Illusionen av verklighet

Attityder till aktuell 3D-underhallning

BERT BOROWIEC

OHAN ERICSSON @L}}
By,
FKTHY

VETENSKAP
39 OCH KONST 9%

Y.

KTH Datavetenskap
och kommunikation

Examensarbete
Stockholm, Sverige 2010



Illusionen av verklighet

Attityder till aktuell 3D-underhallining

ROBERT BOROWTIEC
och JOHAN ERICSSON
Examensarbete i medieteknik om 15 hégskolepoang

vid Programmet fér medieteknik
Kungliga Tekniska Hégskolan ar 2010
Handledare pa CSC var Daniel Pargman
Examinator var Jenny Sundén

URL: www.csc.kth.se/utbildning/kandidatexjobb/medieteknik/2010/
borowiec_robert_ OCH_ericsson_stefan_K10014.pdf

Kungliga tekniska hdgskolan
Skolan fér datavetenskap och kommunikation

KTH CSC
100 44 Stockholm

URL: www.kth.se/csc



lllusionen av verklighet
Attityder till aktuell 3D-underhdlining

Sammanfattning

Att visa rorlig bild i 3D har varit mojligt i biografer sedan 1950-talet. Nu har tekniken
fornyats och tillampats pa fler medier an bara pa biograferna. 3D-underhallning ska
kunna upplevas i hemmet pa TV och pa datorskarmen. | biograferna ar det inte langre
bara animerad film som visas i 3D.

| detta examensarbete undersoks attityder till denna nya teknik. Vi tittar narmare pa
effekterna som 3D bidrar med och jamfor med det vanliga sattet att titta pa rorlig bild.
Examensarbetet baseras pa en enkatundersokning och telefonintervjuer.

Resultatet av undersokningarna visar pa ett stort intresse av den nya teknologin.
Samtidigt en delad mening kring huruvida det passar all rorlig bild eller alla
tillampningar. Det har konstaterats att 3D-tekniken i dagslaget inte &r lika eftertraktad i
TV eller pa datorskdarm som pa 3D-bio, vilket vi tror kommer bli framgangsrikt med
vissa forutsattningar. 3D Oppnar upp for nya mojligheter i samtliga tre tillampningar och
folkets attityder visar att tekniken kanske &r har for att stanna.

The illusion of reality
Attitudes towards 3D-entertainment

Abstract

The ability to display motion picture in 3D has been possible in cinemas since the 50s.
The technology has since been renewed and applied in more media than just in the
movie theatres. 3D-entertainment will be possible to experience in our homes on the
TV- and computer screens. Movie theatres no longer exclusively show animated movies
in 3D.

In this Master’s Thesis attitudes towards this technology will be investigated. We will
look closer upon the effect of which 3D contributes and compare those with the
common way of viewing motion picture. The Master’s Thesis is based on one field
survey and telephone interviews.

The results of the survey show a great existing interest in the new technology. There are
however disagreements on whether it suits all motion pictures or all the applications. It
is safe to say that the 3D-technology in the current situation is not as coveted in
television or on computer screens as it is in 3D cinema, which we believe will be
successful with certain conditions met. 3D opens up for new opportunities in all three
applications and people's attitudes show that the technology might be here to stay.
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1. Inledning

1 inledningen sa vill vi presentera vad denna studie kommer att handla om och varfor vi
skriver om 3D-underhdllning. Vi redovisar malgruppen, avgrdnsningar och de mest
relevanta fragor vi vill fd besvarade och varfor vi valt dessa.

1.1 Syfte & Hypotes

Tanken med detta examensarbete &r att ta reda p4 om 3D-underhallning ger en starkare
upplevelse dn vanlig 2D. De omrdden dir 3D anvénds och som vi kommer att ticka i
var rapport dr pd biografer, 1 TV-skdrmar och i datorskdrmar. Vi kommer undersoka
vilka attityder man har till 3D-underhéllning och vad som fér en att vélja 3D framfor
2D. Med 3D-underhéllning menar vi rorlig bild som ger en forhojd forméga att uppfatta
djup. Vi vill dessutom fa igdng en dialog for hur bra 3D-underhallning egentligen dr och
att vanligt folk som inte dr speciellt insatta ska reflektera over mdjligheterna och
kvaliteten hos 3D-effekterna. Det som tilltalar oss med 3D-upplevelsen &r inte pengar
som genereras, vi dr intresserad av upplevelsen i sig. Till exempel att man med hjélp av
3D lattare ska kunna leva sig in i filmerna.

2010 kommer formodligen vara ett intressant ar. De forsta upplevelserna med den nya
3D-tekniken &r avgorande for vad allménheten kommer ha for instdllning till 3D. P&
arets teknik missa, CES 2010 i Las Vegas, introducerades flera nya 3D-ready TV-
skdrmarna och 1 juni 2010 planeras de forsta att slippas pa marknaden. Konsumenters
erfarenheter av 3D-bio kommer dessutom paverka forsdljningen.' Dérfor tror vi att vara
fragestéllningar ar aktuella och att det ar ratt tillfélle att undersoka attityder till detta nya
sdtt att visa rorlig bild pa.

Aven om det oftast dr olika 3D-tekniker som finns i TV-skirmarna och pa
biosalongerna sa kriver just nu bdda alternativen till exempel speciella glaségon.
Betraktningsvinkel, avstand fran bioduk eller skarm med mer. har ocksé betydelse for
hur upplevelsen blir. Syftet med denna studie &r att bittre fOrstd anvindarnas
upplevelser och hur stor paverkan 3D har i sin helhet, genom att samla in asikter. Nar
man gor en studie om asikter och attityder kring ett omrade som &r av stort intresse for
oss sjdlva sa kan formagan att vara objektiv kompromissas. Det dr svart att ignorera
initiala tankar och spadomar. For att utfora en si objektiv och trovérdig studie som
mojligt ar det viktigt att tidigt prata ut och fundera kring detta. Dels vad vi sjdlva har for
asikter men framfor allt vad vi har for fordomar kring andra ménniskors dsikter.

Den nya 3D-tekniken har funnits pa biografer 1 Sveriges storstdder i drygt ett ar och runt
10 filmer har visats, alla med krav pa polariserade glaségon. Vi anser att om en 3D-film
kan 4 ménniskor att betala mer for sin redan dyra biobiljett sa har det potentialen att bli
nagot. De flesta, om inte alla, gir pd bio for att leva sig bort i en annan virld genom
dynamiska ljudeffekter och en enorm bildyta. Mgjligheten att ovanpa detta introducera
ett nytt och spidnnande djupseende som gor att vi ser bortom de avstand vi dr vana vid,
borde tilltala de flesta.

! David Katzmaier, TVs from the third dimension, a wrap-up,
tillginglig pa http://ces.cnet.com/8301-31045_1-10433127-269.html?tag=rtcol (2010-02-08)
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Annu en anledning till detta val av studie ir att de storsta foretagen inom TV-branschen
gor snarlika satsningar pd 3D och anser 3D-stod vara nista stora steg for deras
apparater. Om denna satsning kommer ga sa ldngt att 3D blir standard i varje ny TV
aterstar darfor att se. For oss star det just nu och vdger om 3D kommer att sla igenom
eller inte. Det dr svart att inte tro pa tillverkarna efter den uppmairksamhet som Avatar
3D fick men man kan heller inte utesluta det faktum att bio inte &r det samma som TV i
hemmet. Vi tror inte utifrdn hur folk tittat pd TV idag att man i lingden kommer
acceptera behovet av att ta pd sig glaségon varje gang man ska titta pd TV, samt de
potentiella konflikterna kring glasdgonen som kan uppsti. Det som oftast sdnds 1 TV
tror vi inte alls gynnas lika mycket av 3D som det som visas pd en biograf. Vi tror
darfor slagkraften dr avsevért storre pa biografen dn i hemmet. Inte nog med det &r vi
tveksamma till lanseringen av 3DTV eftersom vi anser att allmé@nheten inte dr beredd att
betala mer for den extra funktionen som man samtidigt méste behandla pé ett speciellt
satt, med glasdgon och speciella sdndningar.

Sedan finns det de som inte hor till den tidigare ndmnda allmanheten.
Hemmabiotrenden blir allt stérre och mycket tid, kraft och pengar ldggs av
hemmabiobyggare for att fa bioupplevelse hemma. Dessa tror vi ddremot dr en naturlig
malgrupp for 3DTV.

Datorspel 1 3D dr ocksa ndgot som for oss dr oklart om det kommer att sla igenom eller
inte, och dirfor av intresse for denna rapport. Det finns flera olika typer av spelare och
olika typer av spel. Spelare som gor allt for att f& fordel 6ver andra spelare och kunna
prestera sd bra som mojligt tror vi inte har ndgot behov av datorspel i 3D. Detta
eftersom det dd endast kan visas upp till hdlften sd& manga bilder per sekund pa
datorskdrmen och eftersom det finns risk for att spelen inte flyter pa lika bra. Spelare
som ddremot spelar for upplevelsen och snarare bryr sig om grafik och innehall skulle
enligt oss absolut foredra det extra djupet och den hérliga upplevelsen som 3D for med

sig.

