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1. Inledning

En viktig del av SISUs verksamhet &r att ta in och testa ny teknik som
kan férvintas ha stor betydelse for savil SISUs medlemsforetag som det
pvriga samhillet. En teknik som for ndrvarande &r mycket omtalad och
omskriven dr multimedia. Med multimedia brukar menas att man
blandar flera olika informationstyper som t ex siffror, text, bild, ljud och
videoiett och samma datorsystem. SISUs MDI-grupp (Ménniska Dator
Interaktion) har under tva ar intensivt bevakat utvecklingen inom
omradet, bland annat genom att tillsammans med medlemsféretagen
bygga upp ett kompetensnit kring multimedia. En del av denna bevak-
ning har varit att nirmare utvirdera en teknik som kallas DVI, Digital
Video Interactive, som nu avrapporteras till medlemsféretagen.

Den hir rapporten behandlar inte det generella begreppet multimedia
utan fokuserar pa hantering av video i en persondator, vilket kan
forvantas bli en viktig del i manga multimediatillimpningar. Att
hantera videoi en persondator har varit méjligt sedan flera ar tillbaka.
Dahar det dock handlat om anvéndning av sé kallade laserskivor. Dessa
bygger pa dldre, analog teknik. Analog videoteknik och digital datateknik
ar som olja och vatten, de kan existera tillsammans men blir aldrig
riktigt blandade. Mgjligheterna att med datorns hjalp manipulera
analog video dr mycket begransade, for att inte séiga obefintliga. Ut-
veckling har dérfor lett till att flera foretag bérjat experimentera med
digital video. Fordelarna med digital video &r ménga - t ex gar det att
anvinda datorn for att redigera videofilmer, olika typer av manipula-
tioner som t ex spegling och rotering av video i realtid gar att utfora, och
framfor allt blir det mé&jligt att verkligen integrera video med andra
datatyper, t ex text, bild, grafik och ljud.

Det stora problemet med digital video &r att det &r mycket resurskré-
vande - 1 sekund digital video motsvarar ungefar 22 Mbyte data. Det
innebér tva saker - for varje sekund video man vill lagra krévs 22 Mbyte
lagringsutrymme och for att visa video krévsen datasverforingshastighet
p& 22 Mbyte/s. Lsningen pa problemen &r att komprimera video for att
reducera informationsméngden. Ett flertal tekniker haller pa att ut-
vecklas. Den teknik som for ndrvarande haller hogst kvalité &r DVI fran
Intel.
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Den hér rapporten har skrivits i samband med att SISUs MDI-grupp
tagit fram ett DVI-program som gor det méjligt att navigera runt i ett
antal videosekvenser. En av anledningarna till valet av tillimpning &r
attvivelat préva pé en tillimpning som verkligen pressar DVI-tekniken
till det yttersta for att fa en riktig bild av vad tekniken klarar av. Som
rapporten kommer att pApeka s dr avsaknaden avmoderna verktyg for
att bygga anvéndargrinssnitt en av de stérsta bristerna med DVI-
tekniken.

Rapporten riktar sig inte till personer som vill veta vad multimedia sr
utan riktar sigi férsta hand till de som kommit éver nyfikenhetsstadiet
och vill g& pa djupet inom en del av multimedia-omardet.

I kapitel 2 och 3 beskrivs de Gvergripande principerna for analog
respektive digital video. I kapitel 4 presenteras DVI-tekniken och i
kapitel 5 gér vi in p4 hur man utvecklar DVI-program och de erfaren-
heter vi gjort. I kapitel 6 och 7 presenteras alternativ till DVI och de
slutsatser vi dragit.



2. Analog video

Innan vi bérjar diskutera digital video 4r det ldmpligt att snabbt ga
igenom de grundliggande principerna foér analog video. Observera att
foljande genomgéng grovt forenklar tekniken och ldsaren hiinvisas till
litteraturen i referenslistan for en mer grundldggande genomgéang.

2.1 Scanning

En videokamera omvandlar en tvidimensionell bild till en eller flera
elektriska signaler genom att scanna bilden enligt ett bestimt ménster.
Den ljuskinsliga sensorn i kameran rér sig éver bilden tillréickligt
snabbt for att inte bilden bilden skall hinna 4ndra sig fér mycket. Den
elektriska signalen #ndrar sig i férhallande till firg eller ljusstyrka i
varje punkt och bildar dirigenom videosignalen.

Scanningen gar fran det éversta vénstra hornet av bilden horisontalt
mot hégerkanten och bildar en sk scanning line, se figur 1.

