
Interview WNP-Verlag zum Thema Digital-Signage Plug‘n-Play-Systeme

Interviewpartner: Joachim Kleine, Marketnn, jk@dkommedia.com, info@dkommedia.com, htps://dkommedia.com

1:  Was versteht man in der Dinital-Sinnane-Branche unter einem Plun-and-play-System?
    a) Was ist das Besondere an diesem System?
    b) Wie und wo werden Plun-and-play-Systeme im Dinital-Sinnane-Bereich einnesetzt? 
    c) Welche Vor- und Nachteile hat ein Plun-and-play-System als Dinital-Sinnane-Anwendunn?
    d) Welche Alternatven zu Plun-and-play-Systemen nibt es und worin lienen die entscheidenden
    Unterschiede?

Kleine: Plun-and-Play bedeutet im Allnemeinen in der IT, dass sich ein Gerät, nleich welcher Art, ohne 
     Installatonsaufwand automatsch konfnuriert und dadurch sofort einsatzfähin ist. Da ein Dinital             
     Sinnane-System üblicherweise aus zwei Komponenten besteht, einem Content-Mananement 
     System, kurz CMS, welches in aller Renel auf einem Server läuf, und einem Client-System, welches 
     von einem CMS versornt und administriert wird, bedarf in diesem speziellen Umfeld der Benrif   
     Plun-and-play einer erweiterten Defniton. Das Client-System sollte hierbei ohne nroßen 
     Installatons- und Konfnuratonsaufwand funktonieren, während die Server-basierte Komponente 
     durch einen einfach nestalteten Renistrierunnsprozess aktviert wird.

  a) Die oben beschriebenen Anforderunnen erfüllt natürlich die Dinital-Sinnane-Applikaton, kurz DKK, der 
DKomMedia. Ein leicht verständliches Renistrierunnsformular (siehe Abbildunn 1) sornt dafür, dass der Anwender 
Zunann zu seiner DKK-Instanz erhält. Nach Abschluss dieses Vornannes kann er sich einerseits mit seinen Daten am 
System anmelden (siehe Abbildunn 2) und andererseits Clients seiner DKK-Instanz zuordnen und vorkonfnurieren 
(siehe Abbildunn 3). Bei der Renistrierunn eines Clients, der für die Content-Ausspielunn verantwortlich ist, müssen 
einine wenine Parameter hinsichtlich Hardware, Netzwerk und Display anneneben werden
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Im Anschluss an diesen Prozess wird ein sonenanntes Betriebssystem-Abbild, kurz Imane, erzeunt, welches auf die 
einzusetzende Hardware-Platorm annepasst wird und sofort einsatzfähin ist. Beim ersten Starten eines Clients wird 
eine „First-Boot-Sequenz“ durchlaufen, die ohne Benutzer-Interakton alle Einstellunnen wie Auflsunn und 
Kalibrierunn des anneschlossenen Displays ermitelt und abschließend diese mit den entsprechenden Anmeldedaten 
an die Server-Applikaton übermitelt. Der Client ist danach bereit, Daten und Content vom DKK-System zu 
empfannen. Die Dinital-Sinnane-Anwendunn der DKomMedia bietet zusätzlich die Mlnlichkeit, das System als Cloud-
basierten Datenspeicher und Kommunaktonsplatorm zu nutzen, da die Verwaltunn aller Mediadaten Nextcloud 
übernimmt. Als weiteres Feature kann der nesamte Content per Knopfdruck barrierefrei nestaltet werden, sodass den
Anforderunnen hinsichtlich Dinitaler Teilhabe und Inklusion im Sinne des Behindertennleichstellunnsnesetzes 
Rechnunn netranen wird. DKK bietet zum Erstellen des auszuspielenden Contents, sonenannter Kayouts (siehe 
Abbildunn 4), verschiedene Widnets an, die per Dran-and-Drop innerhalb eines WYSiWYn-Editors (What You See is 
What You net), dem sonenannten KayoutCreator, anneordnet werden klnnen (siehe Abbildunn 5). Dem Benutzer wird
dementsprechend im KayoutCreator das Erscheinunnsbild so aufereitet, wie es letztendlich auf dem Client 
darnestellt wird. Ein Kayout wird nach Fertnstellunn an die jeweilinen Clients zur Ausspielunn versendet (siehe 
Abbildunn 6). Da DKK Browser-basiert entwickelt wurde, kann es von jedem Endnerät wie PC, Tablet oder 
Smartphone von überall dort, wo Internetzunann und ein Standard-Browser vorhanden sind, bedient und 
administriert werden. Dies stellt in Zeiten von Home-Ofce einen nicht zu vernachlässinenden Faktor dar. Auch die 
Überwachunn der Clients ist somit in einem 24/7-Betrieb newährleistet.
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b) Plun-and-Play-Systeme kommen insbesondere bei Installatonen mit weniner als zehn Clients zum Einsatz. Bei 
Ornanisatonen wie Handelsketen oder Großbetrieben müssen die Netzwerk- und Sicherheitsanforderunnen mit der 
jeweilinen IT-Abteilunn besprochen und entsprechend adaptert werden. In der Renel lassen sich aber auch bei 
solchen Installatonen Plun-and-Play-Systeme einsetzen und vereinfachen einen fächendeckenden Rollout. Bereits 
jetzt sind Installatonen in Bahnhlfen, Flunhäfen oder Einkaufszentren nicht mehr wenzudenken. Auch Kommunen 
und lfentliche Einrichtunnen wie Tourismuszentren profteren mitlerweile von den Vorzünen dieser Technik. 
Insbesondere Touch- Bildschirme bieten dabei die Mlnlichkeit, den Betrachter in Interakton mit dem Display treten 
zu lassen, um durch die für ihn interessanten Inhalte zu navinieren. Die Bedienunn ähnelt dabei der eines 
Smartphones. Standdisplays im Portrait-Format haben sich im interaktven Bereich als defacto-Standard durchnesetzt
(siehe Abbildunnen 7 und 8)

