrenzung gegentiber dem

23




Abspielzeitpunkt  bei  kontinuierlichen Medien: Abspielzeitpunkt MP. Der MP eine
Ausfithrungsqualitit zuzuordnen ist nicht sinnvoll, da ihre Qualitit durch ihre Bestandteile, die
Medien, bestimmt ist und aus den Qualititen der einzelnen Medien eine Gesamtqualitit der MP
nicht schliissig zu berechnen ist.

Ejgenschaften:

o Abspielzeitpunkt MP

o Form: rechteckig, Riumliche Ausdehnung (konstant)

o Inhalt: Menge von Medien abhingig vom Abspielzeitpunkt MP

o Interne zeitliche Ausdehnung
Um Medien sinnvoll innerhalb einer Multimediaprisentation analysieren zu kénnen, werden einige
Definitionen getitigt.
Sie dienen zur Vereinfachung der Beschreibung und der Abgrenzung der Medieneigenschaften
innerhalb einer MP, zu den Eigenschaften eines Mediums aullerhalb einer MP.

Die Definitionen sind an das Zeitmodell der Sprache SMIL (Synchronized Multimedia Integration
Language) angelehnt [SMIL 98]. In SMIL werden kontinuierliche und diskrete Medien innerhalb
einer multimedialen Prisentation weitgehend homogen behandelt. Somit gelten die Definitionen,
soweit keine anderen Aussagen gemacht werden, fiir alle Medientypen. Gotze schligt ebenfalls eine
homogene Behandlung von diskreten und kontinuierlichen Medien innerhalb einer multimedialen
Prisentation vor [Go6tze 95]. Die Definitionen basieren auf der Annahme, dal3 eine zeitliche
Ausdehnung ein Intervall mit Anfangs- und Endzeitpunkt ist [Allen&Hayes 85].

Def.: Anfangszeitbunkt eines Medinms

Der Anfangszeitpunkt eines Mediums ist der Zeitpunkt, an dem ein Medium anfingt,
innerhalb der multimedialen Prisentation dargestellt zu werden.

Def.: Endzeitpunkt eines Mediums

Der Endzeitpunkt eines Mediums ist der Zeitpunkt, an dem ein Medium in der multimedialen
Prisentation nicht mehr angezeigt wird.

Def.: Excterne zeitliche Ausdebnung eines Medinms

Die externe zeitliche Ausdehnung ist das Zeitintervall zwischen dem Anfangszeitpunkt und
Endzeitpunkt eines Mediums. Um diese zeitliche Ausdehnung nicht mit der internen zeitlichen
Ausdehnung eines Mediums zu verwechseln, wird sie mit externer zeitlicher Ausdehnung
bezeichnet. Alle Medien, diskrete wie kontinuierliche, besitzen innerhalb einer MP eine externe
zeitliche Ausdehnung.

Def.: Startzeitpunkt

Der Startzeitpunkt existiert nur bei kontinuierlichen Medien und ist der Zeitpunkt, an dem
innerhalb ihrer externen zeitlichen Ausdehnung ihre eigene, interne zeitliche Ausdehnung
beginnt. Nicht alle kontinuierlichen Medien haben einen Startzeitpunkt. Einige der neueren
kontinuierlichen Medien, deren Konzepte auf Interaktivitit beruhen, werden nicht im Sinne
einer sequentiellen Folge mit einem Anfangspunkt abgespielt. Ein Beispiel fiir ein solches
Medium wire Quicktime VR. Wichtig ist folgende Anmerkung: Anfangs- und Startzeitpunkt
konnen zusammenfallen, miussen aber nicht.
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Def.: Stopzeitpunkt

Der Stopzeitpunkt ist detjenige Zeitpunkt innerhalb der externen zeitlichen Ausdehnung, an
dem die interne zeitliche Ausdehnung eines kontinuierlichen Mediums endet. Jedes Medium,
das einen Startzeitpunkt besitzt, hat auch einen Stopzeitpunkt. Der Stopzeitpunkt kann nicht
vor dem Startzeitpunkt liegen.

Def.: Raumliche Position eines Medinms

Die rdumliche Position eines Mediums bezieht sich auf die rdumliche Positionierung seiner
Fliche innerhalb der Fliche der multimedialen Prisentation. Diese ist abhingig vom Zeitpunkt
innerhalb der externen zeitlichen Ausdehnung des Mediums, das heil3t, die rdumliche Position
kann sich innerhalb der externen zeitlichen Ausdehnung des Mediums verindern. Eine
rdumliche Position existiert nur innerhalb der externen zeitlichen Ausdehnung eines Mediums.

Def.: Layout-Prioritit
Wenn zwei Medien innerhalb einer multimedialen Prisentation die gleiche rdumliche Position
einnehmen, entscheidet die Layout-Prioritit, welches Medium in dem Uberschneidungsbereich
tber dem anderen dargestellt wird.  Wichtig ist folgende Anmerkung: Auch im
Uberschneidungsbereich werden beide Medien dargestellt.

Def.: Audio-Prioritat
Wenn sich zwei Audiodokumente mit ihrer externen zeitlichen Ausdehnung tberschneiden,
entscheidet die Audio-Prioritit welches Audiodokument abgespielt wird. Hierbei gibt es
allerdings einige Besonderheiten, die von den technischen Gegebenheiten abhingen. Einige
Soundkarten haben mehrere Kanile, so daf3 zwei Audiodokumente zur gleichen Zeit abgespielt
werden kénnen. Des weiteren kénnen eventuell die beiden Audiodokumente gemischt werden
und so beide abgespielt werden.

3.2.2 Allgemeines Verhalten der Medientypen innerhalb einer MP

Die Multimediaprisentation hat eine interne =zeitliche Ausdehnung und eine rdumliche
Ausdehnung. Die Medien miissen somit zeitlich und raumlich positioniert werden. Dies gilt fiir alle
Medientypen mit Ausnahme des Audiodokumentes. Ein Audiodokument hat keine eigene
rdaumliche Ausdehnung und wird deswegen nicht rdumlich positioniert. Alle anderen rdumlichen
Eigenschaften gelten ebenfalls nicht fiir das Audiodokument.

Alle Medientypen erhalten mit der zeitlichen Positionierung einen Anfangs- , Endzeitpunkt und
eine externe zeitliche Ausdehnung. Die rdumliche Positionierung muf3 nicht wihrend der gesamten
externen zeitlichen Ausdehnung konstant sein, das heil3t sie ist abhingig vom Abspielzeitpunkt MP
(siche Abschnitt 3.2.1 Definition: rdumliche Position). Ubereinstimmendes gilt fiir die riumliche
Ausdehnung eines Mediums innerhalb einer MP. Diese ist ebenfalls verinderbar und abhingig von
dem Abspielzeitpunkt MP. In einer MP werden Medien mit anderen Medien komponiert, das heif3t
es konnen riumliche und zeitliche Uberschneidungen auftreten, woraus entsprechende
Priorititseigenschaften resultieren. Es ist méglich, auf Medien Interaktionen zu definieren (siche
Anforderungen).
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Ejgenschaften:

o Anfangszeitpunkt

o Endzeitpunkt

o Externe zeitliche Ausdehnung

o Réiumliche Ausdehnung abhingig von dem Abspielzeitpunkt MP, Form: rechteckig.
o Riumliche Position abhingig von dem Abspielzeitpunkt MP.

o Layout- oder Audio-Prioritit

o Interaktion

3.2.3 Bilder

Bilder behalten ihre Ausfihrungsqualitit und ihren Inhalt. Unter Verdnderungen der rdumlichen
Ausdehnung kann die Ausfihrungsqualitit durch Verzerrungen und Vergroberungen leiden. Da die
Qualititsverluste von den zur Darstellung verwandten Algorithmen abhingig sind, werden sie nicht
weiter betrachtet.

FEigenschaften:
o Inhalt
o Ausfihrungsqualitit

3.24 Text

Der Text behilt in einer Multimediaprisentation seinen Inhalt und die besondere Struktur des
Inhaltes.

FEigenschaften:
e Inhalt
o Struktur des Inhaltes

3.2.5 Audiodokumente

Audiodokumente haben eine interne zeitliche Ausdehnung. Diese muf} innerhalb ihrer externen
zeitlichen Ausdehnung positioniert werden. Diese Positionierung definiert die Synchronisation
zwischen Abspielzeitpunkt und Abspielzeitpunkt MP.

Ejgenschaften:

o Interne zeitliche Ausdehnung

o Startzeitpunkt

o Stopzeitpunkt

o Form: keine

o Inhalt abhingig von dem Abspielzeitpunkt

3.2.6 Videos

Videos besitzen =zusitzlich zu der externen zeitlichen Ausdehnung ihre interne zeitliche
Ausdehnung. Die interne zeitliche Ausdehnung reprisentiert, durch Start- u. Stopzeitpunkt, muf3
innerhalb der externen zeitlichen Ausdehnung positioniert werden. Durch diese Festlegung ist die
Synchronisation zwischen Abspielzeitpunkt und Abspielzeitpunkt MP geregelt und damit die
Abhingigkeit des Inhalts eines Videos vom Abspielzeitpunkt MP.
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Ejgenschaften:

o Interne Zeitliche Ausdehnung

o Inhalt abhingig von dem Abspielzeitpunkt.
o Startzeitpunkt

o Stopzeitpunkt

o Audiodokument (optional)

o Ausfihrungsqualitit

3.3 Anmerkungen zu den Eigenschaften

Es ist die Frage zu kliren, ob die beschriebenen Eigenschaften ausreichen, eine MP zu beschreiben
und gleichzeitig die Medienerstellung zu unterstiitzen.

Der Inhalt einer Multimediaprisentation wird beschrieben als vom Abspielzeitpunkt MP abhingige
Menge von riumlich und zeitlich positionierten Medien. Der Inhalt einer MP besteht nur aus
Medien, es kann in einer MP nichts dargestellt werden, das nicht auch ein Medium ist. Es gibt in
der Praxis allerdings noch andere Bestandteile einer MP, zum Beispiel Ubergangseffekte zwischen
Medien. Ein Medium wird langsam aus-, ein anderes langsam eingeblendet. Weitere Effekte, wie die
Lautstirke eines Audiodokumentes, konnten innerhalb der MP variieren. Effekte dieser Art sind
keine Medien, sondern Algorithmen, die auf Medien operieren. Ohne Medien existieren sie nicht,
sie sind wie Medien wichtiger Bestandteil der meisten MP. Diese Algorithmen auf Medium oder
einer Menge von Medien, nenne ich Modifikatoren. Es muf3 Moglichkeiten geben, Modifikatoren
zu beschreiben. Der Einsatz von Modifikatoren ist ein Grund fir die Anmerkung bei der Layout-
Prioritit, da3 beide Medien im Uberschneidungsbereich dargestellt werden. Bei dem Medium mit
der hoheren Layout-Prioritit koénnte durch einen Modifikator der Hintergrund transparent
geschaltet sein, im Director werden derartige Modifikatoren Farbeffekte genannt. Die Wirkung ist,
daB in den Bereichen des Uberschneidungsbereiches, in denen beim Medium mit héherer Layout-
Prioritit die Hintergrundfarbe benutzt wird, das Medium mit niederer Layout-Prioritit dargestellt
wird.

Die bei den einzelnen Medien definierten Qualititseigenschaften reichen eventuell nicht aus, um die
Qualitdt der Medien umfassend zu beschreiben. Bei dem Medientyp 7deo werden Bildrate und die
DPI-Anzahl als Qualititsmerkmale angegeben. Es wiren noch andere Merkmale, wie zum Beispiel
die Sample-Rate, denkbar. Die Sample-Rate ist ein Qualititsmerkmal bei der Umwandlung
Analoger Videos in Digitale Videos [Gibbs 95]. Neben der Aufldsung spielt bei Farbbildern noch
die Farbtiefe eine Rolle. Es ist jedoch nicht das Ziel der Sprache, eine MP bis ins letzte Detail zu
beschreiben. Es wird eine bestimmte Auswahl getroffen, die im Rahmen der prototypischen
Beschreibung, siche Abschnitt 2.6 das Urmuster, der endgiiltigen Prisentation ist. Die getroffene
Auswahl muf} nicht fiir jedes Multimediaprojekt perfekt geeignet sein, da die Sprache nicht Teil
eines vollautomatischen Prozesses ist, sondern Bestandteil des Kommunikationsprozesses zwischen
Mutltimediaautoren und Multimediatechnikern.
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4 Konzepte zur Festlegung der Eigenschaften

In Abschnitt 3.2 wurden die Eigenschaften erarbeitetet, die fir eine MP Beschreibung notwendig
sind. Es gilt, Konzepte zu erarbeiten, mit denen diese Eigenschaften beschrieben werden kénnen.
Die Trennung ist nicht scharf, auch in diesem Kapitel werden noch neue Eigenschaften entdeckt.
Die ausgewidhlten Konzepte sollen dann in Kapitel 6 in verschiedene, natursprachliche
Formulierungen gehiillt werden. Ein Konzept zur Beschreibung der Auflésung eines Bildes ist zum
Beispiel die Benutzung von drei Kategorien: hoch, mittel und niedrig. Eine sprachliche Hiille, die
aus diesem Konzept resultiert: Das Bild hat eine mittlere Auflosung. Es wird deutlich, dal3 eine
Uberschneidung zwischen der Beschreibung des Konzeptes und der sprachlichen Beschreibung
existiert, das hei3t natursprachliche Beschreibung und Konzept sind nicht véllig entkoppelt. Der
Grund dafiir liegt in der Natursprachlichkeit der SEMP. Der Sachverhalt ist nicht nur nachteilig, er
ist niitzlich in Bezug auf Anforderung 12 in Abschnitt 2.7.2. Die Ubereinstimmung ist kein Beweis
fiir die Aquivalenz zwischen Beschreibung und Bedeutung, aber ein eindeutiger Hinweis auf deren
Vorhandensein. Es wird versucht, bei den Konzepten die genaue, natursprachliche Formulierung
weitgehend offenzulassen, um nicht das Ergebnis in Kapitel 6 vorwegzunehmen. Beispielsweise
wird in Abbildung 5 die Richtung Nordwestlich mit 1 und nicht mit nordwestlich bezeichnet, um
die genaue natursprachliche Umsetzung offen zu lassen.

4.1 Auswahlkriterien

Die Auswahlkriterien beruhen auf den unter Abschnitt 2.6.2 aufgestellten Anforderungen an die
Sprachkonstrukte. Die Konzepte sollten so gewihlt sein, dal3 sie leicht in eine natursprachliche
Beschreibung tibersetzt werden kénnen. In der Natursprache sind Beschreibungen durch ungenaue
Aussagen und Kategoriebildung ebenso méglich, wie durch genaue, scharfe Aussagen [Biewer 97].
Die Konzepte zur Festlegung der Eigenschaften sollten beide Varianten unterstiitzen. Die
Beschreibung einer Eigenschaft durch Kategorien fithrt zu dem Problem, wieviele Kategorien ndtig
sind, um die Realitit sinnvoll abzubilden. Als Grundsatz gilt hier: Einfachheit vor Genauigkeit.
Kategorien sind ungenau, eine groe Anzahl von Kategorien tiuscht nur eine nicht erreichbare
Genauigkeit vor. Es mul} allerdings darauf geachtet werden, dal die Kategorien méglichst das
gesamte Gebiet umfassen. Die Beschreibung einer Linge durch Kategorien, wie kurz und sehr
kurz, ist nicht umfassend, allerdings einfach. Es fehlt das entsprechende Gegensatzpaar, um eine
Linge umfassend beschreiben zu kénnen. Sollten sich in der Praxis die Anzahl der Kategorien als
nicht ausreichend erweisen, konnen sie leicht verfeinert werden.

Die allgemeine Behandlung der Problematik, der Ubersetzung von unscharfen und qualitativen
Aussagen in scharfe Werte, ist nicht Teil der Arbeit. Bei der praktischen Umsetzung der Ergebnisse
dieser Arbeit ist sie jedoch von hoher Bedeutung. Die qualitativen, unscharfen Aussagen missen
letztlich in scharfe numerische Werte tbersetzt werden. Es gibt eine Reihe von Ergebnissen und
Methoden auf dem Gebiet der Fuzzy-Logik, die sich mit der Thematik auseinandersetzen [Biewer
97; Thiele 98]. Die Existenz eines Modells zur Verarbeitung solcher qualitativer und unscharfer
Aussagen ist eine Grundannahme der Arbeit.

Ein weiterer Grundsatz bei der Auswahl der Konzepte ist die moglichst gleichférmige Behandlung
aller Bestandteile. Je gleichférmiger zum Beispiel kontinuierliche und diskrete Medientypen
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beschrieben werden kénnen, um so einfacher und tbersichtlicher wird die Beschreibung. Es wird
z.B. angestrebt, Inhalte in einem Medium mit denselben Konzepten zu beschreiben, wie Medien
innerhalb einer MP. Dieser Grundsatz soll unter dem Begriff der Homogenitit zusammengefa(3t
werden.

Homogenitit ist ein wichtiges Auswahlkriterium, da es die Beschreibung vereinfacht und
austauschbarer gestaltet. Der Multimediaautor kann nicht im voraus vollkommen sicher sein, daf}
die von ihm im SFMP-Dokument beschriebene Einteilung in eigenstindige Medien und
Medieninhalte in der fertiggestellten MP sinnvoll ist. Aus einem Inhalt eines Mediums kénnte ein
eigenstindiges Medium werden und umgekehrt. Homogenitit bei den Konzepten erméglicht eine
Austauschbarkeit, die die Granularitit der urspriinglichen Betrachtung in den Hintergrund riicken
1af3t.

4.2 Inhalt

Mit dem Begriff Inbalt wird die gesamte semantische und sensorische Information eines Mediums
zusammengefalt. Der Begriff Inbalt soll am Beispiel des Medientyps Bi/d veranschaulicht werden.
Die Darstellung eines Hundes auf einem Bild ist genauso Teil des Inhaltes wie die Aussage, dal3 das
Bild ziemlich viel blau enthilt. Teil des Inhaltes wiren ebenfalls Beschreibungen derart, dal3 der
Hund auf dem Bild niedlich aussieht und Bruno hei3t. Es gibt zwei Griinde, wozu eine genauere
Beschreibung des Inhalts eines Mediums in der SEMP nétig ist:

1. Das Medium ist noch nicht erstellt, und die Beschreibung des Inhaltes soll den Medienautor
unterstitzen, das Medium im Sinne des Multimediaautors zu erstellen.

2. Inhalte werden zur Beschreibung der MP benétigt, entweder, um Interaktionsméglichkeiten
zu definieren oder um andere Medien in der MP zu beschreiben.

Der Adressat bei der ersten Variante ist ein Mensch, der méglichst viele Informationen tiber das
Medium, das er erstellen soll, bendtigt. Das Problem der maschinellen Verarbeitbarkeit ist nicht
gegeben, da die Information von einem Menschen benutzt und verarbeitet wird. Diese Art der
Beschreibung wird deswegen in Anlehnung an die nicht vorhandenen formalen Anforderungen frei
genannt.

Bei der zweiten Variante ist der Inhalt zur Beschreibung der MP vorgesehen. Die maschinelle
Verarbeitbarkeit und Einbettung des Beschreibungskonzepts in die anderen Konzepte zur
Beschreibung der MP ist wichtig. Es folgen Beispiele fiir Beschreibungen, die einen Inhalt im Sinne
der zweiten Variante verwenden:

Auf einem Medium vom Typ Bild ist ein Mann zu sehen. Wenn der Mann mit der
linken Maustaste angeklickt wird, soll ein anderes Bild dargestellt werden.

In einem Medium vom Typ Video ist nach einiger Zeit ein Hund zu sehen. Kurz nach
dem Erscheinen des Hundes soll eine lustige Musik gespielt werden. Die lustige
Musik ist ein Audiodokument.

Der Inhalt Hund wird benutzt, um das Audiodokument innerhalb der MP zu beschreiben. In
natursprachlichen Beschreibungen von Medien wird oft auf Inhalte Bezug genommen. Wenn ich
eine Stelle in einem Film beschreiben will, an der eine lustige Musik gespielt wird, nehme ich Bezug
auf visuelle Inhalte mit folgender Beschreibung: Die lustige Musik wird gespielt, wenn der Hund zu
sehen ist. Eine Beschreibung, die nicht auf den Inhalt Bezug nimmt, ist nicht tblich, z.B. die lustige
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Musik wird 2 Minuten und 30 Sekunden nach Anfang des Films gespielt. Da eine intuitive,
natursprachliche Beschreibung Inhalte benutzt, ist diese auch in der SFMP méglich.

Beschreibungen der zweiten Variante werden Bild-, Text-, Video- oder Audioelemente genannt.
Diese Art der Beschreibung wird unabhinglg vom Medientyp Inhaltselement genannt.
Inhaltselemente sind grundsitzlich rdumlich und zeitlich zusammenhingend.

Die zweite Variante steht nicht im Widerspruch zur ersten, das heiB3t, dall Elemente, die mit der
zweiten Variante beschrieben werden konnen, dem Medienautor ebenfalls helfen, das Medium zu
erstellen. Inhalte mit der zweiten Methode zu beschreiben, ist auf Grund ihrer maschinellen
Verarbeitbarkeit wiinschenswert. Sie konnen als Annotationen in Multimediadatenbanken genutzt
werden und michtige Suchfunktionen erméglichen.

Meiner Meinung nach entsteht das Problem, dall der Multimediaautor bei Zulassung beider
Beschreibungsformen den Blick fiir den Unterschied vetliert und Elemente aus der freien
Beschreibung in einer Art und Weise benutzt oder benutzen méchte, die Elementen der zweiten
Variante vorbehalten ist. Aus diesem Grund grenze ich die beiden Beschreibungsformen stirker
voneinander ab. Mit der ersten Variante werden Inhalte beschrieben, die nicht eindeutig positioniert
werden kénnen. Beispiele sind die Aussagen, dal3 ein Bild traurig ist oder daf3 auf einem Bild viel
Blau zu sehen ist.

Die Beschreibung von Inhalten und Medien muf3 folglich nach dem Grundsatz der Homogenitit
erfolgen. Wenn Inhalte und Medien homogen behandelt werden, ist die Positionierung von Medien
relativ zu Inhalten kein Problem. Die Beschreibung von Inhalten in Medien wird im Bereich der
Datenbanken zum Auffinden von Medien benutzt. In diesem Anwendungsbereich ist die
maschinell verarbeitbare Beschreibung von Medieninhalten ein bekanntes und behandeltes
Problem. Dort werden Modelle benutzt, die auf unscharfen natursprachlichen Beschreibungen bzw.
Annotationen von Medien beruhen [Yager 97]. Die Ubertragung dieser Ergebnisse kann als
Losungsansatz zur Beschreibung von Medien innerhalb einer MP verwandt werden. Es werden drei
Grundformen, Inbhalte zu beschreiben (positionieren), unterschieden: ein-, zwei- und drei-
dimensional [Prabhakaran 97]. Texte und Audiodokumente kénnen ein-dimensional beschtieben
werden, da sie eine sequentielle Struktur haben. In Texten ist das unter Zuhilfenahme der Wort-
oder Zeichenzahl méglich, bei Audiodokumenten tiber die Zeit. Die Beschreibung von Bildinhalten
bendtigt zwei Dimensionen. Videos benétigen durch ihre zeitliche Ausdehnung drei Dimensionen.
Dies 146t sich ebenfalls auf Medien innerhalb einer MP iibertragen.