Figur 1. Scanning, den ljuskénsliga sensorn ror sig fran vinster till hoger,
samtidigt som den ror sig neddt.
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Samtidigt som scanningen ror sig horisontalt mot hégerkanten ror sig
scannpunkten sakta vertikalt nedat. Nir hogerkanten nds hoppar
scannpunkten gver till vinsterkanten och det hela fortsitter tills dess
att botten av bilden nas. Nar botten av bilden har natts forflyttar sig
scannpunkten tillbaka till startposition. Under den tid det tar att flytta
scannpunkten, the horizontal blanking interval, stings signalen av helt
och héllet. Den signal som finns mellan tvA sddana noll-intervall
representerar da en bildruta, eng frame.

Om videosignalen anvinds for att modulera elektronstralen i en tv-
monitor enligt samma scanménster som originalet, sd kommer den
ursprungliga bilden att uppstd. For att elektronstrilen skall fslja
samma scanménster som kameran finns dven synkroniseringsinforma-
tion med i signalen. Synkroniseringssignalen kan sindas i en separat
kabel, eller bakas in i videosignalen.

2.2 Upplosning

Ett matt pa bildens uppldsning #r antalet scanlinjer i varje bild. Den
vertikala uppl6sningen dr dérfor antalet horisontella scanlinjer. NTSC
(den amerikanska tevestandarden) anvénder 525 linjer och PAL (den
europeiska tevestandarden) anvinder 625 linjer.

Den horisontella upplosningen definieras av antalet vertikala linjer
som kan aterges, vilket beror pa storleken hos scanpunkten. Ju mindre
scanpunkten &r desto titare kan linjerna vara placerade och dnda
registreras av scanpunkten.

2.3 Rorlig video

For att videon skall uppfattas som rérlig maste flera bilder presenteras
per sekund. De vanliga TV-standarderna presenterar 25 eller 30 bilder
per sekund. Men det &r inte tillrickligt for att flimmer skall kunna
undvikas. Det ménskliga 6gat dr ndmligen mycket 6mtaligt for flimmer.
Fér att undvika flimmer visar man istéllet varje bild tva ganger. Varje
bildruta bestér av tva filt. Det ena filtet bestar av bilden som uppstar
av de udda scanlinjerna, och det andra filtet bestar av alla jimna
scanlinjer. For att undvika flimmer visas forst det ena filtet och sedan
det andra. Den hir tekniken kallas interlacing. Fér PAL med 25 bilder
per sekund betyder detta att 50 filt per sekund visas. For NTSC med 30
bilder per sekund blir det foljaktligen 60 filt per sekund.

2.4 Fargvideo

Svartvita bilder bestir endast av en komponent, luminansen
(ljusstyrkan), vilket gor att det réicker med en signal fér att koda svartvit
video. Férgvideo & andra sidan kan kodas pa flera olika s#tt.

For att visa fargbilder p4 en skirm moduleras tre stralar istillet for en.
En signal for ritt, en for gront och en for blatt. Nar dessa stralar triffar
fosforpunkterna pé skéirmen bildas de énskvirda firgerna i bilden.



Det finns tva sitt att lagra en firgvideosignal. Det forsta séttet 4r att
lagra och distribuera de tre firgkanalerna separerade fran varandra.
Detta sitt att koda bilden kallas helt logiskt dirfor RGB (Red, Green,
Blue). Ett problem med RGB #r att det krivs fyra separata kablar, en
for varje firg och en synkroniserinssignal, vilket gor distributionen
komplicerad. Det hir problemet, tillsammans med négra andra, gor att
RGB endast anviinds i professionella utrustningar. Istéllet anvénds
vanligen en kodningsteknik som kallas komposit.

En kompositsignal kan distribueras via en enkel kabel. De olika TV-
standarderna NTSC, PAL etc ir alla exempel pa kompositformat. Att
noggrannare beskriva hur kompositkodning fungerar ligger dock utan-
for den har rapporten. Ett system med kompositkodning kan sénda
firgvideo pa en signal med samma bandbredd som var och en av de fyra
RGB-kanalerna har. Sjilvklart blir inte kvalitén den samma, men det
4r nidstan inte mérkbart for tittaren. Vid kompositkodning sénds
farginformationen med mycket hig frekvens ovanpa signalen som bér
information om luminansen. Om frekvenserna viljs pa ett korrekt sétt,
sker mycket lite interferens mellan de tva signalerna.

2.5 Standarder for analog video

Det finns tre system for TV och video som dominerar i vérlden; NTSC,
PAL och SECAM. NTSC anvinds i Nord Amerika och Japan, SECAM
i Frankrike och vissa Osteuropeiska linder, medan PAL anvinds i
Europa. Dessutom finns lokala varianter pa de olika standardformaten.
Det som framfér allt skiljer dem &t &r antal linjer per bild och antalet
bilder per sekund.