For oss bada ir intresset for film och media stort, det vixer med varje dag, inte minst
efter att ha sett Avatar i 3D och efter att ha insett vilka mgjligheter och fordndringar det
extra djupet faktiskt ger. 3D-tekniken kommer med all sannolikhet fornyas och
forbéttras samt att nya liknande tekniker kommer introduceras. Vi lever dessvirre i en
tidsélder dar ny teknik blir gammal pa bara nagra méanader och det géller att hinga med
for att vara példst inom sitt omrade, darfor tycker vi att denna studie ir relevant for oss
som studenter pad medieteknik. Vi vill forsoka forutspd hur framtiden kommer att se ut
for 3D-underhdllningen genom att tala med ménniskor som upplevt den typen av
underhallning. Det dr inte endast TV-tillverkarna eller andra foretag som styr om 3D
kommer att sld igenom, vare sig i form av 3DTV, datorskdrmar eller pa biograferna det
ar ocksé konsumenterna.



1.2 Avgransningar

Vi tycker att det dr viktigt att man specificerar och klargdr for lasaren vad man i studien
avser att berora och dven forklarar sina intentioner. Lika viktigt dr det ocksa att inte
vilseleda eller skapa falska forhoppningar. Efter en undersokning och analys av
marknaden, vilket vi aterkommer till 1 ett senare kapitel, bestimde vi oss for att inte ta
hinsyn till 3D-underhéllning i form av 3D-spel. Glasdgon med mottagare for att visa
datorgenererad bild i 3D finns till dator och manga spel dr kompatibla, men Sverige har
inte visat tillrackligt stort intresse for denna teknik inom spelvirlden for att det ska gi
att utforska omradet och testa produkten eller lita andra testa den och gora
undersokningar med det som underlag.

Till skillnad fran spelbranschen har TV-branschen for tillfdllet inga produkter pa
marknaden alls. Minga nyheter och artiklar skrivs 1 omradet och det verkar intressera
flera. Néagra produkter pa Sveriges marknad gér daremot dnnu ej att hitta. Avsaknaden
av mojligheten till tester och visningar av 3D pd TV-apparater har forhindrat oss fran att
undersoka detta omréde.

Vi kommer inte att vidare diskutera industrin och ekonomin for 3D mer dn den enskilda
individens ekonomi och vad denne &r villig att betala fér 3D-upplevelsen.

Aven om det nu blir s att 3D blir en ny standard i alla nya TV-apparater s tror vi inda
inte att tekniken kommer vara densamma for alltid eller att den kommer vara likadan for
alla olika tillverkare. 3D-tekniken kommer férmodligen att fordndras och redan nu finns
det olika tekniker for att framhéva 3D ur bilden. Vi har dirfor valt att inte 14gga storre
vikt pé att utforska tekniken mer &n att ndmna det 1 bakgrunden.

Tillverkning och tekniken bakom sjdlvaste skapandet av 3D material kommer vi ocksa
att utesluta fran var rapport.

De attityder och asikter vi vill f4 fram ska heller inte vara vdra egna eller tagna fran
recensioner, artiklar eller andras tester. Vi vill gora tester sjdlva och undersoka pé egen
hand for att fa sa tillforlitligt resultat som mojligt. Vi vill fa fram den allménna synen pa
3D-upplevelsen, inte experter eller entusiaster av ndgot slag.

Denna studie ar inte avsedd att;
Pa djupet forklara tekniken bakom 3D-bio, 3DTV eller 3D-datorskdrmar.
Ta upp tekniken bakom skapandet av 3D-material.
Analysera attityder globalt

Filmbolagens och TV-tillverkares ekonomiska aspekter.



1.3 Fragestdllningar

Eftersom bade 3D-spelande och 3DTV apparater fallit bort kommer storsta fokus i detta
examensarbete och de undersdkningar vi gor att ligga pa 3D-bio. De metoder som
anviands for att samla in data kommer sdledes vara relaterade till den for oss enda
mojliga 3D-underhallningskanalen, ndmligen 3D-bio. Men eftersom syftet &r att ta reda
pa asikter och attityder kring 3D-underhallning kommer vi att diskutera samtliga 3D-
underhallningsmedia mot slutet av rapporten for att fa fram en slutsats av den insamlade
data vi fér.

Huvudfragestéllningarna ér foljande:
Vad har biobesokare for attityder till 3D-underhallningen?
Hur bidrar effekterna hos 3D till bioupplevelsen?

1.4 Malgrupp

Ett relativt tydligt val av mélgrupp gjordes pa grund av att marknaden for 3D-bio redan
har en forbestimd mélgrupp for sin marknadsforing. Samma malgrupp som en biograf
har blev dérfor ocksa till stor del var mélgrupp. Eftersom att vi d&nnu endast kan
spekulera kring om 3D i framtiden kommer finnas tillgéngligt for all typ av film kan det
déremot vara svart att siga att vi har exakt samma malgrupp som 3D-bio.

Flera av de filmer som visats under 2009, till exempel Bolt 3D och Upp 3D har varit
avsedd for en lite yngre malgrupp. Intervjuerna och enkéterna i denna studie ar
anpassade for de aktuella 3D filmerna och de har en aningen dldre mélgrupp. Detta {for
att vi tror att den mélgruppen kan ge oss djupare och mer ingdende beskrivningar och
svar pa vara fragor in vad den yngre publiken skulle kunna gora. Aven ocksa for att
filmer som Alice 1 underlandet 3D och Avatar 3D ér tva av de icke-animerade filmerna
och om de slér igenom sd& Oppnar de portarna for 3D i biosammanhang. Detta kan
betyda mycket for framtida filmindustrin vilket Okar intresset och virdet av
examensarbetet. Malgruppen dr dérfor definierad som biobesokare i Stockholm (av
praktiska skidl) som har en alder, oberoende av kon, pa mellan 18-30 ar.



2. Bakgrund

1 detta kapitel forklarar vi lite mer om ndr 3D-underhdllning forst sag dagens ljus och
vilka tekniker som dr vanligast for att visa 3D-material och hur de fungerar.

2.1 Historia

3D-bio ér egentligen inte nagot nytt. I artikeln 3D Lost and found” av Daniel L.
Symmes redovisas hur 3D-tekniken introducerades redan i bérjan av 1900-talet i USA.?
En 3D-bild kan skapas pa ménga olika sétt. Idag sa kan vi dterskapa 3D-effekter pa bio
med betydligt bittre fargdtergivning an tidigare. Mycket tack vare steget frén rod-grona
fargfilter till dagens polariserade och ofdrgade glasdgon. Utvecklingen av tekniken
bidrar till en verkligare upplevelse for tittarna.

Mgjligheten att titta pa rorliga bilder 1 3D har faktiskt funnit dnda sedan 1890-talet.
William Free-Greene som var en brittisk filmpionjir patenterade en sddan uppfinning.
Den gick ut pé att man projicerade tva filmer sida vid sida och sedan tittade genom ett
stereoskop som la ihop de bada elementen till en bild. Eftersom uppfinningen var svar
att tillampa 1 biosalonger sa fick den aldrig nigot riktigt genomslag. Det kom att drdja
mer dn 25 4r innan en anvéndbar 16sning pd problemet hittades.

Den 10 juni, 1915 visades det forsta testmaterialet for en ny 3D-teknik som kom att
dominera 3D-filmsmarknaden 1 37 ar. Platsen for detta var Astor Theatre i New York
och Edwin S. Porter samt William E. Waddell hade kommit pé ett sétt att utnyttja
fargfilter for att skapa 3D-effekter. Med hjdlp av firgerna cyan och rdéd, som &ar
varandras motsatser, kan man 14gga ihop tva bilder till en och skapa en enskild bild som
sedd genom ett par glasogon med de korresponderande farger upplevs som
tredimensionell. Denna sa kallade anaglyfiska teknik fungerar lika bra for stillbilder
som rorliga och aterfinns i bade bocker, tidningar och filmer. Den stora nackdelen med
denna teknik dr att fargfilter tar bort mer information &n onskvirt, till exempel sa tar det
vénstra 0gats roda filter bort alla grona nyanser fran hdgersida och tvirtom, vilket leder
till att bilden ser ganska svagt fargad ut. Lite som en halvt svartvit bild med r6d-grona
nyanser.

Naésta stora steg kom 1952 nédr langfilmen Bwana Devil, regisserad av Arch Obler, kom
ut och under de 4 ar som foljde fanns det 3D material Gverallt. R6d-grona glaségon kom
med serietidningar, tv-program och fler langfilmer visades i 3D. Det dr darfor som éren
1952-1955 marknadsfordes som "den gyllene eran for 3D".

Men nér intresset for denna typ av film borjade lugna ner sig sa stod filmbranschen upp
till knéina i dyra produktionskostnader av rafilm som inte kunde aterbetalas och 3D-
filmskapandet borjade avta. Detta var bland annat pa grund av att man behdvde tva
olika kopior av filmen. Dessa behdvde synkroniseras perfekt och fick inte bli for repade
for da tappades synkronisering och tittarna fick huvudviark av det inkonsekvent
flimrandet.

% Daniel L. Symmes, 3D Lost and found,
tillginglig pa http://www.3dmovingpictures.com/landf01.html (2010-03-12)
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Under 1960-talet tillkom en ny tillverkningsteknik, Space-Vision 3D, som Idste alla de
tidigare synkroniseringsproblemen eftersom man nu kunde ldgga de tva olika
fargfilmerna ovanpa varandra och di behdvdes inte lingre nigon synkronisering. Anda
fram till {Or ett par ar sedan har rod-blaa glaségon anvinds for att se pa 3D-material.