4.2.1 Beschreibung des Inhaltes eines Bildes

Zur Beschreibung eines Bildes werden beide Beschreibungsformen unterstiitzt:

4.2.1.1 Freie Beschreibung eines Bildes

In der freien Beschreibung ist alles zu beschreiben, was Teil des Bildinhaltes ist und was nicht
rdumlich zusammenhingend lokalisiert werden kann. Eine Beschreibung dieser Kategorie ist eine
fréhliche Familienfeier, die auf einem Bild dargestellt wird. Die Familienfeier ist auf dem gesamten
Bild zu sehen, es gibt kein einzelnes Element des Bildes, welches mit der Familienfeier identifiziert
werden kann.
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Ejgenschaften:
o Freie Beschreibung

4.2.1.2 Bildelemente

Ein Bildelement hat eine zusammenhingende Fliche mit spezifischer Form und rdumlicher
Ausdehnung. Diese Fliche muf} innerhalb des Bildes rdumlich positioniert werden (zwei-
Dimensionen). Die Beschreibung eines Bildelementes #hnelt der Beschreibung eines Bildes
innerhalb einer MP. Allerdings benétigt das Bildelement im Gegensatz zu dem Bild in der MP
keine zeitliche Positionierung. Der Inhalt eines Bildes ist, solange das Bild existiert, konstant. Der
Elementidentifikator ist die sprachliche Identifikation des Bildelementes mit einem
natursprachlichen Konzept. Konzept wird hier in Anlehnung an den aus der KI bekannten
Konzeptbegriff benutzt. Beispiel:

Als Beispiel dient wieder das Bild einer Familienfeier. Opa konnte zum Beispiel der
Elementidentifikator eines Bildelementes auf diesem Bild sein.

Die Beschreibung eines Bildelementes geschieht durch die Festlegung seiner Eigenschaften.

Ejgenschaften:

o Réiumliche Ausdehnung
¢ Riumliche Position

e Form: variabel

¢ Elementidentifikator

4.2.2 Beschreibung des Inhaltes eines Textes

In einem Text gibt es wiederum zwei Méglichkeiten der Beschreibung: Inhalte, die mit dem
gesamten Text oder Teilen des Textes identifiziert werden oder Inhalte, die mit einzelnen Wortern
oder Wortgruppen identifiziert werden.

4.2.21 Freie Beschreibung eines Textes

Ein Text kann, wie schon das Bild, mit allgemeinen, inhaltlichen Informationen identifiziert
werden. Beispiel:

Ein Text kann von einer anregenden Anekdote einer Familienfeier handeln, ebenso
wie er eine Anleitung zum Zusammenbau eines Girills seien kann.
Das Layout eines Textes ist nicht Teil der Beschreibung in der SFMP (siche Anforderung Abschnitt

2.7.1). Der Multimediaautor kann jedoch Hinweise auf das Layout in der freien Beschreibung
unterbringen, wie zum Beispiel welcher Schriftsatz zu benutzen ist.

Ejgenschaft:
o Freie Beschreibung
4.2.2.2 Textelement

Inhaltselemente in einem Text haben eine rdumliche Position (zwei-Dimensionen), durch die
Struktur des Textes wird jedoch nur eine Dimension zur Beschreibung benétigt. Die Beschreibung
benutzt die Wort- oder Satzzahl. Das Textelement bendtigt analog zum Bildelement auch einen
Elementidentifikator. Beispiele fiir die Beschreibung eines Textelementes sind:
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Die Satze zwei bis drei handeln von der Verschraubung des Grills. Das Wort 24 des
Textes ist Schraubenschlissel.

Diese Art der Positionierung ist aus praktischen Gesichtspunkten ungiinstig, da Texte hiufig
verindert werden und somit die Positionierung tiber die Anzahl von Wortern oder Sitzen eine
falsche Stelle referenziert. Desweiteren ist von einem Multimediaautoren nicht zu erwarten, dal3 er
bei Erstellung des SFMP- Dokumentes eine Vorstellung von der genauen Position eines Wortes in
dem Text besitzt. Es wird deswegen zwar ein Anlegen von Textelementen erlaubt, diese haben aber
keine rdumliche Position in dem Text. Beispiel:

Der Text enthalt Satze/einen Satz Uber die Verschraubung des Girills. In dem Text
befindet sich das Wort Schraubenschlissel.

Der Medienautor kann dann den Text in einer Hypertext-Beschreibungssprache verfassen und die

Textelemente als Links mit einem besonderen Linktyp kennzeichnen (siehe Anforderungen 7 in
Abschnitt 2.7.2).

Ejgenschaften:
¢ FElementidentifikator

4.2.3 Beschreibung des Inhaltes eines Audiodokumentes

Der Inhalt eines Audiodokumentes ist akustischer Natur. Auch hier existieren die beiden Varianten:
freie Beschreibung des Inhaltes und Beschreibung eines speziellen Audioelementes.

4.2.3.1 Freie Beschreibung eines Audiodokumentes
Die freie Beschreibung enthilt Informationen tber den Inhalt des gesamten Audiodokumentes.
Beispiel:
Ein Audiodokument kdnnte ein trauriges Musikstlick oder die digitalisierte
Tonbandaufnahme der Kinder wahrend der Familienfeier sein.

Eigenschaften:
¢ Elementidentifikator

4.2.3.2 Audioelemente

Audioelemente sind zeitlich positionierte Intervalle innerhalb des Audiodokumentes. Beispiel:
In dem traurigen Musikstlck konnte zum Beispiel ein Audioelement beschrieben
werden, das dem ersten Auftauchen des Refrains in dem Musikstiick entspricht. In
der Tonbandaufnahme der Familienfeier konnte die Stelle, an der das
Familienoberhaupt eine Rede halt, einem Audioelement entsprechen.

Audioelemente haben, wie ein Audiodokument innerhalb einer MP eine externe =zeitliche

Ausdehnung, eine zeitliche Position (Anfangs- und Endzeitpunkt) und einen Elementidentifikator.
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Ejgenschaften:

o Externe zeitliche Ausdehnung
o Anfangszeitpunkt

o Endzeitpunkt

¢ Elementidentifikator

4.2.4 Beschreibung des Inhaltes eines Videos

Ein Video hat eine freie Beschreibung und ein Videoelement.

4.2.4.1 Freie Beschreibung eines Videos

Die freie Beschreibung eines Videos gleicht der freien Beschreibung des Inhaltes der anderen
Medientypen. Beispiel

Ein Video von einer Familienfeier.

4.2.4.2 Videoelemente

Videoelemente, also Inhalte in Medien, dhneln in ihrer Beschreibung Videos innerhalb einer MP.
Zur Beschreibung ist die Festlegung folgender FEigenschaften nétig. Allerdings kann ein
Videoelement auch nur zeitlich positioniert werden. Beispiel:

In dem Video wird nah der Mitte des Videos grof und mittig das Familienoberhaupt
bei seiner Ansprache gezeigt. Nah der Mitte des Videos ist das Familienoberhaupt
bei seiner Ansprache zu sehen.
Es ist zu iberlegen ob eine rdumliche Positionierung eines Videoelements tiberhaupt Sinn macht,
da ein Videoelement sich wihrend seiner Existenz eventuell stark bewegt.

Ejgenschaften:

o Réiumliche Ausdehnung

¢ Riumliche Position

e Form: variabel

o Externe zeitliche Ausdehnung
o Anfangszeitpunkt

o Endzeitpunkt

¢ Elementidentifikator

4.3 Modifikatoren auf Medien

Modifikatoren sind Algorithmen, die Medien in ihrer Darstellung verdndern. Derartige Algorithmen
existieren in groBer Zahl. Innerhalb des Macromedia Director sind im Basisumfang tiber hundert
dieser Ubergangseffekte und Farbeffekte (siehe Abschnitt 3.3). Es kénnen zwei Klassen von
Modifikatoren unterschieden werden: Modifikatoren, die auf einem Medium arbeiten und
Modifikatoren, die auf mehreren Medien funktionieren. Da es so viele Modifikatoren gibt, ist es
nicht sinnvoll, einzelne, spezielle Modifikatoren in die Sprache zu integrieren. Es sollen die beiden
Klassen von Modifikatoren in zwei verschiedenen freien Beschreibungen integriert werden, deren
Umsetzung den Multimediatechnikern tiberlassen ist. Dies ist nicht optimal, Modifikatoren mit
zeitlicher Ausdehnung und mehreren Medien kénnten in den entsprechenden zeitlichen Relationen
integriert werden. Beispiel:

Das Bild ,Familienfeier hat einen transparenten Hintergrund. Das Bild ,Familienfeier*
geht in einem Farbgewitter in das Bild ,Opas Haus* tber.
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Eigenschaft
o freie Beschreibung (ein Medium)
o freie Beschreibung (Ubergang)

4.4 Ausfithrungsqualitit
Die Bedeutung der Eigenschaft Ausfiibrungsqualitit ist von Medientyp zu Medientyp verschieden. Es

gibt, wie bei jeder Eigenschaft, zwei Moglichkeiten der Beschreibung: die numerische (scharfe) und
die qualitative (unscharfe). Die Ausfithrungsqualitit wird im weiteren auf die verschiedenen
Medientypen bezogen.

4.4.1 Ausfihrungsqualitiat — Bild

Die Qualitit eines Bildes wird in der SEMP mit der DIT-Rate gleichgesetzt.

4411 DIT-Rate - numerisch

Numerisch 146t sich die DIT-Rate durch die Angabe eines Zahlenwertes angeben. Dieser variiert
bei gingigen Pixel-orientierten Zeichenprogrammen zwischen 70-1200.

4.41.2 DIT-Rate - qualitativ

Die DIT-RATE lieBe sich in eine Reihe von Kategorien unterteilen. Dem Grundsatz der
Einfachheit folgend werden drei Kategorien benutzt: hoch, mittel und niedrig. Damit sind die
beiden Extreme (Gegensatzpaare) und die Mittelstellung abgedeckt.

4.4.2 Ausfithrungsqualitiat — Video

Die Qualitit eines Videos besteht aus der DIT-Rate und der Bildrate. Die Bildrate ist die Anzahl
der Bilder pro Sekunde. Die Auflésung eines Videos kann mit denselben Konzepten wie die
Auflésung eines Bildes beschrieben werden. Die Bildrate kann ebenfalls qualitativ oder numerisch
beschrieben werden.

4.4.2.1 Bildrate - numerisch

Die Bildrate liegt normalerweise zwischen 5 bis 40 Bildern pro Sekunde. Zwischen 10-15 Bildern
pro Sekunde flackert das Video. Bei 30-35 Bildern pro Sekunde entsteht ein ruhiges, bewegtes Bild.
4.4.2.2 Bildrate - qualitativ

Die Bildrate wird dem Grundsatz der Einfachheit entsprechend in die drei Kategorien: hoch, mittel
und niedrig eingeteilt.

4.4.3 Ausfithrungsqualitit — Audiodokument

Die Qualitit eines Audiodokumentes besteht aus zwei Komponenten.
1. Wiedergabemodus: Die Einteilung in Stereo und Mono Audiodokumente.

2. Sample-Rate.
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Zum Wiedergabemodus sind keine weiteren Konzepte nétig, wihrend die Sample-Rate qualitativ
oder numerisch beschrieben werden kann.

4.4.3.1 Sample-Rate — numerisch

Die Sample-Rate wird in Hz gemessen. 11 kHz entsprechen ungefihr Telefonqualitit. 22 kHz
Radio und 44 kHz CD-Qualitit, somit ist eine Skala von 10-50 kHz passend.

4.4.3.2 Sample-Rate — qualitativ

Entsprechend der Einteilung in Telefonqualitit, Radioqualitit und CD-Qualitit sind diese drei
Kategorien ausreichend.

4.5 Interne und Externe Zeitliche Ausdehnung

Eine zeitliche Ausdehnung ist ein Intervall mit einem Anfangs- und Endpunkt. Es gibt zwei
allgemein giiltige Konzepte, die Linge oder auch Ausdehnung dieses Intervalls anzugeben:

1. Durch die direkte Angabe der Linge
2. Durch die Angabe von Anfangs- und Endpunkt

Konzepte zur Positionierung eines Zeitpunktes sind im Abschnitt X nachzulesen. Die Linge kann
qualitativ oder numerisch beschrieben werden.

4.5.1 Linge Zeitraum - numerisch

Die zeitliche Ausdehnung eines Intervalls kann durch einen numerischen Wert festgelegt werden.
Der numerische Wert ist abhingig von der Einheit, die zur Messung verwandt wird. Abhéngig von
der Einheit und dem Format des Wertes sind das kleinste und das gréfite beschreibbare
Zeitintervall. Das kleinste verwandte Zeitintervall ist die Millisekunde. Zeitintervalle unter einer
Sekunde werden zwar nicht wahrgenommen, kénnen aber zur bildgenauen Synchronisation von
Video-Material nétig sein. Allgemein wird ein Zeitraum, dhnlich einer Digitaluhr, in Millisekunden,
Sekunden, Minuten und Stunden angegeben.

4.5.2 Linge Zeitraum - qualitativ

Qualitative Aussagen wie &#rg oder /ang werden in der Natursprache hiufig benutzt, um zeitliche
Ausdehnungen darzustellen. Es heil3t zum Beispiel in Kochrezepten hiufig kurz auftkochen und
nicht 3 Minuten und 12 Sekunden lang autkochen. Eine qualitative Beschreibung entspricht der
Anforderung nach Natursprachlichkeit der SFMP. Es bedarf einer Klirung, wieviele Kategorien zur
qualitativen Beschreibung einer zeitlichen Ausdehnung von der SEMP bereitzustellen sind. Die
Linge bzw. Dauer einer zeitlichen Ausdehnung 1i63t sich z.B. mit den drei qualitativen Kategorien:
kaurg, mittel und Jang beschreiben. Es wiren auch finf Kategorien denkbar, wie: sehr kurg, kurg, mittel,
lang und sebr lang. Die Anzahl der nétigen Kategorien in natursprachlichen Beschreibungen einer
zeitlichen Ausdehnung scheint von dem zu beschreibenden Gegenstand abhingig. In einem
Skirennen braucht der Kommentator feinere Kategorien zur Beschreibung zeitlicher Abstinde, als
der Autor eines Fachbuches iiber die Linge von Planungsphasen. Nach dem Grundsatz der
Einfachheit werden drei Kategorien gewahlt. Zusitzlich braucht eine qualitative Beschreibung eine
Kategorie fiir ein Intervall mit der Linge: Nu// oder nab der Null.
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4.6 Riumliche Ausdehnung / Form

Es gibt zwei grobe Unterscheidungen von Objekten, die eine riumliche Ausdehnung besitzen:
zweidimensionale und dreidimensionale Objekte. In dieser Arbeit wird einzig von
zweidimensionalen Objekten ausgegangen. Diese Vereinfachung ist berechtigt, da alle auf einem
Monitor dargestellten Objekte physisch zweidimensional sind. Bei dreidimensionalen Objekten geht
bei der Projektion auf die Fliche Information verloren, so dal3 dreidimensionale Objekte mit der
Sprache nicht optimal beschreibbar sind.

Die Beschreibung einer Fliche oder auch rdumlichen Ausdehnung ist mit der Form der Fliche eng
verbunden, das heil3t die Angaben, die zur Berechnung des Flicheninhaltes nétig sind, sind von der
Form des zweidimensionalen Objektes abhingig.

Einfache, geometrische Formen lassen sich gut mathematisch und sprachlich beschreiben. Beispiele
sind Kreis, Rechteck und Dreieck. Ein Kreis 146t sich durch die Angabe des Durchmessers
beschreiben, ein Rechteck durch Hohe und Breite, ein Dreieck durch Breite, Hohe und zwei
Winkelangaben. Komplizierte Formen sind in ihrer genauen rdumlichen Ausdehnung und Form
schwieriger zu beschreiben. Die Formen werden deshalb durch viele, kleine, einfache geometrische
Formen angenihert. Eine einfache Methode ist die des minimalen, umgebenden Rechtecks
(Minimal Bounding Rectangle). Alle Punkte des Objektes werden mit einem Rechteck umgeben, so
daf} kein Rechteck existiert, das kleiner ist und ebenfalls alle Punkte enthilt. Diese Methode ist
geeignet, jedes Objekt in seiner Ausdehnung und Form grob zu beschreiben. Ein weiterer Vorteil
liegt darin, dall das Rechteck die Form aller Medientypen ist, die eine Form besitzen. Medien sind
also mit Hilfe dieser Methode genau zu beschreiben.

Andererseits existieren Formen, die durch das Rechteck besonders ungiinstig angenihert werden,
ein Beispiel wire das Dreieck. Aus diesem Grund sollte es dem Multimediaautoren méglich sein,
eine Form, die zur Beschreibung durch ein Rechteck ungeeignet ist, als solche zu kennzeichnen.

Um die riumliche Ausdehnung eines Rechtecks zu beschreiben, gibt es zwei Varianten: Zum einen
durch Angabe der horizontalen und vertikalen Ausdehnung, zum anderen durch Angabe des
Flicheninhalts. Der Flicheninhalt hat weniger Informationsgehalt als die Angabe der genauen
Mafle. Es gibt verschiedene Rechtecke des gleichen Flicheninhaltes. Bei beiden Vatianten existiert
die Moglichkeit zur numerischen oder qualitativen Beschreibung. Obwohl die Angabe des
Flicheninhaltes einen geringeren Informationsgehalt hat als die Angabe der horizontalen und
vertikalen Ausdehnung, kann es doch Fille geben, in denen die Angabe des Flicheninhaltes
ausreicht. Als Beispiel wihle ich die Beschreibung des Inhaltes eines Bildes aus: Auf dem Bild ist
ein Hund zu sehen. Die Angabe, dal3 der Hund auf dem Bild grof3 zu sehen ist, ist vermutlich
intuitiver als die Angabe, daf3 der Hund horizontal bresf und vertikal niedrig zu sehen ist. Der Grund
dafiir ist, daB3 der Hund kein Rechteck darstellt und deswegen die detaillierte Beschreibung eines
Rechtecks wenig hilfreich zur genauen Beschreibung des Hundes ist. Der genaue (numerische)
Flicheninhalt wird allerdings mit derselben Argumentation nicht verwandt.

Das Resultat dieser Uberlegung ist folgendes: Der Flicheninhalt kann nur qualitativ angegeben
werden, die vertikale und horizontale Ausdehnung ist eine Strecke und kann entsprechend
behandelt werden.
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4.6.1 Flicheninhalt - qualitativ

Der Flicheninhalt wird ebenfalls mit drei Kategorien beschrieben: &/ein, mitte/ und grofi. Der Vorteil
qualitativer Angaben ist ihre Unabhingigkeit gegeniiber einer Skalierung.

4.7 Raumliche Position

Das bei der rdumlichen Positionierung zu 16sende Grundproblem ist die rdumliche Positionierung
von Medien und Inhalten in einer MP. Eine MP ist ein zwei-dimensionales Objekt von rechteckiger
Form. Es muf} also ein Rechteck in einem Rechteck positioniert werden.

Eine natursprachliche Beschreibung einer rdumlichen Position besteht semantisch aus drei Teilen

[Pribbenow 91]:
1. Ein Objekt, das positioniert werden soll, kurz LE (Located Entity)
2. Ein Objekt, das die Basis der Positionierung bildet, kurz RO (Reference Object)
3. Die raumliche Relation zwischen RO und LE, kurz SRel (Spatial Relation)

4.71 Located Entity

Die zu positionierenden Objekte sind entweder Medien oder Inhalte. Da beide die gleiche Form
haben, kénnen sie homogen behandelt werden. Diese Objekte kénnen entweder als Ganzes oder
durch die raumliche Festlegung eines Punktes auf dem Objekt positioniert werden. Im Macromedia
Director zum Beispiel wird eine Fliche durch die Positionierung eines bestimmten Punktes auf der
Fliche, dem Referenzpunkt, bestimmt. In diesem Fall wird das Problem der Positionierung einer
Fliche auf die Positionierung eines Punktes der Fliche zuriickgefiihrt Eine Fliche ist durch die
Festlegung eines Referenzpunktes mit Ausnahme der Ausrichtung genau positioniert. Die
Ausrichtung eines Obijektes ist in der SEFMP festgelegt und aus diesem Grund unproblematisch. In
Bezug auf die Positionierung kénnen zwei Objekttypen unterschieden werden: Flache und Punkt.
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4.7.1.1 Referenzpunkte

1 2 3
9

8 4

7 6 5

Abbildung 2 : Referenzpunkte

In der SFMP werden nur Rechtecke positioniert. In diesen Rechtecken werden verschiedene
Punkte definiert, die zur Positionierung verwandt werden konnen. Diese Punkte werden
Referengpunkte genannt. Die Anzahl der Referenzpunkte kénnte beliebig grof3 sein, gemill dem
Grundsatz der Einfachheit werden nur einige wenige Punkte im Rechteck ausgewihlt. Diese Punkte
miissen so gewihlt sein, dal ihre Position leicht natursprachlich beschreibbar ist. Die vier
Eckpunkte und der Mittelpunkt des Rechtecks sind eine logische Wahl. In vielen Anwendungen
und Sprachen werden die linke obere oder die rechte untere Ecke zur Positionierung von Objekten
verwandt. Als Erginzung zu den bisher finf definierten Referenzpunkten werden die Mittelpunkte
der vier Seiten eines Rechtecks hinzugefiigt. Diese Referenzpunkte sind im Sinne der homogenen
Behandlung fir Medien, Inhalte und die multimediale Prisentation definiert. Die Referenzpunkte
sind in der Abbildung 2 unabhingig von der spiteren natursprachlichen Bezeichnung von 1-9
durchnumeriert.

4.7.2 Reference Object

Die Basis der raumlichen Positionierung kann ein Inhalt, ein Medium oder die MP sein. All diese
Flichen koénnen, wie schon bei der Located Entity, als Fliche betrachtet oder durch einen
Referenzpunkt auf der Fliche reprisentiert werden. Die Position des RO ist bekannt.

4.7.3 Spatial Relation

Die rdumliche Relation zwischen LO und RE kann auf folgende Grundformen reduziert werden:
Punkt — Punkt, Fliche — Punkt, Fliche — Fliche und deren entsprechende Symmetrie.
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4.7.4 Relation: Punkt - Punkt

Ein Punkt kann zu einem anderen Punkt in zwei Relationen stehen:

Die beiden Punkte nehmen die gleiche riumliche Position ein, die beiden Punkte haben eine
verschiedene Position.

