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Abstract: Bedingt durch die Komplexititszunahme im Anwendungsszenario in der
Unterhaltungselektronik steigt sowohl die Schwierigkeit als auch das Bediirfnis, die
zunehmende Menge an Informationen und neuen Funktionen dem Benutzer auf ein-
fache, komfortable und iibersichtliche Weise zuginglich zu machen. Dazu wurde ein
Konzept entwickelt, mit dem es moglich ist, ein angepasstes Fernsehsystem mittels
der weit verbreiteten Smartphones iiber Bluetooth zu steuern.

1 Einleitung

In der Welt der Unterhaltungselektronik fiihren wachsende Senderzahlen sowie neue Funk-
tionalitdten wie der ,,Elektronische Programmfiihrer* zu einem starken Wachstum an zu
verwaltenden Informationen. Trotz gestiegener technologischer Moglichkeiten sind noch
immer unidirektionale Infrarotfernbedienungen etabliert. Als Alternative wird ein bidi-
rektional arbeitendes Konzept zur Vernetzung von Fernsehsystem und Smartphone vorge-
stellt. Die verfiigbaren Informationen werden dabei situationsadaptiv visualisiert.

2 Das Ausgangsszenario

Um eine Vernetzung mittels Funk-Schnittstelle gemédB dem Bluetooth-Standard ([Sch03])
moglich zu machen, wurde im Prototypen das Fernsehsystem, welches iiber die serielle
Schnittstelle gesteuert wird, mit einem PC mit Bluetooth gekoppelt. Dadurch ist eine Kom-
munikation zwischen J2ME-fihigen' Smartphones” und diesem Fernsehsystem moglich
(vgl. [Rou06]).

Neben der einheitlichen Programmierbarkeit von Smartphones mittels J2ME bietet die
Bluetooth-Kommunikation zu géngigen Infrarotfernbedienungen den Vorteil des bidirek-
tionalen Datenaustauschs. So iibergibt das Fernsehsystem dem Smartphone kontinuier-
lich die ansteuerbaren Funktionen und situationsadaptive Informationen, wie beispiels-
weise die Liste der aktuell laufenden Sendungen. Das Fernsehsystem erzeugt dynamisch

!Die Java Platform Micro Edition (kurz: J2ME) ist ein reduziertes Java-System fiir Kleingerite wie Mobilte-
lefone und PDAs. In J2ME steht nur ein begrenzter Klassenumfang der Standard Edition zur Verfiigung.
~Mobiltelefone mit PDA-Funktionalitit

284



Meniis, die auf dem Smartphone dargestellt werden. Auf dem Smartphone werden dem
Nutzer Grundfunktionalitdten wie Programmwahl, Bildanpassung oder Tonanpassung zur
Verfiigung gestellt. Dazu wird die Programmliste automatisiert vom Fernsehsystem tiber-
nommen. Erweitert wurde die Funktionalitidt um einen experimentellen Suchalgorithmus
[Her06], der iiber eine Datenbank des ,,Elektronischen Programmfiihrers” Sendungsemp-
fehlungen geben kann, wenn zwischen Sendungsbeschreibungen und Suchanfrage seman-
tische Zusammenhinge vorhanden sind.

3 Der Designansatz

Im gewihlten Ansatz wird die Software in drei Komponenten unterteilt. Diese Untertei-
lung kapselt unterschiedliche Problemstellungen voneinander ab.

Auf dem Smartphone als Client lauft die Visualisierung und die Meniifiihrung. Diese
Funktionen sind als ,,Visualisierungskomponente™ implementiert, so dass das Smartphone
vom Anwendungsfall unabhingig ist. Fiir die Komponente auf dem Smartphone spielt es
keine Rolle, ob Meniis zur Bedienung dargestellt werden, oder ob andere Funktionen da-
mit auf dem Fernsehsystem ausgefiihrt werden. Auf welche Weise und in welchem Layout
die Informationen dargestellt werden, bleibt der Visualisierungskomponente iiberlassen.

Mehrere - zunédchst unabhéingig voneinander arbeitende - Gerite miissen zum Informati-
onstausch miteinander in Verbindung treten konnen. Fiir die so genannte ,,Kommunikati-
onskomponente’ ist es relevant, iiber welche Transportmedien Daten iibertragen werden,
jedoch nicht Inhalt oder Interpretation der darin enthaltenen Informationen. Sie kapselt die
konkrete Umsetzung der Daten auf verschiedene Transportmedien (Bluetooth, WLAN,
UMTS, WUSB, ...) und regelt den Informationsaustausch von Smartphones und Fern-
sehsystem. Auflerdem ist sie fiir den Aufbau von Verbindungen zusténdig und erkennt
das Beenden von Verbindungen. Da mehrere Smartphones gleichzeitig das Fernsehsystem
steuern konnen, ist die Kapselung fiir die anderen Komponenten eine Vereinfachung, da
diese nur noch eine einzige Verbindung implementieren miissen. Die Kommunikations-
komponente lauft dabei serverseitig.

