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Sammanfattning

Till alldeles nyligen har det for manga varit en sjalvklarhet att ha en egen hehsigipdge “. Det har
emellertid borjat komma verktyg for att p& ett nastan lika enkelt satt bygga kgneworids”.
Webbdesign har lange betraktats som enbart en frAga om att utforma webb-sidor. Denna typ av
designfragor kommer alltid att vara av stor betydelse i webbsammanhang. Denna uppsats fokus har
varit att visa att detta endast ar en av manga aspekter. En rad andra perspektiv pa design ar nodvan-
diga, inte minst fran forfattande, grafisk-design, teater, film och arkitektur. En viktig del av
designkunskap ar hur man skapar anvandargranssnitt och kommunikationsformer som &r pa en
gang intuitiva, effektiva, engagerande och estetiskt tilltalande. Denna uppsats beskriver omradet
virtuella vérldar och virtuella samhallen samt en del av de komplexa fragestallningarna som kom-
mer med skapandet av dessa.
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1.0 Inledning

“Da Hiro ndrmar sig gatan ser han tva yngre par, vilka formodligen anvinder fordildrarnas datorer till en
dubbeltrdff i metaversum, kliva ut genom port noll som dr den lokala entréporten och monorail station. Det
ar forstas inga verkliga personer han ser. Allt detta dr den rorliga illustration som hans dator ritat upp
enligt de specifikationer som kommit in genom den fiberoptiska kabeln. Mdnniskorna dr delar av mjukvara,
sa kallade avatarer™

-Neal Stephenson, Snow Crash

Citatet ovan kommer fran Neal Stephensons novell Snow Crash. Fdga anade val han, da
han skrev den 1992, att vi bara nagra ar senare skulle fa se befolkade virtuella varldar pa
Internet. FOr manga av er som, precis som jag, har tillbringat timmar pa Internet med att
besoka sidor pa World Wide Web och ibland fatt en kansla av att det, férutom att vara en
mycket anvandbar kalla till information, egentligen inte &r mycket annat &n en hég med
dokument. Att surfa pa natet (the Web) ar ofta som att ga hem till ndgon for att dar enbart
finna en anslagstavlia med upplysning om att ingen & hemma. "Det finns inget dar dar
(there is no there there)".

Allt detta haller emellertid pa att forandras. World Wide Web borjar nu sina forsta
steg mot att transformeras till World Wide Community. Det &r inte langre tjanste- och
informationsspridning som blir det primara vardet for natet, utan det & méanniskorna.

1.1 Syfte och fragestillning

Det finns samband mellan den tidiga utvecklingen av malningen och var tids utveakling
Overtygande simuleringar av omvarlden med hjalp av dagens datorteknik. Det ar stravan
efter att avbilda en tredimensionell verklighet pa ett tvadimensionellt plan. Denna har gett
oss dagens "Virtual communities” (ett slags virtuella samhallen/gemenskaper). De ar en
vidareutvecklingen, for att skapa en tredimensionell kansla, av det tvadimensionella plan
som representeras av bildskarmarna.

| samband med att utvecklingen av World Wide Web gatt fran att vara enbart ett verktyg
for att presentera information till att bli bl.a. ett interaktivt medium for kommunikation,
arbete och gemenskap i “virtuella varldar” har man insett att WWW och andra liknande
digitala natverk maste betraktas som helt nya medier med unika egenskaper. Jag vill har
diskutera betydelsen av detta och liknande foreteelser som ett nytt medium ger. Detta
framst for att belysa de potentialer som finns inom denna teknik vid utvecklandet av
framtida anvandargranssnitt och kommunikationsplattformar.

Syftet med denna uppsats &ar, med andra ord, att ge er en bild av de virtuella varldarna
pa Internet av idag samt att klargora vissa av de fragestaliningar som vi stalls infor med
detta nya medium. Det galler framst kanslan av narvaro som man tycker sig uppleva samt
de olika behov av arkitektur som uppstar da manniskor forsoker skapa sig en omgivning
att verka i. Vi ser redan skillnader i det forhallningssatt vi har idag gentemot hur vi verkade
for enbart ett par ar sedan. Vi utvecklas i takt med att spridningen samt den tekniska
utvecklingen av de virtuella varldarna okar.



1.2 Avgrinsningar

| denna uppsats presenteras inga lésningar. Snarare ar avsikten att ge en mer allmén
beskrivning av de virtuella varldar som jag besokt. Framst forhaller jag mig till Active
Worlds. Uppsatsen ger aven en mycket generell bild av de i exemplen angivna virtuella
varldarna. Helt klart ar att det finns manga nivaer av outforskade delar kvar. Jag vill har
enbart ge en oversikt av det utbud som finns idag. De miljéer som diskuteras ar Web-
baserade virtual reality system tillgangliga for oss alla. Jag har valt att utelamna spelvarldar.
Framst beror detta pa att det dar finns helt andra regler fér kommunikation och byggande.
Det mesta av strukturen ar redan skapat av kreatorerna. Detta star i stark kontrast till de
virtuella varldarna dar strukturen saknas fran borjan. Den véxer fram allteftersom det
byggs och manniskor gor sig kdnda gentemot sin omgivning. Spelvarldarna har &ven
oftast en inbyggd “riskfaktor”, man kan bli utslagen eller forflyttad till nya nivaer.

1.3 Metod

Det viktigaste angreppssattet for att studera virtuella varldar ar att sjalv bestka dessa (sk.
faltstudier) och samtala med de invanare som man moter dar. Dessa samtal har mest handlat
om alldagliga dikussioner om design, fargsattning och arkitektur. Det &r alltid intressant
for de som skapat varlden att diskutera hur man som besokare upplever den. Aven det
motsattta, att fraga skaparen vad som ar syftet (om ett sadant finns) med varlden, diskuteras.
Jag kan inte nog understryka den betydelse manga av de kontakter jag fatt inom omradet
har haft for mig i delar av mitt dagliga arbete inom mediaomradet. Det finns en stor vilja
att driva utvecklingen samt utnyttjandet av de virtuella varldarna som plattform fér olika
typer av kommunikation. Denna kan liknas vid en pionjarsanda dar vi alla ar nybyggare i
en ny dimension. Som en av dessa “pionjarer” ar jag med, genom olika utvecklingsprojekt
for att skapa en kommunikationsplattform dar man kan visa upp sig sjalv och det man skapat
samtidigt som man kan féra en dialog med besotkare.

Ett annat arbetssétt har varit prototyputveckling. Det vill saga, utveckling och byggandet
av en egen varld. Detta genomfordes under varen 1997 under projektnamnet Estrad Interactive,
dar jag var en av deltagarna. En beskrivning av projektet finner ni i fjarde kapitlet. Att
sjalv fa ansvara for utveckling av en egen varld skiljer sig en hel del fran att enbart vara
besokare. Som sadan far du ndja dig med de objekt som “agarna” bestammer. Detta till
skillnad mot att vara den som skissar upp och bygger allt efter eget huvud. Blev det fel
raserade man detta och byggde om. Kopplingen till skapelseberéattelsen i bibeln ligger inte
lAngt borta, en erfarenhet som vi delade med flera andra “varldsbyggare” visade sig.

Utdver detta sa har jag tillbringat timmar med nasan i bocker eller bildskarmen. Det
finns massor av material pa olika webbsidor pa World Wide Web samt rapporter och
bocker skrivna inom amnet. Manga av dessa finns listade under kallférteckningen. Alla
kanske inte refereras till men har givetvis paverkat min insikt om de virtuella varldarna
och ar darfor listade.

Eftersom det finns brister i Gversattningar av begrepp inom omradet till svenska kommer
jag att anvanda mig av en hel del "svengelska" begrepp for att skapa en enhetlighet med de
begrepp som anvéands i samband med forskning inom dessa omraden.



1.4 Disposition

Inledningsvis kommer jag att ge en oversiktlig historik om utvecklingen av maleriet mot
den teknik som styr den grafiska utvecklingen av virtuella varldar samt virtual reality
vilka belyses nédrmare i egna avsnitt. | avsnittet om virtuella varldar utelamnas djupare
beskrivning av olika tekniker eftersom jag aterkommer till detta i den andra delen av
uppsatsen.

Andra delen av uppsatsen gar in pa hur nagra av de virtuella varldarna uppkommit och
var vi star i dag samt en beskrivning av erforderlig teknik. Darefter presenterar jag ett
antal exempel pa virtuella varldar. | slutet av denna del summerar jag gemensamma
namnare och diskuterar de sociala normer som faktiskt forekommer &aven i de virtuella
varldarna.

| den tredje delen beskrivs en fallstudie - Estrad Interactive. Jag beskriver bakgrund
till projektet samt hur forutsattningarna styrde utvecklingen.

Sista delen tar upp en del av de designfragor som man stélls infor vid skapandet av
dessa virtuella varldar.

Avslutningsvis summerar jag med de slutsatser som jag anser kan dras och tar upp nya
fragor for framtiden.

Bifogat finnes aven en ordlista, vilken férhoppningsvis kan reda ut den forvirring som
kan uppstad da vi star infor nya begrepp och dar det ej annu finns nagra vedertagna
Oversattningar till svenska.



2.0 Bakgrund

Filippo Brunelleschi (Holtzman, 1994) revolutionerade malningen ar 1425 da han utvecklade
en systematisk process for att konstruera bilder med ett tredimensionellt perspektiv pa ett
tvadimensionellt plan. Brunelleschi anvande sig av speglar och passare for att mata
omfattningen av den bild som skulle representeras pa en tvadimensionell duk.

Detta genombrott fick efterféljare som Leone Battista Alberti, Albrecht Direr med
flera att utveckla nya tekniker for att mojliggéra systematisk mappning av den
tredimensionella varlden till ett tvadimensionellt plan. Dessa tekniker anvande sig av
manuella eller optiska metoder for att spara objekt till punkter pa en duk utan att forlora de
relationer som fanns emellan dem; avstand, djup, och liknande. Renassansmalarna tog
dessa tekniker till sitt hjarta och spred dem i Europa. De visade pa en kansla av djup och
perspektiv som vi i dag tar for givet men som var uppseendevackande vid denna tidpunkt.
Genom Brunelleschis genombrott kunde malningarna visa pa en helt ny kansla av realism.

Tvahundra ar senare sa utvecklade den franske filosofen René Descartes, genom att

anvanda sig av algebra och ett koordinatsystem, en abstrakt geometri som gjorde det
mojligt att beskriva ett tredimensionellt perspektiv pa ett tvadimensionellt plan. Med
Descartes geometri behévde man varken anvanda sig av verktyg eller verkligheten som
hjalpmedel. Hans metod definierade abstrakta objekt i en tankt verklighet inom ett utvalt
koordinerat utrymme och gav ekvationer for att berdkna skarningspunkter, perspektiv och
djup med hjélp av algebra. Det viktigaste med Descartes algebra ar att den hanterar
abstrakta konstruktioner och ej kraver nagon referens till den fysiska varlden. Hans
system kan anvandas likvardigt vid representation av var verklighet och den ténkta
varlden.
Denna abstrakta metod som representerar objekt och deras inbordes relationer i den
tredimensionella varlden utgor fundamentet for grafisk representation med datorer. Precis
som for Brunelleschi och hans efterfoljare sa ar malet for de flesta datorgenererade bilder
idag realism.

Forskare, tekniker och uppfinnare stravar efter att uppna overtygande simuleringar av
var varld. De anvander sig av en uppsjo av matematiska formler och algoritmer for att
beskriva fysikens och optikens lagar. De har aven utvecklat teknik som hanterar
perspektiv, rorelse, ljuskallors positioner, ljusreflektion och skuggor samt transparens.
Dessa tekniker kan anvandas till att skapa nya véarldar med hjalp av datorer. Parallellt
med att datorerna har 6ppnat upp utforskandet av nya visuella sprak sa har de ocksa skapat
ett nytt medium for ett skapande uttryckssatt: virtuella varldar.