Im ersten Fall ist die Beschreibung trivial.
Im zweiten Fall kann die Position der LE relativ zur Position des RO durch Angabe einer Richtung

und einer Entfernung positioniert werden.

Eigenschaften:

o Riumliche Richtung
o Riumliche Entfernung

4.7.5 Relation: Fliche - Fliche

Eine Fliche kann zu einer anderen Fliche in acht verschiedenen Relationen stehen [Cohn 94]. In
einer anderen Formalisierung der Problemstellung wird von 15 Relationen ausgegangen. Die
Zielsetzung dieser Arbeit berlicksichtigend reichen jedoch die acht Relationen. Zur Vereinfachung
werden die beiden Flichen mit 4 und B bezeichnet. Ich verwende die englischen Abkiirzungen, da
diese in der Literatur iiblich sind. In Abbildung 3 sind diese Relationen dargestellt.

1. Aund B sind nicht verbunden, kurz DC(A,B). (A disconnected from B)

2. Aund B berithren sich mit dem Rand, kurz EC(A,B). (A externally connected to B)
3. Aund B tiberlappen sich teilweise, kurz PO(A,B). (A partially overlapping B)
4

A liegt innerhalb von B und die Réinder beriihren sich nicht (u. inverses), kurz NTPP(A,B)
und NTPP(B,.4). (A nontangential proper part of B)

5. A liegt innerhalb von B und die Rinder berthren sich teilweise (u. inverses), kurz TPP(A,B)
und TPP(B,A). (A tangential proper part of B)

6. Aund B sind gleich. (A equal to B) EQUAL(A,B).
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DC(LE,RO) NTTP(LE,RO) NTTP(LE,RO)

LE RO
LE RO RO LE
EC(LE,RO) TPP(LE,RO) TTP(LE,RO)
LE RO
LE RO RO LE
PO(LE,RO) EQUAL(LE,RO)
LE RO LE
RO

Abbildung 3 : Relationen Fliche - Fliche

Abhingig von der Relation, in der sich die RO-Fliche und die LE-Fliche befinden, kann die
Beschreibung der Position der LE-Fliche vorgenommen werden.

4751 DC(LE,RO)

In dieser Situation existieren zwei nicht verbundene Flichen. Die beiden Flichen kénnen dhnlich
wie zwei Punkte zueinander positioniert werden. Es sind also nach 4.6.3.1 Richtung und Abstand
festzulegen. Zur Festlegung der Richtung werden die beiden Flichen durch ihre Mittelpunkte
reprisentiert. Die Entfernung wird durch den minimalen Abstand zwischen den beiden Flichen
definiert. Obwohl zur Richtungsbestimmung die Fliche durch ihren Mittelpunkt reprisentiert wird,
werden hier Flichen und keine einzelnen Punkte zueinander positioniert. Aus diesem Grund wire
die Definition des Abstandes als der Abstand der beiden Mittelpunkte, entgegen der Intuition. Die
Mittelpunkte zweier Flichen kénnen weit voneinander entfernt sein, obwohl sich die Flichen fast
berthren.

Eigenschaften
o Riumliche Entfernung
e Riumliche Richtung

4752 EC(LE,RO)

Bei EC ist ebenfalls eine Richtungsangabe der Mittelpunkte zwischen den beiden Flichen nétig.
Die rdumliche Entfernung ist gemil3 der Definition aus DC Null, die Flichen bertihren sich. Diese
zusitzliche Information muf3 Teil der Beschreibung sein, wobei der Sachverhalt eventuell auch Gber
die Entfernung ausgedriickt werden kann.
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Eigenschaften

o Riumliche Richtung

o Réiumliche Entfernung
o Berithrung der Rinder

4753 PO(LE,RO)

Auch in der rdumlichen Relation PO stehen die beiden Flichen bzw. ihre Mittelpunkte in einer
Richtung zueinander. Eine rdumliche Entfernung im definierten Sinne existiert nicht, die Flichen
tberlappen. Es muf3 beschrieben werden, daf3 sich die beiden Flichen tiberlappen und wie grof3 der
Uberlappungsbereich ist. Dieser ist immer ein Rechteck und kann deshalb mit bekannten
Konzepten beschrieben werden.  Zusitzlich mufl die Layout-Prioritit und eine eventuelle
Seitenberiihrung der Flichen in dem Ubetlappungsbereich geklirt werden.

Eigenschaften

o Riumliche Richtung

o Riumliche Ausdehnung der Uberlappung
o Layout Prioritit

o Berithrung der Rinder

4.7.54 NTPP(LE,RO)

Diese Situation benétigt andere Konzepte als die zuvor behandelten. Die LE-Fliche liegt innerhalb
der RO-Fliche. Diese Situation entsteht, wenn Inhalte innerhalb eines Mediums oder Medien
innerhalb einer MP beschrieben werden sollen. Das Problem dhnelt dem Beschreiben von Orten
und Strallen auf einer Karte und soll genauso behandelt werden. Die Fliche wird in Quadranten
unterteilt und diese dann zur Beschreibung der Position benutzt. Dabei entstehen zwei Probleme:

1. In wieviele Quadranten soll die Fliche unterteilt werden?
2. Wie witd eine Fliche behandelt, die sich iiber mehrere Quadranten ausbreitet?

Allgemein kann es passieren, daf} bestimmte Elemente fiir diese Positionierungsmethode sehr
unglinstig innerhalb der Quadranten liegen. Zum Beispiel ein Element, das an der Grenze zu einem
anderen Quadranten liegt oder noch ungiinstiger, ein Element, das auf der Grenze zu vier
Quadranten liegt. Ebenso sind auf Landkarten Orte an den Réindern eines Quadranten oft schwerer
zu finden als Orte, die mittig in einem Quadranten positioniert sind. Diese Ungenauigkeit muf3
zugunsten des Grundsatzes der Einfachheit hingenommen werden.

Beziglich des ersten Problems werden von mir neun Quadranten vorgeschlagen, dies geschiecht mit
einer den Referenzpunkten dhnlichen Argumentation (siche Abbildung 4). Es wird der Grundsatz
der Einfachheit und der Grundsatz einer moglichst einfachen Ubersetzung in eine natursprachliche
Beschreibung beachtet. In einem System, das mehr als neun Quadranten benutzt, wird die
Referenzierung eines Quadranten schwierig. Wenn die Fliche z.B. in fiinfundzwanzig-Quadranten
eingeteilt wiirde, miiiten die Quadranten Uber ein Indexsystem referenziert werden. Im Neun-
Quadrantensystem gibt es natursprachliche Bezeichnungen fiir die einzelnen Quadranten. Es ist
klar zu identifizieren, welches der mittlere oder der nordwestliche Quadrant ist. Zusitzlich ist der
Grundsatz der Homogenitit zu betrachten. Neun Quadranten entsprechen der Windrose und
ermOglichen somit eine Richtungsangabe, gleichfalls entsprechen die neun Quadranten den neun
Referenzpunkten.
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Das Problem der Ausdehnung einer Fliche tiber mehrere Quadranten konnte, wie bet einer Karte,
durch das Aufzihlen aller an der Fliche ausreichend beteiligten Quadranten gelést werden. Die
Frage, wann ein Quadrant an einer Fliche ausreichend beteiligt ist, 1aB3t sich nicht abschlieBend kldren
und ist vom Ermessen des Multimediaautors abhingig.

1 2 3
4 5 6
7 8 9

Abbildung 4 : Neun Quadranten

In dieser riumlichen Situation existiert ein Uberschneidungsbereich zwischen LE und RO, deshalb
muf} eine Layout-Prioritit festgelegt werden.

Eigenschaft
o Layout-Prioritit
4.7.5.5 TPP(LE,RO)

Diese Situation dhnelt Abschnitt 4.7.5.4 und kann dementsprechend beschrieben werden. Die
Bertihrung der Fliachenrinder ist eine zusitzliche Information, die genutzt werden kann.

Eigenschaft
o Berithrung der Rinder

4.7.5.6 NTPP(RO,LE) und TPP(RO,LE)

In dieser raumlichen Situation wiirde die bereits positionierte RO-Fliche innerhalb der LE-Fliche
liegen. Ich denke nicht, dal} viel Nutzen in einer Beschreibung dieser Situation liegt. Ich verstehe
diese Situation als Teil eines unscharfen Equal. Beispiel:
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Die Flache A in der Rolle LE liegt ungefahr an der Position der Flache B in der Rolle
RO.

47.5.7 Equal(LE,RO)

Diese Relation zwischen zwei Flichen ist eindeutig. Far den Fall 4.7.5.6 sollte die Relation EQUAL
um eine unscharfe Variante erweitert werden.

Ejigenschaften
o Layout-Prioritit

4.7.6 Relation: Fliche - Punkt

Eine Fliche und ein Punkt kénnen in drei Basisrelationen zueinander stehen. Zur Vereinfachung
wird der Punkt mit P, die Fliche mit F bezeichnet:

1. Der Punkt kann innerhalb der Fliche liegen.
2. Der Punkt kann au3erhalb der Fliche liegen.

Liegt der Punkt innerhalb der Fliche, wird er wie in der Situation NTPP(P,F) behandelt, wobei P
als Mittelpunkt einer punktférmigen Fliche zu betrachten ist. Im zweiten Fall wird die Situation wie
NC(P,F) behandelt. Demnach wird ein Punkt wie eine Fliche ohne Ausdehnung betrachtet.

4.7.7 Zusammenhang: riumliche Ausdehnung — Positionierung

Riumliche Positionierung und Ausdehnung sind teilweise austauschbar. Es ist moglich, ein
Rechteck durch Positionierung zweier diagonal gegeniiberliegenden Ecken sowohl in seiner
rdumlichen Position als auch in seiner Ausdehnung festzulegen.

4.7.8 Zusammenfassung

Inhaltselemente sind im folgenden Abschnitt die Inhaltselemente, die rdumlich positioniert werden.
Obwohl die Inhaltselemente, Medien und eine MP weitgehend homogen behandelt werden, ist
nicht jede Rollenverteilung sinnvoll. Beispiel:

Die MP ist in der Rolle LE nicht sinnvoll. Ein Medium kann in der Rolle LE durch
Medien, Inhaltselemente und eine MP positioniert werden. Inhaltselemente kénnen in
der Rolle als LE nur durch das Medium, dem sie zugehorig sind, oder durch andere
Inhaltselemente dieses Mediums positioniert werden.
In den folgenden Tabellen wird zuerst zusammengefaBt, welche RE/RO Rollenverteilungen
sinnvoll sind und danach, welche rdumlichen Relationen in bestimmten Rollenverteilungen niitzlich
sind. Beispiel:
In einer raumlichen Relation kann ein Medium in der Rolle LE und eine MP in der
Rolle RO auftreten. In der Tabelle 2 ist deswegen in der entsprechenden Kombination
ein Ja eingetragen.
Allerdings ist bei dieser Rollenverteilung nicht jede beliebige rdumliche Relation méglich. Welche
moglich ist, hingt zusitzlich noch von der Reprisentation der Rollen ab. Eine Rolle kann durch
eine Fliche oder durch einen Punkt reprisentiert werden. Da das jeweils Inverse Teil der
Relationen ist, braucht es deshalb nur drei Tabellen. In den Tabellen ist, abhingig von der
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Rollenverteilung und der Reprisentation der Rollen, bei einer rdumlichen Relation ein Ja

eingetragen, wenn diese in der Kombination sinnvoll ist. Beispiel:
In Rollenverteilung RO(Medium, Flache), das heif’t das RO ist ein Medium und wird
durch eine Flache reprasentiert und LE(MP, Flache) ist die Relation EC(LE,RO)
unmdglich, da das Medium immer innerhalb der Flache der MP liegt (siehe Tabelle

5).
RO \LE MP | Medium |Inhaltselement
MP Nein | ]Ja Nein
Medium Nein | ]Ja Ja
Inhaltselement Nein | ]Ja Ja

Tabelle 2 : Mégliche Rollenverteilungen in raumlichen Relationen

RO-LE \ Srel NC(LE,RO) |[NTPP(LE,RO)
MP-Medium Nein Ja
Medium-Medium Ja Ja
Inhaltselement-Medium Ja Ja
Medium-Inhaltselement Nein Ja
Inhaltselement-Inhaltselement Ja Ja

Tabelle 3 : SRel bei der Reprisentation der Rollen LE(Punkt) — RO(Fliche)

RO-LE \ Srel NC(LE,RO) |[NTPP(LE,RO)

MP-Medium Nein Nein

Mediun-Medium Ja Nein

Inhaltselement-Medium Ja Nein

Medium-Inhaltselement Nein Nein

Inhaltselement-Inhaltselement Ja Nein

Tabelle 4 : SRel bei der Reprisentation der Rollen LE(Fliche) — RO(Punkt)

RO-LE \ Srel |NC@LERO) |EC@LERO)|NTPP(LERO) |TPP(LE,RO) | PO(LERO) |EQUAL(LE,RO)
MP-Medium Nein Nein Ja Ja Nein Ja
Medium-Medium | Ja Ja Ja Ja Ja Ja
Inhaltselement- Ja Ja Ja Ja Ja Ja
Medium

Medium- Nein Nein Ja Ja Nein Ja
Inhaltselement

Inhaltselement- Ja Ja Ja Ja Ja Ja
Inhaltselement

Tabelle 5 : SRel bei der Reprisentation der Rollen LE(Fliche) — RO(Fliche)
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4.8 Réumliche Entfernung

Eine riumliche Entfernung ist eine Strecke mit einem Anfangs- und einem Endpunkt. Es gibt
dementsprechend zwei Moglichkeiten, die Linge einer Strecke zu beschreiben.

1. Durch direkte Angabe der Linge
2. Durch Angabe des Anfangs- und Endpunktes
Konzepte zur ridumlichen Positionierung von Punkten sind im Abschnitt ,rdumliche

Positionierung® zu finden. Die direkte Angabe der Linge kann qualitativ oder numerisch
beschrieben werden.

4.8.1 Liange Strecke - numerisch

Die numerische Angabe der Linge einer Strecke ist abhingig von der verwandten Einheit. Bei der
Angabe der Ausdehnung sind zwei Einheiten denkbar: Pixel und Zentimeter. Die Einheit Pixel

ist eine gingige MalBeinheit in Bereich Multimedia. Die Einheit Pixel hat gegeniiber der Einheit cm
den groBen Vorteil nicht von speziellen technischen Gegebenheiten abhingig zu sein. Ein Angabe
in cm wire zum Beispiel von der Monitorgr6B3e abhingig, deshalb wird lediglich die Einheit Pixel
unterstitzt.

4.8.2 Liange Strecke - qualitativ

Zur qualitativen Angabe der Linge einer Strecke sind verschiedene Kategorien denkbar. Dem
Grundsatz der Einfachheit folgend werden drei gewidhlt: kwrg, /lang und mittel. Es gibt einen
sprachlichen Unterschied zwischen der vertikalen Ausdehnung der Héhe und der vertikalen
Ausdehnung der Breite. Auf diesen Unterschied wird in dem Kapitel der sprachlichen Hiillen niher
eingegangen.

4.9 Réumliche Richtung

Es gibt zwei Moglichkeiten eine Richtung anzugeben:

1. Gradzahl

2. Richtungsvektor
Der Richtungsvektor hat den Vorteil, daf3 er nicht nur die Richtung definiert, sondern auch die
Entfernung. Ein Richtungsvektor im zwei-dimensionalen Raum hat eine vertikale und horizontale

Komponente. Konzepte zur Beschreibung einer raumlichen Ausdehnung kénnen zur verwandt
werden. Eine Gradzahl kann numerisch oder qualitativ beschrieben werden:

4.9.1 Gradzahl — numetrisch

Die Skala zur Angabe der Gradzahl reicht von 0-360°. Kleinere Angaben als 1° sind nicht nétig.
Die numerisch Angabe der Richtung scheint nicht sehr sinnvoll, da davon ausgegangen wird, daf3
eine so genaue Angabe der Richtung mit dem Richtungsvektor durchgeftihrt wird (siche Abbildung
5).
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4.9.2  Gradzahl — qualitativ

Der Kreis (360 Grad) wird in acht Kategorien unterteilt, die einer Windrose oder auch
gewissermallen dem Neun-Quadrantensystem entsprechen. Da die Windrose allgemeine zur
Richtungsangabe verwandt wird, kann davon ausgegangen werden, daf} acht Kategorien ausreichen
(siche Abbildung 5). In der Abbildung werden die Richtungen wieder losgelést von der
natursprachlichen Bennennung mit 1 bis 8 bezeichnet.

1 2 3
00
A

4 270° 5 > 90°
v

6 7 180° 8

Abbildung 5 : Gradzahl numerisch und qualitativ

4.10 Zeitliche Positionierung

Zur Modellierung zeitlichen Wissens sind Zeitpunkte oder Zeitintervalle als grundlegende
Einheiten zu verwenden [Heinsohn 99]. Alle Elemente, die in der SFMP zeitlich positioniert
werden mussen, haben eine zeitliche Ausdehnung und sind deshalb Intervalle. Wenn in der SEMP
eine zeitliche Positionierung nétig ist, kann die zeitliche Positionierung von Intervallen homogen
betrachtet werden. Ansitze zur Modellierung einer natursprachlichen, zeitlichen Beschreibung im
Bereich Multimedia existieren [Yager 97].

Die Beschreibung einer zeitlichen Position besteht aus drei Komponenten und wird analog zur
rdumlichen Positionierung definiert:

1. Das zeitliche Objekt (Intervall oder Punkt), das positioniert werden soll, kurz LTE (Located
Time Enitity)

2. FEinem zeitlichen Objekt (Intervall oder Punkt), das die Basis der zeitlichen Positionierung
bildet, kurz TA (Time Anchor)

3. Der zeitlichen Relation zwischen TA und LTE, kurz TRel (Time Relation)
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4.10.1 Located Time Entity

Die zu positionierenden Objekte sind entweder Medien oder Inhalte in kontinuierlichen Medien.
Alle diese Objekte sind Intervalle. Ein Intervall kann als Intervall oder durch einen Zeitpunkt in
dem Intervall positioniert werden. Die zeitliche Positionierung eines Intervalls 146t sich auf die
Positionierung einer das Intervall reprisentierenden Zeitpunktes zuriickfiihren. Der ein Intervall
reprisentierende Zeitpunkt wird analog zur raumlichen Positionierung Referenzzeitpunkt genannt.

4.10.1.1 Referenzzeitpunkte

Auf einem Intervall sind verschiedene Referenzzeitpunkte denkbar. Durch die Definitionen eines
Intervalls existieren zwei ausgezeichnete Zeitpunkte, der Anfangs- und der Endzeitpunkt. Ein
weiterer Zeitpunkt, der Mittelpunkt des Zeitintervalls, 1Bt sich leicht definieren. Diese drei
scheinen jedoch die wichtigsten, da es fiir sie eigene natursprachliche Bezeichnungen gibt.

4.10.2 Time Anchor

Die Basis der Positionierung kann ein Inhalt, ein Medium oder die MP sein. All diese Elemente
haben eine externe zeitliche Ausdehnung. Diese kann als Intervall betrachtet oder durch einen
Zeitpunkt reprisentiert werden. Die Position des Time Anchor wird als bekannt vorausgesetzt.

4.10.3 Time Relation

Die zeitliche Relation zwischen LTE und TA kann auf folgende Grundformen reduziert werden:
Zeitpunkt — Zeitpunkt, Intervall — Zeitpunkt, Intervall — Intervall.

4.10.4 Relation: Zeitpunkt - Zeitpunkt

Ein Zeitpunkt kann zu einem anderen Zeitpunkt in zwei zeitlichen Relationen stehen:
1. ungleich
2. gleich

Diese beiden Basisrelationen kénnen weitergehend verfeinert werden [Yager 97]. Ungleich wird
aufgespaltet in die beiden Médglichkeiten: wor und nach. Gleich wird durch ein unscharfes #ab
erweitert. Dies entspricht der vorgenommenen Erweiterung der rdumlichen Relation EQUAL. Bei
der Relation nabh ist es unwichtig, ob der zu positionierende Zeitpunkt vor oder nach dem
Anfangszeitpunkt liegt.

Vor, nach und nab sind unscharf. Um diese Relationen zu prizisieren, kann zudem eine zeitliche

Ausdehnung angegeben werden, die der Entfernung zwischen den Punkten entspricht.

Ejgenschaft:
o Zeitliche Ausdehnung

4.10.5 Relation: Intervall - Intervall

Die Moglichkeiten, Intervalle miteinander in Beziehung zu setzen, ist durch [Allen 83] untersucht
worden. Die von Allen gefundenen Relationen sind fiir die SEFMP aus zwei Griinden gut geeignet:

1. Sie dhneln bereits einer natursprachlichen Beschreibung,.

2. Sie sind erschépfend und disjunkt.
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Allen zeigt auf, dal3 eine Menge von 13 Relationen ausreicht, um alle méglichen Beziehungen
zwischen Intervallen zu beschreiben. Zur Vereinfachung wird das eine Intervall mit X, das andere
mit Y bezeichnet. Zur Abkiirzung werden die in der Literatur Gblichen englischen Begriffe
verwandt.

1. Xliegt vor Y und umgekehrt. <(X,Y) und <(X,Y).

Der Endpunkt von X ist der Anfang von Y und umgekehrt. Meets(X,Y) und Meets(Y,X).
X tberlappt Y und umgekehrt. Overlaps(X,Y) und Overlaps(Y,X).

X und Y fangen zur gleichen Zeit an und umgekehrt. Starts(X,Y) und Starts(Y,X).

X liegt innerhalb von Y und umgekehrt. During(X,Y) und During(Y,X).

X und Y enden gleichzeitig. Finishes(X,Y) und Finishes(Y,X).

X und Y sind gleich. EqualT(X,Y).

In Abbildung 6 sind die zeitlichen Relationen ohne ihre jeweiligen Inversen dargestellt.

A A R R O

|, zeitliche N | < AB }—{
™ Entfernung | B ‘ (A.B) Zeitintervall
}A—‘B—{ Meets(A,B)

= Uberlappungs-
}A—’:B‘—{ Ovetlaps(A,B) bereich
4‘ | Starts(A,B)

\

A
B

A | During(A,B)
B

\

A Finishes(A,B)

je¥}

A Equal(A,B)

B

Abbildung 6: Basisrelationen in der Allenschen Zeitlogik

Abhingig von der Relation, in der sich die beiden Intervalle befinden, kann die Beschreibung
vorgenommen werden. Die Relationen <, During, und Overlaps sind unscharf und werden deshalb
von einigen Modellen nicht zur Beschreibung multimedialer Prasentationen genutzt [G6tze 95]. In
natursprachlichen Beschreibungen nehmen diese jedoch eine wichtige Funktion ein und sind
deswegen ein wichtiger Teil des Konzeptes zur Beschreibung einer MP.