NTSC PAL SECAM
Linjer/bild 525 625 625
Bilder/sekund 30 25 25

Andra skillnader ligger i hur sjélva signalen ser ut. De olika systemen
kodar t ex firg pa olika sétt.
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3. Digital video

En vanlig TV-signal dr analog och innehaller darfor enormt mycket
information. Fér att den analoga signalen skall kunna bearbetas och
lagras i datorn méste den digitaliseras, dvs forvandlas till nollor och
ettor. Nir en analog signal konverteras till en digital, s gors det genom
tva processer, sampling och kvantisering. Med sampling menas att ti-
den delas upp i diskreta steg och med kvantisering att amplituden pa
signalen gérs om till bindra heltal.

De tva processerna tillsammans brukar kallas fér A/D-omvandling.
Resultatet blir en sekvens binidra tal, dir varje tal representerar
amplituden under den tid som definieras av samplingsfrekvensen. Ett
uppenbart problem &r att den analoga signalen bestar av ett odndligt
antal diskreta steg och att vi déirfor behdver ett odndligt antal bitar fér
att exakt representera den analoga signalen. Nir det giller video
begriansas dock informationsm#ngden av skédrmens uppl6ésning. En
NTSC-signal bestar av 512 x 480 rasterpunkter. Trots detta kommer vi
snabbt uppimycket storainformationsm#ngder. Méngden information
kan illustreras med foljande rdkneexempel:

Anta att vi vill digitalisera en NTSC-signal for video med férg med en
hastighet av 30 bilder per sekund. En firgbild kriaver 512x480 bitar
ganger 24 bitar for firg, det blir 737 kbyte per bild. Vi behéver leverera
30 bilder per sekund, vilket ger 22.1 Mbyte per sekund!

Den digitaliserade signalen maste sedan lagras pa lampligt sétt. Efter-
som det dr frdgan om mycket stora dataméngder behdvs det mycket
stora lagringsvolymer. Vid produktion av digital video &r det nédvén-
digt att ha ett mycket stort skivminne, minst 1 Gbyte &r ett krav vid lite
stérre tilldmpningar. For distribution av den slutliga produkten till
slutanvindarna #r det mer eller mindre nédvéndigt att anvéinda sig av
CD-ROM-skivor. Priset for att framstiilla CD-ROM har pa senare ar
sjunkit, vilket gér det méjligt att ta fram CD-ROM till rimliga priser
dvenimindre kvantiteter. Dessutom finns idag bade billiga och bra CD-
ROM-l4sare pa marknaden och en inte alltfor vigad gissning &r att CD-
ROM-lasare ingar som standard i en persondator om ett par ar.

Eftersom ett CD-ROM kan lagra 650 Mbyte, fir vi plats med ca 30
sekunder video pa ett CD-ROM, vilket inte &r sérskilt anvéndbart. Ett
annat problem &r att en CD-ROM lésare endast kan leverera 150 kbyte
per sekund. Ska vi kunna lésa video fran ett CD-ROM maste vi med
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andra ord ner till 150/30 kbyte per bild, dvs 5 kbyte per bild. Vi méaste
alltsd minska storleken pa en bild fran 737 kbyte till 5 kbyte. Med 5
kbyte per bild far vi plats med 72 minuter video pa ett CD-ROM, vilket
d4r acceptabelt. Foretagen bakom DVI-tekniken har lyckats med
konsstycket att komma ner till 5 kbyte per sekund genom att anvénda
en rad olika komprimeringstekniker.

Mojligheten att kunna spela upp fullskdrms fargvideo fran ett CD-ROM
kan ségas vara den absolut stérsta podngen med DVIL

Ett annat sétt att minska méingden information &r att minska antalet
bilder per sekund och att minska bildytan. Det &r en teknik som Apple
har anvint nér de tagit fram sitt system for digital video, QuickTime.
Sjalvklart innebér detta betydligt sdmre kvalité.



4. Presentation av DVI-tekniken

Det hér kapitlet kommer 6versiktligt att beskriva DVI-tekniken. Li-
sare med krav pa stérre detaljrikedom hinvisas till referenslistan sist
i rapporten.

DVI-tekniken utvecklades ursprungligen av RCA, som ligger bakom
mycket av dagens TV-teknik, men &gs och utvecklas numera av Intel i
samarbete med IBM.

Sammanfattningsvis &r DVI en maskin- och programvara for att med en
dator presentera

Stillbilder med hég upplésning
Video med TV-kvalitet
Stereoljud

Grafik

Med DVI lagras all information, dven video, digitalt pA CD-ROM eller
skivminne. Idag finns tekniken fér DOS och PS/2-maskiner. Macintosh-
och Unix-versioner av systemet dr ocksd under utveckling. Produkt-
namnet under vilket DVIsiljs &r ActionMedia. Det system SISU anvént
och utvirderat avser Intels version av ActionMedia.