2.1 Virtual Worlds - virtuella virldar
Syftet med att vara lika realistisk som den mest hdogkvalitativa fotografiska
representationen av verkligheten blir sarskilt intressant da malet for denna bild inte ar
verkligheten utan en konstgjord varld i en dator. Man anvander datorer for att skapa
visuella simuleringar av verkligheten. Dettavatuella virldar, varldar som forestaller
verkligheten men som inte &r baserade pa nagonting som existerar i den fysiska varlden.
Objekt inom dessa varldar existerar enbart inom datorn och ses via grafiska bildskarmar
som tredimensionella simuleringar av verkliga objekt. Objekt inom denna virtuella varld ar



enbart yta. De har ingen vikt eller massa. En virtuell varld ar en interaktiv datorsimulering
som later deltagarna se, hora, anvanda och till och med férandra de simulerade objekten.

2.1.1 Ar detta pa riktigt?

Man kan saga att besoka dessa varldar ar intékgige. Att springa omkring i konstiga
miljoer och samtala med andra &ar inte-&ng form av konversation. Men, tank efter. Hur
uppfattar du verkligheten efter att helt absorberats av en bra bok eller film och tvingas titta
upp? Kande du kraften av deerklighet som historien skapade inom dig? Var
uppfattning av verkligheten skapas i vart medvetande under de speciella forutsattningar
som vi for tillfallet befinner oss i. En av mansklighetens storsta talanger tycks vara just
formagan att anpassa sig till nya verkligheter.

2.1.2 Ja, men det iir inte “Virtual Reality”
En av anledningarna till att man refererar till detta nya mediumv#ana/ worlds och
intevirtual reality &r den att varldarna som man besoker ar virtuella men vi kommer dit for
att mota och interagera medriga manniskor. Det finns inget virtuellt med verkligheten
av dina interaktioner eller relationer till manniskor pa dessa platser. Man kan kanna sig
precis lika exalterad, férolampad, nyfiken och undrande genom sina avlagsna samtal i ett
avatarsamhalle som du kan goéra i telefon.

Virtual reality frammanar bilder av manniskor med tunga hjalmar pa huvudet och
sladdar och sensorer fasta 6ver hela kroppen
Virtuella varldar kors pa vanliga hemma-PC utan speciell hardvara och knyts ihop via
Internet genom vanliga telefonledningar. Manga av dessa virtuella varldar ar inte ens
tredimensionella, vilket ar ett maste for virtual reality. Manniskor besoker dessa varldar
framst for att mota andra och inte for att bli ett med ett fantastiskt landskap.
Besokare i dessa virtuella varldar far ofta en kansla av narvaro inom denna varld genom
att de kan kommunicerainom denna kontext. Dettatrots att det kan ligga oceaner emellan.
Det finns en koppling mellan den férnimmelsen av fysisk nérvaro och “verkliga” fysiska
narvaron.

2.2 Virtual Reality - Virtuell verklighet

Under 1980-talets senare del vaxte ett nytt forskningsomrade fram: utvecklingen av
Virtual Reality (VR). Syftet med VR ar att gora helgplevelsen av en simulerad
verklighet verklig och omgjlig att sarskilja fran hur man upplever den fysiska verkligheten.
Du ar totalt innesluten/omsluten av/i en annan véarld/verklighet. Det ar ingen bild man
tittar pa utan snarare en plats. Denna varld observeras inte utan den upplevs. Du kanner
att du ar i den. Begreppet “Immersive VR* (omslutande konstgjord verklighet) brukar
anvandas for detta fenomen.

2.2.1 Teknisk bakgrund

VR éar ett resultat av flera teknologier som sammansmalts till ett enda medium. For att
forstd den tekniska bakgrunden maste teknologin bakom VR delas in i fem
grupper (Schade, Steiniche.1993 : sid 22 - 30):
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Sensorer pa kroppen - att registrera en ménniska i rorelse.

Genom att fasta olika sensorer pa kroppen pa en manniska sa registreras dennes rorelser.
Ett av de forsta hjalpmedlen for detta blev den interaktiva handsken som anvande sig av
ljusledare. Detta 6verfordes sedan till en drékiasuit, som ar kroppstackande och mater

hela kroppens rorelser och aterger dem i en virtuell verklighet.

Nasta steg ar att det fysiska rum som anvandaren ar inom ar klatt med sensorer som pa
optisk vag eller med ultraljud registrerar rorelse. Flera varianter av dessa sensorer har
anvant, vilka vi inte gar in pa har.

For att astadkomma en kansla av att vara till hundra procent narvarande i ett virtuellt
rum, kravs att dessa hjalpmedel inte marks for tydligt och darmed hammar anvandaren.

Positionsmiitare - var befinner man sig?

For att den konstgjorda verkligheten ska kunna &ndra sig i takt med att anvandaren ror sig

i den, s& maste datorn kunna avlasa dennes position i lokalen (aven huvudets och armens
rorelser).

Den forsta tekniken var att utrusta anvandarens huvud med ett antal spolar och
ytterligare en uppsattning i taket som fangar upp de forstnamndas signaler. Denna teknik
g6r aven att den konstgjorda varlden har en benagenhet att “slapa efter”. Man hoppas I6sa
detta problem med en nyare teknik med lysdioder pa vaggar och tak samt en uppsattning
mycket ljuskénsliga sensorer.

Ljud - att hora virlden.

Vi tanker inte alltid pa det, men vi uppfattar aven ljud i tre dimensioner. For att forstarka
VRs trovardighet utvecklas ljudsystem i 3D. Man kan t.ex. hora foremal stéta ihop. Aven
roststyrning har blivit en del av det virtuella granssnittet.

Grafisk teknik - synen som verktyg.
Detta ar det viktigaste elementet i VR. Det ar detta som ger kdnslan av att vara innesluten,
da synen ar vart mest dominerande sinne. Den interaktiva grafiken gor VR till ndgot annat
an en avancerad form av TV eller datorspel.

Fran boérjan utvecklade man HMD'Head-Mounted-Display ), vilka helt enkelt
var en huvudburen bildskarm. De flesta var otroligt tunga och till och med, i vissa fall,
halsofarliga. Senare HMD blev, med hjalp av militéar teknik, en mer praktisk variant.
Framtidens skarmar spas bli en lattviktsskarm som sander bilder direkt till nathinnan med
hjalp av laserteknik.



Fysisk feedback - ett handgripligt intet.
Det ar kanselsinnet och alla snarlika “sinnen“ som &r svarast att paverka med en konstgjord
verklighet. Inte desto mindre ar det majligt.

Malet ar: att forstarka den konstgjorda verklighetens trovardighet och att dka
anvandarnas mojlighet till paverkan av densamma. Det ar underhallningsindustrin som
kommit langst inom detta omradet. Exempel pa detta ar: gevar med rekyleffekt eller en
ratt som rycker till d& man kor éver ett gupp pa vagen.

Det finns mycket forskning kvar innan vi har kommit fram till de hjalpmedel som gor
det mojligt att uppleva den virtuella verkligheten, Virtual Reality, verkligt. Utvecklingen
av maskin- och programvara gar sa fort att det som for bara tio ar sedan ansags omojligt
idag ar en logisk sjalvklarhet. Kanske sitter vi dar igen om nagra fa ar och tanker tillbaka
pa den tid (nu) da vi inte visste vad Virtual Reality egentligen var eller hur det kunde
anvand- as.

Det finns manga exempel pa forsok dar man anvant sig av VR ur ett “nyttoperspektiv*.
Diskussionen ar alltfor omfattande for att rymmas inom ramen fér denna uppsats och jag
lamnar harmed amnet Virtual Reality for att i nasta del komma in pa de virtuella varldar
som genom sin enkla teknik gjort tillgangliga for vanliga anvandare utan alltfor dyr och
omfattande hardvara.

2.3 Ytterligare begrepp
Innan jag fortsatter vill jag har klargora ett par begrepp (Schroeder, 1997), varav tva redan
diskuterats i tidigare kapitel.

- “Immersive VR* anvands, vilket tidigare ndmnts, for att beskriva datorgenererade
bilder med vilka anvandaren ges en kansla av att vara omsluten av denna miljo som ar en
annan an den de befinner sig i verkligheten i. Detta uppnas oftast genom att man anvander
sig av hjalmar med teknik som projicerar bilderna och nagon form av sensorer eller joy-
sticks monterade pa en handske, drakt eller direkt pa kroppen.

- “Desktop VR* visar endast den omgivande virtuella miljon pa en 2-D skarm, och ger
darmed inte heller den kénsla av att omslutas av denna som “Immersive VR* gor. Man
far dock ett “forsta persons” perspektiv pa en 3-D datorgenererad varld.

- Slutligen, i ett “tredje persons VR* system representeras anvandaren av en avatar
eller figur pa en skarm utan ett “forsta person perspektiv. Dessa system ger darmed
enbart en kdnsla av att vara omsluten av en 3-D, ibland 2 ¥2-D datorgenererad milj6 per
forflyttning.

Papekas bor att granserna mellan dessa ar flytande och kontinuerligt under férandring.
Dock vill jag belysa att “Desktop VR* och “tredje persons VR* tanjer pa granserna for
vad som menas med “Virtual Reality".



3.0 Virtuella virldar

En digital virtuell varld ar en interaktiv datorsimulering som later deltagarna se, hora
anvanda och till och med andra pé konstgjorda objekt i denna datorgenererade vérld. De
som deltar i en sadan varld kan fornimma en kansla av narvaro i denna. | virtual reality
system sa skapas denna kéansla av narvaro genom att man totalt omsluts av véarlden och sa
att saga “stiger in” i den samt oftast aven stimulerar andra sinnen sasom kansel och horsel.
Virtuella varldar ar skapade for att anvandas av enskilda invanare, sdsom flygsimulering
och 6vningskadrning, eller for flera samtidiga anvandare.

Da de virtuella varldarna befolkas av flera samtidiga anvandare ger detta ofta upphov
till virtuella samhallen. Dessa ger anvandarna en hogre kénsla av samvaro och nérvaro i
den artificiella varlden vilket kan anvandas for att exempelvis 0ka forutsattningarna for
lyckad distanskommunikation.

Denna del av uppsatsen gar inledningsvis igenom hur de forsta virtuella varldarna
uppkom darefter tittar vi lite pa hur det ser ut idag genom nagra exempel pa virtuella varldar.

3.1 Var kommer allt ifran?
Virtuella varldar kan sagas vara frukten av tva teknologier: textbaserade virtuella
samhallen och datorspel.

De forstnamnda ar sjudande samhallen av gemensamma intressen som byggts upp
kring enkla textmeddelanden. Ett exempel pa ett sadant ar “The WELL", ett av de forsta
experimenten inom genren “virtual community*.

Andra virtuella samhallen anvander sig av textsystem kallade MUDs (Multi User
Domain/Dungeon), IRC (Internet Relay Chat) och “chat rum*“. Dessa ar slaende exempel
pa att grafik inte &r ett krav for att uppna social interaktion. Tidiga experiment, fran mitten
av 1980-talet, borjade med att férstka koppla ett enklare grafiskt granssnitt till dessa virtuella
textbaserade samhéllen genom “Habitat".

D& man varen 1995 lanserade “Worlds Chat“ hade man knutit samman sacken. Man
lyckades skapa en snabb 3D varld med hundratals samtidiga Internetanvandare. Dessa fick
iklada sig en avatarkostym och hade nagot av en hogtidsstund dar de kunde samtala och
springa runt och jaga varandra.