2.2 Teknik

Samtliga tekniker for att visa 3D bygger pd att vartdera dgat presenteras varsin bild av
det som skall visas i 3D. Sedan uppfattar hjarnan bilderna som tredimensionella. Hur
bilderna visas skiljer sig dock mellan de olika teknikerna.

Anaglyf

Denna teknik dr den lite dldre varianten dér bilderna ldggs pd varandra men den ena i
grona toner och den andra i roda. Om man da bir glasdgon med en réd respektive en
gron lins kommer det dé att uppsta 3D-effekt ndr man betraktar de tvd ovanpé varandra
liggande bilderna (se Bild A). De toner som man tittar p4 genom linsen med samma férg
kommer da inte att uppfattas av 6gat. Anledningen till att denna teknik ibland associeras
med rod-bla istéllet for rod-gron ar for att den roda och grona fargen utesluter varandra
och man da inte kan fa fiarg, darfér anvdnds ibland glasgon med en rod och en
cyanfargad (vildigt lik den blda fargen) lins.

Anaglyph (red/blue glasses)

MR

W e o

N <
Two images are projected |-
onto a screen, one for each
eye

The two different images
have slightly different

‘é/ ? i é ; é _ perspectives

Each lens will block a different layer in the
eye they are covering and each eye will see
a different image

Your visual cortex combines these views
and your brain precieves this as a 3-D image

Bild A. Anaglyf. Anviinder motsatta fdrger for att stinga ut vinster och hoger signal.



Polarisering

Polarisering dr den teknik som i sérklass anvinds mest och den som aktuellt anvénds 1
biografer. Tekniken bygger pd att linserna i glasdgonen har raster som sldpper igenom
ljus med en viss vinkel, och endast den ena av bilderna projicerar med just det
perspektivet och polariseringen sa att det sldpps igenom av ena linsen men filtreras bort
av den andra, och vice versa (se Bild B).

Den mest anvinda polariseringstekniken heter RealD 3D och kan med hjilp av
polarisationsfiltrerade glasogon ge korrekt fargitergivning och frihet for tittaren att luta
huvudet. Filmer som anvdnder RealD 3D é&r bland annat, Avatar, Upp, Alice i
underlandet, Ice Age 3 etc. I princip alla bioaktuella 3D-filmer utnyttjar denna teknik.

Polarized 3-D Glasses

N T &

N

N

Similar to anaglyph N
images, 8 images are
synced onto one screen

The 2 images have
different perspectives
and

different polarizations

Each lens of the polarized 3-D glasses allow [
only one of the polarized images into
each eye, filtering out the other

Again, your brain combines these two
seperate images into a one 3-D image

Bild B. Polariserade glasogon. Stinger ute ljusinformation i tva vinklar. Ljusenergi
med rdtt riktning kan endast komma igenom pa tva hall.



Sekventiell

Den teknik som anvénds i datorsammanhang och som &r ténkt att anvéndas tillsammans
med 3DTV. Glasdgonen kallas shutter glasses eller aktiva glasdgon pa svenska, och
tekniken stdller storre krav pa dessa dn sjélvaste apparaten. Glasdgonen bygger pé att
linsen stings och Oppnas 1 en sekvens s& att ena Ogat ser medan andra linsen ar
blockerad (se Bild C). Detta sker i mycket hog hastighet och bilden som man tittar pa
visar tva olika bilder beroende pa vilket 6ga som tittar, genom att i samma sekvens byta
bild.

Active Shutter Glasses

Two different perspectives

right perspective [N | 2;'16&&;2?1:;31:6137 diaplayed

left perspective |

| An emitter sends out a
signal to the glasses
causing one lens to
darken over one eye
depending on which
perspective is being
displayed

Jaed
When an image of the left perspective

ivsn;;gvtg lgllzgseh%i:g? rll f?:ege‘z?ﬁ ?:;‘{{Zn is shown, the shutter glasses will darken
2 g over the right eye

over the left eye

@QO@

The two perspectives alternate and refresh
many times per second and the brain will
combine these two separate images into
one 3-D image

Bild C. Sekventiell. Med hjdilp av "Active Shutter Glasses” visas rdtt information vid
rdtt tillfille.



Autostereoskopisk

Den enda tekniken i1 dagsldget som inte dr 1 behov av glasdgon. Tva olika bilder med
olika perspektiv 4r ssmmanfldtade samtidigt pa bildytan. Ett filter placeras framfor ytan,
en sd kallad parallax barrier, som har 6ppningar som later 6gonen se olika pixlar f6r de
olika perspektiven (se Bild D). Samma effekt kan uppnds med titt uppradade
cylindriska linser, s4 kallade lenticular lenses”.

Parallax Barrier (no glasses)

P

-

Two images with different perspectives
are interlaced onto a screen
simutaneously

==

| S
e

——— v —

I right perspective I 1eft perspective

of precision slits that allows each eye to see a
different set of pixels for each perspective

O LCD Panel —__ Section A-A
I J

Pr— — — — L Se—

O @ A filter, known as a parallax barrier, has a series

Parallax barrier—

Q@ QP
K

Your brain proceses these images into one
image to produce the illusion of
3-dimensional space

Bild D. Autostereoskopisk. Med sd kallat "Parallax Barrier” framfor bildytan.

T Annen, W. Matusik, H. Pfister, H.-P. Seidel, M. Zwicker. 2006. Distributed Rendering for Multiview
Parallax Displays, Stereoscopic Displays and Applications, Proceedings of SPIE Vol. #6055
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Eftersom 3D-underhéllning pd biograferna dr centralt i denna rapport ar det viktigt att
forsta att det finns skillnader pa de olika teknikerna. De slutsatser som dras om 3D-bio
géller oftast inte for 3DTV eller 3D-spelande. Detta frimst pa grund av de stora
teknikskillnaderna men ocksé andra aspekter som tas upp i detta examensarbete.

3D-biograferna anvéinder sig som sagt av RealD 3D som é&r en polariseringsteknik
medan 3DTV ér tankt att anviinda sig av den sekventiella tekniken, liksom 3D-spelande.
Skillnaden é&r stor eftersom man i 3D-bio fallet till exempel anvinder glaségon av
mycket simplare karaktér vilka dérfor enklare och billigare kan produceras i storre
skala. 3DTV och 3D-spelande har véldigt komplicerade glasdgon vilket gor det dyrare,
men i de flesta ssammanhang behdvs det oftast endast ett par. En annan skillnad mellan
samtliga tre anvidndningsomrdden som dr viktig att tdnka pd &r att det endast i 3D-
biografer behover visas bilder fran tva olika bildkallor, till exempel tva projektorer.
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3. Metoder

For att fa en forstdelse for mdnniskors attityder till 3D valde vi att intervjua personer
som upplevt denna typ av underhallning. Efter de avgrdinsningar vi gjort har biografer
visat sig vara den bdsta platsen for oss att ta del av andra mdnniskors attityder till 3D-
underhallning.

3D gér som vi tidigare namnt att uppleva pa sin datorskdrm med hjélp av 3D utrustning
frdn NVIDIA. Det finns ndgot som heter 3D Demo Zone” som NVIDIA stéller ut i ett
antal datorbutiker virlden 6ver och det fanns en butik 1 Uppsala som vi gjorde ett besok
hos. Vi hade férutom pa biografen ténkt utfora tester pd detta "3D Demo Zone" och lita
anvandare prata med oss efter att ha testat produkten. Dessvérre lyckades de inte fa
igdng 3D funktionaliteten och inget storre intresse fanns for tekniken hos de kunder vi
frigade. Precis som vi tidigare ndmnt kommer vi darfor inte att ta upp 3D-spelande som
en egen metod. Vi utforde dérfor véra intervjuer utanfor biosalonger och per telefon.
Filmerna som denna studie &r baserad pa ar frimst Alice 1 underlandet 3D och Avatar
3D.

3.1 Enkatundersokning

Det forsta vi gjorde var att konstruera en enkdt. Vi anvinde enkla frdagor och
valmojligheterna var i de flesta fall Ja eller Nej som personerna fick kryssa i. Vi hade
21 deltagare i enkdtundersokningen. Enkdten finns som bilaga 1.

3.1.1 Syfte med enkdaterna

Syftet med en enkdtundersokning dr att f& svar pd ett antal fordefinierade fragor fran en
forbestimd malgrupp. Svarsalternativ existerar ofta och det ar vanligt att man utesluter
plats for egna kommentarer och tankar. En enkét ska alltsd vara enkel att fylla i och den
ska vara enkel att fa ut till en storre médngd ménniskor. Den anses darfor vara av
kvantitativ snarare dn kvalitativ karaktér.

