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Vorwort

Die Idee, dieses Buch zu schreiben, entstand in der zweiten Hälfte des Jahres 2004.
Herr Schmidt vom Projektträger DLR (Deutsches Zentrum für Luft- und Raumfahrt)
führte an einem Freitag Nachmittag eine mehrstündige Begehung unseres I-can-
EIB-Projekts im OFFIS (Oldenburger Forschungsinstitut für Informatik-Werkzeuge
und -Systeme) durch. Ihn interessierte jedes Detail dieses Web-Kommunikations-
Projekts, besonders aber auch die Frage der Nachhaltigkeit der Projektergebnisse
war ein Thema. Bei den Präsentationen der Mitarbeiter wurde uns selbst erst so rich-
tig die Vielfalt der realisierten Ideen bewusst. Wir fanden, dass es notwendig sei,
eine Abschlusspublikaton in Form eines Buches vorzulegen. Ohne Abstriche ist ei-
ne Vermarktung des Prototyps1,2, wegen seines Umfangs nicht möglich. In diesem
Sinne entspricht das Buch auch der vom Förderer Bundesministerium für Wirtschaft
und Arbeit (BMWA) gewünschten Nachhaltigkeit der Projektergebnisse.

Da wir I-can-EIB mit Open-Source-Software realisiert haben, lag es nahe, das Ori-
ginalsystem zu publizieren, um den Staffelstab in andere Hände zu legen und nur
die Anpassungen und Modifikationen vermarkten zu wollen. Dies ist uns z. B. mit
dem Projekt Automotive Intelligence für die Volkswagen AG gelungen. Mit dem
Springer-Verlag und seiner Xpert.press-Reihe wurde ein geeignetes Publikationsfo-
rum für ein Buch gefunden. Wir hatten im Laufe der Projektarbeit selbst viele Werke
dieser Reihe gelesen, z. B. [Widhalm u. Mück 2002], [Braun 2003], [Christ 2003],
[Eymann 2003], [Lindner 2003], [Rothfuss u. Ried 2003], [Weiß u. Jakob 2004],

1Unter einem Prototyp versteht man im Softwareengineering Folgendes: „Diese werden
im Laufe der Analyse und des Entwurfs erstellt, um den Kunden den Stand des Projektes
besser zeigen zu können. Anhand von Prototypen können die Systemarchitektur, Anwender-
schnittstellen und auch grundlegende Funktionen demonstriert und diskutiert werden“ [Zuser
u. a. 2004, S. 56].

2„Ein Softwareprototyp ist die Anfangsversion eines Softwaresystems, die dazu ver-
wendet wird, Konzepte zu demonstrieren, Entwurfsmöglichkeiten auszuprobieren und –
grundsätzlich – Erkenntnisse über das Problem und seine möglichen Lösungen zu gewin-
nen.“[Sommerville 2001, S. 181]
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[Brügge u. a. 2004], [Glöggler u. Glöggler 2005]. Dem Verlag schwebte ein Hand-
buch über unser Thema mit dem speziellen Schwerpunkt WWW vor.

Ein derart umfassendes grundlagenorientiertes Opus, wie z. B. [Meinel u. Sack
2004], wäre aber in der uns zur Verfügung stehenden Zeit nicht machbar gewe-
sen. In mehreren Verhandlungen mit dem Herausgeber der Xpert.press-Reihe Herrn
Schmidt (nicht identisch mit ersterem) wurde dann eine gemeinsame Konzeption er-
arbeitet, die für beide Seiten akzeptabel und hoffentlich auch für Leser und Käufer
interessant ist. Ein Kompromiss ist auch der Titel des Buches, der aus Marketingge-
sichtspunkten „Web-Kommunikation mit Open Source – Chatbots, virtuelle Messen,
Rich Media Content“ lautet. Wir hätten eine andere Akzentuierung „Wissenskom-
munikation im Web: Frage-Antwort-Systeme, animierte Chatbots, virtuelle agenten-
basierte Messen“ präferiert.

Ein Wort noch zu dem in diesem Buch verwendeten Begriff Open Source: Der Be-
griff Open Source wurde durch die „Debian Free Software Guidelines (DFSG)“ im
Juni 1997 von Bruce Perens3 ins Leben gerufen und weist 10 Kriterien zur Begriffs-
definition auf.4 Im Rahmen des I-can-EIB-Projektes ist weitestgehend Open-Source-
Software verwendet bzw. entwickelt worden. Ausnahmen bilden hier die vorgeschla-
genen VRML-Viewer (siehe Abschnitt 14.2.1 und Abschnitt 21.1), die nichtkommer-
ziell frei nutzbar sind und das Logox WebSpeech Plugin (im Abschnitt 11.3.4).

Oldenburg, Juli 2005 Claus Möbus

Kontakt

Für Anregungen oder Tipps sind die Autoren unter der E-Mail-Adresse

I-can-EIB@offis.de

für Sie erreichbar. Wir bitten darum, im Betreff die angesprochenen Autoren nament-
lich zu nennen, damit die E-Mail ohne Verzug bearbeitet werden kann.

Aktuelle und weiterführende Informationen sowie frei verfügbare Sourcen sind auf
unserer Website http://www.i-can-eib.de zu finden.

Danksagung

Wir haben bereits an anderer Stelle unseren Dank für die finanzielle Förderung und
an den Projektträger ausgesprochen. Besonders möchten wir unserer Manuela Wüs-
tefeld danken. Sie hat uns tatkräftig beim Erfassen der Texte, Layouten, Korrektur-
lesen und bei der Erledigung vieler Formalitäten unterstützt.

3Bruce Perens ist ehemaliger Maintainer von Debian GNU/Linux.
4Die Definition von Open Source wird von der Open-Source Initiative (OSI) unter http:

//www.opensource.org/docs/definition.php bereitgestellt. Letzter Zugriff am 02.05.2005.
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