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(57) Zusammenfassung: Die vorliegende Anmeldung be-
zieht sich auf einen Client, einen Server, ein System, ein
computer-implementiertes Verfahren und ein Computerpro-
grammprodukt zum individuellen und zeitunabhängigen Nut-
zen von Medieninhalten.
Der Client zum individuellen und zeitunabhängigen Nutzen
von Medieninhalten, umfassend:
eine Vielzahl von Medien-Items, welche in einem Medien-
raum des Clients gespeichert sind;
zumindest ein Benutzer-Profil mit zumindest einem zugeord-
neten Vektor, welcher auf Basis des zumindest einen Benut-
zer-Profils bestimmt ist, wobei der zumindest eine Vektor Be-
nutzer-Metadaten zu einer Klassifizierung und/oder Gewich-
tung von Medien-Items umfaßt; und
Ausgabemittel zum Ausgeben zumindest eines Session-
Angebots von Medien-Items aus der Vielzahl von Medien-
Items, wobei das Session-Angebot basierend auf dem zu-
mindest einen Benutzer-Profil und dem zugeordneten Vek-
tor bestimmt ist.
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Beschreibung

[0001] Die vorliegende Erfindung bezieht sich gene-
rell auf Wiedergabe von Multimedia-Inhalten. Spezi-
fischer bezieht sich die vorliegende Erfindung auf zu-
mindest einen Client, einen Server, ein System, ein
computer-implementiertes Verfahren und ein Com-
puterprogrammprodukt zum individuellen und zeitun-
abhängigen Nutzen von Medieninhalten.

[0002] Medieninhalte wie Fernsehsendungen (Spiel-
filme, Sportübertragungen, Nachrichten, Reporta-
gen, etc.), Audiodaten, Textdaten, Werbung und
weitere Multimedia-Angebote werden i. d. R. von
verschiedenen Service- und/oder Content-Providern
(Anbietern) angeboten. Insbesondere Medieninhal-
te wie Fernseh- und/oder Hörfunksendungen werden
von verschiedenen Programmanbietern über festge-
legte Sender und in einem festen Zeitraster angebo-
ten. Zur Verbesserung und/oder Erweiterung der Pro-
grammangebote werden zunehmend mehr (Sparten)
-Sender angeboten. In diesem Zusammenhang wur-
den Sendenetze ausgebaut (z. B. Kabel-, Satelliten-,
IP-/DSL-, mobile Netze). Es gibt heutzutage digitale
und analoge Netze zur Übertragung von Medienin-
halten (insbesondere Fernsehinhalten).

[0003] Allen Netzen ist aber ein bestimmtes Be-
dien- und Nutzungskonzept gemein. Sie unterliegen
einem Kanal/Zeit-Prinzip oder Paradigma. Ein Ka-
nal bietet (weitestgehend) eine vordefinierte Sequenz
von Medieninhalten an. Die angebotene Sequenz er-
folgt sowohl zu festen Sendezeiten als auch in ei-
ner vorher zu definierenden festen Reihenfolge. Folg-
lich wird ein bestimmter Medieninhalt nur zu einem
bestimmten Zeitintervall (mit vordefiniertem Startzeit-
punkt und Endzeitpunkt) einem Nutzer (oder Benut-
zer oder Konsumenten) zur Verfügung gestellt.

[0004] Um individuell ausgewählte Medieninhalte zu
anderen Zeiten, d. h. außerhalb der vorbestimmten
Zeitintervalle der Programmanbieter betrachten und/
oder anschauen zu können, müssen Medieninhalte
vorher durch einen Benutzer aufgezeichnet werden
(z. B. per Videorecorder oder per DVD-, Festplatten-
und/oder BlueRay-Recorder). Darüber hinaus gibt es
noch so genannte Video-on-Demand (VoD) Angebo-
te, die entweder vom Benutzer selbst verwaltet wer-
den müssen oder über Online-Dienstleister erworben
werden können.

[0005] Außerdem werden Medieninhalte (insbeson-
dere auch Fernsehinhalte) auch zunehmend im In-
ternet über das World Wide Web (WWW) verbreitet.
Anders als herkömmliches Fernsehen werden Me-
dieninhalte im WWW nicht über Kanäle verbreitet,
sondern sind durch den Benutzer über URIs (Unified
Resource Identifier) adressierbar und abrufbar. Die
Medieninhalte, welche im WWW angeboten werden,
können unabhängig von vorgegeben Zeitbedingun-

gen und/oder Beschränkungen genutzt werden. Aus
dem WWW heruntergeladene Medieninhalte werden
i. d. R. über Computer konsumiert.

[0006] In Anbetracht der dargestellten Vielfalt an An-
gebot- und Nutzungsarten von Medieninhalten wird
es immer entscheidender, dem Benutzer individuell
geeignete Medieninhalte zu beliebigen Zeiten anbie-
ten zu können. Ferner sollte der Benutzer Medien-
inhalte einfach und ohne großen Aufwand auf Medi-
eninhalte zugreifen können und/oder Medieninhalte
verwenden und/oder konsumieren können. Darüber
hinaus ist es für einen Benutzer durchaus vorteilhaft,
wenn ihm Medieninhalte hinsichtlich seiner persönli-
chen Präferenzen vorausgewählt angeboten werden.

[0007] Darüber hinaus gibt es einige Lösungsansät-
ze, die einem Benutzer bzw. Nutzer eine größere
Freiheit bzgl. Zeitpunkt und/oder Auswahl von Me-
dieninhalten zur Verfügung stellen. Viele dieser Lö-
sungsansätze erfordern jedoch komplexe und/oder
komplizierte Interaktionen des Benutzers (z. B. ma-
nuelle Programmierung eines Aufzeichnungsgeräts).
Ferner werden keine zu einem Benutzer passen-
den Empfehlungen individuell interessanter Inhalte
mit zusätzlichen notwendigen Informationen (wie bei-
spielsweise „Related Content”) angeboten. Insbeson-
dere fehlen dafür notwendige Mechanismen.

[0008] Aufgabe der vorliegenden Erfindung ist es
dementsprechend, einen Client, einen Server, ein
System, ein computer-implementiertes Verfahren
und ein Computerprogrammprodukt vorzusehen,
welche zeitlich unabhängige, individuelle und auf per-
sönliche Präferenzen einzelner Benutzer abgestimm-
te Medieninhalte effizient, kostengünstig und bedie-
nungs- und/oder nutzerfreundlich bereitstellen.

[0009] Diese Aufgabe wird durch die Gegenstän-
de der unabhängigen Ansprüche gelöst. Bevorzug-
te Ausführungsformen sind Gegenstand der abhän-
gigen Ansprüche.

[0010] Gemäß einer Ausführungsform ist ein Client
zum individuellen und zeitunabhängigen Nutzen von
Medieninhalten vorgesehen, umfassend:

• eine Vielzahl von Medien-Items, welche in einem
Medienraum des Clients gespeichert sind;
• zumindest ein Benutzer-Profil mit zumindest ei-
nem zugeordneten Vektor, welcher auf Basis des
zumindest einen Benutzer-Profils bestimmt ist,
wobei der zumindest eine Vektor Benutzer-Meta-
daten zu einer Klassifizierung und/oder Gewich-
tung von Medien-Items umfasst; und
• Ausgabemittel zum Ausgeben zumindest eines
Session-Angebots von Medien-Items aus der Viel-
zahl von Medien-Items, wobei das Session-Ange-
bot basierend auf dem zumindest einen Benutzer-
Profil und dem zugeordneten Vektor bestimmt ist.
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[0011] Alternativ und/oder zusätzlich kann zumin-
dest ein Vektor Medien-Metadaten zu einer Klassifi-
zierung und/oder Gewichtung von Medien-Items um-
fassen.

[0012] Gemäß einer bevorzugten Ausführungsform
umfasst der Client weiterhin Kommunikationsmittel,
welche ausgebildet sind, Medien-Items von einem
Server und/oder von zumindest einem externen Sys-
tem basierend auf dem zumindest einen Benutzer-
Profil und dem zugeordneten Vektor herunterzula-
den.

[0013] Gemäß einer bevorzugten Ausführungsform
umfasst der Client weiterhin (Client-)Kommunikati-
onsmittel, welche ausgebildet sind, Session-Daten
eines Benutzers bei und/oder nach Nutzung des Ses-
sion-Angebots an einen Server zu schicken.

[0014] Gemäß einer bevorzugten Ausführungsform
sind die (Client-)Kommunikationsmittel weiterhin aus-
gebildet, einen geänderten Vektor des Benutzer-Pro-
fils bzw. Änderungen zu dem Benutzer-Profil vom
Server zu empfangen.

[0015] Client-Kommunikationsmittel und (entspre-
chende) Server-Kommunikationsmittel können wei-
terhin ausgebildet sein, die Gesamtheit der verän-
derten Vektoren aller Benutzer-Profile zu empfangen
und auszuwerten.

[0016] Gemäß einer bevorzugten Ausführungsform
sind die Ausgabemittel weiterhin ausgebildet, basie-
rend auf dem geänderten Vektor ein geändertes Ses-
sion-Angebot des Benutzer-Profils bzw. zu dem Be-
nutzer-Profil auszugeben, und/oder die Kommunika-
tionsmittel sind weiterhin ausgebildet, neue Medien-
Items von dem Server und/oder von einem externen
System in den Medienraum basierend auf dem geän-
derten Vektor herunterzuladen.

[0017] Gemäß einer bevorzugten Ausführungsform
werden basierend auf dem geänderten Vektor, dem
Client (4) von dem Server (6) eine Liste von zu lö-
schenden Medien-Items aus dem Medienraum und/
oder eine Liste von Medien-Metadaten zu neuen Me-
dien-Items zum Laden in den Medienraum bereitge-
stellt.

[0018] Gemäß einer bevorzugten Ausführungsform
werden unabhängig von dem geändert Vektor, dem
Client (4) von dem Server (6) eine Liste von zu lö-
schenden Medien-Items aus dem Medienraum und/
oder eine Liste von Medien-Metadaten zu neuen Me-
dien-Items zum Laden in den Medienraum bereitge-
stellt.

[0019] Eine Liste kann mittels verschiedener Daten-
strukturen implementiert sein, z. B. eine verkettete
Liste, ein Array, eine Tabelle, eine Matrix, etc.

[0020] Gemäß einer bevorzugten Ausführungsform
sind die Ausgabemittel weiterhin ausgebildet, bei
Nutzung eines Medien-Items aus dem Session-An-
gebot Related-Content zu dem genutzten Medien-
Item anzubieten.

[0021] Gemäß einer bevorzugten Ausführungsform
ist der Medienraum (insbesondere der Umfang des
Medienraums) des Clients nicht durch einen Benut-
zer aktiv beeinflussbar. In anderen Worten ermöglicht
der Client dem Benutzer nicht eine aktive Auswahl
der Medienobjekte, die in den Medienraum herunter-
geladen werden sollen bzw. auf diesem gespeichert
werden sollen. Der Medienraum auf dem Client ist so-
mit durch den Benutzer nicht explizit, d. h. durch Aus-
wahl konkreter Medienobjekte aktiv veränderbar. Ins-
besondere bietet der Client keine Möglichkeit einer
konkreten Auswahl des Medienraums auf dem Client
durch den Benutzer, sondern nur eine indirekte, im-
plizite Auswahl, insbesondere aufgrund der Auswer-
tung des Benutzer-Sehverhaltens, d. h. der Nutzung
und/oder Nichtnutzung des Session-Angebots durch
den Benutzer.

[0022] Weiterhin kann eine Verschlüsselung des
Medienraums (auf dem Client und/oder auf dem Ser-
ver) vorgesehen sein, um Medien-Items vor einem
unbefugten Zugriff zu schützen.

[0023] Gemäß einer Ausführungsform ist ein Server
zum individuellen und zeitunabhängigen Nutzen von
Medieninhalten vorgesehen. Der Server umfasst:

• Auswahlmittel zum Bestimmen einer Vielzahl
von Medien-Items, welche in einem Medienraum
des Servers speicherbar sind, wobei die Auswahl-
mittel ausgebildet sind, dynamische und statische
Medien-Metadaten und Kontextinformationen zu
Medienobjekten von zumindest einem externen
System herunterzuladen und wobei die Bestim-
mung der Vielzahl von Medien-Items basierend
auf den dynamischen und statischen Medien-Me-
tadaten und den Kontextinformationen erfolgt; und
• Kommunikationsmittel zum Austausch von Da-
ten mit zumindest einem Client.

[0024] Der Server kann in Echtzeit Content-Manage-
ment, Information Retrieval und/oder Content Ma-
nagement durchführen, wie beispielsweise eine Ana-
lyse der von einem Benutzer genutzten und/oder
nicht genutzten Medien-Items hinsichtlich einer mög-
lichen Platzierung von Werbung von Werbe-Provi-
dern.