Meningen var att 1dta biobesokare fylla i enkéter direkt efter en biovisning av en 3D-
film. Detta ansigs fordelaktigt eftersom varenda forbipasserande person da har sett 3D-
film och det dr ndgorlunda litt att finga potentiella medverkande till undersokningen.
Déaremot medforde ocksa denna val av plats komplikationer. Biovisningar dr ofta senare
pa dagen och manga skyndar hem efter en forestillning. Den tid vi hade till forfogande
med personer vi fangat intresset hos kan déarfor vara véldigt kort. Dessutom vill man
utfora undersokningen pa flera personer, darfor blir den tid man har {6r varje individuell
person begransad efter en biovisning. En biosalong blir ofta utrymd pé 5-10 minuter
efter filmens slut. Enkdten konstruerade efter de mojligheter och problem som kan
uppsté pé biografen. Dessutom utformades enkdten pa ett sadant sitt att s& manga som
mojligt skulle vilja fylla i den; enkla frdgor, dverskadlig utformning och existerande
svarsalternativ pa de flesta fragorna. Detta for att vi hade ett annat bakomliggande syfte
med hela undersokningen. Eftersom en enkétundersokning dr sd pass kvantitativ ansdg
vi att bristen pa kvalitativa svar behover atgérdas.

Vi ville ocksd genomfora telefonintervjuer med sd manga som mojligt av de som svarat
pa enkiterna. Syftet var alltsa dessutom att fa telefonnummer till s& manga som majligt
for att kunna folja upp med en telefonintervju vid ett senare tillfille. P4 detta sétt fick vi
manniskor fran var malgrupp att stilla upp pa telefonintervju.
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3.3.2 Uppldagg och distribution av fragor

Distributionen av enkiterna skulle ske utanfor en biosalong, i en biograf. For att
forhindra komplikationer med personal tog vi kontakt med driftchefen pd SF
Sergelstorg 1 Stockholm och blev vil bemdtta. Han visade oss vilka lokaler som for
tillfillet visade och skulle visa 3D filmer samt gav oss tillatelse att std dir s ldnge det
behovdes. Vi hade enkéterna utskrivna i A5 format och placerade pé en aningen storre
pappskivor for att underlétta ifyllandet av enkéten for den medverkande. Direkt efter att
3D filmen slutade frdgade vi kort och koncist s& manga vi kunde om de var villiga att
deltaga och fylla 1 var enkit. Varenda person som fyllde i enkdten bad vi om att {4 ringa
upp och f6lja upp med en telefonintervju.

Sista frigan 1 enkéten var av Oppen karaktir, till skillnad fran resterande fragor, och 16d:
"Beskriv 3D-effekterna, kindes de verkliga eller onaturliga? (Limna gédrna exempel)".
Med denna fraga ville vi fanga upp vad biobesdkarna tyckte om de nya effekterna men
ocksd om dessa gav en verkligare upplevelse eller inte. Vi ville ocksa ticka in de minst
insatta deltagarna som inte visste vilka 3D-effekterna var eller vad som menades. Dessa
biobesokare kunde dndd besvara frdgan genom att beskriva huruvida man tyckte
upplevelsen var verklig eller onaturlig samt ge exempel. Att vi endast valde denna
aspekt berodde péd den korta beténketid man hade att svara pa fragan, vi tror att man inte
hinner fundera pd fler aspekter av 3D-upplevelsen och sa var den enligt oss den
sjalvklaraste.

Har kunde de medverkande fa uttrycka sig lite friare och vi kunde dra nytta av det som
skrevs under denna fraga vid telefonintervjuerna, eftersom de ofta skrev det de mest
lade mairke till och som vi dirfor kunde friga mer om.

3.4 Telefonintervjuer

En telefonintervju var i vart fall en bra och kvalitativ form av intervju. Av de 21 som
fyllde i vara enkdter var det 7 som stdllde upp pa telefonintervjuer.

Vi valde att utfora dessa eftersom vi sjdlva kunde vilja ndr personerna skulle ringas
upp. Eftersom vi ansdg att intervjupersonerna béttre reflekterar 6ver det de upplevt efter
att ha fatt bearbeta sina kinslor dver en viss tid efter biovisningen kunde vi ddrmed
vilja att ringa upp de en tid efter biovisningen. Telefonintervjun fungerar 1 detta fall
utmarkt som komplement till enkdtundersokningen. Den medverkande far mer tid att
besvara frdgorna, man kan halla en mer Oppen diskussion och fi ut mer av den
individuella intervjun genom att friga mer om de aspekter den aktuelle medverkande
lagt storre vikt vid.
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3.4.1 Syfte med telefonintervjuerna

Det framsta syftet med telefonintervjuerna var att fa en bild 6ver personers attityder till
3D-bio. Vi ville inte ha samma typ av svar, vilket skulle bli ldtthdnt om vi endast hade
utfort enkdtundersékningen eftersom man var begrinsad till de stillda frdgorna. Vi var
ute efter folkets attityder till 3D-upplevelsen och dess karaktdr. Syftet var ocksa att
samla data om de effekter och egenskaper som uppfattas av dskddarna som 3D for med

sig.

3.4.2 Tillvagagdngssatt

Vi ansdg att man en vecka efter biovisningen har bearbetat upplevelsen tillrackligt for
att kunna besvara vara fragor med sa vérdefulla svar som mojligt. Vi passade pa att
ringa under en eftermiddag for att s manga som mdgjligt skulle vara hemma frén jobb
alternativt skola. Vi gav de intervjuade tid att tinka igenom sina svar.
Telefonintervjuerna varade mellan 20 och 30 minuter. De svar vi fick skrevs under
sjdlva intervju ner pd papper och renskrevs mellan varje intervju digitalt, for att inte
missa nagot i den hastigt nedskrivna texten. Att vi inte spelade in intervjuerna berodde
pd vér ridsla over att forlora deltagare som kanske skulle haft nigot emot detta.
Telefonintervjuerna baserades 16st pa frigorna i bilaga 2. Oppen diskussion foredrogs
under intervjun frdgorna i bilagan anvindes sdledes mest som riktlinjer.

3.5 Reliabilitet och validitet

Reliabilitet innebdr att nagot dr tillforlitligt. For att vara metoder skulle vara sa
tillforlitliga som maojligt behévde vi tinka pd att utfora dem pd ett sddant sdtt sd att man
vid upprepade undersokningar fdar samma resultat, samt att nagon som dterskapar vdra
undersokningar far sa lika resultat som maojligt. Validitet innebdr att man verkligen
mdter det som ska mditas, vilket ocksa dr kritiskt att tinka pa vid utforandet av denna
studie.

Enkitundersokningen l&dmnar inte mycket rum for egna tolkningar av fragorna eftersom
svaren redan finns skrivna svart péd vitt. Allt den medverkande behdvde gora var att
kryssa for det svarsalternativ som passade bist. Detta gor att vi slipper undan
misstolkning av frdgorna eller helt enkelt olika tolkning av dem. For att kolla validiteten
hos enkitfradgorna s& har vi testat de pa personer innan de anviandes pa faltet och sedan
diskuterat kring huruvida de hjélpte till att besvara vara fragestillningar.

Dessviarre kan vissa aspekter ha paverkat wvaliditeten och reliabiliteten hos
enkdtundersokningarna negativt. De som fyllde i enkéterna kan generellt ha varit mer
positiva till hela upplevelsen &n de som inte gjorde det, eftersom de tog sig tiden att
stanna upp och fylla i var enkét. Att enkdtundersokningen gjordes direkt efter en biofilm
innebar ju att den fylldes i1 sent pa kvéllen. Om personerna var stressade och uppjagade
av ndgon anledning kan de ha svarat utan att tinka efter, bara for att fa det dverstokat
och séledes inte svarat korrekt. Det finns ménga aspekter man ska ta hdnsyn till for att
fa ett s tillforlitligt resultat som mojligt, men vi kommer inte gd in i minsta detalj for
att redogora detta. Aspekter vi inte pd nigot sitt kunnat forutsédga eller &ndra ndmns
darfor inte i detta kapitel.

Nagot annat man bor tinka pa ndr man tolkar véra resultat dr att det inte alls behover
vara representativt. Vi kan ha samlat data fran enbart entusiaster till exempel pa grund
av att vi utforde undersokningen sa tétt inpa premidrdagen for bada filmerna.
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Eftersom telefonintervjuerna utfordes pé vissa av de som fyllt i enkéterna géller det vi
ndmnt om enkéterna dven for telefonintervjuerna. Nagot som dock maste tilliggas for
telefonintervjuerna dr att vi omojligt per telefon kunde tolka ansiktsuttryck eller gester
och liknande, vilket forsvarade var formaga att forsta intervjupersonen fullt ut. Den
intervjuade kan ocksa vara pa speciellt daligt eller bra humor och sé kan det vara mer
eller mindre lagligt att utfora en intervju beroende pa omgivning, tid pa dygnet, plats
och andra omstindigheter for de olika intervjuade personerna.

Dessutom utfordes telefonintervjuerna en vecka efter biovisningen, vilket innebér att de
intervjuade kan ha glomt nagot eller sa kan de ha influerats av recensioner, reklam, folk
som pratat om filmen eller liknande. Man kan ocksa ha blivit padverkad innan sjdlvaste
biovisningen vilket ocksa skulle reflekteras pa resultatet. Attitydfordndringar &r
relevanta och av intresse for oss eftersom vi tittar pd attityder men &r en aspekt som kan
paverka resultatet vid upprepning av den hir studien.

