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Beschreibung

[0001] Die vorliegende Erfindung bezieht sich auf
ein Verfahren und eine Vorrichtung zum Liefern einer
interaktiven Anwendung an mehrere Zielplattformen.

[0002] Die Anbieter interaktiver Anwendungen be-
schaftigen ausgebildete Programmierer zum Entwi-
ckeln neuer interaktiver Anwendungen. Beispiele sol-
cher interaktiver Anwendungen sind Vorhersagespie-
le zur Verwendung im Zusammenhang mit einer Li-
ve-Sportlbertragung, Quizspiele zur Verwendung im
Zusammenhang mit einer Live-Quizsendung, On-De-
mand-Quizspiele (d. h. die nicht im Zusammenhang
mit einer Live-Quizsendung eingesetzt werden), Ho-
me-Shopping-Anwendungen und Home-Ban-
king-Anwendungen.

[0003] Bei der schnellen Entwicklung neuer Ziel-
plattformen fir interaktive Dienste (von denen jedes
ein Sendenetzwerk mit unterschiedlichen entspre-
chenden Sendeprotokollen verwendet) ist es wun-
schenswert, die interaktiven Anwendungen Uber ein
beliebiges ausgewahltes Netzwerk in einer einfachen
und kostengulinstigen Weise zu liefern. Herkémmli-
cherweise war dies jedoch schwierig, da es ndtig war,
dass die ausgebildeten Programmierer die unter-
schiedlichen Sendeprotokolle wahrend der Entwick-
lung der neuen Anwendung berlcksichtigen.

[0004] Die US-A-5,797,010 beschreibt ein Sen-
desystem, bei dem unterschiedliche zu sendende
Anwendungen unterschiedliche Umgebungen zu ih-
rer Ausfihrung bendtigen. Anstelle des Vorsehens
von Set-Top-Prozessoren, welche alle fir jede mdogli-
che Anwendung bendétigten Daten haben, sieht das
System vor, dass die einer bestimmten Anwendung
zugeordnete Ausfiihrungsumgebung zuerst an einen
Set-Top-Prozessor heruntergeladen wird.

[0005] Die WO-A-98/37695 beschreibt ein Kabel-
fernsehsystem, bei dem Sendungen und Dienste
Uber einen digitalen Switch oder Multiplexer an ein
Kabelsystem-Kommunikationsnetzwerk Uber einen
interaktiven Kabel-Gateway verbunden werden, der
die Daten in ein geeignetes Format konvertiert.

[0006] Der Artikel mit dem Titel "Transcoding Inter-
net Content for Heterogeneous Client Devices"
("Transcodieren von Internet-Inhalten fiir heterogene
Kundengerate") von J. R. Smith, R. Mohan,
Chung-Sheng Li, veroffentlicht im Mai 1998 in IEEE
International Conference on Circuits and Systems,
offenbart ein System zum Transcodieren von Inter-
net-Inhalten in unterschiedliche Formate, je nach der
Art des Empfangsgerats.

[0007] Nach einem ersten Aspekt der vorliegenden
Erfindung ist ein Verfahren zum Liefern einer interak-
tiven Anwendung an mehrere Zielplattformen vorge-

sehen, die aus entsprechenden verschiedenen Aus-
strahlungsnetzen bestehen, wobei das Verfahren die
folgenden Schritte aufweist:

Vorsehen eines Satzes von Anwendungskomponen-
ten;

Konvertieren des Satzes von Anwendungskompo-
nenten in mehrere Strome von Ausstrahlungsdaten,
wobei jeder Strom von Ausstrahlungsdaten einem
entsprechenden Ausstrahlungsprotokoll gemaf ist;
und

Liefern jedes Stroms von Ausstrahlungsdaten an
sein entsprechendes Ausstrahlungsnetz zur nachfol-
genden Lieferung an Benutzerschnittstellen.

[0008] Nach einem zweiten Aspekt der vorliegen-
den Erfindung ist eine Vorrichtung zum Liefern einer
interaktiven Anwendung an mehrere Zielplattformen
vorgesehen, die aus entsprechenden unterschiedli-
chen Ausstrahlungsnetzen bestehen, wobei die Vor-
richtung umfasst:

Mittel zum Vorsehen eines Satzes von Anwendungs-
komponenten;

mehrere Ausstrahlungssystemschnittstellen, von de-
nen jede zum Konvertieren des Satzes von Anwen-
dungskomponenten in einen entsprechenden Strom
von Ausstrahlungsdaten dient, der einem entspre-
chenden Ausstrahlungsprotokoll gemaf ist; und
Mittel zum Liefern eines jeden Stroms von Ausstrah-
lungsdaten an sein entsprechendes Ausstrahlungs-
netz zur nachfolgenden Lieferung an Benutzer-
schnittstellen.

[0009] Anstelle der Notwendigkeit des Lieferns viel-
facher Satze von Anwendungskomponenten (von de-
nen jeder Satz fur eine unterschiedliche entspre-
chende Zielplattform angemessen ist) erlaubt es die
Erfindung den Programmierern, lediglich einen einzi-
gen Satz von Anwendungskomponenten in jedem
beliebigen gewilinschten Format vorzusehen, ohne
dass sie irgend etwas Uber die letztendlichen Ziel-
plattformen wissen missen. Die Ausstrahlungssys-
temschnittstellen (BSls) konvertieren dann die An-
wendungskomponenten kurz vor oder wahrend der
Sendung.