Den andra underliggande teknologin till virtuella samhallen ar datorspelen. Dessa &ar
gjorda for att kunna anvandas pa datorer med relativt liten kapacitet och samtidigt se bra
ut grafiskt. 3D spel med den snabbhet som Doom och Descent tillhandahéll samt den
grafiska skonhet och stamning som Myst gav oss bevis for att man pa en hemma PC kunde
framstélla 6vertygande virtuella varldar.

3.1.1 The WELL
Under senare delen av 1980-talet skapades The WELL (Whole Earth’Lectronic Link) i
Sausalito Californien. De anvande sig av on-line text chat och konferenssystem. Andra
liknande system som BBSs (Bulletin Board Systems) och UseNet ett studentnatverk hade
redan funnits ett antal &r da The WELL skapades for att sammanlanka en grupp “tankare”.
The WELL har efter detta gatt igenom ett antal férandringar och ar nog ett av de mest
valdokumenterade och inflytelserika virtuella samhallet “genom tiderna”.

Det var under en kris som uppkommit genom att en av dess medlemmar attackerade
andra som en av “The WELLSs" operatérer uppmarksammade medlemmarna pa att de



faktiskt betecknade sin samverkan som ett samhdlle. Detta ar en av milstenarna for de
virtuella samhallena pa World Wide Web. “The WELL" klarade av krisen och starktes
till att bli en “riktig” gemenskap med personer som borjade att motas dar regelbundet

3.1.2 Habitat - de forsta avatarerna

Habitat var den forsta natverksbaserade virtuella varld dar anvandarna representerades
av avatarer vilka kunde kommunicera och bilda gemensamma grupperingaeHa
samhdllen. Lucasfilms Habitat (Morningstar, Farmer, 1991) skapades av “Lucasfilm
Games”, en division inom “LucasArts Entertainment Company”, i samarbete med
Quantum. Man boérjade (1985) med att anvanda sig av Commodore 64 datorer, till
skillnad fran manga laboratorieforsok dar man anvant sig av en extremt dyr utrustning.

Det system man utvecklade klarade av att hantera tusentals anvandare. Man mottes av
en realtidsanimerad vy inom en onlinesimulerad varld dar anvandarna kunde kommuni-
cera, spela spel, ga pa upptacktsfard, aka hiss, forflytta sig (teleport) till andra delar, bl
fordlskade, gifta sig, skilja sig, starta foretag och mycket annat liknande som man ju foretar
sig aven i “verkliga” varlden.

Man valde fran en meny olika kroppsdelar for att skapa sin egen avatar. Deltagarna
konverserade via “serietidningsbubblor”.

3.2 Tekniken bakom

Virtuella varldar &ar, som tidigare namnts, utvecklade for att kunna koras pa vanliga
hemma-PC. Med det menas att du inte beh6éver kdpa massor av extrautrustning. Manga
varldar innehaller @ven ljud (tal och musik). Det &r inte ett maste - men visst kan det
vara trevligt att fa hora det som erbjuds? De flesta PC av idag ar ju dessutom redan
multimediautrustade. Alla varldar, som namns har, kan kdras under Windows.
Tyvarr finns det enbart ett fatal till Macintosh (UNIX och OS/2 versioner ar aven de
underrepresenterade). Detta kan tyckas anmarkningsvart da manga av de program man
anvander for att framstalla 3D-objekt finns enbart till Mac. Detta férdndras emellertid
snabbt i och med att utbudet fér motsvarande program fér PC 6kar.

Fran att den forsta varlden blev tillganglig, sa &r det anvandarna utvecklat och underhallit
dessa varldar. De har pa mindre &n tva ar hunnit bygga mer tredimensionell virtuell yta an
all virtual reality miljo som laboratorier och universitet hunnit gora tillsammans.

For lite mindre an tva ar sedan kunde man fa uppleva béattre ljudkvalitet pa tal, fran
avatarer med lappsynkronisering, 6ver natet an vad manga forskningsinstanser hade. En
“varldsserver” klarar av att underhalla tusentals samtidiga anvandare samtidigt som den
hanterar grupper av konverserande avatarer och mitt i allt detta ska den dessutom skoéta
om en enorm 3D varld. Det ligger god planering, effektivt utnyttjande av resurser och bra
design bakom. Virtuella varldar ar kopplade via hela Internet men anvander sig enbart av
din egen dator for att gora varlden fangslande.

Ett antal, bade sma och stora, foretag har byggt och tillhandahallit virtuella fler-
anvandarvarldar (Damer, 1998). Stora foretags forskningsavdelningar pa foretag som;
Microsoft, Intel, Fujitsu, Sony, Nippon Telegraph and Telephone och mindre uppstickare
som; Worlds Incorporated, Black Sun Interactiva, Ubique, OZ Interactive, Onlive
Technologies samt The Palace.

Det kravs oftast ett insticksprogram till din ordinarie bladdrare (browser) eller annan
klientprogramvara for att kunna “kéra en varld”. Dessa kan man ladda ned fran respektive



10

varlds hemsida. Det férsta man bor géra ar med andra ord att besdka den utvalda varldens
hemsida. Dar finns sakerligen aven manga tips som man kan ha nytta av under sitt besok.
Efter att man laddat ned sitt program s& ar det bara att installera och koppla upp sig. De
flesta varldar ar fria att bestka. Man kan ga runt som turist och studera omgivningarna
samt tala med invanare. Det ar tyvarr alltfor vanligt att man sa smaningom tvingas lésa
nagon mindre form av arsavgift for att fa tillgang till dvriga funktioner i varldarna. Det
kan gélla mojligheten att bygga eller flytta pa objekt. For de som inte tycker detta ar det
viktigaste i en ny varld sa duger oftast turistrocken. Manga intressanta grupper att lara
k&nna finns dar ute i “cyberspace”.

En av de basta bitarna med dessa virtuella varldar ar att du, da du besoker dem, inte ar
ensam! Hundratals ja ibland tusentals andra ar dar tillsammans med dig for att upptacka,
skapa och kommunicera. Dessa personer har alla valt en digital kropp som du kan se.
Denna ar en slags virtuell personagedmar.

Avatar ar ett mycket gammalt ord som kommer fran spraket Sanskrit och star for “Guds
representation pa jorden*.

Citatet i bdrjan av inledningen ar en, av mig, fri oversattning av Neal Stephensons
novell Snow Crash (1992) som var en av de forsta bockerna som spred idéerna om
avatarer. Han, och manga med honom, anade sakerligen inte att virtuella varldar med
avatarer skulle dyka upp pa Internet bara tre ar senare. Jag later detta vara ett av manga
exempel pa den intensitet i utvecklingshastighet, kant som “Internet-tid“, som Internet ar
ett resultat av.

Det finns manga synpunkter och aspekter pa design av dessa avatarer. Nagra av dessa
samt exempel tar jag upp i nasta avsnitt - men forst ger vi oss ut pa en tur till nagra av
dessa varldar.

3.3 Olika typer av virldar

Efter att ha besokt nagra av de, for nybdrjare, enklare varldarna som “The Palace” eller
“Comic Chat” kan man vara redo for den tredje dimensionen. De exempel pa varldar
som jag tar upp har har alla nagon form av hemsida (se kallférteckningen) dar vidare
information samt programvaror kan fas.

Jag kommer inte att ga in pa detaljer som vad alla knappar betyder, olika valalternativ
och liknande i anvandargréanssnittet utan forsoker ge en mer generell bild av varlden. Man
navigerar i de flesta fall pa ett likartat satt. De varldar jag valt ut far representera ett
tvarsnitt av utbudet.

Sa till sist, lycka till pa resan! Undrar du Over nagot sa fraga de du moéter. Du kan
kanske bli bjuden pa en guidad tur.

3.3.1 Worlds Chat
Detta ar en varld som passar att borja i. Den kraver i dagslaget windows. Du far skapa
dina egna avatarer i den, men det kréaver lite kunskap att géra detta och rekommenderas
inte for nyborjaren. Det ar latt att installera programvaran och lika latt att anvanda den.
Precis som med manga av dessa varldar sa finns det tva versioner av programvara,
demo samt “guld”. Demoversionen ar gratis och ger dig mycket av upplevelsen med 3D
chat i virtuella rum. Guldversionen maste képas. Programmen laddas ned eller bestills
via hemsidan.
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Det forsta du behdver gora, innan du dockar rymdstationen, ar att hesikea
galleriet for att valja avatar. Darefter ar det bara att ga in, antingen som gast eller registrerad
anvandare. Har du problem med uppkopplingen sa kan du géa runt och titta &nda som
enanvandare, du riskerar att kdnna dig ensam och dvergiven i cyberrymden.

Du forflyttar dig med musen (joystick ar ett bra alternativ) eller piltangenterna framat,
bakat och at sidan. Har du spelat 3D-spel (t.ex. Doom) med liknande granssnitt sa kanner
du igen dig.

Denna varld innehaller ocksa ljud och musik. Dessa spelas upp som WAV-filer. Som
gast har du en begransad tid for varje uppkoppling. Man kan starta om sa att klockan
nollstélls och du far ny tid. Som registrerad anvandare slipper du detta.

Nu ar vi inne - transportoren haele rtat” (forflyttat mellan tva koordinater) oss in
i navet (centrum). Dar hamnar vi pa nollkoordinaten oftast kallad “ground Zero”. Det &ar
vi dessutom inte ensamma om sa det ar bra om man flyttar sig at sidan.

Vi gar omkring och ser med ett “forstapersons” perspektiv vilket betyder att vi inte
kan se oss sjalva. Ovanfér vara huvuden finns en pratbubbla med ett unikt gastnummer. |
nedre hogra hornet av vart programfonster finns en karta over rymdstationen. Om Vi
klickar pa nagon del pa denna sa kommer vi att forflyttas dit via teleport. | nedre delen
finns enc at ruta och i botten pa den ett falt dar du kan skriva det som du vill ha sagt.

Man ser enbart meddelanden fran de som star narmst. Vill du vara mer privat s kan
du och den du talar med ga at sidan eller anvanda en g f # . Du klickar helt
enkelt pa den avatar som du vill “viska” med. Denna funktion gor dven sa att du kan viska
med nagon, eller till och med en helgrupp, trots att de &ar i en annan del av stationen.

| Worlds Chat kan du ga in genom dorrar men inte vaggar. Daremot kan du ga rakt
igenom andra avatarer. Detta bor du dock inte géra eftersom det anses mycket ohovligt.
Du ar dessutom helt anonym vilket har bidragit till att vissa “element” tror att de kan ga
omkring och uppfora sig precis hur som helst. | Worlds Chat kan du atgarda detta genom
att “stanga av” personen i fraga. Denna funktion gor sa att dennes tal inte nar fram till dig.
Du kan aven viska till andra i omgivningen och g& samman med dem for att fa
slut pa ofdérskamdheterna. For de flesta ar de virtuella varldarna precis lika viktiga och
“riktiga” som den verkliga varlden.

3.3.2 Alpha World och andra “Active Worlds”

De varldar vi nu ska besoka kallas for “Active Worlds”. Dessa “aktiva varldar” &r nog
nagra av de mest avancerade varldarna i den digitala rymden. Active Worlds ags numera
av en grupp anvandare pa Circle of Fire Studios. Detta innebar att utvecklingen ligger hos
de som kanner mest for den. Att det ar just anvandarna som star for tillvaxten ar ett typiskt
drag for de virtuella varldarna.

Invanarna i dessa varldar kallasze , medborgare. Efter att du har laddat ned en
Active World browser (bladdrare) kan du igrera, du bli da en medborgare, eller
besOka varlden somri +. Denna browser &r mycket enkel att installera. Den forbattras
standigt och da det kommer en ny version sa uppdateras den automatiskt. Nagra av varldarna
ar lasta for besokare som inte tillhor just den aktuella gemenskapen. Dessa anvands ofta
till internkommunikation mellan olika grupper. Jag kommer i kapitlet foma att
beratta om en sadan sammanslutning.

