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Kurzfassung und Abstract

FH Technikum Wien

Kurzfassung und Abstract

Webcastings sind eine Methode, Inhalte von Massenmedien wie Fernsehen und Radio über
das Internet zu verbreiten. Sie unterscheiden sich jedoch grundlegend durch eine höhere
Rückvollziehbarkeit der Herkunft und Menge der Zugriffe. Webcasts lassen sich aufgrund der
Natur des Internets durch zusätzliche Komponenten erweitern.

Diese Arbeit behandelt die Konzeption von eingebetteten Live-Webcasts in interaktiven
Webseiten und die Problemstellungen, die sich sowohl aus den Anforderungen der Benutzer
an das System als auch aus der technischen Sicht ergeben. Als Basis für die Konzepte von
Live-Webcast-Systemen wird eine Einführung in die Kerntechnologien von interaktiven und
hochverfügbaren Webseiten gegeben. Zu diesen Technologien zählen serverseitige und
clientseitige Skriptsprachen, Speichermethoden im Netz (wie zum Beispiel Datenbanken und
XML) und nicht zuletzt Hochverfügbarkeits-Cluster, um eine ideale Performance bei hohen
Zugriffszahlen auf eine hohe Vielfalt an Informationen zu gewährleisten.

Durch eine evolutionäre Betrachtung eines Live-Webcast-Systems wird von der einfachen
Bereitstellung eines Streams bis hin zum dezentralisierten Systemkomplex hingeführt. Es
werden in der Folge die aus der Entwicklung eines solchen Systems gewonnenen
Erfahrungen des Autors wiedergegeben. Die Erkenntnisse, die im Laufe dieser Arbeit erlangt
werden, dienen Projektleitern und Web-Entwicklern als Checkliste und Grundlage für die
technische Planung und Umsetzung von zukünftigen Webcast-Projekten. Sie können
Hilfestellung bei technischen Fragen geben und als Inspirationsquelle einen großen Beitrag
für die Ausweitung von Features einer interaktiven Webcastoberfläche leisten.

This paper deals with the development and maintenance of third-party high-traffic streams
embedded in interactive web interfaces. Webcasting implies the distribution of contents of
mass media - such as television and radio - over the internet, although it differs from
traditional means of media due to the fact that it gives more insight on amount and heritage
of accesses to the provided media.

To understand technical issues regarding the development of interactive live webcast sites,
the author gives an introduction to the main technologies of interactive and highly available
websites. It includes client- and server side scripting, databases, XML and high availablity
cluster to provide maximum performance at high rates of accesses to a wide range of offers
of information.

An evolutionary development from the simple receiving of a webcast up to the concept of a
decentralized webcast system shows technical issues and difficulties that need to be
considered during the planning phase of a webcast system. In order to help developers of
future webcast projects find solutions for technical problems they may encounter, the author
provides experiences he gained during the developmental stages of a live webcast system.
Furthermore, this paper shall be looked upon as a source of inspiration in order to enrich and
broaden the offer of information.
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1. Problem- und Aufgabenstellung

Diese Arbeit beschäftigt sich mit dem Thema der Wartung und Bereitstellung von GUI
(Graphical User Interface) Komponenten für Third-Party High-Traffic Streams. Einfacher
ausgedrückt behandelt sie die Aufgabenstellung der Konzeption eines in einer Webseite
eingebetteten Live-Webcast-Systems, das durch Zusatzmodule einen Mehrwert für sowohl
den Content-Provider als auch für die Benutzer des Systems bereitstellt.

Es ergeben sich die grundlegenden Fragestellungen, welche Formen ein Webcast
annehmen kann und welche technologische Basis ein solcher voraussetzt, um ihn für ein
größtmögliches Publikum zur Verfügung stellen zu können. Die Administration der zu
übermittelnden Inhalte stellt hierbei eine gesonderte Aufgabenstellung dar. Besonders in der
Anwendung als eingebettetes Modul in einer Webseite ergeben sich unzählige
Möglichkeiten, einen Webcast, der sich in seiner Grundform als einfacher Stream darstellt,
zu erweitern. Es gilt ein Spektrum an Zusatzkomponenten zu bilden, die für einen solchen
Zweck als sinnvoll zu erachten sind.