[0025] Der Server kann ausgebildet sein, Vektoren
von Benutzern hinsichtlich einer Benutzer-Session
zu analysieren und u. U. entsprechend anzupassen.
Weiterhin kann der Server ausgebildet sein, Vekto-
ren hinsichtlich Benutzerklassen und/oder -gruppen
zu analysieren und u. U. entsprechend anzupassen.
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[0026] Gemäß einer bevorzugten Ausführungsform
umfasst der Server weiterhin Berechnungsmittel,
welche ausgebildet sind, zumindest einen Vektor für
zumindest ein Benutzer-Profil des zumindest einen
Clients an ein Verhalten eines Benutzers bei Nutzung
und/oder Nichtnutzung eines Session-Angebots des
zumindest einen Clients basierend auf von dem Cli-
ent (4) empfangenen Session-Daten dynamisch zu
ändern.

[0027] Gemäß einer bevorzugten Ausführungsform
umfasst der Server weiterhin Auswahlmittel, welche
ausgebildet sind, Referenzen (URIs) von Related-
Content zu einem oder mehreren Medien-Items der
Vielzahl von Medien-Items von dem zumindest einen
externen System (8) dem Client zu kommunizieren,
damit dieser die Medien-Items lokal laden kann, wo-
bei der Related-Content ergänzende Informationen
und/oder Medien-Items zu den einen oder mehreren
Medien-Items umfasst.

[0028] Gemäß einer Ausführungsform ist ein System
zum individuellen und zeitunabhängigen Nutzen von
Medieninhalten vorgesehen. Das System umfasst:

• einen erfindungsgemäßen Client; und
• einen erfindungsgemäßen Server,
• wobei der Client von einem Benutzer bedien-
bar ist, um Medien-Items zu nutzen, und wobei
das System ausgebildet ist, dem Benutzer ein
Session-Angebot bereitzustellen, welches auto-
matisch und dynamisch an ein Benutzerverhalten
bezüglich des Session-Angebots angepasst wer-
den kann.

[0029] Gemäß einer Ausführungsform ist ein compu-
ter-implementiertes Verfahren zum individuellen und
zeitunabhängigen Nutzen von Medieninhalten vorge-
sehen. Das Verfahren umfasst:

• Bereitstellen einer Vielzahl von Medien-Items;
• Empfangen eines ausgewählten Benutzer-Pro-
fils;
• Bestimmen eines Vektors für das Benutzer-Pro-
fil;
• Anbieten eines Session-Angebots durch einen
insbesondere erfindungsgemäßen Client;
• Auswerten von Session-Daten eines Benutzers
des Session-Angebots (insbesondere durch einen
erfindungsgemäßen Server und/oder durch einen
erfindungsgemäßen Client); und
• Anpassen des Session-Angebots an die Auswer-
tung der Session-Daten.

[0030] Gemäß einer Ausführungsform ist ein Com-
puterprogrammprodukt vorgesehen, welches insbe-
sondere auf einem computerlesbaren Medium ge-
speichert oder als Signal verwirklicht ist, welches,
wenn geladen in den Speicher eines Computers und
ausgeführt von einem Computer, bewirkt, dass der
Computer ein erfindungsgemäßes Verfahren durch-
führt.

[0031] Demzufolge werden einem Benutzer durch
das System (beispielsweise ein v3tv System), wel-
ches einen Client (z. B. ein v3tv Client) und einen
Server (z. B. ein v3tv Server) umfasst, basierend auf
einem Benutzer-Profil individuelle und zeitunabhän-
gige Medieninhalte (in Form von Medien-Items) an-
geboten. Dazu definiert (bestimmt und/oder berech-
net) das System zunächst zu jedem (vordefinierten
oder benutzerdefinierten) Benutzer-Profil einen Vek-
tor. Der Vektor umfaßt Metadaten (insbesondere Be-
nutzer-Metadaten und/oder Medien-Metadaten), wel-
che Nutzungspräferenzen von Benutzern eines ent-
sprechenden Benutzer-Profils bezüglich Medienob-
jekte spezifizieren. Beispielsweise lädt das System
von externen Providern einmalig oder regelmäßig
diesbezügliche Informationen herunter (insbesonde-
re Benutzer-Metadaten), beispielsweise dass Män-
ner zwischen 20 und 30 Jahren gerne Sportsen-
dungen anschauen, während Männer über 65 Jah-
ren Volksmusiksendungen stärker nutzen. Solche In-
formationen werden entsprechend in die Vektoren
für Benutzer-Profile aufgenommen. Bei Auswahl ei-
nes für einen Benutzer eines bestimmten Benutzer-
Profils geeigneten Medieninhalts werden die Vekto-
ren mit Medien-Metadaten von Medieninhalten durch
spezielle Verfahren verglichen. Dazu sind Medienin-
halte in Form von maschinenlesbaren Medien-Items
definiert und können darin gespeichert werden, wel-
che einerseits die Inhalte in Form von Medienobjek-
ten und andererseits Medien-Metadaten zu den Me-
dienobjekten umfassen. Die Medien-Metadaten be-
schreiben die Medienobjekte anhand verschiedener
Kriterien (z. B. Genre, Dauer, Schauspieler, Anbie-
ter, Sportart, Content Provider, Synopsis, relevante
Tags, etc.).

[0032] Um ein Angebot von Medieninhalten für Be-
nutzer individuell ständig verbessern zu können, wer-
den in Ergänzung zu den vorab erhaltenen Benutzer-
Metadaten (z. B. solche wie die zuvor genannten),
weitere Benutzer-Metadaten gesammelt. Diese wei-
teren Benutzer-Metadaten resultieren aus einer In-
teraktion eines Benutzers mit dem ihm angebotenen
Inhalt (z. B. welche Inhalte er nutzt, bei welchen In-
halten er schnell weiterklickt, welche Inhalte er nicht
bis zum Ende konsumiert, etc.). Basierend auf sol-
chen Benutzer-Metadaten (welche sich beispielswei-
se auf Session-Daten beziehen) wird ein Vektor für
ein Benutzer-Profil angepasst. Zudem werden lokal
auf einem Client gespeicherte Medien-Items ausge-
tauscht, wenn ein entsprechendes Benutzerverhalten
dies dem System impliziert. Somit können einem Be-
nutzer in ständiger Interaktion mit dem System stets
für ihn die höchstrelevanten, individuellen und zeitun-
abhängigen Inhalte angeboten werden.

[0033] Dadurch, dass ein Nutzerverhalten während
einer Session permanent und dynamisch durch das
System erfasst wird und angebotene Vorauswahlen
(von Medien-Items) entsprechend dynamisch ange-
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paßt werden, erlaubt das System eine permanente
Interaktion mit dem Benutzer. Eine Benutzerinterak-
tion wird auch verbessert, weil das System in Echt-
zeit auf das Verhalten eines Benutzers während und/
oder nach einer Session reagiert. Damit wird auch
eine Benutzerfreundlichkeit erhöht. Darüber hinaus
erfasst das System auch eine langfristige Nutzung
der Medien-Items durch verschiedene Benutzer, so
dass ein Angebot von Medieninhalten ständig an in-
dividuelle Bedürfnisse einzelner Benutzer besser an-
gepasst werden kann.

[0034] Zusätzlich zu der Auswertung des Verhaltens
des individuellen Nutzers wird das Verhalten der Ge-
samtheit aller Nutzer des Systems ausgewertet und
in die Berechnung der angebotenen Vorauswahl an
Medienobjekten einbezogen.

[0035] Darüber hinaus stellt der Client einem Benut-
zer eine einfache und bedienungsfreundliche Benut-
zeroberfläche zur Verfügung, so dass Medien-Items
(also Inhalte) mit einer einfachen und intuitiven (Fern-
)Bedienung ausgewählt werden können.

[0036] Bevorzugte Ausführungsformen werden im
Folgenden mit Bezug auf begleitende Zeichnungen
beispielhaft beschrieben. Es wird angemerkt, dass
selbst wenn Ausführungsformen separat beschrie-
ben sind, einzelne Merkmale davon zu zusätzlichen
Ausführungsformen kombiniert werden können. Es
zeigen:

[0037] Fig. 1A und Fig. 1B ein System zur individu-
ellen und zeitunabhängigen Nutzung von Medienin-
halten und ein Herstellungsverfahren für einen Client
eines solchen Systems.

[0038] Fig. 2A bis Fig. 2C eine erste Inbetriebnahme
eines Clients des System zur individuellen und zeit-
unabhängigen Nutzung von Medieninhalten.

[0039] Fig. 3 ein Verfahren zur Erzeugung von Vek-
toren zu Benutzer-Profilen in dem System zur indivi-
duellen und zeitunabhängigen Nutzung von Medien-
inhalten.

[0040] Fig. 4A bis Fig. 4G eine Nutzung des System
zur individuellen und zeitunabhängigen Nutzung von
Medieninhalten.

[0041] Fig. 5A bis Fig. 5D eine Ergänzung von Me-
dien-Items, die über den Client des Systems zur indi-
viduellen und zeitunabhängigen Nutzung von Medi-
eninhalten angezeigt werden, mit ergänzenden Infor-
mationen (auch also Related-Content bezeichnet).

[0042] Fig. 6 ein Auswahlverfahren von Medien-
Items in dem System zur individuellen und zeitunab-
hängigen Nutzung von Medieninhalten.

[0043] Fig. 7 ein Computer-Netzwerk zur Implemen-
tierung eines System zur individuellen und zeitunab-
hängigen Nutzung von Medieninhalten.

[0044] In folgenden werden einige technische Be-
griffe eingeführt, die in der Anmeldung im weiteren
verwendet werden.

Medienraum (media space)

[0045] Ein Medienraum kann eine Vielzahl von Me-
dien-Items umfassen. Ferner kann der Medienraum
einen Zugang zu einer Wissensbasis haben und/oder
eine Wissensbasis kann in den Medienraum integriert
sein. Eine Wissensbasis (oder Wissensdatenbank)
bezieht sich auf eine spezielle Datenbank, welche ei-
ne große Menge von Daten und/oder Informationen
zur Verfügung stellt, wobei die Informationen und/
oder Daten so geordnet sind (z. B. in zumindest einer
Ontologie), dass aus den Informationen automatisch
(d. h. durch einen Computer) weitere Daten und In-
formationen (semantische Beziehungen z. B. durch
regelbasiertes Schließen) extrahiert werden können.
Ein Medienraum und die darin umfassten Medien-
Items können beispielsweise durch semi-strukturierte
Daten (z. B. in Form von XML und/oder XML-basier-
ten Datenformaten) modelliert und in einer entspre-
chenden semi-strukturierten Datenbank gespeichert
werden.

[0046] Ein Medienraum erlaubt somit die Integration
verschiedener Medieninhalte (in Form von Medien-
Items, d. h. in einem einheitlichen Format aufbereitete
Medieninhalte, welche maschinell verarbeitbar sind)
aus verschiedenen heterogenen Datenquellen. Mit
Hilfe eines solchen Medienraums können Medienin-
halte oder/oder Multimedia-Inhalte unabhängig von
vorbestimmten Zeitabläufen und ohne vorbestimm-
te Verbreitungskanäle verglichen, abgefragt und/oder
konsumiert werden.

Medien-Item (media item)

[0047] Ein Medien-Item kann ein Element eines Me-
dienraums sein. Ein Medien-Item dient zur Strukturie-
rung von Medieninhalten in einem einheitlichen For-
mat (z. B. XML oder XML-basierte Sprachen). Ein
Medien-Item kann zwei Elemente umfassen: Medi-
en-Metadaten und/oder Medienobjekte. Demzufolge
kann ein Medien-Item unabhängig von seinem Inhalt
(also von Medienobjekten) bestehen und entspre-
chend angelegt werden. Es können somit Medien-
Items angelegt werden, ohne dass bereits bestimmte
Inhalte (insbesondere Medienobjekte) für diese vor-
handen ist. Der Inhalt kann dann später in ein ent-
sprechendes Medien-Item eingepflegt werden. Dem-
zufolge muss ein Medienobjekt beim Anlegen eines
entsprechenden Medien-Items in einen Medienraum
noch nicht aufgezeichnet und/oder noch nicht auf ei-
nem lokalen Datenträger gespeichert und zugreifbar
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sein. Medien-Metadaten charakterisieren Medienob-
jekte in Medien-Items und spezifizieren somit die Me-
dien-Items. Damit können dann Medien-Items durch
bestimmte Eigenschaften (beispielsweise Spielfilme,
Nachrichtensendungen aber auch Aspekte wie Ak-
tualität, Brisanz, Soziale-Events, Content-Provider,
Dauer, Erstellungsdatum, Qualität, etc.) beschrieben
und/oder klassifiziert werden.

