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ONTWERPVRARG

Hoe kunnen we bewustwording over de speculatieve toekomst van
AR in de openbare ruimte creéren, voor mensen die wel
bekend met AR zijn, maar nog weinig of niet bewust van zijn?




SAMENVATTING

De speculatieve toepassingen van augmented reality in de praktijk. Als het aan
de bedrijven als Meta, Niantic en Apple zou liggen, dan wordt dat de toekomst. In
het aankomende decennium zal die wissel van smartphone naar smartbril gaan
komen. De hoofdmotor van onze brillen zal draaien op artificial intelligence, ter-
wijl augmented reality ons alle gewenste en nodige informatie kan laten zien, vlak
voor onze ogen. Allemaal zodat de wereld er beter van wordt. De vraag is echter
of dat dus inderdaad zo is, want er zitten ook schaduwkanten aan dit verhaal. Hoe
is het met de privacy gesteld of wat gebeurt er met de mensen die zo’n bril niet
kunnen of willen dragen, worden zij buitengesloten van de maatschappij? En hoe
valt het echte nog te onderscheiden van de digitale toevoeging?

Dat soort kwesties specifiek over augmented reality wil ik aan het licht brengen
bij de bevolking en zorgen dat het gesprek daarover meer gaat leven. Het medium
dat ik daarvoor gebruik is een game, een speculatieve game. Bij de maak daarvan
komt echter veel kijken. Ik heb daarvoor onderzoek gedaan naar game design, de
toekomst van augmented reality, de potentie maar ook de valkuilen ervan, en wat
mensen beweegt in het online delen op social media of privé gesprekken. Het ont-
worpen prototype geeft naast een idee van die toekomst met augmented reality
ook een manier van meningen erover te vergaren voor bijvoorbeeld gemeentes
en een stimulans voor de speler om het gesprek daarover te starten met anderen.

Het project is tot stand gekomen vanuit het Virtual Reality Learning Lab in Leiden,

die al langere tijd bezig zijn met dit soort vraagstukken over de toekomst van tech-
nologie en dat willen toelichten aan anderen.
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ABSTRACT

The speculative applications of augmented reality in practice. If it were up to the
companies like Meta, Niantic and Apple, this will be the future. In the next decade,
that switch from smartphone to smart glasses will start to come. The main engine
of our glasses will run on artificial intelligence, while augmented reality can show
us all the information we want and need, right before our eyes. All so that the
world will be a better place. The question, however, is whether this is indeed so,
because there are also downsides to this story. What about privacy or what hap-
pens to the people who cannot or will not wear such glasses, will they be excluded
from society? And how can the real still be distinguished from the digital addition?

Those kinds of issues specifically about augmented reality is what | want to bring
to light with the public and make sure the conversation about it will bloom. The
medium | use for that is a game, a speculative game. However, there is a lot invol-
ved in its creation. To do so, | researched game design, the future of augmented
reality, its potential but also its pitfalls, and what motivates people to share online
on social media or private conversations. The designed prototype gives not only
an idea of that future with augmented reality, but also a way of gathering opinions
about it for municipalities, for example, and an incentive for the player to start the
conversation about it with others.

The project came about from the Virtual Reality Learning Lab in Leiden, who have

been working on these kinds of issues about the future of technology for some
time and want to explain it to others.
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VOORWOORD

In dit verslag zal ik vertellen over het proces dat ik het afgelopen half jaar heb
uitgevoerd. In dit proces was mijn doel om een game te maken dat de toekomst
van augmented reality aantoont. Hoewel ik wel affiniteit heb voor games, heb ik
weinig ervaring in het maakproces ervan. Vanuit mijn studie Communicatie & Mul-
timedia Design in Rotterdam ben ik opgeleid tot user experience designer, geen
game designer. De focus tussen de verschillende CMD’s over Nederland verschilt
nogal heb ik tijdens dit project gemerkt. Desalniettemin heb ik toch mijn draai erin
kunnen vinden op mijn manier.

Ik heb dit project uit mogen voeren bij het Virtual Reality Learning Lab. Een klein
bedrijf in Leiden dat zich voor een deel bezighoudt met dit soort vraagstukken
over de toekomst van VR en AR. Onder begeleiding van de oprichter, Robin de
Lange, heb ik dit project uitgevoerd. Vanuit zijn expertise over AR en eveneens
zijn affiniteit met games. Ik wil hem bedanken voor die mogelijkheid en onder-
steuning en eveneens voor de open, fijne werksfeer. Daarnaast wil ik een aantal
andere werknemers van het VR Learning Lab bedanken voor hun gezelligheid en
hulpvaardigheid: Simone Lammertink, Nadine Roos, Joélla Klingers, Daan Hobbel
en Stephan Houwaart.

Dan wil ik ook graag mijn afstudeerdocent Raul Martinez bedanken. Ook vanuit
zijn game affiniteit en kennis op gebied van ethiek en adviezen doorheen mijn pro-
ject. Ook Sylvia Delissen, Peter van Waart en Rob Zoeteweij wil ik bedanken voor
hun inzichten en feedback.

Ook wil ik mijn medestudenten bedanken voor het klankborden of hun raad. De
langstudeerders groepsapp, met name Serena Koeber, Nikita Veenhuizen, Ritchie
Donkers en Josephine Cheang. En ook de Smart & Social City Groep waaronder
speciale dank naar Demie van Bentveld, Thiemen Stoppelenburg en Edwin Leate-
nia voor hun testbereidheid, kritische blik en vriendelijkheid.
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BEGRIPPENLIIST

Augmented reality (AR) - Een virtueel beeld bovenop de fysieke we-
reld. In tegenstelling tot virtual reality (VR) dat volledig virtueel is, is
AR dus deels virtueel en deels fysiek of werkelijk. In hoofdstuk 3 ga
ik hier uitgebreider op in.

AR scenario’s - Scenario’s die de speculatieve toepassingen van een
AR-bril tonen.

Asymmetrische game - Een game waarin verschil is tussen de bestu-
ring, activiteiten of het doel van twee of meerdere spelers.

Content triggers - Een manier waarop content van een digitaal ap-
paraat aangezet wordt. Zoals via een knop of automatisch op een
bepaald tijdstip.

Deepfakes - heel verfijnde bewegende nep audiovisuele beelden
van een persoon. Dit kan worden misbruikt om bijvoorbeeld neppe
uitspraken te verspreiden.

Game engine - Een programma waarin een game wordt geprogram-
meerd met alle onderdelen van dien. Er bestaan game engines die
voor iedereen beschikbaar zijn zoals Unity, maar ook privé engines,
gemaakt door en voor een bedrijf/game studio.

Gamificatie - Het toepassen van game elementen in de praktijk of ze
aangenamer te maken in het gebruik.

Hub Wereld - Een wereld in games waar andere werelden samen-
komen.

Metaverse - Een netwerk dat de virtuele 3D-werelden met elkaar
linkt.

MIT - Massachusetts Institute of Technology. Een hoogaangeschre-
ven Amerikaanse universiteit op het gebied van natuurwetenschap-
pen en technologie.

Open Source - De programmeercode waarmee een software is ge-
maakt toegankelijk maken voor iedereen om verder aan te program-
meren of zelf te gebruiken.

Serious Gaming - Games die een ander doel hebben dan alleen ver-
maak.

Speculatieve game - Een game met als doel om de mogelijke toe-
komst te laten zien.




HOOFDSTUK 1
CONTEXT




§ 1.1 DE AANLEIDING

Voor het afstudeerproject wilde ik me richten op vormen van edu-
catie. Anderen wat bijbrengen is in mijn optiek een van de beste
belevingen, omdat het functioneel is voor de gebruiker en daarmee
ook zal worden onthouden, vooral als de beleving zelf leuk is om uit
te voeren. Om die reden was ik op zoek naar een vorm van serious
gaming, een vorm van leren die steeds vaker op veel verschillende
manieren wordt toegepast. Zoals geleerd tijdens mijn minor Crea-
tive Concepts into Business en eveneens mijn vorige stagebedrijf
in Leiden, waar escape games werden gemaakt die aanzetten tot
samenwerking en probleemoplossend nadenken. Dat beschouw ik
ook als educatie.

Zo had ik alsmede binnen Leiden het Virtual Reality Learning Lab
gevonden dat zich primair richt op het bedenken en maken van pro-
grammeerlessen en die eveneens ervaring hadden met CMD-stu-
denten. Daarom lagen er twee mogelijke projecten klaar: 1 Het ma-
ken van een zogenaamde asymmetrische game voor virtual reality;
2 Een vervolg van een al bestaande game genaamd ‘Are You Ready’
maken die de toekomst van augmented reality toont. Mijn keuze lag
voor de tweede optie, omdat mijn project daarmee een vraagstuk
kon hebben dat functioneel zou kunnen zijn op de samenleving.
Waarin ik tevens kan leren over die toekomst van augmented reali-
ty. Bovendien waren er al wat kansen voor opschaling gegeven door
het VR Lab zelf (zie bijlage 2).

Een obstakel die ik wel voorzag was dat ik weinig programmeerken-
nis bezit. Desalniettemin vind ik dat er veel meer bij komt kijken dan
de vertaling naar code. Doelgerichte inhoud, de vorm, de interactie,
context, gepaste doelgroep en het ontwerpdoel zijn aspecten die
wel bij CMD Rotterdam passen. Weliswaar zag ik dit wel als een po-
tentieel opstapje naar wat meer programmeerbare prototypes, iets
wat mij wat kan leren.

Game design vind ik op zichzelf interessant als mediavorm. Aller-
eerst omdat het veel intensiever is in verhouding tot andere me-
diavormen. Daarnaast omdat het steeds meer geaccepteerd is
als serieus medium dat ingezet kan worden om te leren, om een
verhaal te vertellen, te motiveren, et cetera. Hoewel ik mezelf niet
meer een echte gamer willen noemen heb ik daar vroeger wel veel
tijd aan geleend. Tegenwoordig een stuk minder, hoewel er wel ga-
metitels zijn die ik standaard ben blijven kopen. Pokémon, Mario
(Kart), Zelda, Super Smash Bros, voornamelijk Nintendotitels dus.
En als ik het niet speel, dan hou ik wel nog steeds van de trivia en
communities. Ik blijf er altijd wel mee in aanraking, dus ik heb op het
gebied van game design wel kennis over wat vaktermen en referen-
ties, ook buiten Nintendo om.
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§1.2 HET BEDRIJF

Het Virtual Reality Learning Lab is een bedrijf dat zich richt op de
twee componenten educatie en technologie. Daarom is hun hoofd-
zakelijke doel het helpen leren programmeren op scholen, voorna-
melijk in het basisonderwijs. Bijna alle werknemers zijn parttime
docenten en verzorgen lessen waarin de basis van programmeren
wordt uitgelegd. Die lessen worden gedaan aan de hand van onder
andere de software CoSpaces, een sandbox simulatiebouwer, die
middels gegeven assets (digitale 3D voorwerpen, mensen, voertui-
gen, etc.) en codeblocks (voorgeprogrammeerde commando’s) de
gebruikers op weg helpen in het begrijpen van codetaal en functies.

Naast de lessen als voornaamste vorm van inkomsten, zoekt het Lab
ook naar manieren om oudere doelgroepen te inspireren en het ge-
sprek over de toekomst van technologie te voeren, vooral over AR
en VR. Zoals bijvoorbeeld via een zelfgeorganiseerde talkshow van
het afgelopen half jaar, waarin een aantal experts op het gebied van
AR langskwamen (Virtual Reality Learning Lab, 2022). Maar ook via
kennisproducten, zoals de game ‘Are You Ready?’, probeert het be-
drijf dat gesprek te voeren. In paragraaf 1.3 bespreek ik de inhoud
van die game.

De oprichter van het VR Learning Lab is Robin de Lange, die dat
heeft gedaan vanuit zijn eigen interesse en proefschrift over de toe-
passingen van AR. Naast zijn werk hier geeft hij ook college over de
toekomst van media technologie aan de universiteit van Leiden. De
meeste werknemers binnen het bedrijf zijn verdeeld over Neder-
land, met name Zuid-Holland. Daarom werken ze niet standaard op
kantoor. Zij die wel regelmatig op kantoor werken zijn er veelal voor
de administratie, planning, communicatie of het verbeteren van de
lesstof door het testen en verkennen van nieuwe materialen en soft-
ware. Verder zijn er af en aan stagiaires aanwezig vanuit de ICT- of
designsector. Het bedrijf als geheel is onderdeel van PLNT, een orga-
nisatie gevestigd in Leiden waar veel start-up bedrijven omtrent de
toekomst van technologie (samen)werken.

Figuur 1: VR Learning Lab Teamfoto

In figuur 1 staan ook enkele medewerkers die mij in mijn project
hebben geholpen. Uiteraard Robin (boven rechts) vanuit zijn ken-
nis over AR. Ook Stephan (midden boven), die een derdejaars stage
doet vanuit zijn ICT-studie in Leiden. Daan Hobbel (rechtsonder),
oud-stagiair CMD Breda, die bouwde aan Are You Ready vorig jaar.
Hij werkt nog parttime voor het VR Lab, vooral voor programmeerk-
westies. Simone (linksboven) die zelf een filmstudie volgt en verder
van alles doet binnen het VR Lab. Tot slot Nadine (midden vooraan)
die op kantoor lessen voorbereid en daardoor ook ervaring heeft
met CoSpaces en VR.
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§ 1.3 DE HUIDIGE SITUATIE

De Are You Ready game, een PC-game gemaakt in CoSpaces voor
basisschoolkinderen. De game is een verbeelding van de praktische
toekomst van augmented reality voor een basisschoolkind. Binnen
de game staan de functies van een AR-bril centraal. Dit is in feite een
smartphone die gedragen kan worden als bril en via de glazen extra
informatie kan tonen over de omgeving en zijn drager. Verder is het
idee dat het alles zou moeten kunnen wat een smartphone kan en
zover de fantasie maar reikt. Want het is wel een speculatieve game,
dat wil zeggen dat er op het moment nog niks of weinig van werke-
lijk bestaat.

De game is te spelen in ongeveer een kwartier waarin het een leven
van een basisschoolscholier in 2027 laat zien, gespeeld vanuit het
perspectief van het kind die de speler door de dag heen kan be-
sturen. Zo beleef je de verschillende situaties waar de speculatieve
functies van AR getoond worden. Are You Ready is onderverdeeld in
zeven delen die elkaar opvolgen, de screenshots van de game staan
op de volgende pagina (Figuur 3).

1. De ochtend in huis en het klaarmaken voor school, waarbij de bril
een takenlijstje toont op het scherm, waaronder tanden poetsen en
ontbijten.

2. Onderweg naar school wordt je uitgedaagd voor een ren challen-
ge, waarin je wordt opgejaagd door hologrammen.

3. Op school krijg je biologieles via de bril die leerzame hologram-
men toont over het menselijk lichaam.

4. Het schoolplein, hier doen aantal kleinere scenario’s zich voor,
zoals een vertaler en wat er kan gebeuren als een kind zijn bril is
vergeten.

5. De middag les, waarin een miniatuur versie van een stad wordt
getoond als hologram waar de kinderen in kunnen leren door uit te
voeren

6. Op weg naar huis. Hier mag je spuiten met AR graffiti op de huizen
en wordt je genavigeerd door de straten tot de batterij plots op is.

7. ‘s Avonds vindt er een AR-wedstrijd plaats in een achterbuurtje,
wat voor lawaai zorgt en frustratie van de bewoners.

Na elk onderdeel stelt de game een meerkeuzevraag over wat de
speler vindt of zou doen in zo’'n situaties. Voor het spelen van de
game dien je je leeftijdscategorie te geven. Hierdoor kan de game
de antwoorden van die vragen plotten in grafieken en op de web-
site van VR Learning Lab tonen.

In de software CoSpaces is de game vrij beperkt in de mogelijkhe-
den. Je kan bewegen, springen en dingen aanklikken, maar daar
houdt het op. Het heeft daarnaast een relatief simpele uitstraling,
die doet denken aan games uit de jaren 00’s. Het gaat in Are You
Ready echter eerder om de boodschap overdragen dan het spelen
om het plezier. CoSpaces als software wordt gebruikt door het VR
Lab omdat het eenvoudig te realiseren is en de doelgroep dusver
niet zo veeleisend is over de kwaliteit. Willen ze echter opschalen
naar een oudere doelgroep, dan is een nieuwe game engine wel
gewenst, omdat daarin veel meer mogelijkheden bestaan.

__
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Figuur 2: Are You Ready promotie
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Figuur 3: Screenshots van Are You Ready

Stel i draagt een bril die voorstelt om een gezonder alternatief
te eten. Zou je dan kiezen voor de gezonde keuze?

.la. fijn dat de bril me hierbij helpt.

ja, maar dat doe ik ook zonder de bril.

N

C e, dat besiis ik zelf.
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§ 1.4 DE ONTWERPVRAAG

Vanuit het VR Learning Lab gaat de vraag over een nieuwe game
maken die de toekomst van AR toont. Het bedrijf heeft weliswaar
VR in de naam, maar vindt dat VR al een vrij volwassen technolo-
gie is, waarvan de toepassingen nog wel zullen toenemen, maar de
groeispurt wel gehad heeft. Aan de andere kant is AR nog relatief
onbekend, vooral wat betreft te mogelijkheden in de samenleving.

De game op zichzelf zou een opvolger moeten zijn van Are You
Ready?. Bij de opdrachtvermelding zijn nog een aantal extra punten
genoemd om in acht te houden voor deze nieuwe game (zie bijlage
2):

e Een grotere, oudere doelgroep bereiken, liefst zelfs internationaal.
e Nieuwe toekomstige AR scenario’s bedenken, die een volwassen
doelgroep trekken.

e Een professionelere uitstraling dan CoSpaces toepassen.

® De speler een meer actieve rol geven. Meer het gevoel van gamen
overdragen.

e Uitbreiden naar extra toevoegingen buiten de game om. Een mo-
gelijke beleving erna.

Ook werden er al wat ethische dilemma’s opgesomd als inspira-
tie voor de AR-onderwerpen, zoals of we in de toekomst op een
gegeven moment nog wel het verschil tussen werkelijkheid en AR
kunnen onderscheiden. Of anders wat kennis nog waard is in een
wereld waarin alles voor je ogen geprojecteerd kan worden en waar
je met 5-, 6- of 7G altijd en overal informatie van internet kan halen.
En de privacy, hoe wordt dat bijvoorbeeld aangetast? Meer ethische
kwesties omtrent AR komen aan bod in hoofdstuk 3.

Het algehele doel is om dat type vraagstukken ook bekender te ma-
ken in de samenleving en later voor beleidsmakers zoals de gemeen-
te, zodat er nu al op geanticipeerd kan worden. Daarbij is aan mij
de vraag hoe dat gedaan kan worden middels een game. En waar-
om Uberhaupt een game als medium dan? Het antwoord hierop is
eigenlijk omdat het VR Learning Lab games wil gebruiken als hun
specialiteit om kennis over te dragen. Daarbij sluit het ook meer aan
bij hun doel betreffende het leren programmeren aan anderen. De
ontwerpvraag die ik me heb gesteld is:

Hoe kunnen we bewustwording over de speculatieve toekomst van
AR in de openbare ruimte creéren, voor mensen die wel bekend
met AR zijn, maar er nog weinig of niet bewust van zijn?

De openbare (buiten) ruimte, zoals genoemd in de ontwerpvraag,
hebben we gekozen als focuspunt hierin, omdat die ruimte door ie-
dereen benut kan worden waardoor de meeste mensen er gebaat
bij zijn. Omdat bepaalde AR toepassingen niet voor iedere groep
van de samenleving even voordelig zijn, ontstaan er controversiéle
onderwerpen, wat weer meer reden tot gesprek geeft dan alleen
de positieve kansen van AR aan te tonen. De doelgroep keuze zal ik
onderbouwen in de volgende paragraaf.