Weiters setzt das Vorhaben, eine dynamische und interaktive Webseite zu konzipieren und
umzusetzen, ein technisches Vorwissen und spezifische Kenntnisse aus diesem Bereich des
Webdevelopments voraus. Nur dann lassen sich Entscheidungen zu geeigneten
anzuwendenden Technologien treffen. Da ein Webcast, insbesondere Videocontent, bei
paralleler Übermittlung von zusätzlichen Inhalten einen regen Datenaustausch zwischen
Clients und Servern verursacht, stellt sich die Frage, wie ein Live-Webcast-System
serverarchitektonisch konzipiert werden muss, um eine permanente Verfügbarkeit der Inhalte
zu gewährleisten.

Das Ziel der Arbeit ist es, eine Grundlage für die technische Planung und Umsetzung von
Webcast-Projekten speziell für Projektleiter und Entwickler zu schaffen. Dies beinhaltet die
Betrachtung der Möglichkeiten zur Anreicherung von Webcastoberflächen und Hilfestellung
bei technischen Fragen.



Die Entstehung eines Massenmediums

FH Technikum Wien Seite 3

2. Die Entstehung eines Massenmediums

Die Relationen zwischen Aufwand pro Kopie, örtlicher Verteilung des Publikums sowie
der Rückvollziehbarkeit stellen die drei Hauptindikatoren zur Messung der Effizienz eines
Mediums dar. Je niedriger der Aufwand ist, um in kurzer Zeit Informationen an eine Masse
von Menschen zu bringen, desto kostengünstiger kann man wirtschaften. Besonders das
Internet hat sich aufgrund seiner stetig wachsenden Infrastruktur als ein äußerst praktisches
Werkzeug für diesen Zweck bewiesen. Es ist vom Träger für reine Textinhalte bis hin zum
Echtzeitüberträger von Audio- und Videodaten gewachsen und dient als Basis für die
Bereitstellung informationsreichhaltiger, interaktiver Medien.

Im Vergleich zu anderen elektronischen Medien wie Fernsehen, Radio, aber auch
herkömmlichen Printmedien rückt das Internet besonders den Faktor Rückvollziehbarkeit in
den Vordergrund. Das bedeutet, dass es möglich ist, auf die Person genau eine Aussage
über die Menge und der örtlichen Verteilung des Publikums zu treffen. Eine allgemeine
Betrachtung der historischen Entwicklung von Medien kann die Vorteile des Internets als
Trägermedium unterstreichen:

Um in Zeiten, als Höhlenmalerei den Status des amtierenden Hauptmediums zum
Informationstransport innehielt, eine breite Masse erreichen zu können, galt es dem
Herausgeber, sein Werk dort zu publizieren wo er andachte, Publikum zu finden. Diese
Methode, Information zu duplizieren brachte ohne Frage einen enormen Aufwand mit sich.
Eine gute Weile später machte Johannes Gutenberg durch die Erfindung des Buchdrucks
einen großen Schritt vorwärts in Richtung des Massenmediums. Der Druck ermöglichte ihm,
in einem unvergleichlich kürzeren Zeitraum eine größere Anzahl Empfänger von Information
zu erzielen, als es mit der händischen Vervielfältigung von Büchern möglich war. Zudem war
bereits eine erhöhte Rückvollziehbarkeit der Zahl an durch einfache Printmedien erreichten
Personen möglich.

Zu den gedruckten Medien wie Büchern, Magazinen und Zeitungen haben sich über die Zeit
Radio und Fernsehen gesellt. Sie verfolgen das Prinzip des broadcasting, was bedeutet,
dass sie Informationen über weite Räume aussenden, um Publikum zu erreichen. Der
Aufwand zur Vervielfältigung ist auf einen Bruchteil gesunken, da bei einer dafür
notwendigen, verfügbaren Infrastruktur lediglich bestimmt wird, wo das Medium verfügbar ist,
jedoch die Verfügbarkeit der Informationen an sich zur gleichen Zeit als gegeben und
permanent betrachtet werden kann. Jeder, der die technischen Anforderungen erfüllt, kann
zum Empfänger von Information werden. Einzig die Rückvollziehbarkeit litt darunter, für
beide Medien lassen sich Zuseherzahlen und demographische Daten nur noch hochrechnen.

