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1. Inledning

Mediaomridet och multimediaomradet far allt starkare relationer. Detta &r nagot
som fokuserades pa den viktiga konferensen och utstillningen NAB ‘96 (National
Association of Broadcasters) i Las Vegas, USA i april 1996. Konferensen med
tillhérande utstillningar gors i samarbete mellan IMA (International Multimedia
Association) och NAB.

For mediaindustrin 4r denna konferens och utstillning ytterst viktig och méinga
aktérer ser med stort intresse fram emot vilka nya produkter och nya signaler som
kommer vid varje tillfille som konferensen anordnas.

De nya signalerna denna géng var i korthet att man kommer att utnyttja multi-
mediateknik i accelererande utstrickning for att skapa och distribuera produktioner
som t ex nyhetsprogram och underhéllning. Multimediatekniken kommer alltsa att
utgora en grinsyta och ha stor influens pa hur man kommer att arbeta i media-

industrin. Dessa influenser fokuserades i stor utstrickning pa drets version av
NAB96.

Utstillningsdelen brukar alltid vara stor och inrymde denna gang 150 utstéllare av
utrustning och teknik, i tvd utstdllningslokaler.

En mingd olika leverantorer och utvecklare fanns med, bade frin mediaomradet
och fran multimedia- och datorteknikomrédet.

De stora mediaindustrileverantérerna som t ex Panasonic, SONY, Philips var
representerade. Fran datorteknikomradet var bland annat Digital, SUN, HP
representerade, vilket indikerar de nya relationerna och marknaderna.

Nir det giller representanter for datorteknikleverantrerna ville man visa vilka
16sningar som nu har kommit fram och som kan anvéndas 1 multimedia-
sammanhang. De nya l6sningarna #r speciellt anviandbara for t ex digital
videohantering, presentation, lagring samt distribution och kommunikation.

1.1 Multimedia ékar behovet av produktionskunnande

Multimediateknologin medfor ett 6kat intresset for att skapa fler och mer
diversifierade produktioner.

Tekniken i sig skapar intresse for att skapa multimediala presentationer och for
mdjligheterna att sprida information pa detta satt.

Dock, for att f3 kvalitetsmassigt goda produktioner, maste man utnyttja personer
som har mediakunnande. Denna korskoppling har bara inletts.

Mediaproduktionerna &r inte bara av den typ som vi har varit vana att se dem. Det
innebir bl a att man inte bara tar del av produktioner lings “en vig” sekventiellt
(som man tittar pi en TV-kanal idag), utan material framstills i olika media, dir
anvindaren sjilv kan navigera runt. Man kan ta vagar som man sjélv véljer.

Ny teknologi och andra faktorer medfor att det finns ett okat intresse att anvinda
olika media sasom rorlig bild, ljud, hoguppldsande bild, etc for att presentera och
gora tillgingligt olika former av budskap.



Det &r emellertid en helt annan sak att f denna typ av presentationer att se bra ut
och hilla en presentationsmassigt hog kvalitet. I stort sett alla ménniskor ser idag
pa TV och jamfor med produktioner som oftast haller hog kvalitet. For att gora
produktioner av ndgorlunda professionell karaktar krdvs alltsa att man anvander
sig av mediapersoner som har férmaga att hitta lJampliga former for att presentera
information med hjélp av olika typer av media.

Av dessa skil finns det ett intresse fran mediafolk att ldra sig mer om multimedia
och dess mojligheter, samt att multimediafolk skapar kommunikation med per-
soner som arbetar med multimedialdsningar.

Ett exempel pa detta ar digital TV-teknik och icke linjar redigering (se nedan).

1.2 Teknologiutvecklingen gar snabbt

Teknologiutvecklingen i sig gar mycket snabbt sa att de ménniskor som vill hilla
sig ajour med vad som hinder p4 multimediaomradet maste ha effektiva kanaler
dér man far reda pa vilka de viktiga utvecklingsriktningarna 4r nar man vill
forandra sitt arbetssétt och gora olika typer av nysatsningar och investeringar.

I TV-produktionsindustrin arbetar man idag fortfarande férvanansvirt konven-
tionellt med utrustning inkluderande analoga sekventiella bandspelare, mycket
personalintensiva sandningstekniker och dar olika programinslag ar daligt
integrerade och sammankopplade vid sandningstillfallet, etc.