Négot som kan ha paverkat bade enkdtundersdkningens och telefonintervjuns validitet
och reliabilitet var att de bada utfordes pa folk som sett antingen Alice i underlandet 3D
eller Avatar 3D, eftersom det var utanfor biosalonger som visade dessa filmer vi utférde
enkdtundersokningen och det var sedan dessa personer vi ringde och intervjuade.
Behovet av 3D effekterna dr olika beroende av film, vilket innebér att resultatet man
samlat efter en av filmerna egentligen inte bor jamforas med resultatet fran den andra.
Vill man déremot gora en mer generell beddmning och fa ett generellt resultat for 3D-
upplevelsen borde man ha utfért metoderna efter manga fler olika filmer.

Eftersom vi utforde intervjuerna pé personer som sett Alice i underlandet 3D och Avatar
3D nagra veckor efter premidren tror vi att dessa enligt Everett Rogers (1964) vil
anvinda teori kring diffusion of innovations® - spridningsméonster for tekniska
innovationer - har tillhort den tidiga majoriteten (early majority), alltsd de ménniskor
som &r forsiktiga men accepterar forandring snabbare dn genomsnittet. Dessa ville
prova pa 3D-upplevelsen men var inte dér pa premidrdagen eller sdrskilt titt inpa den.

Men eftersom manga av de som sett filmerna dven tittat pd 3D film tidigare (den andra
av de tva de precis sett) eller sett filmen en andra gang, kan dessa mycket vil ha varit
tidiga anvidndare (early adopters), de som hellre och tidigare dn tidiga majoriteten
provar pd nyheter. Undersokningen har inte tickt de andra 3D-filmer dessa personer
sett, s& vi kan inte med sdkerhet sdga att de tillhor just denna kategori.

100
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9 2JeyS 19)Je Al

25

Innovators  Early Early Late Laggards
2.5% Adopters Majority Majority 16 %
13.5% 34 % 34 %

4 Rogers, E. M. (1962). Diffusion of innovations. New York: Free Press.
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4. Resuliat

I detta kapitel presenterar vi resultatet av de datainsamlingsmetoder vi anvint under
examensarbetets gang. Initialt redovisas resultaten for enkdtundersékningen och sedan
telefonintervjuerna. Uppdelningen sker sdledes metodvis och efter det faktiska resultatet
for varje metod foljer en analys av den aktuella metodens resultat.

4.1 Enkatundersokning

Hdr nedan foljer resultat och analys for enkdtundersékningen. Se bilaga 1 for att ta del
av enkdtformuldret. Enkdten innehaller 5 st. frdgor.

4.1.1 Resultat

Det var 21 personer som fyllde i var enkit pa plats. Alla innefattades av var malgrupp.
10 av de medverkande i enkdtundersdkningen, alltsd 48 %, hade sett 3D-film pa bio
innan den de precis hade varit pa. Undersokningen utfordes vid flera tillfallen utanfor
biosalonger som precis hade visat Alice 1 underlandet 3D men ocksd Avatar 3D. De
filmer som personerna hade sett innan den aktuella var nagon eller nigra av foljande;
Alice 1 underlandet, Avatar, Coraline, Ice Age 3 eller Up.

Pa fragan om 3D-upplevelsen var béttre eller sémre dn véntat svarade de medverkande
foljande:

Mycket sdmre 0%

Samre 10%
Som véntat 10%
Bittre 32%
Mycket béttre 48%

7 av 21 hade sett samma film 1 bade 2D och 3D. Detta &r alltsa 33 % som sett en film 1
2D och 3D medan 67 % endast sett filmer antingen 1 2D eller 3D.

En av fragorna berdrde kringutrustningen och liknande som folk storde sig pa. Foljande
aspekter togs med 1 enkdten och bredvid ser man antalet personer av de 21 medverkande
i undersokningen som storde sig pa just det. Man kan i enkéten ha fyllt i att man storde
sig pa mer 4n en av foljande 4 aspekter eller ingen av dem.

Undertexter 3
Glasogon 7
Effekterna 2
Huvud- / 6gonvirk 2
Inget 10

Svaren pa sista frdgan; "Beskriv 3D-effekterna, kéindes de verkliga eller onaturliga?
(Ldmna gérna exempel)" finns som bilaga 3. Fragan besvarades av alla med flera
kommentarer och exempel.
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4.1.2 Analys

Att néstan hélften av alla som fyllt i enkéten hade sett 3D-film innan kan betyda att de
ar intresserade av just 3D-bio men kanske ocksa ny teknik Gver huvudtaget. Detta kan
dven styrkas med att en tredjedel av alla hade sett samma film i1 bade 2D och 3D. Det
borde man inte ha gjort om man inte dr intresserad av ndgon aspekt med filmen eller
tekniken.

Att s ménga gar pa 3D-film en andra gang och t.o.m. samma film i vissa fall, kanske
ocksé beror pé att det faktiskt blev en s& pass mycket bittre upplevelse i 3D. Hela 80 %
tyckte 3D-upplevelse var béttre dn védntat och da dr de som tyckte upplevelsen var bra,
men som hade véntat sig det, inte inkluderade.

De flesta som storde sig pa nigot tyckte dandd 3D-upplevelsen var béttre eller mycket
battre 4n védntat. Nagot som manga storde sig pa var glasdgonen. Detta ar forstaeligt da
utformningen av dem var helt klart av det billigare slaget, plast utan speciellt avrundade
kanter som kunde skava mot ndsan. Undertexterna storde sig dven vissa pa, vilket
formodligen beror pa att man inte lyckats losa det pd det mest optimala mdjliga sitt,
eftersom texten l4ggs pa i efterhand och har inget med sjdlva filmproduktionen att gora.

Den gemensamma attityden till huruvida 3D-effekterna kidndes verkliga eller overkliga
var att de kdndes naturliga och realistiska. Endast nagra enstaka personer holl inte med,
men tyckte 4nda att man vande sig eller att det bara vid ndgra enstaka tillfdllen kéndes
onaturligt. Den onskade realismen har uppenbarligen blivit uppnadd med 3D-tekniken.
Manga hade dock forvéntat sig mer 3D-effekter och scener dir man utnyttjat tekniken
annu mer for att framhéva djupet, medan vissa tyckte det var bra precis som det var och
att upplevelsen var hiftig samt att det &r ndgot de kommer vilja uppleva igen. De
personer som ville se 3D-effekterna anvéndas d&nnu mer kan mdjligtvis ha vant sig vid
det extra djupet och inte lagt mérke till det lika mycket som andra. Eftersom man i vissa
scener anvant sig otroligt mycket av det extra djupet, till exempel en fjaril som flyger
mot dskddarna som ett par personer hade papekat var extra bra, blev nog ménga
besvikna pa att det inte var sa genom hela filmen. Men eftersom vissa vande sig vid de
3D-effekter som redan fanns hade man férmodligen vant sig &nnu mer vid dverflodigt
anvandande av effekterna och foljaktligen sa hade effekterna forlorat sin stora potential.
Det giller for filmskaparna att balansera rétt hur mycket 3D-effekter som ska anvéindas
och hur ofta.

4.2 Telefonintervjuer

For att fa mer insikt i vad biobesokare egentligen tyckte sa utforde vi telefonintervjuer.
For att fd tag pa intervjupersoner sd frdagade vi i slutet av var enkdt om personen kunde
tdanka sig stdilla upp pd en telefonintervju vid ett senare tillfille. Ungefdr hdlften av de
som deltog i enkdtundersokningen kunde tinka sig bli telefonintervjuade.

Vissa av de tillfragade som gétt med pé telefonintervju angrade sig och nagra gick
dessutom inte att fa tag pa. Vi utforde allt som allt 7 stycken telefonintervjuer. Antingen
hade man sett Alice i underlandet 3D eller Avatar 3D och 4 av 7 hade dessutom sett
bada filmerna vid intervjutillfallet och kunde déarfor ge oss extra bra feedback, i form av
jamforelser.
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Den animerade Disney-filmen Upp hade en person ocksd sett. Eftersom de flesta
diaremot inte sett de tidigaste 3D-filmerna med RealD 3D-tekniken sa ligger majoriteten
pa samma stille i adoptionskurvan for 3D-bio fenomenet, de tillhor den tidiga
majoriteten. Vi passade dven pa att berdtta om TV-tillverkarnas kommande satsning,
ndmligen de 3D-kompatibla TV-skdrmar som planerats komma redan till sommaren
2010. Vi forsokte ta reda pa vilka som skulle vara intresserad av att ha 3D-effekter 1
hemmet. En mall med stodfragor skapades for att underlétta diskussionerna med de
intervjupersoner som valdes. De utvalda var med avsikt relativt jimt fordelade mellan
mén och kvinnor i aldrarna 20-30.

4.2.1 Resultat

En av de forsta frdgorna som stélldes var angdende priset for 3D-bio. Det kostar for det
mesta 30 kr mer, dn ordinarie priset for filmen 1 2D, att f4 se 3D-versionen av en och
samma film. Alla utom en tyckte att priset var okej eftersom upplevelsen i sig dr sé pass
ny och speciell. Tre personer tyckte att 130-150 kr &ndd 4r mycket pengar for att se pa
bio, men dven 100 kr dr redan det mycket s& 30 kr gjorde inte nidgon storre skillnad.
Flera personer upprepade frasen "det blir mer berg- och dalbana" nir man tittar pd en
film i1 3D. Vad de menade med detta var att man gar pé bio for att leva sig in i en annan
virld och det 4r som att dka karusell. Akturen limnar ett starkare intryck om filmen man
ser dr i 3D. Det var en man (27 ar) som inte tyckte att upplevelsen var vért den tredjedel
mer pengar som det kostar for 3D film eftersom effekterna han sadg i Avatar 3D var for
svaga. Han menade att djupet i bilden borde vara kraftigare och mer nérvarande.