Da die verfügbare Bandbreite des Internets im Durchschnitt gestiegen ist, werden Radio und
Fernsehen mittlerweile auch in digitaler Form gesendet. Eine Übertragung solcher Medien im
Internet nennt man Webcast. Ein Webcast stellt in seiner einfachsten Form einen audio-
visuellen Kommunikationskanal dar und ist gleichermaßen auf diesen beschränkt. Die für
Webcasts relevante Basistechnologie ist das Internet, welches über weit mehr Kanäle als
klassische Medien verfügbar ist und zusätzlich einen parallelen Datenaustausch ermöglicht.
Als logische Konsequenz stellt sich also die Frage welche Zusatznutzen in Kombination mit
einem Webcast zu erschließen sind. Wie lässt sich ein Webcast in einer geeignet
aufbereiteten Oberfläche erweitern? Die Webpräsenz und das dahinter liegende System
müssen ideal aufeinander abgestimmt sein, um dem Publikum mit sowohl hoher als auch
eingeschränkter Bandbreite den Zugriff auf eine möglichst hohe Vielzahl an Komponenten
der Oberfläche zu ermöglichen.
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Diese Arbeit setzt sich mit der technischen Konzeption eines interaktiven Live-Webcast-
Systems auseinander und dient als Unterstützung bei technischen Problemstellungen
zukünftiger Systementwicklungen dieser Art.

Im ersten Teil der Arbeit wird ein Basiswissen über die mit einem erweiterten Webcast
einhergehenden Technologien aufgebaut sowie ein Panoptikum möglicher Zusatzfeatures
präsentiert. Die genannten Technologien beschreiben Basiskomponenten der benötigten
Client-Server-Architektur, welche beispielsweise die Datenquellen, Server- sowie Client-
Scriptsprachen als auch Schnittstellenformate beinhaltet.

Im darauf folgenden Kapitel werden Erkenntnisse und Erfahrungen näher gebracht, die der
Autor dieser Arbeit bei der Entwicklung eines Live-Webcast-Systems gewinnen konnte.
Hierbei wird durch die evolutionäre Betrachtung einer Webcast-Systemarchitektur von der
einfachen und zentralisierten Ausführung zum Ansatz des dezentralisierten
Systemkomplexes hingeführt. Es werden im Speziellen technische Anforderungen, die sich
aus der Fragestellung des Usernutzens ergeben, als auch die Problematiken in der
technischen Umsetzung aufgezeigt.
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3. Embedded Webcasts - Grundlagen

Diese Arbeit befasst sich mit dem Massenmedium „Webcasting“, das heutzutage zur
Übertragung von Live-Geschehnissen im Internet Anwendung findet. Bezeichnenderweise
kommt es „Fernsehen oder Radio über das Internet“, kurz „Web-TV“ oder „Internetradio“
gleich. Es ermöglicht auch auf internationaler Ebene, die Publikumszahlen um einen
weiteren Faktor zu erhöhen. Beispiele hierfür wären die Übertragung von Konzerten,
Sportereignissen oder Gipfeltreffen. Die Definition und welche Technologien im Rahmen der
Einbettung eines Webcasts in eine Seite im Internet zur Anwendung kommen, werden in
diesem Abschnitt der Arbeit näher gebracht.