14



§ 1.5 DE DOELGROEP

De keuze en het belang van de doelgroep is tijdens het proces veel
veranderd. De vraag naar het belang en de betrekking van de doel-
groep was vooral moeilijk, omdat de inhoud van het kennisproduct
overgedragen moest worden van kenner op niet-kenner. Bij die ken-
nis is de gebruiker niet nodig geweest om te benaderen. De enige
randvoorwaarden omtrent de doelgroep keuze vanuit het VR Lab
was een oudere doelgroep dan de basisschoolkinderen. De keuze
daarbinnen wisselde af van mensen die al wat interesse hebben in
technologie en de toekomst ervan, tot mensen die er nog helemaal
niet over nadenken (zie bijlage 4 voor die iteraties).

Uiteindelijk zijn er zo twee type doelgroepen ontstaan. Aan de ene
kant bepaalde beleidsmakers die middels beursen worden bena-
derd, aan de andere kant de volwassen doelgroep die er het meeste
baat bij heeft. Een die wel de referentiekaders van AR kent, zoals
Snapchat en Tiktok, maar zich er verder niet zo van bewust is wat er
nog meer mogelijk kan zijn met AR-brillen. Statistisch is het overgro-
te deel van de Snapchat- en Tiktok-gebruikers in de leeftijdsgroep 10
tot 24 jaar volgens de recentelijke data van Statisa (2022) en Doyle
(2022), maar omdat de randvoorwaarden van dit project is dat de
doelgroep volwassen moet zijn, trek ik die groep wat door naar 20
tot 30 jaar. Meestal hebben zij er ook ervaring mee. Bovendien zit-
ten zij nog vaak in hun studietijd en zijn ze daarom bereikbaarder
voor nieuwe invalshoeken.

Vanuit de samenwerking met de Smart & Social City (SSC) groep bin-
nen de Hogeschool Rotterdam ben ik geadviseerd om de innovation
adoption curve toe te passen voor meer helderheid in de afkadering
van de doelgroep (zie figuur 5). SSC heeft soortgelijke vragen over de
technologie van de toekomst in de maatschappij. Via deze curve is
het voor mezelf duidelijk geworden wat mijn focus zou moeten zijn.
Hierin heb ik de early adopter gedefinieerd als een gebruiker en ken-
ner van AR, maar met nog weinig besef van de waarde ervan voor de

toekomst. De early majority hebben er ook ervaring mee, maar staan
niet stil bij de technologie. De late majority heeft er geen ervaring
mee en de laggards zullen dat waarschijnlijk nooit willen kennen op
het moment. Mijn doelgroep keuze ligt dus hier bij de early adopters.

Het was ook de wens vanuit het VR Learning Lab om beleidsmakers
te benaderen hiervoor, zoals het gemeentelijk bestuur van een stad
en de stakeholders die invloed hebben op de openbare ruimte. Dit
hebben we losgelaten, omdat je beleidsmakers het beste kan bena-
deren via de stem van de burgers, door hen er anders over te laten
denken. Ik zal dat in hoofdstuk 5 nader toelichten.

Doelgroep Persona

* ~ 20 tot 30 jaar Pokémon

* Leergierig GO Speler '

* Evt. Student
* Heeft beschikking of
tot een PC ivm de
/ beoogde PC-game TikTok
Gebruiker

of
* Gebruikt AR
* Kent AR Snapchat

« Niet bewust van Gebruiker
de toekomst ervan

Early Adopter

\nnovators I Early Majority Late Majority Laggards

Figuur 5: Persona doelgroep
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TERTIAIRE

§ 1.6 STAKEHOLDERS

Over de stakeholders en de mogelijkheid van verspreiden hebben
Robin en ik vooral aan het begin gesproken, toen we nog de scho-
lenbeleidmakers op het oog hadden . Voor het huidige project is het SECUNDAIRE Media-
dus nog wat aangepast, zie figuur 6. Ik definieer hierin de primaire . wijsheid
groep als het productieteam en hun rollen, de secundaire groep als Beleids-
de doelgroep en mogelijke andere gebruikers en de tertiaire groep Rathenau makers
als de externe partners. Early

Overheid

Adopters
Wat betreft die partners is vooral het Rathenau Instituut het meest P

betrokken geweest bij het project. Een instutuut dat vanuit de over-
heid gefinancierd is om dit type projecten over de toekomst van
technologie in onze samenleving te helpen verspreiden en mogelijk AR Game

ook van subsidies te kunnen voorzien. We hebben op het moment Experts Designers

van schrijven vooral mailcontact gehad over de voortgang en een Leerlingen

online meeting ter introductie, gelijkstemming over doelen en over Scholen
de mogelijke samenwerking.

PRIMAIRE

Communicatie

Beurzen Innovators

Mediawijsheid was de externe partner die Are You Ready heeft kun-
nen verspreiden en zou dus eventueel ook nog een mogelijkheid
daarin kunnen hebben binnen deze nieuwe game. Verder is er van-
uit het VR Learning Lab vooral contact met scholen en vanuit Robin
zelf met de universiteit Leiden.

Docenten

Studenten

Universi-

. Hoge-
teiten 8

scholen

Figuur 6: Stakeholdersmap
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§ 1.7 GEWENSTE SITUATIE

Het doel van het eindproduct is dat er meer nagedacht en gespro-
ken wordt over de toekomst van AR, in het bijzonder de controversi-
ele thema’s. Dit kan ertoe leiden dat de gebruikers zich meer zullen
uitspreken over hun eigen wensen omtrent AR, zodat de beleidsma-
kers erop kunnen anticiperen, voorkomen is beter dan genezen.

Idealiter is de game een product dat op zichzelf staat en dus kan
tonen, toelichten en onderlinge interactie tussen spelers kan be-
werkstelligen. Eveneens zou de game kunnen helpen ondersteunen
ter visualisatie bij een beurs, als uitleg in het onderwijs of voor be-
drijven zelf. Vanuit mijn eigen ethische overweging geloof ik niet dat
het ontwerp per se moet sturen op het praten over AR, maar dat
het een onderbewustzijn moet gaan triggeren om er vrijwillig over
te willen praten en wellicht meer over willen leren. Maar de game
is niet alleen een middel om dit in stand te zetten, het zou ook fijn
zijn als het plezierig is om te spelen, wat mensen uit zichzelf kan
aantrekken en wat het verschil maakt tegenover andere type media
zoals video of een boek.

Het spel zal ongeveer net zo lang zijn als Are You Ready (15-20 mi-
nuten). Dit houdt in dat alles in één zitting gespeeld zal worden. Hoe
spelers erop zullen stuiten zal in eerste instantie als PC-game zijn
vanuit de verspreiding van Rathenau. Daarna zou het beste scenario
zijn dat de game iets levert aan de speler waardoor diegene het spel
vrijwillig doorgeeft via social media kanalen. Zo gaat het balletje
verder rollen en daarmee ook de doelstelling van het praten over
de content en daarmee ook AR als toekomstige technologie in de
praktijk.

1. Gesprekken
over AR

2. Meningen worden
gepeild

WEARABLE
TECHNOLOGY

4. AR-brillen waar
iedereen mee
gelukkig is

3. Beleidsmakers
pikken het op

Figuur 7: Een beeld van de gewenste samenleving
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HOOFDSTUK 2
PROCES




' § 2.1 HET ONTWERPPROBLEEM § 2.2 DE PROCESKEUZE

De indeling van het ontwerpproces was voor mij lastig, omdat ik Vanaf jaar drie gebruik ik in mijn processen de drie C’s: connect, con-

moeilijk een huidig probleem kon benoemen noch aanpakken. Los cept, create als leidraad. Dat proces vind ik het meest overzichtelijk,

van het verbeteren van een huidig product op basis van de wensen omdat elke methode ergens binnenvalt. Dat heb ik ook zo toegepast

van de opdrachtgever zelf. Het lastige daaraan was dat de inhoud in mijn Miroboard (zie bijlage 6) Ik werk beter in een vrij proces van

zelf niet overeen kan komen met de inzichten van de gebruiker, om- fase naar fase, waarbij ik indien nodig weer stappen terug kan doen,

dat het over een kennisoverdracht gaat en de doelgroep daar nog in plaats van er bij wijze van spreken een Octuple Diamond van te

weinig over behoort te weten om het de doelgroep te laten zijn. maken in plaats van de Double/Triple Diamond.

Ik kan me bovendien vanuit CMD Rotterdam niet volledig richten

op het programmeren van een game, als ik dat zou willen, want als Gaandeweg het einde kreeg ik de realisatie dat ik drie verschillende

user experience designer is dat niet mijn taak. De gebruiker moet onderzoeken had gedaan binnen de connectfase:

centraal staan, maar ik miste lange tijd relevante input daarvoor. * Het onderzoek naar AR, de oriéntatie, de kansen en valkuilen er-
van. Op zoek naar nieuwe AR scenario’s;

Na een tijd van wisselen in ontwerpdoel werd het bespreekbaar * Het game design, de theorieén erover, inspiratie en mogelijke toe-

maken van de toekomst van AR, zoals in het vorige hoofdstuk be- passingen binnen deze game;

schreven, het focuspunt. Hierdoor ontstond er meer relevantie van- * Het online delen en bespreken binnen de game om te zorgen dat

uit een doelgroep en daarmee ook een CMD-vraagstuk. Al heeft dat er meer over AR wordt gesproken met elkaar, wat over de gebrui-

wel nog een maand gekost voordat de doelgroep naar mijn idee vol- kers ervaring ging en daarbij meer de betrekking van de doelgroep

doende kaders had. Vooral omdat de wens was van het VR Lab om nodig had.

zoveel mogelijk mensen te bereiken met deze nieuwe game. Hier-

door heb ik zelf ook vaak moeten twijfelen in het project en over de Omdat er drie sporen zijn, wil ik deze elk los van elkaar benoemen,

keuzes die ik heb gemaakt. Daarvoor heb ik een aantal overzichten daarom deel ik de onderzoeksfase op in de drie boven genoemde

voor mezelf gemaakt (bijlage 4) doorheen het project, zodat mijn onderdelen. In de conceptfase heb ik ook een verschil in game in-

keuzes helder voor mezelf bleven. vulling en het concept die de ontwerpvraag moet beantwoorden.

Uiteindelijk is het samengekomen in de create-fase.

Zoals ik in paragraaf 1.5 over de doelgroep zei, is die keuze veel ver-
anderd geweest, waardoor ook het doel veranderde. Zie bijlage 4
voor die keuzes en overwegingen.
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1. AR ONDERZOEK

e DeskResearch

e Steekproef

e Literatuur

e Experts

2. GAME ONDERZOEK

e Game test

e Inspiratie

e Experts

e Theorie

3. ONLINE DELEN ONDERZOEK
e Interviews

e Theorie

Figuur 7: Samenvatting van mijn ontwerpproces

CONCEPT

1. GAME INVULLING

e Schetsen

¢ Negatieve brainstorm
e Selecteren

2. MENINGEN DELEN

¢ Brainstormsessies

e COCD-Box

e Conceptschetsen

® Samenvoegen

CRERTE

1. PROTOTYPEN

e Schetsen

e User Interface Test

e Storyboard Test

o Kill You Darling (beetje)
¢ Interactief Storyboard

¢ 3D-Omgeving Bouwen
e Usability Test




HOOFDSTUK 3
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§ 3.1 AUGMENTED REALITY ORIENTATIE

Vertaald naar het Nederlands is het een aangevulde realiteit. Of-
tewel extra informatie toegankelijk via een digitaal scherm die de
realiteit voor de gebruiker kan verbeteren. In tegenstelling tot bij-
voorbeeld een computerscherm is AR tegelijk in beeld met de fysie-
ke realiteit. Bekende toepassingen hiervan zijn TikTok en Snapchat,
waarin met filters wordt gewerkt om zo de video’s en foto’s interes-
santer te maken. Pokémon GO is een populaire game toepassing,
waarin de Pokémon geprojecteerd worden op de werkelijkheid via
de camera. Hoewel de AR-functie in Pokémon GO niet essentieel is
voor het spelverloop, heeft het wel in 2016 aangetoond hoe popu-
lair een fictieve toevoeging aan de realiteit kan zijn.

Ook productbedrijven passen steeds meer AR toe in hun mobiele
applicaties. Een voorbeeld hiervan is lkea, die via hun app meubels
in 3D kunnen tonen in het huis van de gebruiker. Ook kledingbedrij-
ven zoals de app Wanna Kicks, die schoenen aan je voeten kan laten
zien. AR kan dus ook helpen met voorbeelden tonen voor we een
aankoop doen. Zo zijn er ook voorbeelden binnen de educatiesec-
tor, in musea waar afbeeldingen middels een AR-scherm in 3D-mo-
dellen of animaties transformeren. Kortom, er is al van alles in de
omloop. Echter, het is beperkt tot smartphone apps. En hoe je het
wendt of keert, die zijn niet altijd even praktisch te gebruiken. Eerst
de camera aanzetten, richten en vervolgens zo blijven vasthouden
in die stand. Dat kan niet overal toegepast worden. Om die reden
wordt er door tech-bedrijven over de wereld gewerkt aan digitale
brillen, die dat gebruik en het leven gemakkelijker en leuker moeten
maken. Er zit dan zolang je wilt (of mag) een digitale toevoeging tus-
sen jouw ogen en de materiéle wereld. Fictieve wezens als Pokémon
kunnen dan altijd voor je ogen verschijnen en de TikTok filters kun-
nen een filter permanent maken, waardoor je voor iedereen met
een AR-bril op altijd perfect eruit ziet.

Figuur 8: TikTok anti-baard filter (Duribe, 2021)

Figuur 10: Pokémon GO AR functie (Plagge, 2017)

Figuur 9: Wanna Kicks (Neviso, 2019)
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Ook wel bekend als XR, is de overkoepelende term voor digita-
le (toegevoegde) realiteiten. Hieronder vallen augmented reality,
mixed reality (MR) en de bekendste van de drie: virtual reality (VR).
Van deze vormen van uitbreidende realiteiten is VR het meest ver
in de ontwikkeling. We kennen het vooral van de VR-brillen die het
meest worden toegepast in videogames. In verhouding tot AR kan
VR dus op het moment veel meer doen.

' § 3.2 EXTENDED REALITY - VR, AR, MR

Maar hoewel de toepassingen er nu beter uitzien, zijn er ook prak-
tische nadelen aan gebonden. Gebruikers ervaren bijvoorbeeld
motion sickness in VR, wat inhoudt dat je brein in verwarring raakt
doordat het beeld niet helemaal synchroon loopt met je eigen be-
wegingen. Vergelijkbaar met een auto- of achtbaanrit, waar de een
beter tegen kan dan de ander. In VR zal iedereen die motion sick-
ness na een uur of twee wel in meer of mindere maten ervaren.
Bovendien houdt VR weinig rekening met de fysieke omgeving, wat
betekent dat het gebruik beperkt is. Je zal niemand zomaar alleen
buiten met zo’n bril op zien rondlopen. Kortom is het praktisch voor
kortdurend, lokaal gebruik en daardoor minder ondersteunend in
de samenleving.

Figuur 11: VR-Headset in gebruik (Portion, 2022)

Figuur 12: Volledig ondergedompelde virtuele realiteit
(Portion, 2022)
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Mixed reality is van de drie het meest futuristisch. Het bestaat voor-
al nog in conceptvisualisaties en prototypes. Het toont virtuele 3D
objecten, besturingen en beelden in de fysieke wereld. De Iron Man
trilogie laat dat praktische effect goed zien. In de basis is het aug-
mented reality met veel meer interactiemogelijkheden, vooral mid-
dels motion detectors. Het verschil met AR is dat MR zoals de naam
suggereert een mix is tussen de fysieke en virtuele wereld, wat het
beste van beide werelden kan betekenen, maar het ook afhankelijk
van elkaar maakt. Het kan nuttig zijn op lokale werkplekken, maar
de buitenwereld en samenleving mixen met een virtuele wereld is
nog niet nodig of althans is de wereld nog niet klaar voor die uit-
voering.

Augmented reality schommelt dus tussen die beide vormen van ex- ‘ b e
tended reality in. Het is niet zo onderdompelend als virtual reality Figuur 13: Mixed Reality in Iron Man 3 (Marvel Studios, 2013)
of gebonden aan de realiteit als mixed reality. Wel heeft het op het

moment de meest praktische potentie. Lagen boven de werkelijk-

heid plaatsen is al van toepassing sinds de digitale bewerking van

foto’s en daarom past AR het meeste in het huidige tijdsbeeld waar

visueel ingestelde social media als Instagram een van de meest po-

pulaire dagelijkse bezigheden zijn.
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Volledig virtueel
*Beschikbaar
* Onafhankelijk van de fysieke wereld

*Deels virtueel
* Beschikbaar, maar beperkt
*Voegt toe aan de fysieke wereld

«Virtueel en fysiek
*Niet beschikbaar
* Afhankelijk van de fysieke wereld

Figuur 14: XR Spectrum
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§ 3.3 DE TOEKOMST VAN AUGMENTED REALITY

Technologie groeit exponentieel. Steeds meer bedrijven houden
zich bezig met XR. Naar het schijnt zijn er al zeker 50 tech-bedrijven
waaronder Apple en Meta, bezig met het maken van hun versie van
de smartbril. Een bril met de functies van een smartphone (internet-
ten en gegevens van de eigenaar onthouden en erop anticiperen),
ondersteunt met behulp van de visuele technieken van AR. Wat de
eerste versie precies gaat zijn en kunnen is echter nog speculeren.
Meta heeft bijvoorbeeld pas geleden nog bekendgemaakt dat ze
hun AR-bril/smartbril in 2024 willen uitbrengen enkel voor ontwik-
kelaars (Schults, 2022). Het zal dus nog wat jaren duren voor het
echt door consumenten gebruikt kan worden.

/
Major platform transitions
in the histery of computing

Mini Comautar

Figuur 16: De geschiedenis van computergebruik (Hanke, 2021)

Figuur 15: Speculatieve navigatie van een AR-bril (Hridja, 2020)

Niantic, het bedrijf achter onder andere de mobiele games Pokémon
GO, Ingress en Pikmin Bloom, heeft afgelopen jaar aangekondigd
een open-source software te maken genaamd Lightship (Hanke,
2021). De bedoeling hiervan is dat de fysieke wereld een volledige
digitale tweeling krijgt (digital twin), waardoor AR en later wellicht
ook MR gemakkelijker kunnen aansluiten en inspelen op de wereld.
Zoals Niantic CEO John Hanke het stelt is AR na de computer, het
internet en de smartphone de technologie van het decennium (zie
figuur 14) en daarmee de volgende grote stap op dat gebied. Gaat
het de mobiele telefoon vervangen? Misschien, na de e-mails zijn
ansichtkaarten en brieven ook niet verdwenen. De vraag daarbij is
of alle functionaliteiten en voordelen van een smartphone overge-
zet kunnen worden in zo’n toekomstige smartbril en zo ja, hoe lang
dat duurt. Hoe het ook zij, we zullen niet eeuwig met smartphones
blijven rondlopen.
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§ 3.4 HUIDIGE MENINGEN

Maar hoe denkt de bevolking er dan gemiddeld over? Middels een
kleine steekproef binnen de volwassen bevolking (20 t/m 65 jaar) en
verschillende beroepssectoren heb ik een beeld gekregen over hoe
er over AR wordt gedacht en of men het Uberhaupt herkent. Te mer-
ken was dat de naam augmented reality vaak onbekend was, vooral
in verhouding tot virtual reality. Het verbaasde me niet dat de wat
oudere doelgroep buiten de digitale sectoren om er geen besef van
hadden. Maar ook de groep 20 tot 30 jaar had van AR eigenlijk niet
zoveel besef als het niet werd meegegeven binnen hun studie of
werk. Daarnaast merkte ik gedurende mijn project dat de term AR
om de haverklap werd verward met VR of Al (artificial intelligen-
ce). Daarmee is er Uberhaupt al winst te boeken op het gebied van
erkenning zelf. De meest genoemde vormen van AR zijn Snapchat,
TikTok en Pokémon GO en dat zijn ook altijd de referentiekaders ge-
weest in die gesprekken.

