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Vorwort

Video erfiillt im Internet oftmals eine andere Funktion als im Fern-
sehen oder auf DVD. Mdochte man Video ins WWW bringen, so ist
es in den meisten Fillen nicht damit getan, Videosequenzen, die
urspriinglich fiir einen anderen Einsatz erstellt wurden, technisch so
zu wandeln, dass Sie iiber das Internet iibertragen werden konnen.
Vielmehr geht es darum, Video so aufzubereiten, dass es auch inhalt-
lich sinnvoll im WWW eingesetzt werden kann.

Im Idealfall sollte Video fiir diesen Einsatz speziell erstellt und opti-
mal aufbereitet werden. Erst so bringt Video echten multimedialen
Mehrwert ins Internet.

Mit diesem Credo mochten wir Sie gleich am Anfang dieses Buches
konfrontieren. Es entspringt unserer langjihrigen Auseinandersetzung
mit der Materie. Wie kommen wir darauf?

Beginnt man sich mit der Thematik von Video im Internet zu befas-
sen, stehen zundchst einmal die technischen Aspekte im Vordergrund:
Kompression und Datenmenge, Ubertragungsraten und Auflsung,
Streaming-Protokolle, Plug-Ins und dergleichen mehr. Diese Dinge
sind alle wichtig und miissen qualifiziert angegangen werden.

Irgendwann hat man es dann geschaftt und das erste Video lauft im Netz.
Man freut sich und ist zufrieden. Nun hat man die Mufe, sich auch mit
der inhaltlichen Seite zu befassen. Schnell stellt man fest, dass das Video
anders aussieht und anders wirkt, als von Video bisher gewohnt. Und
auch der Umgang mit dem Video ist ein anderer.

Wenn im Internet ein Video anlduft, lehnt man sich meist nicht ge-
miitlich in seinen Sessel zuriick und greift zum Bier und zu den Chips.
Im Gegenteil: Schon nach recht kurzer Zeit wird man irgendwie unge-
duldig und beginnt mit der Maus zu klicken. Man will lieber mitmachen,

Vorwort V



Vi

interaktiv eingreifen, internetmaf}ig damit umgehen. Merken Sie was?
Video im World Wide Web (WWW) ist nicht Fernsehen. Und das
braucht es auch gar nicht zu sein, denn Fernsehen gibt es ja schon.

Wenn aber Video im WWW nicht Fernsehen ist, was ist es dann ? Ganz
einfach: Ein weiterer medialer Bestandteil in einem Mix von verschie-
denen Medienformen, die im Verbund ein neues gemeinsames Ganzes
ergeben - das interaktive multimediale WWW.

Alle beteiligten Medienformen - auch Video - kommen einzeln vor
und haben als Einzelmedien ihre Daseinsberechtigung. Im Verbund
entfalten Sie aber neue Qualitaten und konnen sich auf Thre jeweiligen
Stirken konzentrieren. Wo sie Schwichen haben, kann ein anderes Me-
dium einspringen. So verstehen wir Multimedia.

Dem Teilmedium Video kommt in diesem Mix eine besonders wichtige
Rolle zu: Keine andere Medienform vermag die Menschen derart un-
mittelbar in ihren Bann zu ziehen wie das bewegte Bild. Dies kennen wir
alle aus eigener Erfahrung und viele wissenschaftliche Untersuchungen
haben dies immer wieder bestitigt.

Bewegte Realbilder mit synchronem Ton stellen eine Form der medialen
Abbildung dar, die der unmittelbaren menschlichen Erfahrung der Um-
welt doch recht nahe kommt. Hiermit lasst sich die davon ausgehende
starke Wirkung auf die Menschen erkldren.

Begrifflich gesehen ist Video die elektronisch aufgezeichnete Form des
Fernsehens. Bewegte Bilder mit synchronem Ton kennt man auch unter
dem Begriff ,,Film®“. Wir haben uns entschlossen, den Begriff Video zu
verwenden, da er unserer Meinung nach besser zutriftt. Video ist immer
elektronisch, so auch im digitalen Internet.