4.10.51 <(LTE,TA)u. <(TA,LTE)

In dieser zeitlichen Relation ist das Intervall in der Rolle LTE erst dann genau positioniert, wenn
die zeitliche Entfernung, die kiirzeste Entfernung zweier Punkte aus dem Intervall, festgelegt ist.
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Eigenschaft
o Zecitliche Entfernung

410.52 Meets(LTE,TA) u. Meets(TA,LTE)

Die Positionierung durch diese Relation ist eindeutig und bedarf keiner weiteren Prizisierung,.

4.10.5.3 Overlaps(LTE,TA) u. Overlaps(TA,LTE)

In diesem Fall ist zu beschreiben, in wie weit die beiden Intervalle dberlappen. Das
Uberschneidungsgebiet ist ebenfalls ein Intervall und kann entsprechend beschrieben werden. Im
Falle von Audiodokumenten ist die Audio-Prioritit zu kldren.

Eigenschaft
o zeitliche Ausdehnung der Uberlappung
4.10.5.4 Starts(LTE,TA) u. Starts(TA,LTE)

Die Positionierung durch diese Relation ist eindeutig und bedarf keiner weiteren Prizisierung.

4.10.5.5 During(LTE,TA) u. During(TA,LTE)

Die Positionierung ist unscharf und kann durch Benutzung anderer Relationen verfeinert werden.

4.10.5.6 Finishes(LTE,TA) und Finishes(TA,LTE)

Die Positionierung durch diese Relation ist eindeutig und bedarf keiner weiteren Prizisierung.

4.10.5.7 EqualT(LTE,TA)

Die Positionierung durch diese Relation ist eindeutig und bedarf keiner weiteren Prizisierung,.

4.10.6 Relation: Zeitpunkt - Intervall

Ein Zeitpunkt kann zu einem Intervall in finf Relationen stehen:
1. Der Zeitpunkt kann innerhalb des Intervalls liegen

2.+3. Der Zeitpunkt kann mit dem Anfangs- bzw. Endzeitpunkt des Intervalls
zusammenfallen

4.+ 5. Der Zeitpunkt kann vor oder nach dem Intervall liegen

In den Fillen 4 + 5 kann die Position des Zeitpunktes, wie im Falle der Relation <(A,B), weiter
verfeinert werden.

4.10.7 Zusammenfassung

Inhaltselemente sind im folgenden Abschnitt nur die Inhaltselemente, die zeitlich positioniert
werden. Dies sind Audioelemente und Videoelemente. Bildelemente und Textelemente werden
nicht zeitlich positioniert. Obwohl Inhaltselemente, Medien und eine MP weitgehend homogen
behandelt werden, ist nicht jede Rollenverteilung sinnvoll. Hier existieren Parallelen zu der
rdumlichen Positionierung. Beispiel:
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Eine MP in der Rolle der LTE ist nicht sinnvoll. Ein Inhaltselement in der Rolle LTE
und eine MP in der Rolle TA ist ebenfalls nicht sinnvoll. Inhaltselemente kénnen nur
in Bezug zu dem Medium positioniert werden, dessen Inhalt sie sind.
In der Tabelle 6 wird zusammengefalit, welche Rollenverteilungen sinnvoll sind. In einer
Rollenverteilung sind nicht alle zeitlichen Relationen moglich. Dies wird in Tabelle 7 behandelt,
wobei dort von dem Fall ausgegangen wird, daf3 Intervalle sowohl LTE als auch TA reprisentieren.

TA\LTE MP Medien |Inhaltselemente
MP Nein |Ja Nein

Medien Nein |]Ja Ja
Inhaltselemente | Nein |Ja Ja

Tabelle 6 : Mogliche Rollenverteilungen in zeitlichen Relationen

TA-LTE \ TRel <(LTE,TA) | Finishes(LTE,TA) | Meets(LTE,TA) | Overlaps(LTE,;TA) | During(LTE,TA) | EQUALT(LTE,TA)
MP-Medien Nein Ja Nein Nein Ja Ja
Medien-Medien Ja Ja Ja Ja Ja Ja
Inhaltselemente- Ja Ja Ja Ja Ja Ja

Medien

Medien- Nein Ja Nein Nein Ja Ja
Inhaltselemente

Inhaltselemente- Ja Ja Ja Ja Ja Ja
Inhaltselemente

Tabelle 7 : TRel bei der Reprisentation der Rollen TA(Intervall) — LTE(Intervall)

411 Beriihrung der Rinder

Zwei Rechtecke A und B berthren sich, wenn mindestens eine Seite des Rechteckes A und eine
Seite des Rechteckes B teilweise denselben Raum einnehmen. Eine solche Situation kann nur
eintreten, wenn die Rechtecke in einer der folgenden drei rdumlichen Relationen zueinander stehen:

1. EC(LE,RO)
2. TPP(LE,RO)
3. PO(LE,RO)
Equal wird nicht betrachtet, da die beiden Flichen gleich sind.

4.11.1.1 Beriihrung — EC(LE,RO)

In diesem Fall kann sich jeweils nur eine Seite des Rechteckes in der Rolle IE und eine Seite des
Rechteckes in der Rolle RO beriihren. Es existieren nur vier Hauptmdglichkeiten, wie sich zwei
Rechtecke mit jeweils einer Seite berithren kénnen (siche Abbildung 7). Allerdings kénnen die
beiden Rinder beliebig verschoben sein, solange sie sich noch bertihren. Im Extremfall beriihren
sich nur noch die beiden Ecken.
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4.11.1.2 Berithrung - TPP(LE,RO)

Das innere Rechteck kann das Rechteck in der Rolle RO mit einer, zwei oder drei Seiten beriihren.
Beriihren sich vier Seiten, stehen ILE und RO in der Relation Equal.

4.11.1.2.1 Beriihrung — Eine Seite

Hier gibt es vier Moglichkeiten (siche Abbildung 7). Allerdings duirfen die beiden berithrenden
Seiten nicht gleich sein. Wiren sie es, wiirden sich drei Seiten berthren.

4.11.1.2.2 Beriihrung — Zwei Seiten

In dieser Relation stimmen die Eckpunkte der beiden Rechtecke iiberein. Es gibt vier
Moglichkeiten. Keine zwei berithrenden Seiten diirfen gleich sein, da sonst der Fall der drei Seiten
eintritt (siche Abbildung 7).

4.11.1.2.3 Beriihrung — Drei Seiten

In diesem Fall stimmen zwei Eckpunkte iiberein. Es gibt wiederum vier Moglichkeiten (siehe
Abbildung 7).

4.11.1.3 Beriihrung — PO(LE,RO)

Es gibt die Méglichkeit der Beriihrung mit einer oder zwei bertihrenden Seiten. Keine zwei sich
bertihrenden Seiten diirfen gleich sein, da sonst die Flichen in einer TPP Relation sind.

EC(LE,RO)
1 ! 2 | [
RO
4 2 :FPP}(LE{,RO)
Zwei-Seiten
3 4 3
2
2
TPP(LE,RO) .
1 Eine-Seite 3 1 TPP(LERO) 3
Drei-Seiten
4
4

Abbildung 7 : Berithrung der Rinder

412 Die rdumliche und zeitliche Positionierung — Bewegung

Bisher wurden nur statische Positionen betrachtet, das hei3t die beteiligten Einheiten bewegen sich
nicht oder die Bewegung ist fiir die Beschreibung irrelevant.
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Eine Bewegung, das heilit die Verinderung von riumlicher Ausdehnung oder Position in einem
gewissen Zeitraum, kann auf drei Arten beschrieben werden [Pribbenov 91].

1. per Pfadangabe
2. per Start- Zielangabe
3. per Richtungsangabe

Fall 2 kénnte mit den vorhandenen Mitteln beschrieben werden, auch fiir drei sind die Konzepte
vorhanden (siche Abschnitt 4.9). Bewegung wird nicht im Rahmen der Arbeit behandelt, mit den
momentanen Konzepten nur lineare Bewegungen beschriecben werden koénnten. Lineare
Bewegungen reichen nicht aus, um komplizierte Bewegungen die in MP auftreten zu beschreiben.
Bewegungen werden ausgeklammert und miissen mit Hilfe der Multimediatechniker beschrieben
werden. In diesem Bereich sind weitere Konzepte nétig.

4.13 Prioritat

Die Layout- oder auch Audio-Prioritit kann absolut oder relativ zu einem anderen Medium
festgelegt werden. Relativ zu einem anderen Medium existieren zwei Moglichkeiten: A hat eine
héhere Prioritit als B und A hat eine niedrige Prioritdt als B. Wenn dem Autor die Prioritit
zwischen A und B nicht wichtig ist, legt er diese nicht fest.

Um die Prioritit absolut zu beschreiben, existieren wiederum zwei Méglichkeiten, eine numerische
Skala oder qualitative Kategorien. Haben zwei Elemente dieselbe absolute Prioritdt und es ist keine
relative Prioritit angegeben, wird die Prioritit zwischen den beiden Elementen als fiir den Autor
unwichtig angenommen. Wenn absolute Prioritit und die relative Prioritit zweier Medien
unterschiedliche Ergebnisse liefern, wird die relative benutzt. Eine Skala zur Bezeichnung der
Prioritit reicht von eins bis zehn, dabei ist zehn die hochste, eins die niedrigste Prioritit. Wird ein
Bild mit einer absoluten Prioritit 1 definiert wird es automatisch unter allen Medien mit nicht
definierten Prioritit angezeigt, dasselbe gilt umgekehrt fiir die absolute Prioritit 10.

Qualitativ werden, dem Grundsatz der Einfachheit entsprechend, drei Kategorien definiert.

Mischungen von zwei Elementen ridumlich wie zeitlich werden mit Hilfe von Modifikatoren
beschrieben. Beispiel:
A hat eine héhere Prioritat als B. Der Hintergrund von A ist durchsichtig (Modifikator).
Man sieht B trotzdem an Positionen, die von A Uberdeckt werden, in denen in A aber
die Hintergrundfarbe verwandt wird (diese ist durch den Modifikator durchsichtig) .
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5 Strukturierungskonzepte u. Interaktivitit

In diesem Kapitel wird die Einbeziehung von Interaktivitit und Strukturierungskonzepten in die
SFMP behandelt. Das wichtigste Konzept der SEMP zur Strukturierung einer MP ist die Szene.

5.1 Szene

Der Begriff Szene stammt aus der Filmbranche. Er beruht auf der Metapher, die multimediale
Prisentation als Film und die Beschreibung einer MP als Drehbuch zu betrachten. Kommerzielle
Produkte, wie der Director von Macromedia, benutzen diese Metapher, um Benutzern die Arbeit
mit der Anwendung zu erleichtern. Ein Drehbuch eines Films besteht aus einer Reihe thematisch,
rdumlich und zeitlich zusammenhingender Abschnitte. Diese Abschnitte werden Szenen genannt.
Dieses Konzept wird nun auf eine MP tbertragen. Eine MP wird als Container betrachtet, der eine
Anzahl von Szenen beinhaltet. Szenen sind thematisch, sowie rdumlich und zeitlich
zusammenhingend komponierte Medien [Sellis 96]. Dieser Definition folgend kénnen Szenen als
kleine, multimediale Prisentationen betrachtet werden. Somit lassen sich alle eine MP betreffenden
Resultate aus den vorhergehenden Kapiteln auf die Szene tibertragen. Die Filmmetapher ist jedoch
idealisierend, da Szenen in einer MP im Gegensatz zum Film nicht in einer sequentiellen Abfolge
stehen mussen.

In der SFMP existieren zwei Mdglichkeiten, den Nachfolger einer Szene zu bestimmen: durch
Interaktion oder durch direkte Benennung.

Damit eine Szene innerhalb eines SFMP-Dokumentes referenziert werden kann, erhilt jede Szene
einen eindeutigen Namen, den Szenennamen. Zusitzlich hat die Szene einen Autor, den
Szenenautor und ein Erstellungsdatum. Szenenautor und Erstellungsdatum sind nétig, um Szenen
in Versionierungskonzepte einzugliedern und die Erstellung einer MP durch verschiedene
Multimediaautoren zu unterstiitzen.

Die Beschreibung einer Szene besteht aus drei Komponenten: der Medien- und Inhaltsdefinition,
der Medienkomposition und der Interaktion.

Ejgenschaften

o Direkter Nachfolger
o Erstellungsdatum (p)
e Szenenautor (p)

e Szenenname (p)

Komponenten

o Interaktion

¢ Medien- und Inhaltsdefinition
e Medienkomposition

5.11 Medien- und Inhaltsdefinition

In der Mediendefinition kénnen die Eigenschaften beschrieben werden, die ein Medium auflerhalb
einer MP besitzt. Es kann sich dabei um schon erstellte Medien (bestimmte Beschreibung) oder
noch zu erstellende Medien (unbestimmte Beschreibung) handeln. Die zur Definition eines
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Mediums bendétigten Festlegungen variieren von Medientyp zu Medientyp. Die Beschreibung der
Inhalte der Medien ist Teil dieser Komponente.

5.1.2 Medienkomposition

Die in der Komponente Medien- und Inhaltsdefinition beschriebenen Medien werden in dieser
Komponente riumlich und zeitlich innerhalb einer MP positioniert. In dieser Komponente wird
nicht zwischen unbestimmter und bestimmter Beschreibung unterschieden. Verwandte Medien
miissen definiert sein. Ob diese noch zu erstellen sind oder schon erstellt wurden spielt keine Rolle.
Die Festlegung der Eigenschaften, die zur Beschreibung eines Mediums innerhalb einer MP nétig
sind, sind dementsprechend Teil dieser Komponente. Es existieren zwel Ausnahmen:
Eigenschaften, die schon in der Mediendefinition festgelegt wurden und Eigenschaften, die sich auf
die Interaktivitit beziehen.

5.1.3 Interaktion

Diese Komponente umfalit die Benutzerinteraktionen innerhalb einer Szene.

5.2 Bezeichner

Eine Szene besteht aus zwei Elementen: Medien und Inhaltselementen. Medien haben als
Bezeichnung méglicherweise einen Dateinamen, je nachdem, ob sie schon erstellt wurden oder
nicht. Inhaltselemente haben ihren Elementidentifikator. Keine dieser Bezeichnungen muf3 im
Kontext einer Szene einfach und sinnvoll verwendbar sein, deswegen wird eine zusitzliche
Moéglichkeit zur Bezeichnung eingefithrt: der Bezeichner. Der Bezeichner ermdglicht eine von der
duBeren Namenswelt (z.B. Dateinamen) unabhingige Benennung der Elemente (Inhaltselemente
und Medien) innerhalb einer Szene. Durch die Benutzung von Bezeichnern kann die Lesbarkeit der
Beschreibung verbessert werden. Wenn zum Beispiel der Dateiname eines Mediums keinen Bezug
zu dessen Inhalt hat, kann ein aussagekriftiger Bezeichner diesen Mangel beheben.

5.2.1 Klassen — Schablonenszenen

Es wird laut Anforderung 14 in Absatz 2.7.2 eine einfache Beschreibung wiederkehrender
Strukturen gefordert. Die Grundidee zur Umsetzung dieser Anforderung beruht auf dem
Strukturierungskonzept Szene. Aus einer speziellen Szene, im weiteren Basisszene genannt, soll eine
Schablonenszene generiert werden. Die Schablonenszene soll genutzt werden, um die Beschreibung
von Szenen mit der Basisszene dhnlichen rdumlichen und zeitlichen Layout zu vereinfachen.

Ein Losungsansatz liegt intuitiv nah, die Schablone tibernimmt die gesamte rdumliche und zeitliche
Struktur der Basisszene, allerdings nicht die speziellen Mediendefinitionen. Das bedeutet, die
Medienkomposition wird tibernommen und alle externen Bezeichnungen (Dateinamen) innerhalb
der Medienkomposition werden durch interne Bezeichner ersetzt. Dies geschieht mit dem Ziel, die
Medienkomposition von den Merkmalen eines speziellen Mediums, wie einem Dateinamen, zu
l6sen. Der Multimediaautor mufl dann in der Medien- und Inhaltsdefinition die Bezeichner mit
neuen spezifischen Medien verbinden. Diese miissen natiirlich den Typ des Ursprungsmediums
tbernehmen. Beispiel:
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Basisszene:

Ein Bild mit dem Dateinamen ,Familienfeier”.
Das Bild ,Familienfeier” wird rechts oben innerhalb der Szene dargestellt.

Schablonenszene:

... Bild ... im folgenden bezeichnet durch ,Bild01¢
Das Bild ,Bild01* wird rechts oben innerhalb der Szene dargestellit.

Die Punkte werden durch ein neues Medium von Typ Bild ersetzt. Es tritt ein Problem auf, das aus
der homogenen Behandlung von Medien und Inhaltselemente resultiert. Die rdumliche und
zeitliche Struktur einer Szene kann auf Inhaltselementen beruhen. Inhaltselemente sind spezifisch
fiir ein bestimmtes Medium. Objektorientiert wird eine Klasse als Gemeinsamkeit einer Menge von
Objekten mit denselben Eigenschaften und demselben Verhalten definiert [Balzert 96].

Dies wiirde bedeuten, da3 nur die Teile einer Szenenbeschreibung, die unabhingig von speziellen
Inhaltselementen sind, Bestandteil der Schablonenszene werden. Eine Beschreibung, in der alle von
Inhaltselementen abhingige Beschreibungen geléscht werden, ist mdéglicherweise sinnlos. Die
Benutzung von Inhaltselementen zur Beschreibung von Szenen erschwert eine Verallgemeinerung,
da die Inhalte objekt- bzw. medienspezifisch sind. Die Moglichkeit, dal die Inhaltselemente selbst
Teil einer Klasse sind ist selten und hingt davon ab wie genau Inhaltselemente beschrieben werden.
Beispiel (ungenau):

Eine MP besteht aus einer Reihe von Szenen, die jeweils ein bestimmtes Produkt

prasentieren. In jeder Szene wird mittig ein Bild positioniert, in dessen Mitte wiederum

das Bildelement Produkt dargestellt wird.

In diesem besonderen Fall wire eine Szene in ihrer Gesamtheit als Schablone zu benutzen, da
mehrere Szenen mit Bildern existieren, die mittig ein Bildelement besitzen.

Beispiel (genau):
Das Audiodokument ,traurige Musik®“ wird kurz nachdem Videoelement ,Tod des
Hundes Benno* abgespielt.

Eine solche Beschreibung ist nur auf Szene ibertragbar in denen in einem Video ein Hund namens
Benno stirbt und traurige Musik abgespielt wird.

AbschlieBend ist der Nutzen von Schablonen-Szenen, wenn Inhaltselemente Teil der Beschreibung
sind, nicht zu kliren. Wenn Inhaltselemente nicht zur Medienkomposition verwandt werden, kann
der oben beschriebene intuitive Ansatz verfolgt werden. Um diese Problematik genauer zu kliren,
ist eine Betrachtung des Modells, in das die Sprachbeschreibung tibersetzt, notig.

5.3 Interaktion

Interaktion und Funktionalitit sind laut Anforderung Bestandteil einer MP. Interaktion fiihrt
jedoch bei den im Bereich Multimedia verwandten Modellen zu Schwierigkeiten. Die bisher in der
Arbeit untersuchten Konzepte kénnen grofitenteils unter dem Begtiff pre-orchastrated-Beschreibung
zusammengefal3t werden [Sellis 96]. Medien werden zu im Drehbuch (SFMP-Dokument)
festgelegten Zeitpunkten dargestellt.

Im Gegensatz dazu steht der Begriff event-based. Die Darstellung der Medien wird vom Eintritt
bestimmter Ereignisse abhingig gemacht. Ereignisse sind zum Beispiel: Benutzerereignisse, System
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oder Anwendungsereignisse. Anwendungsereignisse werden von den bisher beschriebenen
Konzepten unterstiitzt. Beispiel:

Ein Medium A kann nach Beendigung von Medium B dargestellt werden.
Problematisch sind Ereignisse, deren Eintreffen nicht vorhersehbar ist, wie Benutzerereignisse. Ein
Beispiel:

In der SFMP wird beschrieben, dal® der Ton ,Jaulen” abgespielt wird, wenn das Video

,Hunde® zu Ende ist. Es wird allerdings die Interaktion: Stop auf dem Video
zugelassen.

Modelle, die auf Basis der zeitlichen Relationen einen Zeitplan vorausberechnen, geraten in
Schwierigkeiten, denn die Dauer des Videos ist potentiell unendlich. Eine unendliche Ausdehnung
ist ein Problem vieler Modelle und Formalismen auf diesem Gebiet [G6tze 95].

In der SFMP wird aus diesem Grund eine wichtige Einschrinkung getitigt. Die SFMP 1i3t nur eine
Form der Benutzerinteraktion zu: Links. Diese Einschrinkung ist vertretbar, eine kompliziertere
Benutzer-Interaktion kann bei Bedarf von den Multimediatechnikern erginzt werden. Ahnliches
gilt fir den gesamten Bereich der Funktionalidt. Beispiel:

Anforderungen, wie die Berechnung einer Formel nach der Eingabe zweier
Zahlenwerte, sind nicht Teil der Eingabe.

Anforderungen dieser Art kénnen von dem Multimediaautor frei beschrieben und von
Multimediatechnikern interpretiert und umgesetzt werden.

5.3.1 Linkkonzept
Es gibt in der SEMP nur eine Art von Links, den SEFMP-Link.

5.3.1.1 Hypertext-Integration

Es ist moglich, mit Hilfe von Textelementen Links in Texten zu beschreiben. Die konkrete
Erstellung der Texte kann in einer Hypertext-Beschreibungssprache umgesetzt werden. Wichtig ist,
daf3 es in dieser Sprache mdglich ist, eine besondere Klasse Links zu definieren, die als SEMP-Links
fungieren.

5.3.1.2 SFMP-Links
SFMP-Links kénnen nur ein Ziel haben: Eine Szene und ein Zeitpunkt innerhalb dieser Szene.
Allerdings kann ein Link in zwei Varianten verfolgt werden:

1. Die Quellszene wird durch die Zielszene in der Darstellung ersetzt.

2. Die Zielszene wird in die Quellszene integriert.

5.3.1.3 Linkziel: Szene

Das Linkziel besteht aus zwei Angaben: dem Namen der Zielszene und einem Zeitpunkt innerhalb
der internen zeitlichen Ausdehnung dieser Szene. Der Zeitpunkt kann mit allen innerhalb der
Zielszene gilltigen Konzepten beschrieben werden. Das hei3t der Abspielzeitpunkt MP kann mit
jedem Medium, Inhaltselement oder der Zielszene selbst zeitlich in Beziehung gesetzt werden.
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5.3.1.3.1 Variante 1

Mit der Verfolgung des SFMP-Links endet die Darstellung der Quellszene, und die Zielszene wird
beginnend mit dem definierten Zeitpunkt angezeigt.