Het idee over AR in de praktijk leeft dus nog totaal niet. Voorbeel-
den die dan worden genoemd komen overeen met het huidige ge-
bruik, wat voornamelijk amusement is. Het is dan ook de vraag of
mensen dat Gberhaupt nu al willen weten. Je kan als burger ook
prima zonder dat besef leven en tegelijkertijd weten de meesten
niet dat ze het niet weten. Om die reden zou ik het ze niet willen op-
dringen. Echter, wanneer ik ze een idee van die toekomst vertelde,
zette het ze meestal wel aan het speculerend denken en filosoferen.
Dat betekent dat er een trigger aangezet moet worden, waardoor
men wel kritisch of praktisch gaat nadenken erover.

herkent AR
na uitleg

Kent AR

Figuur 17: Steekproef resultaat (bijlage 11)

N\ /
_@- Het product moet aanzetten

tot (kritisch) nadenken

RICHTLUN
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§ 3.5 VALKUILEN VAN AR

In het boek SuperSight beschrijft David Rose (2021) het idee en de
mogelijke functies van een AR-smartbril, zoals genoemd in para-
graaf 3.3. Vanuit verschillende perspectieven wordt het speculatie-
ve gebruik van AR in de toekomst toegelicht. Omdat het boek zo
recentelijk is geschreven is het daarom goed op de hoogte van de
laatste technologieén en maatschappelijke veranderingen, zoals de
Coronapandemie. Bovendien zijn er ook veel experts vanuit onder
andere MIT voor geinterviewd of door hen gereviewd. Daarom is
het boek tevens een soort bundel aan verschillende perspectieven.
Het overgrote deel van het boek gaat over de potentie van AR, die
samenvatting is terug te lezen in bijlage 5. Het gaat mij echter om de
valkuilen van AR, omdat die de controversie kunnen tonen dat aan-
zet tot de relevantie van gesprekken erover. daarvan noemt Rose er
zes. Dit zijn niet direct valkuilen die kunnen ontstaan door de toe-
passing van AR-brillen, want ze bestaan al. Ze kunnen er wel door
worden versterkt.

1. Social Isolation. AR maakt de wereld om ons heen nog persoon-
lijker. Door middel van filters ziet iedereen straks de wereld door
een roze bril. Of misschien zie je andere achtergronden of kan de
AR zelfs dingen vervagen uit je visie. Hoe dan ook, iedereen gaat de
buitenwereld door een andere lens bekijken en daardoor meer een
eigen wereld creéren.

2. State of Surveillance. Dit gaat in op de privacy. Meer AR betekent
meer gebruik van camera’s en meer camera’s betekent nog meer
toezicht vanuit de overheid of bedrijven. Anderen kunnen bijna let-
terlijk door jouw ogen meekijken.

3. Cognitive Crutches. Door automatische technologie zijn we af-
hankelijk geworden. AR kan nog directer en sneller informatie tonen
via een smartbril. We kunnen wel even zonder smartphone leven
(de meesten althans), maar misschien hebben we straks altijd en
overal wel zo’n smartbril nodig.

Figuur 18: SuperSight (Rose, 2021)

4. Pervasive Persuasion. AR gebruiken ter manipulatie. Niet alleen
door middel van ads en pop-ups, die zijn vooral irritant. Maar wat
als het verschil tussen AR en werkelijkheid niet meer te onderschei-
den valt?

5. Training Bias. Dit gaat over het lot te veel in de handen van tech-
nologie leggen, omdat we de hele dag met zo’n bril op lopen en er
ons aan gaan hechten. Hierdoor wegen we dat oordeel zwaarder
dan ons menselijke oordeel. Dan wordt het langzaam een wereld
geregeerd door robots.

6. SuperSight for some. Hoe zorgen we dat niemand wordt buiten-
gesloten? Een Smartbril kan ons grote voordelen geven, maar er zal
ook een prijskaartje aan hangen, wellicht ook tussen de verschil-
lende merken. Is er verschil in kwaliteit? En zal iedereen even goed
kunnen aanpassen?
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Ik wil hier twee onderdelen wel onderscheiden. Mijn project gaat
over de toekomst van AR en in dit boek gaat het in sommige geval-
len meer over de toekomst van smart devices en Al (kunstmatige in-
telligentie). Al gaat over het verwerken van informatie, AR gaat over
het tonen ervan. Dat moet wel de kern blijven, hoewel AR haast niet
zonder Al bedacht kan worden. Maar als het dan gaat over deze zes
valkuilen, dan vind ik de punten waarin AR centraal staat belang-
rijker. De ‘social isolation’, ‘pervasive persuasion’ en ‘supersight for
some’ vind ik daarom effectiever om te tonen dan de andere drie.
State of surveillance is sowieso al een onderwerp dat besproken
wordt en niet zoveel met AR te maken heeft. Voor cognitive crut-
ches en training bias moet je denk ik voor een langere tijd zo’'n AR
samenleving ervaren. In het kader van gamen gaat het niet lukken
dat te realiseren.

Uiteraard spreekt het boek ook over tal van voordelen en hoeft AR
echt niet een hele negatieve nadruk te hebben. Immers zal elke
negatieve functie ook positief werken en kunnen er andersom ook
overwegend positieve functies bestaan die niet voor iedereen even
positief uitpakken. Zoals het beheer over uiterlijke filters. Fijn dat
we precies kunnen instellen hoe we eruit willen zien voor de rest,
maar gaat dat onze levensstijl niet slechter maken? En hoe zit het
in dat geval met hackers die dat filter kunnen besturen? Hoe meer
data we toepassen, hoe meer risico er is dat iets of iemand het kan
gaan misbruiken.

Naast de valkuilenheb ik ook de zogeheten designeisen die het Ra-
thenau Instituut stelt over de toekomst van AR en VR (Rathenau
Instituut, 2020). Deze komen op een aantal punten overeen met Su-
perSight, maar geven ook nieuwe valkuilen aan.

1. De baas over ons eigen digitale lichaam blijven behouden. Zor-
gen dat niemand een kopie van ons kan maken en misbruiken. Zeker
in verband met AR zou het ooit mogelijk kunnen zijn om met deep-
fakes een compleet persoon na te bootsen.

2. Anoniem kunnen blijven. In SuperSight sprak David Rose over
de interactiemogelijkheden wanneer we meer data over elkaar kun-
nen krijgen en toepassen, doordat het bijvoorbeeld boven je hoofd
zweeft in AR. Maar er zijn ook mensen die hun gegevens niet zo-
maar willen delen met iedereen, dus is zoiets dan toch niet gewenst
in een samenleving.

3. Controle behouden over je eigen (virtuele) identiteit. In contrast
met het eerste punt gaat dit over het aanpassen van beelden van
iemand. Dit heeft echter niet direct iets met AR te maken.

4. Duidelijkheid over het digitale eigendom. Een vraag als of het
bekladden van een huis met zogenaamde AR graffiti (wat dus fysiek
niet te zien is) zomaar zou mogen. Dit gaat erover hoe serieus de
virtuele wereld wordt genomen.

5. Inclusiviteit, ook virtueel. Dit vind ik een te grote kwestie, omdat
het ook ver buiten de XR-technologie een discussiepunt is. Met be-
trekking tot AR zou het kunnen gaan over het wegfilteren van onge-
wenste type mensen. Om een voorbeeld te geven.
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6. Het kunnen weten dat iets nep is. 7. Bescherming tegen mani-
pulatie. Deze twee voeg ik samen, omdat ik het in het stuk over Su-
perSight had over manipulatie door het verschil niet meer weten
tussen echt en nep. Hoewel manipulatie op veel meer manieren kan
worden uitgevoerd, zoals chantage. Hoe dan ook vind ik deze pun-
ten uiterst belangrijk en wil ik ze aan het licht brengen als scenario
in de game.

8. Geen gezondheid schaden. Het zorgen dat AR niet onze veiligheid
aantast of zorgen dat het niet verslavend werkt.

9. Eerlijke machtsverhouding. Het behoud van de systemen niet in
handen van één bedrijf leggen. Zeker als een groot bedrijf als Meta
een hele multiverse gaat willen opzetten. Dit is wel meer een poli-
tieke kwestie op internationaal gebied. Daarvoor gaat deze game te
klein zijn ben ik bang.

10. De publieke ruimte openbaar houden. Als we de mogelijkheid
krijgen met AR zelf de publieke ruimte in te delen, dan is het niet
meer voor iedereen. Dit punt veronderstelde Robin ook vaak als
hoofdzakelijke inspiratiebron voor deze game. Wat gebeurt er als
we zomaar zelf dingen kunnen organiseren in AR? Een heel event,
waar mensen heen gaan en wat de straten volzet, terwijl het deels
onzichtbaar is voor iedereen die geen entree heeft gekocht of niet
naar binnen mag.

Ik vind het wel belangrijk dat er diverse valkuilen worden aange-
kaart in de game. Sommige eisen komen namelijk best veel overeen
met elkaar, zoals 1 en 3 of 4 en 10. Het gaat me er niet om dat de
spelers mijn mening of die van Rathenau overnemen, het gaat erom
dat ze erover na gaan denken en eventueel meer over praten. En
daar zijn diverse invalshoeken voor nodig. Daarom heb ik de valkui-
len van zowel Rathenau als SuperSight samengevoegd tot vijf aparte
onderwerpen, om zo overlap te voorkomen en die de invulling ge-
ven aan de nieuwe AR scenario’s.

e Bezit van de openbare ruimte en eigendom.
¢ Het opzuigen of afhankelijk maken.

e Privacy en besturing.

e Manipulatie.

e Verschil tussen digitaal en echt.

Ik geloof dat ieder van deze onderwerpen zou moeten worden ge-
representeert in de te maken game. Hoe dat precies wordt getoond
daar zijn tal van scenario’s voor te bedenken.

§ 3.6 CONCLUSIE AR ONDERZOEK
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§ 4.1 ARE YOU READY - TEST

Ten behoeve van de speelwaarde van de game bij een volwassen
doelgroep, heb ik ‘Are You Ready’ laten spelen door volwassenen,
waarna ze een set aan vragen moesten beantwoorden over de
game. Over de stijl, de tijdsduur, de getoonde AR functies, duidelijk-
heid en het speelplezier. Belangrijk voor de testrespondenten was
dat ze kritisch konden kijken naar de gebruikersbeleving, daarom
heb ik deze test binnen CMD laten doen door Andor de Jong, An-
ne-Fleur Bruins, Ritchie Donker en Josephine Cheang. Weliswaar
online, in verband met hun beschikbaarheid. Ik heb dit voorbereid
als open vragen over de verschillende onderdelen die ik van belang
vond.

Ondoorbroken kunnen

doorspelen
RICHTLIN

Het gevoel van

vrijheid hebben

1. Duidelijkheid over AR-fucties. Dat was het voor iedereen. De in-
teractie ermee maakt het leuker dan erover te lezen of het enkel te
aanschouwen. Dat betekent dat dit een effectief medium is om die
toekomst aan te tonen.

2. De vragen tussendoor binnen de game. Dit voelde gebonden aan
een onderzoek. Door de vraagstelling en de vorm ervan deed het
wat associéren met een test. Het haalt ook plezier uit de game, om-
dat je niet meer bezig bent voor jezelf, maar de vraag voor een an-
der beantwoordt. Dat vond ik een belangrijk inzicht voor mijn ont-
werp, omdat plezier hebben belangrijk is in een game.

3. De stijl was wat kinderlijk en ouderwets. Het beweegt allemaal
stijf en ziet eruit als de games van 20 jaar geleden. Hierdoor zijn er
wel issues om het te spelen, helemaal als je het vrijwillig zou doen.

4. De setting en scenario’s zijn niet gemaakt voor een volwassen
speler, je speelt immers in de schoenen van basisschoolkind. daar-
om voelt het niet relevant. Geef scenario’s die slaan op het volwas-
sen leven.

5. Het meest boeiende onderdeel. Hier zijn verschillende dingen ge-
noemd, ik heb hierna doorgevraagd en het gaat ze het meeste om
het gevoel van vrijheid en om verrassingen die ze konden vinden
(easter eggs). De favoriete delen van de game waren namelijk de
onderdelen waarin de speler meer vrijheid kreeg in het lopen door
de setting en zelf kon gaan zoeken.
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§4.2 TYPE GAME

Dat het medium een game zou worden stond al vast, echter onder-
ling zit heel veel verschil, in het genre bijvoorbeeld alleen al. Zo zijn
er shooter, puzzle games, platformer, alle opties heb ik overwogen
(zie figuur 16), maar bijna allemaal bleken ze een brug te ver te zijn
wat betreft tijdsinvestering en mijn eigen leercurve. Het enige type
game dat wel haalbaar en relevant was, was een simulatie game.
Wat al in CoSpaces gemaakt kan worden. Are You Ready was eigen-
lijk ook een simulatie, dus het is ook een organisch verloop om dat
als genre in de volgende game te gebruiken. De beschrijving van si-
mulatiegames komt ook overeen met het plan. Een toekomstige we-
reld te laten zien waar we met AR-brillen rondlopen en interacteren.
Ik denk dat een ander genre dat alleen maar in de weg zou zitten. Of
het had echt een professionele game studio moeten zijn geweest,
maar dat is het VR Learning Lab niet, daarm wilde ik realistisch blij-
ven over het einddoel.

Ik heb wel wat verwarring ontdekt in mijn beschrijvingen naar an-
deren toe wanneer ik sprak over een game en een simulatie door
elkaar. Volgens figuur 19 is een game de overkoepelende term, maar
ik geloof dat er tussen de twee termen game en simulatie wat ver-
wachtingswaardes zitten die een andere kijk op beide geeft. Zo zegt
S (2017) ook dat er veel verschil is, zoals dat een game artistieker is
en een simulatie meer waarheidsgetrouw de wereld laat zien. Het
beeld dat veel mensen met een game hebben is ook wat meer ac-
tie gebaseerd heb ik het idee, zoals de shooters en de platformers.
De verwachting van een simulatie is wat rustiger, serieuzer en komt
daarom ook meer overeen met het idee van een speculatief toe-
komst scenario. Om die reden wil ik het vanaf dit punt een simulatie
noemen wat gemaakt gaat worden. Dat wil niet zeggen dat het vol-
ledig serieus moet zijn. Sims en Rollercoaster zijn ook simulaties en
het valt te betwisten hoe serieus die games zijn.

Tot slot hebben we ook kort besproken wat het platform moet gaan
zijn voor de simulatie. Dit had te maken met de keuze voor een si-
mulatie als genre, maar ook de doelgroep. We willen het bereikbaar
houden voor een grote groep en eveneens wel de aandacht behou-
den, dus ik geloof dat een PC-simulatie daarvoor de beste keuze is.
Mobiele games zijn minder gedetailleerd. VR is een optie geweest,
maar dat is een doel voor de lange termijn. Voor nu is daar het be-
reik aan spelers ook nog klein in. Relatief weinig mensen bezitten
een VR-bril.

GAME GENRE GUIDE

ACTION ADVENTUES (hAnat

Figuur 19: Game Genre (Online Design Teacher, 2016)
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§ 4.3 INSPIRATIE

Een privilege van dit project is dat ik mijn hobby mag toepassen als on-
derzoek. Want wat zijn elementen in een game die van pas komen in
het ontwerp van de nieuwe simulatie? Wat zijn vergelijkbare uitingen?
Voor dit onderzoek ben ik mijn eigen ‘game catalogus’ door gaan zoe-
ken en ook veel VR-games gespeeld die ik mocht lenen vanuit het
VR Lab, omdat dat vaak ook simulatie(-achtige) games zijn. lk zal de
meest relevante inspiratiebronnen noemen voor het eindprototype.

Figuur 20: Job Simulator (Owlchemy Labs, 2016)
e Job Simulator en Virtual Virtual Reality. In beide games beleef je een

simulatiewereld binnenin het narratief van het spel. Die simulatiewerel-
den worden door een robot-karakter toegelicht op een grappige manier.
Er is veel gebruik gemaakt van humor wat in mijn optiek de belangrijkste
drijfweer van beide games was.

e Breath of the Wild. Hoe navigeer je in een grote wereld? Veel middels
kleurherkenning. Rood/oranje staat voor aggressie, iets wat de wereld
verstoort, de kleuren van obstakels (Shrines) die overwonnen moeten
worden. Maar ook valt rood meestal flink op, wat navigeren gemakkelijk
maakt.

e Super Mario Odyssey en 64. Een voorbeeld als het gaat om het ont-
werpen van kleine wereldjes. Robin en ik hebben vaak gesproken over
een soort centrale wereld (hub wereld) waaruit je andere werelden kan
betreden. In 64 heb je een heel kasteel dat naarmate je voordering maakt
meer ruimtes beschikbaar stelt. In Odyssey was het vooral de wereld New
Donk City die me het inzicht gaf dat een setting als een stad niet volledig
realistisch hoeft te zijn. Zolang je binnenin de ruimte wel het gevoel hebt
van die stad, maakt het niet uit dat de weg plots afloopt in een eindeloze
afgrond. En met een skybox en geluid maak je dat gevoel echter.

De belangrijkste inspiratiepunten zijn het gebruik van een mentor om een Figuur 22: New Donk City (Super Mario Odyssey, 2017)
nieuwe wereld in te leiden, eventueel met humor, en het gebruik van

stemmen. In Are You Ready is dat ook gebruikt en naar mijn idee een

goede toevoeging geweest.
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§ 4.4 GAME DESIGN THEORIE

Een van de verbeterpunten voor was om het vervolg van Are You
Ready meer game elementen te geven om het een fijnere beleving
te geven. Maar wat maakt een game plezierig? Ik heb op advies van
meerdere kanten met CMGT docent Rob Zoeteweij gesproken, ex-
pert op het gebied van gamedesign en de nodige theorie daarover.
Ik heb ongeveer een uur met hem gesproken, waarin we spraken
over die theorie betreffende game design aan de hand van mijn pro-
ject en doelstelling.

Allereerst zijn er drie verschillende type van een game spelen. Vol-
gens Schell (2008) zijn dit fysieke games, zoals de actie games; men-
tale games, zoals puzzels; en sociale games, waarbij het gaat om de
communicatie tussen meerdere spelers. Meestal leg je de focus op
een van de drie, in mijn geval zou dat de sociale factor zijn.

De tweede theorie ging over de game inhoud. Dit bestaat weer drie
onderdelen. Als eerste de regels, die in een game eigenlijk al au-
tomatisch gegeven zijn. Het gaat dan over de besturing en wat je
allemaal kan doen als speler en wat niet. Het tweede onderdeel zijn
keuzes. Deze zijn altijd van belang in een game, dat zorgt voor de
noodzaak van speler input. Hierover was Rob van mening dat de
betekenis van keuzes belangrijker is dan de hoeveelheid ervan. Tot
slot een doel hebben. Dit zorgt voor de motivatie om door te spelen
of Uberhaupt te beginnen. Ook hier geldt dat betekenis van het re-
sultaat belangrijker is dan de hoeveelheid. Punten zijn bijvoorbeeld
vaak alleen leuk als het vergeleken kan worden met anderen. De
context van de game en het verhaal kan de game meer episch ma-
ken, aldus Rob.

De derde besproken theorie. Veel games worden bedacht onder
een of meerdere onderdelen van de zogenaamde ‘8 kinds of fun’
van Marc Leblanc. Allemaal toepassen is uitmuntend, maar ook erg
groot. Als je al een hebt, kan dat zelfs voldoende zijn. Vaak wordt er
gefocust op een of twee.

1. Het narratief - De context van het spelen.

2. Sensatie - Het gebruik van de zintuigen.

3. Uitdagingen.

4. Overgave - Het ergens helemaal in opgaan. Dit kan vaak ook al
een hele kleine game als Tetris zijn, waarin je door blijft spelen, om-
dat het zo makkelijk te besturen is.

5. Fantasie - lets wat je nooit zou meemaken in het echte leven.

6. Broederschap - Samenwerken. Dit hoeft niet per se een echt per-
soon te zijn. Het gevoel van saamhorigheid draagt er ook aan bij.