3.1. Webcast – Eine Definition

Die etymologische Betrachtung des Wortes Webcast zeigt, dass es sich aus den Wörtern
Web und Broadcast zusammensetzt. Damit ist die „Rundfunkübertragung im Internet“
gemeint, wobei es sich um aufgezeichnete oder aktuelle Inhalte handeln kann. Grundsätzlich
kann man unterscheiden, ob es sich um eine Übertragung im Audio- oder Videoformat
handelt (Vgl. CUMMINS 2007a, online). In beiden Fällen kommt die streaming-Technologie
zum Einsatz. Streaming bedeutet, dass eine komprimierte Datei in kleinere Pakete zerteilt
über einen digitalen Kanal übertragen wird. Dadurch muss der Inhalt der Datei nicht voll-
ständig geladen sein, um eine Wiedergabe starten zu können (Vgl. APPLE 2006, online).

Genau genommen gibt es für den Empfang eines Streams keinen Unterschied zwischen der
Übertragung eines Live-Ereignisses oder einer aufgezeichneten Quelle (so genannte on
demand Streams), da stets das gleiche streaming-Grundprinzip Anwendung findet. Für den
Content-Provider und Betreiber des Streamingservers stellt es jedoch einen erheblichen
Unterschied in der Servertechnik dar.

Der in der Weboberfläche eingebettete Stream stellt eine Grundvoraussetzung für die
Entwicklung einer interaktiven Webcastoberfläche dar. Diese Arbeit setzt sich mit
Erweiterungsmöglichkeiten und Zusatznutzen einer solchen Oberfläche auseinander und
geht daher im weiteren Verlauf nicht näher auf die verschiedenen Technologien von
Streamingservern ein. Aufgrund der höheren Komplexität und Ermöglichung zur anschau-
licheren Beispiellegung wird in dieser Arbeit stärker auf Videostream-Webcasts einge-
gangen, da sie bereits die Übertragung von Audiokanälen beinhalten und sich nur in wenigen
Details in der Art der Einbettung und Empfangsmethodik von Audiostreams unterscheiden.

Für den Empfang eines Webcasts wird eine geeignete Software benötigt, die das
Dateiformat des jeweiligen Streams interpretieren kann. Dies wird im nächsten Abschnitt
behandelt.

3.1.1. Videostream-Player

„Webcasting bezeichnet zum einen die Übertragung von Audio- oder Videodaten über das
Internet als Streaming Format. Zum betrachten der Daten, dem sogenannten Webcast,
benötigen die Nutzer entsprechende Player bzw. Plug-Ins“ (E-TEACHING.ORG 2007,
online). Um einen Stream zu empfangen, wird lediglich dessen URL1 (Unified Resource
Location) einem Player bzw. einem im Browser eingebetteten Plug-In zu übergeben. Wie im

1 siehe RFC 3986
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vorigen Kapitel angedeutet, lädt der Player einen Teil des Inhaltes im Vorfeld in einen Puffer,
bevor er den Inhalt wiedergibt. Diesen Vorgang, der während des Empfangsvorgangs
laufend wiederholt wird, um eine möglichst nahtlose Übertragung zu gewährleisten,
bezeichnet man als buffering.

Abb. 1 zeigt einen Videostream, der durch den Aufruf eines Links auf der Internetseite
heise.de2 empfangen wird. Der Aufruf der URL wurde von einem automatischen Start der
vom Betriebssystem mit dem Format assoziierten Software und der Übernahme der URL als
Quelldatei des Players gefolgt.

Abb. 1 Videostream-Empfang in einem Player (Screenshot)

Als Information wird auf der Webseite angeführt, dass die Streams im Windows-Media-
Format (WMV 8) zur Verfügung stehen. Weiters:

„Die Streams lassen sich unter Windows im Media Player abspielen. Unter Mac OS X
funktioniert es mit dem Windows Media Player for Mac oder mit den Windows Media
Components for QuickTime (Flip4Mac). Unter Linux muss man in der Regel Software wie
Player, Bibliotheken oder Codecs nachinstallieren. Einige Player wie Totem starten direkt
aus dem Browser; MPlayer beispielsweise spielt die Streams ab, wenn man die Streaming-
URL direkt angibt (mms://...)“ (HEISE.DE 2007, online).