[0048] Ferner könnten für zwar bekannte, aber nicht
bereits im Medien-Item gespeicherte Medienobjekte
entsprechende Referenzen auf die Medienobjekte an
entsprechender Stelle im Medien-Item definiert wer-
den. Die Referenz erlaubt dann einen Zugriff auf das
entfernt gespeicherte Medienobjekt. Eine Referenz
kann sowohl auf einen lokalen Datenträger als auch
auf einen entfernten Datenträger verweisen. Außer-
dem kann eine Referenz auch auf ein erst in der
Zukunft zu erstellendes Medienobjekt (beispielswei-
se ein in der Zukunft liegendes Sportereignis oder
neuere Nachrichten) verweisen. Referenzen können
dazu dienen, lokalen Speicherbedarf zu reduzieren
und so den Speicherbedarf und/oder Speicherplatz
eines Medienraums zu optimieren und/oder zu redu-
zieren. Außerdem können mittels der Referenzen (z.
B. eine URI zu einem Provider, der das entsprechen-
de Medienobjekt anbietet und/oder zu einem ande-
ren Speicherbereich) Medienobjekte zu Zeiten her-
untergeladen werden (z. B. nachts oder an Feier-
tagen), an denen hohe Datenübertragungsraten zur
Verfügung stehen und/oder Übertragungskosten be-
sonders niedrig sind.

[0049] Beispielsweise umfasst ein Medien-Item ein
oder mehrere der folgenden Medien-Metadaten, wel-
che ein entsprechendes Medienobjekt charakterisie-
ren und zwar durch:

– Kategorie = Sport,
– Sportart = Fußball
– Aktualität = live
– Ereignis = WM
– Datum = 21.06.2010
– Sendeformat = Liveübertragung
– Dauer = 210 Minuten

[0050] Ein anderes Beispiel für ein Medien-Item
kann folgendermaßen aussehen:

– Kategorien = Spielfilm
– Genre = Krimi
– Reihe = Tatort
– Aktualität = Erstausstrahlung
– Datum = 20.06.2010
– Dauer = 90 Minuten

um ein live übertragenes Fußballspiel einer Welt-
meisterschaft bzw. einen Spielfilm (also das Medien-
objekt) zu charakterisieren. Aus dem Beispiel ist er-
sichtlich, dass Merkmale bzw. Charakteristika durch
die Medien-Metadaten als Attribut-Werte-Paar defi-
niert sein können, wobei auf der linken Seite eines

Gleichheitszeichens ein Attribut und auf der rechten
Seite des Gleichheitszeichens ein zugeordneter Wert
steht. Die Medien-Metadaten sind in einem maschi-
nelesbaren Format (z. B. XML, XML-basierte Spra-
che) in dem entsprechenden Medien-Item spezifi-
ziert.

[0051] Weiterhin können in einem Medien-Item rele-
vante und semantisch bedeutende Tags wie Synop-
sis, Priorität, Produzent, Anbieter, Verfallsdatum und/
oder Zielgruppen (z. B. nach Alter, Geschlecht, Regi-
on) angegeben werden, wie z. B.:

– Autor = Henning Mankell
– Titel = Am Rande der Finsternis
– assoziierte Autoren = Karin Wahlberg, Marianne
Cedervall, Stieg Larson
– relevante Synopsis-Tags = Suizid, Prostitution,
Erpressung, Schweden
– Charaktere-Tags = Kurt Wallander
– Ort des Geschehens = Schweden
– assoziierte Orte = Skandinavien, Schweden,
Malmö, Ystad.

Medien-Metadaten

[0052] Medien-Metadaten können Medien-Items in
geeigneter Weise beschreiben, so dass Daten und/
oder Inhalte (d. h. Medienobjekte) automatisch in ent-
sprechende Medien-Items eingepflegt werden kön-
nen. Dementsprechend können die Medien-Metada-
ten dazu verwendet werden, Medienobjekt in ver-
schiedenen, (möglicherweise) entfernten Datenquel-
len (z. B. Service-Provider, Content-Manager, Con-
tent-Provider, RSS Feeds) automatisch zu finden und
herunterzuladen. Die Medien-Metadaten umfassen
Elemente zur Beschreibung und/oder zum Charakte-
risieren von Medienobjekten, wie beispielsweise Ti-
tel, Spieldauer, Medien-Typ, Referenz zu Medien-
objekten, Genre, Darsteller, Regisseur, Erzeugungs-
datum, relevante und semantisch bedeutende Tags,
etc. Solche Elemente können als Merkmale von Me-
dienobjekten bezeichnet werden. In anderen Worten
definieren und/oder beschreiben Medien-Metadaten
Eigenschaften von Medienobjekten in einem Medien-
Item in einer maschinenlesbaren und maschinell ver-
arbeitbaren Form.

[0053] Dadurch, dass Medien-Items bereits erzeugt
werden können, ohne dass ein entsprechendes Me-
dienobjekt existiert, können Medien-Items durch ein
oder mehrere verschiedene Zustande charakterisiert
werden. Insbesondere kann ein Medien-Item verfüg-
bar sein und somit während einer Benutzer-Session
unmittelbar ausgewählt werden. Weiterhin kann ein
Medien-Item als geplant gekennzeichnet sein, um an-
zuzeigen, dass ein Medien-Item zukünftig verfügbar
sein wird (z. B. wenn ein Medienobjekt lediglich refe-
renziert, aber noch nicht in das entsprechende Me-
dien-Item heruntergeladen wurde). Weiterhin können
Medien-Items auf beispielsweise externe Speicher
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ausgelagert werden. Solche (Medien-Items) könnten
dann als archiviert gekennzeichnet werden. Archi-
vierte Medien-Items können einem Benutzer ange-
zeigt werden. Sie können aber erst abgerufen und/
oder genutzt werden, wenn sie wiederhergestellt wor-
den sind.

Medienobjekt (media object)

[0054] Ein Medienobjekt kann jede Form von Medi-
eninhalt umfassen, z. B. TV-Daten, Videodaten, Mu-
sikdaten, Bilddaten, Textdaten, Werbung/Werbeclips
und weitere Multimediadaten, die über ein Ausgabe-
gerät (z. B. ein Computer, ein Fernseher, ein Mobil-
telefon, etc.) angezeigt und/oder abgespielt werden
können.

[0055] Referenzen (z. B. URI) der Medienobjekte
werden zusammen mit ihren Metadaten in einem Me-
dien-Item gespeichert. Eine Gesamtheit von Medien-
Items definiert einen Medienraum.

Related-Content (ergänzende Inhalte)

[0056] Beziehungen zwischen Medien-Items kön-
nen durch Vektoren und/oder Vektorklassen definiert
werden. Außerdem können Beziehungen zwischen
Medien-Items mittels Verweise auf thematisch ähn-
liche und/oder ergänzende Medieninhalte und/oder
Medien-Items sowohl dynamisch als auch statisch er-
gänzt und/oder erweitert werden. Solche mittels Ver-
weise referenzierten Medien-Items können als Re-
lated-Content bezeichnet werden. Related-Content
kann außerdem weiterführende Informationen und/
oder Medieninhalte zu einem spezifischen Medien-
Item darstellen.

Benutzer-Profil

[0057] Ein Benutzer-Profil kann einen Benutzer von
Medien-Items (oder allgemeiner von Medieninhal-
ten) hinsichtlich verschiedener Merkmale beschrei-
ben. Ein Benutzer-Profil kann ein Geschlecht, ein Al-
ter, einen Familienstand, eine Ortsangabe, etc. über
einen Benutzer umfassen. Benutzer-Profile können
in einem erfindungsgemäßen System benutzerspezi-
fisch aber anonymisiert gespeichert und maschinell
verarbeitet werden.

Benutzer-Metadaten

[0058] Ähnlich zu Medienobjekten können auch Be-
nutzer-Profile durch Metadaten beschrieben werden.
Insbesondere können Benutzer-Profile durch solche
Metadaten beschrieben werden, die bestimmte Vor-
lieben und/oder Abneigungen von Benutzern ge-
genüber Medien-Items spezifizieren. Solche Metada-
ten werden als Benutzer-Metadaten bezeichnet. Bei-
spielsweise können Benutzer-Metadaten zu einem
Benutzer-Profil: männlich, 28 Jahre, ledig, in einer

Großstadt lebend, folgendes umfassen: Vorliebe für
Sportsendungen, insbesondere Fußball und Formel
1, bevorzugt Actionfilme, v. a. mit Arnold Schwar-
zenegger oder Silvester Stallone, mag überdies kei-
ne Heimatfilme, schaut ab und zu Talk-Comedy-Sen-
dungen. Darüber hinaus können Benutzer-Metada-
ten Referenzen zu Medien-Items und/oder Medien-
Metadaten umfassen. Die Medien-Metadaten, wel-
che in Benutzer-Metadaten vorhanden sind, können
hinsichtlich der Vorlieben und/oder Abneigungen des
Benutzers gewichtet sein (z. B. in dem kontinuierli-
chen oder dichten Intervall von 0 bis 1). Um das obi-
ge Beispiel weiterzuführen, können Medien-Metada-
ten der Benutzer-Metadaten (zu dem Benutzer-Profil)
wie Spielfilm-Genre = Action mit einem Gewicht 0,8
und Spielfilm-Genre = Heimatfilm mit einem Gewicht
0,1 versehen sein.

Vektor

[0059] Ein oder mehrere Elemente von Benutzer-
Metadaten können beispielsweise für eine Klassifi-
zierung und/oder Bewertung von Medien-Items be-
züglich eines Benutzer-Profils auf einen Vektor ab-
gebildet werden. Eine Menge von Benutzer-Meta-
daten, die ein Benutzer-Profil hinsichtlich Medien-
Items beschreiben, kann folglich durch ein Merkmal,
also einen Vektor von Benutzer-Metadaten, spezifi-
ziert sein. Medien-Items können über solche Vekto-
ren Benutzer-Profilen zugeordnet werden und zwar
so, dass die Vorlieben und/oder Abneigungen eines
Benutzers bezüglich seines Benutzer-Profils berück-
sichtig sind. Beispielsweise können so dem oben
genannten Benutzer-Profil Medien-Items wie Termi-
nator, Fußballweltmeisterschaftsspiel und/oder die
”Heute Show” über den dem Benutzer-Profil zugeord-
neten Vektor bestimmt werden.

[0060] Fig. 1A und Fig. 1B zeigen ein System 1 zum
individuellen und zeitunabhängigen Nutzen von Me-
dien-Items und einen exemplarischen Herstellungs-
prozess zur Herstellung eines Clients 4 (z. B. ein v3tv-
Client), welcher zeitunabhängig und individuell Medi-
en-Items einem Nutzer 2 oder einem Benutzer 2 zur
Verfügung stellt oder anbietet. Der Client 4 kann bei-
spielsweise an ein Ausgabegerät für Medien-Items
(z. B. ein Fernsehgerät, einen Computer, ein Note-
book, ein Handy, ein Notepad) angeschlossen sein
oder in ein solches integriert sein. Der Client 4 um-
fasst einen Speicher (z. B. einen Festplattenspeicher
und/oder einen Arbeitspeicher), welcher in den Cli-
ent 4 integriert sein kann und/oder extern an den
Client 4 angeschlossen sein kann, oder der Client
kann auf einen Speicher eines anderen Geräts zu-
greifen. Der Client 4 kann rein Software-basiert, Soft-
ware- und Hardware-basiert oder rein Hardware-ba-
siert realisiert sein.

[0061] Fig. 1A zeigt ein System 1 zum individuellen
und zeitunabhängigen Nutzen von Medieninhalten,
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welches zumindest einen Client 4 und einen Server
6 umfasst. Der Client 4 kann von einem Nutzer oder
Benutzer 2 angesprochen werden, um Medieninhal-
te zu nutzen und/oder zu konsumieren. Der Server 6
kann auf ein oder mehrere externe Systeme 8 zugrei-
fen, um Medieninhalte und/oder zusätzliche Informa-
tionen zu Medieninhalten herunterzuladen und/oder
abzufragen.

[0062] Wie in Fig. 1A gezeigt, kann zumindest ein
Client 4 (z. B. der v3tv-Client) mit einem entsprechen-
den Server 6 (z. B. ein v3tv Server) in dem System
1 in Verbindung stehen. Das System 1 ist so kon-
zeptioniert, dass es (beispielsweise der Server 6 und/
oder zumindest ein Client 4) auf externe Systeme
(oder Außensysteme) 8 wie beispielsweise Herstel-
ler von Geräten wie dem Client 4 und/oder Service-
oder Content-Providern von Medien-Items (oder all-
gemein Medieninhalten) zugreifen kann und/oder von
externen Systemen 8 Daten und/oder Informationen
anfragen kann.

[0063] Wird von einem Benutzer 2 ein Client 4 erwor-
ben (gekauft oder geleast), so wird von dem Server 6
einem externen System 8 wie beispielsweise einem
Gerätehersteller eine aktuelle Software zur Installie-
rung des Clients 4 bereitgestellt. Der Gerätehersteller
8 stellt beispielsweise Geräte wie einen Client 4 für
das System 1 her. Weiterhin werden Medien-Items zu
einer ersten Befüllung des Clients 4 von dem Server
6 dem externen System (z. B. dem Gerätehersteller)
8 Benutzerklassen spezifisch bereitgestellt.