Nun gibt es auch eine Form von Video im Internet, die dem Fernse-
hen recht nahe kommt und der ein Broadcast-Ansatz zu Grunde liegt:
Die Rede ist von IP-TV. Hier wird der technische Ubertragungsweg des
Internets an Stelle herkémmlicher Ubertragungswege fiir Fernsehen ge-
nutzt. Die Inhalte sind fernsehdhnlich und das Video wird im Vollbild
dargestellt. IP-TV soll nicht Gegenstand dieses Buches sein. Wir haben
einen anderen Schwerpunkt gesetzt: Interaktives Video.
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Interaktives Video stellt die Verquickung bewegter Realbilder mit er-
weiterten interaktiven Steuerungsmoglichkeiten fiir den Betrachter dar.
Die Idee ist nicht neu: Seit vielen Jahren wird uns nun schon der Sieges-
zug des interaktiven Fernsehens vorausgesagt. Aber bisher hat es sich
noch nicht durchgesetzt.

Moglicherweise liegt es daran, dass die Menschen eine andere Erwar-
tungshaltung an das Fernsehen haben und gar kein Interesse an Inter-
aktivitat besteht.

Ein Medium, das zeigt, welches Potential in interaktiven Medien steckt
und das sehr stark von seiner Interaktivitit profitiert, ist das Internet.
Dies zeigt seine rasante Verbreitung tiber den ganzen Erdball.

Wir sind der Meinung, dass interaktive Videoinhalte in diesem neuen
Medium viel besser aufgehoben sind als im Fernsehen. Hier treffen Sie
auf Nutzer mit einer aktiven Rezeptionshaltung, die selektiv auf Inhalte
zugreifen und es gewohnt sind, eigene Wege durch die angebotenen In-
formationen zu wiéhlen.

Mit diesem Buch wollen wir Thnen diese neue Form interaktiver Videos
ndher bringen und Ihnen viele Anregungen zur Erstellung eigener
Inhalte, aber auch das nétige Hintergrundwissen auf dem technischen,
wie auf dem nicht-technischen Sektor, an die Hand geben.

Auch die Idee der interaktiven Videos ist bei Leibe nicht neu. Schon auf
der guten alten Laser-Disc wurden bereits vor zwanzig Jahren interak-
tive Videos mit einem dhnlichen Ansatz verbreitet. Spater kamen die
CD-i und die Multimedia CD-ROM als Plattformen hinzu. Breit durch-
setzen konnten sich diese Formen jedoch alle nicht.

Aber jetzt steht mit dem Broadband-Internet eine neue michtige Ver-
breitungsplattform fiir interaktive Videos zur Verfiigung. Und dieses
Mal wird es klappen, davon sind wir iiberzeugt: Interaktives Video wird
zum Mainstream werden und wird bereits in wenigen Jahren aus dem
Internet tiberhaupt nicht mehr wegzudenken sein.

Nehmen Sie Teil an dieser Entwicklung. Viele wichtige Informationen
dafiir haben wir in diesem Buch fiir Sie zusammengetragen.
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Einfiihrung

In der Einfiihrung erfahren Sie, wie sich dieses Buch und die zum
Buch zusdtzlich angebotenen digitalen Informationen inhaltlich auf-

gliedern. Sie erhalten einen Uberblick, wo und in welcher Form Sie
welche Inhalte im Buch selbst, auf der beiliegenden CD-ROM und

auf der zum Buch gehorigen Website finden.

Die Autoren wiinschen Ihnen, dass Sie maximalen Nutzen aus den
angebotenen Informationen fiir Ihre Anwendung ziehen maogen.

Das Buch — Kapitel und Inhalte

Dieses Buch gliedert sich in zwei Hauptabschnitte: Teil 1 Theorie und
Teil 2 Praxis. Dazu kommt ein dritter Teil mit ergdnzenden Informatio-
nen. Um Thnen als Leser die Ubersicht zu erleichtern, sind alle drei Teile
am oberen Seitenrand farblich kodiert: blau fiir den Theorieteil, orange
fiir den Praxisteil und griin fiir den Anhang sowie den einleitenden Be-
reich mit Vorwort, Inhaltsverzeichnis und dieser Einfithrung.