Es lässt sich somit erkennen, dass je nach Betriebssystem, vorhandener Software und
Videoformat verschiedene Voraussetzungen erfüllt werden müssen, um den Stream
abspielen zu können. Je nach Format eines Videostreams wird ein entsprechender Player
benötigt, der das Format unterstützt.

Die Entwickler der Formate stellen meist eigene Player-Software zur Verfügung. Jedoch gibt
es auch Playersoftware, die gegebenenfalls durch zusätzliche Plug-Ins befähigt werden
können, andere Formate zu unterstützen. Zu den am häufigsten angewendeten Formaten

2 http://www.heise.de/open/webcast/
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zählen Apples Quicktime-Formate (QT, MOV), Microsofts Windows Media Audio bzw. Video
(WMA, WMV) und Real Networks Real Media (RA, RV). Zusätzlich zu diesen Formaten gibt
es Meta-Dateiformate (so genannte container), die es erlauben, mehrere Dateien
miteinander zu verknüpfen, in eine Abspielreihenfolge zu bringen oder gar durch interne
Logik je nach Bandbreite des Users einen geeigneten Stream auszuliefern. Zu diesen
Formaten zählen Microsofts Advanced Streaming Format (ASF) und Real Networks RAM
und RPM Formate.

Da die Interpretation einer interaktiven Weboberfläche ausschließlich durch einen Browser
erfolgt, werden nun die angewandten Technologien bei der Einbettung eines Videostreams
und die Erweiterung des dynamischen Informationsangebots näher beschrieben.

3.2. Einbettung von Streams in dynamische Webseiten

Wie in Abschnitt 3.1.1 bereits erwähnt, benötigt die Einbettung eines Streams in eine
Webseite ein Browser-Plug-In, das die Wiedergabe ermöglicht. In den meisten Fällen
werden Browser um solche Player-Plug-Ins auf Wunsch des Users bereits bei der Installation
der jeweiligen Playersoftware erweitert. Durch die Verwendung bestimmter HTML (Hypertext
Markup Language) Elemente und Angabe der URL des Streams wird das entsprechende
Plug-In im Browser angezeigt.

Das Ergebnis der Einbettung des im vorherigen Abschnitt genannten Streams in eine HTML-
Seite ist in Abb. 2 zu sehen. Der entsprechende Quellcode ist in Anhang A zu finden.

Abb. 2 Eingebetteter WMV-Videostream in einer HTML-Seite (Screenshot)

Eine Webcast-Systemarchitektur basiert auf dem Client-Server-Prinzip. Zum einen existiert
ein Server, der einen oder mehrere Videostreams zu Verfügung stellt. In der erweiterten
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Ausführung als interaktive Weboberfläche dient der gleiche oder auch ein weiterer Server als
Webserver für die Internetseite und gleichzeitig als Content-Provider für zusätzliche Inhalte.
Je nach Umfang benötigt die Verarbeitung und Bereitstellung von dynamischem Content im
Internet serverseitige und clientseitige Skriptsprachen sowie einer Datenquelle.

3.2.1. Serverseitige Skriptsprachen

Da es Benutzern einer interaktiven Webcastseite möglich sein soll, auf die Komponenten
einer Webseite dynamisch reagieren, muss der Server mit entsprechender Software
ausgestattet werden. Zur Generierung von dynamischem Content im Internet kann eine
serverseitige Applikation eingesetzt werden, die bei der Übergabe von Parametern mit der
Rückgabe unterschiedlicher Inhalte antwortet. Zu diesem Zweck gibt es Servermodule, die
eigene Skriptsprachen verwenden. Zu den meist verwendeten zählen JSP (Java Server
Pages), ASP (Active Server Pages) und PHP (PHP: Hypertext Preprocessor). Zur
Veranschaulichung werden die Eigenschaften von PHP näher betrachtet.