[0010] Die Erfindung sieht ein guinstiges Verfahren
zum Liefern einer interaktiven Anwendung an eine
Anzahl von Zielplattformen vor, von denen jede unter-
schiedliche Anforderungen hat.

[0011] Die "offene" Architektur des Systems ermdg-
licht es, dass neue BSIs hinzugeflgt werden, wenn
die interaktive Anwendung an eine neue Zielplattform
geliefert werden soll.

[0012] In dem Fall, wo die Anwendung eine Echt-
zeitanwendung aufweist (z. B. ein Vorhersagespiel
zur Verwendung im Zusammenhang mit einer Li-
ve-Sportibertragung) weist das Verfahren typischer-
weise weiter auf, dass Echtzeit-Anwendungsdaten
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manuell eingegeben werden;

die Echtzeit-Anwendungsdaten in mehrere Strome
von Echtzeit-Ausstrahlungsdaten konvertiert werden,
wobei jeder Strom von Echtzeit-Ausstrahlungsdaten
einer entsprechenden Zielplattform gemal ist; und
jeder Strom von Echtzeit-Ausstrahlungsdaten an sei-
ne entsprechende Zielplattform geliefert wird.

[0013] Die Anwendungskomponenten und/oder
Echtzeit-Anwendungsdaten kénnen "on-the-fly" er-
zeugt, konvertiert und ausgestrahlt werden. Vorzugs-
weise umfasst das Verfahren jedoch das Speichern
der Anwendungskomponenten und/oder Echt-
zeit-Anwendungsdaten in einem Datenspeicher; und
Abrufen der Anwendungskomponenten und/oder
Echtzeit-Anwendungsdaten vom Datenspeicher vor
ihrer Konvertierung in einen Strom von Ausstrah-
lungsdaten.

[0014] Eine Anzahl von Konvertierungsschritten
kann nétig sein, einschlieRlich Ubersetzen, Ersetzen,
Auswahlen, Zeitverwalten oder Anpassen an unter-
schiedliche Datenubertragungsmechanismen.

[0015] Aullerdem kann eine Rickwegverarbeitung
von Ruckdaten (z. B. Spieleingaben oder Home-Ban-
king-Anforderungen) von den Zielplattformen vorge-
sehen sein.

[0016] Es wird nun eine Ausfiihrungsform der vorlie-
genden Erfindung anhand der Zeichnungen be-
schrieben. Es zeigt:

[0017] FEig.1 ein Funktionsschema eines interakti-
ven Dienstnetzwerks;

[0018] Fig. 2-Fig. 4 veranschaulichende Beispiele
von Bildschirmanzeigen, die einer Bedienperson
wahrend der Vorbereitung auf ein Live-FuRballspiel
angezeigt werden;

[0019] Fig. 5 und Fig. 6 Bildschirmanzeigen, die ei-
nem entfernten Spieler des Live-Fulballspiels ange-
zeigt werden;

[0020] Fig. 7 ein Schema, das zwei Riuckdatenwe-
ge veranschaulicht; und

[0021] Fig.8 ein Schema, das die Funktion der
Two-Way-TV-Maschine veranschaulicht.

[0022] Gemal Fig.1 umfasst das Netzwerk ein
zentrales System 1 und eine Anzahl von Zielplattfor-
men 2. Jede Zielplattform umfasst ein entsprechen-
des Ausstrahlungsnetz 3 und eine Benutzerschnitt-
stelle 4. Das zentrale System 1 wird durch ein zentra-
les Computersystem (CCS) 5 gesteuert, das eine
Sun-SPARC-Binardateiumfasst, die zum Betreiben
von UltraSPARC-Architektur-Workstations oder -ser-
ver (nicht gezeigt) konstruiert ist. Auch wenn das

CCS als eine einzige Einheit gezeigt ist, kann es je
nach Leistungs- und Verteilungsanforderung in mehr
als eine Binardatei aufgeteilt sein.

[0023] Das CCS 5 kommuniziert mit einer Anzahl
von Untersystemen 6 Uber einen CCS-Textnach-
richt-Gateway 7.

[0024] Autorenwerkzeuge (authoring tools) 8 schlie-
Ren geeignete Werkzeuge (z. B. PCs) ein, die von
Spieleprogrammierern zum Entwickeln neuer inter-
aktiver Anwendungen verwendet werden. Die inter-
aktiven Anwendungen kénnen alle sehr unterschied-
lich sein, werden allgemein jedoch eine Anzahl von
Anwendungskomponenten enthalten, wie zum Bei-
spiel ausfuihrbare Programmdateien, Bitmaps,
Klangsamples, Echtzeitdatenanweisungen, Video-
clips und andere Multimedia- und Datenressourcen.
Wenn die neuen Anwendungen entwickelt und getes-
tet wurden, meldet sich der Spieleprogrammierer bei
einem auf Windows NT™ basierenden Einreichungs-
werkzeug 9 an, das die Anwendungskomponenten in
einer (nicht gezeigten) Anwendungsdatenbank si-
chert.