4.1 Ett DVi-system

Det hér avsnittet beskriver den DVI-utrustning som har testats pa
SISU. Stommen i systemet &r en 25 MHz 80386 Intel PC/AT med
ActionMedia-kort for inspelning och uppspelning av digital video. Ma-
skinen dr dessutom utrustad med CD-ROM enhet, bandenhet, 613
Mbyte harddisk, 16 Mbyte internminne, VGA-kort, SONY Trinitron-
skdrm for uppspelning av video och en NEC Multisync-skiirm som
anvénds som systemmonitor vid programmering. Utéver detta tillkom-
mer hogtalare som kan skaffasien vanlig stereobutik, videokamera och
om man s& onskar en CD-spelare for inspelning av CD-ljud.

De extra tillbehoren medfor i sin tur att en rad andra tillbehér méaste
skaffas. Programvaran &r Intels systemprogramvara for DVI, produk-
tionsverktyg for bland annat inspelning av video och stereoljud samt C-
bibliotek fér DVI-programmering. Dessutom behévs Microsoft C. Fér
att konvertera kompositsignalen till RGB har en konverterare av
mirket VIDI/O anvints. Den senare har importerats fran Thorn i
England.
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En nackdel med tekniken dr det stora kravet pa extra utrustning.
Eftersom kringutrustningen tillverkas av olika foretag ir risken for
problem vid montering och konfiguration uppenbar. Ett problem i
samband med vért arbete har varit att fi fram korrekta konfigurations-
filer for att fa de olika delarna att fungera tillsammans. Tillbehoren har
alla olika krav pa t ex minnestilldelning och tyvirr krockar dessa ofta,
vilket gjorde konfigureringen av systemet minst sagt tidsodande. Nya
problem dyker upp om andra program skall kéras med DVI-konfigura-
tionen. Det enda séttet att 16sa dessa problem har varit att ha en rad
olika konfigurationsfiler som viljs beroende pa vilka tillampningar som
skall kéras. En klumpig losning kan tyckas, men tyvérr inte allt for
ovanlig i PC-vérlden.

Den ungefirliga kostnaden for att kopa ett DVI-system som &r realis-
tiskt att anvdnda som produktionsmaskin ligger runt cirka 150 000
kronor, vilket férutom ovan beskrivna dator &ven inkluderar video-
kamera, konverterare, sladdar, nédvandig extra programvara typ for-
fattarverktyg och C-kompilatorer med mera. Dértill kommer kostnader
for utbildning i England - cirka 8 000 kronor per person och kurs. Den
totala kostnaden for att képa nédvindig DVI-utrustning och skaffa sig
baskunskaper for att komma igadng med DVI-produktion ligger runt 200
000 kronor. Detta dr dock en lag kostnad i forhallande till arbetskrafts-
kostnaden f6r att producera en riktig DVI-tillAmpning.

En utrustning som enbart ska anvindas for uppspelning av DVI-
program blir avsevirt billigare &n en produktionsmaskin. Kostnaden
for en saddan blir runt 30 000-40 000 kronor beroende pa hur bra
persondator man képer.

4.2 Maskinvara

Kirnan i DVI-tekniken &r Intels video-processor VDP (Video Display
Processor), som bestar av tva processorer, 82750DA (DA) och 82750PA
(PA). Dessa tva processorer arbetar helt separat i forhallande till
vardprocessorn. Pixel-processorn PA ansvarar for komprimering och
dekomprimering av data, generering av grafik och olika effekter. Alla
komprimeringsalgoritmer skrivs direkt i mikrokod for pixelprocessorn.
Sjalvklart finns fardiga sidana tillgdngliga. Att skriva egna komprime-
ringsalgoritmerimikrokod drnagot for de verkliga proffsen. Mikrokoden
4r de program som beskriver hur de enskilda instruktioner i processorn
skall utféras. Skirmprocessorn DA ansvarar i sin tur for att leverera
grafik och video pa skdrmen, att berdkna virdet for varje pixel och att
skota synkronisering mm.



Systembuss
Tangentbond Mus 827S0PB ¥ GA kort
valfritt
Delivery
Board
82750DB
acal Yideo Ljud
Port ut ut
! ! !
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Figur 2. En systemkonfiguration for uppspelning av digital video.

