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= EN VISION om ett
universum av
information och kultur,
en gemensam,
global,
datorgenererad virtuell varld,
med kontinuerlig existens
och historia,
dar manniskor kan agera och interagera
med varandra
och med varlden.

® Men samtidigt
en framvaxande ”"REALITET”
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Nya medier

® MULTIMEDIER

® medier som integrerar text, grafik, stillbilder,
rorliga bilder, animeringar, ljud, eller vilka
informationsformer som helst

® HYPERMEDIER
" hypertext ar icke-linjart organiserad text dar
lankar kan referera / leda till andra delar av
dokumentet eller till andra dokument

= ett hypermedium &r pa motsvarande sitt ett
natverk av lankad information dar
informationsformen kan vara av godtyckligt och
varierande slag

® VIRTUELLA MEDIER
® medier som utnyttjar virtuell verklighetsteknik

Granserna allt mer FLYTANDE

Annu Nyare Medier aterstar att uppfinna!
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Nat

® INTEGRATIONen okar

= BANDBREDDen okar

® MOBILITETen okar

® vi far allt FINMASKIGARE nat

® mer och badttre POSITIONSINFORMATION
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Doman, medium, granssnitt

= DOMANRUM

= exempelvis miljoerna och manniskorna i en
roman - dar utspelar sig en historia

= MEDIERUM

= exempelvis texten, bokstdverna, meningarna i
en roman - dar beréttas en historia

® GRANSSNITT

= exempelvis bokuppslaget, pappret, rad- och
sidbrytningen, typografin, i en roman

Domanen &r allts vad informationen GALLER,
Mediet ar vad som FORMEDLAR informationen
Granssnittet ar brukarens VY av mediet

NOTERA

= &ven om vi exempelvis sager att ett hyper-
medium AR ett natverk av informationsnoder sa
behover det inte presenteras/ upplevas som ett
natverk om inte granssnittet ger anvandaren en
sadan vy (jfr aventyrsspel)

® brukaren kan vara mer eller mindre medveten
om alla tre nivaerna

= ofta ar mediet val sa viktigt som domanen,
formen val sa viktig som innehallet
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Intressanta dimensioner...

B graden av “virtualitet” i mediet

B graden av ”strukturell likhet” med domanen
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... dar friheten okar

= ”likhet” naturligtvis beroende av hur man
forstar strukturen hos domanrummet
= och uppfattningen kan paverkas av mediets
representation

B ”fgrvranging” ar inte ett nodvandigt ont

* metaforer, ironier, mangtydighet

= omkastning av tidsordning

" logisk struktur bryter rumslig och tidslig struktur
VARJE perspektiv ar egentligen en ”forvrangning”
och UTAN perspektiv missar vi nagot vasentligt

® mediets egna topologi tvingar pa struktur

= exempelvis textens linearitet tvingar pa en
ordning i en upprakning

Men de Nya Medierna ger oss okade
VALMOJLIGHETER exempelvis

B att bevara struktur

B att forvranga struktur pa nya, intressanta satt

B att uppleva det som tidigare bara kunde
beskrivas
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Intressanta egenskaper

B flexibilitet
B jinteraktivitet
B sinnlighet
B djupstruktur
B integration
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Interaktivitet

B |nteraktiviteten tar sig i den allra enklaste
formen uttryck genom lasaren/ anvandarens
frihet att gora egna vagval i en komplicerad
informationsstruktur

= vil exemplifierat av manga hypermedier

Denna frihet leder omedelbart till problem:
B gverblick
® orientering

= for kontext
= for navigering

B Navigering

Det ar trist (?) att www i sa hog grad ar ett
presentationsmedium, att det ger ett sa daligt
stod for att bearbeta, organisera, improvisera,
skapa
= delvis de gamla mediernas konserverande
inflytande?

® Finns inga ovre granser for hur komplicerad
interaktivitet

® |3sarens/brukarens roll i forhallande till
forfattaren/skaparen ?
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Sinnlighet

IT = ”INFORMATIONS” teknik ?!

B |T &r ju ocksa en upplevelseteknik, en
SENSATIONS-teknik

och inte bara det egentligen, utan ocksa en
® AKTIONS-
® och en INTERAKTIONS-teknik
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Virtuella medier

B VIRTUELL VERKLIGHET (eng. Virtual Reality,
fork. VR, aven Virtual World, Virtual
Environment) betecknar en datorgenererad
skenvarld i vilken anvandaren upplever sig
vara och agera.

" VR borjar som en sensationsteknik men kommer
alltmer att bli d@ven en aktionsteknik och en
interaktionsteknik

= Simulering, ”fysiken” i den virtuella varlden
kommer att bli viktigare nar man lart sig
beharska geometrin
B DESKTOP VR, skrivbords-VR,
grafikskarmsbaserad ”VR” dar anvandaren
tittar in i en skenvarld, ar inte sa
utrustningskravande, men ger inte heller sa
stark narvaroupplevelse som

B |[MMERSIVE VR, akta VR, dar anvandaren
uppfattar sig helt omgiven av skenvarlden
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Variationer

B TELEPRESENCE, fjdrrndrvaro, ar forskjuten
verklighet: anvandaren upplever sig vara pa
en annan plats. Till skillnad fran VR &r det en
verklig plats, men delvis samma teknik kan
utnyttjas.

B TRANSFORMERAD VERKLIGHET: Det ar ocksa
mojligt att med skalforandringar eller andra
transformationer forandra upplevelsen av en
verklig plats, verkliga objekt.