5.3.1.3.2 Variante 2

Die Quellszene wird in die Zielszene integriert. Es missen also die Bezichungen zwischen den
Medien der Quellszene und den Medien der Zielszene geklirt werden. Dies kann sehr aufwendig
werden, wenn die Priorititsbeziehungen zwischen jedem Medium der Zielszene und jedem Medium
der Quellszene einzeln behandelt wird. Aus diesem Grund werden die Priorititsbezichungen
pauschal behandelt, das heil3t entweder haben alle Medien der Quellszene oder alle Medien der
Zielszene eine hohere Prioritit. Die eingebettete Szene wird immer mit dem Ende der zeitlichen
Ausdehnung der Quellszene beendet. Ebenfalls muf3 die Zielszene in der Quellszene positioniert
werden, die Zielszene kann zu diesem Zweck, wie ein Video behandelt und positioniert werden.

5.3.1.4 Link: Auslésung
Links kbnnen auf Inhaltselementen oder Medien definiert werden. Das Element, auf dem der Link
definiert wird, heil3t Linkelement.
Die Auslésung des Links kann auf Maus- oder Tastatur-Ereignissen beruhen:
1. Das Darlberfahren
2. Das Herunterdriicken der linken oder rechten Maustaste
3.  Das Loslassen der linken bzw. rechten Maustaste
4. Das Drucken einer bestimmten Tastatur-Taste

Es wird also nur eine Maus (Zweitasten-Maus) und begrenzt die Tastatur als Interaktionsmedium
unterstiitzt. Andere Interaktionsmedien wie zum Beispiel Spracheingabe oder Gestenerkennung
werden wegen ihrer geringen Verbreitung nicht unterstiitzt. Die Liste kénnte noch um andere
Ereignisse erweitert werden, wichtig ist nur,, dal3 die Ereignisse alle keine zeitliche Ausdehnung
besitzen. Ein Ereignis, wie z.B. solange die linke Maustaste gedriickt ist, miite anders behandelt werden.
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6 Ubertragung der Konzepte in Natursprache

In diesem Kapitel werden die Eigenschaften und deren Beschreibungskonzepte zusammengefal3t.
Da die Konzepte schon nah einer natursprachlichen Beschreibung gewihlt werden, lassen sie sich
im Rahmen der exemplarischen Sprachdefinition umsetzen.

Die Ubersetzung leidet an dem Fehlen von empirischen Informationen iiber die zu wihlenden
Beschreibungskonzepte. Die ridumliche Positionierung eines Rechteckes koénnte praktisch
umfassend durch die Positionierung der jeweils linken oberen Ecke der Rechtecke gelést werden.
Es ist nicht klar, ob diese Beschreibungsform ausreichen wiirde, riumliche Positionierungen einem
Menschen umfassend lebendig und verstindlich zu beschreiben. Das Rechteck wire allerdings
ordnungsgemil} positioniert.

Mit Hilfe der Konzepte existieren verschiedene Moglichkeiten, ein und dieselbe raumliche Position
zu beschreiben. Dies sollte im Sinne der Anforderung 17 in Abschnitt 2.7.2 helfen, eine lebendige
und abwechslungsreiche Beschreibung zu erhalten. Wichtig ist, dal3 der Leser bzw. Autor der
Beschreibung verschiedene Beschreibungen des gleichen Sachverhaltes als solche wahrnimmt. Ist
dies nicht der Fall, ist die Anforderung 13 in Abschnitt 2.7.2 verletzt. Die Lebendigkeit einer
Beschreibung ist immer der Anforderung 12 unterzuordnen, da sonst der Nutzen der
natursprachlichen Beschreibung verlorengehen wiirde.

Die Umsetzung der Konzepte beruht auf dem in der Arbeit herrschenden Verstindnis von
maschineller Verarbeitbarkeit, dies wird im folgenden niher erdrtert. Ausgehend von den dort
festgelegten Rahmenbedingungen kénnen dann die im  weiteren Teil des Kapitels
zusammengefaliten Figenschaften und Konzepte in eine Sprachdefinition umgewandelt werden.

6.1 Maschinelle Verarbeitbarkeit

Eine Anforderung der SEMP verlangt eine maschinelle Verarbeitbarkeit der Sprache. Das Problem
der SFMP ist das Fehlen eines durchgingigen formalen Modells, in das ein SFMP-Dokument
tbersetzt werden kann. Die verwandten Konzepte zur Beschreibung einer MP sind ein
Sammelsurium aus verschiedenen Modellen, die in dem Arbeitsgebiet Multimedia verwandt werden.
Der Mangel macht es nicht moglich, die Einschrinkungen in die SFMP zu integrieren, die zu einer
vollstindigen maschinellen Umsetzung in dieses Modell nétig wiren. Besonders im Bereich der
Interaktion scheint kein Modell ideal geeignet [Goétze 95]. Qualitative und unscharfe
Beschreibungen werden bei Ansitzen zur Konzeption natursprachlicher Anfragesprachen fiir
Multimediadatenbanken unterstiitzt [Yager 97]. Diese Arbeit kann also als ein Anforderungskatalog
an einen Formalismus zur durchgingigen Beschreibung von MP verstanden werden.

Obwohl die Beschreibungskonzepte der SEFMP wahrscheinlich bei einer freien, natursprachlichen
Beschreibung einer MP Anwendung finden, ist die Konzeption einer Sprache mit einer
natursprachlichen Schreibbarkeit sehr aufwendig und mit dem vorhandenen empirischen Material
nicht moglich. Einfacher ist die Extraktion zielgerichteter Informationen aus einer
natursprachlichen Beschreibung. In der schon in Abschnitt 2.8 erwihnten Projektgruppe Moses
wurden medizinische Befundtexte von Réntgenbildern der Leber auf gleiche Aussagen hin
Gberprift. Bei diesem Vorgehensmodell lag jedoch empirisches Datenmaterial, ein enges
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Anwendungsgebiet und eine klare Zielsetzung zu Grunde. Im Bereich der Multimediaentwicklung
hingegen fehlen empirisches Datenmaterial und eine entsprechende Zielsetzung,

Deswegen wurde von mir folgende Losung gewihlt: Die Sprache erhilt eine moglichst
natursprachliche Lesbarkeit, aber keine natursprachliche Schreibbatkeit. Schreibbarkeit und
Lesbarkeit sind konkurrierende Ziele [Pratt 97].

Diese natursprachliche Lesbarkeit der SFMP ist auf Basis einer kontextfreien Grammatik zu
gewihrleisten. Die Sprache kann einer Syntaxanalyse unterzogen werden, die dann Basis der
weiteren  Verarbeitung ist. Dies beruht auf der Hoffnung, dal ein umfassendes
Modell/Formalismus gefunden wird, in das ein SEFMP-Dokument tbersetzt werden kann. Auf
diesem Formalismus mifiten entsprechende Inferenzmethoden bestehen, die eine maschinelle
Weiterverarbeitung durch den Multimediatechniker, im Idealfall sogar eine automatische
Generierung eines Oberflichenprototypen, ermdglichen.

6.2 Sprachliche Hiillen

Die Konzepte aus Kapitel 4 sind zwar nah an einer natursprachlichen Beschreibung gewihlt, eine
genaue Ubersetzung bestimmen sie jedoch nicht. Zum Beispiel werden im Neunquadranten-
System aus Abschnitt 4.7.5.4. die Quadranten numeriert, die natursprachliche Bezeichnung der
Quadranten wird nicht festgelegt. Der linke obere Quadrant, kénnte auch mit dem Begriff ,,Der
nordwestliche Quadrant® bezeichnet werden. Wichtig sind bei der Beschreibung natursprachlicher
Hiillen zwei Grundsitze:

1. Die natursprachlichen Hillen, eines Konzeptes miissen austauschbar sein, ohne dal3 die
restliche Grammatik mit einbezogen wird.

2. Die Semantik der beiden Hillen, bezogen auf das Konzept, muf3 gleich sein, das bedeutet der
Leser mufl immer die Beschreibung des gleichen Sachverhaltes erkennen.

Die Verifikation von zwei ist schwierig, da eine empirische Untersuchung zur Priifung nétig ist.
Abschliefend wird festgestellt, dal} verschiedene sprachliche Hillen nur genutzt werden sollten,
wenn sich ihre Benutzung wirklich anbietet. Zu viele verschiedene Beschreibungen eines
Sachverhaltes bringen eventuell Verwirrung.

6.3 Vorgehensweise zur Sprachdefinition

Die Umsetzung erfolgt Top-Down. Angefangen bei der Szene werden die einzelnen
Beschreibungskomponenten auf ihre Eigenschaften untersucht. Diese Eigenschaften werden
entsprechend ihrer Beschreibungskonzepte weiter aufgegliedert. Die Beschreibungskonzepte
werden dann natursprachlich umgesetzt. Basis der Umsetzung sind die folgenden Tabellen. Sie
bilden eine Zusammenfassung der vorherigen Arbeit. Die dunklen Zeilen in einer Tabelle sind
Pflichteigenschaften. Es werden bei der Umsetzung zur Vereinfachung einige Einschrinkungen
vorgenommen.

6.3.1 Einschrinkungen bei der Umsetzung

Bei kontinuierlichen Medien ist nicht nur die externe zeitliche Ausdehnung des Mediums zu
positionieren, sondern auch die interne zeitliche Ausdehnung. Zur Vereinfachung der Beschreibung
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wird angenommen, da3 Anfangszeitpunkt und Startzeitpunkt gleich sind. Dies vereinfacht die
Beschreibung betrichtlich. Die Konzepte zu einer Erweiterung sind grundsitzlich vorhanden, ob
diese Einschrinkung in der Praxis problematisch ist, ist nicht klar.

Die Sprache wird mit Hilfe einer kontextfreien Grammatik beschrieben. Die SFMP hat einige
kontextsensitive Anteile, das heil3t die kontextfreie Grammatik der SEFMP generiert auch semantisch
nicht sinnvolle Beschreibungen. Diese miissen spiter eliminiert werden, dieser Teil wird nicht im
Rahmen der Arbeit behandelt. Beispiel:

Es sind bei der zeitlichen Positionierung Rollenverteilungen zu generieren, die in den
Tabellen 6 und 7 als semantisch inkorrekt bezeichnet werden. Es konnte ein
Inhaltselement in der Relation NTPP zu einem Medium stehen, dessen Bestandteil es
nicht ist.

6.3.2 Szenendefinition — Eigenschaften

Die folgende Tabelle ist eine Zusammenfassung des Abschnitts 5.1 .

Eigenschaften Szene Konzepte zur Umsetzung
Szenenname Name

Szenenautor Name

Erstellungsdatum Datum

Direkter Nachfolger SFMP-Link

Interne zeitliche Ausdehnung Linge Zeitraum — numerisch

Linge Zeitraum — qualitativ

rdumliche Ausdehnung Flicheninhalt — qualitativ

horizontale und vertikale Ausdehnung
numerisch (Pixel)

Mediendefinition Mediendefinition (unbestimmt oder bestimmit)
Medienkomposition Medienkomposition
Ereignisdefinition Ereignisdefinition

Tabelle 8 : Szenendefinition

6.3.3 Mediendefinition unbestimmt — Eigenschaften

Bei der unbestimmten Mediendefinition wird davon ausgegangen, dal3 das Medium noch erstellt
werden mul3. Das Medium hat noch keinen Dateinamen, deswegen ist ein Bezeichner
Pflichteigenschaft. Das Medium ist sonst in der Medienkomposition nicht referenzierbar.

Eine freie Inhaltsbeschreibung ist bei der unbestimmten Mediendefinition ebenfalls eine
Pflichteigenschaft (siche Abschnitt 4.2). Die freie Inhaltsbeschreibung unterstitzt die
Medienerstellung.

60



Eigenschaften

Bilddefinition

Textdefinition

Audiodefinition

Videodefinition

Ausfiihrungsqualitit | DPI-Rate — - Sample-Rate — qualitativ | DPI-Rate — numerisch
numetrisch
DPI-Rate — - Sample-Rate — DPI-Rate — qualitativ
qualitativ numerisch
- - Wiedergabemodus Bildrate — numerisch
- - Bildrate — qualitativ
rdumliche Flicheninhalt — - Flicheninhalt — qualitativ | Flicheninhalt — qualitativ
Ausdehnung qualitativ

horizontale und
vertikale Ausdehnung
numetisch (Pixel)

horizontale und vertikale
Ausdehnung numerisch

(Pixel)

horizontale und vertikale
Ausdehnung numerisch

(Pixel)

horizontale und
vertikale Ausdehnung
numerisch (qualitativ)

horizontale und vertikale
Ausdehnung numerisch
(qualitativ)

horizontale und vertikale
Ausdehnung numerisch
(qualitativ)

Interne zeitliche
Ausdehnung

Linge Zeitraum —
qualitativ

Bildelement

Textelemente

Linge Zeitraum —
numerisch

Audioelement

Videoelemente

Tabelle 9 : Mediendefinition - unbestimmt

6.3.4

Mediendefinition bestimmt — Eigenschaften

Bei der bestimmten Mediendefinition werden bereits erstellte Medien beschrieben. Ein Bezeichner
ist hier keine Pflichteigenschaft, da das Medium iiber den Dateinamen zu referenzieren ist. Eine

freie Inhaltsbeschreibung ist nicht vorgesehen, da die Medienerstellung schon abgeschlossen ist.
Inhalte von Medien werden nur tiber Inhaltselemente beschrieben, womit sich die unter Abschnitt
4.2 beschriebenen Probleme vermeiden lassen.
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Eigenschaften Bilddefinition Textdefinition Audiodefinition Videodefinition
Medienautor Name Name Name Name
Dateiname Name Name Name Name
Erstellungsdatum Datum Datum Datum Datum
Bezeichner Name Name Name Name
Ausfiihrungsqualitit | DPI-Rate — - Sample-Rate — qualitativ | DPI-Rate — numerisch
numerisch
DPI-Rate — qualitativ | - Sample-Rate — DPI-Rate — qualitativ
numerisch
- - Wiedergabemodus Bildrate — numerisch
- - - Bildrate — qualitativ
raumliche Fliacheninhalt — - Flicheninhalt — qualitativ | Flicheninhalt — qualitativ
Ausdehnung qualitativ
horizontale und - horizontale und vertikale | horizontale und vertikale
vertikale Ausdehnung Ausdehnung numerisch | Ausdehnung numerisch
numerisch (Pixel) (Pixel) (Pixel)
horizontale und - horizontale und vertikale | horizontale und vertikale
vertikale Ausdehnung Ausdehnung numerisch | Ausdehnung numerisch
numerisch (qualitativ) (qualitativ) (qualitativ)
Interne zeitliche - - Linge Zeitraum — -
Ausdehnung qualitativ
- - - Linge Zeitraum — -
numetisch
- Bildelement Textelemente Audioelement Videoelemente

Tabelle 10 : Mediendefinition - bestimmt

6.3.5

Inhaltselemente — Eigenschaften

Die Inhaltselemente werden entsprechend ihrer Beschreibung in Kapitel 4 definiert.
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Eigenschaften |Bildelement Textelement Audioelement |Videoelement
Elementidentifikator | Name Name Name Name

Bezeichner Name Name Name Name

raumliche Flicheninhalt — qualitativ | Flicheninhalt — - Flicheninhalt —
Ausdehnung qualitativ qualitativ

horizontale und vertikale
Ausdehnung numerisch

(Pixel)

horizontale und
vertikale Ausdehnung
numerisch (Pixel)

horizontale und
vertikale Ausdehnung
numetrisch (Pixel)

raumliche Position

LE: Bildelement,
RO: variabel

LE: Videoelement,
RO: variabel

externe zeitliche

Linge Zeitraum —

Linge Zeitraum —

Ausdehnung numerisch numerisch
- - Linge Zeitraum — Linge Zeitraum —
qualitativ qualitativ
zeitliche - - LTE: Audioelement, | LTE: Videoelement,
Positionierung TA: vatiabel TA: variabel

Tabelle 11 : Inhaltselemente - Eigenschaften

6.3.6 Medienkomposition — Eigenschaften

Die Referenz ist der Dateiname des zu positionierenden Mediums.

Eigenschaften |Bild Text Audioelement | Video
Referenz Name Name Name Name
raumliche Flicheninhalt — qualitativ | Flicheninhalt — - Flicheninhalt —
Ausdehnung qualitativ qualitativ

horizontale und vertikale
Ausdehnung numerisch
(Pixel)

horizontale und
vertikale Ausdehnung
numerisch (Pixel)

horizontale und
vertikale Ausdehnung
numerisch (Pixel)

raumliche Position

LE: Medium,
RO: variabel

LE: Medium,
RO: variabel

interne zeitliche

Linge Zeitraum —

Linge Zeitraum —

Ausdehnung numerisch numerisch
- - Linge Zeitraum — | Linge Zeitraum —
qualitativ qualitativ
zeitliche - - LTE: Medium, LTE: Medium,
Positionierung TA: variabel TA: variabel

Layout-Prioritit

absolut

absolut

absolut

relativ, wenn notig

relativ, wenn notig

relativ, wenn notig

Audio-Prioritit

absolut

relativ, wenn notig

Tabelle 12 : Medienkomposition - Eigenschaften

Einige Eigenschaften kénnen doppelt festgelegt sein. Die rdumliche Ausdehnung eines Mediums

kann in der Mediendefinition und in der Medienkomposition festgelegt werden, es wird dann die
Festlegung in der Medienkomposition benutzt. Die einzelnen Kombinationsméglichkeiten bei der
rdumlichen bzw. zeitlichen Positionierung sind der entsprechenden Tabelle zu entnehmen.
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6.3.7 Interaktion — Eigenschaften

Diese Tabelle ist eine Zusammenfassung des Abschnitts 5.3.

Eigenschaften Link

Linkelement Name

Ausl6ésung verschiedenen Varianten
Linkziel — Szene Szenenname

zeitliche Position: LTE: Abspielzeitpunkt MP,
TA: variabel (innerhalb der Zielszene)

Variante 1 oder 2

Variante 2 Layout-Prioritit

raumliche Position: LE: Zielszene, TA: variabel
(innerhalb der Quellszene)

Tabelle 13 : Interaktion Eigenschaften
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7 Die SFMP - Sprachdefinition

In diesem Kapitel werden die Konzepte der SFMP in eine exemplarische Sprachdefinition
umgewandelt. Die folgende Sprachdefinition ist nur eine von vielen Moglichkeiten, die erarbeiteten
Konzepte in eine Sprache mit natursprachlicher Lesbarkeit umzuwandeln. Die Grammatik der
Sprache wird mit einer auf der erweiterten BNF beruhenden Beschreibungsform definiert. Die
erweiterte BNF ist eine tibliche Beschreibungsform fiir kontextfreie Grammatiken [Aho 88].

Eine natursprachliche Grammatik hat die besondere Eigenschaft, daf3 Sitze generiert werden. Sitze
sind die Basiseinheit jeder natursprachlichen Beschreibung. Um die Generierung des Satzes und der
in dem Satz beschriebenen Semantik besser flir den Leser nachvollziehbar zu machen, wurde die
EBNF durch eine auf Tabellen beruhenden Darstellungsform erginzt. In einer Tabelle soll jeweils
ein Satz generiert werden. Die Umsetzung der SEMP Konzepte in eine Grammatik erfolgt Top-
Down. Angefangen bei der Szenendefinition werden die in Kapitel 6 beschriebenen Komponenten
umgesetzt. Der Nachteil, da Nichtterminal-Symbole verwandt werden, die erst spiter definiert
werden, wird aufgrund der besseren Strukturierung in Kauf genommen.

Jeder Abschnitt der Sprachdefinition besteht aus der Syntaxbeschreibung und Beispielen. Es
werden nicht alle redundanten Konzepte komplett umgesetzt. Da diese Sprachdefinition einen
exemplarischen Eindruck einer natursprachlichen Beschreibungssprache liefern soll, ist dies auch
nicht nétig.

7.1 Definition der Tabellendarstellung

7.1.1  Nichtterminal-Symbole

Nichtterminal-Symbole werden in spitze Klammern eingeschlossen. Es wird versucht, die Namen
der Nichtterminale so zu wihlen, daf3 eine Verbindung zu der durch sie beschriebenen Semantik
deutlich wird. Beispiel:

<SzenendefinitionErsterTeil>
7.1.2  Terminal-Symbole
Terminal-Symbole werden fett gedruckt. Beispiel:

Die Beschreibung

7.1.3 Produktionen

Produktionen werden entweder in der erweiterten BNF dargestellt oder in einer speziellen
Tabellendarstellung. Die Darstellung von Produktionen in der Tabellendarstellung wird im weiteren
beschrieben.

7.1.3.1 Linke Seite einer Produktion

Bei der Tabellendarstellung ist die linke Seite einer Produktion die Tabelleniiberschrift. Beispiel:
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Ausdruck in EBNF:
<SzenendefinitionErsterTeil> ::= ...

Aquivalenter Ausdruck in der Tabellendarstellung:
<SzenendefinitionErsterTeil>

7.1.3.2  Alternativen
In der Tabellendarstellung werden Alternativen durch mehrere Zeilen in einer Spalte dargestellt.
Beispiel:
Ausdruck in EBNF:
<SzenendefinitionErsterTeil> ::= Die Beschreibung der | <AndererAnfang>

Aquivalenter Ausdruck in der Tabellendarstellung:
<SzenendefinitionErsterTeil>

Die Beschreibung der

<AndererAnfang>

7.1.3.3 Wiederholungen

Es gibt zwei Moglichkeiten, die Wiederholung eines Terminals oder Nichtterminals zu
kennzeichnen: ,,*“ und ,,+*“ Wobei ,,*“ die 0-n-malige Wiederholung und ,,+* die 1-n-malige
Wiederholung bedeutet. Diese Symbole kénnen auf jedes Element der Tabelle angewendet werden.

7.1.3.4 optional

Optionale Elemente werden durch eckige Klammern eingeschlossen. Beispiel:

Ausdruck in EBNF:
<SzenendefinitonErsterTeil> ::= [Die Szene heilt]

Aquivalenter Ausdruck in der Tabellendarstellung:
<SzenendefinitonErsterTeil>

[Die Szene heift]

7.1.3.5 Semantik und Klammerung

In der Tabellendarstellung existiert das Problem der Anwendung von EBNF Operatoren auf eine
Klammerung tiber mehrere Alternativen. Beispiel:

Ausdruck in EBNF:
<SzenendefinitionErsterTeil> ::= (Arme | Hande | FiiBe)*

Um einen derartigen Ausdruck in der Tabellendarstellung zu ermdglichen, wird ein weiteres
Hilfsmittel eingefithrt: die Spaltentiberschrift. Sie wird immer kursiv geschrieben. Die
Spalteniiberschrift hat zwei Aufgaben: Zum einen dient sie als ein Stellvertretersymbol fiir eine die
ganze Spalte einschlieBende Klammer, zum anderen verbindet sie die Spalte mit einer Semantik.
Die Uberschrift ist aber kein Nichtterminal-Symbol der Grammatik. Beispiel:
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Ausdruck in der EBNF:
<SzenendefinitionZweiterTeil> ::= [(<ZeitraumQualitativB> Szene |
<ZeitraumNumerisch> dauernde Szene | Szene)]*

Aquivalenter Ausdruck in der Tabellendarstellung:
<SzenendefinitionZweiterTeil>

[Zeitliche Ausdehnung]

<ZeitraumQualitativB> Szene

<ZeitraumNumerisch> dauernde Szene

Szene

Die Spalte wird hier mit der Semantik bzw. dem Konzept der zeitlichen Ausdehnung in
Verbindung gestellt.