7. Expressie - Jezelf uiten.

8. Ontdekken - lets nieuws leren. Dat hoeft niet per se een nieuw
gebied te zijn.

Hiervan zijn de meest toepasselijke pleziervormen het ontdekken
en je eigen mening tonen en zo nodig ook delen, expressie.
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Ten slotte hebben we het gehad over de type spelers, een theorie
van Richard Bartle. Volgens die theorie behoort elke speler tot een
van de vier type spelers, echter moeten ze worden gezien als fases
waarin je door een game speelt en niet als een vaste karaktertrek
die je bezit. De vier types zijn de explorer, achiever, killer en socia-
lizer.

e De explorer (10% van de spelers) wil vooral verkennen. Dit is de
single player die plezier haalt uit het ontdekken.

e De achiever (10% van de spelers) wil dan weer opboksen tegen de
rest door de beste te zijn. Hij zoekt de uitdagingen op.

e De killer (minder dan 1% van de spelers) wil vooral chaos creé-
ren, door bijvoorbeeld zoveel mogelijk spelers te vermoorden in een
multiplayer game.

e En als laatste de socializer (80% van de spelers) bij wie het gaat
om de spelers die het spel spelen. Als speler ben je dus altijd een
van de vier types in een game, maar dat kan over tijd veranderen.
In het geval van mijn project komt het wel goed uit dat veel mensen
games gebruiken ter sociale interactie. Ook de single player games
als Mario en Zelda hebben alsnog een community. Zelfs als het so-
ciale aspect dus niet in de game zit, kan erna wel over gecommuni-
ceerd worden.

Het advies wat ik van Rob heb meegekregen hieruit was me te rich-
ten op een van de ‘8 kinds of fun’ als basis, wat waarschijnlijk expres-
sie zal zijn, omdat het gaat over gesprekken voeren. Ontdekken en
narratief zijn in een speculatieve game ook altijd mogelijk, maar leg
de focus dus eerst op een. Het tweede advies was dat de game (of
simulatie) een doel moest hebben en keuzes moest bevatten om het
gevoel te hebben dat je een game speelt. Waar ik het met Robin ook
over heb gehad. Are You Ready was lineair. Nu zou het dus kunnen
dat de verschillende scenario’s niet een standaard volgorde hebben.
Dat komt terug op het eerder genoemde gevoel van vrijheid in een
game, te zien in bijvoorbeeld Super Mario 64 en de hubwereld.

]
7/
il - Het is een game dus het
moet leuk zijn om te spelen

RICHTLIJN

Zelfexpressie als
vorm van plezier

Geef keuzes in
het spel

Geef de speler
een einddoel
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§ 5.1 BELEIDSMAKERS

Omdat de doelgroep geen huidig erkent probleem heeft, was de
vraag wat ik voor ze aan het maken was. Het oorspronkelijke doel
was om beleidsmakers te bereiken, zodat zij zich konden voorberei-
den op een wereld van AR. Mijn vraag daarbij was hoe daar nu over
wordt nagedacht en mee om wordt gegaan door die beleidsmakers
vanuit de gemeente. Hiervoor ben ik allereerst op advies van Raul
gaan praten met Peter van Waart, docent bij CMD en tevens ook
iemand met connecties en ervaring heeft met de gemeente van Rot-
terdam. Ik wilde dus weten hoe de gemeente Rotterdam omgaat
met ideeén van nieuwe smart objecten, zoals een AR bril, hoe ze
dat communiceren naar de burger toe en wat zijn mening was over
een simulatie als uitlegvorm, waar het voor dat gesprek nog voor
zou dienen.

In het gesprek met Peter kwam naar voren dat Rotterdam als ge-
meente een voorloper is op technologie in Nederland. Er is vroeger
veel gedaan op gebied van digitale innovatie, maar daar was veel
kritiek op vanuit de burgers. Die werden buitengesloten van over-
leg. Sindsdien werkt de gemeente samen met de partijen volgens de
quadruple helix over innovaties omtrent technologie en smart city.
Deze partijen zijn de gemeente zelf, de deskundigen, de industrie en
vertegenwoordigers van de lokale bevolking. Echter, die samenwer-
king verloopt volgens Peter niet soepel. Er zijn veel verschillende
belangen en bovendien loopt de communicatie ook niet altijd even
best. Daarom wordt naar manieren gezocht om dit beter te laten
verlopen, zoals het organiseren van samenwerkingsevenementen
(Gov Jams). Maar ontwerpen om dit te ondersteunen zijn welkom.

Games hebben daar potentie in als communicatiemiddel. Zo zijn er
al games die bepaalde waardes van de burgers kunnen tonen. En
door middel van asymmetrische games, kunnen meerdere partijen
hun belangen overdragen. Dus het idee van beleidsmakers benade-
ren middels een game is toepasbaar, echter kreeg ik hierdoor het

DE DESKLNDIGEN

Het concept kan dienen

als bron van meningen

Figuur 23: Quadruple Helix

plan dat de burgers zelf de spelers moeten zijn, zodat de gemeentes
er eventuele waardes, ideeén of meningen uit kunnen halen. Daar-
mee ontstond er een relevant doel voor dit project.

Peter verwees nog naar twee gemeenteambtenaren met wie hij
vaak samenwerkt. Rob Schmidt: projectmanager Smart City & Di-
gitale Economie en Mijke Kolbrink: Codrdinator VONK - innovatie
centrum Rotterdam. Dat contact liep eigenlijk al snel dood helaas.
Rob zou me doorverwijzen naar iemand die wel verstand had van AR
en VR, maar dat is er ook nooit meer van gekomen. Ik merkte dat er
moeilijk contact te leggen was met de gemeente ambtenaren. Om
die reden heb ik ervoor gekozen binnen mijn termijn niet te wach-
ten op een beleidsmaker en me te richten op een leergierige doel-
groep, zoals benoemd in §1.5 over de doelgroepskeuze. Niet omdat
ik denk dat beleidsmakers speciaal naar die groep gaan luisteren,
maar omdat ik denk dat die groep een goede start is om het balletje
over AR te laten rollen. Ze zijn immers als generatie opgegroeid met
social media, wat betekent dat ze relatief veel bereik hebben.
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§ 5.2 INTERVIEWS OVER ONLINE DELEN

De opzet voor deze interviews heb ik gedaan met de kennissen en
vrienden tussen de 20 en 30. Ik wilde hiervoor net zoals in mijn
steekproef verschillende beroepssectoren benaderen om te kijken
of daar nog verschil van mening in zou zitten. Een tweede verschil
wat ik gaande de interviews wilde onderzoeken was het verschil tus-
sen iemand die introvert of extravert is online. Ik wilde primair we-
ten wat hen motiveert in het online delen of communiceren, en dat
gedaan aan de hand van hun social media gedrag. Zo heb ik bewust
eerst voor een sterk introvert en een sterk extravert persoon ge-
kozen, omdat die de twee uitersten konden vertellen. In dit proces
heb ik de interviewvragen wel eens moeten veranderen omdat ik er
geen relevante informatie uit kreeg of omdat ik soms extra invals-
hoeken kreeg die ik wilde checken bij een volgende respondent. Zo-
als bijvoorbeeld het gebruik van anonieme accounts en in hoeverre
iemand zijn privacy belangrijk vindt. De relevante uitkomsten voor
mijn concept waren:

Durf hebben je eigen

mening te uiten

De introductie van AR

moet ook leuk zijn

RICHTLIN

e Gesprekken een-op-een zijn serieuzer en van meer kwaliteit dan
in een groep.

e Anonimiteit zorgt ervoor dat het onderwerp ook het onderwerp
van het gesprek blijft en niet dat het overslaat op de gespreksvoer-
ders. Zo is de kans dat minachting ontstaat een stuk kleiner.

* De keerzijde van anonimiteit is dat men zich anders voor kan doen.
Feller kan zijn bijvoorbeeld, zoals op Twitter.

¢ De grootste genoemde angsten over privacy zijn wanneer iemand
je adres weet. Op stedelijk niveau maakt dat weinig uit voor de res-
pondenten.

e Met lang nadenken over eigen reacties komt afstel, men is bang
dat de reactie niet relevant genoeg is. Er moet dus weinig ruimte
voor twijfel zijn.

e Interesse in nieuwe dingen (zoals AR) ligt vaak in combinatie met
de eigen comfortzone. Dus er moet een fijne manier van introduce-
ren in zitten.

e Mensen kunnen het beste elkaar onderling overtuigen of motive-
ren in plaats van producten dat te laten doen.

De antwoorden heb ik kort en bondig genoteerd (zie bijlage 7) met
vooral de kernwoorden. Dan kan ik wat aandachtiger live luisteren
en ingaan op die persoon.

Y ’_ Een snelle flow met zo min
mogelijk drempels om twijfel
RICHTLIJN te voorkomen



§ 5.3. THEORIE OVER ONLINE DELEN

Uit de interviews maakte ik op dat ik moeilijk in mijn concept de ge-
bruikers kon motiveren om te praten over AR en dat ze dat eigenlijk
uit zichzelf moeten doen. Daarom zocht ik naar theorieén over hoe
dat delen te kunnen aanmoedigen en wat daar de intrinsieke motiva-
ties voor waren. Ik vond een onderzoek van Foundation Team (2021)
die vijf motivators noemde waardoor mensen iets (online) willen de-
len met anderen.

1. Om anderen te verrijken of bij te leren.

2. Om onszelf te uiten naar anderen. Deze komt overeen met de ex-
pressie als onderdeel van de 8 kinds of fun-theorie.

3. In relaties te groeien of bij te houden.

4. Erkenning van anderen te krijgen, zoals via likes.

5. Ondersteuning van merken of contacten.

In het teken van een speculatief kennisproduct zijn de eerste twee
het meest toepasselijk. Het willen leren over de toekomst en onze
mening erover te uiten naar anderen. Dat zou de kern moeten zijn
van het de motivatie daarvoor.

Zelfexpressie motiveert

ook het willen delen

Ik heb vervolgens met Robin gesproken over het ontwerpdoel te
willen delen van meningen over AR. Hij reageerde positief op dat
idee en wilde daardoor de game ook serieuzer aanpakken. Hij
vond het idee van een game die naast uitleggen ook interactie te-
weeg zou brengen een goed doel om te verwezenlijken. We heb-
ben het vervolgens gehad over de volgorde van de user journey
binnen zo’n scenario. Die moet lopen van het scenario ervaren,
naar een mening erover delen, naar meningen erover zien en tot
slot naar statistieken zien. Dit om meningen niet te beinvloeden,
zodat in het geval dat dit gebruikt zou kunnen worden als middel
voor een gemeente om burgervisies te vergaren, ze waarheids-
getrouw blijven.

Deze volgorde heb ik aangehouden tot ik erachter kwam in wat
korte gesprekken over mijn project over AR dat men juist ver-
schillende visies nodig heeft om tot een eigen mening te komen,
wanneer het gaat om iets nieuws leren. Meningen kunnen ook
over tijd veranderen, dus dan gaat het mij niet om de mening
zelf, maar om het hebben ervan, want dat betekent dat erover is
nagedacht en dat kan een domino-effect in gang zetten. Zo kan
het delen organisch verlopen.
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§ 5.4 RICHTLIUNEN

1. Het product moet de functies
van AR op een leuke manier inlei-
den.

Mensen hebben een aanleiding no-
dig, een motivatie of noodzaak om
ergens aan te beginnen. Vaak lin-
ken de nieuwe vormen van kennis
aan de huidige comfortzone omdat
dat bekend is. Daarom moet het
product op een aangename manier
met de speler communiceren om
die niet af te stoten.

- Interview Simone, Edwin, Noah (bijlage

N

2. De gebruiker moet zich vrij en
veilig voelen in het uiten van zich-

zelf.

De angst voor kritiek en veroorde-
ling is groot. Wanneer men die niet
heeft, zal een mening oprechter zijn
en zal men het minder overdenken.
Bovendien zal het gesprek dan bij
het onderwerp blijven en niet op de
man worden gespeeld en komt met
beter tot een expressie, wat van
groot belang is voor de deelbaar-
heid en het plezier.

- Interview Josephine, Simone, Edwin, Dennis
(bijlage 7)

- 8 Kinds of Fun (LeBlanc) (§4.4)

- Foundation Team (2021) (§5.3)

3. Het product moet makkelijk en
snel zijn in uitvoering en deelbaar-
heid.

Hoe langer mensen nadenken, hoe
meer ze gaan twijfelen, hoe groter
de kans van afhaken. Wanneer er
geen pauze in de beleving zit, is daar
geen kans toe.

- Test Are You Ready met Anne-Fleur, Ritchie,
Josephine (§4.1)
- 8 Kinds of Fun - Overgave (LeBlanc) (§4.4)

4. Het product moet aanzetten tot
kritisch nadenken over AR.

Kritisch nadenken houdt in"dat er
meerdere standpunten nodig zijn,
want alleen kan dat niet gedaan
worden. Daarom moet het product
zelf die kritische blik kunnen tonen.
Wanneer dat gebeurt zal de speler
zelf AR ook van meerdere kanten
kunnen bekijken en erover naden-
ken.

- Interview Simone, Edwin, Frank, Josephine,
Dennis (bijlage 7)

5. Het product moet op zichzelf ook
een leuke ervaring zijn.

Het product is niet alleen een mid-
del om reacties te produceren, het
heeft los daarvan ook een eigen
doel. Anders is de zin van een game
als medium er niet meer.

- 8 Kinds of Fun (LeBlanc) (§4.4)
- Test Thiemen Stoppelenburg (§7.3)
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§ 6.1 SIMULATIE SETTING

Voor het invullen van de simulatie was een gepaste setting nodig
die aan zou slaan op een volwassen doelgroep en ook de eerder ge-
noemde controversiéle scenario’s zou kunnen tonen. De openbare
buiten ruimte (buiten gebied waar men geen toegang voor hoeft te
betalen) als thema stond al vast vanwege de vele mogelijkheden tot
diverse scenario’s die daar aangetoond kunnen worden. Robin vond
het interessant dat verschillende content triggers van AR aan bod
zouden komen. Om dat vervolgens als basis van een AR-scenario te
laten zijn.

Nu lijkt het misschien alsof de triggers boven het eerdere onderzoek
naar AR scenario’s is komen te staan. Maar ik zie het als twee ma-
nieren om tot ideeén te komen. Het is namelijk het meest diverse
voor de simulatie als er zoveel mogelijk verschillen bestaan in de AR
content. Dus verschil op gebied van de content triggers en de AR
valkuilen/designeisen (§3.5). Uiteraard is de meest gecombineerde
trigger het meest interessant om toe te passen, zoals het concert,
maar dat hoeft zeker niet de enige te zijn.

Je hebt de normale activeringen die we al lang kennen via eigen Content Triggers Voorbeelden

besturing, zoals met knoppen. Zo is er ook een trigger voor de tijd
en de locatie. Individueel kennen we ze wel, het wordt interessant BESTURING Zelf een applicatie starten
wanneer je ze samenvoegt. Vooral wanneer het over een bepaald
persoon gaat, een speciale rol bijvoorbeeld voor privileges, maar
dan in het openbaar. Locatie + Rol, dat is volgens Robin het meest
interessant om te laten zien met AR. Zo’n speciale rol gaat dan ande-
re dingen middels AR te zien krijgen dan iemand zonder die speciale TIJD Een filter speciaal voor Kerst
rol. Mijn idee daarbij was dat van een AR concert midden op een
stadsplein en dat idee is niet meer overtroffen als setting.

PLARATS Reclame ads

TIJD + PLAARTS Een openbare toespraak

TIJD + ROL Online vergadering

PLAATS + ROL Toegang voor je huis

by i [ Concertin AR

TIJD + PLAATS + ROL Een betaald evenement

Figuur 25: Overzicht AR triggers
Figuur 24: Content triggers brainstorm
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§ 6.2 NEGATIEVE BRAINSTORM

Ik heb een sessie georganiseerd met de Smart & Social City groep,
omdat zij ook over smartapparaten in de praktijk nadenken. Thie-
men Stoppelenburg en Demie van Bentveld heb ik toen laten brain-
stormen over negatieve gevolgen van AR binnen de kaders: bezit
van de ruimte, afhankelijkheid, privacy, manipulatie en inclusiviteit
en de vrijheid van mening. Ter voorbereiding en introductie voor
hen beiden heb ik de onderwerpen eerst met ze besproken en uit-
legt in verband met augmented reality.

Mijn plan was hierbij tweeledig, om te zoeken naar nieuwe scena-
rio’s waar Robin en ik nog niet aan hadden gedacht en daarnaast te
kijken welke scenario’s of onderwerpen hen deden prikkelen, im-
mers vallen ze binnen mijn beoogde doelgroep. Buitensluiting en
manipulatie door middel van AR had hun hoogste interesse. Wat
betreft hun ideeén waren ze wel veel op Al toegepast in plaats van
AR. Na het brainstormen mochten ze de ideeén aan mij, maar vooral

elkaar overdragen om zo een beste scenario onderwerp te vinden,
een vanuit Demie en een vanuit Thiemen. AR functies koppelen aan
ruimtes en Al bepaalde AR layers laten wegfilteren, op basis van bij-
voorbeeld leeftijd, geslacht, et cetera. Zie bijlage 8 voor de rest van
de ideeén uit deze brainstorm.

Meer scenario’s zou ik ook niet echt meer nodig hebben. Robin wees
er immers op om het niet te groot te maken. Het zou vooral moeten
gaan over de flow. Ik heb toen gekozen om drie scenario’s uit te wer-
ken. Een vanuit zijn advies en die van het Rathenau Instituut over
het bezit van de openbare ruimte (zie §3.5), een omtrent uitsluiting
vanuit deze brainstormsessie (en dus vanuit de doelgroep) en een
vanuit mijn eigen interesse over manipulatie en het verschil tussen
AR en de fysieke wereld.




~

§ 6.3 BRAIN MENINGEN TONEN

Om mijn ontwerpvraag te beantwoorden moest ik iets maken dat
gesprekken over AR start aan de hand van de simulatie. Daarnaast

was toen ook nog mijn doel om daardoor meer bewustwording te : . ;
. .. .. . . . Social Klei Via sefnen | oPeEl O Nagels
creéren. Later, tijdens mijn proefzitting kreeg ik als feedback dat ik Media post WM aarten  Kleding
me moest focussen op één doel. Bovendien is bewustwording cre- .
eren meer een marketing vraagstuk, want dat gaat om een zo groot Video  Montsge  Stickers  sarcasme  Schrijven kgent Likes viaggen
mogelijk publiek bereiken en daarmee de verspreiding van het pro- I S N e ——
duct. Selectie
Tekening  Smileys Code Puzzel cewwws Memes  Kiezen aan
meningen
Om originele ideeén op te doen voor het delen van meningen heb
ik met mede stagiair Stephan vanuit de ICT en daarna met CMD stu- . Roddelen  Schrijven ~ Miemen Praten Taweage e o“;’;’:,':',, R
dent Josephin twee brainstorms georganiseerd. Waarbij ze ieder elk —_— —
. . . Wia Wapen
op drie verthlllende manieren moesten.nadenken.. Een over een o Zrgen| ‘el (Rapen| (muee o LSS
visuele manier van meningen delen, online en fysiek. De tweede zeggen G
met betrekking tot superhelden of fictieve karakters (superstor- : :

; ) . Tekenin oo Mind Spiderweb  nklewr g
ming) en de laatste over manieren van delen in de toekomst (teles- de lucht GAEREE Tonmml| Lo RUL AN T R
torming).

Toekomst
Tijdens de uitvoering heb ik de deelnemers wat op weg geholpen ==
in het denkproces, door voorbeelden te noemen van ideeén bin-
nen het denkkader. Ik had dit ook alleen kunnen doen, maar met
z’n tweeén kom je eerder tot nieuwe denkpatronen, juist omdat zij
best wel anders denken dan ik, maar ook creatief genoeg zijn voor
dit soort sessies.

\

Figuur 26: Resultaat brainstormsessies
over meningen delen



§ 6.4 CONVERGEREN

Om van al die ideeén uit de vorige methode tot concepten te komen
heb ik ze geplaatst in de COCD-box. Een methode waarmee je kan
selecteren op haalbaarheid en originaliteit. Allebei de factoren wil je
hebben in je concept. Deze methode heb ik zelf uitgevoerd omdat ik
het beste weet wat ik kan halen in een project qua prototype. Juist
omdat ik het ook in de CoSpaces software wilde visualiseren en daar
niet ervaren in was. Het haalbare zit vooral in de visualiteit ervan,
want een van de fijne dingen aan het maken van een speculatieve
game is dat het wat futuristisch mag zijn.

