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Interaktiv digital overklighet utmanar nyskaparna

Hiromveckan var jag med om en konstig upplevelse. Det var pa Megastore, skivaffiren 6verst i
NK-huset hir i Stockholm. Jag var dar for att leta efter en musik-CD. Sa fick jag i dgonvran syn pa
en fotbollsmatch. Underligt tinkte jag, fotboll i en skivaffir? Ar det s& att dom borjat silja TV-
apparater? Min nyfikenhet kravde en undersokning. Sa jag klev ndrmare.

Det visade sig vara ett multimedialt TV-spel. Fast pa hall sa sag det ut som en riktig match.
Allvarligt skrivet, det sag ut som en fotbollsmatch. Inte som ett TV-spel. Sen kom jag ihag ett
ishockeyspel jag sag for nagra manader sedan. Det sag ut som en hockeymatch. Med andra ord sa &r
denna form av spel numera nédstan matchrealistiska. Jamfor uttrycket “photo realism”. Dessutom 1
interaktiv realtid. Over huvud taget borjar multimedia handla mer och mer om filmrealism.
Upplevelser i form av rorliga bilder och ljud.

Pa TV-n bredvid spelade nagra grabbar ett cowboy-spel. Det sag ut som en stad i vilda vistern. Dér
spelaren knallar omkring tills ndgon dyker upp bakom ett plank, eller kanske i ett fonster. Da giller
det att skjuta fort. Om det #r en bandit det vill séiga. Ar spelaren snabb och triiffar riitt, s kastas
offret till marken. Nagot jag aldrig sett i verkligheten, men i spelet ser det ut precis som pa film.
Fast dnda inte riktigt. Det dr en grej som é&r fel. Jag skall strax aterkomma till det.

Grabbarna pa reklambyran Lancera, som jag numera hyr kontor av, har kopt ett lackert flygspel. Det
heter F/A-18 Hornet. Thomas Ensgard spelar bist. I de fall han lyckas tréffa fienden ,sa far vi se hur
motstandarens plan singlar till marken. Nér jag kraschar, vilket hiander titt som tétt, sa ser jag hur
mitt plan slés i bitar. Nédstan som pa film. Men dven hér dr det samma fel som i cowboyspelet.

En filmproducent vill som regel ge tittarna en upplevelse. Oftast i form av en berittelse, med en
borjan och ett slut. Berittelsen bygger pa ett manus. Vilket regissoren, skadespelarna klipparna och
manga andra skapar film av. En datorspelsproducent skapar i stillet en miljo. Upplevelsen, och den
eventuella berittelsen skapar spelaren till stor del sjdlv. Skapande blir allt mindre fraga om en
dramaturgisk diktatur. I stillet far vi mer av en interaktiv skapardemokrati. Kanske &r detta en
illusion. Men #@nda, den utvecklingen kinns spinnande.

Sa har vi da den dir grejen som ir fel. Som irriterar mig. For, nir skurken i cowboyspelet triffas, sa
kastas han alltid bakét. Aven om han egentligen borde fallit it vinster eftersom jag skjot sa. Liksom
att illustrationerna av mina flygplanskraschar struntar i om jag kraschar ritt ner, eller snett ner. Jag
undrar om det felet beror pa att manusforfattarna till datorspel inte vet vad rorelseriktning ar. Eller
om de avstar fran realism for att de inte har rad. Oavsett orsak, sa dr hér ett exempel pa en enorm
utmaning for de som skriver filmrealistiska datorspel.