Forst hamnar du i Active Worlds “Ground zero” (nollkoordinaten, se figur 1). Dar star
du (och alla andra) tills du borjar ga. Detta gér du med hjalp av piltangenterna eller
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musen. Da du kommer in sa halsas du av en “gatekeeper”. Det ar en av medborgarna som
atagit sig detta arbete. Har fastnar manga i konversationer men efter ett tag sa borjar man
vandra runt och aven forflytta sig mellan varldarna.
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FIGUR 1. Ground zero i Active Worlds

Anda till for bara ett litet tag sedan tillats man att bygga i de flesta av varldarna. Nu
tycks det som om detta ar forbehallet de registrerade anvandarna. Trots detta sa finns det
ju andra saker att gora i en varld &n att bara bygga (d&ven om det ar en av de trevligare
sysselsattningarna jag haft har). Man blir bjuden “hem?” till andra for att se vad de har
byggt eller for att delta i nagon aktivitet. Det gar att aka skidor (se figur 2), besoka en
virtuell Yellowstone nationalpark, dyka fran hég hojd eller delta i en fest. Jag har sjalv
varit pa besok till Yellowstone nationalpark i sallskap med en “guide”. Dar passade jag pa
att fotografera en bjornfamilj (se figur 3).

For att visuellt skadliggora Alpha Worlds enorma utstrackning har man tagit fram en
“satellitbild”. Den ar i verkligheten skapad av ett program som scannat igenom databasen,
undersokt varje cell och tilldelat den en pixel pa kartan med den, for cellen, dominerande
fargen. | mitten finns “Ground Zero” fran vilken byggnaderna trangs pa nord-syd axeln.
Bilden representerar enbart 3% av den totala ytan och ar 2000 x 2000 pixlar. 1 AW skulle
det ta tva timmar att ga fran kant till kant. Vill du se denna “satellitbild” kan du bestka
Active Worlds hemsida (se kallférteckningen).



13

|E|':I'[i'::E|;'j

i

FIGUR 2. Skidakning i Titans Guild Winter Wonderland

FIGUR 3. Bjornar i Yellowstones nationalpark

Vid varje resa lagras den aktuella varldens objekt i din cache. Det kan vara klokt att
kontrollera vilka installningar som passar just din dator annars kan du latt konsumera 40-
50 MB eller mer. Det kan ta en stund att lagra ned objekt forsta gangen du bestker en
varld men resterande tillfallen kommer detta att ga mycket snabbare eftersom de ligger i
din cache. Eller som filosofin bakom dessa varldar kan sammanfattas: “think globally but
cache locally”. Innan objekten laddats ned till dig sa visas de som sma svarta trianglar, se

figur 4.
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FIGUR 4. Objekt som trianglar i vintan pa nedladdning

DA du immigrerar registreras din e-mail adress. Detta betyder att du i dessa varldar
inte & anonym som i fallet med Worlds Chat. Detta, anser teamet bakom Active Worlds,
gor att anvandare tar storre ansvar samt att sannolikheten att nagon &r oférskamd minskar
eftersom identiteten ar kand.

Det ar agarna till varlden som bestammer vilka attribut som ar tillatna. De kan ta sig
till att koppla bort din formaga att flyga eller ga igenom vaggar. G6ér man detta har man
oftast en anledning, man vill presentera varlden ur ett visst perspektiv eller undersdka hur
vi uppfor oss i den. | figur 1 syns hela fonstret och de standardknappar som ingar i Active
Worlds bladdrare. Till vanster syns ett fonster med flikar for lista med varldar och tele-
ports. En ny funktion i den senaste versionen ar en kontaktlista som man kan bygga ut
med intressanta mailadresser samt mogjligheten att skicka telegram till en bestdmd anvandare.
Langst ned syns chatfonstret dar 6versta delen innehaller alla de kommentarer som falls
inom varlden. Den nedre och minsta delen ar for egna kommentarer.

Enbart Active Worlds skulle kunna ta upp en hel bok séa jag valjer att lista ett antal
funktioner som bor namnas innan vi gar vidare till nasta varld.

Forflyttning

Da du startar att ga befinner du dig, som tidigare namnts, pa Ground Zero. flittdor

sig gors bast mediltangenterna. Kanner du for att flyga istallet sa gor du det med
plustangenten pa det numeriska tangentbordet. Foljaktligen sa aker du nedat naacindets
minustangent.

Genom att halla ned Ctrl-tangenten sa Okar du din hastighet 10 ganger men vill du
transportera dig annu snabbare sa anvanderinanrt. Teleport kan anvandas bade
inom varlden och till andra véarldar.

Avataregenskaper
« Ditt anvandarnamn “hanger” ovanfér huvudet pa din avatar, se figur 1 och 2.

« Genom “Page Up” och “Page Down” tangenterna (eller 6gat i verktygsfaltet) sa andrar
du din sikt, uppat eller nedat.

« Omdu ar en liten fagel eller ett barn sa ser du aven varlden ur detta kortare perspektiv.
* Du kan aven valja att se varlden ur ett tredjepersons perspektiv i stéllet for forstaperson.
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« Din avatar kan g in i objekt, vaggar och liknande. Den slutar da att réra sig framat. Du
kan genom att halla ned Shift-tangenten fortsatta ga. Detta kan du anvanda dig av da
du vill slippa ga runt hus och liknande utan hellre gar rakt igenom.

» Avatarer i dessa varldar kan utférda animerade rérelser som t.ex. dansa, hoppa, vinka
och visa ilska genom olika kroppssprak. Se verktygsfaltet i figur 1.

Olika objekt och funktioner
» Det finns ett befintligt bibliotek av byggobjekt tillgangligt vilket véaxer konstant.

* Man kan lanka websidor och andra weblankar (t.ex. bilder) till anslagstavior som man
placerar ut. Aven “Web Cams”, som ger kontinuerliga uppdateringar gar bra.

« Man kan lagga ut text pa sina byggnationer.

» Det ingar en Web-browser i Active Worlds browser dar du kan surfa tvadimensionellt
pa Internet. Aktiveras via web-menyn (se figur 1).

« Ett annat fonster innehaller en lista dver alla Active Worlds och visar hur manga som
for tillfallet &r inne i dem.

» Du kan koppla browserns mailfunktion till ett objekt sa att den startas da man klickar pa
t.ex. din brevlada.

e Ljud kan kopplastill objekt.

3.3.3 Ovriga viirldar

OZ Virtual
Den forsta i listan far bli den Islandska OZ Virtual. Det ar dessutom en av de nyare
baserat pa VRML. Har finns klubbrum, skyltar med aktivitetsinformation, forum,
spelsalar och ljudrum med god kvalitet.

Mycket sker live har. Genom ¢ ca t re ger man en avatar verklighetstrogna
rorelser. Motion capture ar nar man “kopplar upp” en avatar med en person som har pa sig
en kroppsdrakt av den typ som nadmnts i kapitlet om Virtual Reality.

WorldsAway
En av de fa varldar som aven fungerar pa Macintosh. Har finner du WorldsAways forsta
virtuella samhalle The Dreamscape. Det ar Fujitsu Software Corp. som star bakom. For
att komma hit maste du borda skeppet Argo. Under resans gang far du tid att lara dig lite
om den varld du &r pa vag att besoka.

| WorldsAway kan du kla din avatar eller byta huvud, kropp eller andra delar pa
densamme. Spel ar inte heller ett ovanligt inslag.

Har finns det ekonomiska inslag. Du kan bedriva byteshandel och tjana pengar vilket
beho6vs for har kostar saker och ting. Man kan till och med hyra en vaning vilket kan vara
bra att samla alla saker man bar pa sig i.
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OnLive! Traveler

Detta ar en fantastisk varld av ljud. Din avatar &r ett huvud som du gar omkring med.
Eftersom tal i denna varld ar tredimensionell sa kan du héra om ljudet kommer fran din
vanstra eller din hogra sida.

Det kan vara mycket svart att héra vad som sags beroende pa att kvalitén pa det tal
som transporteras via Internet, kanske genom ett ansenligt antal servrar, inte haller den
hdgsta kvalitén.

Traveler har en grans for hur mdnga som kan vistas inom samma area. Ar det fullt i
den forsta sa skickas du till en dublett av samma vérld.

Aven har finns vardar som tar hand om dig d& du kommer hit och inte vet hur du bér
dig at eller vad som ar pa gang.

Detta ar en av de varldar dar du inte kan ga rakt igenom andra avatarer. Du stoter
emot dem med nagon form av “studsljud” och till och med flyttar den andre en bit.
Genom denna effekt av kroppskontakt vill skaparna ge oss annu en dimension som ar en
del av var verklighet.

Vill du ha mer ljud? Besok da MTV'’s Tikkiland. Har finns massor av musik.

Black Sun’s Passport
Den forsta virtuella varlden med avatarer som var byggd med VRML (Virtual Reality
Modeling Language) kom fran Black Sun Interaktive.

Har kan du med hjalp av VRML bygga din egen varld och avatarer. Det paminner en
hel del om Active Worlds. Du véljer avatar och navigerar denne i olika miljoer.

Beroende pa vilka tillagg din browser har sa kan du anvanda dig av t.ex. Whiteboard
eller Netscapes CoolTalk for att kommunicera inom varlden.

Andra virldar

Nagonstans maste man stoppa. Det finns manga fler virtuella varldar (se
kallforteckningen) att beratta om och nya kommer hela tiden. En variant som jag inte ens
tar upp i denna uppsats ar spelvarldarna. Namnvart, vad géller skillnaderna mellan dessa
och de vi nu har tittat pa, ar att det oftast finns en riskfaktor inbakad. Du kan férlora och
aka ut ur spelet dvs. varlden. Reglerna ar givna och du gar omkring i en férutbestamd
milj6. Trots detta har det vuxit upp virtuella samhallen kring dem.

3.4 Gemensamma nimnare

Man kan i dagslaget dra slutsatsen att ju mer funktion (ljud, byggmojlighet och liknande)
en varld har desto enklare avatarer. Det kommer hela tiden till nya varldar men det finns
anda manga gemensamma namnare som du kanske markt. Har foljer en listning av de mer
uppenbara.

3.4.1 Vett och etikett

Social etikett galler aven i dessa varldar. Man kommer langt med lite 6dmjukhet och
vanlig artighet. Talar en annan avatar redan med nagon bor du inte rusa fram och avbryta.
Eftersom du i dessa varldar egentligen vet &nnu mindre om de du moéter héar (asikter, kultur
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och sprak) an de i din vanliga omgivning bor du kanske till och med vara lite extra
hansynsfull.

Det finns bade uttalade och outtalade regler. En av de mer tydliga ar att man inte ska
blockera andra avatarer som ar inbegripa i samtal. Inte heller bér man ga rakt igenom en
annan avatar, kallas f@r attac , om det inte sker oavsiktligt och du ber om ursakt. |
andra exempel studsar man tillbaka om man krockar med en annan vilket leder till
ytter- ligare intressanta reaktioner.

Ar det nagot du undrar da du besoker en ny varld? Fraga “lokalbefolkningen”. Man
blir ofta bjuden pa visningar och rundvandring. De flesta varldar har en bakomliggande
tanke, ett tema. Allt fran showroom, utstallning samt diskussionsforum forekommer
vilket kanske inte ar helt sjalvklart for en ny bestkare, men jag lovar - fragar du sa berattar
de ansvariga mer &n garna.

Da man talar (chattar) anvander man sig av samma konventioner som rena textchats
och MUD’s. Dessa bestar av en hel del forkortningar som fér en ovan ter sig kryptiska.
Att anvanda versaler anses vara att skrika sa anvand dessa med en viss aterhallsamhet. De
kan emellertid vara bra att anvanda da man vill understryka nagot enstaka ord. For att
uttrycka k&nslor anvander man, de idag, traditionella smileys.