[0025] Eine Anzahl zuvor gesicherter Anwendun-
gen sind in Fig. 1 gezeigt, namlich sechs interaktive
Vorhersagespiele 10-15 zur Verwendung im Zusam-
menhang mit einer Live-Sportibertragung und ein
Satz von On-Demand-Spielmaschinen 16.

[0026] Ein Satz von Universal Live Tools 17 (die
PCs, die auf Windows NT™ basierende Anwendun-
gen betreiben, und geeignete Eingabegerate ein-
schlieen) werden von ausgebildeten Bedienperso-
nen verwendet, um die Live-Anwendungen 10-15 zu
unterstitzen.

[0027] Ein Missionssteuerungssystem 18 (eine auf
Windows NT™ basierende Anwendung) wird von ei-
nem Systemsteuerungsbeauftragten zum Einleiten
von Anwendungstubertragungen und zum Verwalten
von Echtzeitausstrahlungen verwendet.

[0028] Ein Beispiel eines der interaktiven Vorhersa-
gespiele (FuBball 10) wird unten beschrieben. Das
Spiel ist in gréRerem Detail in der EP-A-0873772 be-
schrieben. Im interaktiven Fufiballspiel kdnnen ent-
fernte Spieler versuchen, bestimmte Ereignisse vor
dem Beginn eines Live-FulRballspiels vorherzusagen,
und kdnnen ebenfalls versuchen, bestimmte Ereig-
nisse wahrend der Live-Ubertragung vorherzusagen.

[0029] Am Anfang wird vor dem Beginn der Li-
ve-Ubertragung die FuRballanwendung 10 vom Sys-
temsteuerungsbeauftragten unter Verwendung der
Missionssteuerung 18 eingeleitet, und eine Bedien-
person verwendet die Live-Tools 17 zum Einrichten
bestimmter vorbestimmter Informationen beziglich
der Live-Ubertragung zur Ubertragung an die Benut-
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zerschnittstellen 4.

[0030] Der Bedienperson wird zuerst ein Bildschirm
angezeigt, wie er in Fig. 2 gezeigt ist, bei dem sie
eine Gastgebermannschaft und eine Gastmann-
schaft aus einer Liste von solchen Mannschaften
auswahlen kann, die im Voraus in der Anwendungs-
datenbank gespeichert wurden. Die Bedienperson
kann die passenden Gastgeber- und Gastmann-
schaften auswahlen und dann auf das OK-Steuerfeld
klicken. Diese Information wird dann in einem (nicht
gezeigten) Live-Dateispeicher gespeichert, der den
Live-Tools 17 zugeordnet ist. Die Anwendungsdaten-
bank speichert Informationen bezuglich jedes Mann-
schaftskaders, der typischerweise mehr Spieler ein-
schlieBen wird, als diejenigen, die tatsachlich zum
Spielen des Spiels ausgewahlt wurden. Kurz vor Be-
ginn des Spiels wird die tatsdchliche Mannschafts-
aufstellung bekannt gegeben, und diese Information
wird an die Bedienperson weitergegeben. Die Bedi-
enperson veranlasst dann, dass die Live-Tools 17
alle Mitglieder des Kaders einer jeden Mannschaft
anzeigen (Fig. 3), wodurch es der Bedienperson er-
laubt wird anzuzeigen, welche Mitglieder des Kaders
zum Spielen ausgewahlt wurden, und gleichzeitig
kann sie die Art des Spielers definieren, zum Beispiel
Torhuter, Sturmer, Mittelfeldspieler oder Verteidiger.
Nachdem diese Information angegeben wurde, wird
sie im Live-Datei-Speicher gespeichert.

[0031] Die Bedienperson richtet auch die bestimm-
ten Typen von Ereignissen ein, die wahrend der Li-
ve-Ubertragung vorhergesagt werden kénnen. In die-
sem Beispiel sind die Ereignisse zum Beispiel die
Zeit des ersten Tors, die Zeit der ersten Spielerstrafe
usw. Beispiele solcher Ereignisse sind durch die Rei-
he von Schaltfeldern bei 50 in Fig. 4 angegeben.

[0032] Nachdem die gesamte Information fir die Li-
ve-Ubertragung von der Bedienperson eingerichtet
wurde, wird ein Bildschirm, wie der in Fig. 4 gezeigte,
angezeigt, der zu dieser Zeit inaktiv ist, da das inter-
aktive Spiel noch nicht begonnen hat. Es ist jedoch
festzustellen, dass es der Bedienperson mdglich war,
eine betrachtliche Anzahl von Informationen vor der
Live-Ubertragung selbst einzurichten.

[0033] Zur geeigneten Zeit, jedoch vor Beginn des
FulRballspiels, klickt die Bedienperson auf das Feld
51, und die Anwendung wird dann an das CCS 5 ge-
sendet und Uber das Ausstrahlungsnetzwerk 3 an
alle Benutzerschnittstellen 4 ausgesendet, wie das
unten erortert ist. Die folgenden Anwendungskompo-
nenten werden ausgesendet:

1. Echtzeit-Datenanweisungen, wie zum Beispiel
"Zeige Copyright-Nachricht beim Start des Ful3-
ballspiels an"; oder "Zeige [Bitmap] bei der Halb-
zeit an".

2. ausfiihrbarer Computercode, der von den Be-

nutzerschnittstellen auszufihren ist, um das Spiel
zu implementieren.