Der Theorieteil — Kapitel 1 bis 10
Kapitel 1 bietet Ihnen einen Einstieg in die Thematik dieses Buches.

Was das Spezielle an bewegten Bildern im Vergleich zu anderen Medien-
formen ist und warum es wertvoll sein kann, bewegte Bilder in ein Web-
Angebot zu integrieren, erfahren Sie in Kapitel 2.

Interaktivitdt bringt eine Dimension in moderne Medienformen ein, die
klassischen Medien weitgehend fehlt. In Kapitel 3 erfahren Sie Grund-
legendes zum Thema Interaktivitit. Sie lernen verschiedene Formen
von Interaktivitit ndaher kennen und verstehen anhand von Beispielen
deren jeweilige Umsetzung im Zusammenhang mit Video.

Einfiihrung

zwei Hauptabschnitte

Einstieg

bewegte Bilder

interaktive Videos



benutzerfreundliche Bedienung

Technik der Ubertragung

professionelle Ergebnisse
beim Encoding durch
fundiertes Hintergrundwissen

Drehen und Schneiden fiir das Web

gezielte Integration
statt PopUp-Fenster

Gestaltung und Integration
auf der Zeitachse

Kapitel 4 nimmt Stellung zu verschiedenen Aspekten der Gestaltung von
Bedienelementen fiir die Steuerung der interaktiven Funktionen, die
dem Nutzer angeboten werden. In diesem Kapitel stehen Themen wie
Usability, Interface-Design oder Umgang mit Wartezeiten im Fokus.

Ohne technisches Verstindnis wird es sicher schwierig werden, Videos
befriedigend tiber das Internet zu iibertragen. Kapitel 5 bringt Thnen
die technischen Grundlagen néher, ohne dabei zu sehr in die Tiefe zu
gehen. Dafiir gibt es bereits geniigend andere Fachbiicher.

Eine entscheidende Rolle fiir die spitere Qualitdt, mit der ein Video auf
dem Bildschirm des Betrachters erscheint, spielt die Kompression der
digitalen Videoinformation. Beim so genannten Encoding gilt es stets,
einen optimalen Kompromiss zwischen Qualitdt auf der einen Seite und
Datenmenge auf der anderen Seite zu erzielen. Kapitel 6 gibt IThnen das
notwendige Wissen an die Hand, um hier gezielt professionelle Ergeb-
nisse zu erreichen, jenseits des ungezielten Herumprobierens.

Als Video werden meist bewegte Realbilder verstanden. Diese werden
mittels Videokamera erfasst, der Fachmann spricht hier vom ,,Drehen”.
Um optimale Ergebnisse fiir Videos im WWW zu erreichen, empfiehlt
es sich, bereits beim Drehen und Schneiden verschiedene Aspekte zu
beachten. Deshalb unterscheiden sich Dreharbeiten fiir Fernsehen unter
Umstinden erheblich von Dreharbeiten fiir Web-Videos. Warum das so
ist und welche Punkte dabei wichtig sind, erldutert Thnen Kapitel 7.

Ein fertiges Web-Video kann man in einem separaten PopUp-Fenster
abspielen. Dabei verschenkt man aber ein wesentliches Gestaltungs-
merkmal: die grafische Integration. Gerade darin unterscheiden sich
Videos im WWW vom Fernsehen. Kein Vollbild, sondern ganz gezielte
grafische und inhaltliche Integration in das Umfeld der Web-Seite. Ein
reizvolles Thema mit viel gestalterischem Potenzial, das wir Thnen im
Kapitel 8 naher bringen wollen.