Die ,,Verarbeitungskomponente™ regelt die Ubersetzung der unterschiedlichen ,,Sprachen*,
welche die beteiligten Komponenten verwenden. Das Fernsehsystem hat eine vom Her-
steller fest vorgegebene Kommandoschnittstelle. Da die Visualisierung und Meniifiihrung
unabhingig vom Anwendungsfall bleiben soll, verfiigt diese ebenfalls iiber eigene Kom-
mandodefinition. Um die beiden Systeme miteinander kommunizieren zu lassen, miissen
ihre Anweisungen auf eine gegenseitig interpretierbare Form gebracht werden. Die Verar-
beitungskomponente erzeugt das Menii und iiberwacht die Ausfiihrung der Funktionalitét
von gewihlten Meniipunkten. Die Verarbeitungskomponente lduft ebenfalls serverseitig
und halt stets eine Verbindung zur Kommunikationskomponente aufrecht. Fiir die Verar-
beitungskomponente ist es irrelevant, iiber welche Transportmedien die Daten iibertragen
werden (vgl. [Oss07]).
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4 Informationsvisualisierung auf dem Smartphone

Durch den Zuwachs an Daten steht eine groflere Menge an darzustellenden Informationen
einem verhéltnismaBig kleinen Smartphone-Bildschirm gegeniiber ([OKKO03]). Das Ziel
des Anwendungsentwicklers ist es, dem Fernsehnutzer diese Informationen und Funk-
tionen in einer sinnvollen Visualisierung zugénglich zu machen. Durch die zusitzlichen
Funktionalititen soll der Komfort und Service des Fernsehzuschauers erhoht werden. Da-
mit dies auch geschieht und der Nutzer nicht mit Informationen tiberschiittet wird, ist eine
sinnvolle Aufbereitung und Visualisierung der Informationen notwendig. Um die Informa-
tionsdarstellung auf einem Smartphone umzusetzen, miissen eine Reihe von Eigenschaften
und Einschridnkungen beriicksichtigt werden:

e Smartphones verfiigen iiber typischerweise viel zu kleine Bildschirme. Daher konnen nur
wenige Textzeilen gleichzeitig dargestellt werden. Dariiber hinaus muss darauf geachtet
werden, dass die Schriftgrolen fiir den Anwender angenehm lesbar bleiben.

e Die Bildschirmauflésung von Smartphones ist sehr gering. Die derzeit géingigen Auf-
losungen variieren zwischen 128x96 (SubQCIF) und 640x480 (VGA). Zudem variieren
die Auflosungen stark unter den einzelnen Modellen und sind nicht proportional zu den
tatsdchlichen Display-GrofBen. Aus diesem Grund kann nicht davon ausgegangen werden,
dass eine identische PixelgroBe auf allen Modellen gleich gut leserlich ist. Daher ist ei-
ne flexible, dynamische und sinnvolle Anpassung an Display-Gréen und Auflosungen
notwendig.

e Die Ressourcen fiir Rechenleistung sind begrenzt und miissen sparsam eingesetzt wer-
den. Ein unnétiger Verbrauch von Rechenleistung fiir die Darstellungsberechnungen wirkt
sich negativ auf die Latenz bei der Anwendungsbedienung aus. Dies hitte wiederum eine
Einschriankung des Bedienkomforts zur Folge.

In J2ME sind zum gegenwiértigen Stand drei fest vorgegebene Schriftgroen (klein, mit-
telgroB, grof}) definiert. Die Schriftgrofen sind von Modell zu Modell unterschiedlich und
werden vom Smartphone-Hersteller vorgegeben. Die Verwendung dieser Schriftgréfen
16st das Problem des variierenden Verhiltnisses von tatsdchlicher Display-GrofBe zu Bild-
schirmauflésung. Die Praxis hat gezeigt, dass die J2ME SchriftgroBen als sinnvolle Richt-
werte verwendet werden konnen, um leserliche Schriften am Bildschirm zu erhalten.