B AUGMENTED REALITY, utokad verklighet,
betecknar en blandning av verklig och virtuell
varld. Anvandaren upplever den verkliga
varlden kompletterad och somlost integrerad
med virtuella element, i form av bild,
forklarande text, ljud, eller andra intryck.
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Fantastiska méjligheter

® VARJE samband mellan handling och
upplevelse ar i princip mojligt

= MANNISKAN har stor flexibilitet

B MEN inte varje tankbart samband ar
psykologiskt/fysiologiskt mojligt/hanterbart

® MOJLIGHETERNA &r dock enorma jamfort med
vad vi hittills sett

® AR fullstandigt “hallucinatorisk” VR i
praktiken mojlig? Den ar i varje fall ratt langt
bort, annat an for mycket specifika
tillampningar.

B ERFARENHETEN visar att nya medier, ny
interaktionsteknik, behover tid pa sig for att
man ska komma pa och utnyttja de nya
majligheterna fullt ut

B |NVERKAN pa MDI i stort - fran exklusiv
specialitet till vardagsanvandning...
= GER nya interaktionsmdjligheter
= KRAVER nya interaktionsmetoder
= kan bli STILBILDANDE far all MDI, post-GUI
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Djupstruktur

B Djupare STRUKTUR
= ASCll-kod (vs fax)
= uppmarkt text (SGML, HTML)
= objektorienterad ritning (vs bitmap)
= ansiktsuttryckskoder, fonem, midi, ...
= fotbollsmatch som distribuerad VR (vs TV)

® ger MANIPULERBARA medier

= filtrering, perspektivbyten, omformatering,
inmixning, ...

B ger kvalitativ INFORMATION som kan anvandas
pa olika satt

Dans med
virtuell partner

© Lars-Erik Janlert, Datavetenskap, UmU 15

Virtuell Framtid 2000-12-11

Integration

En stor del av lockelsen i cyberspace ar
mdjligheten till INTEGRATION:

B olika informationskallor
® olika informationsformer

B [4tt atkomliga och jamforbara, overforingsbara,
korsrefereringsbara
= fran
EN
GODTYCKLIG
punkt

® och utan att behdva avsta fran kontakt och
interaktion med ANDRA MANNISKOR
= jamfor den gamla hederliga boken
= jamfor uppdelningen i bibliotek, tidningskiosk,
skivaffar, ljugarbank, etc. - vart medium pa sin
plats
" man kan lattare gora synligt vad som forsiggar i
idévarlden
Men hur blir det med kontakten med VARLDEN?
FORLORAR vi oss i cyberspace?
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Tva skilda vagar framat

B INRE VAGEN: Cyberspace, nya medier och nit:
internet, virtuell verklighet, mm ...

= fortsatter en lang utveckling av medier for
information och kommunikation, som bocker,
brev, telegraf, radio, film, teve ...

® blicken vands inat
= verksamhet ar i idévarlden
= objekten och miljoerna ar inne i tekniken

B YTTRE VAGEN: datorisering och telematisering
av tingen och platserna omkring oss

= NYTT! ... men det har redan borjat och mycket,
mycket mer lar det snart bli

® blicken vands utat
= verksamheten forlagd i den fysiska varlden
= tekniken @r inne i objekten och miljoerna

B Men vagarna KONVERGERAR!

® inbaddade datorer samtidigt invavda i natverken
skoter INTERAKTIONEN mellan den fysiska
varlden och den virtuella varlden (Cyberspace)

= augmented reality
" nya “mjukare” objekt och produkter
® samtidigt som mjukvarorna blir ”hardare”
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Koordination

® Den inre vagen och den yttre vagen,
det virtuella och det materiella
—ett bra tag framover kommer
KOORDINATION att vara ett centralt problem:
= att smidigt kunna vaxla emellan det materiella
och det virtuella
= att se till att det virtuella matchar det materiella
(reella)

B Manga av de intressantaste tillampningarna for
VR-relaterad teknik kommer att ligga i
gransomradet — utokad verklighet, tangible
bits, etc
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Koordineringsproblem

® Verklighet i upplosning
= suddiga granser mellan fakta och fiktion
= distansen forloras?

B Synkroniserings- och uppdateringsproblem
® Virtuell kommunikation

B Gransytornas krig

B Fysisk-virtuella artefakter
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Virtualisera det!

® Problem

= Allt komplexare artefakter, allt mer avancerade
granssnitt, allt svarare att hantera

= Allt bredare och snabbare informationsflode ger
informationsoverbelastning (information
overload)

® | Osning
= Direktmanipulera (fran ord till handling)

" Virtualisera (visualisera, sonifiera, sensifiera) —
fran nykter, distanserad beskrivning till
engagerad upplevelse

" Flyt (i stallet for reflektion)
® Faran med for mycket flyt?
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Ytlighetens triumf

® Ytan ar allt, (icke-verbal)
presentationsskicklighet ar vad som galler

® Skenet bedrar inte langre, for skenet har per
definition blivit verklighet — virtuell verklighet

® Upplevelseorienterad framtid?

" Prova-sig-fram-mentalitet,
tank efter efter (om ens alls)
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Virtuella synpunkter

B En virtuell varld ger ocksa en virtuell
utsiktspunkt och ett virtuellt jag

® Var ar jag?
® Vad kan jag?
"= Vem ar jag?

B Betydelsen av att personligen prova nya
perspektiv bor inte underskattas. Kan leda till
en ny objektivitet? (Objektivitet som en
formaga att hoja sig over sin subjektiva
standpunkt, sin egen unika plats i varlden)
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Dubbla gransytor

B Hur ar det att vara en fladdermus?

B Det finns tva gransytor att ta hansyn till:
" en inre, mot sig sjalv, den egna kroppen
" en yttre, mot omgivningen

® Skorna kan vara fina att se pa, men dom
kanske skaver
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