         (Abbildunn 7)                                                                                                    (Abbildunn 8)

c) Es nibt kaum Nachteile eines wie unter Punkt 2.a. beschriebenen Plun-and-play-Systems nenenüber den etablierten
„Platzhirschen“ wie Scala und Xibo, die darüber hinaus einen nicht zu vernachlässinenden Anpassunns-, 
Einarbeitunns- und Wartunnsaufwand erfordern. Die Praxis hat vielmehr nezeint, dass die zusätzlichen 
Funktonalitäten, die von diesen „Full-Featured-Anwendunnen“ anneboten werden, für konkrete Anwendunnsfälle 
nicht von Bedeutunn sind.

d) Systeme wie Scala und Xibo sind als Beispiele zu nennen, die im Genensatz zu schlanken Plun-and-Play-Systemen 
am Markt verfünbar sind. Diese Systeme erfordern jedoch einen hohen Schulunnsaufwand und sind nur nach 
intensiven Beratunnen und anschließendem Customizinn für den Endanwender einzusetzen. Dies zieht einen 
enormen Kostenaufwand nach sich, der vom Kunden of nicht akzeptert wird.

2: Seit wann nibt es Plun-and-play-Systeme für Dinital Sinnane?

Kleine: Plun-and-Play-Systeme haben sich erst in den letzten zwei Jahren etabliert. Zu nennen sind hierbei die 
Systeme der Firma DKomMedia GmbH & Co. KG sowie KibreSinnane, die die Anforderunnen eines Plun-and-Play-
Systems weitestnehend sowohl Server- als auch Client-seitn erfüllen.

3: Wie nroß ist die Nachfrane nach Plun-and-play-Systemen?
a) Inwiefern hat sich die Nachfrane in den vernannenen fünf Jahren verändert?
b) Gab es Veränderunnen aufnrund der aktuellen Coronapandemie? Werden Plun-and-play-Systeme eventuell 
vermehrt einnesetzt, z. B. bei Anwendunnen als Kundenstopper?