3. Bitmaps - z. B. Spielergesichter, Mannschafts-
logos usw.

4. Gerausche — z. B. gesampelte Schiedsrichter-
pfeife oder Menschenmengengerausche.

5. Videoclips, z. B. von einzelnen Spielern, die ein
Tor schief3en.

6. Mannschaftsdaten — z. B. Mannschaftsnamen,
Spielernamen und Spielerpositionen.

[0034] Das zentrale System 1 ist so ausgelegt, dass
es Anwendungen an eine beliebige Zielplattform lie-
fern kann. Funf Zielplattformen sind in Fig. 1 veran-
schaulicht, von denen jede ein anderes Ausstrah-
lungsnetz verwendet, d. h. NCI DTV Navigator 20,
OpenTV digital TV 21, MHEG-5 22, WebTV/WinCE
23 und PowerTV 24. Das System kann auch so er-
weitert werden, dass es eine beliebige Anzahl von
zusatzlichen Ausstrahlungsnetzen 25 verarbeiten
kann. Jedes Ausstrahlungsnetz 20-25 hat ein ent-
sprechendes anderes Ausstrahlungsprotokoll.

[0035] Um mit diesem Problem fertig zu werden, hat
jede Zielplattform eine Ausstrahlungssystemschnitt-
stelle (BSI) 26, die den Satz von Anwendungskomp-
onenten, die jeder Anwendung zugeordnet ist, in
mehrere Strome von Ausstrahlungsdaten konvertiert,
wobei jeder Strom von Ausstrahlungsdaten dem Aus-
strahlungsprotokoll seiner entsprechenden Zielplatt-
form gemaR ist. Wenn daher die Bedienperson auf
das Feld 51 klickt, wird der Satz von Anwendungs-
komponenten (d. h. ausfiihrbare Programmdateien,
Bitmaps, Gerauschsamples, Echtzeit-Datenanwei-
sungen, Videoclips usw.) an das CCS 5 weitergeleitet
und dann als parallele Datenstréome in die BSls 26
eingespeist, welche die Anwendungskomponenten
nach Bedarf vor der Auslieferung Uber ein entspre-
chendes Ausstrahlungsnetz 3 konvertieren. Die BSls
26 werden im Voraus codiert, um nétige Konvertie-
rungen durchzufuhren und damit die Daten ihrer ent-
sprechenden Zielplattform anzupassen. Die Konver-
tierung kann (unter anderem) die folgenden Verfah-
ren einschlielen:

Ubersetzung

[0036] Dies ist die einfachste Datenmanipulation.
Hierbei werden die Daten von einer internen Darstel-
lung, die von den Autorenwerkzeugen 8 bendtigt
wird, in eine Darstellung konvertiert, die fir ein ent-
sprechendes Ausstrahlungsprotokoll geeignet ist.

[0037] Zum Beispiel kann es sein, dass eine Ziel-
plattform nur ASCII-Text empfangt. In diesem Fall
konvertiert die BSI alle Gibertragenen Daten von einer
binaren Darstellung in ASCII.

[0038] Die Ubersetzung findet Byte-fiir-Byte statt
und ist die niedrigste Ebene der Transformation, die
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von den BSls 26 durchgefiihrt wird.
Substitution (Ersetzung)

[0039] In manchen Fallen ersetzen die BSIs Anwen-
dungskomponenten durch eine Alternative. Dies ist
der Ubersetzung ahnlich, auBer die Substitution nor-
malerweise auf Komponentenebene durchgefihrt
wird.

[0040] Ein Beispiel hiervon kann stattfinden, wenn
ein Spiel an zwei Netzwerke ausgestrahlt wird, wobei
die Fahigkeiten der Benutzerschnittstellen 4 unter-
schiedlich sind. Das gespielt werdende Spiel enthalt
eine Echtzeit-Videokomponente, das an die Benut-
zerschnittstelle 4 zur Anzeige ausgeliefert wird. Auf
einem Netzwerk kann die Benutzerschnittstelle die
Videokomponente auf Grund fehlenden Speicher-
platzes nicht speichern, und die BSI ersetzt die Vide-
okomponente durch einen Satz von Standbildern, die
aus der Videokomponente gezogen wurden. Auf ei-
nem anderen Netzwerk kann die Benutzerschnittstel-
le die Videokomponente speichern, und die BSI lie-
fert die Videokomponente unverandert.

[0041] In einem weiteren Beispiel soll ein 16-farbi-
ges Bitmap ausgeliefert werden, und eines der Aus-
strahlungsnetzwerke 3 oder eine der Benutzer-
schnittstellen 4 kann nur ein 8-farbiges Bitmap unter-
stutzen. In diesem Fall konvertiert die BSI das Bitmap
in ein 8-farbiges Format On-the-Fly vor der Ausliefe-
rung.

Auswahl

[0042] Im Fall der Auswahl wahlt die BSI aus, wel-
che Anwendungskomponenten gesendet oder nicht
gesendet werden. Ein Beispiel wéare eine Anwen-
dung, welche drei unterschiedliche Binardateien ent-
halt, eine fur eine Browser-Zielplattform, eine fir eine
Zielplattform bei einem OpenTV-Ausstrahlungsnetz-
werk und eine weitere flr eine Zielplattform bei einem
PowerTV-Ausstrahlungsnetzwerk. Die dem Open
TV-Netzwerk zugeordnete BSI wirde die Binardatei
fur das Open TV-Netzwerk Ubertragen und die ande-
ren ignorieren. Die die anderen Zielplattformen unter-
stutzenden BSls verhalten sich auf dhnliche Weise.