Tre personer sa att de definitiv kommer g och se pa 3D-bio igen. En kvinna ville styrka
hur stor roll innehallet av filmen paverkar om den bor ses i 3D eller inte. Om det inte ar
en action eller dventyrsfilm s& kommer hon inte vilja 3D-alternativet. De andra tre
tyckte att de hade upplevt 3D-fenomenet nu men inte hade nigot behov for mer material
1 3D. De flesta ansag att 3D-effekterna kindes naturliga och verklighetstrogna. Det var
ett skont djup i bilden och de dlskade nir saker "flog mot dem" i filmen. Aven helbilder
ndr man flyger 6ver landskap var det manga som gillade. Ungefar hélften tyckte till och
med att det borde vara dnnu mer effekter och djup. "Varfor inte ta i ordentligt" var det
€n person som sa.

Det var inte minga som ansdg att kravet med att ha pa sig 3D-glasdgonen var nagot
storre problem, men en av minnen stérde sig pa att SF ibland sldnger anvénda 3D-
glasdgon och att de borde &teranviindas. Aven om de ir billiga att tillverka och de som
kommer fa anvinda dem efterat vill ha oanvénda si kanske mojligheten borde finnas.
Nagot som ocksd uppmérksammandes var undertexterna som ingen verkade gilla. De
flesta var Gverens att de kéndes onaturliga att titta pa och att det storde upplevelsen,
eftersom texterna dr det enda 1 hela filmen som inte upplevs i 3D.

De flesta var ganska skeptiska till 3DTV nir vi berdttade om tekniken. Dels beroende pé
att de inte hade nagot storre intresse av att titta pa serier, sapor och nyheter 1 3D och
sedan sé finns det inga 3D-sdndningar i nuldget heller. Av de personer som hade TV-
spel hemma sdg trenden helt annorlunda ut och alla de tre var intresserade av att fa spela
spel 1 3D. De kunde till och med acceptera att man anvinder speciella glasogon for
detta. Det enda som var av intresse for vanliga TV-tittare var mojligheten att se
naturprogram och dokumentirer i 3D. Nar vi fragade personerna om de ansdg att all
film pa Bio s& sméningom borde goras i 3D sa var det ingen som tyckte det var en bra
idé. De ansag att man alltid borde fé vélja vilken version man vill se.
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4.2.2 Analys

Framfor allt nédr saker rorde sig snabbt pa bioduken s& upplevdes 3D-materialet som
extra verkligt och det var egentligen bara i stilla halvbilder under dialoger som det
ibland inte kdndes "dkta". Eftersom filmen och glasdgonen &r anpassade till en viss
standardtyp av minniskans 6gon och dess forhallande mellan varandra, s& kommer
upplevelsen variera lite frdn person till person. Man kan 1 alla fall pastd att nir det
hiander mycket pd duken och bilden ar 1 rorelse sa dr det svérare for publiken att se vad
som kénns ritt och vad som kdnns fel. Detta beror pé att det ménskliga dgat bara tar
emot signaler 1 en viss frekvens. All information som inte snappas upp av hjdrnan
interpoleras. Det dr darfor nér vi ser ndgot rora sig snabbt, rotorbladen pa en helikopter
eller propeller pé ett flygplan, som vi uppfattar objektet som utsmetat och suddigt. 1
detta fall ror det sig inte om alls samma rorelsehastigheter men det betyder inte att
fenomenet inte dr med och péaverkar vid lagre hastigheter.

Nar vi pratade med fysikern Géran Manneberg pa Albanova, KTH sa forklarade han
dessutom att det finns granser for vad som kommer uppfattas som 3D och vad som gar
forlorat. Undertexterna ar inlagda i 3D-filmer pa ett sadant satt att vi kan ha svart att
uppleva dem som 3D, dven om bokstaverna i sig ar 3D. For dvrigt sa tycker Goran, efter
att ha sett Avatar 3D att upplevelsen var mycket tillfredstallande.

Det kanske inte passar alla med polariserade glasdgon eller nagot framfor 6gonen for
den delen. Négra av de intervjuade kinde av lite besvdr i 6gon och huvudvirk av
tekniken. Detta kan paverka varfor de flesta inte tyckte att all film borde uteslutande
visas i 3D. Vissa personer tyckte att det till viss mén var lite omsténdigt att se en film i
3D som det fungerar just nu och dérfor borde en teknik som inte kriver glaségon
utvecklas ordentligt. Nagra personer eftertraktade extra effekter och mer djup i bilden.
Detta skulle sdkert tillfredsstidlla manga besdkare av 3D-bio men vi tror dven att det
finns en del som dr ndjda med var man valt att l4dgga griansen. For att aterga till
karuselliknelsen, aker man alldeles for fort blir man féormodligen illamaende. Det &r nog
vanligt att man gir pd 3D-bio och forvéntar sig massa stora effekter, men da finns
risken att storyn tar skada av den patryckta hastigheten.

3DTV tilltalar de personer som spelar TV-spel mer é&n de som anvidnder sina TV-
skdrmar till endast TV-tittande. Detta visade sig efter lite foljdfragor bero pé att nar man
spelar dr upplevelsen central och speltillverkarna gor allt de kan for att forsdka skapa en
sa levande spelvérld som mojligt. Grafiken i spel har alltid intresserat spelarna och det
beror pé just den inlevelsehdjande effekten. For att 3DTV ska ha en chans att bli nagot
sa populdrt som HDTV kommer nog TV-spelarna fa sprida budskapet och uppticka
3DTV-program. Mun till mun spridning av ett buskap dr mycket effektivt och kan ta
denna teknik framét. Formodligen mycket mer dn med pétryck fran TV-tillverkarna

En av de intervjuade var en aktiv konstnidr som hade ménga intressanta tankar om 3D-
film. Han konstaterade att vildigt fa filmare idag ar lika tekniktokiga och pedantiska
som Stanley Kubrick. Det som var intressant var tanken om hur mycket annorlunda
filmer hade sett ut idag om Kubrick hade gjort sin 2001 Space Odessey med dagens 3D-
teknik. Hade han valt att film, klippa eller planera sin film annorlunda om sa var fallet?
Négot som verkar ha spelat en viss roll i upplevelsens helhet var platsen i biografen man
satt pa. Uppenbarligen dr det sd att man kan fa en lite skev bild om man sitter i kanterna.
De personer som satt lite langre bak i salongen hade heller inte fatt samma mustiga
upplevelse av 3D effekterna. Detta beror pa hur stort omrdde av manniskans synfélt som
upptas av duken och da spelar platsen i salongen stor roll.
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5. Diskussion

De miénniskor vi tillfragat har varit positivt instillda till 3D-bio. Man kan i princip séga
att allménheten ar intresserade av 3D och foredrar filmer 1 3D, men mycket maste tas
hinsyn till {for att detta ska gélla. For det forsta géller inte det stora intresset for 3D i
vilken typ av film som helst. Dessutom sé skiljer sig omstdndigheter enormt beroende
pa om det géller 3D-film pé biograf, 1 hemmet pd TV eller pa datorskdrmen. Oftast vet
ménniskorna inte ens om vad denna nya teknik egentligen innebdr och vad den ger for
fordel gentemot 2D. Har detta ndgon betydelse? For att fortydliga allt som maéste tas
hénsyn till for att komma till en slutsats har vi skrivit denna diskussion.

Underhéllningsbranschen handlar om underhéllning som strévar efter att f4 méinniskors
dyrbara tid och hért intjdnade pengar att bli virda besvéret. Besviret dr oftast kostnader
av olika slag och omsténdigheter 1 tid och rum, till exempel avstandet till biografen,
men virdet ligger 1 underhallningen. Underhéllningsvérdet méste alltid vara sa hogt som
mojligt. Blickar man tillbaka i tiden brukar man for det mesta fi en kénsla av att
tekniken har gétt vidare och att man i jimforelse har det battre nu och spenderar sin
fritid pé ett roligare sétt. Vi tycker att 3D iar ett sdédant fenomen som bygger pa listan av
héftiga saker som man kan gora pa sin fridtid och tror att det blir ndgonting man i
framtiden tittar tillbaka pa och tycker kédndes som en helt ritt utveckling, at ritt hall.
Man har med denna teknik alltsd hojt ribban for bioupplevelsen dnnu ett steg. Vi anser
att detta dr ndgonting bra, men det vi vill vara noggranna att uppmirksamma é&r att
omstindigheterna kring 3D inte far vara for belastande for da blir inte
underhallningsvérdet hogre dn underhéllningsvirdet for vanlig 2D bio. Priset bor inte
hojas allt for mycket och det ska inte vara besvirligt i form av oskdna glasdgon eller
unika biografer som tar extra ldng tid att aka till for att fa uppleva 3D-bio. Det man
vinner pa nagonting maste alltid vara storre &n det man forlorar pa det, det later
sjdlvklart, men inom just 3D-underhéllning tycker vi det finns risk att vara orolig att
kravet inte alltid uppfylls.