» presentera dig sjalv

* tank innan du talar

» anvand sarkasm och humor sparsamt
e SKRIK INTE!

3.4.2 Trakasserier

Precis som i verkliga livet sa finns det sociala normer inom de virtuella varldarna och
precis som har sa finns det alltid ndgon som bryter mot dessa. Diskussioner om missbruk
har férekommit flitigt pa natet. Manga vill helt enkelt utesluta dessa personer och gora det
omojligt for dem att koppla upp sig gentemot de virtuella varldarna. Andra anser att man
inte ska inféra nagra sadana restriktioner da det gar helt emot Internets filosofi om att allt
ska vara fritt och utan restriktioner.

De ansvariga for nagra av de virtuella varldarna har lost detta genom att infora
mojligheten att tysta dessa. Man filtrerar helt enkelt bort allt tal frdn denna genom att
klicka pa dennes avatar och vélja “mute” funktionen. En annan atgard som minimerar
detta ar att man inte kan vara anonym. | “chatfénstret” i figur 1 ser ni exempel pa en per-
son som, under en langre tid, tryckt pa en och samma tangent. Detta har medfort att chat-
fonstret scrollar ivag for snabbt. Anvandarna diskuterar dar hur man ska kunna fa tag pa
denne och tysta honom. Detta ar den vanligaste typen av trakasserier som drabbar anvandare
som grupp. Har nedan foljer exempel pa andra former av trakasserier:

1. “Avabuse” (smadelser)
Kan besta av skymford som riktas direkt eller indirekt till dig. Oftast mycket
aggressiva med direkta attacker mot den utsattes avatar. Oftast racker det med att
ignorera dem sa trottnar de snart. Gar inte detta kan man ta omgivningen till hjéalp och
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gora dem uppmarksamma pa vad som hander. Man kan aven skicka mail till de ansvariga
for varldsservern.

2. Vandalism

| de véarldar dar du sjalv kan bygga sé existerar det vandalism pa olika nivaer. Aven i
den virtuella varlden har man problem med graffiti konstnarer. Lamnar du minsta lilla
flack obebyggd inom ditt omrade sa kan de sla till. Detta gors genom att lagga ut egna
objekt och pa sa satt blockera ditt fortsatta bygge. Ett exempel ar att montera animerade
eldar pa vart och vartannat objekt sa att hela omradet “star i brand”. Det &r bara agaren
till objektet (eller varldsadministratdren) som kan ta bort detta vilket medfor att du inte
kan fortsatta bygga som du tankt dig pa grund av att nagonting &r i vagen.

3. Fa din dator att “hénga sig”
Far man alltfor snabba ordstrommar direkt (viskade) till sig sa kan, oftast pa grund av
for 1ag kapacitet av internminne, i varsta fall datorn “ga ned”. Detta ar inte mycket du
kan gora at eftersom du inte kan fa din dator att reagera pa dina kommandon. Koppla
upp dig igen efter en stund och hoppas pa att illdadaren/illdadarna &r férsvunna.

4. Anvanda sig av annans identitet
Detta ar en mycket otrevlig form. Nagon tar helt enkelt pa sig din identitet och utger
sig for att vara du. Detta kan handa aven i andra miljder pa Internet. Denne nagon gar
runt och skvallrar, sprider rykten eller I[dgner om dig och andra. Tyvarr tror kanske dina
vanner att det faktiskt ar du som beter dig pa detta sattet men oftast ar det uppenbart att
det inte ar du. Da detta har intraffat brukar man skriva nagra rader om det pa nagon
anslagstavla eller mailinglista for att meddela omgivningen.

Det som drabbat mig mest ar trakasserier av typen som beskrivits med figur 1. Vanligt
ar aven “raggning”. Det ar bra att ha ett anvandarnamn som inte omedelbart visar om du
ar man eller kvinna. Dock ar det inte ovanligt att den forsta frdga man far ar om man ar
tjej samt hur gamal man &r. Eftersom detta inte ar den for mig mest intressanta konversationen
da jag besoker en ny varld sa racker det oftast att séga adjo och ga sin vag. Da jag bérjade
vistas i de virtuella varldarna for ett par ar sedan var de inte lika valbestkta som nu.
Antalet anvandare Okar stadigt hela tiden och med det &ven avabuse. Trots detta tycker
jag att de trevliga stunderna ar desto fler och klart uppvéager eventuella pahopp. Man kan
som sagt flytta sig undan eller kanske till och med “byta vérld” via teleport.

3.4.3 Annat bra att Kiinna till
| de flesta varldar du gar in i sa landar du i en “nollkoordinat”. Det kan se ganska lustigt
ut att sta vid sidan av och studera alla avatarer som materialiseras pa en och samma flack.
Ga at sidan direkt da du landar sa att du “kommer ur vagen”. Det ar samtidigt artigt att
“sdga nagonting” vid intrade i varlden. Det racker med ett enkelt “hallo”. | exempelvis
Active Worlds varldar ar det inte forran du “talar” som din avatar blir indentifierad. Da
dyker aven ditt anvandarnamn upp ovanfor din avatars huvud och alla andra kan se vem
du ar. Man anvander vanligtvis ett och samma namn i samtliga varldar eftersom man ju
lar kdanna manga pa sina resor och det ar trevligt att bli igenkand.

Det har varit svart att koordinera olika handelser eftersom det finns anvandare i olika
tidzoner. Darfor har “Virtual Reality Time” VRT skapats. VRT ar likvardigt med GMT
minus tva timmar.
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Samtal kan bli avbrutna helt enkelt for att uppkopplingen “gick ned”. Detta kan
upplevas som ett problem. Inte minst da vi i “verkliga livet” anvander av oss av “riktiga”
avsked. Man kanner att konversationen ar oavslutad. En annan anledning kan vara att den
du talar med har teleportat sig till en annan plats.

Om din version av programvaran gar ut sa finns det uppdateringar att hamta over
natet. Detta galler atminstone de varldar som jag tagit upp i denna uppsats.

Da jag borjade besoka dessa varldar var det mesta fritt. Efterhand har emellertid mer
och mer tagits bort for oregistrerade bestkare. Dessa forsaljningstrix ar inte helt ovanligt
I dessa sammanhang. Man ger anvandarna mojlighet att testa och leka for att efterhand bli
mer och mer intresserade, i vissa fall till och med beroende. Snart sa borjar man ta betalt.
Det r6r sig om 35% (250-300 SEK) per ar, i runda tal.

Skillnaderna mellan att vara turist eller anvdnda demoprogram gentemot att vara
registrerad anvandare brukar vara att:

« det inte finns nagra tidsgranser for den tid du kan vara uppkopplad gentemot vérlden.
* du har fler avatarer att vélja mellan.

* du kan, i vissa av vérldarna, anvanda dig av egendesignade avatarer.

« du far en egen identitet.

 du far storre yta att besoka dvs. alla rum/ytor ar inte 6ppna for oregistrerade besokare.
» det finns ett stérre urval av musik, konst och ljudeffekter.

 du far tilldtelse att sjalv bygga.



20

4.0 Fallstudie - Estrad

Som inledande beskrivning av projektet valjer jag att presentera delar ur den projekt-
beskrivning som vi skapade for Estrads hemsida.

Estrad Interactive ar i sin 3-dimensionella variant en motesplats och ett
uppvisningsomrade for deltagare och larare fran kursen “Interaktiva medier” pa Dramatiska
Institutet. Utbildningen &r ett samarbete mellan Dramatiska institutet, Grafiska insti-
tutet/IHR samt KK-stiftelsen.

Estrad Interactive har vuxit fram ur ett projektarbete under den férsta omgangen av
denna DI-kurs, varen 1997 dar jag hade formanen att delta.

Malsattningen var att skapa en plattform for fortsatt kontakt, stod och samarbete
kursdeltagarna emellan efter kursens slut. Tanken var att denna plattform aven skulle
anvandas som presentationsforum av deltagarnas alster och ideer.

For att passa alla deltagare stravades efter att forma Estrad Interactive av flera delar
som baserade sig pa den nyaste tekniken som fanns inom Internetbrowsing. De tva
huvuddelarna ar en 2D och en 3D-variant:

e | 2D varianten finns mojligheter till att visa upp sig pa hemsidor, halla direktkontakt via
dynamiska chats, ICQ, videokonferenser 6ver Internet m.m.

» | 3D har byggts en motesplats (se figur 5), en 3D-chat med majlighet for deltagarna att
motas och bygga upp miljder och platser. Detta gjordes med hjalp av mjukvara fran
Active Worlds/Circle of Fire Inc. (se &ven kapitlet om Active Worlds).

FIGUR 5. Estrad Interactive
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Anledningen till att vi valde att &ven gora en 2D variant var att héalften av deltagarna
befann sig inom Macintosharkitekturen. Det var for dem omgjligt att kéra Estrad inom
Active worlds.

Vagen till malen skulle ga via frontlinjen inom Internetteknologi och Internetmjuk-
vara. Detta har inneburit en hel del experimenterande med olika tekniker, bland annat 3-
dimensionella virtuella varldar.

| samband med detta vaxte ytterligare ett mal fram; att forsoka astadkomma en design
som lyfte sig fran den relativt monotona och till synes ogenomtéankta design som annars
genomsyrar mycket av de 3D-véarldar som finns idag. Inom deltagargruppen fanns
enorma resurser av kunnande inom bild, form och narration.

Den 3D-varld som vi har byggt baserar sig pa mjukvara fran Active Worlds/Circle of
Fire, och utgor en dynamisk multianvandarmiljo dar de som loggat in kan ga omkring fritt
representerade av en avatar.

En avatar kan i princip se ut hur som helst, som en manniska, som en farkost eller som
en geometrisk figur. Gemensamt for avatarerna &ar dock att de har en blickriktning och
anvandaren "ser" det som avataren ser.

| 3D-miljon kan anvandaren bygga egna féremal utifran en férutbestamd byggsats,
ga omkring och titta pa det som finns dar eller samtala med andra avatarer via ett
textinterface, av samma typ som chat. Estrad Interactive, eller "Estrad” som varlden heter,
ar uppbyggd for att utnyttja flera av 3D-miljons majligheter.

Som motesplats skall den ge deltagarna i kursen "Produktion av interaktiva medier", i
Estrad kallade "aktorerna" en naturlig knut- och traffpunkt fér méten mellan varandra,
utomstaende kollegor, uppdragsgivare etc..

Avatarerna har &nnu mycket begransade uttrycksmojligheter, det inskranker sig i stort
sett till "glad"”, "ledsen” och "hej", men textledes flyter kommunikationen fritt.

Som uppvisningsplats utnyttjas majligheterna fér anvandaren att bygga i den virtuella
varlden. Under projektet har vi byggt upp en grundstruktur i "Estrad” med en central
utstallningsarea omgardad av personliga utstallningsomraden for de olika aktorerna. | den
centrala delen byggs utstallningar upp och tas ned som pa ett galleri. P& de personliga
utstallningsomradena ar det fritt fram for aktérerna att gora vad de vill och bygga hur de
vill.

4.1 Arbetsgang

Var lilla utvecklingsgrupp bestod, precis som resten av vara kurskamrater, av personer
med vitt skild bakgrund. Vi representerade omraden som; film, konst, grafik, forfattande,
utbildning, musik etc. Sammanlankande var att vi hade intressen inom flera av dessa
omraden och pa sa satt hade bra kommunikationsforutsattningar. Alla inblandade hade
ocksa en gedigen erfarenhet fran ett eller flera omraden.

Vi startade med att bestka nagra varldar men beslot oss snart att sluta med detta da vi
kande att det hammade vart eget tankande. “Totalt forutsattningslost” tog vi oss an var
uppgift. Redan fran borjan ritade vi kartor 6ver vara tankestrukturer och skisser till en
tankt varld.