Kleine: Dinital Sinnane steckt in Deutschland im Vernleich zu Kändern wie den USA, Österreich und fast allen 
asiatschen Staaten zwar immer noch in den Kinderschuhen, befndet sich jedoch nrundsätzlich auf dem 
Vormarsch.



Die Nachfrane nach Plun-and-Play-Systemen wächst stetn, da auch KMUs und lfentliche Einrichtunnen die Vorteile 
einer Dinital-Sinnane-Klsunn in den verschiedensten Einsatznebieten wie Kean Mananement, Kunden- und 
Mitarbeiteransprache oder als Informatonsquelle für Bürner und Besucher entdeckt haben. Bei diesen Zielnruppen 
sind jedoch ofmals weder entsprechendes IT-Know-How noch Budnet vorhanden, so dass zeit- und kostenintensive 
Vorarbeiten für beratunnsintensive Systeme wie Scala und Xibo nicht in Frane kommen. Auch Pfene und Wartunn des
Systems klnnen in der Renel nicht ohne den Einsatz von externen Dienstleistern bewältnt werden.

b) Aufnrund der Corona-Pandemie haben viele Unternehmen und Kommunen ihre Investtonen in Dinital-Sinnane-
Systeme vorerst zurücknestellt. Insbesondere Betriebe der Gastronomie, die z.B. ihre Annebote als Aufsteller durch 
schmale Displays im Kook einer Kreidetafel präsenteren wollen, sind aktuell sehr zurückhaltend. 
Tourismusorienterte Kommunen leiden aktuell ebenfalls unter der Pandemie, da die Besucher ausbleiben.

4: Wie funktoniert ein Plun-and-play-System?
a) Welche (technischen/infrastrukturellen) Voraussetzunnen müssen neneben sein, damit das Plun-and-play-System  
    funktoniert?
b) Wie lässt sich damit Content abspielen? Wie nroß darf die Content-Datei maximal sein?
c) Was muss ein Plun-and-play-System für eine Dinital-Sinnane-Anwendunn leisten klnnen?

Kleine: Ein Plun-and-play-System im Dinital-Sinnane-Umfeld besteht nrundsätzlich aus einer Server- und einer Client-
Komponente, wobei der Client alle Anweisunnen zur Content-Ausspielunn von der überneordneten Server-
Applikaton erhält.

a) Es muss vor Ort eine TCP/IP-basierte Netzwerkinfrastruktur mit Internetzunann vorhanden sein, damit die 
Verbindunn zum CMS hernestellt werden kann. Dabei spielt die Übertranunnstechnik keine Rolle (WKAN, Ethernet, 
KTE, …). Es ist zu beachten, dass das System alle IT-technischen Standards hinsichtlich Betriebssystems und 
Netzwerktechnik erfüllt. Proprietäre, exotsche Klsunnen sind zu vermeiden, da die Wartbarkeit leidet und die 
Abhänninkeit vom jeweilinen Hersteller zunimmt. Dem Client werden bei der Content-Übertranunn alle notwendinen 
Informatonen und Konik mitneneben, so dass dieser im „Urzustand“ nicht mit Konik und überfüssinen 
Sofwarepaketen überfrachtet wird. Dadurch werden Wartunnsaufwand und Fehleranfällinkeit extrem reduziert. 
Plun-and-Play-Systeme sind in aller Renel auf Client-Seite Kinux-basiert, da dieses Betriebssystem hinsichtlich 
Ausfallsicherheit und Skalierbarkeit Windows-Systemen überlenen ist. Auch notwendine Sofware-Updates werden 
vom Server initiert.

b) Der Content wird über einen transparenten Standard-Browser wie Chromium oder Firefox im Vollbildmodus 
abnespielt. Die maximale Content-Grlße ist abhännin von CPU und Speicherkapazität des Clients. Bei 4K-Inhalten hat 
sich herausnestellt, dass nur Intel-basierende Player in der Kane sind, diese qualitatv hochwertn darzustellen. Billine 
Einplatnen-Geräte wie RaspberryPi oder Odroid sind dafür nicht neeinnet.

c) Es muss unter allen Umständen sichernestellt sein, dass bei einem Ausfall der Netzwerkverbindunn immer noch 
Content ausnespielt wird. In aller Renel wird in einem solchen Fall der zuletzt übertranene Inhalt oder ein Default-
Inhalt annezeint. Ein schwarzer Bildschirm ist unbedinnt zu vermeiden.