Ein geeigneter Weg, Informationen unter den gegebenen Voraussetzungen zu visualisie-
ren, fiihrt zur Implementation der so genannten ,,Fisheye“-Darstellung ([Fur86]). Mit die-
sem Ansatz erfolgt die Darstellung adaptiv auf Situationsgegebenheiten wie der aktuellen
Display-Grofe oder die Menge der zu prisentierenden Information — etwa EPG-Sendungs-
beschreibungen. Bei hoherer Display-Auflosung vergrofert sich zum einen der Bereich,
in dem Textzeilen fiir den Benutzer optimal lesbar sind. Zum anderen wird gleichzeitig
verfiigbarer Display-Platz zur Darstellung weiterer Textzeilen genutzt, so dass der Benut-
zer einen Uberblick iiber die Informationsfiille erhilt. Der Fisheye-Algorithmus vereint
beide Moglichkeiten so, dass eine moglichst ergonomische Informationsvisualisierung er-
reicht wird.

Die Vorgehensweise ist konform zum von Ben Shneiderman postulierten Mantra der Infor-
mationsvisualisierung ,,overview first, zoom and filter, then details-on-demand ([Shn96]).
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Dem Benutzer soll zunichst ein Uberblick iiber den gesamten Datenraum verschafft wer-
den, aus dem er Informationen nidher betrachten kann, die daraufthin bei Bedarf in de-
taillierter Form dargestellt werden. Der Begriff , Fisheye™ stammt aus der Analogie zur
Weitwinkel-Linse. Eine derartige Linse ist in der Lage, den anvisierten Bereich stark ver-
groflert in hohem Detailreichtum zu zeigen. Umliegende Informationen bleiben in weitaus
geringerer Detailstufe aber ebenfalls weiterhin sichtbar. Bedingt durch die Ressourcenein-
schrinkung der Smartphones und den fixen Schriftgrofen kommt im Anwendungsfall eine
vereinfachte Form zum Einsatz, welche in mehreren Schritten berechnet wird:

1) Zunichst werden alle darzustellenden Textzeilen nach zunehmenden Abstand zur mar-
kierten bzw. anvisierten Zeile sortiert.

2) Der Bildschirm wird vertikal in mehrere Bereiche unterteilt. Jeder Bereich repréisentiert
eine VergroBerungsstufe gemil} der verfiigbaren Schriftgrofen.

3) In der Reihenfolge der Sortierung werden die Textzeilen jeweils dem Bereich mit der
hochsten VergroBerungsstufe zugeordnet, der noch ausreichend Pixelzeilen zur Verfiigung
stehen hat.

4) Da nun der Verbrauch an Pixelzeilen bekannt ist, werden die zu visualisierenden Text-
zeilen bei Bedarf vertikal im Schirm zentriert.

5) In der Darstellungsreihenfolge konnen alle Textzeilen gemif ihrer zugeordneten Ver-
groBerungsstufe von oben nach unten auf dem Bildschirm dargestellt werden.

Als Elemente der Benutzeroberfliche existieren neben einfachen Textzeilen und Menii-
zeilen graphische Elemente wie Schieberegler und Mehrfach-Auswahlen. Analog zu den
Textzeilen wird die ,,Fisheye“-Darstellung auch auf diese angewandt. Dabei werden die
Schieberegler vertikal identisch zu Textzeilen skaliert. Thre horizontale Grée kann auf
einen prozentualen Wert des Bildschirms skaliert werden.
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Abbildung 1: ,Fisheye“-Darstellung auf dem Smartphone
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S Ausblick

Das vorgestellte Konzept konnte beispielsweise unter Verwendung einer Set-Top-Box ganz

einfach um vergleichbare HiFi-Gerite erweitert werden, wenn diese eine Bluetooth-Schnitt-
stelle zur Steuerung anbieten. Innerhalb der Verarbeitungskomponente ist dazu nur ei-

ne Anpassung an die Kommandoschnittstelle des zu bedienenden Gerits notwendig, also

muss die Clientsoftware nicht angetastet werden. Aus der Entwicklersicht wire sicherlich

eine Standardisierung dieser Kommandoschnittstelle sinnvoll, um per Bluetooth Gerite

des gleichen Typs einheitlich anzusteuern. So miissten lediglich modellspezifische Zu-

satzfunktionalitiiten angepasst werden.

Neben der einfachen Erweiterungsmoglichkeit 146t sich eine zusétzliche Situierung mit
dem Smartphone erreichen, die beispielsweise den Lautstirkeregler des Fernsehers leiser
dreht, wenn ein Anruf empfangen wird.

Neue Unterhaltungskonzepte, die dem Zuschauer bspw. Mitwirkungsmdoglichkeiten am
Fernsehprogramm bieten, sind mit dem hier vorgestellten System direkt mit der Fernbe-
dienung und ohne Medienbruch moglich.

Das Smartphone als Fernbedienung bietet neben den genannten Vorteilen auch eine neue
Mbglichkeit der Assistenz zur Bedienung der immer komplexer werdenden Gerite.
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