[0064] Fig. 1B zeigt einen exemplarischen Herstel-
lungsprozess 10 zur Herstellung eines Clients 4, der
von einem Benutzer 2 erworben wurde. Zunächst
wird eine geeignete Hardware (für den Client 4) pro-
duziert, 12. Dann wird über den Server 6 eine ent-
sprechende Software (z. B. eine v3tv Software) auf
den Client 4 aufgespielt und der Client 4 wird entspre-
chend konfiguriert, 14. Anschließend wird (entweder
von dem Server 6 oder dem externen System 8, wel-
ches den Client 4 hergestellt hat) ein System-PIN ge-
neriert, 16. Die System-PIN ist dazu geeignet, festzu-
stellen, ob der Client 4 gestohlen wurde. Der Medien-
raum des Client 4 wird dann anhand des beim Erwerb
anzugebenden Benutzerprofilklasse mit einem ersten
Satz von Medien-Items befüllt, 18. Die Medien-Items
werden von dem Server 6 selektiert, und zwar aus
von externen Systemen 8 (z. B. Service Provider und/
oder Content Provider für Medieninhalte) angebote-
nen Mengen von Medieninhalten, die auf dem Server
6 gespeichert sind. Ein Teil der Medien-Items wird auf
den Client 4 geladen. Das Laden von Medien-Items
auf einen Client 4 kann auch in Abhängigkeit davon
erfolgen, wo der Client 4 erworben wurde. Erfolgt eine
Bestellung eines Clients 4 beispielsweise herkömm-
lich über einen Händler in einem Ladengeschäft, so
kann der Client 4 beispielsweise erst nach der Her-
stellung, wenn der Client 4 dem Benutzer 2 gelie-

fert wurde, mit Medien-Items aufgefüllt werden. Er-
folgt eine Bestellung eines Clients über das Internet,
so kann gleich zu Beginn (beispielsweise durch be-
reits Anlegen eines (Kaltstart-)Vektors für den Benut-
zer 2) ein sehr individuelles Benutzer-Profil (und ein
entsprechender Vektor) angelegt werden, beispiels-
weise indem der Benutzer 2 ein entsprechendes On-
line-Formular ausfüllt.

[0065] Fig. 2A bis Fig. 2C zeigen eine erste Inbe-
triebnahme eines Clients 4.

[0066] Wie in Fig. 2A beispielhaft gezeigt, hat ein
Benutzer 2 einen Client 4 erworben und schließt (bei-
spielsweise über den Server 6) einen Vertrag (für Me-
dien-Items, welche auf den Client 4 aufgespielt wer-
den können) mit zumindest einem Service-Provider
(oder einem anderen externen System) 8 ab, S1. Der
Server 6 generiert daraufhin einen ersten Datensatz
für den Client 4. Dieser Datensatz kann dazu verwen-
det werden, die Client-Hardware zu identifizieren (z.
B. über eine MAC Adresse), eine System-PIN zu ve-
rifizieren und/oder eine Rechnungsadresse des Be-
nutzers 2 zu hinterlegen. Über einen Service Provider
erhält der Benutzer 2 die Client-Hardware (und/oder
Client-Software), welche einen System-PIN umfasst,
S2. Die Schritte S1 und S2 können offline ausgeführt
werden. Die nachfolgenden Schritte werden dann on-
line ausgeführt.

[0067] Der Benutzer 2 schließt den Client 4 an
Strom, Internet und bei nicht integrierten Lösungen
(z. B. STB) an ein Ausgabegerät an, S3. Es erfolgt
eine Authentifizierungsanfrage des Clients 4 an den
Server 6, S4, und der Server überprüft beispielswei-
se, ob die Geräte-ID des Clients 4 legal ist. Ist die Au-
thentifizierung des Clients 4 erfolgreich, so gibt der
Server 6 dem Client 4 ein OK und die Inbetriebnahme
wird fortgesetzt, S5, anderenfalls wird der Prozess
abgebrochen. Dem Benutzer 2 wird über den Client
4 an einem Ausgabegerät für Medieninhalte (z. B. ein
Fernsehgerät oder ein Computer) ein Start-Menü an-
gezeigt, S6. Über das Start-Menü des Clients 4 wird
der Benutzer 2 aufgefordert, die System-PIN des Cli-
ents 4 anzugeben, S7. Der Client 4 kontaktiert den
Server 6, um die System-PIN zu verifizieren, S8. Der
Server 6 überprüft, ob die vom Benutzer eingegebe-
ne System-PIN legal ist. In Abhängigkeit davon, ob
die eingegebene System-PIN korrekt ist oder nicht,
wird dem Benutzer 2 über den Client 4 eine Bestäti-
gung oder eine Fehlermeldung angezeigt, S9. Ist die
Anmeldung des Benutzers 2 und des Clients 4 an
den Server 6 erfolgreich gewesen, fragt der Client 4
beim Server 6 nach möglichen Client Software-Up-
dates an, S10. Ist ein Software-Update vorhanden,
so wird es von dem Server 6 auf den Client 4 herun-
tergeladen, S11.

[0068] Über eine Eingabeschnittstelle zu dem Cli-
ent 4 kann der Benutzer 2 dann ein oder mehrere
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Benutzer-Profile anlegen bzw. einrichten, S12. Ein
Screenshot einer beispielhaften Benutzeroberfläche
des Clients 4 zum Einrichten und/oder Modifizieren
von Benutzer-Profilen ist in Fig. 2B gezeigt. Wie dar-
gestellt, kann der Benutzer 2 sein Alter und sein Ge-
schlecht angeben. Weitere Informationen und/oder
Daten über den Benutzer 2 können ebenfalls über ein
Profil angegeben werden. Im Regelbetrieb, beispiels-
weise nach erfolgter Erstinstallation, kann der Benut-
zer 2 anstelle (oder zusätzlich zu) der Erstellung ei-
nes Benutzer-Profils ein bereits vordefiniertes Benut-
zer-Profil benutzen und/oder modifizieren bzw. bear-
beiten. Ein Screenshot der Benutzeroberfläche des
Clients 4 zur Bearbeitung von Benutzer-Profilen ist
beispielhaft in Fig. 2C gezeigt.

[0069] Hat der Benutzer 2 zumindest ein Benutzer-
Profil eingerichtet, angelegt und/oder ausgewählt, so
kontaktiert der Client 4 den Server 6 um eine ent-
sprechende Benutzer-Profil-ID zu erzeugen, S13. Die
Profildaten des Benutzers 2 in dem angelegten Be-
nutzer-Profil werden an den Server 6 geschickt. Bei-
spielsweise können die Profildaten des Benutzers 2
eine Benutzer-Profil-ID, das Alter, das Geschlecht,
eine Nutzer-PIN, eine Sprache und einen Ort um-
fassen. Alter, Geschlecht und ausgewählte Sprache
können beispielsweise durch entsprechende Einga-
ben des Benutzers 2 erfasst werden. Eine Benutzer-
Profil-ID wird, wie zuvor beschrieben, vom Server 6
generiert. Die Ortsangaben können automatisch er-
fasst werden, beispielsweise über die IP-Adresse,
über die der Client 4 ans Internet angeschlossen ist.
Das erstellte Benutzer-Profil wird auf dem Server 6
abgespeichert.

[0070] Durch Verwendung von Benutzer-Profil-IDs
sind Benutzer-Profile nicht einzelnen bestimmten Be-
nutzern zugeordnet. Demzufolge können auch ver-
schiedene Benutzer 2 dasselbe Benutzer-Profil ver-
wenden, wenn dieses nicht durch einen Nuzer-PIN
geschützt worden ist, oder ein Benutzer 2 kann ver-
schiedene Benutzer-Profile benutzen. Durch die Be-
nutzer-Profil-ID kann jedes Benutzer-Profil eindeu-
tig einem Nutzungsverhalten zugeordnet werden. Für
jedes eingerichtete (vordefinierte oder benutzerde-
finierte) und auf dem Server 6 mit entsprechender
Benutzer-Profil-ID gespeichertes Benutzer-Profil wird
mindestens ein Vektor bestimmt und/oder berech-
net und entsprechend abgespeichert. Ein erstmals
berechneter Vektor, welcher initiale Benutzer-Meta-
daten zu einem Benutzer-Profil umfasst, kann auch
als Kaltstartvektor bezeichnet werden. Eine Bestim-
mung, Berechnung und Generierung von Vektoren
zu entsprechenden Benutzer-Profilen wird weiter un-
ten im Zusammenhang mit Fig. 3 näher beschrieben.
Der Client 4 lädt passend zu dem vom Benutzer 2 an-
gelegten Benutzer-Profil erzeugten Vektor und/oder
Benutzer-Metadaten des Vektors Metadaten von ent-
sprechenden Medien-Items vom Server 6 herunter,
S14.

[0071] Parallel dazu, wie mit Bezug auf Fig. 1A und
Fig. 1B beschrieben, kann der Benutzer den Client
4 bereits an dieser Stelle zum Nutzen und/oder Kon-
sumieren von Medien-Items nutzen, da der Medien-
raum des Client 4 mit einer Menge von entsprechen-
den Medien-Items bereits befüllt ist.

[0072] Auf Basis des Vektors, welcher für das vom
Benutzer 2 angelegte Benutzer-Profil erzeugt wur-
de, werden ein oder mehrere Medien-Items zum Be-
füllen des Medienraumes des Clients 4 herunterge-
laden, S15, S16. Alternativ oder zusätzlich können
auch mittels des Vektors Medien-Items zum Befül-
len des Medienraums des Clients 4 heruntergela-
den werden. Die Medienobjekte selber können so-
wohl von Content-Repositories, von Content-Provi-
dern oder von Service-Provider (S15) heruntergela-
den werden, d. h. von externen Systemen 8, welche
beispielsweise durch den Server 6 zertifiziert sind, so
dass eine gewisse Qualität gesichert sein kann, al-
so auch von dem Server 6 direkt (S16) herunterge-
laden werden. Content-Provider 8 können verschie-
dene Medienquellen umfassen, so dass alle mögli-
chen Medien-Items auf den Client 4 heruntergeladen
werden können. Beispiele für Medienquelle/Content
Provider 8 sind TV-Beiträge, Elemente von Videothe-
ken, WWW, Mediatheken, Werbeinhalte, lokale Me-
dien, private Netzwerke, durch im Client eingebaute
TV-Karten aufgezeichnete Videoelemente, etc. Con-
tent Provider 8 können durch den Server 6 voreinge-
stellt sein und beispielsweise über ein Auswahlmenü
des Clients 4 für den Benutzer 2 auswählbar sein.

[0073] Basierend auf den durch den Vektor ermittel-
ten und geladenen Medienobjekten für den Benutzer
2 des spezifizierten Benutzer-Profils werden dem Be-
nutzer 2 bezüglich des Benutzer-Profils individuelle
Medien-Items angeboten, die seinem Benutzer-Profil
(möglicherweise) entsprechen. Basierend auf einem
erstmals generierten Vektor (also einem Kaltstartvek-
tor) ist der Client 4 in Verbindung mit dem Server 6
in der Lage, den Vektor (und/oder Vektorraum) dem
tatsächlichen Verhalten eines Benutzers 2, welcher
das dem Vektor entsprechende Benutzer-Profil nutzt,
anzupassen und entsprechend dynamisch zu verän-
dern.

[0074] Fig. 3 zeigt eine exemplarische Generierung
und/oder Erzeugung von Vektoren (und/oder von
Klassen von Vektoren) basierend auf entsprechen-
den Benutzer-Profilen. Generell ordnet ein Vektor ei-
nem Benutzer-Profil eine Menge von Benutzer-Me-
tadaten zu. Die Benutzer-Metadaten eines Vektors
beschreiben, welche Medien-Items für ein Benutzer-
Profil aufgrund der darin enthaltenden Benutzerda-
ten interessant und/oder passend sind. Ein (dynami-
sches) Benutzer-Profil kann von verschiedenen Fak-
toren bestimmt sein. Ein einem Benutzer-Profil zuge-
ordneter Vektor kann beispielsweise mittels einer Lis-
te, einer Matrix, eines (n-)Tupels, etc. implementiert
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sein. Ein Vektor umfasst Benutzer-Metadaten, wel-
che Informationen zu Medien-Items, wie beispiels-
weise Metadaten aus einem EPG, einer Datenbank
zu Medieninhalten, etc. umfassen. Dies können bei-
spielsweise umfassen: nicht dynamische Metadaten
wie beispielsweise

– Alter
– Geschlecht
– Ort
und/oder dynamische Metadaten wie beispiels-
weise
– tägliches Sehverhalten (z. B. Inhalte, Zeit, Dau-
er)
– wöchentliches Sehverhalten (z. B. Inhalte, Zeit,
Dauer)
– monatliches Sehverhalten (z. B. Inhalte, Zeit,
Dauer)
– Präferenzen nach Inhalten
– Klasse (z. B. Serien, Film, Spielshow, Nachrich-
ten, Reportage, etc.)
– Genre (z. B. Komödie, Drama, Krimi, Politthriller,
Action, Tennis, Fußball, Tiersendung, etc.)
– Schauspieler
– Regisseur
– Erscheinungsjahr
– Quelle des Inhalts (z. B. ein Fernsehsender wie
Arte, CNN, RTL, oder eine Produktionsfirma wie
Disney Studios, etc.)
– Handlung.