7.1.3.6 Konkatenation

Spalten werden konkateniert. Beispiel:

Ausdruck in der EBNF:
<SzenendefinitonErsterTeil> ::= Die Szene heiRt <Name>

Aquivalenter Ausdruck in der Tabellendarstellung:
<SzenendefinitonErsterTeil>

FW Szenenname
Die Szene heiRt <Name>

Die Spalteniiberschrift FIV steht fiir Fillwort und bedeutet, daf3 diese Spalte bendtigt wird, um
einen sinnvollen natursprachlichen Satz zu erzeugen. Die Spaltentiberschrift Szenenname verbindet
das Nichtterminal <Name> mit der Beschreibung des Szenennamens.

7.1.3.7 Anmerkungen

Die Tabellendarstellung wird bei der Beschreibung der SEMP-Grammatik nur benutzt, um die
Generierung von natursprachlichen Sitzen deutlich zu machen. Der Rest der Grammatik wird mit
der erweiterten BNF beschrieben.

Die Tabellendarstellung ist nicht eindeutig, das heil3t eine in der erweiterten BNF beschriebenen
Grammatik kann in verschiedene Tabellendarstellungen iiberfiihrt werden. Die Tabellendarstellung
soll dem Leser als ein Hilfsmittel dienen, als Uberpriifung, ob sinnvolle Sitze generiert werden. Die
Benutzung dieses Hilfsmittels geschieht folgendermalien: Die Tabelle wird mit Papier abgedeckt.
Der Leser denkt sich in dieses schwarze Papier ein Fenster, das so lang und tief ist wie eine Zeile.
Die Spalten konnen beliebig zueinander verschoben werden. In jeder beliebigen
Spaltenkombination mul3 von links nach rechts gelesen werden und bis zum ersten Punkt ein
verniinftiger Satz entstehen.

7.1.4  Sprachliche Hiillen

Basierend auf dem Konzept der natursprachlichen Hiullen sind bestimmte Beschreibungen
austauschbar. Dies wird durch Nichtterminal-Symbole mit lateinischen Zahlen am Ende angezeigt.
Beispiel:
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<SzenendefinitonErsterTeill> oder <SzenendefinitionErsterTeilll>
Refernziert werden diese uber das Nichtterminal <SzenendefintionErsterTeil>. Diese Schreibweise
ist dquivalent mit dem Ausdruck in EBNF:
<SzenendefinitionErsterTeil> ::= <SzenendefinitionErsterTeill> |
<SzenendefinitonErsterTeilll>
Diese besondere Schreibweise wird nur verwandt, um die Anwendung einer natursprachlichen
Hille deutlich zu machen. Im Rahmen der Grammatik werden die Nichtterminale referenziert, als
ob die lateinischen Zahlen nicht vorhanden wiren. Beispiel:
<SzenendefinitionErsterTeil> kann ersetzt werden durch
<SzenendefinitionErsterTeill> oder SzenendefinitonErsterTeilll> usw.

68



7.2  MP-Definition

Eine MP besteht aus einer Menge von Szenendefinitionen. <MPDefinition> ist das Startsymbol
der Grammatik.

7.2.1 Syntax

<MPDefinition> ::= Anfang der Szenendefinitionen: <Szenendefinition>* Ende.

7.2.2 Beispiel

Anfang der Szenendefinitionen:

Ende.

7.3 Die Szenendefinition

Die Umsetzung der Szenendefinition in die natursprachliche Grammatik beruht auf Tabelle 8. Die
Namen der Nichtterminal-Symbole wurden so gewihlt, da$3 ein direkter Bezug zu erkennen ist.

7.31  Syntax

<Szenendefinition> ::= <SzenendefinitionErsterTeil> [<SzenendefinitionZweiterTeil>]
<Mediendefinition> <Medienkomposition> <Ereignisdefinition> [<DirekterNachfolger>]
<SzenendefinitionEnde>

<DirekterNachfolger> ::= Der direkte Nachfolger ist die Szene <Name>.

<SzenendefinitionErsterTeil>

Fw Szenenname Szenenantor Erstellungsdatum

Die Beschreibung der Szene | <Name> von dem Szenenautor: <Name>, erstellt am <Datum>.

<SzenendefinitionZweiterTeil>

Fw Zeitliche Ansdebnung ranmiiche Ausdebnung

Esisteine | <ZeitraumQualitativA> Szene <AusdehnungPixel>.

<ZeitraumNumerisch> dauernde Szene | in der Ausdehnung: <FlicheninhaltQualitativ>.

Szene
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<SzenendefinitionEnde>

Fw

Ende der Szenenbeschreibung.

7.3.2 Beispiel

Die Beschreibung der Szene: ,Der Test vom dem Szenenautor: ,Matthias Heiduck®,
erstellt am 20.04. 1999. Es ist eine kurze Szene in der GrofRe: 400x600 Pixel.

Ende der Szenenbeschreibung.

7.4 Mediendefinition

Es gibt zwei verschiedene Varianten der Mediendefinition, die unbestimmte und die bestimmte. Es
kénnen in einer Szene beliebig viele Medien in beiden Varianten definiert werden.

7.4.1 Syntax

<Mediendefinition> ::= In der Szene werden folgende Medien verwandt:
(<MediendefinitionBestimmt> | <MediendefinitionUnbestimmt>)*
Ende der Mediendefinition.

7.4.2 Beispiel

In der Szene werden folgende Medien verwandt:

Ende der Mediendefinition.

7.5 Mediendefinition bestimmt

Die Umsetzung der bestimmten Mediendefinition beruht auf Tabelle 10. In der Syntaxdefinition
wird erstmalig eine sprachliche Hille verwandt, und zwar bei dem Nichtterminal-Symbol:
<Bezeichner>. Fir dieses existieren zwei Varianten: <Bezeichner]> und <BezeichnerII>.
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7.5.1 Syntax

<MediendefinitionBestimmt> ::= <AllgemeinerTeilBestimmt> [<Bezeichner>|
[(<AusfihrungsqualititBild> | <AusfiihrungsqualititVideo> |
<AusfithrungsqualititAudiodokument>)| (<RdumlicheZeitliche Ausdehnung>) <Inhaltselemente>

<Bildrate> := (eine <BildrateQualitativ> Bildrate | die Bildrate <BildrateNumerisch>)

<DPI-Rate> := (eine <AufldsungQualitativ> Ausfiithrungsqualitit | hat eine
Ausfithrungsqualitit von <Zahl> DPI)

<Sample-Rate> ::= (ist in <SampleRateQualitativ> aufgenommen worden |
ist mit der Sample-Rate <SampleRateNumerisch> aufgenommen worden)

<ZecitlicheAusdehnung> := (eine <ZeitraumQualitativB> zeitliche Ausdehnung |
ein Liange von <ZeitraumNumerisch>)

<AusfihrungsqualititVideo> ::= (<AusfuhrungsqualititVideoDPI-RateErzwungen> |
<AusfihrungsqualititVideoBildrateErzwungen>)

<AusfihrungsqualititAudiodokument> ::=
(<AusfiithrungsqualititAudiodokumentWiedergabemodusErzwungen> |
<AusfihrungsqualititAudiodokumentSample-RateErzwungen>)

<RiumlicheZeitlicheAusdehnung> ::=
(<RiumlicheZeitlicheAusdehnungRéumlicheAusdehnungErzwungen> |
<RiumlicheZeitliche AusdehnungZeitlicheAusdehnungErzwungen>)

<AllgemeinerTeilBestimmt>

Typ Dateiname Medienantor Erstellungsdatum

Das Bild mit dem Dateinamen: | wurde von dem Medienautor: am <Datum> erstellt.
<Name> <Name>

Das Video wurde erstellt.

Der Text

Das Audiodokument

<Bezeichnerl>
Fw Bezeichner
Dieses wird im folgenden mit <Name> bezeichnet.

Dieser wird im folgenden mit

<BezeichnerII>
Fw Bezeichner
Im folgenden bezeichnet durch <Name>.

Im weiteren bezeichnet durch
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<AusfiihrungsqualitatBild>

DPI-Rate

Das Bild hat eine <DPI-RateQualitativ> DPI-Rate.

Das Bild hat eine Ausfiithrungsqualitit von <Zahl> DPI.

<AusfihrungsqualititVideoDPI-RateErzwungen>

FW DPI-Rate Bildrate

Das Video hat | <DPI-Rate> und <Bildrate>.

<AusfiihrungsqualititVideoBildrateErzwungen>

FW Bildrate DPI-Rate

Das Video hat | <Bildrate> und <Bildrate>.

<AusfiihrungsqualititAudiodokumentWiedergabemodusErzwungen>

Fv Wiedergabemodus Sample-Rate
Das Audiodokument ist stereo und <Sample-Rate>
ist mono

<AusfihrungsqualititAudiodokumentSample-RateErzwungen>

Fw Wiedergabemodus Sample-Rate

Das Audiodokument <Sample-Rate> und ist mono.

und ist stereo.

<RiaumlicheZeitlicheAusdehnungRaumliche AusdehnungErzwungen>

Fw raumliche Ansdebnung zeitliche Ansdebnung

Es besitzt | eine <FlicheninhaltQualitativB> rdumliche Ausdehnung | und <ZecitlicheAusdehnung>.

die GroBle <Zahl>x<Zahl> Pixel

<RiaumlicheZeitlicheAusdehnungZeitliche AusdehnungErzwungen>

Fw zeitliche Ansdebnung ranmiiche Ausdebnung

Es besitzt | <zeitlicheAusdehnung> | und eine <FlicheninhaltQualitativB> rdumliche Ausdehnung.

die GroBle <Zahl>x<Zahl> Pixel.

7.5.2 Beispiel

Das Bild mit dem Dateinamen: ,Familienfeier wurde von dem Medienautor: ,Matthias
Heiduck® am 24. 5. 99 erstellt. Dieses wird im folgenden mit ,FF01“ bezeichnet. Das
Bild hat eine hohe DPI-Rate. Es besitzt die Grofie 200x300 Pixel.
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7.6 Mediendefinition unbestimmt

Die Umsetzung beruht auf Tabelle 9, deswegen ist zum Beispiel der Bezeichner bei dieser
Beschreibung Pflicht.

7.61  Syntax

<MediendefinitionUnbestimmt> :=
<AllgemeinerTeilUnbestimmt><Bezeichner>[(<AusfiihrungsqualititBild> |
<AusfihrungsqualititVideo> | <AusfithrungsqualititAudiodokument>)]
<RédumlicheZeitlicheAusdehnung> <Inhaltselemente>

<AllgemeinerTeillUnbestimmt>

Typ mit Adjektiv freie Beschreibung | Verantwortlicher fiir die Erstellung Termin ur Erstellung
Ein [<Adjektiv>] Bild von <Name> ist von dem Medienautor: bis zum <Datum> zu
<Name> erstellen.

Ein [<Adjektiv>] Video

Ein [<Adjektiv>] Text

Ein [<Adjektiv>] Audiodokument

7.6.2 Beispiel

Ein stimmungsvolles Bild von einer Familienfeier ist von dem Medienautor: ,Matthias
Heiduck" bis zum 30.6.99 zu erstellen. Dieses wird im folgenden mit ,FF02“
bezeichnet. Das Bild hat eine Ausfliihrungsqualitat von 75 DPI. Es hat eine grofl3e
raumliche Ausdehnung.

7.7 Inhaltselemente

Die Umsetzung der Inhaltselemente beruht auf Tabelle 11.

7.71 Syntax

<Inhaltselemente> ::= Es existieren in dem Medium folgende Inhaltselemente:
(<Bildelement>* | <Textelement>* | <Audioelement>* | <Videoelement>*) Ende der
Inhaltsbeschreibung.

7.7.2 Beispiel

Es existieren in dem Medium folgende Inhaltselemente:

Ende der Inhaltsbeschreibung.

7.8 Bildelement
Die Umsetzung des Bildelements beruht auf Tabelle 11.
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7.8.1 Syntax

<Bildelement> ::= <AllgemeinerTeilBildelement> [<Bezeichner>|
[<RédumlicheAusdehnungPosition>]

<AllgemeinerTeilBildelement>

FWv Elementidentifikator Fw

Auf dem Bild wird das Element: | <Name> dargestellt.

7.8.2 Beispiel

Auf dem Bild wird das Element: ,ein Mann mit Hut“ dargestellt. Im folgenden
bezeichnet durch ,Hut“. Das Bildelement ,Hut“ wird links oben innerhalb dieses
Mediums dargestellt.

7.9 Textelement

Die Umsetzung des Textelements beruht auf Tabelle 11.

7.9.1 Syntax

<Textelement> := <AllgemeinerTeilTextelement> [<Bezeichner>|

<AllgemeinerTeil Textelement>

Fv Elementidentifikator

In dem Text existiert ein Satz tiber: <Name>.

In dem Text existiert das Wort:

7.9.2 Beispiel

In dem Text existiert ein Satz Uber: ,die Reparatur von Waschmaschinen®. Im
folgenden bezeichnet durch ,Waschmaschine®.

7.10 Audioelement

Die Umsetzung des Audioelements beruht auf Tabelle 11.

7.10.1 Syntax

<Audioelement> ::= <AllgemeinerTeilAudioelement™> [<Bezeichner>|
[<Zeitliche AusdehnungPosition>]

<AllgemeinerTeilAudioelement>

Fw Elementidentifikator | FW
In dem Audiodokument ist ein Abschnitt mit dem | <Name> zu horen.
Inhalt:
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7.10.2 Beispiel

In dem Audiodokument ist ein Abschnitt mit dem Inhalt: ,ein schones Ende“ zu horen.
Das Audioelement wird eine kurze Zeit abgespielt und endet gleichzeitig mit dem
Audiodokument.

7.11 Videoelement

Die Umsetzung des Videoelementes beruht auf Tabelle 11.

7.11.1 Syntax

<Videoelement> := <AllgemeinerTeilVideoelement> [<Bezeichner>|
[<RédumlicheAusdehnungPosition>] [<ZeitlicheAusdehnungPosition>]

<AllgemeinerTeilVideoelementI>

Fw Elementidentifikator | FIWV

In dem Video ist das Element: <Name> zu sehen.

7.11.2 Beispiel

In dem Video ist das Element: ,Opa blast die Geburtstagskerzen aus “ zu sehen.
Dieses wird im folgenden bezeichnet durch: ,Kerzen®. Das Videoelement dauert 2
Minuten an und endet kurz vor dem Ende des Videos. Das Videoelement wird mittig
innerhalb des Videos grof} dargestellt.

7.12 Medienkomposition

Die Medienkomposition beruht auf Tabelle 12.

7.12.1 Syntax

<Medienkomposition> ::= Die Medienkomposition: ([<RdumlicheAusdehnungPosition>]
[<ZeiticheAusdehnungPosition>])*

Ende der Medienkomposition.

7.12.2 Beispiel

Die Medienkomposition:

Ende der Medienkomposition.
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7.13 Réumliche Ausdehnung und Position

Die Umsetzung basiert auf den definierten rdumlichen Relationen, abhingig von der
Reprisentation des RO und LE durch Fliche oder Punkt (siche Abschnitt 4.7). Die
Rollenverteilung LE(Fliche) und RO(Punkt) wurde nicht realisiert. Eine Basisentscheidung der
Umsetzung bestand darin, riumliche Ausdehnung und Position in einem Satz unterzubringen. Es
wire auch eine andere Finteilung denkbar gewesen.

7.13.1 Syntax

<RiumlicheAusdehnungPosition> ::=

(SNTPP(LE (Fliche),RO(Fliche)) /TPP(LE(Fliche),RO(Fliche))> |
<DC(LE(Fliche),RO(Fliche))/ EC(LE(Fliche),RO(Fliche))> | <PO(LE(Fliche),RO(Fliche))> |
<NTPP(LE(Punkt),RO(Fliche))/TPP(LE(Punkt),RO(Fliche))> | <DC(LE(Punkt),RO(Fliche))>
| <DC(LE(Punkt),RO(Punkt))> | <RdumlicheAusdehnungAllein>)
<PriorititLayoutAudioRelativ>* [<PrioridtLayoutAudioAbsolut>]

7.13.1.1 Relationen(LE(Fliche) und RO (Fliche))

In diesem Abschnitt werden alle raumlichen Relationen beschrieben in denen LE und RO durch
Flichen reprisentiert werden.

<NTPP(LE(Fliche),RO(Fliche))/TPP(LE (Fliche),RO(Fliche))>

LE (Fldiche) FWw | SREL(LE,RO) RO (Fldche) [rianmliche Ausdebnung] Fv
<LE(Fliche)> | wird | <TPP(LE(Fliche),RO(Fliche))> innerhalb <Ge(Ele)> <AusdehnungPixel> dargestellt.
<Name> <Name>

<NTPP(LE(Fliche),RO(Fliche))> <FlicheninhaltQualitativA> | angezeigt.
<DC(LE(Fliche),RO (Fliche)) /EC(LE (Fliche),RO (Fliche))>
LE (Fleiche) Fw [raumliche Entfernung] | SREL(LLE,RO) RO(Fliche) ranmliche Ansdehnung Fv
<LE(Fliche)> | wird | <SreckeQualitativ> <RichtungQualitativ> | <Da(Ele)> | <AusdehnungPixel> dargestellt.
5y <Name>* <Name>

in , <FlicheninhaltQualitativA> | angezeigt.

<StreckeNumerisch>

Entfernung,

<Equal(LE(Fliche),RO(Fliche))>

LE (Fleiche) Fv SREL(LE,RO) RO(Fliiche)

<LE(Fliche)> | wird | genau an derselben Stelle und mit der das Bild <Name>

<Name> gleichen Grole wie

ungefihr an derselben Stelle und mit der das Video <Name>
gleichen Grof3e wie

der Text <Name>

die Szene <Name>
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<PO(LE (Fliche), RO(Fliche))>

LE (Fleiche) Fv SREL(LE,RO) RO(Fliche) | [réumliche Ausdehnung] Fw
<LE(Fliche)> | wird | teilweise <Da(Ele)> | <AusdehnungPixel> dargestellt und iiberschneidet
<Name> <RichtungQualitativ> <Name> sich in einem

<FlicheninhaltQualitativC>
Bereich mit diesem.

, <FlicheninhaltQualitativ>

angezeigt und iiberschneidet
sich in einem
<FlicheninhaltQualitativC>
Bereich mit diesem.

7.13.1.2 Relationen(LE (Punkt) und RO(Fliche))

Falls das LE-Objekt ein Punkt ist, wird keine rdumliche Ausdehnung angegeben, deswegen existiert

die Méglichkeit diese einzeln zu beschreiben.

<NTPP(LE (Punkt),RO(Fliche)) /TPP(LEPunkt),RO (Fliche))>

LE (Referenzpunkt) Fwv SREL(LE,RO) RO(Fldiche) Fw
<LE(Referenzpunkt)> wird | <TPP(LE(Fliche),RO(Fliche))> innerhalb <Ge(Ele)> <Name> dargestellt.
<Ge(Ele)> <Name>
<NTPP(LE(Punkt),RO(Fliche))> angezeigt..

<DC(LE(Punkt),RO(Fliche))>
LE Referenzpunkt) Fw raumliche Entfernung SREL(LE,RO) RO(Fliche) Fw
<LE(Referenzpunkt)> | wird | <SreckeQualitativ>, <RichtungQualitativ> | <Da(Ele)> dargestellt.
<Ge(Ele)> <Name> <Name>

in <StreckeNumerisch> angezeigt.

Entfernung

7.13.1.3 Relationen(LE(Punkt) und RO (Punkt))

Im folgenden wird die rdumliche Positionierung behandelt, wenn LE und RO durch Punkte

reprasentiert werden. Die Umsetzung beruht auf Abschnitt 4.7.6.

<DC(LE(Punkt),RO(Punkt))>

LE Referenzpunkt) FWv ranmliche Entfernung SREL(LE,RO) RO(Referenzpunkt) FW
<LE(Referenzpunkt)> wirtd | <SreckeQualitativ>, <RichtungQualitativ> <RO(Referenzpunkt)> dargestellt.
<Ge(Ele)> <Name> <Ge(Ele)>
in <StreckeNumetisch> angezeigt.
Entfernung

7.13.1.4 Prioritit

Die Umsetzung der Prioritdt beruht auf Abschnitt 4.13 . Es wird sowohl die absolut als auch die
relative Priorititsbeschreibung unterstiitzt. Zur Vereinfachung wird nicht zwischen Audio- und

Layout-Prioritit unterschieden.
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<PriorititLayoutAudioRelativ>

Fv Namse FW | Name Fwv

In dem Medium <Name> iiber | dem Medium dargestellt.
Uberschneidungsbereich <Name>

der beiden Medien wird

<PrioridtlLayoutAudioAbsolut>

Fv Name Fv Prioritit Fw
Das Medium <Name> wird mit der Prioritit hoch dargestellt.
mittel angezeigt.

niedrig abgespielt.
<Zahl>

7.13.1.5 LE(Fliche) / RO(Referenzpunkt) / LE(Refetenzpunkt)

In diesem  Abschnitt werden die rdumlichen Elemente in den verschiedenen
Reprisentationsformen, Rollenverteilungen und grammatikalischen Fallen Dativ und Genitiv
beschrieben. Bei der Reprisentation der Fliche werden die in Abschnitt 4.7.1.1 definierten
Referenzpunkte verwandt.

<LE(Referenzpunkt)> ::= (Die rechte obere Ecke | Die linke obere Ecke | Die linke untere
Ecke | Die rechte untere Ecke | Der Mittelpunkt | Der Mittelpunkt der oberen Seite | Der
Mittelpunkt der unteren Seite | Der Mittelpunkt der rechten Seite | Der Mittelpunkt dem
linken Seite)

<RO(Referenzpunkt)> := (der rechten oberen Ecke | der linken oberen Ecke | der linken
unteren Ecke | der rechten unteren Ecke | dem Mittelpunkt | dem Mittelpunkt der oberen
Seite | dem Mittelpunkt der unteren Seite | dem Mittelpunkt der rechten Seite |der
Mittelpunkt der linken Seite)

<LE(Fliche)> ::= (Das Bildelement | Das Textelement | Das Videoelement | Das Video
Das Bild | Der Text | Die Szene)

<Da(Typen)> ::= dem Bildelement | dem Textelement | dem Videoelement | dem Video |
dem Bild | dem Text | der Szene

<Ge(Typen)> ::= des Bildelementes | des Textelementes | des Videoelementes | des
Videos | des Bildes | des Textes | der Szene

7.13.1.6 Réumliche Ausdehnung

In diesem Teil werden die qualitativen und numerischen Konzepte zur Beschreibung der
rdumlichen Ausdehnung umgesetzt.
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<FlicheninhaltQualitativA> ::= (klein | grof3 | mittel)
<FlicheninhaltQualitativB> ::= (kleine | gro3e | mittlere)
<FlicheninhaltQualtitativC> ::= (kleinem | grof3en | mittleren)

<AusdehnungPixel> ::= in der Grofle: <Zahl> x <Zahl> Pixel

<RaumlicheAusdehnungAllein>

LE (Fldiche) FW | rianmliche Ausdebnung Fw
<LE(Fliche)> | wird | <AusdehnungPixel> dargestellt.
<Name>

<FlicheninhaltQualitativ> | angezeigt.