PHP ist eine „weit verbreitete und für den allgemeinen Gebrauch bestimmte Open Source
Skriptsprache, welche speziell für die Webprogrammierung geeignet ist, und in HTML
eingebettet werden kann.“ (PHP.NET, 2007, online) Es erlaubt, zwischen HTML-Elementen
PHP-Script-Blöcke einzufügen, die enthaltene Anweisungen, wie das Wort Preprocessor
schon sagt, noch vor der Auslieferung der Datei durch den Server zu verarbeiten. Ein
besonderer Unterschied zu Programmierhochsprachen wie C++ oder Java ist, dass PHP
keine Typendeklaration verlangt, sondern diese durch ein so genanntes automatisches Type
Casting nach eigenem Ermessen durchführt – einer von vielen Gründen, warum PHP als
äußerst leicht zu erlernende Skriptsprache gilt (Vgl. MÖHRKE 2004, S.27ff). Wie auch bei
vielen anderen Programmiersprachen empfiehlt es sich, eine komfortable Entwicklungs-
umgebung zur Entwicklung von dynamischen Webseiten zu verwenden, welche die Arbeit
durch Funktionen wie Syntax-Highlighting (farbliches Hervorheben von Befehlen, Strings,
Zahlen, etc.) oder Code Hints (Liste mit Befehlen, die eingeblendet wird, wenn man anfängt
zu tippen) deutlich vereinfacht (MÖHRKE 2004, S.16ff).

3.2.2. Clientseitige Skriptsprachen im Frontend

Da bei Live-Events neben dem Videostream auch die umgebenden Inhalte in Echtzeit
aktualisiert werden müssen, ist ein sinnvolles Intervall zur Auffrischung der Daten in den
Modulen notwendig. Nach dem Öffnen der Webseite vom Webserver durch eine Anfrage
über HTTP (Hypertext Transfer Protocol) sind jedoch alle Inhalte geladen. Nur durch
spezielle Methoden können die Inhalte asynchron, das heißt unabhängig vom Erstaufruf der
Webseite, durch weitere HTTP-Requests aktualisiert werden. Für diese Aufgabe kommen
besonders die zur Verarbeitung von XML (Extended Markup Language) und Servervariablen
befähigten AJAX (Asynchrones JavaScript mit XML) und SWF (Small Web
Format/Shockwave Flash) in Frage.

AJAX „ist ein neu geprägter Ausdruck für zwei mächtige Browsertechniken welche bereits
seit Jahren existieren, jedoch bislang von Webentwicklern nicht beachtet wurden. Erst seit
kurzem erhalten diese Techniken neue Beachtung, seit Services wie Google Mail, Google
Suggest oder Google Maps erschienen sind“ (MOZILLA 2007, online). Diese
Browsertechniken benutzen JavaScript, um einen HTTP-Request an einen Server
abzusetzen ohne die Seite an sich aktualisieren zu müssen. Um dies zu bewerkstelligen
„benötigt man eine Instanz einer Klasse, welche diese Funktionalität bietet. Solch eine
Klasse, genannt XMLHTTP, wurde ursprünglich im Internet Explorer als ein ActiveX-Objekt
eingeführt. Später implementierten Mozilla, Safari und andere Browser eine Klasse namens
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XML ist seit 1998 ein lizenzfreier, plattformunabhängiger und gut unterstützter Standard des
W3C (World Wide Web Consortium). Es verwendet ähnlich wie HTML Tags (Wörter durch '<'
und '>' geklammert) und Attribute (name="value"). XML bedient sich Tags, im Gegensatz zu
HTML, jedoch nur zur Abgrenzung von Daten und überlässt die Interpretation der Daten
allein der Anwendung, die sie verarbeitet. Genau wie bei HTML bestehen XML-Dateien aus
reinem Text, der zwar von Menschen nicht gelesen werden sollte, aber gelesen werden
kann, wenn es notwendig ist. Zu beachten sind die streng definierten Kriterien, die ein XML
aufweisen muss. Beispielsweise resultieren fehlende Tags, Attribute oder Anführungs-
zeichen in eine Ungültigkeit der Datei. Im Fall, dass ein XML nicht well formed ist, muss eine
entsprechende Fehlermeldung in der interpretierenden Applikation ausgegeben werden. Da
XML-Dateien im Textformat dargestellt werden, sind sie fast immer größer als vergleichbare
binäre Formate. Da der Preis für Speicherplatz nicht mehr so teuer ist wie früher und es
Programme wie zip und gzip gibt, die Dateien sehr gut und sehr schnell komprimieren
können, ist der Nachteil des Platzbedarfes hinfällig. Zudem können Kommunikations-
protokolle wie Modemprotokolle und HTTP/1.1 Daten automatisch komprimieren und damit
ebenso effektiv Bandbreite sparen wie ein binäres Format (FISCHER 2001, online).