[0075] Dynamische Metadaten können mittels Ge-
wichten in einem Vektor für einen entsprechenden
Benutzer 2 bezüglich der Präferenzen des Benutzers
2 gewichtet werden (z. B. durch spezifizieren einer
Zahl im Intervall zwischen 0 und 1 mit 0 überhaupt
nicht bis 1 sehr stark präferiert).

[0076] Weiterhin kann ein Vektor eine oder mehrere
Referenzen (z. B. URIs) auf Medien-Items umfassen,
welche zum dem Benutzer-Profil des Vektors passen.
Zuordnungen von Medien-Items zu Benutzer-Profilen
mittels Vektoren kann unter Verwendung von Ähn-
lichkeitsmaßen berechnet werden. Es können dafür
bekannte (Cluster-)Algorithmen verwendet werden.

[0077] Dem Server 6 werden Daten von verschiede-
nen externen Systemen 8 bereitgestellt, welche ein
bestimmtes Medieninhaltskonsumverhalten von Be-
nutzerklassen) spezifizieren, z. B. Offline-Quellen wie
das Statistische Bundesamt, Medienforschungser-
gebnisse z. B. aus Rezeptionsstudien von Meinungs-
und/oder Medienforschungsinstituten und/oder in Ko-
operation mit der GFK. Daten und/oder Informatio-
nen über das Mediennutzungsverhalten von Perso-
nen mit bestimmten vordefinierten Benutzer-Profilen
(z. B. männlich, zwischen 20 und 30, ledig, oder weib-
lich, zwischen 30 und 40, verheiratet, Kinder, auf dem
Land lebend) herunterladen, S20a, S20b, S20c. Sol-
che Daten können offline auf den Server geladen
werden, S20a, S20b, S20c. Weiterhin ist der Server

6 ausgebildet, online Mediennutzungsdaten und/oder
Informationen von Mediennutzungsverhalten zu Be-
nutzer-Profilen von externen System 8 wie beispiels-
weise von Internet-Suchmaschinen, sozialen Netz-
werken (z. B. Facebook), etc. herunterzuladen, S21.

[0078] Basierend auf diesen erhaltenen Daten und/
oder Informationen (S20, S21) und (optional) basie-
rend auf weiteren Benutzerinformationen und/oder
Benutzerpräferenzen 12, welche beispielsweise über
spezielle Web-Schnittstellen und/oder Service Provi-
der zugegriffen werden können, wird ein Vektor 10
für ein (vordefiniertes) Benutzer-Profil generiert. Der
Vektor 10 umfasst Benutzer-Metadaten zu Medien-
Items bezüglich des entsprechenden Benutzerprofils,
wie z. B. die weiter oben aufgeführten Beispiele.

[0079] Basierend auf einem Benutzer-Profil werden
die Benutzer-Metadaten eines zugeordneten Vektors
10 für ein oder mehrere Medien-Items entsprechend
gewichtet. Wenn beispielsweise ein Benutzer mit ei-
nem bestimmten Benutzer-Profil bestimmte Medien-
Items bevorzugt, werden diese höher gewichtet. Bei-
spielsweise kann aus den heruntergeladenen Da-
ten hervorgehen, dass ein männlicher Benutzer zwi-
schen 20 und 30, der in einem städtischen Raum
wohnt und ledig ist, Sport mag. Für dieses Benutzer-
Profil werden Medien-Items mit Sport-Inhalten höher
gewichtet. Eine Gewichtung kann sowohl in den Be-
nutzer-Metadaten des Vektors zu einem Benutzer-
Profil als auch in Medien-Metadaten von Medien-
Items erfolgen. Präferiert ein Benutzer z. B. Filme mit
einem bestimmten Schauspieler, so werden entspre-
chende Medien-Items im Vektor seines verwendeten
Benutzer-Profils mit einer besonders hohen Gewich-
tung eingestuft. Auch kann eine Gewichtung von Me-
dien-Items für Benutzer-Profile nach verschiedenen
Content-Providern erfolgen. So können Nachrichten-
sendungen von CNN, von der BBC, von der ARD
oder von Arte höher gewichtet werden als beispiels-
weise Nachrichtensendungen von Content-Providern
wie RTL, Pro7 oder SAT1 oder Natursendungen von
einem Discovery-Kanal können beispielsweise höher
gewichtet werden als solche eines anderen Anbie-
ters.

[0080] Weiterhin kann in eine Berechnung eines
Vektors für ein Benutzer-Profil eine Langzeitanalyse
des Systems (d. h. Server 6 und ein oder mehrere Cli-
ents 4) mit einbeziehen, S22. Dementsprechend kön-
nen Vektoren für vordefinierte Benutzer-Profile basie-
rend auf einem tatsächlichen Benutzerverhalten von
Benutzern bereits aktivierter Clients 4 angepasst wer-
den.

[0081] Ein zunächst für ein vordefiniertes oder be-
nutzerdefiniertes Benutzer-Profil berechneter Vek-
tor kann ständig dynamisch an das tatsächliche
Nutzungsverhalten eines Benutzers dieses Benut-
zer-Profils angepasst werden. Insbesondere können
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Vektoren mit sofortiger Wirkung beeinflusst und ent-
sprechend geändert und/oder angepasst werden. Ein
Kriterium, das verwendet werden kann, um einen
Vektor für ein Benutzer-Profil dynamisch anzupas-
sen, kann das „Zapping”-Verhalten eines Benutzers
mit dem Benutzer-Profil sein. Wenn der Benutzer bei-
spielsweise bei Nachrichtensendungen schnell wei-
ter springt oder zappt, können Nachrichten (also die
entsprechenden Medien-Items) dynamisch niedriger
gewichtet werden. Demzufolge können dem Benut-
zer 2 dann aufgrund seines geänderten Benutzer-
Profils andere und/oder weitere Inhalte angeboten
werden. Weiterhin können der Client 4 und/oder der
Server 6 Gemeinsamkeiten (hinsichtlich der zuge-
ordneten Metadaten) zwischen nicht vom Benutzer
berücksichtigten Medien-Items bestimmen und dar-
aufhin Medien-Items mit ähnlichen Medien-Metada-
ten niedriger gewichten. Ebenso kann in der Berech-
nung von Vektoren eine Tageszeit, ein Wochentag,
ein Monat oder saisonale Aspekte mit berücksichtigt
werden, so dass der Vektor eines Benutzer-Profil für
Vormittags abweichend von einem Vektor des Benut-
zer-Profil für Abends sein kann, wobei sämtliche Be-
nutzer-basierte Informationen ansonsten gleich sind.
Hat ein Benutzer (nahezu) feste Nutzungsgewohn-
heiten, wie beispielsweise Nachrichten abends an-
zuschauen, so kann ein entsprechendes Medienob-
jekt für das Benutzer-Profil im Vektor entsprechend
hoch gewichtet werden. In einer Implementierung ei-
ner dynamischen Anpassung von Vektoren für Be-
nutzer-Profile können vom System für eine Gewich-
tung von Medien-Items insbesondere berücksichtigt
werden, wie lange ein Benutzer bei einem bestimm-
ten Medien-Item verweilt, wie schnell er weiter schal-
tet, und/oder ob er bestimmte Medien-Items komplett
nutzt (d. h. bis zum Zeitende des Medien-Items) oder
vor Ende des Inhalts abbricht.

[0082] Fig. 4A bis Fig. 4G zeigen eine Benutzung
des Systems zur zeitunabhängigen und individuellen
Konsumierung und/oder Nutzung von Medieninhal-
ten in Form von Medien-Items. Wie bereits beschrie-
ben umfasst das System einen Client 4 und einen
Server 6, welche miteinander kommunizieren kön-
nen. Der Client 4 steht einem Benutzer 2 des Sys-
tems lokal, vor Ort zur Verfügung. Der Server 6 kann
lokal entfernt stehen. Das System und damit der Ser-
ver 6 und/oder der Client können auf externe Syste-
me 8 zugreifen.

[0083] Fig. 4A zeigt ein Ablauf einer exemplarischen
Nutzung des Systems durch einen Benutzer 2. Der
Benutzer 2 hat einen Client 4, welcher, wie beispiels-
weise mit Bezug auf Fig. 1A und Fig. 1B beschrie-
ben, hergestellt und mit Bezug auf Fig. 2A bis Fig. 2C
beschrieben in Betrieb genommen wurde. Demzufol-
ge ist der Client 4 installiert, authentifiziert und zu zu-
mindest einem (vordefinierten und/oder benutzerde-
finierten) Benutzer-Profil ein Vektor generiert worden.

[0084] Der Benutzer 2 wählt zu Beginn einer Sessi-
on ein Benutzer-Profil aus, S30. Der Screenshot einer
Benutzeroberfläche des Clients 4 zur Auswahl von
Benutzer-Profilen ist in Fig. 4B gezeigt.

[0085] Nachdem der Benutzer 2 ein Benutzer-Profil
ausgewählt hat, wird dem Benutzer 2 ein dem Benut-
zer-Profil (und einem zugeordneten Vektor) entspre-
chendes individuelles Angebot von Medien-Items für
eine Session angeboten. Eine Ermittlung der Medien-
Items erfolgt auf Basis der gesamten Menge an Me-
dien-Items in dem lokalen Medienraum des Clients 4.
Entsprechend werden beispielsweise Medien-Items,
welche Medienobjekte umfassen, die basierend auf
dem Vektor höher gewichtet wurden, ausgewählt und
auf- bzw. absteigend in einem Karussell dem Benut-
zer zur Auswahl angeboten.

[0086] Ein Beispiel für ein solches Karussell, das
dem Benutzer 2 individuell Medien-Items zu Auswahl
anbietet, ist exemplarisch in einem Screenshot in
Fig. 4C gezeigt. Wahlweise können zu einem gera-
de selektierten, d. h. mittig, gezeigten Medien-Items
Zusatzinformationen, wie auch in Fig. 4C gezeigt,
dem Benutzer 2 angezeigt werden, welche weitere In-
formationen zum Inhalt des Medien-Items bieten. Ei-
ne im Hintergrund automatisch erzeugte „SlideShow”
des selektierten Beitrages unterstützt die Zusatzinfor-
mationen für den Beitrag (Fig. 4D).

[0087] Die Positionen der im Karussell angezeigten
Medien-Items haben eine explizite Bedeutung. Bei-
spielsweise sind Medien-Items rechts von dem mittig
plazierten Medien-Item mit absteigender Gewichtung
und ähnlich zum mittig plazierten Medien-Item aus-
gewählt. Für ein Ähnlichkeitsmaß können verschie-
dene Algorithmen zur Bestimmung einer Nähe oder
Ähnlichkeit verwendet werden. Demgegenüber sind
Medien-Items links von dem mittig platzierten Me-
dien-Item beispielsweise als Medien-Items mit einer
eher geringen Ähnlichkeit und/oder Nähe zum ge-
wählten mittig platzierten Medien-Item ausgewählt.
Solche auf der linken Seite des mittig platzierten Me-
dien-Items ausgewählte Medien-Items können dazu
verwendet werden, eine Benutzerverhalten des Be-
nutzers besser zu lernen, um so das Benutzer-Profil
und den zugeordneten Vektor besser an das tatsäch-
liche Nutzungsverhalten eines Benutzers 2 anpassen
zu können. Weiterhin werden solche Medien-Items
links von dem mittig platzierten Medien-Item gewählt,
um dem Benutzer 2 auch außerhalb seines individu-
ellen Benutzer-Profils und/oder Benutzerverhaltens
Medien-Items anbieten zu können. Weiterhin kann
die angebotene Menge von Medien-Items in dem Ka-
russell beispielsweise lediglich absteigend nach ei-
nem Ähnlichkeitsmaß des Vektors bezüglich Benut-
zer-Profil und Medien-Items ausgewählt sein, wobei
das Medien-Item mit der höchsten Übereinstimmung
mittig platziert ist, rechts davon das mit einer zweit-
höchsten Übereinstimmung (Nähe oder Ähnlichkeit)
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und links davon das Medien-Item mit der niedrigsten
Nähe und/oder Ähnlichkeit.

[0088] Wie aus Fig. 4C auch ersichtlich wird, lassen
sich Medien-Items einfach (beispielsweise mit einer
”Pfeil Links”- und „Pfeil-Rechts”-Taste auf einer ein-
fachen Fernbedienung) auswählen und/oder weiter-
zappen bzw. klicken.

[0089] Der Benutzer 2 betrachtet die ihm individuell
angebotenen Medien-Items, S32. Während der Be-
trachtung erhebt der Client 4 statistische Daten über
den Auswahlprozess und schickt diese an den Ser-
ver 6. Die statistischen Daten umfassen beispielswei-
se eine Verweildauer in dem Karussell bei einem ein-
zelnen Medien-Item, eine Klick-Geschwindigkeit mit
der ein nächstes Medien-Item ausgewählt wird, ei-
ne aktuelle Uhrzeit, etc. Zum Beispiel kann das Sys-
tem so erkennen, dass wenn in einer vom System
angebotenen Reihe von Krimis schnell weitergeklickt
wird und bei Nachrichtensendungen deutlich länger
verweilt wird, Nachrichten bevorzugt werden. Das zu-
grundeliegende Benutzer-Profil (und der zugeordne-
te Vektor) können vom System dann dynamisch an-
gepasst werden.