Zeitverwaltung (Timing)

[0043] Unterschiedliche Ausstrahlungsnetzwerke,
welche die gleiche Sendung ausliefern, sind nicht
notwendigerweise zeitlich synchronisiert. Unterschie-
de im Timing kdnnen bis zu einer oder zwei Sekun-
den betragen, und es ist sogar so, dass Set-Top-Ge-
rate auf unterschiedlichen Netzwerken allgemein
leichte Unterschiede in ihren Takten haben, d. h. ein
Gerat auf einem Netzwerk kann der Meinung sein,
dass die Zeit 12:34.00 ist, wahrend ein Geréat auf ei-
nem anderen Netzwerk der Meinung sein kann, das

es 12:34.03 ist. Zusatzlich dazu, dass unterschiedli-
che Netzwerke unterschiedliche Takte haben, ist es
auch eine Tatsache, dass es sein kann, dass unter-
schiedliche Netzwerke den Inhalt nicht exakt zur glei-
chen Zeit ausstrahlen, d. h. ein Videosendung kann
um bis zu ein oder zwei Sekunden spater als auf ei-
nem anderen Netzwerk starten, selbst wenn die Tak-
te gleich sind.

[0044] Um diese Anomalien zwischen Netzwerken
zu bewaltigen, ist es notwendig, dass die mit diesem
Netzwerk arbeitende BSI durch Einfihren der bend-
tigten Verzogerung ausgleicht, entweder indem die
Ausstrahlung von Nachrichten verzégert wird oder in-
dem noch besser die Zeitabstimmungsinformation in-
nerhalb der Nachrichten geandert wird.

[0045] Manche Netzwerke sehen keinen synchroni-
sierten Takt auf allen Set-Top-Geraten vor. In diesen
Fallen ist es notwendig, dass die mit diesen Netzwer-
ken betriebene BSI eine Taktnachricht vorsieht, wel-
che die Benutzerschnittstelle zum Aktualisieren ihres
eigenen synchronisierten Taktes verwenden kann.

Datenlibertragungsmechanismen

[0046] Unterschiedliche Ausstrahlungsnetze wer-
den wahrscheinlich unterschiedliche Verfahren zur
Ubertragung verwenden. Manche bieten vielleicht ei-
nen einzigen Download-Pfad groRRer Bandbreite fir
alle Daten an, manche bieten vielleicht einen Mecha-
nismus hoher Bandbreite flir Anwendungskompo-
nenten und einen Mechanismus kleinerer Bandbreite
fur Echtzeit-Daten an. In allen diesen Fallen wird die
BSI die unterschiedlichen Ubertragungsverfahren
bewaltigen.

[0047] Bei der Betrachtung des obigen Beispiels in
groRerer Einzelheit ist es wahrscheinlich, dass eine
auf einem Browser basierende Architektur einen Me-
chanismus zum Liefern von Anwendungskomponen-
ten vom Server des Dienstanbieters, zum Beispiel
unter der Verwendung eines Karussells, vorsehen
wirde. In diesem Szenario wirde die Browser-BSI
alle Spielkomponenten an den Server weiterleiten,
damit sie auf das Karussell geladen wiirden. Die bi-
naren Datennachrichten wirden héchstwahrschein-
lich in den Server eingespeist, der dann IP-Tunnellie-
rung oder etwas Ahnliches verwenden wiirde, um die
Daten an die Benutzerschnittstellen zu ubertragen.

[0048] In dem Fall des MPEG-II-Systems wirde die
BSI MPEG-II-Sendepakete erzeugen, die
MPEG-Il-eigene Datensektionen enthalten wirden,
welche die bindren Datennachrichten und die Kom-
ponenten-Downloads in einem definierten Format
enthalten wurden.

[0049] Die Benutzerschnittstellen 4 enthalten je-
weils eine Two-Way-TV-Maschine 27, die eintreffen-
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de Daten dekodiert und sie an einen Anwendungs-
prozessor 28 leitet, der ausfuhrbaren Programmcode
ausfuhrt und auch einen geeigneten Speicher zum
Speichern von Daten enthélt. Die Elemente 27, 28
sind typischerweise in einem Set-Top-Gerat
(Set-Top-Box/STB) vorgesehen, das an ein her-
kémmliches Fernsehgerat angeschlossen ist. Alter-
nativ dazu kénnen die Elemente 27, 28 ein Teil eines
PCs (Personal Computers) sein. Auch wenn nur eine
einzige Benutzerschnittstelle 27, 28 in Fig. 1 bei je-
dem Ausstrahlungsnetzwerk 20-25 gezeigt ist, ist
einzusehen, dass jedes Netzwerk 20-25 an eine gro-
Re Zahl von Benutzerschnittstellen ausstrahlen wird.