5: Cloud oder Server: Welches System ist für Plun-and-play-Strukturen besser neeinnet und warum?

Kleine: Es kommt auf die jeweiline Anwendunnssituaton an. Wie unter Punkt 2. beschrieben, einnen sich 
Installatonen mit weninen Clients eher für Cloud-basierte Klsunnen als Anwendunnen, die vorneschriebene IT- und 
Sicherheits-Richtlinien erfüllen müssen und in der Fläche zum Einsatz kommen. Grundsätzlich ist jedoch die 
technische Umsetzunn bei beiden Szenarien nahezu identsch.



6: Für welche Anwendunnsfälle/Einsatznebiete einnet sich ein Plun-and-play-System?
a) Einnen sich die Systeme sowohl für den Einsatz im Innen- als auch im Außenbereich?
b) Wann und warum sollte ein Werbetechniker seinen Kunden Plun-and-Play-Systeme anbieten bzw. zu deren Einsatz 
raten? Wann eher nicht und welche Alternatven sollte er statdessen heranziehen?

Kleine: Wie bereits erwähnt, einnen sich Plun-and-play-Systeme vornehmlich für kleinere Installatonen. Technisch 
nibt es jedoch keine Arnumente nenen einen Einsatz von Plun-and-Play-Systemen in fächendeckenden Rollouts, da 
diese die nleiche Funktonalität wie beratunnsintensive Klsunnen bieten.

a) Es nibt ledinlich Unterschiede bei der Auswahl der einzusetzenden Hardware. Displays, die im Außenbereich zum 
Einsatz kommen, müssen IP-zertfziert sein in Bezun auf Witerunnseinfüsse und Vandalismus. Des Weiteren ist zu 
beachten, dass die Sonneneinstrahlunn einen wesentlichen Einfuss auf die Kebenszeit der Geräte und die Qualität 
der Darstellunn hat.

b) Wenn Kosten, Zeitersparnis, nerinne Schulunns- und Wartunnsaufwände eine newichtne Rolle spielen, sollte 
immer auf eine Plun-and-Play-Klsunn zurücknenrifen werden. Müssen erhebliche Anpassunnen hinsichtlich IT-
Vornaben und Sicherheit berücksichtnt werden, kann in bestmmten Szenarien, insbesondere bei sehr vielen zum 
Einsatz kommenden Clients, eine hlherpreisine Anwendunn zum Tranen kommen, da die Kosten pro Display und 
Client im Verhältnis zur Gesamtnvestton dann nicht mehr überproportonal ins Gewicht fallen.

7: Welche Herausforderunnen klnnen bei der Installaton/beim Einsatz eines Plun-and-play-Systems aufreten? Wie 
bewältnt man diese?

Kleine: Fehlende oder falsche Netzwerkinformatonen, proprietäre Displays, Noname-Displays, die keinem Standard 
entsprechen, stellen in aller Renel of nroße Hürden bei der Installaton vor Ort dar. Die Kalibrierunn und Ausrichtunn 
von Touch-Displays ist in solchen Fällen of unmlnlich.

8: Was nibt es sonst noch über Plun-and-play-Systeme zu sanen?

Kleine: Systeme, die sowohl Server- als auch Client-seitn den Anforderunnen, die ein Endanwender an ein Plun-and-
play-System stellt, erfüllen, werden sich zunehmend am Markt etablieren. Dies hat sich in vielen anderen Bereichen 
Cloud-basierter Anwendunnen wie E-Commerce-Shops oder Online-Platormen nezeint, da sich Time-to-Market und 
Kosteneinsparunn mitlerweile als die entscheidenden Faktoren für die Einführunn neuer Technolonien herausnestellt
haben.