[0090] Entsprechend können Medien-Items in der
angeboten Menge im Karussell (also das Sessi-
on-Angebot) und/oder Medien-Items im Medienraum
des Clients 4 ausgetauscht werden.

[0091] Das mit Bezug auf Fig. 4A beschriebene Ver-
fahren stellt dabei (also bei einer Bestimmung von
Medien-Items für das Karussell) sicher, dass weitere
Kriterien wie z. B. zeitliche, geographische, soziale,
politische und regionale Aspekte in geeigneter Weise
in eine derartige Anpassung einfließen.

[0092] Der Benutzer 2 wählt das aktuelle = mittige
(durch beispielweise die Bestätigung einer „OK” Tas-
te einer einfachen Fernbedienung) Medien-Item aus,
S34, und betrachtet, nutzt und/oder konsumiert den
entsprechenden Inhalt. Wie in Fig. 4D gezeigt wird
dann zuvor schon das Hintergrundbild eines im Ka-
russell angewählten Medien-Items dem Benutzer 2
angezeigt. Zu dem ausgewählten Medien-Item wer-
den vom Client 4 entsprechende statistische Daten
für das verwendete Benutzer-Profil erhoben und an
den Server 6 geschickt, S35. Der Server 6 macht
eine Echtzeit-Auswertung der empfangenen statisti-
schen Benutzerdaten über das ausgewählten Medi-
en-Item, z. B. bezüglich des Medien-Items selbst, des
Content-Providers, von dem der Inhalt des Medien-
Items heruntergeladen wurde, der Region/des Ortes,
wo sich der Benutzer 2 befindet, des Alters des Be-
nutzers 2 und/oder des Geschlechts des Benutzers 2.
Diese Daten können von dem Server 6 an ein exter-
nes System 8 weitergeleitet werden, S36. Dazu be-
darf es u. U. einer vorherigen Zustimmung durch den
Benutzer 2. Das externe System 8 kann beispielswei-

se ein Content-Provider und/oder eine Werbeagentur
sein, die gezielte Werbung (hinsichtlich Zielgruppen
und/oder Medieninhalten) schaltet.

[0093] Der zuvor beschriebene Ablauf kann inner-
halb einer Session (durch denselben Benutzer 2 und/
oder durch einen anderen Benutzer 2 des Clients 4)
wiederholt werden, S37, S38, S39, S40.

[0094] Während des Nutzens eines ausgewählten
Medien-Items kann der Benutzer 2 zu dem Medien-
Item ein Bookmark hinzufügen oder setzen, S41. Bei-
spielhaft ist die Wahl eines Bookmarks für ein Medi-
en-Item in einem Screenshot einer exemplarischen
Benutzeroberfläche für den Client, wie in Fig. 4E ge-
zeigt. Ferner bietet das System einem Benutzer 2
beim Aktivieren seiner Bookmarks eine entsprechen-
de Auswahl seiner Bookmarks (beispielsweise in ei-
nem Karussell ähnlich dem für Medien-Items, welche
gemäß des entsprechenden Profils ausgewählt wur-
den).

[0095] Die Wahl eines Bookmarks für einen Medien-
Item wird von dem Client 4 an den Server 6 für ei-
ne Auswertung und Anpassung des zugrundeliegen-
den Benutzer-Profils und entsprechenden Vektor ge-
schickt, S42. Durch den Server 6 wird eine Echtzeit-
auswertung der Daten bezüglich des Bookmarks vor-
genommen und die ausgewerteten Daten können an
ein externes System 8 weitergegeben werden, S43.

[0096] Der Benutzer 2 beendet die Session, S44.
Die entsprechenden Session-Daten (z. B. Dauer, An-
zahl der genutzten Benutzer-Profile, Anzahl der ge-
wählten Medien-Items und jeweilige Verweildauer,
gesetzte Bookmarks, jeweiliges Wahlverhalten des
Benutzers 2 in dem Session-Angebot, z. B. langes
oder kurzes Verweilen bei einzelnen Medien-Items)
werden vom dem Client 4 an den Server 6 weiterge-
geben, S45. Ebenso wird ein entsprechender Vektor
des Benutzers 2 an den Server 6 weitergegeben.

[0097] Danach kann dann beispielsweise ein ande-
rer Benutzer 2 eine Session starten, S46. Startet kein
weiterer Benutzer 2 eine Session, wird der Client 4
(durch einen Benutzer 2) ausgeloggt, S47. Entspre-
chende Daten und/oder Informationen und auch ent-
sprechende Vektoren der Benutzer 2, welche wäh-
rend der Zeit vor dem Log-Off (also während einer
Session, welche ein oder mehrere Benutzer-Sessi-
ons umfassen kann) von dem Client 4 erfasst wurden
(z. B. solche wie in S45 beschrieben), wurden an den
Server 6 weitergegeben, S48. Ebenso wird ein Status
des Clients 4 (nun nach Beenden der Session im Idle
Mode) an den Server 6 weitergeleitet, S49. Basierend
auf diesen Daten zu der Session führt der Server 6
eine Profil-Analyse zu jedem in der Session genutz-
ten Benutzer-Profil anhand der jeweils gesammelten
Nutzungsdaten durch. Eine solche Analyse (der Be-
nutzer-Profile) kann auch schon Client-seitig durch-
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geführt werden. Entsprechend übermittelt der Client
4 nach Beenden einer Session Modifizierungen und/
oder Updates zu jedem der Vektoren der Benutzer 2
in der Session an den Server 6. Damit empfängt der
Server 6 vom Client 4 entsprechend modifizierte Vek-
toren der Benutzer 2 der Session, S50.

[0098] In Abhängigkeit der gesammelten Session-
Daten kann ein zu einem verwendeten Benutzer-Pro-
fil erstellter Vektor angepasst und/oder geändert wer-
den. Weiterhin kann eine Veränderung eines kurz-,
mittel- und/oder langfristigen Benutzerverhaltens er-
folgen, so dass ein Benutzer-Profil und zugeord-
neter Vektor stetig an ein Benutzerverhalten ange-
passt werden kann. Außerdem werden auf Basis
der Session-Daten, insbesondere Medien-Metadaten
der Medien-Items (und/oder Benutzer-Metadaten der
Vektoren), alle Benutzer-Profile des Clients 4 an-
gepasst und/oder erneuert. Beispielsweise werden
Bookmarks entsprechend berücksichtigt, so dass mit
Bookmarks versehene Medien-Items, auch wenn die
gebookmarkten Medien-Items nach dem geänderten
Vektor aus dem Medienraum des Clients 4 gelöscht
werden sollen, diese im Medienraum bleiben. Die ge-
bookmarkten Medien-Items bleiben im Medienraum
des Clients 4 da diese von einem Benutzer 2 ge-
sondert ausgezeichnet wurden. Demzufolge werden
nach einer Session die Benutzer-Metadaten der Vek-
toren für Benutzer-Profile an das ermittelte Benut-
zerverhalten angepasst und (die Vektoren) entspre-
chend geändert.

[0099] Der Client 4 lädt Medien-Metadaten neuer
Medien-Items, welche entsprechend der geänderten
Benutzer-Profile und/oder entsprechender Vektoren
in den Medienraum des Clients 4 geladen werden
sollen und/oder eine Liste der aufgrund der geän-
derten Vektoren aus dem Medienraum des Clients
4 zu löschen sind vom Server 6 herunter, S51. Je
nach dem, ob eine Profil-Analyse der Benutzer-Pro-
file der Benutzer 2 während einer Session Client-sei-
tig oder Server-seitig durchgeführt wird, lädt der Cli-
ent 4 zusätzlich entsprechend geänderte Vektoren
vom Server 6. Ebenso werden vom Client 4 auf Basis
der geänderten Medien-Metadaten der Medien-Items
und/oder der Vektoren neue Medien-Items entweder
über eine URI vom Server 6, S52 und/oder von ex-
ternen Systemen 8 wie Content Providern und/oder
Content-Repositories, S53 heruntergeladen. Nach-
dem die neuen Medien-Items auf den Client 4 gela-
den wurden, bereinigt der Client 4 (anhand der Benut-
zer-Metadaten der Vektoren für die Benutzer-Profile
und der Medien-Metadaten der Medien-Items) den lo-
kalen Medienraum. Dementsprechend werden weni-
ger und/oder ungeeignete Medien-Items vom Client 4
gelöscht (außer die als Bookmark gekennzeichneten
Medien-Items) und die neu Heruntergeladenen ent-
sprechend eingepflegt, S54.

[0100] Fig. 4F und Fig. 4G zeigen weitere Details
zur Erstellung von Vektoren zu Benutzer-Profilen von
Benutzern 2. Entsprechend können Vektoren einer
Session, wie in Fig. 4F gezeigt, auf entsprechende
Vektoren bezüglich ganzer Tage, einzelner Wochen-
tage (z. B. Dienstag) in einer Woche in einem be-
stimmten Monat (z. B. dritte Woche im Mai) in einem
Jahr seit der entsprechende Benutzer 2 einen Client
4 in Betrieb hat abgebildet werden. Weiterhin zeigt
Fig. 4G, dass ein Vektor eines Benutzers 2 in ein-
zelne Profile (z. B. mittags, nachmittags, abends) un-
terteilt werden kann. Ein solches untergliedertes Ta-
gesprofil eines Vektors bietet dem System u. U. In-
formationen über ein kurzfristiges Sehverhalten eines
Benutzers 2. Eine Aggregation von Vektoren für Ta-
gesprofile auf entsprechende Wochtagsprofile und/
oder entsprechende Monatsprofile bietet dem Sys-
tem zusätzliche Informationen über ein mittelfristiges
Sehverhalten eines Benutzers 2. Eine weitere Aggre-
gation auf entsprechende Jahresprofile bietet dem
System zusätzliche Informationen über ein langfristi-
ges Sehverhalten eines Benutzers 2. Folglich kann
eine Aggregation von Vektoren für Benutzer-Profile
einzelner Benutzer 2 weitere Informationen zur Ver-
fügung stellen, anhand derer Vektoren für Benutzer
2 weiter verbessert und/oder individualisiert werden
können, so dass eine angebotene Auswahl für Benut-
zer 2 weiter individuellen Vorlieben angepasst wer-
den kann.

[0101] Fig. 5A bis Fig. 5D zeigen exemplarisches
Erzeugen oder Erstellen von Related-Content (bzw.
Benutzer-Profil- und inhaltsbezogene Zusatzinforma-
tionen zu Medien-Items). Related-Content bezieht
sich auf Zusatzinformationen zu einem Medien-Item.
Beispiele von Related-Content, welcher während der
Nutzung eines Medien-Items angezeigt werden kön-
nen, sind in Fig. 5B, Fig. 5C und Fig. 5D gezeigt.
In einem Beispiel wird der Benutzer 2 eines Medi-
en-Items durch ein Icon links im Bild oben aufmerk-
sam gemacht. Durch Aktivieren des Icons wird der
Related-Content gezeigt. Durch einfache Betätigung
einer „Pfeil-Rauf”- und Pfeil-Runter”-Taste auf einer
Fernbedienung kann weiterer Related-Content ange-
zeigt und entsprechend ausgewählt werden. Der ge-
rade gewählte Related-Content ist hervorgehoben. In
Fig. 5B ist beispielsweise auf eine dem Thema des
gerade genutzten Medien-Items angebotene Talk-
show hingewiesen. In Fig. 5C bezieht sich der Rela-
ted-Content auf Informationen über die Schauspiele-
rin des gewählten Medien-Items. In Fig. 5D bezieht
sich der Related-Content auf Filme, die ein ähnliches
Thema ansprechen wie das gewählte Medien-Item.

[0102] Wie in Fig. 5A gezeigt, nutzt eine Benutzer
2 während einer Session den Inhalt eines Medien-
Items, S60. Eine Basis für die Auswahl von Related-
Content bilden die Medien-Metadaten der Medien-
Items. Related-Content bietet weiterführende Infor-
mationen und/oder Medieninhalte zu einem gewähl-
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ten Medien-Item. Related-Content bietet beispiels-
weise weiterführende Informationen zu einem ge-
wählten Nachrichtenbeitrag oder zu einem gerade
gezeigten Fußball-Bundesligaspiel, wie beispielswei-
se die aktuelle Bundesliga-Tabelle. Auf dieser Ba-
sis der Medien-Metadaten werden über den Server 6
von externen Systemen wie beispielsweise RSS Pro-
vidern, YouTube, Werbe-Anbieter 8 Feeds zu Medi-
en-Items auf den Client 4 geladen, S61 und S62. Ist
für ein gerade genutztes Medien-Item Related-Con-
tent für den Client 4 verfügbar, so wird dies dem Be-
nutzer beispielsweise durch ein Icon, wie in Fig. 5B
bis Fig. 5D gezeigt, angezeigt. Der Benutzer 2 kann
dann durch Aktivieren des Icons den Related-Con-
tent anzeigen lassen, S64, und der derzeit gezeig-
te Medien-Item wird pausiert. Aus der angezeigten
Liste kann der Benutzer 2 Zusatzinformationen aus-
wählen, S65, und der ausgewählte Beitrag wird, bei-
spielsweise wie in Fig. 5B bis Fig. 5D gezeigt, ange-
zeigt, S66. Bezüglich der gewählten Zusatzinforma-
tionen aus dem Related-Content des Medien-Items
werden von dem Client 4 an den Server 6 entspre-
chende statistische Daten zur Auswertung geschickt,
S67. Diese Daten können vom Server 6 ausgewer-
tet werden, S68, und an den RSS-Provider 8 weiter-
geleitet werden. Der RSS-Provider kann anhand der
ausgewerteten Benutzerdaten zu dem Related-Con-
tent sein Angebot entsprechend anpassen.