Man kan forvénta sig att t ex TV-produktionsindustrin star infor en stor och
omvalvande forandring. Denna industri kommer ocksa att kopplas samman med
multimediaindustrin och 6vrig mediaindustri. De traditionella yrkesgrianserna
kommer att suddas ut.

Framftrallt kan man forvinta sig helt nya hjdlpmedel som bygger pa digital teknik
och som innebir att man t ex kan redigera programinslag och forandra dessa
dynamiskt pa ett helt annat sétt &n idag. Det kan t ex medge att sena men viktiga
inslag snabbt kan fogas in i ett redan firdigt programuppligg. Stora produktivi-
tetsméssiga vinster forvantas i sattet att framstélla program och inslag.

1.3 Ett exempel pa nya tillampningsomraden

Nya aktorer kommer att utveckla multimediabaserade applikationer fér omraden
som férut inte arbetade med flera olika medier for att framfora sina budskap.

Ett exempel pa ett sadant omrade som soker nya presentationsformer skulle kunna
vara f6ljande:

Ett stort foretag 1 fordonsbranschen har som en viktig deluppgift att informera
nyttjare av produkterna hur man anvénder dessa och hur man tolkar signaler som
produkterna ger ifran sig. Det giller dven att utbilda och instruera personer som
ska atgéirda och reparera produkterna. Informationen méste presenteras pé ett
mycket lattfattligt satt.

Det rér sig, som sagt, om hur man ska nyttja produkterna. Det innebér att man ska
kunna forsta vad man ska géra nir olika indikationer fran instrument uppstar. Man



bér ocksa forstd varfor man ska gora pé ett sitt, och inte pé ett annat. Det uppnds
bl a genom att det principiella funktionsséttet forklaras som en bakgrund. Alltsa,
varfor man ska handla pa ett visst satt.

Det andra omradet utgérs av att man maste kunna informera personer som ska -
utfora reparationer. Produkterna ar komplexa, men reparationerna sker ofta
modulvis (jfr “svarta 1ddor”). Sittet att byta moduler ar dirfor desto viktigare.

Produkterna exporteras till olika linder i virlden, vilket innebir att information
maste produceras pa olika sprak sa att folk kan férstd informationen utifran sina
referensramar och sitt spréak.

Situationen just nu 4r den att nér en “informator” ska ut i vérlden for att presentera
ett material s ska han/hon ta med sig en stor mingd parmar som béde &r tunga att
béra och transportera och som dessutom 4r svararbetade nér det géller ny informa-
tion som ska uppdateras.

Dessutom har man problemet att ménga av de forare som ska framfora de for-
hallandevis komplicerade fordonen ménga ganger inte kan ldsa. Daremot ar de ofta
bra pa att forsta bild, ljud och animationer.

Detta faktum har medfort att man borjat fundera pa att nyttja multimedia for att
presentera informationen p4 ett mer littbegripligt sétt. Detta skulle kunna medfora
att man dels skulle fa en bittre forstaelse bland personer som inte kan lasa, och
dels skulle man kunna minska arbetet med att beh6va dversitta texter till en méngd
olika sprak.

En ytterligare friga ar att den aktuella informationen maste presenteras paett
pedagogiskt och Iittfattligt satt och att produktionerna méste se professionella och
bra ut, vilket bl a sammanhznger med produktens image.

Vad man alltsé skulle behova 4r en miljé pa foretaget i vilken man kan skapa
sadana produktioner pa et rationellt och inte alltfor kostsamt satt. Professionellt
stéd maste finnas, men behdver kanske inte alltid vara tillgdngligt i produktions-
processen.

Det innebir att man bér ha tillgang till en multimediaproduktionsmiljo dér man
enkelt kan sitta samman videodelar av lamplig kvalitet, bilder, ljud, animationer
och texter pa et integrerat sitt s att man fir sammanhéngande produktioner.

Detta ska kunna goras sa att man skapar en plan 6ver produktionen, samlar
grundvideotagningar, skapar olika typer av skrivningar dver vad som finns pa
bilderna avseende vad som ska visas och demonstreras. Detta for att skapa en
milj6 i vilken man kan bearbeta och sétta samman materialet sd att det blir
forstibara presentationer och att man samtidigt héller reda pa vad som finns 1
de olika presentationsdelarna.