Over huvud taget tycker jag det ligger en enorm utmaning i att komma fram till vad skapare av
innehall kan gora med de nya interaktiva medierna. En som jobbar stenhart med det dr Per Eriksson
som studerar pa Konstfack. Per experimenterar mycket med digitala rorliga bilder. Han gor till
exempel filmer som kanske maste ses upp till 100 ganger innan tittaren har tagit del av hela
upplevelsen. Ett av tricksen &r att gora scener som bara dr 4-5 rutor langa! Per séger att han
redigerar icke-linjért redan i huvudet. Sa hans filmer &r inte linjédra pa videon. Fast band kriver ju att
scenerna ligger linjért. Alltsa kan betraktaren se filmen manga ganger och pa sa sitt bygga upp sin
egna icke-linjira upplevelse.
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Per berittade ocksa for mig om ett ’skojprogram” han gjort. Det &r inte lagrat pa band, utan i en
Amigadator. Det gar att titta pa programmet helt linjirt, dvs fran en borjan till ett slut. Det blir dock
en helt annan upplevelse om deltagaren klickar pa olika rutor i en speciell ordning. Forst da far
deltagaren del av den inbyggda “moralldxan”. Jag skriver deltagaren, eftersom begreppet tittare inte
kédnns riktigt nédr det handlar om en interaktiv upplevelse. Per jobbar ocksa mycket med
informationstita bilder. Fiarg och form som star mot varandra. Han ”forstor” ocksa bilderna med
digital behandling. Genom att till exempel 6ka kornigheten i bilden. For att fa fram en attityd, en
kinsla, i stéllet for en handling.

Verk av andra konstirer och experimentfilmare visas ofta pa MTV. De flesta har vil sett trailers
med snabba klipp, méngder av bildelement och fargskiftningar. Eller rockvideos som vixlar scen
varje sekund, om inte oftare. Trotta, konservativa kritiker, hdvdar att ingen orkar titta pa sant. Sjalv
undrar jag om morgondagens TV-system klarar sant.

Har ni som jobbar med rorliga bilder funderat 6ver de kreativa begriansningar som infors i och med
digitaliseringen av TV? Sven-Olof Ekholm ir teknisk direktor pa Sveriges Television. Han
representerar SvT i Digital Video Broadcasting (DVB). Denna organisation bestar av 6ver 80
intressenter som standardiserar europas digital-TV. Enligt tidplan blev de klara med forslag till
standarder fore den forsta januari i ar. Darmed tror DVB att digitala satellit och kabel-TV
sandningar kan starta hidr under 1995.

Digital komprimering av rorliga bilder enligt MPEG ir inte forlustfri. Grovt férenklat gar
metoderna bland annat ut pa att filtrera bort brus och att avsta fran att skicka “onddig information”.
Samt att enbart sdnda fordndringar mellan rutor (interframe). I stéllet for att sdnda alla rutor, skickar
systemet ut en ruta (keyframe) med all filtrerad information. Direfter skickas ett tag enbart
fordndringarna i de foljande rutorna. Under sdg 10 rutor. Avvigningen handlar om ett val av
temporal upplosning. Sa om Per klipper scener med 4 rutor i taget, lir den temporala upplosningen
ligga hinder i vigen. Likasa kan Pers experiment med informationstita bilder krocka med den
spatiala upplosningen i digital-TV. Hur skall kodaren avgora vad som &r “onodig” information?

Jag diskuterade detta med Mikael Reichel pa Digital Vision. Det &r ett svenskt foretag, Emmy-
belonade och virldsledande pa viss form av digital behandling av rorliga bilder. Enligt Mikael kan
det bli sa att digital TV inte klarar av video med extremt tita scenvéxlingar och bilder med mycket
information. Nar branschen idag testar digital kodning av video anvinder de sig av ett antal
testfilmer. Filmer med igelkotten som &ter mjolk, isdansare och snurrande pariserhjul. For mig
exempel pa traditionell berittarkonst, langt fran de spannande verk som skaparsugna konstnérer
experimenterar fram.

Skall vi aterigen hamna i en virld som begrinsas av tekniker i otakt med konstnérligt skapande? Jag
ar overtygad om att Digial Vision och deras kollegor kan utveckla tekniken ytterligare. Och att DVB
kan komma fram till nya standards. Om bara skaparna av innehall gor sig horda. Spelplanen flyttas
nu fran filmlaboratorierna till kiseltillverkarna. Datoringenjorerna ar redan dér. Var ér
filmskaparna?

Nista gang handlar min kronika om kulturen i datorn. Somliga ororar sig 6ver snus, falukorv, kaviar
och EU. Jag ligger i andra digitala funderingar...
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