Ein Beispiel zur Anwendung von XML im Fall der Entwicklung einer interaktiven Live-
Webcast-Oberfläche wäre die Definition und Auflistung verschiedener Streams, die dem
User zur Auswahl stehen sollen. Es findet ein HTTP-Request des Clients an den Server
statt, welcher das XML anfordert und auf den Client geladen wird. Durch ein Skript wird der
Inhalt interpretiert und die Namen der Streams beispielsweise als Liste ausgegeben. Die
Auswahl eines Streamnamens resultiert in der Übergabe der zugehörigen URL an einen
Player, wie in Abschnitt 3.1.1 bereits beschrieben. Der entsprechende Quelltext einer
solchen XML-Datei kann in Anhang B gefunden werden.

3.2.4. Netzwerktechnik

Den größten Teil der hintergrundtechnischen Anforderungen des Live-Webcast-Systems
muss das Netzwerk erfüllen. Die Hauptkriterien hierfür implizieren Performance (Leistung)
und Availability (Verfügbarkeit), da eine bestimmte Datenmenge, multipliziert mit der Anzahl
der regelmäßigen Zugriffe während eines bestimmten Zeitraums, angefordert wird. Je höher
die Größe der auszuliefernden Datenmenge und erwarteten Zugriffszahlen, desto höher
werden die Ansprüche an das System. Somit steigt notgedrungen auch die Komplexität der
Netzwerkarchitektur. Hierbei wird auf das Konzept des Clusterings zurückgegriffen. Dieses
Konzept stammt aus der Entwicklung von Hochverfügbarkeits-Servern (High-Availablility
Server oder HA-Cluster).

High-Availability-Cluster

Clustering impliziert den Gebrauch mehrerer Computer, multiplen Speichereinheiten und
redundanten Verbindungen, um ein System zu bilden, das dem Benutzer als ein einziges,
hoch verfügbares System erscheint. Das so genannte cluster computing kann sowohl zu
Load Balancing (Lastenaufteilung) als auch für high availability (Hohe Verfügbarkeit)
eingesetzt werden. Load Balancing kommt besonders bei Internetseiten mit hohem
Datenaustausch zum Einsatz. Eine Anfrage durch einen Client wird an einen „Manager-
Server“ weitergeleitet, welcher dann entscheidet, an welchen identischen oder sehr
ähnlichen Server die Anfrage weitergeleitet wird. Als Ziel des Einsatzes von HA-Clustern gilt
es, eine 99.999-prozentige Ausfallssicherheit des Servers („Five Nines“) zu erreichen (Vgl.
TECHTARGET 2005, online).

So genannte Server-Cluster, auch Web Server Farm oder Server-Wolke genannt, werden
auch für Mietzwecke zur Verfügung gestellt. Ein solcher Dienstleister ist beispielsweise
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Akamai 3 , der nach eigenen Angaben weltweit führende Lösungsanbieter für die
Beschleunigung von Online-Inhalten und Online-Geschäftsprozessen. Die Festlegung der
Intervalle für das Caching (Zwischenspeichern), welches bis hin zu dateispezifisch
unterschiedlichen Einstellungen reicht, wird durch eine eigene Administrationsoberfläche
ermöglicht.

3.3. Erweiterung eines Webcasts

Im Folgenden werden Zusatzfeatures aufgezeigt, die einen Webcast-Stream im Rahmen
einer Webseite begleiten können. Zusätzlich zum „Web-TV“, also dem reinen Videostream,
gibt es eine Vielzahl von Komponenten und Features, die die Erschließung anderer
Informationskanäle erlauben. Das Ergebnis könnte man als eine Art Community-Software
betrachten.