Olika versioner av produkterna ska ocksé beaktas.

Produktionerna ska sedan kunna spridas p4 ett enkelt sitt till olika aktorer som
behdver nyttja och ta del av informationen. Det kan t ex goras via olika typer av
regionala “servers” déir mer frekvent och mer séllsynt material finns samlat.

Dessa typer av miljder finns inte direkt att képa idag utan haller pé att véxa fram.

Produktionerna och de olika inslagen ska kunna produceras rationellt utan att man
behdver ha tillgéng till hégkompetent mediafolk vid varje produktionssituation.



Dessa personer ska anvandas for att utveckla olika principiella typer av
produktioner och formerna for dessa.

1 denna typ av produktioner behdver man kunna spela in rorliga bilder, kunna
ldgga pa ljud och skapa stillbilder med olika kvalitet. Ytterligare medier kan vara
aktuella, t ex animeringsteknik. Detta for att kunna illustrera vad som hinder i ett
motordelsystem t ex, for att forklara varfor man ska starta en motor pa ett visst
sdtt. Man maste kunna illustrera tydligt olika l4gen pa ett reglage, hur man vrider
pa reglaget, osv. Sadana aspekter har man kanske svart att se pa en videofilm, dar
man bara ser den “yttre ytan”.

For att hitta 1ampliga former av teknik och losningar for den hér typen av problem
kan NAB 96 vara av speciellt intresse.



2. Overgripande intryck fran
utstallningen

NAB ir en mycket viktig konferens och utstéllning for personer som arbetar med
media och multimedia. Personer som producerar media kan se fram emot en
utveckling dir man kommer att anvénda allt mer av digital teknologi och dér man
alltmer gér ifrdn den analoga tekniken. Det innebir att den koppling som denna
konferens och utstillning fokuserar kommer att bli allt mer viktig.

Folk som arbetar med media kommer att behdva migrera och behova ldra sig den
nya tekniken, medan personer frén multimediavérlden behover kunna arbeta bittre
tillsammans med personer fran mediavérlden.

Detta innebir att all mediaproduktion med tiden kommer att berdras av denna nya
teknik, och processerna for att producera mediainslag kommer i hog grad att
forandras.

Ett exempel pa detta &r det sekventiella tinkandet som man har nr man samman-
stiller och #ndrar inslag pa band. De sekventiella restriktionerna kommer att
undanrdjas. Kommer man sent pa att man vill &ndra pa ett inslag eller skjuta in
ett inslag s3 gar detta i princip enkelt att utfora med den nya tekniken.

Ett annat exempel 4r formagan att kunna bygga upp och nyttja abstrakta virldar
tillsammans med konkreta, avbildade virldar och objekt. Behov av att bygga upp
studiomiljoer kommer att forandras. Mojlighet att bygga upp animationer och
virtuella virldar kommer att Sppna nya mojligheter.

Ett tredje omréade ar formagan att hélla reda pa information tillsammans med
mediainslagen sjilva. Videofilmerna behover inte hanteras separat ifran
information em upptagningarna sjilva. Inslag och information om inslagen
kommer att kunna hanteras p4 ett integrerat satt.

Det fjirde omradet 4r formagan att kunna distribuera och kommunicera
mediainslagen pa ett enkelt sitt. Har kommer de nya snabba digitala
kommunikationsteknikerna in. Det giller t ex bredbandsteknik som ATM,
fast ethernet och en del andra tekniker som med fordel kan anvéndas har.

Vi tar ngra ytterligare exempel p& mojligheterna att kunna kommunicera inom
mediaomradet:

Inom mediavirlden vill man snabbt skicka in inslag till TV-stationen for bearbet-
ning, frén dir de 4r filmade, ofta langt frén produktionsstationen, till den plats dar
bearbetning, redigering och slutlig framstillning av inslagen sker. For sadan
transport kan man t ex nyttja bredbandsteknik framgent. Sadan kommunikation
kan t ex ske via satellit.

Ett annat behovsomride #r formagan att kommunicera programinslag mellan
mediastationer. Olika TV-stationer vill kunna “'bléddra” bland och kunna ldna
inslag som en annan station har gjort. Har en station bestamt sig for att nyttja ett
inslag maste det snabbt kunna kommuniceras Sver. Detta sa att sdndningskvalitet
kan uppnas i de kommunicerade inslagen. For att klara detta pa en nagorlunda kort
tid s& behover man nagon form av bredbandsteknik.