[0050] In einem kommerziellen Ausstrahlungssys-
tem, wie zum Beispiel Kabel, Satellit oder dem Inter-
net, kdnnen die Anwendungsprozessoren 28 (in der
Form von Set-Top-Geraten oder PCs) unterschiedli-
che Fahigkeiten aufweisen. Es ist moglich, dass die
Prozessoren 28 unterschiedliche Graphikfahigkeiten
(wie zum Beispiel Farbtiefe, Hintergrund-MPEG und
Bitmap-Formate), unterschiedliche RAM-Gré3en und
unterschiedliche Audiofahigkeiten haben.

[0051] Es ist nicht wiinschenswert, nur die Prozes-
soren mit der niedrigsten Leistung als Zielgruppe an-
zusprechen, da Kunden, die mehr fiir einen leistungs-
fahigeren Decoder ausgegeben haben, auch dessen
Vorteile nutzen sollten.

[0052] Um daher die hochste Qualitat der Interakti-
vitat auf einem bestimmten Prozessor liefern zu kon-
nen, ist es notwendig, Anwendungen zu schaffen, die
selektiv unterschiedliche Anzeigemodelle, Farbtie-
fen, Klange und Bitmaps verwenden kénnen. Aul3er-
dem kdénnen unterschiedliche Abschnitte des Codes
fur unterschiedliche Prozessoren verwendet werden.
Die Two-Way-TV-Maschinen 27 kdnnen die Fahigkei-
ten der Anwendungsprozessoren 28 wahrend der
Laufzeit abfragen und dynamisch entscheiden, wel-
che Komponenten der ausgestrahlten Anwendungen
zu verwenden sind.

[0053] Die Funktion der Two-Way-TV-Maschinen 27
ist im gréReren Detail im Beispiel von Fig. 8 veran-
schaulicht. In diesem Fall ist eine Ausstrahlungssys-
temschnittstelle 70 zum Konvertieren der Anwen-
dungskomponenten in das Format kodiert, das von
einem Open-TV-Digital-TV-Ausstrahlungsnetz 71 be-
noétigt wird. Eine zweite BSI 72 konvertiert die Anwen-
dungskomponenten in das Format, das von einem
PowerTV-Ausstrahlungsnetzwerk 73 benétigt wird.
Zwei Typen von Benutzerschnittstellen 74, 75 sind an
das Open-TV-Netzwerk 71 angeschlossen. Die Be-
nutzerschnittstelle 74 enthalt einen Anwendungspro-
zessor 76, der 16-Farben-Bitmaps unterstiitzen
kann. Im Gegensatz dazu enthalt die Benutzer-
schnittstelle 75 einen Anwendungsprozessor 77, der
nur 4-Farben-Bitmaps unterstutzen kann. Die BSI 70
liefert 4-Farben- und 16-Farben-Bitmaps Uber das

Netzwerk 71. Jede Benutzerschnittstelle 74, 75 hat
eine entsprechende Two-Way-TV-Maschine 78, 79.
Die Maschine 78 fragt den Anwendungsprozessor 76
ab und stellt fest, dass der Prozessor 16-Far-
ben-Bitmaps unterstitzen kann, und |adt daher die
16-Farben-Bitmaps in den Prozessor 76. Im Gegen-
satz dazu |adt die Maschine 79 die 4-Farben-Bitmaps
herunter und verwirft die 16-Farben-Bitmaps.

[0054] Bitmaps sind ein relativ einfaches Beispiel,
Codemodule sind komplexer. Ein Typ einer Benutzer-
schnittstelle kann zum Beispiel einen Speicher- und
Weiterleitungs-Rickpfad-Mechanismus verwenden,
wahrend ein anderer (auf dem gleichen Netzwerk)
ein Sofortzugangs-Modem hoher Bandbreite verwen-
den kann. Je nachdem wiirde die Maschine 27 das
entsprechende Codemodul zu laden und zu verbin-
den haben.

[0055] Die Two-Way-TV-Maschinen 27, 78, 79 sind
generische Codeelemente (d. h. die gleiche Maschi-
ne wird mit jeder Benutzerschnittstelle geliefert). Dies
erlaubt es dem System, leicht erweitert zu werden,
um sich auf einen neuen Anwendungsprozessor 28
mit anderen Fahigkeiten einzustellen.

[0056] Die Maschinen 27, 78, 79 kdnnen entweder
zuvor im PC oder dem Set-Top-Gerat eines Benut-
zers vorgesehen sein oder Uber das Ausstrahlungs-
netzwerk 3 vor der Ausstrahlung der Anwendungs-
komponenten ausgestrahlt werden.

[0057] Um wieder auf Fig. 8 zurlickzukommen, es
wird nur ein einziger Typ von Benutzerschnittstelle 81
auf dem Netzwerk 73 unterstitzt. In diesem Fall
strahlt die BSI 72 nur 16-Farben-Bitmaps aus, und
die Maschine 83 Iadt die 16-Farben-Bitmaps in den
Prozessor 82 herunter. Daher ist in diesem Fall die
Maschine 83 bezuglich der 16-Farben-Bitmaps im
Endeffekt "transparent".

[0058] Wenn die Anwendung an die Benutzer-
schnittstellen 4 heruntergeladen wurde, zeigen die
Schnittstellen einen Bildschirm an, der dem in Eig. 5
gezeigten ahnlich ist. Dies zeigt an den Spieler den
Typ der Vorhersage an, die er versuchen kann. Ein
Vergleich von Fig. 4 und Fig. 5 wird zeigen, dass
sechs der durch die Bedienperson zur Vorhersage
ausgewahlten Ereignisse, die in der Zeile 50 ange-
fuhrt sind, auf dem Bildschirm von Fig. 5 angezeigt
sind.