[0103] Die zuvor beschriebenen Schritte werden für
jeden ausgewählten Related-Content entsprechend
durchgeführt, S69, S70, S71, S72.

[0104] Der Benutzer 2 beendet die Funktionen zur
zusätzlichen Anzeige von Related-Content beispiels-
weise durch Betätigen einer Stopp-Taste auf einer
Fernbedienung, S73, und der zuvor pausierte Medi-
en-Item läuft weiter, S74. Die Benutzer-Daten bezüg-
lich des gewählten Related-Content zu einem Me-
dien-Item, beispielsweise hinsichtlich Inhalt, Verweil-
dauer, Anzahl der gewählten Zusatzbeiträge, etc.
werden von dem Client 4 an den Server 6 geschickt.
Dieser (der Server 6) führt auf den Daten eine Pro-
fil-Analyse des zugeordneten Benutzer-Profils mit zu-
gehörigem Vektor durch. Kurz-, mittel- und langfristi-
ge Veränderungen im Benutzerverhalten werden aus
der Selektion von Related-Content-Daten ermittelt
und die Metadaten des Benutzer-Profils werden ent-
sprechend geändert und/oder angepasst. Insbeson-
dere werden die Benutzer-Metadaten der Vektoren
der zugehörigen Benutzer-Profile angepasst.

[0105] Der Client 4 lädt die geänderten Benutzer-
Metdaten und/oder Medien-Metadaten vom Server 6
herunter, S76. Ebenso lädt der Client 4 auf Basis
der geänderten Metadaten (der Vektoren und/oder
der Medien-Items) neue Medien-Items vom Server
6 über eine URI, S77, und/oder von einem exter-
nen Service-Provider 8 über den Server 6 herunter,
S78. Nachdem die neuen Medien-Items auf den Cli-

ent 4 geladen wurden, bereinigt der Client 4 (anhand
der Vektoren für die Benutzer-Profile und der Me-
dien-Metadaten der Medien-Items) den lokalen Me-
dienraum. Dementsprechend werden weniger und/
oder ungeeignete Medien-Items vom Client gelöscht
und die neu Heruntergeladenen entsprechend einge-
pflegt, S79.

[0106] Mit Bezug auf Fig. 6 ist ein Auswahlverfahren
des Systems zum Anbieten von Medieninhalten zur
Bildung einer Menge von Medien-Items für einen Me-
dienraum eines Clients 4 des Systems beschrieben.

[0107] Der Server 6 lädt statische Medien-Metada-
ten zu Medienobjekten (z. B. Filme, Reportagen, Un-
terhaltungsshows, etc.) von externen Systemen (z.
B. International Movie Database, Content-Anbieter,
Content-Ropositories, etc.) 8 herunter, S80. Die Me-
dien-Metadaten beschreiben in einem maschinenles-
baren und maschinenverarbeitbaren Format (z. B.
XML und/oder XML-basierte Sprachen) Inhalte von
Medienobjekten. Statische Metadaten können bei-
spielsweise die Dauer eines Medienobjekts, ein Her-
stellungs- oder Erzeugungsdatum eines Medienob-
jekts, den Anbieter des Medienobjekts, ein Genre,
etc. umfassen und beschreiben Medienobjekte, die
an sich, einmal produziert, keinen weiteren Verände-
rungen unterliegen. Auf Basis der statischen Medi-
en-Metadaten berechnet der Server 6 Klassen von
ähnlichen (oder nahen) statischen Medien-Metada-
ten, S81. Für diese Berechnungen kann ein bekann-
ter Algorithmus zur Berechnung von Ähnlichkeitsma-
ßen (z. B. ein Clusteralgorithmus) verwendet werden.
Eine Berechnung von ähnlichen Klassen von stati-
schen Medien-Metadaten für entsprechende Medien-
objekte erfolgt auf dem Server 6 und unabhängig von
Benutzern des Systems. Wird ein neues Medien-Item
(für ein neues Medienobjekt) auf dem Server 6 hinzu-
gefügt, erfolgt eine erneute Berechnung der Ähnlich-
keiten oder Nähen von den Medienobjekten zugeord-
neten statischen Medien-Metadaten.

[0108] Weiterhin lädt der Server 6 dynamische Me-
dien-Metadaten zu Medienobjekten (z. B. Nachrich-
tensendungen, Sport und Sportereignisse, Werbung,
etc.) von externen Systemen (z. B. Content-Anbie-
tern, RSS Feeds, YouTube, etc.) 8 herunter, S82. Die
Medien-Metadaten beschreiben in einem maschinen-
lesbaren und maschinenverarbeitbaren Format (z.
B. XML und/oder XML-basierte Sprachen) Inhalte
von Medienobjekten. Dynamische Medien-Metada-
ten können beispielsweise die Dauer eines Medien-
objekts, ein Herstellungs- oder Erzeugungsdatum ei-
nes Medienobjekts, den Anbieter des Medienobjekts,
ein Genre, etc. umfassen und beschreiben Medien-
objekte, die dauernden Änderungen und/oder Neue-
rungen unterliegen und/oder zu einem Zeitpunkt, zu
dem ein entsprechendes Medien-Item angelegt wird,
noch gar nicht erzeugt wurden.
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[0109] Außerdem lädt der Server dynamische (z. B.
temporäre) Kontextinformationen zu Medienobjekten
und deren Medien-Metadaten von externen Syste-
men 8 herunter, S83. Der Server 6 berechnet dann
unter Einbeziehung der Kontextinformationen zu den
Medienobjekten und zugehörigen Medien-Metadaten
eine Relevanz für die Medienobjekte, S84. Die Kon-
textinformationen zu den Medienobjekten und zuge-
hörigen Medien-Metadaten werden zur Bestimmung
einer Relevanz von Medienobjekten beispielsweise
hinsichtlich zeitlicher, politischer, sozialer, etc. As-
pekte vom Server 6 analysiert und/oder ausgewertet.

[0110] Zusätzlich oder neben den dynamischen
und statischen Medien-Metadaten für Medienobjek-
te, welche zusammen mit den entsprechenden Medi-
enobjekten in Medien-Items gespeichert werden, ist
der Server 6 in der Lage, weitere Medien-Metadaten
aus Audioinformationen der Medienobjekte zu gene-
rieren. Dazu wird beispielsweise ein Speech-to-Text-
Algorithmus verwendet. Diese so generierten Meta-
daten gehen ebenfalls in eine Gewichtung und/oder
Beurteilung der Medienobjekte durch entsprechende
Medien-Metadaten ein.

[0111] Darüber hinaus verwendet der Server weitere
externe Quellen z. B. über eine semantische Analy-
se zur Anreicherung der ursprünglichen Medien-Me-
tadaten.

[0112] Nach dem Laden von Medienobjekten und
zugehörigen Medien-Metadaten, welche jeweils zu-
sammen in Medien-Items in einem Medienraum des
Servers 6 gespeichert werden, ist der Medienraum
des Servers 6, welcher den Medienraum des Sys-
tems definiert, befüllt. Ein Client 4 des Systems lädt
eine Teilmenge von Medien-Items aus dem Medien-
raum des Servers 4 in seinen (vom Client 4) loka-
len Medienraum, S85. Die Medien-Items, die in den
lokalen Medienraum des Clients 4 geladen werden,
können (wie weiter oben beschrieben) in Abhängig-
keit von Vektoren zu Benutzer-Profilen des Clients
4 ausgewählt und heruntergeladen werden. Demzu-
folge sind zu einem bestimmten Zeitpunkt t solche
Medien-Items lokal in dem Medienraum des Clients
4 gespeichert, welche einem oder mehreren Benut-
zer-Profilen des Clients 4 entsprechen, und zwar in
der Form, wie die Benutzer-Profile und zugeordneten
Vektoren während einer vorherigen Session durch
das ausgewertete Nutzungsverhalten modifiziert wur-
den. Es werden beispielsweise Medien-Metadaten
der Medienobjekte (also die Metadaten in den Medi-
en-Items) mit einem Vektor eines Benutzer-Profils auf
Ähnlichkeiten und/oder Nähen verglichen (unter Ver-
wendung entsprechender Algorithmen), um für das
Benutzer-Profil geeignete Medien-Items auszuwäh-
len.

[0113] Basierend auf einem von einem Benutzer
ausgewählten Benutzer-Profil wird dem Benutzer

dann von dem Client 4 eine Auswahl von den Medien-
Items des Clients 4 in einem Session-Angebot 5 an-
geboten, S86. Das Angebot kann ein Karussell sein,
wie im Zusammenhang mit Fig. 4A und Fig. 4C be-
schrieben. Zum Anbieten von individuellen Medien-
Items in dem Session-Angebot 5 für einen Benutzer
kann ein Recommendation-Algorithmus verwendet
werden. Der Recommendation-Algorithmus ist durch
ein kurzes, mittel- und/oder langfristiges Nutzungs-
verhalten von Benutzern beeinflussbar (beispielswei-
se wie in Bezug auf Fig. 4A beschrieben). Wäh-
rend der Nutzung eines Medien-Items, welches aus
dem Session-Angebot 5 ausgewählt wurde, schickt
der Client 4 entsprechende Session-Daten über das
Nutzungsverhalten an den Server 6, S87. Basierend
auf den Session-Daten wird eine Menge von für den
Client 4 (in Bezug auf seine gespeicherten Benut-
zer-Profile) relevanten Medien-Items neu berechnet.
Dies dient dazu, das Angebot des Clients 4 besser
an individuelle Vorlieben seiner Benutzer anpassen
zu können. Der Client 4 lädt dann neue Medien-Items
vom Server 6 und/oder von externen Systemen in
seinen lokalen Medienraum und löscht entsprechend
nicht mehr relevant Medien-Items, S89. Dazu können
Medien-Items entweder über Referenzen auf Medi-
en-Items (in einem Vektor zu einem Benutzer-Pro-
fil gespeichert), welche vom Server 6 an den Client
4 nach Berechnung eines neuen Vektors geschickt
wurden, durch den Client 4 geladen werden oder
der Server 6 schickt entsprechende Medien-Items mit
dem geänderten Vektor mit.

[0114] Bezugnehmend auf Fig. 7 wird ein beispiel-
haftes System zum Implementieren der Erfindung be-
schrieben. Ein beispielhaftes System umfasst eine
universelle Rechnereinrichtung in der Form einer her-
kömmlichen Rechnerumgebung 120 z. B. ein ”per-
sonal computer” (PC) 120, mit einer Prozessorein-
heit 122, einem Systemspeicher 124 und einem Sys-
tembus 126, welcher eine Vielzahl von Systemkom-
ponenten, unter anderem den Systemspeicher 124
und die Prozessoreinheit 122, verbindet. Die Prozes-
soreinheit 122 kann arithmetische, logische und/oder
Kontrolloperationen durchführen, indem auf den Sys-
temspeicher 124 zugegriffen wird. Der Systemspei-
cher 124 kann Informationen und/oder Instruktionen
zur Verwendung in Kombination mit der Prozessor-
einheit 122 speichern. Der Systemspeicher 124 kann
flüchtige und nichtflüchtige Speicher, beispielsweise
”random access memory” (RAM) 128 und ”Nur-Le-
sespeicher” (ROM) 130 beinhalten. Ein Grund-Ein-
gabe-Ausgabe-System (BIOS), das die grundlegen-
den Routinen enthält, welche helfen, Informationen
zwischen den Elementen innerhalb des PCs 120,
beispielsweise während des Hochfahrens, zu trans-
ferieren, kann in dem ROM 130 gespeichert sein.
Der Systembus 126 kann eine von vielen Busstruk-
turen sein, unter anderem ein Speicherbus oder ein
Speichercontroller, ein peripherer Bus und ein loka-
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ler Bus, welcher eine bestimmte Busarchitektur aus
einer Vielzahl von Busarchitekturen verwendet.