Det tog en ansenlig tid att komma igang med det egentliga byggandet mest beroende
pa tekniska svarigheter. Forst skulle ink6p av serverprogramvara ga igenom flera steg
inom administrationen innan det kunde genomforas. Darefter fick vi problem med var
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PC. Vi fick s& smaningom en mycket valutrustad Pentium med rejalt tilltaget internminne.
Veckor hade forsvunnit sa det var bara att satta igang med bygget.

Det tog forvanansvart liten tid att lara sig miljon och hur man manipulerade den. Vi
skapade objekt med egrear rer (ytor) da vi inte tyckte att fargsattningen dog.

En mycket viktig faktor for oss var feti e . Vi valde ett vattentema med turkosa
inslag, en slags medelhavspalett. Alla portaler i grundstrukturen fick sandfargade ytor av
sten. En av standardbakgrunderna, himmel, anvandes med férandrad fargsattning i var
egen palett. Detta gav ett nagot eteriskt intryck som vi trivdes med.

Lopande genom hela projektet hade vi vara ovriga kursdeltagare som referensgrupp.
Vi intervjuade dem lépande om deras intryck av “var varld”.

For att understryka tredimensionaliteten ville vi bygga fritt fran “nollkoordinaten” .
Dar tvingades vi dock kompromissa p.g.a. tekniska begransningar:

« DA man trader in i en varld hamnar man i nollkoordinaten. Det mest praktiska blev att
bygga nagot dar sa att nykomna besokare forstod meningen med var varld.

« Marken har ett attribut som maste fa ett varde i form av en yta eller fargval annars blev
den svart.

Vi valde darfor att gora var “markyta” nagot genomskinligt samt animerad s att det
sag ut som en vattenyta med vagrorelser. Pa detta sattet uppnadde vi en kansla av transparens
samtidigt som man kunde ana de objekt som befann sig under ytan. Vi sankte aven
ned vara portaler, som utgjorde var grundstruktur, sa att enbart tva tredjedelar stack
upp ovan vattenytan.

4.2 Erfarenheter fran Estrad

Det forsta vi fick ta tag i var att stdnga varlden for andra besdkare an oss sjalva. Externa
anvandare kunde enbart komma in om de var inbjudna av oss. Detta forfarande ar
nodvandigt om man bygger en varld pa ett tema eller for ett visst syfte. Man riskerar
annars att tvingas “stada” bort det som byggts i vagen for det egna bygget.

Avatarerna var inte sa roliga. De var alldeles for standardiserade for vart syfte. Vi
gjorde forsok med att lagga bilder av vara egna ansikten ovanpa en standardavatar. Hade
vi haft langre tid pa oss kunde det ha blivit riktigt bra.

Vad géllde avatarer sa fick de mindre och mindre betydelse. Vi var framst tre stycken
byggare. Var och en av oss fick efter ett tag sin egen favoritfigur. Detta gjorde att vi anda
ka&nde igen varandra trots den udda kostymen.

En intressant erfarenhet for oss alla var den kanslaragr som fanns Trots att en
av oss satt i Stockholm och en annan i Oslo och byggde sa kande vi en narhet. Vi fanns
dar bredvid varandra och kunde diskutera byggandet i realtid. Denna ké&nsla uppkommer,
har jag markt, lattast om man redan fran borjan har en gemensam tillhérighet. Detta kan
vara, som i vart fall, att vara kurskamrater eller ha andra gemensamma intressen. Efter en
stunds konversation glommer man bort avstandet.

En skiss eller karta ar nodvandig da man startar byggandet. Utan denna hamnar alltfor
mycket pa fel stalle. Vi byggde en stor cirkel, estrad, av portaler. Dessa var viktigt att
vrida samt placera i ratt koordinater. Detta var inte sarskilt svart da man val vande sig vid
att voersatta avstand till pixelformatet. Svarare var det da att placera objekt i ratt hojd
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samt i forhallande till andra objekt. Att fasta en brinnande fackla i en skal var med andra
ord inte sa trivialt.

Vi hann inte, inom kursens ramar, utveckla ett flertal av vara delmal. Mest beroende
pa att vi fick tekniken sa sent. Vad vi daremot hann gora var att undersoka de méjligheter
samt den teknik som fanns tillhands. Resultatet blev vi varse att mycket av det vi dnskade
gbra, som att koppla till multimedia funktioner fanns det redan stod for. Det som inte var
utvecklat for Active Worlds browser just vid detta tillféllet finns det mycket av idag.

Estrad anvands inte idag. Anledningen &r att de nya grupper samt kursledningen inte
hade samma intresse av att skota om och vidareutveckla var varld. Estrad ligger pa en NT-
server och sadana behover emellanat startas om. Darefter maste man starta Active Worlds
serverprogram for att varlden ska aktiveras och det ar dar skon klammer idag, ingen vill ta
ansvar for servern.

Viktigaste resultat ar dock att flera av oss har fortsatt att traffas i Active Worlds egna
varldar. Detta har haft en enorm betydelse fér oss som &r mycket geografiskt spridda. Vi
kopplar url-adresser till bilder, hemsidor och liknande fér att visa varandra vad vi gjort
eller hur nagot ser ut.
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5.0 Diskussion

5.1 Design av avatarer

Far en avatar se ut hur som helst? Natet befolkas av en stor andel barn som géarna besoker
de virtuella varldarna for att umgas. En het debatt pagar (framst i USA) angaende de varldar
dar du i princip kan stoppa vad som helst i scannern och genom detta skapa en avatar. |
exempelvis The Palace finns mycket naket vilket leder till att barn forbjuds att besoka
denna véarld. Motsatsen ses i WorldsAways, som &r en mycket kontrollerad och val
avvagd varld i detta hanseende, avatarer bestar av noggrant utvalda kroppsdelar. Man
fragar sig da om vi behover samhallspoliser, foraldrakontroll, eller “naken sex” kontroll.

En annan aspekt pa behovet av “kontroll” &r att vad vi i vastvarlden kanske accepterar
(se bara reklamen) kan vara direkt franstétande for en person i en annan kultur. Det &r
trots allt ett globalt medium.

Active Worlds har lost detta genom att tillhandahalla ett redan forutbestamt avatarbibliotek
varur man valjer lamplig avatar. Varldar med tema har tillatits att skapa egna for samman-
hanget viktiga avatarer. Dessa avatarer paminner i hog grad om de former och figurer vi
moter i vart dagliga liv.

| de virtuella varldarna tillats vi att valja valfri avatar - i snow crach fick man inte
valja en avatar som var langre an man sjalv var. Detta kan skapa bedragligt uppférande
dar man iklader sig den roll man vill ha och utger sig for att vara en annan an den man
sjalv ar. Skall man tilldta detta? Det finns forstas argument aven for. Ett exempel pa detta
har visat sig vara sarskilt bra. 1995 skapade man, i USA, Starbright - en virtuell varld for
barn som lag pa sjukhus. Man lankade samman dessa svart sjuka barn med ett interaktivt
samhaélle och lekplats. Avatarerna specialdesignades tillsammans med barnen. Har fick
barn som i vanliga fall var bundna till en sjukséang chansen att springa, leka spela och tala
med andra barn.

Mitt svar pa denna fraga ar - man bor se till den virtuella varldens syfte. Darefter kan
man eventuellt lagga pa de restriktioner som kravs for att den ska bli accepterad av dess
invanare.

Forsok har gjorts pA manga hall med designfragan géllande avatarer. Kan vi tillféra
nagot genom att manipulera med dem. Man kan visa kanslor genom rorelseanimationer.
Kan vi skapa en extra dimension om vi istéllet animerar ansiktsuttrycken? Det finns
exempel pa rena kvadrater som anvants som avatarer dar man lagt resurserna pa att koppla
in videokonferenssystem. Detta har gett en korrekt bild av anvandarens ansikte men i
ovrigt ett nagot klumpigt format. Den ursprungliga anledningen till att formatet blir fyrkantigt
vid bildéverforing har framst varit en kapacitetsfraga. Man har lagt kapacitet pa bild och
taloverforing i stallet for nogrann rendering av objekten vilket skulle kravt extra resurser.

Vad som hittils har uppméarksammats genom olika forsok ar att trots en mycket enkel
design av avatarer sa kanner deltagarna eres till personen bakom avataren. Detta
forstarks ytterligare om personerna redan tidigare pa nagot satt kanner varandra (till utseende
eller tal) och har en gemensam kontext.
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5.2 Ovrig design

Det regnar aldrig i cyberspace sé& behovet av skydd ar inte en arkitektonisk fraga. Det &r
daremot avskildhet. Darfér bér de som bygger i dessa varldar ges mdjlighet att satta upp
granser enligt en hierarkist indelad ordning fran publikt (allméant) till privat.

Ljudets betydelse borde nastan fatt ett kapitel for sig. Denna extra dimension av
sinnesfornimmelser ar mycket viktig for hur vi tar till oss de virtuella varldarna. Tyvarr
har tekniken inte riktigt hunnit med att ge oss de kvaliteter som kanske kravs for att vi
skall uppfatta ljud som behagligt, men man ar pa god vag. De flesta varldar har idag stod
for ljud. Det vanligaste ar att man kopplar en ljudfil till ett objekt och startar detta genom
att klicka pa det eller att stota ihop med det. Aven chatfunktionen har borjat férandras.
Snart skickar vi tal i stallet for textrader. Som tidigare namnts sa ar tyvarr kvaliten alltfor
dalig over Internet for att detta ska fa ett ordentligt genomslag.

Man undviker att rendera tradstrukturer. De ar for omfattande och tar for lang tid att
ladda ned 6ver modem. Man har l6st detta, i Active Worlds, genom att i stéllet lagga pa
texturer pa rena kubformade objekt. Dessa kan man maska sa att bakgrunden blir
genomskinlig och darmed ger oss en lite falsk tredimensionell vy av objekten. Da man
forsoker “ga runt” objektet sa upptacker man att det “féljer med” och vrider sig sa att man
hela tiden ser samma yta. | takt med att kapaciteten 6kar kommer man gora mer detaljerade
objekt.

6.0 Slutsatser och nya fragor

For Aristoteles hade nog dessa platslosa, granslosa samhallen tett sig underliga. For
honom var det en sjalvklarhet att en stat hade en bestamd, omgiven av granser, yta inom
vilken invanarna levde och utévade kontroll.

En klassisk syn pa territorier finner sin koppling till arkitekturen. En stad har sitt
stadshus och en nation har, beroende pa statskick, ett Versailles, Westminster, Kreml,
White House och kongress etc. Arkitektur och gransdragning har fatt en ny betydelse i de
virtuella samhéllena.

Man startar oftast att bygga pa nollkoordinaten och valjer vanliga hus, tradgardar,
bilar till och med avbilder av riktiga platser som t.ex. Yellowstone nationalpark. Detta
tycks vara ett utslag av kanslan av att ingenting fungerar sa bra som det kdnda. Nya
byggnadssatt och funktioner dyker dock upp hela tiden och i takt med att vi vanjer oss
med detta medium s& kommer aven vart val av formsprak att férandras.

Anvandningen av att baka in multimedia vaxer i takt med att hardvarans och
overforingskapaciteten 6kar. | exemplet med Estrad k&nner vi till att flera av projektets
delmal som da saknade tekniskt stod i vissa fall gar att genomféra idag.

Vi vet, genom faltstudier och intervjuer, att sociala normer finns aven i de virtuella
varldarna. Man blir lika sarad avab e som man skulle blivit i det verkliga livet. Man
kanner narvaro, att man 4&r DAR med ndgon/nagra. Brott mot de sociala normerna ogillas
och man agerar da nagot sadant upptacks. Skillnaden gentemot det engagemang som
dessac b rgare har skiljer sig markant mot det oengagemang som liknande handelser
skulle gett upphov till i det verkliga livet.