3IDTV

Mainniskor verkar tycka att det &r for dyrt att byta ut sin nuvarande TV som i de flesta
fall redan har samma funktioner som en 3DTV bortsett fran just 3D. I ménga fall
kommer det dven finnas behov av ett extra par glasdgon som ocksa kostar. Urvalet av
3D-material for sindning ér alldeles for litet och tekniken for ung och oprévad.’

Om man vill kunna titta pa 3D-film i hemmet behéver man mer dn bara en 3D-
kompatibel TV-skdrm och en DVD-spelare. Forst och frimst eftersom 3D-filmer ar
hoguppldsta och det krdver en viss typ av ldsare som for Blu-ray filmer. Det kanske inte
ar sjilvklart for alla men DVD formatet haller inte ldngre mattet och vill man kunna
spela upp sina hogupplosta filmer sa behdver man definitivt en Blu-ray spelare.

> John P. Falcone. 2010. Three challenges for 3D TV. tillginglig pé http://ces.cnet.com/8301-31045_1-
10415690-269.html (2010-03-21)
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Nu nér 3D-film ocksa kommer in i bilden innebér det dessvérre att denna nya teknik
snabbt kommer rdknas som gammal eftersom 3D-filmer krdver Blu-ray spelare som
slapps medan vi skriver detta.® Ovanpa det sa krivs ocksd en ny typ av sladd, HDMI
1.4, mellan din Blu-ray spelare och den nya "3D-HDTV".

S& har kommer utvecklingen halla pa och det ser inte ut som en tydlig standard for 3D
kommer existera inom den ndrmsta tiden. Detta spelar sjélvklart en stor roll for hur
utbredningen av 3D-film i hemmet kommer se ut. Inte ens de som normalt sitt kdper ny
teknik kommer kunna kdnna sig trygga 1 sitt nya kop av 3DTV. Marknaden ar vildigt
oviss just nu.

Aven om vi kunnat konstatera att manga #r intresserad av att iga en 3DTV s ir det fa
som skulle vaga investera. Inte nog med att det dr dyrt med alla extra glasogon man
maste kopa sa kostar den dvriga uppgraderingen av Blu-ray spelare med 3D stdd och
ritt typ av kablar mycket. Det ér saker som vi tror kommer att skrimma konsumenterna
och det dr formodligen forst efter ménga vdgade tidiga anvindare (early adopters) som
allminheten ens kommer vaga fundera pa att byta ut sin HDTV-anldggning.

En TV-kanal i USA har annonserat att de med hjdlp av Sony kommer sidnda fotbolls-
VM i 3D for de kunder som har ritt utrustning. 'Aven om fotboll inte 4r den storsta
sporten i USA, faktum dr att den ligger ganska langt ner pa listan, s kan detta &ndé
paverka forsdljningen av 3DTV. Man samlas oftast hemma hos den i séllskapskretsen
med den senaste tekniken for att titta pa stora sport evenemang. Har dgaren av 3DTV:n
bara tillrickligt med 3D glasgon sd alla far vara med och uppleva effekterna sa
kommer ordet om hur bra eller ddlig upplevelsen var kunna sprida sig snabbt.

Allt detta géller 1 dagsldget och kan komma att dndras nér utrustningen blir billigare och
urvalet storre. Men nir tiden ar inne for att byta ut sin nuvarande TV och manga av
modellerna kommer vara 3D-ready, dr det mgjligt att folket vdljer en sadan TV om
prisskillnaden inte dr allt for stor. Det praktiska problemet med glasdgonen kommer
dock alltid att kvarstd, om inte 3DTV dndrar den anvidnda tekniken till
autostereoskopisk dér inte glasdgon behovs eller ndgon ny édnnu ej uppfunnen teknik. Vi
har svart att tro pa att det 1 langden skulle fungera p.g.a. det sagda priset pa glasdgonen
och sjdlvaste behovet av att alltid behdva sitta pa sig de innan man tittar pd TV 1 3D.

3D-spel

Malgruppen ér skild inom spelvérlden. Inte nog med att det forst och framst delas upp i
PC-spelare och konsolspelare finns det sedan i grova drag de som gor allt for att
forbéttra sin upplevelse av spelen och de som gor allt for att forbittra sin chans att vinna
mot sin motstandare. Eftersom méalgruppen &r sa splittrad 4r det svért att hitta en slutsats
for huruvida 3D ér att foredra i spelvérlden eller inte. Vi menar ocksa att det finns den
malgrupp som skulle vilja ha denna utrustning, men att den dnda &r besvirlig pa grund
av den hoga kostnaden och att hardvaran i datorn maste passa och vara kompatibel samt
kringutrustning som maéste béras!

% Tyler Pruitt. 2010. SONY 3D Blu-ray Players In The Wild At Best Buy. tillginglig pé
http://formatwarcentral.com /2010/02/26/sony-3d-blu-ray-players-in-the-wild-at-best-buy/ (2010-03-18)

7 Georgina Prodhan & Matt Cowan. 2010. 3D TV to face global test in soccer World Cup tillginglig pa
http://www.reuters.com/article/idUSTRE6374K420100408 (2010-04-10)
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Mjukvaran ar forvisso nagorlunda anpassad, i de allra flesta fall behover man inte gora
annat én att starta spelet samtidigt som mjukvaran for 3D-glas6gonen dr igang. Det har i
dagsliget inte slagit igenom 1 Sverige och om det slar igenom for den mest gynnande
malgruppen vid ett senare tillfdlle dterstér att se. TV-branschens stora satsning kommer
formodligen att hjdlpa 3D spelandet pé traven, i alla fall for konsolspelarna. For de
elimineras behovet av att kopa speciellt grafikkort och datorskdrm om man redan dger
en 3DTV.

3D-bio

En biovisning, dven 1 3D, dr inte for dyr for ndstan ndgon 1 Sverige. Det handlar ocksa
mycket om valbarhet, vilket forhojer underhdllningsvérdet av en biovisning avsevirt,
man kan vélja till ndgot att dta eller dricka, man viljer sjalv vilken film man vill se och
man kan i dagsldget vélja att se ett urval av de populéraste titlarna i antingen 2D eller
3D. Biljettforsiljning tyder pa succé men dn dr inget sdkert. Hur det dn gar for 3D i
hemmet har 3D-bio blivit populdrt med visningar i de storsta svenska stdderna. Pa SF:s
hemsida avsldjade de for ett tag sedan sina planer om hur de 1 host ska utrusta alla sina
biografer med minst en 3D-salong®. De skriver "Den nya digitala 3D-tekniken har blivit
en stor succé dér den har installerats..." och verkar allmint n6jda med investeringen”.
De listar ocksa alla stider som har 3D och vilka som snart kommer fa det. Huvudstader
ar viktiga men for en bredare slagkraft nir det géller hemma3D-bio sa krivs 3D-
biografer i1 hela Sverige!

Fordelar med 3D

En fordel med 3D-effekterna som ménga papekade som svar till sista fragan i1 var enkét
var att man sogs in i handlingen och kom nédrmare filmen pa det sittet. Denna fordel
som filmskaparna har om filmen dven gors i 3D bor ej underskattas. Att tack vare en ny
teknink kunna med sina filmer komma nirmare tittarna och lata de leva sig in i
handlingen dnnu mer &r stort. Vi som biobesokare kan forvénta oss filmer dér det extra
djupet inte bara anvidnds for upplevelser av saker som flyger rakt framfor ndsan pa oss
eller liknande, men ocksé i sammanhang att forbattra handlingen och tittarens inlevelse i
filmen. Av var undersdkning att doma var det ddremot ménga som inte ansag att 3D
passar i all typ av film. 3D lampar sig enligt manga bara i dventyrs- och actionfilmer.
Det rdder alltsd delade meningar. De som anser att 3D Sppnar upp for nya mojligheter 1
att framfora en handling och de som endast pastér att det 6ppnar upp for mojligheten att
forbattra bioupplevelsen i1 form av hiftiga effekter och fartfyllda scener med stort fokus
pa det extra, ofta aningen Overdrivna, djupet. Detta betyder att man beroende pa person
kommer vilja se olika genrer i 3D pd bio. Precis som vi tidigare nimnt sé& &r 3D-bio en
plats med mycket valbarhet och dérfér borde ocksd 3D vara valbart, till vilken typ av
film det dn 4r man vill se. Detta dr &nnu en anledning till varfor vi tror att 3D gor sig
bédst pa en biograf snarare dn i hemmet.

¥ Thobias Hoffmén. Fler 3D-biografer till folket! tillginglig pa http://www.filmstar.se/sv/198298/2010-
03-04/fler-3d-biografer-till-folket (2010-04-03)
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6. Slutsats

Vi vill bli berérda nir vi gér pa bio, men det ir inte alla filmer som lyckas med det. For
att 3D-film ska kunna ta sig in 1 vara hjértan maste filmerna som tillverkas i 3D utnyttja
alla dess mojligheter. Vi ser formodligen snart filmer som &r klippta och filmade i olika
versioner for 3D och 2D.