Neben der grafischen Einbindung, die den 6rtlichen Aspekt adressiert,
bringt Video eine weitere Dimension der Gestaltung ein: die zeitliche
Dimension. Diese mag speziell dem Gestaltungskonner aus dem Be-
reich Print- und Web-Publishing noch eher unvertraut sein. Niitzliches
Wissen zu diesem Thema halt Kapitel 9 fiir Sie bereit.
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Der Theorieteil wird abgeschlossen mit Kapitel 10. Dieses Kapitel zieht
ein Fazit aus den vorausgegangenen Kapiteln und fasst diese noch ein-
mal zusammen, bevor es in den anschlieflenden Praxisteil iiberleitet.

Der Praxisteil — Kapitel 11 bis 16

Das Kapitel 11 zieht einleitend einen kurzen Vergleich verschiede-
ner Technologien und Plattformen, die es erlauben, Videos ins Netz
zu stellen. Dabei wird spezielles Augenmerk darauf gelegt, inwieweit
diese Technologien die speziellen Merkmale interaktiver Videos unter-
stiitzen. Auch wird der Frage nachgegangen, ob sie bei der Integration
wiinschenswerte gestalterische Moglichkeiten bieten oder aber diese
eher behindern. Als klarer Sieger geht bei diesem Vergleich Flash vom
Platz. Hierfiir wird eine detaillierte Begriindung aufgefiihrt.

Auch werden grundlegende Merkmale und Funktionen von Flash im
Umgang mit Video niher vorgestellt. Sie erfahren mehr zu Dateiforma-
ten, eingebetteten und externen Videos, Funktionsumfang der Flash-
Versionen und anderen relevanten Aspekten. Der Abschluss des Ka-
pitels bietet einen kurzen Uberblick iiber die Vorgehensweise bei der
Erstellung einer Flash-Video-Anwendung.

Das anschlieflende Kapitel 12 widmet sich ganz dem Encoding von
Video in das Flash-Format. Die verschiedenen Video-Codecs von Flash
werden néher erldutert und ein Vergleich beziiglich Einsatzzweck und
Qualitdt findet statt. Verschiedene Tools und Losungen zum Encoding
werden im Detail vorgestellt. Unterstiitzt und praktisch vertieft wird
der Inhalt des Kapitels 12 durch zwei interaktive Praxis-Workshops auf
der CD-ROM zum Buch. In diesen wird die konkrete Vorgehensweise
beim Transcodieren eines Videos in das Flash Video-Format Schritt
fiir Schritt in verschiedenen Varianten durchexerziert.

Wie erstellt man eigentlich eine Abspielumgebung fiir ein Video mit
Flash? Kapitel 13 stellt Thnen einen komfortablen Weg vor, wie dies
ohne Programmierung mit Hilfe einer ,Komponente® erfolgen kann.
Wie man Komponenten individuell grafisch anpasst und deren Verhal-
ten durch Programmierung modifiziert, erlautert Ihnen die zweite
Hilfte des Kapitels. Hier erfahren Sie auch, wie Sie Cue-Points nutzen,
mit deren Hilfe sich vom Video aus externe Ereignisse auslosen lassen.
Zu jedem Unterkapitel gibt es Workshops auf der CD.
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Was haben wir gelernt ?

Vergleich verschiedener Technologien,

um Video ins Netz zu bringen

klarer Sieger: Flash

Flash und Video

Waorkflow im Uberblick

Encoding

Praxis des Encodings
im interaktiven Workshop

komfortable Ldsung zur Wiedergabe,
auch ohne Programmierung

Komponente modifizieren

Cue-Points nutzen



richtig Programmieren

Flash Media Server

Beispiele

Workshops vermitteln
praktisches Wissen

Wem auch modifizierte Komponenten noch nicht gentigend Flexibilitat
bietet, der erfiéhrt in Kapitel 14, wie man mit der Programmiersprache
ActionScript komplexe Anwendungen programmieren kann, die kom-
patibel zu dlteren Versionen des Flash Players sind. Dieses Kapitel ist fiir
fortgeschrittene Programmierfiichse.