Vi kommer att fa flera verktyg for att bygga och utveckla avatarer samt egna varldar.
Dessa kommer att bli sa vanliga att vi sékert snart kan ha vara egna “hemvarldar” lika val



26

som vi idag har egna “hemsidor” pa World Wide Web. Internet har forandrats fran ett
granssnitt till att vara en plats.

» Kan vi och har vi rattigheten att, om vi vill och behéver, satta upp granser for privata
delar? Kan jag behalla mina “bitar” for mig sjalv? Armin i @/ e rl min
borg? Detta ar fortfarande en dppen fraga.

« Artekniken hindret for utveckling eller &r det den manskliga naturen, genom seg-
regering och liknande?

« Ar bandbredd, modemhastighet fortfarande flaskhalsar?

« Varfor kanner vi ett behov av att skapa en virtuehi/ av var verklighet? Ar det pa
grund av avsaknad av nagonting som for evigt gatt forlorad i ett modernt samhalle? |
dagslagetkanvigaini“ gg rl ar” av var verklighet. Vi kan vélja mellan att
besoka en allman plats eller att besoka densamma virtuellt. En intressant fraga for
framtida designers blir d&, “Hur ska de virtuella och de fysiska allmanna platserna
relatera till varandra?”

« Har vara seder och lagar spelat ut sin roll i denna nya kontext? Hur ska de allmanna
platserna i cyberspace anvandas?

« Kan vi anvanda oss av fraktal geometri, naturens egen geometri, for att rendera
varldar med ett verkligare intryck?
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Ordlista

0-9
1D

forkortning av “endimensionellt”, som refererar till virtuella miljioer baserade pa text-interface. Dessa inkluderar
muds, chat-rum, irc och liknande.

2D
kort for “tvadimensionellt” som refererar till scener vilka ar “platta”, har vidd och héjd men saknar djup dvs.
har x- och y-axel men saknar z-axeln.

21/2D
“tva och en halvdimensionellt” innebar att scenen ter sig platt men ger oss en viss mojlighet att flytta
avaarer i djupled.

3D
“tredimensionellt” indikerar att scenen ager tre majliga riktningar: hoger och vanster, upp och ned samt inat
och utét i bilden.

A

Anvindargrinssnitt
det “skal” utanpa elektroniken som anvandaren upplever: skarmbilder, text, ljud. Anvands dven om: red-
skap for att halla kontakt med datorn. Exempelvis tangentbord, mus eller mikrofon.

av
forkortad form av avatar

avatar teleport ellerav port
detta &r en central plats dar avatarer kan resa mellan varldar

avabuse
en anvandare som verbalt férolampar andra anvéandare.

avapunkare
offensiva avatarer, aven kallade “rudies”, vilka enbart lever for att stéra och férolampa andra som anvander
sig av samma virtuella vérld.

avatar

ursprungligen kom benamningen avatar fran den Hinduiska mytologin och ar benamn-ingen pa den tillfal-

liga kropp en gud intog da de besokte jorden. Avatar kan ocksa ta betydelsen av forkroppsligande eller en
konkret manifestation av ett abstrakt koncept. Den urdldriga termen avatara, fran Sanskrit, betydde “att
trada ned”. Avatar anvandes forsta gangen for att beskriva anvandarnas visuella forkroppsligande i cyber-
rymden av Chip Morningstar under Habitats tidiga gryning under 1985. Inom de textbaserade virtuella

samhéllena anvands inte bendmningen avatar. Anvandare identifieras istéllet genom alias eller smeknamn.

avattack
kroppsliga attacker mot din avatar av andra anvandare antingen genom att de gar rakt igenom dig eller bum-
par pa dig sa att din avatar flyttas ur sitt lage.

avizen
en medborgare (citizen) av en virtuell avatar-varld.
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avvy, avvies
andra smeknamn pa avatar.

B

beama
se teleport, strala, strala 6ver, svengelska for att 6verfora data pa kort distans mellan tva datorer eller andra
apparater, vanligtvis med hjalp av infrarott ljus.

bot
forkortning av robot, har sina rétter i irc och muds och &r ett program som uppfor sig som en anvandare
inom chatomradet och ar vanligtvis till nytta.

browser

bladdrare, en browser ar ett slags program som klarar av att ta hem en specifik sorts information och
tillater dig att manipulera dem. En browser ar ett slags klientprogram som talar med en server for att fa sin
information.

C

cache

plats pa din harddisk dar filer lagras, ibland temporart. Manga virtuella varldar bygger caches av scener,
avatarer och andra objekt. Cachen 6kar upplevelsen av vérldarna eftersom programmen du kor varldarna
med hellre tar objekt fran din harddisk an att ta dem 6ver Internet.

caretaker
operatoren till en given virtuell varld eller omrade av en varld.

chatta
delta i ett irc-samtal

chattikett
eng. chatiquette, korrekt etikett d& man chattar on-line. Ett exempel p& s&ddant ar att sdga hej da dd man avsl-
utar en konversation.

cyber

hamtad fran engelskans cybernetics, vilket betyder ungefar elektronisk styrteknik (vetenskapen om styrning-
sprocesserna i organismer, maskiner och samhalle). Cyber &r grekiska for styrman. Som upphov brukar man
ange Norbert Wieners bok “Cybernetics” fran 1947.

cybernaut
person som rér sig hemtamt i cyberspace.

cyberpunk
en litterar genre inom science fiction som senare har utvecklats till en subkultur med en egen filosofi om ett
fritt, varldsomspannade informationsutbyte via datorer. Anh&angarna kallas cyberpunks.

cyberrummet
secyberspace

cyberspace
ordet anvands for att beteckna olika saker: ett konstgjort, datoranimerat rum eller det elektroniska universum
som utgors av telefonférbindelser, databaser och skarmar, med mera.
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cyborg
en manniska som iklader sig modern teknologi eller far den inopererad, sa att personen ar delvis maskin,
delvis manniska.

D

datasuit
en drakt for registrering av kroppens rorelser, utvecklad av amerikanska VPL. Utanpa drakten sitter ett antal
ljusledare och sensorer som méter férandringar i ljusflédet nar kablarna bdjs.

desktop-vr
en vanlig datorskarm som visar en bild av ett rum eller liknande och som darfér efterliknar de tre dimension-
erna i Virtual Reality.

digitala rymden
digital space, en vedertagen term for att beskriva delar i cyber-rymden, antingen de &r webbsidor eller virtu-
ella varldar.

dummytar
endefault-avatar, den avatar du far da du forst anlander till en virtuell varld innan du sjalv har hunnit valja ut
en egen.

E

emoticon
en symbol skapad med bokstavstecken, som smileys fér att uttrycka kanslor

emotie
eng. en textsymbol vilken anvands for att uttrycka kanslor.

F

fleranviindar
eng, multi-user. En teknologi som stodjer avatar eller annan representation av anvandare inom en delad
varld. Kallas &ven mutech eller MU.

force-feedback
datorstyrd paverkan av kanseln p& mekanisk vag. Anvands for att “kanna” virtuella objekt.

fraktaler
speciella matematiska formler som, om de framstalls i grafisk form, rymmer o&ndliga och oférutsdgbara
monster.

fonster

window

en rektangular yta pa datorns bildskarm. Den disponeras av en av de tillampningar som &r igang eller av
operativsystemet. Flera fonster kan vara 6ppna samtidigt och dverlappa varandra. Detta ger anvéandaren
overblick over flera processer samtidigt man kan ocksa goéra bildskarmen plottrig och otverskadlig. Forsta
kommersiellt gdngbara fonstersystem -et fanns pa Macintosh-datorn 1984, men tekniken kommer fran
Xerox.
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forsta-persons-perspektiv
ar den synvinkel du far som om du vore inuti din avatar och sag ut genom dennes 6gon. Ur detta perspektiv
kan du inte se din egen avatars kropp.

G

gester
ett uttryck som en avatar kan ge, vanligtvis ansiktsuttryck eller kroppsroérelse, ett ljud eller textsekvens.

ground zero, gz
nollkoordinat som ar intrddes punkten i en virtuell varld.

grupp-chat
eng. group chat, en chat som sétts upp mellan en bestamd grupp namngivna anvéndare. Denna typ av chat ar
vanligtvis privat.

H

Habitat
den allra forsta virtuella varld som stédde anvandningen av avatarer. Skapades av Chip Morningstar och F.
Randall Farmer p& mitten av 1980-talet.

head banger
avatarer som i en virtuell varld reser omkring och slar emot sina huvuden gentemot andra avatarers.

head-moundted-display (HMD)

termen anvands om en hjalmliknande visningsenhet som placeras p& huvudet. Med hjélp av avancerad optik
och sma tv-skarmar skapar HMD en tredimensionell bild som ger anvandaren upplevelsen av att befinna sig
i ett konstgjort rum.

hemsida

se dven home page

numera: den sammanhallande webbsidan fér en webbplats. Kanns igen pa att adressen ar kort. Hemsidan
var frn borjan en sida som man skapar for personligt bruk (intern hemsida), for att halla reda pa de web-
blankar man anvander oftast.

home page
se dven hemsida
en bestamd topniva-sida pa world wide web vilken leder till andra relaterade sidor under denna.

homeworld
en virtuell varld skapad for att likna en hemsida (home page).

homo virtualis
ytterligare ett namn for de av oss som fastnat i samhéallen och lever i den virtuella rymden.

horisont

nagra av de virtuella varldarna har en gréans bortom vilken det inte tycks finnas ndgonting anda tills du nar-
mar dig den, varpd mer av varlden strommar in. Denna grans kallas ofta for horisont och dessa varldar
anvander sig av nagonting som kallas for proximeringsbaserad streaming.
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host
vard, en bestamd person i en virtuell varld som star som vard for en handelse eller agerar som in-world hjal-
pare. Vardar kallas aven for acolytes.

html
hypertext markup language, det sprak man anvander sig av da man skapar sidor fér world wide web.

http

hypertext transfer protocol.

Http ar det protokoll som goér sa att World Wide Web fungerar som en tillampning pa Internet. Det styr
hamtandet och skickandet av webbsidor. Http konstruerades av webbens upphovsman Tim Berners-Lee.

harddisk
tallriksformad lagringsenhet i datorer. Innehaller information lagrad som magnetiska koder.

I
id
forkortning av identifikation

idling
det lage da en avatar varken talar eller gér nagonting annat. Personen som &ar inneboende i avataren kan ha
lAmnat datorn tillfalligt.

image
betyder naturligtvis bild. Men det &r ocksa beteckning pa en exakt kopia, en avbild, av en harddisk, kopierad
sektor for sektor utan hansyn till innehallet.

in-avatar
laget da man &r inne i sin avatar. Nagon kan saga till en annan “Jag métte dig in-avatar”.

in-world
motsvarande till in-avatar, att vara inom en virtuell varld.

insticksprogram
eng, plug-in. En liten bit mjukvara vilken kan kopplas ihop med ett stérre program for att 6ka dess formaga.
Vrml finns som ett sadant till olika bladdrare.

interaktivitet
utbyte av information och handlingar mellan méanniskor eller mellan méanniskor och datorer.

interface
seanvdndargranssnitt.

Internet
den globala sammankopplingen av datornatverk som anvander sig av ett gemensamt
protokoll, tcp/ip

ip-adress

internet protocoll adress

ett satt att identifiera en maskin eller anvandare pa Internet. Bestar av en nummerserie som senare tilldelas
mer lasbara adresser.
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irc

Internet relay chat

En teknik for skriftliga samtal, i realtid, mellan tva eller flera personer dver Internet. Alla deltagares inlagg
visas, utan fordrojning, i den ordning de &r skrivna i teckenfonster pa alla deltagares datorskarmar.