Na te hebben geconvergeerd naar 17 originele en haalbare ideeén,
heb ik ze geclusterd op samenhang. Sommige ideeén leken op el-
kaar of konden op elkaar aansluiten. Uiteindelijk heb ik voor de drie
grootste clusters gekozen om uit te werken tot concepten. Concept
1, waarin de meningen zouden zouden zweven, eventueel met graf-
fiti. Concept 2 dat uit zou gaan van een centraal punt waarop iets
gedeeld kan worden. lets met vertakkingen, zoals een mindmap.
Concept 3 zou meer iets met de vorm van de simulatie zelf kunnen
doen, door er een splitscreen van te maken die twee werelden over
elkaar heen zou leggen om het contrast te vergelijken tussen AR en
geen AR. Met deze drie richtingen ben ik gaan conceptschetsen om
tot iets concreets te komen, te zien in de volgende paragraaf.

Hiemen

- .
— sk
bk
spkrncy

ke,
brel portaal Frae—

B
Mind
contrel

Graferen

(Nog) niet Haalbaar
KE

Tekenin
de luehe

van emoji

Teken in
Conce| .
de lucht . Concept Pt

| 2 .-

Concept
3

Masker
opzetten

Figuur 27: COCD-BOX Resultaten
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§ 6.5 DRIE CONCEPTEN

Wat me tot de vorming van drie concepten heeft geholpen is het
schetsen van het verloop ervan. Wat daarbij niet werkte is om de
richtlijnen en randvoorwaarden al mee te wegen. Eerst vormen en
daarna eraf halen of veranderen wat nodig is. Ik wilde met de drie
concepten elk een ander deel binnen de user journey benadrukken
(figuur 28), omdat daardoor de concepten niet op elkaar gaan lij-
ken met een kleine afwijking hier en daar. Ze voeren elk een andere
hoofdfunctie uit.

Concept 1. AR Opinion

Dit concept benadrukt het derde onderdeel van de journey, het
(kritisch) denken. Het toont de meningen volgens het futuristische
idee van AR, door ze als tekstbalken te laten zweven boven een ge-
geven speculatief scenario. Hierbij gaat het concept er juist vanuit
dat mensen die nog weinig over AR weten andere meningen no-
dig hebben om zelf erover na te kunnen denken, een genuanceerd
beeld krijgen en te kunnen reageren. De speciale vorm van reacties
zien in die simulatie bevordert de expressie als een van de vormen
van plezier en als kern motivator. Daarbij zou de opmaak van die
visualisatie nog dusdanig extravagant kunnen zijn met AR-functies
als een hologram van je simulatie avatar die erbij staat. Belangrijk
is dat een mening duidelijk te zien is voor anderen middels sterren
bijvoorbeeld, en dat de meninggever zelf weinig of geen obstakels
ervaart in het durven uiten.

SIMULATIE
GAME

DELEN (KRITISCH)
ONLINE NADENKEN

Figuur 28: Beknopte User Journey
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Figuur 29: Conceptschets AR Opinion
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Concept 2. AfteR

Dit concept benadrukt het deelproces en daarmee de nabeleving.
Daarmee is in feite een vorm van social media waarin gereflecteerd
kan worden met anderen op de ervaringen in de simulatie. Dit wordt
gestructureerd door middel van vertakkingen, zoals de threads via
Slack en Discord die als doel hebben om te spreken over kleine de-
tails, maar de hoofdlijn daarmee niet te storen. Zo kan er verdeeld
over de sectoren in de samenleving afzonderlijk gepraat worden
over toekomstige functies. Hierin zou ook expressie de stimulans
zijn. Met dit concept echter zou er geen nadruk voor mij meer liggen
op de simulatie zelf. Ik vind het wat concepten betreft ook belangrijk
om andere uitingen voor te stellen. Wellicht dat er dan alsnog wel
vormen van gamificatie geimplementeerd zouden kunnen worden.

Concept 3. FutAR

In dit concept gaat het echt over de simulatie en hoe die zo effectief
mogelijk gemaakt kan worden om de AR-functies over te dragen op
een leuke manier. Het concept draait erom dat er keuzes gemaakt
moeten worden over het wel of niet toelaten van AR-functies en
wat dat uiteindelijk zal doen met het beeld van toekomst. Ben je het
bijvoorbeeld eens over een AR functie die minder privacy toelaat,
hoe kan dat eruit gaan zien dan in de toekomst? Dat resultaat zou
spelers aan kunnen zetten tot discussie met elkaar naderhand. He-
lemaal wanneer je het opdeelt en dus gezamelijk een speculatieve
toekomst gaat maken.

Als ik eerlijk ben dan sprak het laatste concept mij wel het meeste
aan. lk zag hier veel deelmogelijkheden in, wat uiteindelijk het ont-
werpdoel is.
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Figuur 30: Conceptschets AfteR
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Ik heb de drie concepten besproken met Stephan en Daan Hobbel.
Beiden waren ze het eens dat FutAR het meest origineel is qua game
design, hoewel Stephan het meest de relevantie van AR Opinion
snapte. Robin vond dat AR Opinion het meest haalbaar was. Daar
was ik het ook wel mee eens. AfteR zou sowieso te veel maakwerk
zijn voor mogelijk weinig reactie, bovendien heb je voor zo’n heel
platform veel extra stakeholders nodig. FutAR vind ik het meest in-
novatief, maar daarvoor moet ook heel veel gespeculeerd worden
vond Robin. Je geeft met die resultaten als ontwerper eigenlijk al
een eigen mening over de toekomst en dat gaat lastig worden te
onderscheiden. Vanwege realisme in de maak ervan hebben we
samen gekozen voor het concept AR Opinion. Desalniettemin, dat
betekende niet dat de ideeén uit de andere twee concepten weg
werden gegooid. Dat is immers wel het voordeel van concepten la-
ten aanhaken op verschillende punten in de user journey, het een
staat het ander niet per se in de weg. De multiplayer interactie uit
het FutAR concept heeft me in een later stadium weer op een nieuw
idee gebracht.
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§ 7.1 SCHETSEN

In het verbeelden ben ik begonnen met wat schetsen van de setting
(zie bijlage 9) en vooral de user interface van het reageren en hoe
die geimplementeerd zou worden in de simulatie. Dat was naar mijn
idee de meest relevante verandering ten opzichte van de vorige
game en dus moest de focus gelegd worden op die vertoning. Hier-
in zouden reacties en meningen centraal staan in het spel in plaats
van als bijzaak te fungeren. De chronologie daarin was 1. scenario
tonen, 2. meningen tonen, 3. mening geven, 4. statistiek tonen (in
figuur 30 staan die ietwat door elkaar). Ik ging eerst uit van een basis
tekstbalk met een aantal sterren als beoordeling en als direct visu-
eel herkenningspunt voor lezers. Ik was toen al afgestapt van likes
en dislikes zoals ze stonden in de vorige schets op pagina 46, omdat
die te zwart-wit zijn. De feedback die ik kreeg op het gebruik van
sterren of punten ter beoordeling was dat je altijd een even aantal
moet gebruiken, omdat men dan geen neutrale factor kan kiezen.
Ook zijn vier of zes hierin de beste aantallen. Hoe meer keuze, hoe
lastiger het wordt voor de speler.

Echter, zoals ik naar de schets keek kwam het over als een reviewsys-
teem, wat het misschien wel in de kern is, maar dat hoeft er niet zo
uit te zien. Dat geeft mij een commercieel gevoel en dat is niet aan
de orde binnen mijn simulatie. Immers gaat het erom dat ze erover
nadenken en niet dat ze het per se goed of leuk gaan vinden. Daar-
om ben ik overgestapt naar emoties als visueel herkenningspunt.
Met chat emoji’s zie je direct wat een persoon vindt. Bovendien, in
een review kunnen mijn 2 sterren betekenen dat ik boos ben en die
van iemand anders dat die verdrietig is. Ik geloof ook dat besef van
je emotie, je mening kan helpen vormen. De eerste impuls die je er-
vaart. Die zal lang niet bij iedereen even sterk zijn heb ik ervaren bij
het testen, maar dat geeft niet. Ik denk niet dat ik alles kan forceren.

De selectie van die emoties moesten er niet veel zijn, volgens richt-
lijn 3 moet de flow namelijk snel zijn, dus niet te veel keuze geven
aan de speler. In de basis heb ik gekozen voor de zeven basisemoties,
uitgelegd door Helleman (2020): blijheid, bang, bedroefd, boosheid,
verbazing, afschuw en minachting. Dat is verder af te kaderen tot
de vier B’s (eerste vier), maar ik vond verbazing en uiteindelijk ver-
warring ook relevante emoties om toe te voegen, omdat ik merkte
in gesprekken tijdens mijn staketroef en interviews dat er soms nog
wel verwarrend gereageerd werd op een uitleg. Daarmee is het de
emotie die het niet snapt en dat kan ook.
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§ 7.2 USER INTERFACE

| N
%
i >
Om in de flow van de game te blijven volgens richtlijn 3, wilde ik dat ‘“Z‘E"L‘;‘“J'"’J""
het meningen en reacties binnen één scherm in elkaar over zou- £
den vloeien. De inspiratie daarbij was een navigatiemenu van een e )
website, waarbij je een hoofdcategorie kiest en daarbinnen extra
subcategorieén hebt. De hoofdcategorie was een emotie, de sub-
categorie de specifiekere uitgeschreven mening. De reden om die
meningen te laten selecteren en niet zelf te schrijven was omdat er
dan geen improvisatie van de speler wordt verwacht. Opnieuw in
verband met richtlijn 3. Ook kan de speler dan wat korte meningen
lezen om zo zelf meer na te denken over het onderwerp dan alleen
het gegeven scenario (richtlijn 4). Ideaal zou zijn wanneer al die me-
ningen ook geluisterd zouden kunnen worden in plaats van enkel te b
lezen, dat maakt de drempel nog lager. ) \_',: /“
\ -
Of die interface van horizontaal naar verticaal moest gaan of juist
andersom heb ik laten AB-testen door Thiemen Stoppelenbrug en VG
Edwin Leatemia, allebei CMD-studenten en daarom konden ze hun ’ ;"; \ 1= ;
keuze tot een van beide interfaces goed verklaren. Beiden kozen e fff.;.","j boch ||
voor een horizontale balk als hoofdcategoriekeuze. De associatie e 2l e o
die Thiemen hierbij gaf was die van de navigatie op een website die /',J\ ) fj ,) py T ) R e | J
op eenzelfde manier verloopt. Mensen lezen in Nederland van links PR tyf* L ‘ /'*’—J &5
naar rechts, dus het is daarmee ook een logisch gevolg van kijken. ﬁ,(; ‘ [ @ [ 29 | u
Evenals coordinaten die eerst horizontaal aangeven en daarna ver- oo % / / e x'/
ticaal. Ik kon me daar goed in vinden, dus heb ik die keuze gemaakt = \N— "NV (\ \
tot een horizontale balk. Edwin gaf daarbij ook aan dat een horizon- (G@ / LA Al "F”} /
tale balk de mogelijkheid geeft tot een symmetrisch scherm, wat A :/,/ - ( ,‘j ] ";‘f/
fijner oogt. A Fer getd o || ’ I orrest
‘.\ 000 .‘ & ?»m,,ﬂr ! ;\' t\ & 4;; L e e
et _ A \\>< : L’ LY ( i{\\[
W 23 N
o Ml ) E ’
/

Figuur 32: User interface: verticale balk
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§ 7.3 STORYBOARD - TEST

Dit prototype heb ik gemaakt om de gehele flow van het product
te bepalen en te kunnen laten lezen, te zien op de volgende twee
pagina’s. Mijn antwoord op de ontwerpvraag is de manier van me-
ningen zien en die van jezelf delen. De simulatie invulling zelf is ook
onderdeel van mijn project geweest, dus het gaat ook om de to-
taalbeleving. Het is geen storyboard van de gebruiker, maar van de
simulatie zelf.

Ik heb dit storyboard gemaakt om te testen als low-fid prototype. Ik
heb dit laten lezen door Nadine van het VR Learning Lab en ook door
Demie en Thiemen van Smart & Social City. Met name Thiemen, om-
dat hij heel goed is in onderbouwen en mij ook echt van een andere
visie heeft voorzien. Mijn testplan was het laten doornemen door
hen en de feedback te laten geven over de begrijpbaarheid van de
visuele onderdelen en vooral de flow ervan, omdat dit de eerste
keer was dat alles samenkwam en een chronologie kreeg.

Vooral de feedback van Thiemen was dus heel waardevol. De laatste
twee afbeeldingen tonen een idee dat het deelproces in gang moet
zetten. Een resultaat creéren van alle gegeven meningen en daaruit
een karakter ontvangen, wat gedeeld kan worden op social media
(zie bijlage 10 voor die uitwerking). Net als het idee van tests waarin
je je Harry Potter huis bijvoorbeeld wilt weten. Ik miste namelijk
een relevantie om te delen na de simulatie, maar Thiemen gaf aan
dat het toch handiger was dit niet uit te werken. Allereerst om dicht
bij de kern van mijn oplossing te blijven en daarnaast omdat hij het
niet in de simulatie vond passen. Het maakt namelijk de simulatie
een middel, terwijl het mijn bedoeling is dat het ook op zichzelf leuk
moet zijn te spelen (richtlijn 5). Dat betekent dat de beloning of het
doel binnen de simulatie moet blijven. Zodoende heb ik dat onder-
deel weggelaten uit mijn concept, hoewel ik nog wel geloof dat er
een kracht zit in een resultaat of iets ontvangen wat te delen is via
social media.

Andere relevante feedback was om de context duidelijk te maken.
In mijn project heb ik veel mensen gesproken die AR en VR door
elkaar halen en zo ook met het platform waar ik voor design. Het
is een PC-simulator die doet tonen alsof je een AR-bril op je hoofd
draagt. Het device zelf is dus geen AR- of VR-headset. Ook bij Thie-
men merkte ik op dat dat verschil niet helder was. Om die reden
denk ik dat de simulatie heel duidelijk moet zijn in het aantonen van
de verschillen tussen AR, VR en de werkelijkheid.
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§ 7.4 INTERACTIEF STORYBOARD

Vanuit het VR Learning Lab was het gewenst om een product te pro-
totypen binnen CoSpaces. Dat zou betekenen dat het ook gepro-
grammeerd zou moeten worden. Echter, dat zou zoveel tijd kosten
voor weinig resultaat dat ik de flow van de schermen heb geproto-
typed in Indesign. Daarmee heb ik het storyboard in essentie ge-
digitaliseerd. Weliswaar heb ik een setting gebouwd in CoSpaces,
maar die is niet interactief. Deze setting is een stad waar zomaar een
concert plaatsvindt. Dat thema had de voorkeur van Robin vanwege
de meeste triggers waardoor het het meest interessante scenario is.
Een alternatief is een ander evenement, maar dit is vooral herken-
baar voor de doelgroep vanaf 20 tot 30 jaar.

Ik heb dit prototype vijf keer laten testen. De eerste keer door Ro-
bin zelf, die het een prima prototype vond, maar het niet duidelijk
vond wat de schermen precies konden doen en bovendien leek het
hem ook verwarrend dat er nu naast een laag die de werkelijkheid
moet voorstellen, een laag met AR is en daarboven nog een laag
met reacties. Daarna heb ik volgens een testplan gewerkt. Ik ben
niet volgens verschillende testscenario’s gaan testen, omdat het
hele verloop een uitvoering heeft. De testpersoon diende tijdens de
test antwoord te geven op de volgende vragen:

e Is het doel van de simulatie duidelijk na de introductie gelezen te
hebben?

e Kan je uitleggen wat ieder scherm of iedere knop doet?

e Stimuleren de scenario’s en interface om over de toepassingen
van AR na te denken?

Ik heb dit laten testen door Edwin, Demie, Josephine Cheang en tot
slot Ritchy Donkers. Josephine en Ritchy had ik sinds de create-fase
niet meer betrokken bij mijn proces en daarom was hun input ook
weer nieuw. Ik heb nog veel aangepast na deze tests, maar de be-
langrijkste punten waren:

1. Dat sommige schermen te druk waren ten koste van de duidelijk-
heid en focus voor de speler. Dit heb ik opgelost door een tutorial
toe te voegen ter introductie, maar ook vanuit een eerder onder-
zoek naar game mentoren (zie §4.3), dit maakte het verloop al een
stuk duidelijker.

2. De registratie voor het onderzoek aan het einde. De speler weet
dan waar het voor dient binnenin de simulatie en kan dan kiezen om
het alsnog te doen, zodat hij zijn resultaten te zien krijgt of het niet
te doen. Vrij staan in die keuze.

3. Duidelijkheid over het behalen van bepaalde onderdelen in de si-
mulatie. Een scherm waarop een felicitatie staat bijvoorbeeld, zodat
de speler weet dat die goed op weg is.

Deze iteraties heb ik nog doorgevoerd in de laatste iteratie. De kern
van mijn concept zal ik op de volgende pagina toelichten aan de
hand van de beelden. Zie bijlage 1 voor alle schermen.
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Figuur 33: Start AR scenario ervaring

Binnen het concert (de setting) kom je op een ruimte
een van de scenario’s tegen. Deze zullen afspelen, uit
zichzelf of misschien is het interactief, die uitwerking
maakt voor nu niet uit. Vervolgens heb je het scenario
ervaren. In dit geval worden de functies van je bril op
een bepaalde locatie uitgezet.
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Figuur 34: Reacties door anderen op het scenario

Hierna zullen er reacties verschijnen van andere spe-
lers, elk vanuit een andere emotie en dus een ander
standpunt. Zodat de speler meerdere argumenten er-
vaart. Idealiter zijn deze reacties ingesproken, eventu-
eel door iemand van het team. De speler ziet/hoort ze
en kan wat van de achtergrond lezen van die reacties
lezen. Belangrijk is dat het er drie zijn, zodat het niet
zwart-wit is of te veel reacties worden.
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Figuur 35: Eigen emotiekeuze

Er schuift een balk met vijf emoties in beeld: verwar-
rend, boos, verrassend, blij en bedroefd. De speler
kan zelf een keuze maken voor een van die emoties of
eventueel het scenario afsluiten en opnieuw te bekij-

ken, indien bijvoorbeeld niet zo goed opgelet.
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Figuur 36: De vloeiende reactie volgorde

Er is gekozen voor de blijheid emotie. Deze schuift
naar links en klapt een set aan onderbouwingen
open, waaruit de speler er weer een mag kiezen. Uit
mijn test bleek ook dat er wel een drang is om iets zelf
te willen verwoorden en dat dat altijd een optie moet
zijn. Die selectie aan meningen kan gegeven worden,
omdat die onderbouwingen in de kern vaak overeen
komen en er dus niet zoveel verschillende opvattin-
gen bestaan. Wel kan het zo zijn dat het er vijf of zes
worden. De geschreven reactie komt aan bij het VR
Learning Lab en indien die veel herhaalt wordt, kan
die ook toegevoegd worden aan de rij met gegeven

meningen.
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Ik vind dat de straf voor
het overtreden van deze
regel gepast is. Gewoon
teruglopen en het is okeé.

Figuur 37: Het eindscherm

Wanneer je heb gekozen krijg je een beeld van hoe
je mening en emotie samen tentoongesteld kunnen
worden. Dit is eveneens ook een foolproof scherm,
omdat er in mijn tests vaak per ongeluk werd door-

geklikt.
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Figuur 38: Het eindscherm

Een bevestiging van het behalen van dit deel van de
simulatie. Dat wordt bovenin links bijgehouden. Dit
was nodig om een idee van afsluiting te geven aan de

speler.
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Uiteindelijk is wel gebleken dat dit nog niet het juiste eindconcept
was. Zoals Robin aangaf en ik ook in mijn tests merkte, was er on-
duidelijkheid over de uitvoering. Hij vond zelf dat er verwarring
zou kunnen ontstaan in een professionele uitwerking wanneer er
feitelijk drie lagen zouden bestaan. Maar ook merkte ik wel dat de
flow stroef verliep tijdens tests. En dat eigenlijk de emoties niet zo
sterk waren als ik had verwacht. Dat verschilt weliswaar enorm van
respondent tot respondent en zal dus ook correlaties hebben met
het eigen humeur op dat moment. Ik geloof ook dat dat effect van
emoties triggeren niet kan met dit prototype, daar is het nog niet
uitbundig genoeg voor. Om die reden heb ik dat onderdeel van het
concept achtergelaten.