[0059] Der entfernte Spieler kann eine oder mehre-
re der Vorhersagen auswahlen. Wenn er zum Bei-
spiel "Zeitraum des ersten Tors" auswahlt, wird der in
Eig. 6 gezeigte Bildschirm angezeigt, der sechs un-
terschiedliche 15-miniitige Zeitraume wahrend des
Spiels eines Fulballspiels definiert. Der Spieler kann
dann einen dieser Zeitraume, zum Beispiel den Zeit-
raum 16-30 Minuten angeben, und diese Vorhersage
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wird dann im Speicher gespeichert. In dhnlicher Wei-
se kann der Spieler eines oder mehrere der anderen
in Fig. 5 angegebenen Elemente vorhersagen.

[0060] Wahrend sich das Spiel entwickelt, kénnen
oder werden verschiedene Ereignisse eintreffen.
Wenn zum Beispiel ein erstes Tor geschossen wird,
klickt die Bedienperson auf ein entsprechendes Feld,
und die Information wird dann an die Benutzerschnitt-
stellen 4 Gbertragen.

[0061] Wahrend und/oder nach einem Spiel verglei-
chen die Benutzerschnittstellen 4 die den Spielern
zugeordneten Vorhersagen mit den tatsachlichen Er-
eignissen. Wenn der lokale Spieler mit seiner Vorher-
sage erfolgreich war, zeigt die Benutzerschnittstelle 4
dies dem Spieler an und reicht auch diese Informati-
on uber einen geeigneten Rickweg (z. B. das 6ffent-
liche Telefonnetz) an das CSS 5 weiter, wo sie durch
eine geeignete Rickwegverarbeitung 29 gehandhabt
wird.

[0062] Ein Beispiel der Rickweg-Verarbeitung 29
istin Fig. 7 veranschaulicht. STB 30 ist mit einem Ka-
belmodem 31 verbunden, das die Rickdaten kompri-
miert, bevor sie Uber ein Kabelnetzwerk an einen Ka-
beldienstanbieterserver 32 gesendet werden. Die
Ruckweg-Verarbeitung 29 enthalt einen Dekompres-
sor 33, der die Daten in eine Form dekomprimiert, die
fir das CCS 5 geeignet ist. STB 34 ist mit einem Mo-
dem 35 verbunden, welches die Rickwegdaten an
ein Modem 36 im Rickweg-Handhabungssystem 29
Uber das herkdmmliche offentliche Telefonnetz
(PSTN) sendet. Nachdem die Rickdaten durch das
Ruckweg-Verarbeitungssystem 29 konvertiert wur-
den, werden sie vom CCS 5 verarbeitet, das stan-
dardmaRige Spielstands- und Abstimmungseinrich-
tungen aufweist. Zum Beispiel kdnnen die ein Ful3-
ballspiel spielenden Benutzer jeweils einen eigenen
Spielstand haben, der in einer Benutzerdatenbank
30' gespeichert und vom CCS 5 aktualisiert wird,
wenn der Benutzer eine korrekte Vorhersage macht.
Alternativ dazu kann der Rickweg vom CCS 5 dazu
verwendet werden, Abstimmungen von den Benut-
zerschnittstellen zu registrieren. Die Ruckweg-Verar-
beitungseinrichtungen, die vom CCS bereitgestellt
werden kénnen, kénnen durch eine Plug-In-Verarbei-
tungsanwendung 37 erweitert werden. Zum Beispiel
kann ein Programmierer ein neues Spiel entwickeln,
bei dem es erforderlich ist, das Gesamtergebnis oder
Tabellenpositionen an die Benutzerschnittstellen zu-
rickzuschicken, und eine geeignete Plug-In-Verar-
beitungsanwendung 37 kann vom Programmierer in-
stalliert werden. In manchen Anwendungen ist je-
doch eine Rickwegkommunikation mit dem CCS 5
nicht notwendig.

Patentanspriiche

1. Verfahren zum Liefern einer interaktiven An-

wendung an mehrere Zielplattformen (2), die aus ent-
sprechenden verschiedenen Ausstrahlungsnetzen
(3) bestehen, wobei das Verfahren die folgenden
Schritte aufweist:

Vorsehen eines Satzes von Anwendungskomponen-
ten;

Konvertieren des Satzes von Anwendungskompo-
nenten in mehrere Strome von Ausstrahlungsdaten,
wobei jeder Strom von Ausstrahlungsdaten einem
entsprechenden Ausstrahlungsprotokoll gemaf ist;
und

Liefern jedes Stroms von Ausstrahlungsdaten an
sein entsprechendes Ausstrahlungsnetz (3) zur
nachfolgenden Lieferung an Benutzerschnittstellen

(4).

2. Verfahren nach Anspruch 1, weiter mit den fol-
genden Schritten: manuelles Eingeben von Echt-
zeit-Anwendungsdaten;

Konvertieren der Echtzeit-Anwendungsdaten in meh-
rere Strome von Echtzeit-Ausstrahlungsdaten, wobei
jeder Strom von Echtzeit-Ausstrahlungsdaten einem
entsprechenden Ausstrahlungsprotokoll gemaf ist;
und

Liefern jedes Stroms von Echtzeit-Ausstrahlungsda-
ten an seine entsprechende Zielplattform (2).