K

kraftaterkoppling

en teknik som anvands inom virtuell verklighet (vr) for att ge anvandaren en illusion av att de virtuella
objekten har hardhet och tyngd. Man ska kunna gripa en virtuell boll med handen och kdnna att det tar emot.
Det kraver att vr-handskar och andra attiraljer har inbyggda motorer som i realtid reagerar pa rorelser.

L

lan

local area network. lokalt natverk. Ett datanatverk bestdende av persondatorer i samma rum eller samma
byggnad. De delar pd gemensamma resurser som databaser och skrivare. Ett virtuellt lokalt natverk beter
sig for anvandaren som ett lokalt natverk, men anvandaren kan jobba hemma eller sitta pa ett hotellrum och
vara ansluten via telenatet.

ljusledare

glasfiberkabel for 6verféring av information. | traditionella kopparkablar 6verférs  informationen som ele-
ktriska signaler. Mycket av signalstyrkan gar forlorad och bara en signal at gangen kan sandas genom
kabeln. Omvandlar man i stéllet informationen till ljussignaler kan de sdndas genom ljusledare med bety-
dligt mindre signalforlust och flera tusen “kanaler” kan fungera samtidigt i samma kabel.

lurker

fluktare

en som ar medlem i en diskussionslista pa Internet eller ett annat e-postnat, men som  aldrig deltar i diskus-
sionen. Lurker betyder smygare eller lurpassare. Kallas aven spoklage (ghost mode) for avatarer.

M

Mac OS
det operativsystem som man finner pd Macintosh-datorer.

mappa, mappning
en praktisk férsvenskning av engelska map, mapping. Att mappa ar att ange motsvarigheter.

MB eller Megabytes
en mattangivelse for lagring av data, storleken p& en harddiskfil, eller mangden minne i din dator, grovt
Oversatt till en miljon bytes.

metavers
forfattaren Neal Stephensons benamning pa en stor virtuell varld i cyberrymden.

midi
en standard for att representera musik i digital form.
modem

den del av hardvaran som du anvander for att din dator ska kunna kommunicera med en annan dator pa
Internet.
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MUD, MUCK, MOO, MUSH, MUQ
vanliga forkortningar for olika varianter av MUD, Multi User Domain/Dungeon. Ett system av textchats

multivar
en avatar som delas av flera anvandare

multi-user
sefleranvindare

muting
tysta. Att valja att stanga av kommunikation frAn en bestamd avatar. Samma &amrera.

N

navatar
en avatar som har formagan eller plikten att ta dig med pa en tur genom de virtuella véarld -arna.

netikett

se natetikett

newbie

nykomling, ett populart ord for nybérjare. Newbies ses ofta dnednyrars.

nod
en knutpunkt eller &ndpunkt i ett natverk. Din dator hemma kan ses som en nod i Internet.

nitetikett
den vanligaste benamningen pa god sed (etikett) pa Internet.

niatverk
datorer kan kopplas samman, direkt med kablar eller via telenatet med mera, s att de kan kommunicera och
utbyta information. En sadan koppling kallas natverk.

O
objekt
ett annat beskrivande begrepp for vad som helst i “cyberspace” fran bord till bots till avatarer.

on-line
konstant elektronisk dverforing dver tele- eller kabelnat.

operativsystem

mjukvara som férdelar datorns arbetsuppgifter, férdelar lagringsutrymme, hanterar ansluten periferiutrust-
ning som skrivare och cd-rom-spelare och som ger anvéandaren ett anvandargranssnitt nar inga tillampningar
ar igang. | operativsystemet ingar ofta funktioner som &r gemensamma for manga tillampningar, till exem-
pel klocka och kalender, typsnittshantering, ljud och stdd for digital video.

P

pc

personal computer

i Sverige menar vi vanligtvis en IBM-kompatibel dator néar vi talar om en pc. Det var ju IBM som lanserade
termen med sin Personal Computer. Vi skilier p& svenska mellan en pc och en persondator. En Macintosh ar



en persondator, men inte en pc. P& engelska syftar forkortningen pc ofta pa alla slags persondarorer, vilket
kan leda till missforstand vid dversattningar.

pixel

bildpunkt

den minsta beskrivbara enheten i en digital bild, vare sig den visas pa skarmen, skrivs ut eller lagras i min-
net. Den har ljusstyrka (svart, gra, vit) position och eventuellt farg.

plug-in
seinsticksprogram

pucking
att forflytta sig med musen i en virtuell varld. Detta innebéar att man ofta behdver lyfta upp och sétta ned
musen upprepade ganger. Paminner om att skyffla en puck runt.

R

RB2
star for “Reality Built for Two”, en verklighet byggd for tva. Detta var en av de forsta egentliga natverksko-
pplingarna i en virtuell varld. Anvandarna kan se “varandra” i ett konstgjort rum.

real life (RL)
personer, objekt och platser i den verkliga fysiska varlden.

reality
engelska; verklighet.

realtid

termen anvands om datasystem som utfor alla instruktioner inom ett pa forhand bestamt tidsintervall. Detta
kan vara en tusendels sekund i en kamera eller fem minuter i en oljeplattform. | dagligt tal menar man att
instruktionerna utfors direkt, utan méarkbart dréjsmal.

redigerad verklighet
en blandning av fysisk verklighet och virtuell verklighet, vilken kan upplevas om man anvander en genom-
skinlig skarm. Delar av den fysiska verkligheten tas bort eller gors om.

rendera

aterge, en process for att skapa en visuell form av en tredimensionell varld. 3D scener renderas oftast en
“ruta” (frame) i taget. Kommer av rendering som ar ett engelskt ord med forsvenskat uttal. Det &r ett prak-
tiskt ord for olika tekniker for att skapa bilder som kan betraktas pa bildskarm.

robot

se averbot

ett program, sarskilt p& Internet eller World Wide Web, som efterliknar en méanniska eller utfér rutinméassiga
sOkningar.

router
kan ses som ett slags vaxel, men det namnet ar upptaget av en annan natverksapparat, pa engelska kallad
switch. Vi skriver alltsa router dven pa svenska.
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S

server

ett mjukvarusystem som koordinerar kommunikation mellan klienterna, anvandarna. | denna kontext, ett

system som koordinerar upplevelsen av en virtuell varlds s& som den visas for en eller flera anvandare
genom deras klientprogramvara. Servern koordinerar &ven kommunikation anvandarna emellan, avatarer-
nas position och férandringar i varlden.

shadowing
att smyga sig efter ndgons avatar utan att tala med denne. En forabase.

simulera
efterlikna. Pa mekanisk eller elektronisk vag harma verkligheten.

skarmmossa
skamtsam beteckning pa vr-hjaim.

smileys
eller smilis (Sv. datatermgruppen)

spoofing
att anvanda sig av mjukvarutricks for att fa en annan persons avatar att sdga saker som &garen inte sagt.

streaming
en metod som anvands for att 6verfora delar av ljud eller videosegment sa att man kan starta upplevelsen av
dessa innan hela filen laddats ned.

T

teleport
en mekanism, ofta representerad av en portal eller lysande dorr, genom vilken manniskor kan flytta sina ava-
tarer mellan stora avstand inom eller emellan varldarna.

texturmappning
att omholja avbildningar, sammansatta av pixlar, p& en geometrisk yta, ofta baserad pa polygoner. Denna
teknik anvanda for att fa liv i platta geometriska ytor.

tredjepersonsperspektiv
en synvinkel ur vilken man kan se sin egen och andras avatar fran utsidan. Relaterat till “fagelperspektiv”.

U

unghost
da man slutar att “tjuvlyssna” (lurking) och hoppar in i en konversation.

UNIX
ett operativsystem som ofta anvands for att hantera “servrar” pa Internet.

url
Uniform Resource Locator, anvands vanligtvis till lankar pa webbsidor. Kan dverséattas med webbadress.
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\Y%

virtual reality

vr

virtuell verklighet: detta begrepp skapades av Jaron Lanier pa 1980-talet for att beskriva digitalt renderade
visuella upplevelser. Vanligtvis associerade med glaségon eller huvudburna sk&rmar (HMD). Virtuella
varldar har kallats “virtual reality pa Internet” trots att det inte kravs glasogon.

virtuell
finns som majlighet, men existerar inte i fysisk mening.

virtuell ménniska

ett annat ord foevatar som ger en mycket bredare definierar alla representationer av mansklig form i ett
digitalt medium. Figuranimering for att producera virtuella skade-spelare for film eller en digital representa-
tion av ett manskligt ansikte for sprakinstruktioner ar exempel pa virtuella manniskor. Virtuella manniskor
inbegriper sallan verkliga personer till skillnad mot avatarer.

virtuella samhaillen
eng; virtual community. Ett vedertaget begrepp for att klassificera reguljar kommunikation inom grupper via
digitalt medium.

virtuella universitet

en svardefinierad term som mer spritt anvants for att beskriva distansundervisning via e-post eller
webben. | avatarbefolkade virtuella vérldar ar dessa mer experimenterande projekt dar deltagarna (student-
erna) och lararna tréffas i varlden.

virtuella varldar
det sammanfattande namnet pa navigerbara visuella digitala miljder “navigable visual digital environments”.
Dessa varldar kan befolkas av anvandare vilka representeras aanas:

vrml

virtual reality modeling language, en animerad virtuell 3D-miljos specifikation som utvecklats och stodjs av
ett stort antal féretag och andra organisationer. En vidareutveckling av html avsedd for tredimensionella ren-
deringar.

vilkomstsida
det ursprungliga namnet pa det som numera kallas for (extern) hemsida.

W

webbplats
webbsajt, website, webbstalle: en samling html-dokument fysiskt placerade pa en server, vilken kan nas
genom http-protokoll.

worl
vanligt smeknamn for VRMLs filtillagg “.wrl”

WWW
The World Wide Web eller Webben, en enorm samling av dokument baserade pa html vilka kan nas med
http-protokoll. Ibland felaktigt bendmnt som hela Internet.



Kaillforteckning

Linkar
Inofficiell men anvdndbar hemsida om William Gibson forfattaren till bl.a. Neuromancer
http://www-user.cibola.net/~michael a/gibson/

Hall dig informerad om vad som héinder i Cyberspace.
http://www.digital space.com

For aktuella adresser till virldarnas hemsidor
http://www.worlds.com

Active Worlds homepage
http://www.activeworlds.com

The OZ Virtuals homepage
http://www.0z.com

The WELL s homepage
http://www.well.com

The Palace hemsida
http://www.thepal ace.com

Black Suns hemsida
http://www.blacksun.com

Comic Chats hemsida
http://ww.microsoft.com/ie/chat/

SICS hemsidaom DIVE
http://www.si cs.se/dce/dive/

UCF. ExplorveNet(tm). University of Central Florida, Orlando, FL. 1995. Documentation and software
available on Web via
URL http://www.cs.ucf.edu/~ExploreNet.

The Contact Consortium - ett forum for kontakt, kultur och samverkan i den digitala rymden.
http://www.ccon.org/

The VRML Consortium - kdllan till VRML
http://www.vrml.org/

En markand for avatarer finns. Besok t.ex: Stings's Place
http://sting.yrams.nl
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En forstahandstitt pa vart den digitala vevolutionen kan fora oss.

http://Aww.media.mit.edu/

Harvard, Asa (1997). “Pa jakt efter den icke linjara formen”.
http://www.konstfack.se/gdi/asa/pajakt/default.html

Vad betyder xx? Hdrifran finns on-line versionen av “New Hacker s Dictionary”
http://www.ccil.org/jargon/jargon_toc.html

Elektroniska pengar
http://www.cybercash.com

http://www.digicash.com

Virtual Online University
http://core.symnet.net/~VOU/
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