Fér att anvdnda DVI behévs ett antal extra kort och da forst och framst
de kort som hanterar video. De tvi korten som hanterar video gr under
ben&dmningen ActionMedia Board Set. Korten &r ActionMedia 750
Capture Board, for digitalisering av video och bild direkt frdn kamera.
Det andra kortet dr ActionMedia 750 Delivery Board for uppspelning av
video, stillbilder och grafik pa datorn. For att enbart spela upp fiardiga
DVI-tillampningar beh6vs endast Delivery Board. En systemkonfigura-
tion fér endast uppspelning kan sesifigur 2. Fératt kunna spelain video
pé datorn behévs dessutom Capture Board och en del tillagg som syns
ifigur 3. Det behovs inga sédrskilda kommentarer till konfigurationen i
figur 2, men vil till denifigur 3. Konverteraren i figur 3 gér om en vanlig
komposit NTSC-signal till RGB-signal, vilket &r det enda videoformat
som Capture Board forstar. Detta &r nagot mirkligt, eftersom RGB-
kameror dr mycket ovanliga och nistan alla DVI-anvdndare maste
skaffa sig en komposit/RGB omvandlare, som férutom att den &r dyr, 4r
svar att fa tag pa.
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Systembuss
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Figur 3. Tilldgg for att kunna spela in video.

4.3 Komprimering

Nagot som utmarker DVI i jimforelse med andra tekniker for digital
video 4r komprimeringsteknikerna. Komprimeringsprocessen innehal-
ler flera steg. Speciellt for DVI-tekniken dr den skdeltakomprimeringen
som mycket forenklat gar ut pa att endast skillnaden mellan tva bilder
lagras. En annan metod for komprimering som anvinds tillsammans
med deltakomprimering kallas colorsubsampling, se figur 4.

Lagrade Fiktiva
fargpixlar fargpixlar

AN -

¢000% ° ° °
00000
53000

00000
000D ® ® ® @

Interpolerade
‘argpixlar
@ € o @

Figur 4. Bilden visar principen for hur colorsubsampling fungerar.
Endast var fjdrde fargpixel dr lagrad.




Colorsubsampling gar ut pd att det &r majligt att spara mycket mindre
information om krominansen (firgen) i en bild &n om luminansen
(ljusstyrkan). Forskning har nimligen visat att m&nniskan &r mindre
kénslig for stérningar i krominansen &n i luminansen. DVI utnyttjar
detta genom att mindre information om krominansen lagras &n om
luminansen. Tack vare det gar det att reducera informationen om
krominansen med en faktor fyra, utan att en tittare upplever nagon
stérre forséimring av video-kvalitén. Rent praktiskt gors detta genom
att endast spara information om krominansen hos var fjérde pixel och
sedan genom att berikna medelvirden ta fram de mellanliggande
pixlarna.

Tidskomplexiteten hosolika komprimeringsalgoritmer kan varamycket
olika. Generellt kan s#igas att ju mer komplex algoritm desto hogre
kvalitet efter dekomprimering. Av den anledningen finns det tva olika
kvalitetsnivéer att vilja pa vid DVI-produktion. Den niva som oftast
anvinds kallas RTV, Real-Time Video och tillater att video komprime-
ras och dekomprimeras direkt pa datorn, vilket &r en stor fordel i
jamforelse med t ex laserskivor som méaste pressas innan de kan
anvéndas.

RTV innebér en kvalitet som kan vara for dilig for den slutgiltiga
produkten, men den duger under utveckling. Kompressionsfaktorn med
RTV ar ungefir 10. Nir utvecklingen av tillimpningen &r klar gar det
att skicka videosekvenser till en komprimeringsanldggning i USA, dér
videon komprimeras pa en superdator. Efter den sk superkompri-
meringen firman tillbaka ett band eller en CD-skiva med de komprime-
rade videosekvenserna. Denna kvalitetsniva kallas PLV, Production
Level Video, och kompressionsfaktorn dr ungefér 120. Det &r denna
kompressionsfaktor som krivs for att kunna spela video fran CD-
skivan.

Den typen avkomprimering som PLV utgér brukar kallas asymmetrisk,
eftersom den inte gar att genomfora p4 samma dator som sedan skall
dekomprimera videon. Tyvirr dr det mycket dyrt att anvénda sig av
superkomprimering, ca 1 500 kronor per minut video.
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5. DVI-programmering

Det hér kapitlet kommer att behandla de bibliotek som finns tillgéng-
liga for att programmera DVI, samt SISUs egna erfarenheter av DVI-
utveckling.