7.13.2 Beispiel
Das Video ,Kammerafahrt durch den Dom* wird in 10 Pixel Entfernung links neben
dem Text, gro3 dargestellt.

7.13.3 Riumliche Entfernung

In diesem Teil werden die qualitativen und numerischen Konzepte zur Beschreibung der
rdumlichen Entfernung umgesetzt.

<StreckeQualitativ> ::= (nah | weit entfernt | direkt | in naher Entfernung | direkt
Anschlieflend)

<StreckeNumerisch> ::= <Zahl> Pixel

7.13.3.1 Richtung — qualitativ

Die qualitative Beschreibung wird gemill der Konzepte aus Abschnitt 4.9.2 eine numerische
Beschreibung, das diese in ihrer Natursprachlichen Umsetzung merkwiirdige und nicht sinnvoll
klang. Es existieren zwei sprachliche Hillen der qualitativen Richtungsbeschreibung,.

<RichtungQualitativI> ::= (nordwestlich von | nérdlich von | norddstlich von | westlich von
| 6stlich von | siidwestlich von | siidlich von | siidgstlich von)

<RichtungQualitativII> ::= (links oberhalb von | oberhalb von | rechts oberhalb von | links
neben | rechts neben | links unterhalb von | unterhalb von | rechts unterhalb von)

7.13.3.2 NTTP(LE(Fliche), RO(Fliche))

Die Umsetzung beruht auf Neun-Quadrantensytem aus Abschnitt 4.7.5.4 . Es werden zwei
sprachliche Hillen definiert.
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<NTPP(LE(Fliche), RO(Fliche))I> ::= (nordwestlich | nordlich | norddstlich | westlich |
mittig | Ostlich | siidwestlich | stidlich |siidwestlich)

<NTPP(LE(Fliche), RO(Fliche))II> ::= (links oben | oben | rechts oben | links | mittig |
rechts | links unten | unten | rechts unten)

7.13.3.3 TPP(LE(Fliche),RO(Fliche)) u. TPP(LE(Punkt),RO(Fliche))

Es wird die Relation TPP definiert, wobei im Fall LE reprisentiert durch eine Fliche und RO
reprisentiert durch eine Fliche, nur der Fall der Berithrung einer Seite realisiert wurde.

<TPP(LE(Fliche), RO(Fliche))> ::= links oben, biindig mit der linken Seite | mittig, bundig
mit der linken Seite | links unten, biindig mit der linken Seite | links oben, biindig mit der
oberen Seite | oben, biindig mit der oberen Seite | rechts oben, biindig mit der oberen
Seite | rechts oben, biindig mit der rechten Seite | rechts, biindig mit der rechten Seite |
rechts unten, biindig mit der rechten Seite | links oben, biindig mit der oberen Seite |
oben, biindig mit der oberen Seite | rechts oben, biindig mit der oberen Seite

<TPP(LE(Punkt),RO(Fliche))> ::= auf der linken Seite | auf der rechten Seite | auf der
unteren Seite | auf der oberen Seite | auf dem rechten oberen Eckpunkt | auf dem linken
oberen Eckpunkt | auf dem rechten unteren Eckpunkt | auf dem linken unteren Eckpunkt

7.14 Zeitliche Ausdehnung und Position

Die zeitliche Position wird umgesetzt entsprechend Abschnitt 4.10. Die Reprisentation des LTE
durch einen Referenzzeitpunkt und des TA durch ein Intervall wurde nicht realisiert.

7.14.1 Syntax

<ZecitlicheAusdehnungPosition> :=

(<Finishes(LTE,TA)/Starts(LTE,TA)/ V(ILTE,TA)/N(TA,LTE) /Meets(TA,LTE) /Meets(LTE,TA)> |
<EqualT(LTE,TA)/Duting(LTE,TA)> |

<Vor(LTE(Intervall), TA(Referenzzeitpunkt)) /Nach(LTE(Intervall) , TA(Referenzzeitpunkt))> |
<Innerhalb(LTE (Intervall), TA(Referenzzeitpunkt))> |

<VorNachGleich(LTE (Referenzzeitpunkt), TA(Referenzzeitpunkt))> | <ZeitlicheAusdehnungAllein>)
<PriorititLayoutAudioRelativ>*

[<PriorititlayoutAudioAbsolut>]

7.14.1.1 Relationen: LTE(Intervall) / TA(Intetvall)

In diesem Abschnitt werden basierend auf Abschnitt 4.10.5 die zeitliche Positionierung umgesetzt,
wobei LTE und TA durch Intervalle reprisentiert werden.
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<Finishes(LTE,TA)/Starts(LTE, TA)/V(LTE,TA)/N(TA,LTE)/Meets(TA,LTE) /Meets(LTE, TA)>

LTE (Intervall) [zeitliche Ansdebnung] Rel T A(Intervall)
<LTE(Intervall)> | wird eine <ZeitraumQualitativA> Zeit endet gleichzeitig mit <Da(Ele)> <Name>
<Name> abgespielt und

dauert <ZeitraumQualitativB> an und fingt gleichzeitig mit

dauert <ZeitraumNumerisch> an und endet <ZeitraumQualtitativB> vor

beginnt <ZeitraumQualitativB> nach

folgt direkt

wird direkt gefolgt von

endet <ZeitraumNumerisch> vor

begint <ZeitraumNumerisch> nach

<EqualT(LTE,TA)/During(LTE, TA)>

LTE (Intervall) eitliche Ansdehnung u. tRel TA(Intervall) Fiv
<LTE(Intervall)> | witd <ZeitraumQualitativB> Zeit wihrend <Da(Ele)> <Name> zu héren sein.
<Name>

wird <ZeitraumNumerisch> wihrend dargestellt.

wird gleichzeitig mit

wird ungefihr gleichzeitig mit

wird die ganze Zeit wihrend

7.14.1.2 Relationen: LTE(Intervall) / TA(Referenzzeitpunkt)

In diesem Abschnitt werden die zeitliche Positionierung behandelt unter der Voraussetzung, das
LTE durch ein Intervall und TA durch einen Punkt prisentiert wird. Die Umsetzung beruht auf
Abschnitt 4.10.6 .

<Vor(LTE(Intervall), TA(Referenzzeitpunkt)) /Nach(LTE (Intervall) ,TA(Referenzzeitpunkt))>

LTE (Intervall) eitliche Ansdehnung Rel TA(Referenzzeitpunkt)
<LTE(Intervall)> | wird eine <ZeitraumQualitativB> | endet <ZeitraumQualtitativA> <TA(Referenzzeitpunkt)>
<Name> Zeit abgespielt und vor <Ge(Ele)> <Name>

dauert <ZeitraumQualitativA> an | beginnt <ZeitraumQualitativA>
und nach

dauert <ZeitraumNumerisch> an

und
<Innerhalb(LTE(Intervall),TA(Referenzzeitpunkt))>
LTE (Intervall) eitliche Ansdehnung Rel TA(Referenzzeitpunks)
<LTE(Intervall)> | wird eine <ZeitraumQualitativB> | innerhalb seiner zeitlichen <TA(Referenzzeitpunkt)>
<Name> Zeit abgespielt und Ausdehnung liegt <Ge(Ele)> <Name>
dauert <ZeitraumQualitativA> an <TA(Referenzzeitpunkt)>
und <Ge(Ele)> <Name>
dauert <ZecitraumNumerisch> an <TA(Referenzzeitpunkt)>
und <Ge(Ele)> <Name>

7.14.1.3 Relationen: LTE(Refetenzzeitpunkt) / TA(Referenzzeitpunkt)

In diesem Abschnitt wird die zeitliche Positionierung betrachtet wenn sowohl LTE, als auch TA
durch einen Zeitpunkt reprisentiert werden.
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<VorNachGleich(LTE (Referenzzeitpunkt), TA(Referenzzeitpunkt))>

LTE (Referenzzeitpunkt) Rel TA(Referenzzeitpunks)

<LTE(Referenzzeitpunkt)> | liegt <ZeitraumQualtitativA> vor <TA(Referenzzeitpunkt)> <Ge(Ele)> <Name>.

<GE(Ele)> <Name>

liegt <ZeitraumQualitativA> nach

liegt auf

7.14.1.4 Referenzzeitpunkt u. LTE(Intervall)

In diesem Abschnitt werden die Intervalle in den verschiedenen Reprisentationsformen,
Rollenverteilungen und grammatikalischen Fillen Dativ und Genitiv beschrieben. Bei der
Reprisentation der Fliche werden die in Abschnitt 4.10.1.1 definierten Referenzzeitpunkte
verwandt.

<LTE(Intervall)> ::= (Das Audioelement | Das Videoelement | Das Bild | Das Video | Der
Text | Das Audiodokument | Die Szene)

<TA(Referenzeitpunkt)> ::= (dem Anfang |der Mitte | dem Ende

<Da(Ele)> ::= dem Bild| dem Video | dem Text | dem Audiodokument | der Szene
<LTE(Referenzeitpunkt)> ::= (Der Anfang | Die Mitte | Das Ende)

<Ge(Ele)> ::= (des Bildes | des Videos | des Textes | der Szene | des Audiodokumentes)

7.14.1.5 Zeitliche Ausdehnung

Die Zeitliche Ausdehnung wird beruhend auf Abschnitt 4.5 qualitativ und numerisch beschrieben.
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<ZeitaumQualitativA> := lang | kurz | mittel
<ZeitraumQualitativB> := kurze | mittlere Zeit | lange
<ZeitraumNumerisch> ::= <Zahl>:<Zahl>:<Zahl>:<Zahl> Stunden |

<Zahl>:<Zahl>:<Zahl> Minuten | <Zahl>:<Zahl> Sekunden | <Zahl> Millisekunden

<ZeilicheAusdehnungAllein>

LE (Fldiche) FW | ranmliche Ausdebnung Fw

<LE(Intervall)> | wird | <ZeitraumNumerisch> | dargestellt.

<Name>

<ZeitraumQualitativB> | angezeigt.

7.14.2 Beispiel

Das Video ,Familienfeier” wird eine lange Zeit dargestellt und endet kurz vor dem
Ende des Audiodokuments ,Musik®.
Der Anfang des Bildes ,,Grlinspan® liegt lang vor dem Ende des Bildes ,Eisen®.

Das Audiodokument ,Musik“ wird eine mittlere Zeit wahrend dem Video
,Familienfeier* zu horen sein.

7.15 Modifikatoren

Es werden zwei Modifikatoren unterstiitzt, der Modifikator auf einem Medium oder einer Szene
und der Modifikator auf zwei Medien oder Szenen (siche Abschnitt 4.3).

7.15.1 Syntax

<LTE(Intervall)> |wird unter des <Name> dargestellt.
Anwendung Modifikators:
Der Ubergang <Da(Ele)> und <Da(Fle)> | wird unter
zwischen <Name> <Name> Anwendung des
Modifikators:
<Name>

7.15.2 Beispiel

Das Bild wird unter der Anwendung des Modifikators: ,Hintergrundfarbe durchsichtig*
dargestellt.

Der Ubergang zwischen dem Bild ,Geburtstag“ und dem Bild , Torte“ wird unter
Anwendung des Modifikators: ,Rolladen Effekt* dargestellt.

7.16 Ausfiihrungsqualitit

Ist gibt drei der in Abschnitt 4.4 definierten Eigenschaften der Ausfihrungsqualitit: DIT-Rate,
Bildrate und Sample-Rate qualitativ zu beschreiben.
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7.16.1 Syntax

<DIT-RateQualitativ > ::= (hohe | mittlere | niedrige)
<BildrateQualitativ> ::= (hohe | mittlere | niedrige)

<SampleRateQualitativ> ::= (Telefonqualitidt | Radioqualitit | CD-Qualitit)

7.17 Diverses

Hier sind Teile der Grammatik zusammengefaB3t die sich nicht sinnvoll den anderen Uberschriften
zuordnen lassen. Der Begriff Name ist Irrefithrend da es sich um eine freie Beschreibung handelt
die Worte oder auch ganze Sitze enthalten kann. Es wire eventuell sinnvolle Bezeichner und freie
Beschreibungen syntaktisch zu trennen.

7.17.1 Syntax

Die eckigen Klammern sind hier nicht als optional sondern als Zeichenauswahl zu verstehen. Es
werden aufler bei dem Nichtterminal Symbol <Name> regulire Ausdriicke definiert.

<Name> :: = ,,<freieBeschreibung>*
<freieBeschreibung> ::= [,,]*

<Adjektiv> == [a-z]*

<Zahl> = [1-9]*

<Datum> ::= [0-9] [0-9]. [0-9] [0-9]. [ 1-9] [1-9] [1-9] [1-9]

7.18 Ereignisdefinition

Die Umsetzung beruht auf Tabelle 13 und Abschnitt 5.3. Es wurde eine Vereinfachung bei der
Positionierung des Abspielzeitpunktes MP vorgenommen. Die Positionierung des Zeitpunkts in der
Rolle LTE ist nur relativ zu einem TA reprasentiert durch einen Zeitpunkt moglich.

7.18.1 Syntax

<Ereignisdefinition> ::= <LinkelementAuslésungVariante> [<AbspielzeitpunktMP>]
[<RdumlicheAusdehnungPosition>] [<PriorititLayoutRelativSzene>]

<AbspielzeitpunktMP>
LTE (Referenzzeitpunkt) Rel TA(Referenzzeitpunks) Fv
Diese Szene wird ab dem | <ZeitraumQualtitativA> vor <TA(Referenzzeitpunkt)> <Ge(Ele)> innerhalb der Szene liegt.
Zeitpunkt dargestellt, der <Name>
<ZeitraumQualitativA> nach liegt.
genau auf
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<LinkelementAuslésungVariante>

Auslisung und Linkelement Variante
Wenn der Mauszeiger iiber das Linkelement: dann ersetze die alte Szene durch die
<Name> fihrt, Szene <Name>.

Wenn die linke Maustaste iiber dem Linkelement <Name> | dann wird die Szene <Name>
gedriickt wird, dargestellt.

Wenn die rechte Maustaste iiber Linkelement <Name>
gedriickt wird,

Wenn die Taste: <Name> gedriickt wird,

<PriorititLayoutRelativSzene>
Fw Namse FW | Name Fv

In dem Szene <Name> iiber |der Szene <Name> | dargestellt.

Uberschneidungsbereich
der beiden Szenen wird

7.18.2 Beispiel

Wenn der Mauszeiger Uber das Linkelement ,Opa“ fahrt, dann ersetze die alte Szene
durch die Szene ,,Opas Geburtstag“. Diese Szene wird ab dem Zeitpunkt dargestellt,
der 10 Minuten nach Anfang der Szene ,Opas Geburtstag® liegt.

Wenn die linke Maustaste Gber dem Linkelement ,Geburtstagskerze® gedrickt wird,
dann stelle die Szene ,Tanzende Torte" dar. Diese Szene wird ab dem Zeitpunkt
dargestellt, der genau auf dem Anfang des Bildelementes ,Torte“ liegt.
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8 Besprechung der SFMP

In diesem Kapitel wird die exemplarische Umsetzung der SEMP aus Kapitel 7 untersucht. Die in
Kapitel 2 ermittelten Anforderungen dienen als Leitfaden. Auf zwei multimediale Prisentationen
wurde die Sprache in Ausziigen angewandt: das bereits in der Einleitung erwihnte ADP und eine
MP der Firma BASF mit dem Namen: ,,BASF: Der virtuelle Blick ins Werk.“ Die dort gemachten
Erfahrungen flieBen in die Diskussion ein. Um einen Eindruck von einer mit der SFMP
durchgefiihrten Beschreibung einer Szene zu bekommen, ist in Kapitel 10 eine Szene aus dem ADP
beschrieben.

8.1 Unterstiitzung der Medientypen

Bei der Unterstiitzung der Medientypen Bild, Text, Audiodokument und Video kénnen zwei
Varianten unterschieden werden: die Unterstiitzung zur Medienerstellung und die Unterstiitzung in
der Medienkomposition. Es wird im folgenden diskutiert, in wieweit diese Unterstiitzung gelungen
ist.

8.1.1 Medienerstellung

Zur Unterstitzung der Medienerstellung kann der Multimediaautor eine Auswahl von
Eigenschaften festlegen. Es ist denkbar, dall zu einer umfassenden Unterstitzung der
Medienerstellung weitere Higenschaften nétig sind. Im Bereich der Ausfihrungsqualitit (siche
Abschnitt 3.3) wurde das bereits diskutiert. Allerdings erhebt die Sprache im Rahmen der
prototypischen Beschreibung nicht den Anspruch, eine vollstindige Beschreibung der Medien zu
leisten. Der Einsatz in der Praxis miifite zeigen, ob weitere Eigenschaften benétigt werden. Der
Aufbau der SFMP sollte die problemlose Integration neuer Eigenschaften in die Sprache
ermoglichen.

8.1.2 Riumliche und zeitliche Positionierung (Medienkomposition)

Die Medienkomposition, also die rdumliche und zeitliche Positionierung der Medien, ist durch die
mathematische Vollstindigkeit der zugrundeliegenden Modelle ebenfalls vollstindig. Somit ist die
Grundanforderung erfiillt. Bei der Anwendung der SFMP auf die Beispiele bestehen jedoch
Probleme.

Zum Beispiel ist in der MP von BASF anfinglich eine sequentielle Abfolge von Bildern zu sehen.
Es stehen ungefihr zehn Medien in jeweils der gleichen zeitlichen Relation zueinander, nimlich
Meets. Diese ist mit der SFMP zwar beschreibbar, jedoch sehr kompliziert. Das beruht auf dem
Sachverhalt, dal3 nur binire Relationen zur Positionierung verwandt werden kénnen. Eine SEMP-
Beschreibung benétigt neun Sitze, wihrend der Sachverhalt in einem Satz zu beschreiben wire.
Ausgehend von der natursprachlichen Beschreibung sind zusitzliche, mathematisch redundanter
Beschreibungskonzepte nétig. Nicht alle der bindren rdumlichen und zeitlichen Relationen eignen
sich fiur eine Erweiterung zu eciner n-iren Relation. Geeignet sind nur diejenigen, die keine
Unschirfe enthalten. Diese sind dutch eine einfache Aufzihlung zu beschreiben und benétigen
keine zusitzlichen Festlegungen.
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Ebenfalls ungiinstig ist, dal nur einzelne Medien und keine Gruppen rdumlich positioniert werden
koénnen. Beispiel:

Alle Buttons sind rechts oben innerhalb der Szene: ,Westfenster” positioniert.

Diese Art der einfachen und unscharfen Beschreibung ist nicht méglich, obwohl sie im Sinne einer
prototypischen Beschreibung wire. Die Beschreibung der einzelnen Buttons ist aufwendiger und
nicht unbedingt informativer.

Beispiel einer in der SFMP verfal3ten Beschreibung:

Das Bild ,Ende Button“ wird links oben innerhalb des Bildelementes ,Die gelbe
Textseite dargestellit.

Das Bild ,Back Button“ wird in 10 Pixel Entfernung, rechts neben dem Bildelement
,Ende Button“ dargestellt.

Das Bild ,History Button® wird in 10 Pixel Entfernung, rechts neben dem Bildelement
,Ende Button“ dargestellt.

Diese Beschreibung ist aufwendiger, enthilt allerdings mehr Informationen tiber die Position der
Buttons zueinander. Trotzdem scheint ein Strukturierungskonzept sinnvoll, welches die Bildung
und Positionierung von Mediengruppierungen erlaubt.

Ebenfalls ein Problem bei der Beschreibung ist die Auswahl unter Zdquivalenten
Beschreibungsméglichkeiten (natursprachliche Hillen). Diese Auswahl kann momentan nur
willkiitlich getroffen werden, eine Anleitung wire nétig.

8.2 Linkkonzept

Das Linkkonzept ist michtig genug, um die Beispiel-Prisentationen zu beschreiben. Beim ADP
taucht ein Problem auf, der sogenannte interne Link. Bei der Verfolgung des internen Links wird in
einer Szene nur ein Bild ausgetauscht. In der SFMP wire das entweder eine vollig neue Szene
(SFMP-Link Variante 1) oder eine Szene in einer Szene (SFMP-Link Variante 2). In der zweiten
Variante wiirden jedoch die Szenen (Bilder) nicht ausgetauscht, sondern tibereinander gelegt. Dies
hitte zwar dasselbe Ergebnis fiir das Auge des Betrachters, allerdings ist Ubereinandetlegen und
Austauschen semantisch nicht dquivalent. Es ist deswegen zu iiberlegen, ob das SEMP-Linkkonzept
nicht erweitert werden muf3.

8.3 Strukturierungskonzept

Das Strukturierungskonzept Szene 1483t sich sinnvoll zur Beschreibung der Beispiele anwenden. In
der BASF-MP existiert eine relativ lange Anfangsszene. Die Beschreibung der gesamten
Anfangsszene ist, obwohl ridumlich und zeitlich zusammenhingend, unibersichtlich. Die
Aufteilung in zwei Szenen bietet sich an. Der Anwender der SEFMP benétigt Anleitung, um Szenen
geschickt zu bilden.

Innerhalb einer Szene ist nach Abschnitt 8.1 ein weiteres Strukturierungskonzept sinnvoll: Die
Moéglichkeit, Medien zu Gruppen zusammenzuschlieBen. Die Integration dieses Konzeptes ist kein
Problem, da eine Mediengruppe auch als Rechteck (z.B. das kleinste umgebende Rechteck) und als
Intervall (z.B. Linge des lingsten Intervalls) aufgefalit werden kann.
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8.4 Konzeptionelle Erweiterbarkeit um neue Medientypen

In der Sprache ist die Erweiterbarkeit um neue Medientypen nicht direkt vorgesehen. Es existiert
keine Metasprache zur Beschreibung neuer Medientypen, dafiir bietet die Arbeit ein
Vorgehensmodell zur Integration neuer Medientypen. Dieses 1d63t sich aus dem Vorgehen in der
Arbeit bezogen auf die einzelnen Medientypen ableiten und in folgende Schritte unterteilen:

1. Eingliederung des Medientypen in die Taxonomie

2. Untersuchung des Medientypen auf3erhalb einer MP

3. Untersuchung des Medientypen innerhalb einer MP

4. Nutzung der vorhandenen Konzepte zur Beschreibung der Eigenschaften
Dieses Vorgehensmodell reicht aus, um neue Medientypen zu integrieren, obwohl eine

Metasprache eleganter wire. Ob Metasprache oder Vorgehensmodell, derartige Verdnderungen sind
von den Multimediatechnikern durchzufiihren und nicht Aufgabe der Multimediaautoren.