Um nur mal ein kleines Video ins Netz zu stellen, braucht man ihn
nicht. Fiir aufwendigere Anwendungen oder hohe Zugriffszahlen emp-
fiehlt es sich aber, ihn zu nutzen. Die Rede ist vom Flash Media Server,
einer speziellen Server-Software, die viele niitzliche Funktionen fiir
Video im Netz bereithalt. Kapitel 15 stellt Ihnen den Flash Media Server
vor und erldutert Thnen seine Funktionen. Wussten Sie, dass es Alterna-
tiven zum FMS gibt ? Auch diese zeigen wir Thnen auf.

Den Abschluss des Praxisteils bildet Kapitel 16. Im Zentrum dieses Ka-
pitels stehen Beispiele. Wir stellen Thnen verschiedene Anwendungen
vor, die im Rahmen der Vorarbeiten zu diesem Buch entstanden sind.
Diese Beispiele haben uns dazu gedient, verschiedene Dinge auszupro-
bieren und Grenzen auszuloten. Wir haben viel dabei gelernt. Auch Sie
sollen davon profitieren. Zu jedem Beispiel gibt es Erlauterungen und
die Dateien dazu befinden sich alle auf der beiliegenden CD-ROM.
So konnen Sie die Beispiele selbst interaktiv nutzen und dann hinter
deren Kulissen blicken, um zu verstehen, wie sie erstellt wurden.

Die CD-ROM zum Buch

Auf der beiliegenden CD-ROM haben wir fiir Sie zusitzliche Inhalte in
digitaler Form hinterlegt. Hier gibt es zwei Rubriken:

« interaktive Praxis-Workshops
o selbst erstellte Beispiele

Die zwolf interaktiven Praxis-Workshops sind ausfiihrliche Schritt-fiir-
Schritt Anleitungen, anhand derer die Inhalte der Praxiskapitel geiibt
und auf diese Weise vertieft werden konnen. Alle dafiir benétigten
Dateien sind im Verzeichnis ,workshop-dateien hinterlegt. Die Struk-
tur und die Bezeichnungen der Workshops sind an den Buchinhalt an-
gelehnt, um Thnen die Orientierung zu erleichtern.

Einfiihrung
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Folgende Themen haben wir fiir Sieausgesucht und begleitend zum Buch-
inhalt jeweils als Workshop aufbereitet:

o Videoimport-Assistent (12.3.1)

o Flash 8 Encoder (12.3.1)

« FLV Playback Komponente (13.1)

o Custom UI Elemente (13.2)

 Gestaltung eigener Skins (13.3)

o Grafische Modifikation der Custom UI Elemente (13.3)
« FLV Playback Komponente: ActionScript (13.4)

o CuePoints (13.5)

« NetStream-Klasse: Verbindungsaufbau und Wiedergabe (14.2)
o Ereignisprozeduren der NetStream-Klasse (14.3)

o NetStream: Videoplayer (14.4)

o Videostreaming mit dem Flash Media Server (15.3)

Wenn Sie alle Workshops durchgearbeitet haben, beherrschen Sie die
notigen Grundlagen, um Videos in das Flashformat zu konvertieren
und eigene Videoanwendungen auf Basis von Flash zu erstellen.

Die selbst erstellten Beispiele (vgl. Kapitel 16) dienen als Anschauungs-
material und Inspirationsquelle fiir Thre eigenen Projekte. Uber einen
»Beispiel-Browser“ konnen Sie alle Beispiele bequem durchstébern, be-
trachten und interaktiv nutzen. Interessiert Sie eines der Beispiele néher,
so finden Sie eine Erlduterung im Buch und die Quelldateien im editier-
baren Flash-Format (.fla) auf der CD-ROM.

Einflihrung
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Die Website zum Buch - video-im-www.de

Ein gewisser Nachteil gedruckter Biicher oder gepresster CD-ROMs
besteht darin, dass sie nicht mehr aktualisiert werden kénnen, wenn Sie
einmal hergestellt sind. Um diesen Nachteil auszugleichen, gibt es eine
Website zu diesem Buch.