5.1 Programvaror

a) Bibliotek

Den programvara som behovs for att kéra DVI finns i ActionMedia 750
Software Libraries, som bestir av fem underbibliotek. Fér att anvanda
biblioteken skall koden skrivas i C och kompileras med Microsoft C. C-
bibliotekets rutiner &r uppdelade i olika klasser dir varje klass motsva-
rar ett undersystem i DVI. De olika klasserna &r AVSS, RTX, Graphics,
Standard Routines och System Routines. Rutinerna i biblioteket &r
namngivna s att det direkt framgér till vilken klass de hér. Varje klass
med rutiner &r i sin tur uppdelad i underklasser, vilket medfor att det
&dr 14tt att hitta de rutiner man vill anvinda ur biblioteket.

b) AVSS Routines

AVSS (Audio/Video Support System) innehéller rutiner for att presen-
tera komprimerade video- och ljudfiler fran CD-ROM eller harddisk i
realtid. AVSS-filer kan startas och stoppas. De gar att géra paus pa for
att sedan fortsétta, att flytta omkring pa skéirmen och de gir att blanda
tillsammans med text och grafik. Det gér att styra ljudstyrkan och
mycket mer.

c¢) Graphics Routines

I detta bibliotek finns programvaran for att utnyttja coprocessorerna
Intel 82750PA och 82750DA. Manga rutiner dr av traditionellt slag, som
att rita cirklar, polygoner och linjer etc. Dessutom finns rutiner for att
hanterabitkartor, videoeffekter, komprimering och dekomprimering av
video. Det finns &ven mégjlighet att hantera VGA-grafik om ett sddant
kort finns installerat p4 maskinen.

d) RTX

RTX(Real-Time Tasking Executive) drett realtidsoperativsystem ovanpa
MS-DOS. RTX skéter om att spela upp video och ljud simultant, men det
gér dven att utnyttja RTX for mer tillimpningsspecifika uppgifter.

Dessutom finns tva bibliotek till, Standard Routines och System Routi-
nes, men de dr av mindre intresse.
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5.2 Att programmera DVI

Sjalva kdrnanihela DVI-systemet &r AVSS. AVSS-rutiner kontrollerar
samtliga funktioner som har att gora med ljud och video. Video och ljud
lagras pa AVSS-filer, som &r uppbyggda av sk strémmar. En strém
motsvararen komponent av video-informationen eller en ljudkanal. Det
gar dven att ligga till andra strommar, tex for leverera data till
tillampningen. Det kan vara for grafiktilligg till bilder eller dylikt.

Férutom vanliga funktioner for att spela, stoppa och stega videofiler sa
innehaller AVSS funktioner for att kontrollera de flesta parametrar
som anvénds vid behandlingen av videofiler, tex var pa skdrmen videon
skall spelas upp, hur ménga bilder per sekund som skall visas, ljudvo-
lym ete.

Funktioner for att fran programmet manipulera AVSS-filer saknas, det
finns t ex ingen funktion for att direkt 14sa informationen i AVSS-filens
huvud dér information om filens innehall finns. Fér att manipulera
AVSS-filer finns istéllet ett verktyg som ingér i programpaketet, men
dessa gar inte att styra frdn ett annan program. Tyvirr &r AVSS-
filernas uppbyggnad, som mycket annat i systemet, vildigt sparsamt
dokumenterat.

En fordelmed DVI-systemet dr att det till viss del méjliggér multitasking,
vilket understddjs av RTX. Detta system innehaller en samling rutiner
som via héndelser (eng. events) styr vilka processer som skall kéras.
RTX fungerar relativt bra, men kan ibland utféra vissa konstigheter.
Rutinerna &r inte sédrskilt svara att anvinda och #r dokumenterade pa
ett tillfredsstillande s#tt. En stor miss dratt det inte finns nagra fiirdiga
rutiner for att enkelt anvinda musstyrning i program, istillet far
programmeraren implementera dessa sjilv vilket inte ér helt 14tt med
tanke p4 alla olika grafikléigen som finns.

I grafiksystemet ingér de flesta rutiner som behévs for att skapa vanlig
datorgrafik samt manipulera videobilder. Nagot som saknas och som
borde ldggas till &r en rutin for att skapa cirkelbagar. Tyvarr dr
texthanteringen vildigt sparsamt implementerad. Texthanteringen
bestar endast av tva rutiner, en for att placera ut en textstéing pa valfria
koordinater i en bitkarta (eng. bitmap) och en fér att berdkna bredden
1 punkter for en textstring i den aktuella bitkartan. En egenhet med
strukturen hos bitkartor &r att de gar att placera i vanligt eller utékat
minne,dvsiminne som ej ir bildminne. Detta verkar praktiskt eftersom
videominnet inte &r sédrskilt stort. Det konstiga &r att de bitstrukturer
som léggs utanfor bildminnet 4r helt odtkomliga for grafikfunktionerna
som inte kan l4sa annat &n bildminnet. Den hir egenheten lir nog
forsvinna i senare versioner av biblioteken.