Om denna form av samverkan ska kunna realiseras litet mer systematiskt, bor man
ha tillgang till nagon form av kommunikationsinfrastruktur med stor kapacitet.
Tekniken finns, men man har borjat nyttja den i liten utstrickning.

Overgripande intryck fréin NAB "96-utstillningen r att multimediateknologin véxer
mycket snabbt och kommer att piverka mediaindustrin till mycket stor del.

T ex kommer digital representation av video som bygger upp programinslag att
revolutionera sittet att arbeta fram och sinda program. Sandning av program kan
bedrivas pé ett helt annat sitt &n idag med mindre folk.

Personer som arbetar med denna typ av teknik kommer att behéva bygga upp en
bas av IT-kompetens. Det giller speciellt arkitekturfrigorna.

Genomgripande arkitektur dr nagot som ofta saknas ifriga om mer omfattande
plattformar for mediaproduktion. Har forefaller kunskap fran datorteknikomradet
vara viktig.

Det kan gilla frigor om alltifrdn hur man bearbetar och hanterar olika typer av
data till att skapa kommunikationsarkitekturer och att komma at olika typer av
information i en situation dir man t ex har en méngd geografiskt spridda servers
och klienter.



3. Teknikomraden i samband med NAB

3.1 Videoservers

Digitala videoservers r ndgot som ér under utveckling pé olika hall och som blir
tillgingliga successivt i olika utféranden. De kan ha olika egenskaper. Det finns
en grupp som siktar in sig pa att lagra video som har sandningskvalitet, d v s
materialet har en tillricklig kvalitet att séindas direkt ”on air” fran en digital server.
Denna lagring tar mycket plats och kridver mycket stora lagringsenheter.

Andra videoservers bygger pa att videosekvenserna ar kodade p4 andra sitt och
med ligre bildkvalitet. Detta for att anvindningskraven 4r annorlunda och videon
pa detta sétt kan ta mindre plats.

Ett problem r att man alltid forlorar litet av kvalitet vid kodningen. Denna
kvalitetsforlust kan inte atervinnas.

De stora middelware-tillverkarna som SUN, HP och Digital skapar numera server-
16sningar for video baserat pa existerande och forbittrad teknologi.

Losningar kan fis med varierande prestanda. Servers som klarar sandningskvalitet
har ofta sérskilda faciliteter s3 att de kan mata mycket stora mangder data s k "bit
pumps”.

3.2 Virtual Reality i studios

P4 missan mirktes flera verktyg som erbjuder méjligheten att bygga upp virtuella
virldar som de aktorer som finns i produktionerna upptrader i. Virldarna kan
byggas upp och erstter helt bakgrundsbyggande i studios for att skapa program.
“Presentatorerna” fills helt enkelt in i den virtuella virlden och en méngd stor-
slagna bakgrunder kan skapas. Studiobyggande kan undvikas. Det fungerar sa att
aktorerna spelas in i ett rum med en speciell firg pa véggarna. Dar fargen syns
fills den virtuella virlden in och bildar bakgrund (croma keying).

Ett exempel ir att en aktor stir pa havsbottnen och fiskar och andra vaitendjur
simmar runt honom/henne. Fiskar, vattenvixter och vattenrorelser definieras i den
virtuella virlden och blir synliga.

Objekt som befinner sig framfor aktren syns medan objekt som ska skymmas av
aktoren forsvinner bakom aktéren och skapar en “trovérdighet”. Denna typ av
teknik kommer att paverka arbetet med att skapa bakgrunder i studiobaserade
inslag. Tids- och kostnadsbesparingar 4r mojliga.

3.3 Interaktiv TV

Liosningar for interaktiv TV tas fram steg for steg och nya provomréden skapas.
Vissa bedomare pastér att utvecklingen gér sakta, men i USA finns ett antal stora
prov som pagar.



FSN (The Full Service Network) driver t ex ett stort prov med 4000 hushall. Dér
kan man vilja och se pa filmer, bestélla mat, titta pa enskilda program som spelas
in i samband med att orginaldigitaliseringen gors.

Utbildning via saddana kanaler har hittills provats i liten utstriackning. Populédrast
bland testpersonerna, 4n sa linge, 4r att se filmer n4r man sjélv vill, men ocksa att
komma at spel, etc.