Wat wel essentieel was, was om een ander reviewsysteem op te
stellen in de simulatie, die organisch verloopt in de flow. En een die
niet verwarrend is en graag ook nog wat plezier aanwakkert. Robin
stelde hierom voor een centrale reviewpositie te maken. Dat vond
ik sterk bedacht, omdat het dan een fysieke, herkenbare locatie
betreft wat zorgt voor duidelijkheid. Daarbij zou het ook meer een
narratief krijgen die zou passen bij dat centrale punt. We hebben
vervolgens kort een brainstorm gedaan over die mogelijkheden.

Een lift die je naar verschillende etages brengt, met op elke etage
een andere scene, geinspireerd door Luigi’s Mansion 3. De TARDIS
uit Doctor Who. Een vliegmachine die naar de locaties vliegt. Of een
hub wereld met portalen die naar de scene werelden transporte-
ren, geinspireerd door Super Mario 64. Met het laatste idee zou er
ook meer duidelijkheid kunnen ontstaan en zou je verder kunnen
uitbreiden over de uitleg omtrent AR. Het had dus wel een 3D-we-
reld nodig. En daarvoor ben ik op zoek gegaan naar een passende
software om dat in te prototypen. Een die professioneel oogt, maar
niet al te lastig is te leren.
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Figuur 39: Themaschetsen voor vervolgconcept
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§ 7.5 PROTOTYPE SOFTWARE

Vanuit het VR Learning Lab is CoSpaces de software die ze me ble-
ven aanreiken. Het is relatief makkelijk te gebruiken en de werkne-
mers hebben er ervaring mee. lk daarentegen had moeite met de
stijl, wat ook een knelpunt was bij mijn tests in hoofdstuk 4. Boven-
dien voelde het beperkend aan. Een setting als een stad was vaak al
grotendeels ingevuld.

Een alternatief was Unreal Engine 5 en CMD-docent Casper ten Brug
die zich daarin had verdiept en me erbij kon helpen prototypen. Cas-
per kende ik toevallig al jaren. Voor de zomer sprak ik met hem over
mijn project en waar ik naar op zoek was. Hij heeft toen kort Unreal
5 geintroduceerd met wat mogelijkheden ervan. Het bleek vrij ge-
makkelijk te bouwen, met extra’s zoals het kunnen projecteren van
jezelf als virtuele avatar. Om niet te spreken over een wereld van
verschil op visueel gebied. Nu was Casper zelf ook nog erg lerende
erin, maar hij gaf voor de zomer wat handvaten zoals video’s van
pinkpocketTV (2021) en de lessen van het keuzevak over Unreal van
Guido Kraaijeveld. Het plan was om dat in de zomer te gaan leren
zodat we erna konden gaan prototypen. Waar dat plan echter op
strandde was dat Unreal enorm veel data nodig heeft om te draaien.
Ik kon dat op mijn eigen PC niet voor elkaar krijgen.

y 2o

1

Na wat andere alternatieven als Unity, Godot en zelfs een Sims
game te hebben overwogen, werd ik door Raul gewezen op Spoke
van Mozilla Hubs. Een vrij onbekende 3D wereld bouwer. Maar wel
een die prima en gemakkelijk scene’s laat bouwen en uploaden. Een

nadeel was dat de onderdelen vaak niet interactief waren, wat in- @
houdt dat je er niet op kan klikken om iets te activeren bijvoorbeeld, )
maar daar valt omheen te werken. Wat het namelijk wel kan doen is : . .

i . . . & & B W
hyperlinks plaatsen om door te sturen naar andere online locaties,

wat essentieel was om een hub wereld te bouwen. Figuur 41: Spoke (Mozilla, 2022)
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§ 7.6 DE SIMULATIE BOUWEN

Wat ik wilde bewerkstelligen in dit prototype was om een hub we-
reld te maken die zou dienen als centraal punt waarin spelers hun
mening over AR-functies in de simulatie konden geven. Met in acht
nemend de vijf richtlijnen: leren, veiligheid, snelheid, nadenken en
plezier. Wat ik snel merkte was dat er wel een strikte uploadlimiet
aan iedere scene zit. Je bent dus niet zo vrij in het bouwen als je zou
willen. Sommige modellen alleen al hebben te veel onderdelen om
te kunnen gebruiken. In figuur 42 is een scene te zien die al over het
limiet zit en die is nog erg klein. Mijn plan was dus om alleen het
noodzakelijke te plaatsen. Introducerende tekst en portalen naar de
zogenaamde AR-werelden en muren voor de vormgeving. Binnen
die werelden zou je dan ongeveer drie verschillende AR-functies er-
varen met een toekomstige AR-bril op. In Spoke kan je modellen
niet transparant maken om onderscheid tussen iets fysieks en een
digitale laag te maken, zoals wel in CoSpaces kan. Om dat wel te on-
derscheiden was het nodig om twee keer dezelfde scene te maken,
waarin de een zonder AR lagen te zien was en de ander met door
middel van extra modellen. Mijn plan was om gaande de tests te kij-
ken wat voor extra elementen in de hub of in de AR-werelden nodig
was om toe te voegen en zo te itereren.

Bij de eerste test bleek bijvoorbeeld al dat de hub wereld te klein
was en daarom interesse miste bij de respondenten. Men is geneigd
om zo’n wereld door te lopen op zoek naar de grenzen en mogelijk-
heden ervan. Zijn die snel te vinden dan ontdoet dat wel aan het
plezier. Ook was de setting zoals in figuur 42 te zien is te neutraal.
Het had zogezegd wat karakter nodig, iets wat het speciaal maakt en
wat ook past in een narratief. Dat van een onderzoekend laberato-
rium, waarvoor je als testpersoon bent ingehuurd. Verder kreeg de
hub meer gangen om door te spitten en een zwart thema, dit omdat
ik vond dat dat het focus en wat mysterie gaf. Alsmede de gekozen
muziek om die sfeer te versterken.

® Wold v | @ Selecion v | & 05m v 9%° v | @ <00 > Publish to Hubs...

Figuur 43: Schets van de tweede hub wereld
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Een volgend belangrijk inzicht was waar de reviewlocatie geplaatst
zou worden. In de eerste iteratie was dat een terminalscherm die
geplaatst zou worden middenin de hub wereld. Wat echter bleek
was dat de informatie over de specifieke AR-functies op locatie
meer van toepassing was dan wanneer het achteraf pas getoond
werd. Om die reden wilde ik de reviewpunten plaatsen in de AR-we-
relden, bij de desbetreffende, getoonde functies. Nu is een statief
scherm in een wereld met AR-brillen wel wat overbodig, maar het is
desalniettemin een duidelijk interactiepunt dat tevens ervoor zorgt
dat de AR-laag en review-laag niet door elkaar gehaald worden. In
de realisatie kun je wellicht nog in iets anders veranderen, voor dit
prototype is het prima.

Ik vond het nodig om twee werelden uit te werken om wat diversi-
teit uit te proberen met het bouwen in Spoke. Een wereld voor het
concert vanuit het vorige prototype, maar ook een in een normale
wijk om verschillende terreinen van de openbare ruimte aan te to-
nen. De geselecteerde AR-functies in die werelden zijn doorgevloeid
uit eerdere prototypes en anders wel eens besproken in verband
met de content triggers en valkuilen. Maar in feite maakte de selec-
tie niet zoveel meer uit, want met een hub wereld kun je eigenlijk
nog allerlei kanten op gaan om uit te breiden. Mij ging het in dit
prototype meer om de navigatie en het proces van begin tot einde.
In dat maakproces heb ik de game inspiraties in acht genomen. Een
mentor (ARON) voor het narratief van een simulatie lab en om uit
te leggen waar nodig. Ik liet me voor de maak van die werelden wat
inspireren door die van Super Mario Odyssey (§4.3). Hierdoor vond
ik het niet meer nodig om het super realistisch te maken en dus
bijvoorbeeld een weg gewoon af te laten lopen. En zo liet ik Breath
of the Wild mij wat leren over de navigatie, vooral de herkennings-
punten en het gebruik van kleuren ter communicatie. ARON heeft
bijvoorbeeld een lichtblauw gekleurde naam die correspondeert
met dezelfde lichtblauwe outliner van zijn spraakballonnen. En ook
kregen (in een latere iteratie) de terminals een rode diamant, ter
herkenning van een doel.

Figuur 44: De nieuwe versie van de hub wereld

In de wereld zul je een zogenaamde AR-bril moeten
vinden die je de mogelijkheden van AR laat zien. Elke
mogelijkheid heeft een eigen T die je van

informatie voorziet. Zoals die achter mij

Ditis het dan, het AR Lab. En ik ben ARON trouwens,
bedenker en maker van deze hele plek.

1k geloof dal je we hel een en ander weet over de

bedoeling van dit lab. Ik heb een aantal werelden
gemaakt die elk wat functies van AR zullen tonen,
verspreid over het gebied. Deze werelden kun je

betreden via verschillende portalen binnen dit lab

Ik zou je daarna willen vragen de AR-mogelijkheid te
beoordelen middels Il Statistieken in de terminal.
Wanneer je alle terminals binnen een wereld hebt
gehad, krijg je een en soms kun je ook
nieuwe e Functie voor je bril verkrijgen om de
werelden uit te breiden

AN /

Figuur 45: Introducerende tekst + tekst die de doelstelling uitlegt.
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De flow van het spel is als volgt:

1. Introductie en doelstelling vertellen.

2. Een wereld betreden.

3. Drie terminals zoeken en activeren door je mening te geven, die
statistieken kan generen die interessant zijn voor beleidsmakers.

4. Hetzelfde voor de andere werelden.

Maar dan wat? Wat krijg je als je alles hebt voltooid? Dan zou dat
deelproces in gang gezet moeten worden. Dat heb ik op twee ma-
nieren aangepakt. Allereerst een beetje een gegeven paard uit de in-
terviews, mensen spreken makkelijker met bekenden dan onbeken-
den. Dus stel nou dat je deze simulatie naderhand met een vriend
kan delen. Dat maakt het persoonlijk, want je kiest iemand uit en
het zorgt dat de simulatie kan dienen als onderwerp van gesprek.
Je kan objectieve statistieken vergelijken of directer vragen wat ie-
mand waar had ingevuld. Ik heb bij de eerste test ondervonden dat
twee spelers tegelijk niet werkt, maar wat wel kan is om berichten
voor elkaar achter te laten. Ik heb gemerkt dat zoiets echt werkt als
vorm van expressie, maar ook als een soort vorm van broederschap
(8 kinds of fun). Zo heb ik de respondenten daadwerkelijk berichten
laten schrijven voor de volgende respondent om te lezen, die daar-
door gemotiveerd raakte datzelfde te doen.

Figuur 46: Berichtgeving rondom een AR-functie.

Enfin, je ontvangt dus een speciale link wanneer je het spel voltooid
hebt. Dat moet ook in een vorm van vooruitgang zichtbaar zijn. 1k
heb voor badges gekozen als erkenning van het uitspelen van een
wereld. Maar dan als tweede vorm van interesse wekken en deel-
baar maken wilde ik een soort eindbaasprincipe implementeren.
Dat principe is dat je al je opgedane kennis nog een keer praktiseert.
Ik heb daar kort nog even over gebrainstormd en ik kwam uit op
het rangschikken van alle functies en dat als overzicht ook deelbaar
te maken. lets wat het onderwerp kan versterken in gesprek. Rang-
schikkingen zijn een goed bewezen concept om overzichtelijk me-
ningen over te dragen. Je hoeft niet direct iedere onderbouwing te
geven, laat gewoon zien hoe het zich tot elkaar verhoudt.

Tot slot vond ikzelf dat het concept nog wat zij-activiteiten miste. De
‘kinds of fun’ (§4.4) die ik in dit concept heb toegepast zijn expressie
en broederschap, maar tijdens tests merkte ik dat er ook een drang
was om de werelden te gaan verkennen. Als je enkel terminals als
focuspunten hebt dan komt zo’n speler best bedrogen uit wanneer
er niks anders te vinden valt. Daarom heb ik wat extra vindbare
items toegevoegd in de vorm van uitbreidingen en prestaties ofwel
achievements. Beloningen die extra content kunnen vrijspelen wan-
neer zoiets gevonden is. Evenals nieuwsgierigheid en daarmee mo-
tivaties aanwakkeren door aan te geven dat sommige deuren pas na
verloop van spel toegankelijk zullen zijn.

ARTHUR

e openen nadat

Figuur 47: Extra ruimtes voor na het uitspelen.
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Zoals aangegeven op de vorige bladzijde waren de twee focuspun-
ten voor gebruikerstests de navigatie en het proces zelf. Daarbij was
het voor een respondent de taak om een AR-terminal te zoeken
en in te vullen en te begrijpen wat en hoe de doelstelling gehaald
kon worden. Gebeurde dat minder dan verwacht, dan moest dat
dus worden verbeterd. Daarnaast heb ik ook vooral geobserveerd,
waarvan ik de volgende punten het belangrijkst vond:

e Onderzoeken en ontdekken zijn de voornaamste drijfveren van
een speler in een simulatie, dus dat moet ook beloond worden.

e Een introductiescene voor spelers die geen beeld hebben van AR.
e Visuele herkenning voor de doelen, zoals de terminals.

Ik heb bijna alle punten van feedback kunnen toepassen, zodat nu
iemand gemakkelijk kan navigeren en weten wat en hoe zijn doel te
bereiken. Op gebied van zowel de simulatie als het besturen van de
terminal-schermen. Op de volgende paragraaf zal ik de user journey
toelichten. Dit scenario gaat door ‘De Buurt’ wat een gewone wijk
in de stad hoort te zijn. In bijlage 15 staan de screenshots voor een
andere AR-wereld die ik heb gemaakt. In bijlage 16 staan de hyper-
links naar de scenes.
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Figuur 48: Alle tests en verbeterpunten. Groen is uitgevoerd in
een nieuwe versie, rood niet en oranje in mindere mate.
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Maar ik geloof datin de komende jaren die functie verder za
uitgrosien in praktische mogelijkheden en dat idee wil ik je
graag laten zien.

Figuur 49: De introductietekst

Figuur 50: Gegevensvraag

1 De Introductiewereld die wat basisinformatie over AR geeft en
vraagt om de gevens om statistieken aan de hand van antwoorden in
het spel te kunnen genereren. Zie bijlage 14 voor meer screenshots.

Figuur 51:
Verder uitleg

Figuur 52: Het overzicht van vordering Figuur 53: Een portaal

2 De Hub Wereld. Waarin de exacte doelstelling wordt getoond en
genavigeerd kan worden naar de verschillende portalen. Alsmede
extra kamers die later ontgrendeld kunnen worden.

-

Figuur 54: AR-wereld zonder AR-bril op Figuur 55: Overhandiging van de AR-bril

3 De AR-loze wereld waarin eerst de omgeving wordt aanschouwd zon-

der extra functies. Wanneer Aron gelokaliseerd is kun je de bril opzetten
en het verschil ervaren.

Figuur 56:
Het verschil met AR-bril op

Figuur 58: Een oningevulde terminal

Figuur 57: Een extra gevonden item

4 De AR-wereld waarin plots allerlei extra dingen te zien zijn evenals
de terminals, die van extra informatie en interactie voorzien en bij-

zondere tekens (het blauwe vierkant) dat uiteindelijk leidt tot extra
ruimtes om te verkennen.
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5. De Terminal geeft informatie, mogelijkheid tot reactie, statistie-
ken daarover en een overzicht van de vooruitgang. Zie bijlage 13
voor een voorgaande indeling.

INFORMRATIE JOUW MENING

Hoe praktisch vind je deze AR-functie voor jezelf?

AR BATTLES

. - 0 punten

Helemaal nict Valtmee
n Pokémon

Bastwel Heelerg
eninde

prak h vind je deze AR-functie voor de maats:

0 punten

Helemasl nist Valt mee

Healarg
Ho >mmerend zou deze AR-functie op je werk

. 0 punten

Halemaal nist Valtmee

. een spel knikl Bestwal
c llerlei conflic
bruiken om c

ke wereld.

Hesl erg

e e voor anderen om te
Voordelen: Interactie makkelijker en leuker maken.

Nadelen: Ordeverstoring

ee je ervan bewust dat bekenden
Ik kunnen gazn lezen.

jegavans gabruiken we voor aan onderzoak naar
d en meningen over AR in de samenleving

Figuur 59: Het informatiescherm toont verdiepende informatie over de betreffende Figuur 60: Het reactiescherm, hierin kan de speler reageren middels de slider-knop
AR-functie en geeft een objectief voor- en nadeel om te helpen in de vorming van

om punten van 0 tot 10 te geven. Vervolgens de mogelijkheid om een geschreven
de speler’s mening. reactie te plaatsen.

STATISTIEKEN DOELEN

PRESTATIES

DE BULRT 2 DEURSLEUTELS
- AR BATTLES

vamce:

RAVONDSTARO PLATTEGROND G owramenneL:

STAOSPARK ZICHTBARRHEID* B owronenneL:

. . . . Figuur 62: Voortgangsoverzicht met de behaalde badges en daarnaast de zij-missies 65
Figuur 61: Antwoorden overzicht van het gemiddelde van je werksector, gemeente, die middels prestaties te ontgrendelen zijn
vrienden en alle spelers. ’




6. De Centrale Terminal. Wanneer alle negen terminals zijn ge- ol

activeerd, is deze verder ontgrendeld. Deze terminal staat in het
midden van de hub wereld.

BRAOGES

©

Je hebt alle b

DOE BULRT AVONDSTARO

AR BATTI MEN

Figuur 64: Het rankingsysteem met de 9 AR-functies die verdeeld kunnen worden
over de tiers en naderhand kunnen worden gedownload om met anderen te
vergelijken.

STROSPARK
- H

UITNODIGING

Figuur 63: centraal voortgangsoverzicht van de behaalde badges

door nieuwe ruim-

k kun met je de link enU e en vriend.
ne kan alle & te bta a n. We willen h

*URL-LINK* .

Figuur 65: Felicitatiescherm met de mogelijkheid om een vriend uit te nodigen.
Hierna zou je toegang hebben tot extra ruimtes.
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§ 8.1 ONTWERPDOEL

Mijn vraagstuk na een aantal keren itereren erop werd hoe we meer
mensen over de toekomstige toepassingen van AR met elkaar konden
laten praten. Specifiek ingespeeld op een volwassen doelgroep die er
wel ervaring of herkenning mee heeft, maar zich die toekomst nog niet
bewust is. De randvoorwaarde was een game als medium te gebrui-
ken, wat automatisch een vorm van plezier moest weergeven voor de
gebruiker. Er was daarmee geen directe behoefte van de doelgroep,
anders dan dat de huidige game niet voldoende aansloeg op een vol-
wassen doelgroep. De vrijheid in keuzes en het toewerken naar een
doel binnen de game was een gemis, evenals de vraagstellingen ter
onderzoek, die de speler uit de game trok. Vanuit de drie onderzoeken
heb ik gezocht naar nieuwe, passende scenario’s over AR toe te voe-
gen, manieren om plezier in een game toe te passen en als doel een
concept waarmee mensen meer over AR gaan praten en delen met
elkaar. Mijn doel voor het VR Learning Lab was om een prototype te
maken dat als leidraad zou kunnen fungeren voor de uitwerking in pro-
fessionelere game engine.

§ 8.2 ONTWERPOPLOSSING

Allereerst, beantwoordt het concept de ontwerpvraag, gaan men-
sen praten over AR-toepassingen na deze ervaring? lk geloof van
wel. Hoewel het niet aantoonbaar is omdat daar nog veel meer data
voor nodig zou moeten zijn, is de simulatie ingespeeld op het delen
op individueel niveau. Wat volgens mijn doelgroeponderzoek het
fijnste niveau is om mee in conversatie te gaan. Ik geloof dat de link
eenmalig kunnen delen samen met een rangschikkingsoverzicht het
ijs kunnen breken over dit onderwerp. Dan de vraag hoe deze si-
mulatie de vijf opgestelde richtlijnen aanhoudt. In figuur 66 is die
verantwoording te zien. Waarbij ik vind dat ik ze allemaal genoeg
heb gewaarborgd in het concept, tevens omdat ik mijn iteraties daar
mede op heb gebaseerd.