Eftersom DVI-systemet 4r s& pass komplext borde det finnas manga och
bra exempel pa hur det skall hanteras. Tyvérr gor det inte det. Istéllet
far man priva sig fram, vilket kan bli mycket tidskréivande. En "DVI
Programmers Guide” borde finnas for att beskriva meri detalj hur olika
saker skall implementeras. Visserligen finns programexempel till varje



funktion i biblioteket men dessa beskriver oftast bara hur den enskilda
funktionen skall anvindas, men inte hur olika funktioner skall kombi-
neras. Det mérks klart och tydligt att DVI-tekniken fortfarande befin-
ner sig i utveckling, sirskilt pA programvaran.

5.3 Utbildning

Komplexiteten i DVI-tekniken gor att det &r lampligt for blivande
utvecklare att delta i nagon av de kurser som Intel arrangerar. Kur-
serna haller en mycket hég kunskapsniva och kréver goda forkunskaper
hos deltagarna. Det finns kurser som gar mycket djupt in pé detaljerna
i DVI-tekniken, men &ven kurser som behandlar de verktyg som finns.
Kurserna ges for nédrvarande i England och USA. Den kurs vi gick i
England far fullt godként som en effektiv introduktion till DVL

5.4 Verktyg for DVI-utveckling

Ett av de stérsta problemen med DVI dr avsaknaden av moderna
verktyg for att bygga DVI-tillimpningar. Det verktyg som vi testat,
Authology, ger sa daligt stéd att ren C-programmering &r att foredra.

Authology &r ett verktyg for att bygga tillimpningar som anvénder sig
av DVI. Det finns stéd for att hantera video, ljud grafik etc. Anvéndar-
grinssnittet byggs upp med direktmanipulation, dvs olika objekt som
har med anvindargrinssnittet att géra placeras ut pa skdrmen med
hjilp av musen ifrin en palett av geometriska objekt. Tyvérr &ar
verktygets eget anvindargrinssnitt minst sagt bedrovligt. Det arbets-
sitt som patvingas utvecklaren d4r mycket omsténdligt. De som 4r vana
att arbeta med moderna grafiska anvéndargrinsnitt ledsnar mycket
snart pa Authology. Ett annat problem &r att det &r instabilt, program-
met kraschar regelbundet, sérskilt nir det skall hanterar video. Fér-
utom att verktyget i sig 4r mycket skralt, blir de tillimpningar som
skapas med verktyget inte sérskilt bra. Allt detta gér att man snart
lamnar Authology och istillet programmerar direkt i C.

Ett verktyg som rekommenderas av Intel i Sverige &r Lumena for
redigeringen av stillbilder. Detta har vi dock inte utvirderat.

Ytterligare tva verktyg har lanserats p4 marknaden under den tid vi
bedrivit vart DVI-projekt - MediaSecript och D/Vision. Inget av dessahar
vi haft mgjlighet att testa.

5.5 DVI-utveckling pa SISU

I syfte att verkligen testa DVI tekniken har SISU utvecklat en storre
tilldmpning. Tillimpningen gor det majligt att sétta ihop filmsegment
fran en lokal eller stad och sedan navigera omkring i den aktuella
miljon. Nér anvéndaren rér sig i korridorer eller pa gator finns det hela
tiden stod att tillgd i form av kartor. Nar det &r majligt att svinga visas
detta tydligt for anvindaren. P4 vissa platser finns sérskild information

att tillga, detta meddelas anviindaren som sjélv genom att peka och

klicka kan vilja att tillgodogéra sig denna. Det kan vara fragan om en
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guide som beskriver ett fsremal pa videon eller en person i ett rum som
presenterarsig sjélv och sin verksamhet. I den tillimpning som tas fram
pa SISU blir det majligt att ga omkring p& SISU och ga ini olika rum dar
anstéllda berittar vad de arbetar med.

5.6 Ny version av DVI

Nyligen lanserades en ny generation av DVI-korten. Skillnaden mot de
gamla korten &r att de nya korten utrustats med snabbare processorer.,
En version av DVI-biblioteken fér MS Windows kommer enligt Intel att
lanseras undervaren 1992. Férhoppningsvis innebir det att &ven bittre
utvecklingsverktyg kan komma att utvecklas.