3.3.1. Streamwechsel

Ein sehr wichtiger Bestandteil einer interaktiven Webcast-Seite ist die Möglichkeit des
Streamwechsels. Hierfür wird eine Liste von Streams unterschiedlicher Bandbreite oder
verschiedener Kanäle angeführt, die den vom User angewählten Stream in einem Player
wiedergibt. Die folgende Abbildung zeigt die Internetseite des Webcasts der Vereinten
Nationen4, die eine Vielzahl an Kanälen zur Auswahl bereitstellt.

Abb. 3 UN Webcast mit Auswahlmöglichkeiten der Kanäle (UN 2007, online)

3 http://www.akamai.de/
4 http://www.un.org/webcast/
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Weitere Ausführungen von Streamwechseln könnten verschiedene Kameraeinstellungen, on
demand Streams aufgezeichneter Sendungen, Perspektivenwechsel oder zeitliche Ver-
schiebung, beziehungsweise Zeitraffer (slow-motion) usw. beinhalten. In Kombination mit der
Sprachauswahl ist die automatische Wahl des Streams mit Audiokommentar in entsprechen-
der Sprache möglich.

3.3.2. Zusätzliche Inhaltsmodule

Module, die den Webcast durch Textelemente begleiten können, stellen eine zusätzliche
Steigerung des Informationsaufgebots dar. Beispielweise können Moderatoren den Stream
mit Kommentaren begleiten. So genannte LiveTicker geben den Usern News in Echtzeit
über Ereignisse aus dem Verlauf des Events oder relevante Informationen zum Hintergrund
der behandelten Themen.

QAs (Questions & Answers) sind eine sehr geläufige Art dem User einen Bereich auf einer
Seite zu geben, in dem Fragen behandelt werden, die nicht bereits durch das gegebene
Spektrum an Informationen behandelt wurden. Das Prinzip folgt den durch HEID (2005,
S.324) beschriebenen Moderierten Konferenzen. Demnach werden „eingehende Nachrichten
von einem Moderator überprüft und verwaltet“, bevor sie allen zugänglich sind. Er zeigt auf,
dass somit unerwünschte Beiträge oder Teilnehmer ausgeschlossen werden können.

Im Zuge einer Live-Übertragung eines Events sieht das Szenario der QAs-Bereitstellung
folgendermaßen aus: Ein User sendet durch ein dafür vorgesehenes Formular eine
Textnachricht an das Live-Webcast-System, die seine Frage beinhaltet. Der Moderator hat
Zugriff auf eine Administrationsoberfläche, in der die eingegangenen Nachrichten gesammelt
dargestellt werden. Er kann nun häufig gestellte Fragen in einer allgemeiner formulierten
Frage zusammenfassen und eine entsprechende Antwort hinzufügen. Beide Teile werden
veröffentlicht, indem sie den aktuell zu haltenden Inhalten hinzugefügt und bei Clients im
Zuge der nächsten Aktualisierungsroutine angezeigt werden, oder aber sogar als Teil des
Videocontents eingebunden werden (zum Beispiel von einem Moderator vorgelesen und
beantwortet).

Live Diskussionen können als eine Art Konferenz beschrieben werden. Sie sind ähnlich wie
FAQs moderierbar. Im Falle der Einbindung eines Chat-Moduls stellt das allerdings einen
enormen administrativen Aufwand dar und würde aufgrund der resultierenden mangelnden
Aktualität der Beiträge wenig Sinn ergeben. Bei Live Diskussionen, die durch Audio- oder gar
Videokanäle stattfinden, kann der Moderator durch entsprechende Funktionen in der
Administrationsoberfläche als schlichtendes Element in eine Diskussion eingreifen.

Es ist eine Vielzahl von Kombinationen von Komponenten denkbar und möglich. Die
folgende Abbildung zeigt ein Beispiel für einen eingebetteten Webcast mit Video-Stream,
Text-Kommentaren (Live-Ticker) und Ergebnissen zu einem Sportevent in Echtzeit.