Ger 3D-bio en battre upplevelse da? Faktum &r att 3D-bio var mycket uppskattat av de
som deltog i var studie. De flesta verkar g& pa 3D-bio for att det dr nytt och spannande.
Trots att 3D-film funnits ett tag nu sa ar det fortfarande véldigt f4 som har upplevt det.
Man vill helt enkelt betala lite extra for att fa mojligheten att leva sig in mer 1 filmen.
For det 4r namligen just det vi har kommit fram till. Man gér pa bio for att "férsvinna"
bort till en annan verklighet. 3D gor illusionen av en annan virld starkare och man kan
friga sig vad som fattas for att man helt ska absorberas av filmen. Dock &r inte alla som
testat 3D-film helt ndjda och nagra av problemen har att géra med tekniken och dess
krav pa plastiga 3D-glasdgon. Lite ironiskt s upplevs 3D-glasdgonen som ett hot mot
filmillusionen da man faktiskt sitter ett lager mellan tittaren och filmduken. Nagot som
aldrig varit ett krav for vanlig 2D-bio.

Som med all typ av hype blir man vildigt paverkad av tekniska nyheter. Det ligger i
maéanniskans natur att dga produkter och prova pa tjénster som dr nya, innovativa och
spannande. Detta giller inte minst for underhallningsindustrin. 3D tillfredstéller ett
behov av att prova pa allt som dr nytt, och dr dérfor av intresse for manga. Att 3D é&r
nigonting hypat och nytt dr dock inte enda anledningen till varfoér det &r bra och
intressant.

3D-effekterna Sppnar upp for nya kreativa mojligheter for filmskaparna genom att
tillgdngligéra en tredje parameter eller dimension att experimentera med genom att
dndra djupet for att paverka upplevelsen. Upplevelsen péverkas ocksd genom att
handlingen kan forbéttras med tillgdng till nya berittarverktyg. Man har &nnu fler
mojligheter att optimera kommunikationen med betraktaren. Allt fran ljusséttning till
manus kan dra nytta av de nya effekterna for att ge, i detta fall, biobesdkaren en bittre
upplevelse.

Trotthet, anstrangning och yrsel intréffar séllan men dnda tillrackligt mycket for att inte
kunna ignoreras. Uppenbarligen sa behdver det ske en hel del med tekniken for att alla
ska fa en sd problemfri upplevelse som mojligt. De som hade betalat for att se samma
film 1 bade 2D och 3D var forbryllade 6ver hur stor skillnad det var. Man kan 1 alla fall
sdga att de vi intervjuade var tagna av stunden.

Nu nér vi skriver detta s ar det fortfarande langt ifran alla som har sett en enda film i
3D. Kanske framst for att tekniken bara finns pa ett par utvalda biografer. Populariteten
viaxer daremot 1 dagsldget eftersom detta dr ndgot nytt och spdnnande. Vad man tycker
om 3D i framtiden, da tekniken har mognat och de flesta har fatt ta del av den dr mycket
intressant.

22



Den aldre 3D-tekniken som anvénder sig av fargfilter har funnits lange och &r testad av
manga. Nagot som faktiskt var bra battre med den var att man inte behovde nagon
speciell TV eller videospelare for at titta pa 3D-filmer. Dock lyckades aldrig denna
teknik fa lika stort genomslag som dagens polarisationsteknik redan fatt, eftersom
fargnyanser blev felaktiga och bilden inte sag helt naturlig ut. RealD 3D é&r den forsta
stora satsningen pa 3D-teknik som faktiskt ser bra ut.

Om man som foretag 4r modig nog att vara bland de forsta med till exempel 3DTV éar
det viktigt att inte satsa for stort. Man kan inte rdkna med att ménniskor betalar mer {for
ny teknik de inte har nadgon storre erfarenhet av. Det har tagit lang tid for den vanliga
svensken att byta ut sin tjocka TV till en platt HDTV och faktum é&r att det fortfarande
finns de som inte ens tagit detta steg. Var studie visar ocksa att det just nu inte finns
ndgot intresse av TV-program i 3D. Ska man marknadsfora sig som 3DTV tillverkare sd
gOr man bdst i att rikta sig mot konsolspelare. Detta var vara den malgrupp som var
mest intresserad av att betala for tekniken.

Om 3D-bio ar hdr for att stanna kommer formodligen avgoras inom det ndrmaste aret
eftersom spridning kommer ske relativt snabbt. Det mesta talar for 6kat intresse och
medvetande hos biobesokare. Dock kan det ta, om sa blir fallet, lang tid innan 3D-
underhélling nér sin fulla potential och finns i varje vardagsrum.
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Bilaga 1

.@93”‘*@9&, Examensarbete N =
s% KTH ﬁ Civilingenjor, Medieteknik EN KATU N D E RSO KN IN G
g verenskar 8 KTH Stockholm
R

Vi skriver ett examensarbete om 3D upplevelser och vi ar tacksamma fér din hjalp. Allt vi behéver av dig ar att f&
svar pé féljande frégor:

Din erfarenhet av 3D bio

Har du sett en 3D-film p& bio innan denna? Var 3D upplevelsen béttre eller sémre &n vantat?
O 7a [0 Mycket battre
[0 Nej, detta var min forstal O Battre
! [J somvantat
[ 708 5 11| 5 N RS O ‘Saiia
______________________________________________________________________________ O mycketsimre
Har du sett n&gon film i b&de 2D och 3D? Kryssa i de saker du stérde dig pé!
O 1a [0 Glaségonen
O Nej [0 uUndertexten
. [J Effekterna
Vad &r fordelen med 3D? .......cccovvcccecninccnnaee O Havstpaanis
| [ T - PR

Beskriv 3D effekterna, kindes de verkliga eller onaturliga? (Ldmna garna exempel)

Tack for din medverkan!
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Bilaga 2

Vad biobesoket vért det hogre priset som &r satt pa grund av att filmen visas i
3D?

Vart ligger grinsen for hur mycket du skulle kunna ténka dig betala extra for att
fa sen en film 1 3D?

Kommer du att fortsattningsvis vilja 3D film (pa bio) framfor 2D film nér bada
alternativen finns?

Tycker du att film generellt dr béttre 1 3D dn 1 2D?
Tycker du att all film bor visas 1 3D?

Borde biosalonger endast visa film i 3D i framtiden eller ska man kunna vélja
mellan 2D eller 3D?

I vilket fall fungerar 3D extra bra tycker du? Spelar genre ndgon roll i valet av
3D over 2D?

Vilken genre fungerar bést 1 3D tycker du och varfor?

Forbittras eller forsdmras handlingen/kvalitén av filmen/filmen 1 sig av att den
ari3D?

Vad var det som bidrog mest till 3D-illusionen, saker som flyger fram och som
man far en kénsla av att de kommer ut ur bilden eller snarare den bestdende 3D-
effekten?

Upplevde du 3Dn kontinuerligt eller bara vid de tillfallen 3D-effekterna
framhévts extra mycket?

Tycker du att man bor ha mer 3D-effektern som flyger fram (ur bilden) eller
mindre?

Bor man vara sparsam med effekterna eller utnyttja de i massor?

Vande du dig ndgon géng vid 3D-effekten sé att den forsvann eller syntes
mindre?

Mirkte du att avstdndsskillnaden littare kunde uppfattas mellan objekt i en 3D-
visning?

La du maérkte till det extra djupet 1 filmen?

Fanns det nagra storningsfaktorer med filmen, effekterna, utrustningen eller
omgivningen?

Skulle du kunna tédnka dig kopa 3DTV nér det lanseras?

Om du spelar spel eller d4ger en konsoll, skulle du kunna ténka dig kopa extra
3D-utrustning (eller ny konsoll och TV) for att uppleva spelen i 3D?

Godkénner du att vi anvédnder ditt fullstindiga namn 1 vart arbete?

Ovrigt?
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Bilaga 3

Oftast bra, generellt s fungerade sma detaljer bittre dn stora.
Verkliga, naturliga.

Det kédnde verkligt men en del saker var inte sé bra animerat, fjirilen 1 slutet var
snyggast, den flog verkligen ut i salongen. Saker som &r for smé och ror sig for
snabbt blir helt suddiga.

Verkliga, men ibland "kapades" effekterna av p.g.a. storleken pé sjilva filmen
fyrkantigt.

Kéande som det inte var s& mycket 3D effekter som man forvintade sig men
filmen Avatar var sa sjukt javla bra att det vigde upp =)

Vissa var onaturliga, men de flesta var héftiga.

Béde och... cool upplevelse.

Verkliga och fantastiska, dven battre dn forvintat.

Kom néra tittarna, vildigt verkligt

Det var verkligt och roligt att titta pd, man levde sig in bra.
Kéndes verkliga nir saker kom farande mot en.

Verkliga, men man borde kunna anvénda de béttre.
Kiéndes verkliga, man sugs in i handlingen mer.

Harliga, roliga, man dr mer med i filmen.

I Alice kindes de naturliga men lite suddiga ibland i denna film var det oskérpa
pa tingen som var i 3D (ibland).

Som sagt mycket mer djup och kidndes mer som man ar med 1 filmen.
Verkligt
Det var jattehiftigt, jag ska definitivt géra det hér igen.

Verkigt, det kommer en fjdril pd slutet av filmen som flyger ut mot publiken
som jag upplevde att den néstan gick att ta pa.

S4 verkligt man kan fOrvinta sig.

Till en borjan overkliga, men man "vénjer sig".
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