Auf ihr finden Sie verschiedene niitzliche Dinge:

o Aktualisierungen und Korrekturen zum Buch

« eine Liste aller im Buch genannten URLs zum direkten Anklicken

« weitere selbst erstellte Beispiele

o weitere interaktive Praxis-Workshops

« Links zu interessanten und verwandten Themen

o Links zu aktuellen und guten Beispielen interaktiver Videos im Netz
« Kontakt zu den Autoren

6  Einfiihrung
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Interaktive Videos im WWW

Im Netz der Netze sind Videos ,,in“. Innerhalb der letzten Jahre ist
hier ein ganz erheblicher Zuwachs zu verzeichnen. Dies liegt zum
einen an der hoheren Bandbreite im Netz und bei vielen Endkunden.
Zum anderen dndert sich aber auch das Verhalten vieler Konsumen-
ten, die einen immer grofSeren Anteil Ihrer Zeit im WWW verbrin-
gen, und auch hier auf bewegte Bilder nicht verzichten mochten.

Die Einbindung von Videos in interaktive multimediale Webseiten
ermoglicht dabei neue Konzepte, die iiber das reine Abspielen weit

hinausgehen.

Der Erfolg des Internets hat ein verandertes Mediennutzungsverhalten
der Konsumenten hervorgerufen. Was im Informationsbereich begon-
nen hat, wo das Internet schnell zu einem komplementéiren Medium ne-
ben klassischen Medien wie der Tageszeitung geworden ist, greift langst
auch auf andere Bereiche iiber. Ob Unterhaltung, Wissensvermittlung,
zwischenmenschliche Kommunikation, Serviceleistungen oder Firmen-
und Produktprisentation - das Internet ist seinen Anfingen entwach-
sen und ein ernstzunehmender Konkurrent der traditionellen Medien
im Wettbewerb um das Zeitbudget des Konsumenten geworden.'

Wo frither das TV zur Prime-Time seinen festen Platz hatte, beginnt
heute das Internet in manchen Altersgruppen dem Fernsehgerit den
Rang abzulaufen. Hierzu einige Zahlen aus den USA, die das Ausmaf3
dieses Trends erahnen lassen und die Tendenz einer Verlagerung vom
TV zum Internet belegen: In der Zielgruppe der 19- bis 35-jahrigen
ménnlichen Anwender ist es gleichermafSen wahrscheinlich, dass sie
zur Prime-Time online sind, oder vor dem Fernsehgerit sitzen.?

! vgl.: Funktionswandel der Massenmedien durch das Internet? / Oehmichen & Schroter, 2003, S.382
2 vgl.: Web Video Trends / Mendels, 2005
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steigende Nachfrage

Interaktivitét erdffnet
neue Mdglichkeiten

Video ohne Interaktion

10

Ein Marktforschungsunternehmen stellt fest, ,,dass der Durchschnitts-
Onliner 14 Stunden pro Woche im Internet verbringt und dafiir genau-
so viel Zeit aufwendet wie fiirs TV-Gucken.”! Man kann wohl davon
ausgehen, dass sich dieser Trend der Mediennutzung weiter fortsetzt
und somit traditionelle Medien zunehmend Anteile am Mediennut-

zungskontingent des Einzelnen an das Internet verlieren werden.

Videos im Netz

Vor diesem Hintergrund ist es nicht verwunderlich, dass sich Internet-
nutzer fiir Videos im Netz begeistern lassen und eine steigende Nach-
frage nach Videos im Internet besteht. Ungefihr 27 % der Amerikaner
schauen sich einmal in der Woche ein Video im Netz an und 53 % der
unter 25-Jdhrigen betrachten regelmiflig Videos im Internet.? Dank
der hoheren Bandbreiten im Internet und der weiten Verbreitung von
Breitbandanschliissen ist der Einsatz von Video im Netz mittlerweile
problemlos zu realisieren.