3. Verfahren nach einem der vorhergehenden
Anspriiche, weiter mit den folgenden Schritten: Spei-
chern der Anwendungskomponenten und/oder Echt-
zeit-Anwendungsdaten in einem Datenspeicher; und
Abrufen der Anwendungskomponenten und/oder
Echtzeit-Anwendungsdaten vom Datenspeicher vor
ihrer Konvertierung in einen Strom von Ausstrah-
lungsdaten.

4. Verfahren nach einem der vorhergehenden
Anspriche, bei dem der Schritt des Konvertierens
das Ubersetzen, Ersetzen, Auswéhlen, Zeitverwalten
oder Anpassen an unterschiedliche Datenlbertra-
gungsmechanismen umfasst.

5. Verfahren nach einem der vorhergehenden
Anspriiche, weiter mit dem Empfangen und Verarbei-
ten von Riickdaten von einer oder mehreren der Ziel-
plattformen (2).

6. Verfahren nach Anspruch 5, bei dem die An-
wendung ein Spiel umfasst und die Riickdaten Spie-
leingaben umfassen.

7. Verfahren nach einem der vorhergehenden
Anspriche, bei dem jede Zielplattform (2) einen An-
wendungsprozessor (28) aufweist.

8. Verfahren nach Anspruch 7, weiter mit den fol-
genden Schritten: Abfragen des Anwendungsprozes-
sors (28) zum Feststellen der Datenfahigkeiten des
Anwendungsprozessors; und Herunterladen von Da-
ten aus dem Strom von Ausstrahlungsdaten in Uber-
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einstimmung mit den festgestellten Datenfahigkeiten
des Anwendungsprozessors.

9. Verfahren nach Anspruch 7 oder Anspruch 8,
bei dem jede Zielplattform mehrere Anwendungspro-
zessoren umfasst.

10. Verfahren nach einem der Anspriiche 7 bis 9,
bei dem der Konvertierungsschritt Zeitdifferenzen
zwischen Ausstrahlungsnetzen (3) bei der Handha-
bung der Ausstrahlungsdaten kompensiert, um so
die Ausstrahlungsdaten bei jedem Anwendungspro-
zessor zeitlich zu synchronisieren.

11. Verfahren nach Anspruch 10, bei dem die
Kompensation durch selektives Verzdgern der Aus-
strahlung von Daten an die Zielplattformen erzielt
wird.

12. Verfahren nach Anspruch 10, bei dem die
Kompensation durch das Einfligen von Zeitabstim-
mungsinformation in die Ausstrahlungsdaten erzielt
wird.

13. Verfahren nach einem der vorhergehenden
Anspriche, bei dem die Anwendungskomponenten
eine oder mehrere ausfihrbare Programmdateien,
Bitmaps, Klangsamples, Echtzeit-Datenbefehle, Vi-
deoclips umfassen.

14. Vorrichtung zum Liefern einer interaktiven
Anwendung an mehrere Zielplattformen (2), die aus
entsprechenden unterschiedlichen Ausstrahlungs-
netzen (3) bestehen, wobei die Vorrichtung umfasst:
Mittel (6) zum Vorsehen eines Satzes von Anwen-
dungskomponenten;
mehrere  Ausstrahlungssystemschnittstellen (26),
von denen jede zum Konvertieren des Satzes von
Anwendungskomponenten in einen entsprechenden
Strom von Ausstrahlungsdaten dient, der einem ent-
sprechenden Ausstrahlungsprotokoll gemaR ist; und
Mittel (20-25) zum Liefern eines jeden Stroms vom
Ausstrahlungsdaten an sein entsprechendes Aus-
strahlungsnetz (3) zur nachfolgenden Ausstrahlung
an Benutzerschnittstellen.

15. Vorrichtung nach Anspruch 14, bei der jede
Zielplattform (2) einen Anwendungsprozessor um-
fasst.

16. Vorrichtung nach Anspruch 15, bei der jede
Zielplattform (2) mehrere Anwendungsprozessoren
umfasst.

17. Vorrichtung nach Anspruch 15 oder Anspruch
16, bei der die Ausstrahlungssystemschnittstellen
Mittel zum Kompensieren von Zeitabstimmungsdiffe-
renzen zwischen den Ausstrahlungsnetzen (3) bei
der Handhabung der Ausstrahlungsdaten aufweisen,
um die Ausstrahlungsdaten bei jedem Anwendungs-

prozessor zeitlich zu synchronisieren.

18. Vorrichtung nach Anspruch 17, bei der die
Ausstrahlungssystemschnittstellen Mittel zum Durch-
fuhren des Kompensationsschrittes durch selektives
Verzégern der Ausstrahlung von Daten an die Ziel-
plattformen (2) aufweisen.

19. Vorrichtung nach Anspruch 17, bei der die
Ausstrahlungssystemschnittstellen Mittel zum Durch-
fuhren des Kompensationsschritts durch Einfiigen
von Zeitabstimmungsinformation in die Ausstrah-
lungsdaten aufweisen.

Es folgen 8 Blatt Zeichnungen
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Anhangende Zeichnungen
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Fig.2.

Mannschaften Auswahlen
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Fig.8.
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