[0115] Der PC 120 kann weiterhin ein Festplatten-
laufwerk 132 zum Lesen oder Schreiben einer Fest-
platte (nicht gezeigt) aufweisen und ein externes Dis-
klaufwerk 134 zum Lesen oder Schreiben einer ent-
fernbaren Disk 136 bzw. eines entfernbaren Daten-
trägers. Die entfernbare Disk kann eine magnetische
Disk bzw. eine magnetische Diskette für ein magne-
tisches Disklaufwerk bzw. Diskettenlaufwerk oder ei-
ne optische Diskette wie z. B. eine CD-ROM für
ein optisches Disklaufwerk sein. Das Festplattenlauf-
werk 132 und das externe Disklaufwerk 134 sind je-
weils mit dem Systembus 126 über eine Festplat-
tenlaufwerkschnittstelle 138 und eine externe Dis-
klaufwerkschnittstelle 140 verbunden. Die Laufwer-
ke und die zugeordneten computerlesbaren Medien
stellen einen nichtflüchtigen Speicher computerles-
barer Instruktionen, Datenstrukturen, Programm-Mo-
dulen und anderer Daten für den PC 120 zur Ver-
fügung. Die Datenstrukturen können die relevanten
Daten zum Implementieren eines wie oben beschrie-
benen Verfahrens aufweisen. Obwohl die beispiel-
haft beschriebene Umgebung eine Festplatte (nicht
gezeigt) und eine externe Disk 142 verwendet, ist
für den Fachmann offensichtlich, dass andere Ty-
pen computerlesbarer Medien, welche computerzu-
greifbare Daten speichern können, in der beispiel-
haften Arbeitsumgebung verwendet werden können,
wie z. B. magnetische Kassetten, Flash-Memory Kar-
ten, digitale Videodisketten, Random-Access-Spei-
cher, Nur-Lesespeicher, usw.

[0116] Eine Vielzahl von Programm-Modulen, ins-
besondere ein Betriebssystem (nicht gezeigt), ein
oder mehrere Applikationsprogramme 144 oder Pro-
gramm-Module (nicht gezeigt) und Programmdaten
146 können auf der Festplatte, der externen Disk 142,
dem ROM 130 oder dem RAM 128 gespeichert wer-
den. Die Applikationsprogramme können zumindest
einen Teil der Funktionalität, wie in Fig. 3 gezeigt,
umfassen.

[0117] Ein Benutzer kann Kommandos und Infor-
mation, wie oben beschrieben, in den PC 120 an-
hand von Eingabevorrichtungen, wie z. B. einer Tas-
tatur bzw. eines Keyboards 148 und einer Compu-
termaus bzw. einem Trackball 150 eingeben. Ande-
re Eingabevorrichtungen (nicht gezeigt) können ein
Mikrofon und/andere Sensoren, einen Joystick, ein
Spielpolster bzw. -kissen, einen Scanner oder ähnli-
ches umfassen. Diese oder andere Eingabevorrich-
tungen können mit der Prozessoreinheit 122 anhand
einer seriellen Schnittstelle 152 verbunden sein, wel-
che mit dem System 126 gekoppelt ist, oder können
anhand anderer Schnittstellen, wie z. B. einer paral-
lelen Schnittstelle 154, eines Spieleports oder eines
universellen seriellen Busses (USB) verbunden sein.
Weiterhin kann Information mit einem Drucker 156

gedruckt werden. Der Drucker 156 und andere par-
allele Eingabe/Ausgabevorrichtungen können mit der
Prozessoreinheit 122 durch die parallele Schnittstel-
le 154 verbunden sein. Ein Monitor 158 oder ande-
re Arten von Anzeigevorrichtung(en) ist/sind mit dem
Systembus 126 mittels einer Schnittstelle, wie z. B.
eines Videoeingang/-ausgangs 160 verbunden. Zu-
sätzlich zu dem Monitor kann die Rechnerumgebung
120 andere periphere Ausgabevorrichtungen (nicht
gezeigt) wie z. B. Lautsprecher oder akustische Aus-
gänge umfassen.

[0118] Die Rechnerumgebung 120 kann mit anderen
elektronischen Vorrichtungen z. B. einem Computer,
einem Schnurtelefon, einem schnurlosen Telefon, ei-
nem persönlichen digitalen Assistenten (PDA), einem
Fernseher oder ähnlichem kommunizieren. Um zu
kommunizieren, kann die Rechnerumgebung 120 in
einer vernetzten Umgebung arbeiten, wobei Verbin-
dungen zu einem oder mehreren elektronischen Vor-
richtungen verwendet werden. Fig. 3 stellt die mit
einem ”remote computer” bzw. entfernten Computer
162 vernetzte Rechnerumgebung dar. Der entfernte
Computer 162 kann eine andere Rechnerumgebung,
wie z. B. ein Server, ein Router, ein Netzwerk-PC, ei-
ne gleichwertige bzw. ”peer” Vorrichtung oder ande-
re gewöhnliche Netzwerkknoten sein und kann vie-
le oder alle der hinsichtlich der Rechnerumgebung
120 oben beschriebenen Elemente umfassen. Die lo-
gischen Verbindungen, wie sie in Fig. 3 dargestellt
sind, umfassen ein ”local area network” (LAN) 164
und ein ”wide are network” (WAN) 166. Solche Netz-
werkumgebungen sind alltäglich in Büros, firmenwei-
ten Computernetzwerken, Intranetzen und dem Inter-
net.

[0119] Wenn eine Rechnerumgebung 120 in einer
LAN-Netzwerkumgebung verwendet wird, kann die
Rechnerumgebung 120 mit dem LAN 164 durch ei-
nen Netzwerkeingang/-ausgang 168 verbunden sein.
Wenn die Rechnerumgebung 120 in einer WAN-
Netzwerkumgebung verwendet wird, kann die Rech-
nerumgebung 120 ein Modem 170 oder andere Mit-
tel zum Herstellen einer Kommunikation über das
WAN 166 umfassen. Das Modem 170, welches in-
tern und extern bezüglich der Rechnerumgebung 120
sein kann, ist mit dem Systembus 126 mittels der
seriellen Schnittstelle 152 verbunden. In der Netz-
werkumgebung können Programm-Module, welche
relativ zu der Rechnerumgebung 120 dargestellt sind,
oder Abschnitte davon in einer entfernten Speicher-
einrichtung gespeichert sein, welche an oder von ei-
nem entfernten Computer 162 zugreifbar bzw. sys-
temeigen sind. Weiterhin können andere Daten, wel-
che für das oben beschriebene Verfahren bzw. Sys-
tem relevant sind, auf oder von dem entfernten Com-
puter 162 zugreifbar vorliegen.
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Patentansprüche

1.  Client (4) zum individuellen und zeitunabhängi-
gen Nutzen von Medieninhalten, umfassend:
• eine Vielzahl von Medien-Items, welche in einem
Medienraum des Clients (4) gespeichert sind;
• zumindest ein Benutzer-Profil mit zumindest einem
zugeordneten Vektor, welcher auf Basis des zumin-
dest einen Benutzer-Profils bestimmt ist, wobei der
zumindest eine Vektor Benutzer-Metadaten zu ei-
ner Klassifizierung und/oder Gewichtung von Medi-
en-Items umfaßt; und
• Ausgabemittel zum Ausgeben zumindest eines Ses-
sion-Angebots (5) von Medien-Items aus der Vielzahl
von Medien-Items, wobei das Session-Angebot (5)
basierend auf dem zumindest einen Benutzer-Profil
und dem zugeordneten Vektor bestimmt ist.

2.  Client (4) gemäß Anspruch 1, wobei der Client
(4) weiterhin Kommunikationsmittel umfaßt, welche
ausgebildet sind, Medien-Items von einem Server (6)
und/oder von zumindest einem externen System (8)
basierend auf dem zumindest einen Benutzer-Profil
und dem zugeordneten Vektor herunterzuladen.

3.  Client gemäß Anspruch 1 oder 2, wobei der Cli-
ent (4) weiterhin Kommunikationsmittel umfaßt, wel-
che ausgebildet sind, Session-Daten eines Benut-
zers (2) bei und/oder nach Nutzung des Session-An-
gebots (5) an einen Server (6) zu schicken.

4.  Client (4) gemäß Anspruch 3, wobei die Kommu-
nikationsmittel weiterhin ausgebildet sind, einen ge-
änderten Vektor zu dem Benutzer-Profil vom Server
(6) zu empfangen.

5.   Client (4) gemäß Anspruch 4, wobei die Aus-
gabemittel weiterhin ausgebildet sind, basierend auf
dem geänderten Vektor ein geändertes Session-An-
gebot zu dem Benutzer-Profil auszugeben, und/oder
wobei die Kommunikationsmittel weiterhin ausgebil-
det sind, neue Medien-Items von dem Server (6) und/
oder von einem externen System (8) in den Medien-
raum basierend auf dem geänderten Vektor herun-
terzuladen.

6.    Client (4) gemäß Anspruch 5, wobei, basie-
rend auf dem geändert Vektor, dem Client (4) von
dem Server (6) eine Liste von zu löschenden Medien-
Items aus dem Medienraum und/oder eine Liste von
Medien-Metadaten zu neuen Medien-Items zum La-
den in den Medienraum bereitgestellt werden.

7.  Client (4) gemäß Anspruch 5, wobei, unabhän-
gig von dem geändert Vektor, dem Client (4) von
dem Server (6) eine Liste von zu löschenden Medien-
Items aus dem Medienraum und/oder eine Liste von
Medien-Metadaten zu neuen Medien-Items zum La-
den in den Medienraum bereitgestellt werden.

8.  Client (4) gemäß einem oder mehreren der vor-
angegangenen Ansprüche, wobei die Ausgabemittel
weiterhin ausgebildet sind, bei Nutzung eines Medi-
en-Items aus dem Session-Angebot (5) Related-Con-
tent zu dem genutzten Medien-Item anzubieten.

9.  Client (4) gemäß einem oder mehreren der vor-
angegangenen Ansprüche, wobei der Medienraum
des Client (4) nicht durch einen Benutzer (2) aktiv be-
einflußbar ist.

10.  Server (6) zum individuellen und zeitunabhän-
gigen Nutzen von Medieninhalten, umfassend:
Auswahlmittel zum Bestimmen einer Vielzahl von
Medien-Items, welche in einem Medienraum des Ser-
vers (6) speicherbar sind, wobei die Auswahlmittel
ausgebildet sind, dynamische und statische Medien-
Metadaten und Kontextinformationen zu Medienob-
jekten von zumindest einem externen System (8) her-
unterzuladen und wobei die Bestimmung der Vielzahl
von Medien-Items basierend auf den dynamischen
und statischen Medien-Metadaten und den Kontext-
informationen erfolgt; und
Kommunikationsmittel zum Austausch von Daten mit
zumindest einem Client (4).

11.  Server (6) gemäß Anspruch 10, wobei der Ser-
ver (6) weiterhin Berechnungsmittel umfaßt, welche
ausgebildet sind, zumindest einen Vektor für zumin-
dest ein Benutzer-Profil des zumindest einen Clients
(4) an ein Verhalten eines Benutzers bei Nutzung ei-
nes Session-Angebots (5) des zumindest einen Cli-
ents (4) basierend auf von dem Client (4) empfange-
nen Session-Daten dynamisch zu ändern.

12.   Server (6) gemäß Anspruch 10 oder 11, wo-
bei der Server (6) weiterhin Auswahlmittel umfaßt,
welche ausgebildet sind, Related-Content zu einem
oder mehreren Medien-Items der Vielzahl von Medi-
en-Items von dem zumindest einen externen System
(8) herunterzuladen, wobei der Related-Content er-
gänzende Informationen und/oder Medien-Items zu
den einen oder mehreren Medien-Items umfaßt.

13.  System (1) zum individuellen und zeitunabhän-
gigen Nutzen von Medieninhalten, umfassend:
einen Client (4) nach einem oder mehreren der An-
sprüche 1 bis 9; und
einen Server (6) nach einem oder mehreren der An-
sprüche 10 bis 12,
wobei der Client (4) von einem Benutzer (2) bedien-
bar ist, um Medien-Items zu nutzen und wobei das
System (1) ausgebildet ist, dem Benutzer ein Ses-
sion-Angebot bereitzustellen, welches automatisch
und dynamisch an ein Benutzerverhalten bezüglich
des Session-Angebots angepaßt werden kann.

14.  Computer-implementiertes Verfahren zum in-
dividuellen und zeitunabhängigen Nutzen von Medi-
eninhalten, umfassend:
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Bereitstellen einer Vielzahl von Medien-Items;
Empfangen eines ausgewählten Benutzer-Profils;
Bestimmen eines Vektors für das Benutzer-Profil;
Anbieten eines Session-Angebots (5) durch einen
Client (4);
Auswerten von Session-Daten eines Benutzers des
Session-Angebots (5); und
Anpassen des Session-Angebots an die Auswertung
der Session-Daten.

15.  Computerprogrammprodukt, insbesondere auf
einem computerlesbaren Medium gespeichert oder
als Signal verwirklicht, welches, wenn geladen in den
Speicher eines Computers und ausgeführt von einem
Computer, bewirkt, daß der Computer ein Verfahren
nach Anspruch 14 durchführt.

Es folgen 19 Blatt Zeichnungen
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