Neue Konzepte fiir Videos im Internet

Die Tatsache, dass Videos im Internet als Wiedergabesystem typischer-
weise einen Multimedia-PC oder ein vergleichbares interaktives System
nutzen, ermdglicht dabei auch neue Konzepte und Anwendungen, die
in interaktiven Videos miinden. Sie reichen weit iiber das hinaus, was
mit dem einfachen Abspielen von Videos im Internet begonnen hat.

Doch wodurch zeichnen sich interaktive Videos aus? Um dies besser
zu verstehen, stellen wir uns zunichst mal ein ,,nichtinteraktives Video*
vor. Auf Anklicken eines entsprechenden Start-Buttons hin erscheint
ein Video, das wiedergegeben wird bis zum Ende, ohne dass der Nutzer
irgendwelche Einflussmoglichkeiten auf dessen Ablauf hat. Er kann es
weder anhalten, noch spulen oder auf andere Art und Weise in den
Ablauf eingreifen. Diese Situation entspricht in etwa der Nutzung von
Video im herkdmmlichen Fernsehen.

Um diese Nachteile des Fernsehens zu iiberwinden, bietet es sich an,
eine Fernsehsendung aufzuzeichnen, beispielsweise auf Videokassette.
Beim Abspielen von der Kassette stehen dem Nutzer nun eine Reihe

' US-Trend, Internetsurfen gleichauf mit TV-Gucken / Heise, 2006
% vgl. Mendels, 2005
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erweiterter Steuerungsmoglichkeiten zur Verfiigung: Er kann in den
Ablauf eingreifen, indem er anhdlt um einzelne Standbilder zu sehen,
vor- oder zuriickspult, das Video beschleunigt oder verlangsamt oder
es riickwirts laufen lasst, um nur einige Beispiele zu nennen. Nicht zu
vergessen ist auch die Tatsache, dass ein Video nach der Aufzeichnung
jederzeit zur Verfiigung steht und der Nutzer somit nicht mehr an das
Programmschema des Senders gebunden ist. Erst im aufgezeichneten
Zustand handelt es sich bei dem Inhalt nun wirklich um ein ,.Video* im
eigentlichen Sinne.

Spricht man von Video im Internet, dann sollten dem Nutzer unserer
Auffassung nach zumindest alle diese Vorteile von Video auf Kassette
ebenfalls zur Verfiigung stehen. Er wird dies auch so erwarten. Dies lief3e
sich realisieren, indem Videodateien zum Download bereitgestellt wer-
den und der Nutzer diese nach dem Download von der lokalen Fest-
platte abspielt. Damit wéiren wir beziiglich der Interaktivitit dann so
weit wie bei Video auf Kassette. Es kommt bei diesem Prinzip aber
unter Umstidnden zu empfindlich langen Wartezeiten fiir den Down-
load, die fiir den Nutzer lastig werden und ihn vom weiteren Genuss
von Video durchaus abschrecken konnten. Daher kann dieses so ge-
nannte ,,Downloading® aus Sicht der Autoren als tiberholt angesehen
werden. Es gibt mittlerweile bessere Losungen.

So kann der Nutzer im Rahmen des ,,Progressive Downloading“ oder
noch besser des ,,True Streaming“ ohne wesentliche Wartezeiten auf die
Video-Inhalte zugreifen und auflerdem erweiterte Steuerungsmaoglich-
keiten nutzen (vgl. Kapitel 5, 11 und 15).

Auf diese Weise kann der Betrachter also bei Videos im WWW die
erweiterten Steuerungsmoglichkeiten von Video auf Kassette nutzen
und wird zudem unabhingig vom Programmschema, da er sich die
Inhalte ,,on-Demand® abrufen kann, wann immer er mochte.

«c

War das schon alles, was ,,interaktive Videos im WWW ““ an erweiterten

Moglichkeiten zu bieten haben ? Nein.
Durch die Einbindung in das interaktive Gesamtkonzept einer multi-

medialen interaktiven Internetanwendung ergeben sich eine Vielzahl
weiterer Moglichkeiten.
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