Figuur 66: De verantwoording van de conceptonderdelen in connectie met de richtlijnen.

Uiting in Product
Een gids (Aron) die je door het
spel heen leidt

/ﬂhtlijnen

1. Op een leuke manier
leren over de praktische
mogelijkheden van AR

verschil en verandering.

2. De gebruiker moet zich De gamewereld is enkel te delen

uiten van zijn mening kennissen om te delen: Gemeente en

Werksector
3. Het product moet

Het doel is makkelijk te begrijpen De acties zijn niet omslachtig: je

makkelijk en snel uit te moet iets vinden en iets invullen

voeren zijn

Het zien (en horen) van de AR en het

Er wordt slechts om twee gegevens
vrij en veilig voelen in het in een kleine kring van vrienden en gevraagd die men niet heel er vindt

4. Het product moet
aanzetten tot praten (en
nadenken) over AR, ook
buiten de game om

5. Het product moet op
zichzelf ook een leuke
ervaring zijn

Je kan reacties achterlaten over
de AR-onderwerpen voor andere
spelers.

De game gebruikt het
plezierelement van ontdekken en
onderzoeken van werelden

Je vult statistieken in die resultaten
geven en direct kunnen worden
vergeleken met vrienden, je
werksector of gemeente.

Het heeft ook extra unlockables
(gesloten deuren) die na het uitspelen
activeren, dat de nieuwsgierigheid
extra aanwakkert

Je verkent op eigen tempo de
werelden.

Er staan nog extra notes die
aangeven dat de informatie
volledig veilig gehouden wordt

De terminalschermen zijn snel te
begrijpen (binnen 5 seconden
getest)

Aan het einde kan je alle geziene
functies rangschikken voor een
totaal overzicht, die je kunt delen
en vergelijken met vrienden

Het heeft achievements met ook
extra beloningen die voor
werelduitbreiding zorgen, zoals
meer kunnen zien, deuren in
werelden openen

Er is een eerste scene speciaal
wvoor de introductie van AR,
met vergelijkingen

Aan het begin wordt de
doelstelling van het project
genoemd.

Doelen zijn extra visueel
aangeduid, zodat men niet
hoeft te verdwalen.

N

Je kan een vriend uitnodigen

met de speciaal verkregen link.

Je kan reacties achterlaten en Een rankingsysteem op het einde is
zo de wereld een beetje een populaire manier om orde voor
inrichten voor vrienden. Meer jezelf te maken en dat representatief

interactie met elkaar. voor je te laten zijn
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§ 8.3 KANSEN EN VALKUILEN

Ik geloof dat data een grote kans geeft in deze uiting. In de vorige
game was die data gebaseerd op leeftijdsgroepen. In deze versie
gaat het vooralsnog om een beroepssector en stad. Twee factoren
waar de gemeentes wat mee kunnen en die men niet zo bezwaar-
lijk vindt om te delen. Daarbij komt dat je waarschijnlijk ook in de
backend kan meten hoe vaak een hyperlink is doorgegeven en dus
ook hoe veel de bewustwording in de omgang is. Ook geloof ik dat
je met dit concept veel meer kunt onderzoeken en verkennen dan
enkel AR.

Een valkuil is dat meningen niet vast blijven staan. In dit concept is
het eigenlijk nog een 0-meting, want het doel van meer gespreks-
voering over het onderwerp is om te nuanceren. Daarmee zijn de
meningen niet allemaal representatief.

§ 8.4 AANBEVELINGEN

UITBREIDEN

In dit prototype staan de mogelijkheden tot uitbreiden wel aange-
geven met gesloten deuren onder andere, maar de daadwerkelijke
uitvoering daarvan moet nog gedaan worden. Nieuwsgierigheid ver-
sterkt de motivatie, dus wat extra dingen om te verzamelen en op te
sporen draagt daaraan bij.

MEER NPC’S

Dit was een feedbackpunt wat ik niet volledig heb kunnen uitvoe-
ren. Meer NPC’s (Non Playable Characters) maakt de wereld leven-
diger en het narratief daarmee ook. Bovendien kunnen ze ingezet
worden om verdiepende informatie over te dragen.

DE SIMULATIE UPDATEN

Dit heb ik aangegeven in de tekst van het prototype zelf. Ik geloof
niet dat de simulatie een one and done project is. Los van de uit-
breidingen kan het binnen het narratief van een lab dienen als al-
gemene hub voor informatie over AR. Hoe die technologie aan het
praktiseren is. Laatst stond in het nieuws aangegeven dat in 2024
sommige brillen al aan softwarebedrijven worden gegeven en een
bedrijf als Niantic staat ook niet stil op dit gebied.

STEMMEN INSPREKEN

Dit vond ik een heel sterk punt van Are You Ready. Games worden
tegenwoordig steeds meer ingesproken. Ik heb dit helaas niet kun-
nen toepassen in mijn prototype, maar er is wel een aantal keer

naar gevraagd of die mogelijkheid er was.
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} § 9.1 ONTWERPPROCES § 9.2 SAMENWERKEN

Binnen de casus van mijn ontwerpproces vond ik het lastig om zo- Ik begin met het VR Learning Lab zelf. Met de collega’s heb ik goed
wel mijn bedrijf als de CMD-competenties samen te waarborgen. contact gehad, maar ik moet wel zeggen dat ik het vaak lastig vond
Het was sowieso al een vrij aparte casus waar ik voor koos, omdat om hen in mijn project te betrekken, omdat ze niet zo bekend wa-
game design niet hetgeen is waar we voor worden opgeleid. Het ren met het ontwerpproces. Niettemin heb ik wel vaak met Nadine
komt meer overeen met een soort kunstvorm dan gebruikersgericht en Simone erover gepraat. Met Robin heb ik bijna wekelijks wel ge-
ontwerpen. Bovendien moest ik veel van de normaal gegeven on- sproken over mijn project en die kon zeer relevante input geven.
derdelen zelf invullen. Er was een gewenste doelgroep, maar geen Met Stephan heb ik meer gecommuniceerd, maar ook vanwege
huidige die ik kon benaderen. Door het gebrek aan een huidige doel- zijn ICT-achtergrond. Bij hem kon ik te rade gaan of bepaalde idee-
groep, was er ook geen huidig probleem dat ik kon oplossen. Dus en haalbaar waren in het programmeren. Met Daan Hobbel heb ik
ik moest vooral veel zoeken naar de overbruggingen met CMD. Dit ook contact gehad binnen het maakproces. Omdat hij van CMD Bre-
maakte het een lastig in te vullen proces aan het begin. Ook voor da komt, was het een leuke samenwerking waarin te zien was hoe
mezelf was het vaak onduidelijk wat en voor wie ik nu precies aan zijn studie verschilt van die in Rotterdam. Hij is veel meer ingesteld
het ontwerpen was, te zien aan de flowcharts en overzichten die ik op artistieke en autonome projecten en daarbij heeft hij ook meer
voor mezelf maakte. programmeerkennis. Het plan voorheen was dat Stephan en Daan
zouden helpen in het programmeren van mijn prototype, maar een
Pas na het gesprek met Peter van Waart werd me duidelijk wat voor ander project kreeg voorrang daarin.
relevantie ik kon bieden voor meerdere partijen. En gelukkig was
Robin het daar mee eens, waardoor zijn visie ook veranderde. Uit- Naast dat bedrijf heb ik vanaf het begin contact gehad met een
eindelijk kon ik daardoor wel een draai vinden waardoor de ont- afstudeergroep waarin iedereen vertraging heeft opgelopen in de
werpvraag relevant genoeg werd voor het VR Learning Lab en CMD. studietijd. We hebben nooit plenair samen gespard met de hele
Maar ik heb daar wel concreetheid in nodig heb ik gemerkt. Juist groep, maar wel continue elkaar aan kunnen sporen. Ook heb ik
omdat ik van mezelf best filosofisch en divergerend kan blijven den- met twee medestudenten bijna wekelijks op vrijdag elkaar geiip-
ken, is het voor mij lastig om een stop achter zo'n fase te zetten. Dat datet. De meest onvoorziene groep was de Smart & Social City af-
is ook wel wie ik ben als ontwerper. Ik hou van onderzoek doen en studeergroep, waar ik door Peter aan werd toegevoegd. Het hielp
daar waardes uit genereren, maar het kan voor mij bijna nooit ge- enorm dat zij gelijke casussen hadden. Vooral in het afkaderen van
noeg zijn, wellicht ook omdat ik te veel perfectie nastreef. Hoe ik dat mijn doelgroep. We hebben vanaf eind april elke week wel samen-
heb kunnen aanpakken is vanuit advies van peers en in het latere gewerkt en elkaar nieuwe inzichten gegeven, getest of een sessie
stadium om gewoonweg te doen en niet het prototype al perfect te uitgevoerd.

maken voor het getest wordt. Ik heb heel veel meer uit het testen
gehaald dan ik had verwacht.
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Qua experts heb ik op gebied van de beleidsmakers nu en dan met
Peter van Waart gesproken. Het plan was eerst ook om via hem in
contact te komen met beleidsmakers, maar dat contact liep dood.
Niettemin heeft Peter me zelf wel veel inzichten gegeven. Rob Zoe-
teweij van CMGT heeft me ook veel inzichten gegeven over game
design. En tot slot ben ik ook een keer aanwezig geweest bij een
meeting tussen Robin en het Rathenau Instituut, in het overleg over
hun samenwerking en de mogelijkheden van AR en VR. En Robin zelf
is ook een expert op het gebied van XR. Ook heb ik tijdens het maak-
proces in Spoke wat contact gehad met een van de oprichters, die
via hun officiéle Discord-kanaal helpt met het verhelpen van bugs of
kan helpen met het begrijpen van de software en andere hulpstuk-
ken aanreiken.

Figuur 67: Samenwerkingsruimte van Smart & Social City

§ 9.3 TOEKOMST

Ik zocht een stageplaats waarbinnen ik de expert zou zijn op het
designvlak, omdat ik dacht dat ik dat ook graag in praktijk zou wil-
len doen. Ik vind het fijn om de regie in handen te hebben, ook in
teamprojecten. Ik vind het ook fijn om me te verdiepen in een on-
derwerp waar ik tot daarvoor amper weet van had. Ik ben zeker
leergierig en als ik eenmaal een respondent heb, dan ben ik ook die
interviewer die te veel vragen te stellen heeft, mits wat voorbereid.
Het vinden van respondenten is vaak wel mijn probleem. Ik heb ook
zeker mensen nodig om mee te klankborden. De openbaringen die
ik had in dit project kreeg ik door met anderen te overleggen. Dus ik
vind een vast team ook wel fijn om in te werken, dan weet je wat je
aan ze hebt. Zo zijn mijn teamprojecten in CMD eigenlijk altijd goed
verlopen.

Ik had mijn minor Creative Concepts into Business gedaan om me te
oriénteren op de business kant van het ontwerpen. Daaruit heb ik
geleerd dat ik geen businessmens ben, althans niet om te verkopen
en economische waarden aan concepten te koppelen. Ik ben het
teamlid voor onderzoek en heb fantasie en jeugdigheid genoeg (al
zeg ik het zelf) om originele concepten te bedenken. Verbeelden is
niet mijn sterkste kant, althans ik vind het moeilijk om iets duidelijk
op papier over te dragen.

Wat betreft het onderwerp game design, heb ik er absoluut meer
interesse in gekregen sinds het gesprek met Rob. Al die theorieén
over plezier in design enthousiasmeren me. Ik heb ook het gevoel
dat game design veel meer toegepast kan worden in de praktijk.
En eigenlijk ben ik daar in bijna alle projecten wel (onbewust) mee
bezig geweest. Dus ik zou me daar in de praktijk op willen richten.
Waar echter, dat is nog wel een vraag.
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MegaRfppel
AR OPINION pne
CONCERT VIRTUAL
REALITY Goedenavond Speler... Nee, dat ! nieuw |
LEARNING stom. Ik noem jou vanaf nu MegaAppell bericht
TRoDLETIE LAB

Goedenavond MegaAppel. De simulatie

s G o o o e Sur e b 4 s nce o

is van st-ar-t gegaan. Welkom op het fon-
teinplein. Zet je AR-bril ma-ar aan. Oh, en

HeTD0EL check meteen even je nieuwe barichten!

MegaAppel

MegaAppel

Een concert dus... zin in! Jij ook? Nee je
hoeft niet te reargeren, ik voel het aan
de vibraties door je muis heen.

AR CONCERT ZOMETEEN!
HIER!

MET MUZIEK VAN:
BON JoVI

BRYAN ADAMS
\ MICHAEL BUBLE

\ Ti cket ENRIQUE IGLESIAS

JOHN LEGEND

Ik heb een Ticket ARTHUR

Anyhow, voordat het concart begint wil
ik je nog wat uitleggen over de simulatie.
We hebben nog een pa-ar minuutjes.
Overslaan mag, maar ik adviseer de
tutorial wel te doen, al zeg ik het zelf. ~*

/e, ]/ o]

Koop een Ticket

Ik ben alvast 2o varij geweest

om een ticket voor je te kopen.
AAN_ um

Geen dank! 1)

MegaAppel

MegaAppel

ARTHUR

blij, wat een goede emotie. Je kan

nog wisselen. Hoeft niet natuurlij T (R

dat ik hem was! Naww, dankjewel. Ik zal deze feedback

meenemen. Zou je het de rest ook willen
vartellen?

Links zie je nu een aantal mogelijke on-
derbouwingen voor je blijheid. Staat jouw
mening er niet tussen, dan kan je die
schrijven met de knop naast dat blije ge-
zicht van jou. Maar klik toch maar op een

van de gegeven meningen. Oh, je concert begint trouwens zo. Veel

plezier en ik zie je wel wanneer je klaar
bent.

Je komt op het concert een aantal scena-
rio’s tegen over AR, wa-ar sommige spe-
lers al reacties achter hebben gelaten,

Jij mag dat natuurlijk ook doen. Kies maar
een emotie uit hieronder. Zoals de emotie
die je hebt wanneer je aan mij denkt.

ur
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MegaRAppel

3

@ Genva

MegaRAppel

3

Wow, stel je voor dat er
hele steden worden
gevuld met AR mensen!

Ze moeten wel rekening
blijven houden met deze
mensen en ze niet bui-
tensluiten.

ZosteManiak

-
MegaRfppel I

0/3

MegaRfppel

73

@9 Py

MegaRfppel

Ve
|
_mc e, 2eg?

MegaRppel
[} K .
3 d

- |
KOMEN HIER 00K,
gy S0

MegaRfppel

73

[ ceenn P ST

e
252 W s e

...

NS
v

— .,Wf;iiT

o

79



BIJLAGE 1: HIFI PROTOTYPE - 28 t/m 36
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BIJLAGE 1: HIFI PROTOTYPE - 37 T/M 42
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BIJLAGE 2: OPDRACHT FORMULERING

Our future with Augmented Reality
How will Augmented Reality shape our experience of the world?

We're in the middle of a transition to spatial computer interfaces. Virtual Reality technology is
becoming mature and applications in e.g. training, therapy and education are moving from
experimentation to implementation.

Augmented Reality is more complex and still has its technical challenges to overcome. But with
the amount of resources being put in the field, we are confident that in the next five years
Augmented Reality will become one of our main ways of interacting with the digital world.

It's hard to overestimate the effects this development will have on ourselves and society.

AR headsets will allow engineers to get on-the-job support from experts on the other side of the
world. AR glasses could instantly translate texts in other languages, or caption conversations. And
medical staff can be presented with the right medical information needed to make a decision.

But the rise of AR also brings more philosophical questions. Will we still be able to distinguish
reality from fiction? What kind of privacy issues will come up when we would daily wear glasses
with cameras on them? And what does it mean to be smart in a world where AR headsets help us
with our daily activities?

We hope to have some influence on the development and adoption of the technology.

We want to make a new version of this game. Our goals in this are:
® Reach a larger, international audience of a broader age range
¢ New AR applications and dilemmas to cover in the game
» More professional look, which could mean to switch to Unity3D or another game engine
® Increase our impact by collaborating with other organizations
e Try to give the player a more active role, where their decisions have impact on the story of
the game
e Extend the game with external activities for people who want to learn more

Other activities
Besides your work on one or both of these main projects, you spend time on:
e Self-directed learning
You follow online courses, challenge yourself with small experiments and visit
(online) symposia and meetups
e Helping out with student projects & solving small technical issues
e Play!
Trying all sorts of VR & AR experiences is an important part of learning
e You attend and help with the events we organize and join some of the DigiDagen we
do
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BIJLAGE 3: PROCESOVERZICHTEN - DOELSTELLING
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BIJLAGE 3: PROCESOVERZICHTEN - DOELGROEP KRADERS
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BIJLAGE 3: PROCESOVERZICHTEN - USER JOURNEY




BIJLAGE 3: PROCESOVERZICHTEN - DOELGROEP KRADERS
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BIJLAGE 4: DOELGROEP ITERATIES

Iteratie 1: MKB’ers

Uit het eerste overleg over de doelgroep keuze kwamen Robin en ik uit
op professionals uit de praktijk binnen hun betreffende sector. Ik heb
daarover gesproken met Isabella, omdat zij de sessie over doelgroepen
gaf. Zij wees op MKB’ers, omdat die vaak achterlopen op de innovatie
en geen technologie afdeling hebben. Hiervoor zou het CBS een goede
start zijn. Echter, deze bedrijven waren moeilijk te porren vond Robin
vanuit ervaring. Ze zijn meestal gericht op de korte termijn.

Iteratie 2: Onderwijs Professionals

Een praktische extra toevoeging aan de voorwaarden voor een doel-
groep was bereikbaarheid en bereidbaarheid. Vanuit eerdere con-
necties met scholen in verband met de vorige game, leek het me een
logisch gevolg de doelgroep in het voortgezet onderwijs of beroepson-
derwijs en universiteit te zoeken. Daar hadden we wel consensus over,
ook omdat er dan vanuit het bedrijf Media Wijsheid samengewerkt kon
worden.

De nieuwe doelgroep:

De onderwijsprofessionals, met name docenten uit het vo en beleid-
smakers. Ook voor professionals uit het mbo, po, bibliotheekwezen en
hoger onderwijs kan het interessant zijn.

Met de vraag:
Hoe kunnen we docenten van het voortgezet onderwijs de toekomst
van augmented reality aantonen op een boeiende en leerzame manier?

Iteratie 3: Openbare Ruimte

Met de onderwijsdoelgroep bleken de AR scenario’s echter te weinig
variatie en dilemma’s te kunnen tonen. Het gaf vooral handvaten hoe
de toekomst van lessen gegeven zouden kunnen worden met behulp
van nieuwe technologieén. Dat maakte het project minder interessant,
omdat het doel uitging van bewustwording en discussies opwerpen.
Daarom zijn we gaan denken vanuit gebieden waar veel variatie aan
scenario’s te bedenken zijn. De openbare (buiten) ruimte is daarvoor
het meest aangelegen. Een stadsplein, parkeerplaatsen, stations/haltes,
wegen, parken, zolang er veel diverse mensen voor veel diverse scena-
rio’s langs konden komen. Dat maakte echter de doelgroep keuze nog
moeilijker.

Nieuwe Doelgroep:
Mensen die niet nadenken over de toekomst van AR binnen de openbare
ruimte sector.

Nieuwe Vraag:
Hoe kunnen we de toekomst van AR zo boeiend mogelijk overdragen aan
een doelgroep die er nog niet mee bezig is binnen hun werksector.

Iteratie 4: Theoretisch Opgeleide Mensen

Om de doelgroep compacter te krijgen hebben we het gehad over de
context van het spelen. Waarin zou het getoond worden en hoe zou het
gespeeld worden? Mogelijkheden hiervoor waren beurzen of op de uni-
versiteit in de honoursclass van Robin zelf, maar het zou vooral via een
online website te vinden moeten zijn. Met andere woorden, de doel-
groep zou al wat interesse moeten hebben in techniek en het via diens
eigen nieuwsbubbel moeten verkrijgen. Daarom was in ieder geval een
inkadering van theoretisch opgeleide gebruikers van toepassing. Die je
primair kunt vinden op een hogeschool of universiteit.
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BIJLAGE 4: DOELGROEP ITERATIES

Iteratie 5: Gemeente & Beleidmakers

Intussen heb ik een gesprek gehad met Peter van Waart over het aan-
deel van de gemeente tegenover de burger in verband met smart city
en daarbij eveneens projecten over technologie AR en VR. Uit de ge-
sprekken met Robin bleek de gemeente een stakeholder te kunnen
zijn en mogelijk ook de doelgroep zelf. Dat zou het project een ander
ontwerpdoel geven, namelijk de inzicht van de gemeente in meningen
van de burger en andersom. Het contact met gemeente ambtenaren
verliep echter te langzaam om ze actief erbij te kunnen betrekken.