Fir das ADP mifite das Medium Quicktime-VR integriert werden. Das Medium kénnte
grundsitzlich wie ein Bild behandelt werden. Die Inhaltselemente mii3ten jedoch wie Textelemente
beschrieben werden, da sie keine feste raumliche Position innerhalb des Mediums haben. Thre
Position kann durch Interaktion verindert werden.

Allgemein bleibt festzustellen, dal neue Anforderungen durch die Riickfiihrung auf die beiden
Basiskonzepte des Modells Rechteck und Intervall bewiltigt werden kénnen. Somit ist ein hoher
Grad von Erweiterbarkeit gegeben.

8.5  Einsetzbarkeit des Multimediaautor - spezifischen Wortschatzes

Die SFMP ermoglicht die freie Beschreibung von Bezeichnern und Inhalten, so dafl der
Multimediaautor seinen eigenen Wortschatz einbringen kann. Der Rest der Beschreibung ist jedoch
fest und bietet wenig Spielraum. Um diesen auf eine bestimmte Autorengruppe zuzuschneiden, ist
eine Verdnderung der Grammatik notig.

8.6 Natursprachliche Lesbarkeit

Die Sprache besitzt eine natursprachliche Lesbarkeit, nutzt aber hiufig nicht die Konzepte, die in
einer freien natursprachlichen Beschreibung dblich wiren, zum Beispiel Aufzdhlung und
Gruppierung (siche Abschnitt 8.1). Beispiel:

Konzept SFMP:

A liegt neben B. B liegt neben C.
Freie natursprachliche Beschreibung:
A, B und C liegen nebeneinander.

Testlesern wurde die SEFMP-Beschreibung einer Szene vorgelegt. Ich méchte anmerken, daf3 dieses
Dokument kein Textlayout besal3, welches einige der im weiteren geschilderten Probleme vielleicht
verringern konnte. Allgemein wurde von den Testlesern bestitigt, dal3 durch die Beschreibung die
beschriebene MP vorstellbar ist. Es gab jedoch einige Kritikpunkte.
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8.6.1 Beziige

An einigen Stellen war dem Leser der Bezug von Ausdriicken zu anderen Textstellen nicht klar.
Beispiel:
SFMP:
Das Bild mit dem Dateinamen: ,Hintergrund.jpg“ wurde erstellt. Im folgenden
bezeichnet durch ,Hintergrund®. Es besitzt die Gréke 800x600 Pixel. Es existieren in
dem Medium folgende Inhaltselemente:
Auf dem Bild wird das Element: ,Die blaue Bildseite* dargestellt. Das Bildelement ,Die
blaue Bildseite* wird in der Grélte 400x600 Pixel angezeigt.

An der Stelle ,,Auf dem Bild .. ,, wurde kein Bezug mehr zu dem definierten Bild mit dem Namen
»Hintergrund“ gesehen. Es wurde eine derartige Beschreibung gewtinscht, die entscheidende Stelle
ist kursiv.

Wunsch:
Auf dem Hintergrund wird das Element: ,Die blaue Bildseite” dargestellt. Das
Bildelement ,Die blaue Bildseite” wird in der Grofie 400x600 Pixel angezeigt.

8.6.2  Qualitative Grélenangaben

Mit qualitativen Ausdriicken hatten die Leser Probleme. Beispiel:
Es besitzt eine kleine raumliche Ausdehnung

Die Leser erkannten keine Bezugsgrofle zu dem in der Beschreibung als klein bezeichneten
Gegenstand, so dal3 die Beschreibung ihre Aussagekraft verlor. Qualitative Beschreibungen
brauchen anscheinend Bezugsgréfien, um aussagekriftig zu sein. Diese Bezugsgroflen miiiten Teil
der Sprachanleitung sein oder in einem peronenspezifischen Prozel aus den Vorstellungen des
Multimediaautoren abgeleitet werden.

8.6.3 Allgemeine Verstindlichkeit

Die Leser verstanden den Text ohne Erklirung, auler bei den Inhaltselementen. Den Testlesern
mufite etldutert werden, was Inhaltselemente sind, wobei die Erklirung sofort verstanden wurde.
Danach wurde diese Form der Beschreibung als praktisch begriifit. Die Moglichkeit der
Beschreibung auf Inhaltselementen ist meiner Ansicht nach entscheidend, um natursprachliche
Beschreibungen zu erzeugen, die einem eine Vorstellung von der MP geben. Beispiel:

Ohne Inhaltselemente:

Das Audiodokument ,Happy Birthday“ wird 3 Minuten nach dem Anfang des Videos

abgespielt.

Mit Inhaltselementen:

Das Audiodokument ,Happy Birthday“ wird kurz nach dem Ende des Videoelementes

,Opa blast die Kerzen aus, abgespielt.
Eine Verbesserung existiert nur, wenn die Inhalte verniinftig benannt und beschrieben werden. Die
Aussagekraft einer Beschreibung in der SEMP hingt sehr stark von der sinnvollen Nutzung der
freien Elemente durch den Multimediaautor ab. Fir die SFMP gilt, das aus dem Bereich der
Programmierung bekannte Prinzip der Verbalisierung [Balzert 96].
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Von den Testlesern wurde der Wunsch gedullert, nicht alle Elemente mit einer natursprachlichen
Lesbarkeit zu beschreiben. Einige Abschnitte wurden kirzer, formaler und ibersichtlicher
gefordert. Hierbei ist keine einheitliche Meinung festzustellen.

Ausgehend von dem intuitiven Verstindnis des Beschreibungsdokumentes durch die Leser scheint
die Anforderung nach Ubereinstimmung von Semantik und intuitiver Bedeutung gewihtleistet.
Dies ist aber nicht abschlieBend zu kldren.

8.6.4  Nicht monoton wirkende Beschreibung

Die Beschreibung klingt zeitweise monoton, was jedoch von dem Testleser nicht kritisiert wurde.
Verschiedene Bezeichnungen fur dasselbe Element fihrten zur Verwirrung des Lesers, so daf3
einige verschiedene Beschreibungen von mir wieder aus der Grammatik geloscht wurden. Die
natursprachliche Hille als Instrument einer ,,abwechslungsreichen® Beschreibung sollte nach
meiner Erfahrung vorsichtig eingesetzt werden.

8.6.5 Textlayout bei dem Medium des Typs Text

Die SFMP unterstiitzt nicht die Beschreibung des Textlayouts. Es wurde bei der Definiton eines
Textmediums die Frage nach dem Layout aufgeworfen. Daher scheint eine Moglichkeit zur
Beschreibung des Textlayouts nétig. Vorstellbar wire die Definiton einer Art Sylesheets in einer
Textlayout-Beschreibungssprache, die dann in der SFMP Texten zugewiesen werden kann.

Beispiel:
Der Text ,Bericht GUber den Altenberger Dom* ist mit dem Stylesheet ,230“ formatiert.

8.7 Allgemeines zur Beschreibung der Beispiele

Die SEMP ist aus einem allgemeinen Modell zur Beschreibung multimedialer Prisentationen heraus
entwickelt worden. Aus diesem Sachverhalt existiert die Eigenschaft, daf3 die Sprache, ausgehend
von der Beschreibung eines speziellen Projektes, Ballast enthilt. Das ADP benétigt zum Beispiel
keine zeitliche Struktur. Alle zeitlichen Konstrukte werden deshalb nicht gebraucht. Das Problem
einer generischen Beschreibungssprache, wie der SFMP, besteht einerseits aus dem Vorhandensein
Uberflissiger Konstrukte und andererseits aus dem Fehlen von Konstrukten, um spezielle
Projekteigenschaften auszudriicken.
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9 Zusammenfassung und Ausblick

Am Anfang der Diplomarbeit stand das Ziel, die Kiuft in der Multimediaentwicklung zu iiberbriicken.
Die im Vorfeld der Diplomarbeit entwickelte Grundidee zur Lésung dieser Aufgabe bestand darin,
eine von den Multimediaautoren anwendbare Spezifikationssprache zu konzipieren, die auf zwei
Pfeilern ruht: Natursprachlichkeit und Unschirfe. Beide Pfeiler schienen intuitiv miteinander
verbunden. Natursprachliche Beschreibungen enthalten Unschirfe. Gleichzeitig fiihrt Unschirfe zu
qualitativen, natursprachlichen Beschreibungen.

Das Ziel dieser Diplomarbeit kann als die Konzeption einer natursprachlichen Schnittstelle zur
Multimediaentwicklung aufgefal3t werden. An dieser Stelle entstand ein gravierendes Problem. Die
Multimediaentwicklung ist wenig erforscht, es existiert weder ein durchgingiges Modell noch
empirisches Material Gber Verhalten und Wiinsche der Multimediaautoren.

Aufgrund dieses Sachverhaltes fehlte die Ausgangsbasis flir eine der Aufgabenstellung
angemessenen Losungsmethodik (siche Abschnitt 2.8). Dieser Mangel verschob den Schwerpunkt
der Diplomarbeit. Er entfernte sich von der konkreten Sprachdefinition zu zwei anderen
Aufgabenstellungen:

® [Erstellung eines Anforderungskataloges an eine, zur Uberbriickung der Kluft in der
Multimediaentwicklung geeigneten Spezifikationssprache.

e Konzeption eines Modells zur Beschreibung der Multimediaentwicklung, natiitlich nicht der
allgemeinen Multimediaentwicklung, sondern einer Multimediaentwicklung im Rahmen der
besonderen Problematik. Die Konzeption des eigenen Modells war nétig, da vorhandene
Modelle in der Multimediaentwicklung zwei Schwichen aufweisen z.B. [Sellis 97, Gotze 95,
Gibbs 95]:

1. Sie beschiftigen sich entweder nur mit den Medien und deren Annotation oder sie
beschreiben Interaktion und Medienkomposition. Das bedeutet, daf3 sie nicht geeignet
sind, die Multimediaentwicklung zusammenhingend zu beschreiben.

2. Sie beriicksichtigen nicht die Sicht des Multimediaautoren, das heif3t ihre Michtigkeit
entspricht nicht dem, was der Multimediaautor beschreiben méchte und soll. Ein gutes
Beispiel ist die Interaktion. Viele Modelle im Bereich Multimedia kimpfen um die
schwierige Integration der Interaktion in ihre Konzepte. Gelingt die Integration, sind das
Ergebnis Modelle, die in ihrer Komplexitit herkémmlichen Modellen zur Beschreibung
von Interaktion und Funktionalitit gleichen, wie zum Beispiel Petrinetze [Yahya 90].
Interaktion muf} aber nicht von den Multimediaautoren spezifiziert werden. Diese Aufgabe
kann den Multimediatechnikern Giberlassen werden, wie im ADP mit Erfolg gelungen. Die
Konzentration auf den Dokumentaspekt und die Wiinsche der Multimediaautoren schafft
Modelle, die von den Multimediaautoren in ihrer Komplexitit noch vertretbarem Aufwand
verstehbar und anwendbar sind.

Eine weitere Schwierigkeit war die Integration von Unschirfe, laut den Anforderungen eine
wichtige Eigenschaft der Spezifikationssprache. Unschirfe wird, soweit mir bekannt, im Bereich
Multimedia nur bei Modellen verwandt, die die Annotation von Medien in Multimediadatenbanken
zum Ziel haben [Yager 97].
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Mein Ziel war es, diese Schwichen zu beseitigen und die Anwendung der Unschirfe auch auf die
Medienkomposition zu ibertragen. Zu diesem Zweck wurde von mir, basierend auf dem
Anforderungskatalog, ein Modell erstellt, das Medienerstellung und Medienkomposition integriert
behandelt. Zum Teil wurden die in dem Bereich der Multimediadatenbanken vorhandenen Modelle
zur Behandlung der Unschirfe auf die Medienkomposition iibertragen und erweitert.

Das Ergebnis war ein Modell oder besser eine Anforderung an ein Modell, das Medienerstellung
und Medienkomposition vereinigt und die Sichtweise der Multimediaautoren beriicksichtigt. Das
fithrte dazu, hauptsichlich den Dokumentaspekt einer MP zu betrachten. In diesem Bereich sind
meine Ergebnisse schliissig. Um einen praktischen Nutzen zu haben, fehlt allerdings die formale,
mathematische Umsetzung. Die einzelnen Teile des Modells existieren: es fehlt ein formales
Modell, das die einzelnen von mir benutzten Modelle integriert. Ein solches Modell ist jedoch
notwendig, um die offene Frage zu kldren, wie das Spezifikationsdokument weiterverarbeitet
werden kann. Nur mit Realisation des Modells kann geklirt werden, welche Operationen bzw.
Inferenzmechanismen mdoglich sind.

Das wirft die Frage auf, welche Operationen benétigt werden. Eine komplette Generierung der MP
aus dem Spezifikationsdokument ist nicht angestrebt. Durch die Unschirfe und zugelassene
Unvollstindigkeit einer SEMP-Beschreibung wire dies auch nicht sinnvoll. Eine menschliche
Bearbeitung bleibt Grundvoraussetzung. Zwei Ausgaben sollten meiner Ansicht nach generiert
werden kénnen:

1) Ein Rahmen, der dem Medienautor die Planung der Medienerstellung erleichtert und es thm
ermoglicht, erstellte Medien entsprechend dem SFMP-Spezifikationsdokument annotiert in
einer Datenbank abzuspeichern.

2) Ein Rahmen, der basierend auf den Datenbankinformationen die endgultige
Medienkomposition vorbereitet.

Ein SFMP-Spezifikationsdokument enthilt die dafiir nétigen Informationen, da Medien, Inhalte
der Medien und MP gleichzeitig spezifiziert werden.

Ich hoffe, dal3 die Ergebnisse meiner Arbeit genutzt werden, um ein umfassendes Modell zu
erstellen. Dieses Modell kénnte schlieB3lich Basis einer funktionierenden
Multimediaentwicklungsumgebung bilden, die die gesamte Multimediaentwicklung umfassend
begleitet.

Den letzten Teil des Ausblicks mochte ich der speziellen Sprachdefinition widmen. Meine Arbeit
liBt die genaue sprachliche Umsetzung bis zuletzt offen, so dal beruhend auf meinen
Grundvorstellungen eine andere als die von mir definierte SEMP-Instanz erstellt werden kénnte.
Meine exemplarische Umsetzung soll als eine Art Fallstudie dienen, die ein Gefiihl dafir vermittelt,
wie allgemein eine Umsetzung aussehen wiirde und mit welchen Problemen diese zu kimpfen
hitte.

Erstens existiert ein technisches Problem. Die natursprachliche Grammatik wird schnell sehr
aufwendig. Konzepte, die mathematisch einfach und modular wirken, wie zum Beispiel die
riumliche Positionierung, blihen sich in ihrer natursprachlichen Ubersetzung auf und fiihren zu
einer sehr umfangreichen Grammatik.

Viele der in der Besprechung aufgedeckten Probleme, beziiglich der natursprachlichen lesbaren
Beschreibung, entstanden aus der in meiner Arbeit verwandten Vorgehensweise, ein Modell zu
entwickeln und dieses dann in eine natursprachliche Beschreibung zu verpacken.
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Dieser Ansatz muf3 mit der Analyse von natursprachlichen Beschreibungen gekoppelt werden. Aus
dieser Verschmelzung wiirden effektivere und bessere Beschreibungen entstehen. Die reine
sprachliche Verpackung der Modelle ist riickblickend nicht genug.

Die Analyse natursprachlicher Beschreibungen miiite von einem entsprechend Ausgebildeten, zum
Beispiel einem Linguisten, durchgefithrt werden. Die informationstechnische Seite wurde von mir
bearbeitet. Meine Arbeit enthilt viele offene Fragen, aber auch eine Grundlage, diese Probleme
anzugehen.

Abschliefend ist zu sagen, dal} eine geeignete Spezifikationssprache natursprachliche Elemente
enthalten sollte, zum Beispiel, um einen vertrauten Eindruck zu schaffen oder bei der Benutzung
qualitativer Ausdriicke. Aber nicht die gesamte Spezifikation mul3 aus natursprachlicher
Beschreibung bestehen, rdumliche und zeitliche Beziehungen wiirde ich formaler und damit kiirzer
beschreiben.

Bereits zu Anfang meiner Arbeit wurde ich auf graphische Beschreibungssprachen angesprochen.
Es scheint viel einfacher, Elemente graphisch rdumlich zu positionieren, verglichen mit den
rdumlichen Beschreibungen in der SFMP. Dies mag stimmen, aber eine solche grafische
Beschreibung ist nicht mehr unscharf. Die Elemente missen fest grafisch positioniert werden. Aus
meiner Erfahrung von WYSIWYG-Textverarbeitungen fithrt das in einem frihen Stadium der
Multimediaentwicklung zu einem zu hohen Detaillierungsgrad, den ich nachteilig sehe. Meine
Sprache kann eingesetzt werden, wenn noch kein einziges Medium existiert. Die graphische
Positionierung von Rechteckigen Platzhaltermedien ist ebenfalls wenig anschaulich. Ebenso haben
graphisch orientierte Sprachen ein Problem mit der Verknlpfung ridumlicher und zeitlicher
Strukturen. Natursprachlich sind solche Beschreibungen tiblich.

Es wire nétig, den natursprachlichen Ansatz umfassend am Problem zu validieren. Dazu mii3te die
Sprache jedoch eine Werkzeugunterstitzung erhalten, zum Beispiel Syntaxeditoren und eine
Methode, wie mit der Sprache gearbeitet werden kann. Die Zielgruppe der SFMP die
Multimediaautoren sind informationstechnische Laien und benétigen deshalb besonders derartige
Unterstiitzung. Dies ist nicht mehr Teil meiner Arbeit, deswegen kann eine Validierung nicht
sinnvoll stattfinden.

Ich meine, dal3 meine Arbeit eine gute Ausgangsbasis fiir weitere Forschungen bietet. Zum einen
durch die Anforderungen an ein umfassendes Modell, zum anderen durch die gewonnen
Erkenntnisse, bei der exemplarischen Umsetzung eine Multimedia-Spezifikationssprache mit
natursprachlicher Lesbarkeit.
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10 Beispiel einer Szenenbeschreibung

Beschreibung einer Szene aus dem ADP unter Benutzung der SEMP:
Anfang der Szenendefinitionen:

Die Beschreibung der Szene: ,Das Westfenster” von dem Szenenautor: ,Matthias
Heiduck”, erstellt am 20.04 1999. Es ist eine Szene in der GrofRe: 800x600 Pixel.

In der Szene werden folgende Medien verwandt:

Das Bild mit dem Dateinamen: ,Hintergrund.jpg“ wurde erstellt. Im folgenden
bezeichnet durch ,Hintergrund®. Es besitzt die Gréke 800x600 Pixel. Es existieren in
dem Medium folgende Inhaltselemente:

Auf dem Bild wird das Element: ,Die blaue Bildseite* dargestellt. Das Bildelement ,Die
blaue Bildseite* wird in der Grélte 400x600 Pixel angezeigt.

Auf dem Bild wird das Element: ,Die gelbe Textseite* angezeigt. Das Bildelement ,Die
gelbe Textseite® wird in der Grofle 400x600 Pixel dargestellt.

Ende der Inhaltsbeschreibung. Das Bildelement ,Die gelbe Textseite” wird direkt
anschliel®end, rechts neben dem Bildelement ,Die blaue Bildseite angezeigt.

Der Text mit dem Dateinamen: ,Th37abod.txt* wurde erstellt. Es existieren in dem
Medium folgende Inhaltselemente:

In dem Text existiert ein Satz Uber: ,Ein Photo des Westfensters®.

In dem Text existiert das Wort: ,steinernes MalRwerk".

In dem Text existiert das Wort: ,Glasgemalde®.

Das Bild mit dem Dateinamen: ,TH37A00W.jpg“ wurde erstellt. Im folgenden
bezeichnet durch ,Westfenster auflen gezeichnet®. Es besitzt die Grolie
341x520Pixel.

Das Bild mit dem Dateinamen: ,Ende.jpg“ wurde erstellt. Im folgenden bezeichnet
durch ,Ende Button®. Es besitzt eine kleine raumliche Ausdehnung.

Das Bild mit dem Dateinamen: ,History.jpg“ wurde erstellt. Im folgenden bezeichnet
durch ,History Button®. Es besitzt eine kleine raumliche Ausdehnung.

Das Bild mit dem Dateinamen: ,Back.jpg“ wurde erstellt. Im folgenden bezeichnet
durch ,Back Button®. Es besitzt eine kleine raumliche Ausdehnung.

Der Text mit dem Dateinamen: ,Th37aCapt.txt“ wurde erstellt. Im weiteren bezeichnet
durch ,Bildunterschrift”.

Ende der Mediendefinition.
Die Medienkomposition:

Das Bild ,Hintergrund® wird genau an derselben Stelle und mit der gleichen Grolie
wie die Szene ,Westfenster dargestellt. Das Medium ,Hintergrund“ wird mit der
Prioritat 1 dargestellt.

Die linke obere Ecke des Bildes ,Westfenster aullen gezeichnet® wird nah, rechts
unterhalb der linken oberen Ecke des Bildelementes ,Die blaue Bildseite* dargestellt.

94



Der Text ,Bildunterschrift“ wird direkt unterhalb von dem Bild ,Westfenster auf3en
gezeichnet” angezeigt.

Der Text ,Th37abod.txt“ wird mittig innerhalb des Bildelementes ,Die gelbe Textseite
dargestellt.

Das Bild ,Ende Button“ wird links oben innerhalb des Bildelementes ,Die gelbe
Textseite dargestellt.

Das Bild ,Back Button wird in 10 Pixel Entfernung, rechts neben dem Bildelement
-Ende Button®, dargestellt.

Das Bild ,History Button® wird in 10 Pixel Entfernung, rechts neben dem Bildelement
.Ende Button“, dargestellt.

Ende der Medienkomposition.

Wenn die linke Maustaste tber dem Linkelement ,Ende Button* gedrtickt wird, dann
wird die Szene ,Ende” dargestellt.

Wenn die linke Maustaste Uber dem Linkelement ,Ein Photo des Westfensters*®
gedrickt wird, dann wird die Szene ,Photo Westfenster® dargestellt. Die Szene
.Photo des Westfensters” wird genau an derselben Stelle und Grélie angezeigt wie
das Bild ,Westfenster auRen gezeichnet®. In dem Uberschneidungsbereich der
beiden Szenen wird Szene ,Photo des Westfensters® Uber der Szene ,Westfenster
aullen gezeichnet* dargestellt.

Ende der Szenenbeschreibung.
Ende.

“
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