Hushallen kan ocksa na Internet pa detta sitt, bl a for att stka information.

3.4 Bredbandsteknik

Denna teknik (mer dn 2 Mbit/sek dverforingshastighet) blir av allt storre intresse
for mediavérlden. Det beror pa att digitala programinslag kan kommuniceras
mycket snabbt pa detta sitt.

Denna utveckling &r bara i sin linda men kunskap héller pa att byggas for att sanda
mediainslag via denna teknik.

ATM ir en av de intressanta teknikerna i detta sammanhang. Dir kan man fa en
garanterad begird bandbredd. Detta #r av mycket stor vikt, sérskilt om man tar del
av ett inslag samtidigt som det matas dver en forbindelse.

Ménniskan dr mycket kénslig for avbrott speciellt avseende ljudet, nér ett inslag

spelas upp. Aven mycket smi avbrott kan uppfattas som irriterande. Krav av
denna typ kan realiseras med hjédlp av ATM vad géller kommunikationsaspekterna.
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4. Digital Video — en teknisk éversikt

Fordelarna med att representera video (eller information i allménhet) digitalt 4r
bland annat f&ljande:

— kopiering utan kvalitetsforlust

—icke sekventiell atkomst till materialet

— hogre kompressionsgrad, d v s minskad bandbreddsétging
— oédndliga mojligheter att manipulera materialet med datorer

Dessa fordelar har lett till att videoproduktionsbranschen har inlett en migrering
mot en helt digital milj6. Detta kraver naturligtvis nya tekniska 16sningar, bade pa
héard- och mjukvarusidan och pA NAB 96 exponerades ett stort antal sadana
produkter.

4.1 Kompression

Video har mycket hog latent redundans och kan dérfér komprimeras kraftigt med
hjélp av specialutvecklade kompressionsalgoritmer. Man skiljer mellan tva olika
typer av algoritmer, ndmligen de som kan aterskapa ursprungsinformationen exakt
och de som kan dterskapa en for andamalet tillréicklig god approximation. De flesta
bildkompressionsformat #r av den senare typen, eftersom kompressionsgraden
blir mycket hogre om man tilldter en viss informationsforlust. Algoritmerna 4r
utvecklade pa ett sidant sitt att de i forsta hand kastar bort information som det
ménskliga 6gat inte kan uppfatta. Kraven pa vad som ir tillrickligt bra bildkvalitet
varierar med tillimpningen; vid TV-produktion &r kraven extremt hdga, medan de
for en videokonferens eller en multimediapresentation kanske 4r mer modesta.

4.2 MPEG

MPEG (Moving Pictures Experts Group) 4r namnet pa en expertgrupp inom
ISO (International Standards Organization) for standardisering av kompressions-
algoritmer for video. Det 4r ocksa det populdra namnet pa den standard som
gruppen specificerat. Mer korrekt har MPEG standardiserat tva oberoende
algoritmer for olika dndamal; MPEG-1 for applikationer med ldga kvalitetskrav
och MPEG-2, som ger hog kvalitet.

MPEG-1 4r specificerad for att leverera video under 1.5 Mbits/s, d v s data-
Overforingshastigheten for en vanlig CD-spelare, eller en T1-férbindelse.
MPEG-2, vars anvandning &r riktad mot transmission av digital video av
sandningskvalitet, krdver hogre bandbredder (4-6 Mbits/s).

MPEG-1-algoritmen utnyttjar ett antal olika tekniker for att uppna sin hga
kompressionsgrad. Algoritmen reducerar redundans i frekvensplanet inom en
bildruta, sdvil som redundans mellan bilder som ligger néra varandra i tidsplanet.
Bilderna i en videosekvens delas upp i tre olika kategorier, I-, P-, och B-bilder
(Intra, Predicted, Binary). I-bilder kodas som separata stillbilder. P-bilder kodas
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differentiellt ur en i bildsekvensen tidigare forekommande I-bild. B-bilder inter-
polerar sina omedelbart féregéende och efterfoljande I- eller P-bilder. Efter att I-,
P- och B-bilderna kodats pa detta sétt reduceras redundansen inom varje bildruta.
Till att borja med kvantiseras indata till ett antal diskreta nivaer enligt en kvantise-
ringstabell. Dérefter tilldimpas den diskreta cosinustransformationen pa block om
8x8 pixels. Detta arrangerar frekvenskomponenterna pa ett lampligt sitt for en
effektiv entropikodning. Slutligen tillimpas Huffmankodning, eller aritmetisk
kodning.