6. Alternativ till DVI

Vilka alternativ finns till DVI-tekniken? En produkt som verkar mycket
lovande &r QuickTime fran Apple fér Macintosh. QuickTime &r system-
programvara for att kéra digital video pa Macintosh, utan extra hard-
vara. Vissa grundkrav finns dock p4 den Macintosh som skall anvéndas.
Priset for att kunna kéra pa vanliga Macintosh-datorer &r en betydligt
sémre kvalité &n DVI. Det gar endast att ha sma fénster och antalet
bilder per sekund &r drygt hélften, dvs drygt 15 bilder per sekund. Idag
finns QuickTime bara tillginglig i en betaversion for utveckling. Nér
produkten slépps finns dock anledning att tro att kvalitén kommer att
ha forbittrats. Med dagens maskinvara kommer QuickTime dock inte
indrheten av DVI vad betraffar kvalitén. Styrkan hos QuickTime ligger
i dess lattanvindhet. Redan nu finns editorer som gér det mojligt att
mycket enkelt och smidigt redigera multimedia-dokument. Virt att
notera &r att QuickTime kommer att vara gratis.

Aven andra produkter &r att vinta pA marknaden. En mycket intres-
sant saddan dr Digital Film frdn SuperMac. Digital Film liknar DVI,
men anvinder sig inte av deltakomprimering, vilket gér att en minut
video behéver ca 20 Mbyte. Digital Film kommer endast att finnas for
Macintosh.

CD-I &r en utveckling av CD-tekniken som Sony och Philips star bakom.
Tanken &r att skapa en standard for multimediateknik inom konsu-
mentvirlden. P4 en CD-skiva av ungefir samma typ som idag gar det
attlagrabéade ljud och bild blandat. Ljudet spelas upp med den ordinarie
stereoanlidggningen och bilder visas pa TV-skérmen. An si ldnge sak-
nas mojligheten att lagra och spela upp video. En nackdel med den hér
tekniken &r att den fordrar mycket dyra produktionssystem. En férdel
ar sjalvklart den potentiella marknaden f6r produkter som utvecklas for
CD-I. Enkonkurrent till CD-I p4 konsumentmarknaden &r Commodores
CDTV som ocksa bygger pa CD-teknik.

Gemensamt for alla alternativ till DVI &r att de &r steget efter ndr det
géller komprimeringstekniken.
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7. Slutsatser

Helt klart #r att de tekniker som skapat DVI har gjort ett fantastiskt
jobb. Kvalitén pa den video som levereras dr mycket god, under forut-
séttning att PLV-komprimering anvinds. Problemet med DVI-tekni-
ken &r inte kvalitén pa video, [jud och grafik utan komplexiteten. Att
tekniken blir komplex ligger i sakens natur, men s& stor del som mgjligt
av denna komplexitet méste gommas om tekniken ska bli anvéndbar
och f& nagon stérre spridning. Bra verktyg kan ddlja en del av
komplexiteten for en stor del av utvecklarna, tyvérr saknas sddana
verktyg for DVI. Att programmera DVI direkt i C kraver mycket
djupgiende kunskaper om bade DVI-tekniken och plattformens opera-
tivsystem. Att dokumentationen inte dr den bdsta gér inte det hela
ldttare. Ska man anvdnda DVI &r det nog ett grundkrav att man gar
nagon av Intels DVI-kurser, som tyvarr inte ges i Sverige for nérva-
rande.

Vi anser inte att DVI-tekniken #r mogen for ndgra kommersiella
satsningar, men den kommer snart att vara det. Mgjligheten att
anvinda DVI i MS Windows kommer sdkert att betyda mycket for
spridningen av tekniken. Det &4r d4rfor viktigt att de som villhdnga med
1 utvecklingen bérjar testa tekniken och framfor allt bérjar fundera pa
hur video ska kunna anvéndas i olika tilldmpningar. Det sista &r
ndmligen en av de svaraste fragorna. Kanske kommer video att kunna
anviéndas som hjilpfunktion i olika programvaror? Vilka méjligheter
oppnas nir det blir majligt att skicka digital video 6ver telenétet?

Fér att experimentera med digital video anser vi att det récker med
QuickTime, stélls hardare krav pa kvalité och prestanda dr dock DVI
att foredra. :

En slutsats vi dragit av vart DVI-projekt dr att multimediaomradet
lider en mycket stor brist pa standardiserade grinssnitt mellan olika
komponenter. I stort sett kan man séga att vi aldrig rdkade pa tva olika
komponenter som direkt kunde kopplas ihop med varandra. Proble-
mens svarighetsgrad varierar givetvis beroende pé vilken datormiljo
man viljer.

Videovirldenisig 4r dessutom en mycket stor hirva avolika standarder
som tar mycket 1ang tid for en person fran databranschen att tréinga in
i. Nar videovirlden sedan ska kopplas ihop med datavérlden som har
sin egen hirva standarder kan problemen bli mycket stora i praktiken.
Detta talar alla multimediaféresprakare mycket tyst om idag.
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