Aven ljudet komprimeras i MPEG-algoritmen. Denna teknik bygger pa att de
frekvensomrédden som 4r ohdrbara till f6ljd av den sa kallade maskningseffekten
plockas bort. Ljud ar forhallandevis svart att komprimera utan pataglig
kvalitetsforlust, vilket gor att man ofta anvander okomprimerat ljud.

De kompressionsgrader som olika tillverkare av MPEG-codecs marknadsfor sina
produkter med maste ofta tas med en nypa salt. Varden som 100:1, eller rent av
200:1 &r inte ovanliga i tekniska specifikationer. Dessa ar hirledda genom att man
jamfor bandbredden for en 6versamplad originalsignal av mycket hog kvalitet
(t.ex. det populara studioformatet D-1 pa omkring 270 Mbits/s) med bandbredden
som en MPEG-1-kodad, kraftigt undersamplad, signal ger (1.5 Mbits/s). Man
maste vid en korrekt beddmning naturligtvis jimféra signaler av likvirdig kvalitet.
Detta brukar for MPEG-1 ge varden pa maximalt 30:1.

Den komplexitet som algoritmen uppvisar medfor att specialbyggd hirdvara
kravs for att inte kompressionen ska ta for lang tid. Aven dekompression kraver

i allménhet hardvarustod. MPEG ar forvisso ett exempel pa en asymmetrisk
algoritm, d v s kompression dr mycket lingsammare &n dekompression. Detta
aterspeglas dven i priset pa hardvaran. Ett kort for MPEG-1 kompression i realtid
ar oerhort mycket dyrare &n motsvarande dekompressionskort. MPEG-algoritmen
ar utformad med tanke pa att den ska vara effektiv att implementera med DSP-
teknik (Digital Signal Processing). De ledande tillverkamna for DSP-chip 4r Intel,
C-cube och IBM.

4.3 MPEG-produkter pa NAB 96

Optibase presenterade kodningssystemet MPEG Forge, som kan realtidsgenerera
bade MPEG-1 och MPEG-2. Videoingéngar finns for alla professionella format
inklusive D-1, komposit, komponent analog/digital och S-video. MPEG Fusion ir
ett tilligg som gor att man kan generera MPEG-2 video med dnnu hégre kvalitet,
vid bandbredder omkring 15 Mbits/s. Vidare tillhandahalls MPEG Lab Suite och
MPEG VideoPro som hjélpverktyg vid kodningsprocessen. Dekompressions-
korten VIDEOPLEX och PCMOTION kan spela upp MPEG-1-video pa
Windows95 och Windows NT.

MPEGXpress fran 3DO ir en likartad produkt, som finns i tvd utféranden —
Model 1000 och Model 2000. I det forstnamnda systemet ingar hard- och
myjukvara for MPEG-1-produktion, i det senare dito for MPEG-2. Bada systemen
ar Macintoshbaserade.

Vela Research presenterade MPEG-2 hérdvara for savil kodning som avkodning.
Avkodningskorten (Model 2000) finns med EISA, PCI, SCSI eller VME
anslutningar och drivrutiner f6r savil PC som arbetsstationer. Kodningen gérs
antingen av en specialbyggd enhet med kompressionsprocessor, eller av ett kort
kallat ARGUS till en PC. Perspective 2000 &r en videoserver baserad pé ett
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UNIX-system med RAID-lagring av MPEG-2-data. Klienter till detta system kan
vara PC eller arbetsstationer utrustade med ovannimnda avkodningskort.

Nétverksstod finns enligt uppgift for Ethernet, Fast Ethernet, FDDI och ATM. Eit
komplett API for mjukvarutillverkare finns tillgéingligt, vilket gor systemet till en
intressant plattform att bygga nya applikationer p4. Vela Researchs breda sortiment
av MPEG-2-produkter, samt deras 6ppna systemarkitektur, gor dem till en av de
ledande leverantSrerna pa marknaden.

4.4 Andra digitala videoformat

Det som gor MPEG-formaten s3 intressanta ir att de utgdr en internationell
standard. Det finns dock situationer d4 de inte r sirskilt lampliga for represen-
tation av video. I till exempel icke linjira redigeringssystem ar det bittre att
anvinda ett format dir alla bilder 4r separat kodade, eftersom det da #r enklare att
kasta om ordningen pa bilderna. Det format som 4r vanligast i sidana system
kallas Motion JPEG (M-JPEG). M-JPEG ir ingen standard utan finns i ett stort
antal leverant6rsspecifika varianter. Dessa format bygger pa att bilderna i
videosekvensen komprimeras separat enligt JPEG-algoritmen. JPEG (Joint
Photographic Experts Group) 4r ISO-standarden for kompression av stillbilder
och bygger pa kvantisering, diskret cosinustransformation och entropikodning,
De flesta av de manga redigeringssystem som presenterades pd NAB “96 anvinder
ndgon form av M-JPEG kompression.

Som en intressant kuriositet kan vi nimna att Digital Video Arts presenterade en
produkt kallad WakeBoard som komprimerar video med wavelet-teknik. Detta 4r
en relativt ny typ av kompressionsalgoritm som har fatt mycket uppmarksamhet i
forskarkretsar pa grund av sin hoga kompressionsgrad och goda kvalitet.

4.5 Icke-linjar redigering

Den stora fordelen med datorstdd redigering av digital video gentemot den
traditionella bandbaserade analoga tekniken r att man inte behdver arbeta
sekventiellt. Man kan i efterhand enkelt infoga en videosekvens var som helst i
materialet. Med traditionell teknik méste man géra om alla Klipp fran den punkt
dér man behover infoga en ny sekvens. Inom exempelvis reklamfilms-
produktionen sparar den icke-linjira redigeringsméjligheten enormt mycket
arbete, eftersom detta arbete &r en iterativ process dér man presenterar sitt
material f6r kunden och modifierar efter dennes Snskemal.

Man skiljer vid videoredigering mellan “on-line”-redigering och “off-line”-
redigering. I den férstndmnda metoden digitaliserar man forst originalbanden i
ett lagkvalitativt format (med mycket hég kompression) och redigerar materialet
tills man kommer till ett resultat man #r n6jd med, varvid systemet genererar en
Klipplista, eller EDL (Edit Decision List). Denna stoppar man tillsammans med
originalbanden in i ett “on-line”-system, som med hog kvalitet digitaliserar,
komprimerar, och sitter ihop de delar av ursprungsmaterialet som specificeras i
Klipplistan. Anledningen till att man ofta delar upp arbetet i dessa tva steg ir att
ett off-line-system ar mycket billigare. Man kan darfor ha ett flertal sidana som
anviands parallellt av olika anvindare och en on-line-maskin som 4r gemensam.

En viktig applikation inom TV-produktionsindustrin #r si kallad ad insertion”,
d v s infogande av reklam under en sindning. Detta har tidigare gjorts manuellt
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genom att man skiftar mellan tvd bandspelare. Med digital teknik kan detta skétas

automatiskt av en sdndningsserver.

Bland de redigeringssystem som demonstrerades aterfanns Medial00 frin Apple
som anvander QuickTime-formatet for att representera video. QuickTime &r inte en
kompressionsalgoritm utan en 6vergripande struktur for bildrutornas (och ljudets)
lagring. QuickTime kan kombineras med olika kompressionsalgoritmer. Medial 00
anvander Motion JPEG. I Medial 00-systemet ingér en Power-Mac 9500 med kort
for realtidkompression i séndningskvalitet och for hardvarustodd specialeffekts-
generering samt mjukvaran for redigeringssystemet. Ett stort antal effekter finns
att vélja mellan for bildsekvensovergangar, fran de enklaste diir en sekvens tonas
Over i en annan, till avancerade 3D-effekter och transformationer. Medial00 finns
dven i en billigare variant dér hardvaran 4r den samma, men mjukvaran 4r den
betydligt enklare Adobe Premiere.

Till de mer framstiende produkterna pa marknaden kan #ven framhéllas Media

Composer frdn Avid, som anses som ledande inom icke-linjér videoredigering.
Detta system &r utvecklat for Silicon Graphics-maskiner.
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5. Natverk

Nitverksinslagen var pafallande sillsynta pd NAB96. Det som visades var bland
annat FutureTels MPEG-1-transmission éver en T1-forbindelse och VDOLives
16sning for video 6ver Internet. Den sistnimnda produkten &r en helt mjukvaru-
baserad client-server 16sning med de restriktioner pé bildfrekvens och bildkvalitet
som Internets (ofta alltfor 1aga) bandbredd medfor. Det férekom pa utstillningen
ocksa ett fatal satellitkommunikationsféretag som visade 16sningar for MPEG-2
sandningar.

LEL Computer Systems visade upp en produkt kallad Video Pipeline som kunde
mata MPEG-1 video i realtid 6ver T1/E1, RS-422 eller Ethernet. Gemensamt for
transmissionen dver dessa media #r att det inte forekommer nagot nétverkslager i
datateknisk mening utan MPEG-data packas direkt in i t ex ethernetpaket. Detta ger
hog prestanda, men 4r endast applicerbart i lokala nit eller punkt-till-punkt-
forbindelser. Video dver ATM, som 4r ett mycket hett dmne, var det manga
leverantdrer som talade om och framhéll att deras produkter stodde, men det var
inte ndgon som demonstrerade det.

Ett antal internetleverantorer fanns till yttermera visso pé plats for att marknadsfora
sina internettjanster.
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6. Lagring

For att digital video ska vara attraktivt krévs en praktisk och kostnadseffektiv
lagringsform. PA NAB“96 presenterade en rad foretag harddisk- och bandbaserade
lagringsenheter. Gemensamt for dessa produkter &r att de maste kunna lagra
mycket stora mangder data, eftersom video dven i komprimerad form tar mycket
stor plats, samt att de maste vara snabba och driftssékra. En tinkbar 16sning dr
RAID-arkitekturer (Redundant Array of Inexpensive Disks) som ger hog
tillforlitlighet via redundans. En annan méjlighet &r digitala bandstationer med
robotmatning.

MicroNet forevisade sin produkt DataDock7000 som &r en RAID med lagrings-
kapacitet pa upp till 1.5 terabytes. Enheten har flera parallella Fast/Wide SCSI-2
kanaler och diskmoduler som vid storning kan bytas ut under drift ("hot
swappable"). En liknande produkt #r Enterprise E-8 frdn MegaDrive.

DataVault visade upp en bandbaserad 16sning med ett stort kabinett omfattande
tusentals band och en robot som identifierar banden via streckkodslédsare. Inom
TV-produktionsbranschen dir man har mycket stora volymer video som ska
sparas 4r en sadan produkt intressant.
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7. Sammanfattning

Mediaindustrin kommer att utvidgas och paverkar allt fler manniskor i allt hogre
utstriickning. NAB-konferensen, med utstéllning, dr en av virldens viktigaste
hiéndelser inom mediaomradet. Arets utstillning pekade pa den viktiga utveck-
lingen med att teknologin for multimedia i hog grad kommer att paverka hela
mediaindustrin.

Multimediateknologin sjélv ar stadd i stark utveckling och nya méjligheter erbjuds
hela tiden. Mediavirlden haller pa att sitta sig in i och ldra sig denna teknologi.
Teknologin kommer att paverka mediavirldens sétt att arbeta. Produktionema i
sig kommer ocks3 att péverkas av teknologin.

Utstillningen pekade p4 en mingd viktiga delomréden av multimediateknik-
utvecklingen. Man kan dock papeka att vad som saknas 4r anvisningar om hur
dessa teknologiomraden ska kunna kopplas ihop béttre pa olika sétt. Olika
16sningar #r ofta for isolerade.

Lésningarna behover kopplas ihop bittre i en arkitektur i samband med att man
utvecklar anvandningsomraden och tar fram tillaimpningskrav. Det gors t ex 1
projektet LYNX+, vari SISU deltar och som utgér ifran hur en mindre TV-station
kan arbeta pa ett nytt sitt med den nya tekniken.

Vidare behover mer sammanhingande I6sningar tas fram nér det géller att anvanda
bredbandig kommunikationsteknik i samband med multimediateknologi. Det gors
bl 2 i CHESTS-projektet, som SISU medverkar med uppdrag i. Projekt finns
ocksa i USA, bl a runt det stora forskningsnitet BAGNet (Bay Area Gigabit
Network).

En stor omlirningsprocess ligger framf6r mediaindustrin.
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