Iteratie 6: Late Majority

Vanuit een tip over de adaptation innovation curve over het kiezen van
de doelgroep kwam ik uit op de late majority binnen technologie, in
eerste instantie. Kenmerkend voor die groep is dat ze geen achtergrond
in ICT of techniek hebben en relatief wat ouder en vasthoudend aan
tradities. Het grote verschil tussen early adaptors, early majority en late
majority is het ervaren van een probleem. De late majority heeft een
probleem, de early majority erkent het probleem en de early adaptor is
actief op zoek naar een oplossing voor het probleem. (bron) Daarmee
zou ik juist eerst op zoek moeten naar de early adaptor en majority,
omdat die altijd eerder geinteresseerd zijn. Echter, is juist het ontwerp-
doel om bewustwording te creéren, wat het verschil is tussen een early

majority en late majority.

Iteratie 7: Online Sharing

Voor het andere ontwerpdoel: gesprekken starten over AR, is het wel
van belang dat de gebruiker kanalen en mensen heeft om die discussie
mee te delen en zelf getriggerd kan worden tot een gesprek. Om die
reden heb ik me binnen de adaptation innovation curve dit keer wel
gericht op de groep die verschillende vormen van social media actief
gebruikt en meningen hebben over de verschillende platforms. Daar-
om is een doelgroep tot middelbare leeftijd wel gewest, maar vooral de
leeftijd 20 tot 35, omdat zij een boegbeeld zijn in de innovatie. Vanuit
hun studie hebben ze recentelijke theoretische kennis. Ze zijn over het
algemeen de voorlopers van nieuwe technologieén en minder scep-
tisch erover.

Iteratie 8: Toerisme, Recreatie en Horeca Sector

Binnen de openbare ruimte is deze sector het meest aanwezig. Ook
heb ik ervaren dat de meeste bedrijven op dit gebied nog geen weet
hebben van de praktische vorm van AR, laat staan de mogelijkheden in
de toekomst. Daarom stel ik deze sector voor als startscenario. Niet al-
leen voor de medewerkers daar, maar ook de vele bezoekers. Zo kan er
voor iedere beroepssector een scene aan toekomstscenario’s worden
gemaakt, maar dit is de meest praktische en benaderbare.

De huidige doelgroep is daarmee:

Een doelgroep die nog weinig over AR nadenkt en de mogelijkheden
ervan in de toekomst binnen de openbare ruimte. Een die werkt in of
veel in aanraking komt met de toerisme, recreatie en horeca sector en
veel gebruik maakt van social media en diens gespreksmogelijkheden.

De huidige vraag:

Hoe kunnen we bewustwording en gesprekken over de toekomst van
AR in de openbare ruimte creéren aan mensen binnen verschillende be-
roepssectoren die er nog niet veel mee bezig zijn?
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BIJLAGE 5: SAMENVATTING SUPERSIGHT HOOFDSTUKKEN

1. Menselijke interacties

Niet alleen de omgeving heeft een naam, zoals Niantic noemde in over
understanding, maar alles kan een naam hebben en een Wikipedia-
pagina met een scan van de bril. De gewenste zichtbare data kan ook
aangegeven worden, zover zelfs dat je mogelijk dingen of mensen kunt
wegfilteren uit het zicht. Verder zou het voor gesprekstof kunnen zor-
gen. Direct weten wat iemands interesses zijn om zo een gepast ge-
sprek te kunnen voeren. Het kan ook door de actieve camera de dra-
ger’s bezigheden bijhouden, waardoor het een soort extra geheugen
wordt. Of zelfs een veiligheidsmechanisme die waarschuwt voor ge-
vaarlijk of verdacht gedrag van een voorbijganger. En bovendien kan
het elke fysieke omgeving digitaal aanpassen naar wens.

2. Al Coaches

Je persoonlijke device als coach is voor nu nog wat onhandig, want je
kan niet altijd bezig zijn en kijken op je smartphone tegelijkertijd. Met
een AR-bril kan dat wel. Live feedback voor je ogen, terwijl je zelf bezig
bent. Het kan je voordering tonen, statistieken geven en tips, tricks en
motivatie om door te zetten. Dan wordt het pas echt J.A.R.\V.I.S. uit Iron
Man.

3. Uiterlijk en Kleding

AR maakt het mogelijk om praktisch (zonder phone scherm) zichtbaar
te zijn voor iedereen met je eigen layers. En het mooie is dat het alle-
maal tijdelijk is zolang je zelf wilt. Je kan uiterlijke aanpassingen uitpro-
beren, je haar, oogkleur, kleding, misschien zelfs zelf ontwerpen voor
AR. Wat als we een eigen assistent hadden die ons zou helpen met tips,
afhankelijk van het weer, de gelegenheid, je hairday?

4. Koken

Wat als AR helpt met het kiezen van je eten? Het helpen van gezond
te blijven, maar ook vooral de betaalbare keuzes te maken. Wanneer
je boodschappen doet en je filtert alles weg dat onnodig is, zal je niet
worden verleid tot het kopen van die restjes in de kasten. Bovendien
kun je ook zelf gaan beginnen met het planten van voedselplantjes en
ze optimaal verzorgen met behulp van AR die aangeeft wat precies no-
dig is, wanneer en hoe lang.

5. Educatie

Klassen kunnen nu met hun eigen Magic Schoolbus de wereld verken-
nen. AR kan zoveel fantasieén tot leven brengen, dus ook helpen met
de ondersteuning van werkelijke items. Maar niet alleen schoolklassen,
ook in de openbare ruimte kan een trip naar het verleden worden ge-
maakt of naar de andere kant van de wereld. Mensen onthouden beter
door ervaringen en het uitvoeren dan door lezen en passief kijken. Les-
sen kunnen op die manier veel interactiever, interessanter en leerza-
mer zijn. Zelfs een wiskundige grafiek kan in een 3D weergave nog boei-
end worden. Leermotivators kunnen studenten helpen te stampen.
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BIJLAGE 5: SAMENVATTING SUPERSIGHT HOOFDSTUKKEN

6. Navigatie

Via ‘mapping’ wordt de hele wereld steeds bekender, duidelijker en
sneller af te reizen. Een smartcar zou natuurlijk al zelf de route moeten
kunnen rijden, maar AR kan ook ander verkeer helpen. Voetgangers die
in hun bezigheid niet per ongeluk de sloot in lopen. De snelheid aan-
tonen waardoor je precies op tijd arriveert op het werk en natuurlijk
ook de juiste route weet te volgen, zonder dat je steeds moet letten op
verkeersborden, lichten en tekens op het wegdek. Als het zo makkelijk
gaat dan laat onze bril multitasken ook toe. Nog even snel wat namen
leren onderweg. Of tijdens een meeting (natuurlijk via hologrammen
zoals via de Jedi vergaderingen) let onze bril als extra zintuig op de om-
geving en het gevaar om ons heen, zodat wanneer er gevaar dreigt er
vol op de glazen een noodsignaal kan worden gegeven.

7. De Zorg

Niemand zal je zo goed kennen als je eigen smartbril dokter. Natuurlijk
kan het nooit een vervanger worden voor fysieke operaties of verzor-
ging, maar het eigen lichaam scannen en bijhouden zorgt al voor snelle
signalen en handelingen. Ook mentaal gezien zou de bril kunnen ont-
dekken dat er iets mis is. En duidelijkheid over bepaalde ingrepen in
het lichaam, kansen van slagen van operaties. Misschien een positieve
noot in het geval dat het niet zo goed met je gaat. De Al herkent het,
de AR toont het.

8. Werk Ondersteuning

Waar het de artsen kon helpen, kan het ieder beroep ondersteunen.
De voorheen genoemde tools over navigatie en een extra geheugen
zijn nooit weg, maar in praktische werkomstandigheden kan het ook
helpen met het voorspellen en voorkomen van gevaren. De |kea meu-
bels kunnen eigenhandig nog steeds in elkaar worden gezet, maar met
een bouwplan. Stel dat zoiets ook voor grote gebouwen beschikbaar is.
En communicatietools voor veilige berichtgeving. Zoals het achterlaten
van een bericht op een locatie speciaal voor een bepaalde groep of
persoon._

9. Nieuwe manieren van kijken

Evolutie is grotendeels gebaseerd op de functie van de ogen. Dieren die
uit de zee zijn geévolueerd miljoenen jaren terug, hebben eerst moe-
ten kunnen kijken op het land voor ze er verder konden leven. Roofdie-
ren hebben ogen die beter kunnen focussen, prooidieren hebben ogen
die beter 360 graden om zich heen kunnen kijken. Zo zal het kijkgedrag
en het oog van de mens ook nog verder evolueren. Daarbij zijn de vol-
gende twee designbegrippen van toepassing.

Pre-attentive processing:

het onbewuste opnemen van informatie in de omgeving. Hoe minima-
ler de informatie, hoe sneller het opgevat kan worden. Dat gebeurt in
tienden of honderdsten van een seconde. Zeker met een bril die con-
stant informatie overdraagt moet dat principe naadloos werken.

Ambient Devices:

dit zijn apparaten en vooral schermen die bedoeld zijn om in één oog-
opslag de nodige informatie te geven. Voorbeelden zijn digitale klokken
en weer applicaties. Dit zijn signalen, zoals vooral cijfers, die zo bekend
zijn dat we gelijk weten wat ze bedoelen.
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BIJLAGE 6: MIROBOARD INDELING

Verdeeld per week over voor onderzoek, connect,
concept en een beetje create. De balk erboven toont
de toegepaste methodes.
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BIJLAGE 7: INTERVIEW 1

Josephine Interview (CMD introvert) — Online sharing

Wat voor kanalen gebruik je?

Prive-account alleen voor netwerken en af en toe familie updates. (LinkedIn
en Facebook)

Game account: Instagram, Reddit, Facebook, Discord, Twitter. Onder dezelfde
naam. Deel alleen met mensen met wie ik echt close ben.

Voor welk doeleinde gebruik je ieder kanaal?

Instagram: Vooral foto’s delen en video’s.

Facebook: Updates en discussies (niet op Instagram)

Reddit: Meningen wisselen/Discussies

Twitter: Zelf kijk ik niet, maar ik kijk de discussies mee, meningen, memes. Zit
niet in een groep. Niet zoveel connecties. Openbaar gevoel, geen groepjes.
Discord: Voor de live chats. Deelt in beide gevallen.

Welke persoonlijke gegevens deel je bewust online? En welke bewust niet?
- Voornaam wel, achternaam niet omdat het dan makkelijk te tracken is. Het
is creepy, mensen kunnen van alles gaan doen met je gegevens.

- Locatie alleen met vertrouwelingen, prive. Openbaar hooguit de provincie.
- Geslacht en leeftijd geen probleem mee.

- Studie achtergrond delen is niet erg, maar vaak irrelevant.

- Interesses sommigen wel en sommigen niet. Judgen is een angst.

Becijfer de volgende manieren van communiceren.

Video 4-6-8, ligt aan de lengte en de stijl en het onderwerp. (3-4 is de grens)
Goed spreken, fijn om naar te kijken bij real live.

Gif 7, meestal grappig

Meme 7, memes die ik niet ken zijn slecht, relateerbare memes zijn goed,
ook memes waarmee je anderen niet kwetst

Tekst 4-5, Lange tekst is saai, met toevoegingen is beter. Geen lange lap.
Emoji 7, Kan te veel worden, moet wel in de juiste context passen. Zakelijk
niet.

Spraak 5-7, Spraak is onhandig, ligt ook aan de lengte. Tekst kan af en toe

anders overkomen en spraak niet.

Foto 7, Foto is beter dan tekst.

Stickers 8, Stickers kunnen bewegen, hebben tekst, kleine memes.
Tekening/ lllustratie 8, Als het betekenis heeft, niet te kinderlijk

Wanneer motiveert jou iets om online te delen? Eventueel welk kanaal.

- Prive wel, indien het school gerelateerd is

- En anoniem voor de anderen.

- Prive delen omdat het met andere makkelijker te bespreken is.

- Als je het kan vergelijken. Chat kanalen. Niet openbaar omdat het niet inte-
ressant is voor anderen. Vertrouwde groepen makkelijker te delen.

- Een combinatie van show en tell, 70% show 30% tell

Wanneer motiveert jou iets niet online te delen?
- De angst voor stalking, hacking, blackmailen. En op persoonlijk vlak dat
mensen je judgen.
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BIJLAGE 7: INTERVIEW 2

Demie Interview (CMD extravert)— Online sharing

Wat voor kanalen gebruik je?
Alles is prive en geen extra anonieme kanalen.

Voor welk doeleinde gebruik je ieder kanaal?

Instagram: Foto’s die op de feed staan zijn mooi en leuk als persoonlijk port-
folio. Story, gewoon omdat het leuk is. Vrienden updaten.

Facebook: Kijk erop, maar is wat oud. Vooral voor data als verjaardagen.
TikTok: Alleen voor mezelf, niet te delen. Youtube idem dito

Whatsapp: Voor gewoon conversatie

Snapchat: Meer voor de opening van gesprekken, flirten. Aanpassen aan de
ander.

Welke persoonlijke gegevens deel je bewust online? En welke bewust niet?
Adres niet of telefoonnummer. ‘Ik voel me niet onveilig in mijn eigen huis’.
Relativering is hoog. Roken niet online. Niet iets waar ik trots op ben posten.
Beetje je privacy behouden. Ik post niet wekelijks, afgelopen jaar misschien 5
keer gepost.

Becijfer de volgende manieren van communiceren.

Video 8-9, Veel meer context en veel meer omgeving. Je kan relaten. Anima-
ties zijn vermakelijk en informatief. Context van de video. Open en eerlijkheid
is belangrijker dan gemaaktheid.

Gif 6, Omdat het niet zoveel extra context geeft, het is meer voor de lol. Gif is
wel favoriete uiting

Meme 6, “ “

Tekst 6, Een foto zegt meer dan 1000 woorden

Emoji 6, Goed om context te geven, maar soms zijn ze ook niet specifiek
genoeg.

Spraak 7, Want je kan duidelijk overbrengen wat je vindt, je intonatie, maar
mist gezichtsuitdrukking

Foto 7, Momentopname, geen idee wat de rest van de context is.

Stickers 6, Zelfde als meme en gif

Tekening/ lllustratie 7, Kan je wel creatief mee zijn

Face vlog 9, Want het beste communicatiemiddel is face to face en dat ga je
niet vervangen met een online middel.

Wanneer motiveert jou iets om online te delen? Eventueel welk kanaal.

Als ik iets zie wat mensen leuk vinden en waar ik trots op ben dan dik ik het.

Als ik het niet oke vind dan niet.

Wanneer motiveert jou iets niet online te delen?
Wil niet dat prive en werk door elkaar gaat mixen.
Privacygevoelige informatie niet, uitkomsten niet, negatief niet.
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BIJLAGE 7: INTERVIEW 3

Frank Interview (Pabo student - Extravert) — Online sharing

Wat voor kanalen gebruik je?

Voor welk doeleinde gebruik je ieder kanaal?

Instagram: Op de hoogte blijven van vrienden, zelf posten ongeveer 2 keer
per maand -> Herinneringen

Facebook: Niet meer alleen als geheugensteun voor verjaardagen.
Whatsapp: Individuele gesprekken

Discord: Community

Youtube: Filmpjes kijken, zelf niet

Snapchat: Foto communicatie en bewerking, de lol ervan

Welke persoonlijke gegevens deel je bewust online? En welke bewust niet?

Geen adres, wachtwoorden. Telnummer niet zo moeilijk. Je kan mensen op
Insta afsluiten, prive account.

Wel perfectionistisch. Like-systeem is wel een punt. Wordt graag gewaar-
deerd. Zou verwijderen als het te weinig likes zou hebben.

Wanneer ga je praten over onderwerpen waar je niks van weet?
Spraak memo, omdat duidelijker wordt.

Becijfer de volgende manieren van communiceren.

Video 6 — 7, Duurt te lang relatief gezien

Gif 7, Humoristisch in het leven, van alles wat, bewegen

Meme 6, Algemener

Tekst 8, Met typen ben je veel duidelijker dan de andere vormen

Emoji 7, Versterkend maar niet leidend, kan de toon veranderen

Spraak 6, Niet iedereen luistert, persoonsafhankelijk, nooit de nootzaak
Foto 7, Omdat een foto minder duidelijk is dan tekst

Stickers 7, Veel gebruiken

Tekening/ lllustratie 5 - 6, Nog minder duidelijk
Face vlog 6, Noodzaak is er niet
Wanneer motiveert jou iets om online te delen? Eventueel welk kanaal.

Wanneer er een foto is en wanneer het leuk is om de delen. Instagramstory.

Delen op whatsapp met mensen die het interessant lijken.

Wanneer motiveert jou iets niet online te delen?
AVG wetgeving mag niet alles plaatsen, ivm de kinderen.
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BIJLAGE 7: INTERVIEW 4

Simone Interview (Film student - introvert) — Online sharing

Wat voor kanalen gebruik je? Voor welk doeleinde gebruik je ieder kanaal?
Whatsapp: dag op dag communicatie, veel groepen, al het werk, sport. Speci-
fiek voor de personen die je kent.

Facebook: post nooit wat, misschien eens in het halve jaar

Discord: niet vaak alleen met gamen en voicechat

Instagram niet: lurk account voor sportfit tijdens de pandemie. Geen fomo,
niet heel vaak dat gevoel hebben.

Snapchat niet: Toegevoegde waarde is te klein

Tiktok: niet

LinkedIn wel: puur zakelijk, eens in de 3 maanden.

Tumbilr: Je eigen bubbel. Liever consumeren dan delen. Alles is van mij. 10
jaar. Het maakt niet uit wie er achter het account zit.

Pinterest: Nogal hetzelfde.

Forum: Mis niks, dus ga me niet voor een nieuwe aanmelden. Geen commu-
nity

Welke persoonlijke gegevens deel je bewust openbaar online? En welke
bewust niet?

Geen vakantie, geen adres. ZZPer, adres is te vinden maar via de KvK. Tele-
foonnummer niet. Achternaam en leeftijd wel op de portfoliokanalen.

Hoe sta je tegenover gesprekken met onbekenden online? Zoals via fora,
anonieme profielen, groepsgesprekken. Ook als jij anoniem bent.
Stranger danger, geen dingen delen online. Meer voor anderen anoniem
vanuit veiligheid.

Als je anoniem bent, praat het makkelijker. Omdat het over het onderwerp
gaat en niet de persoon!

Wanneer is het voor het laatst (of meest gedenkwaardig) voorgevallen dat
je over een nieuw, voor jou onbekend onderwerp leerde buiten studie of
werk om? Hoe gebeurde dat? Wat trok je aan/motiveerde je? Type medi-
um?

Veel interesse in film, veel filmfestivals gedaan. Interactief gedeelte en daar
was een VR film (2017). Niet echt zelf out of my way gegaan.

lets bekends met iets onbekends combineren, zodat de drempel lager
wordt.

Zwemmen. Financieel, meer vrije tijd en dichtbij.
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BIJLAGE 7: INTERVIEW 5

Stephan Interview (ICT student - extravert) — Online sharing

Wat voor kanalen gebruik je? Voor welk doeleinde gebruik je ieder kanaal?
Discord: Met vrienden in contact blijven, door te praten, games, memes.
Reddit: Vermaak, communities te volgen. Post niet veel (in 4 jaar tijd, 5 gere-
ageerd en 3 posts)

Youtube: Volgen

Instagram: 3 keer per dag even kijken. Heb 3 foto’s, dus post niet veel. Laat-
ste was 2017.

Facebook: Heb het, maar alleen omdat accounts eraan gekoppeld zijn.
Snapchat: 2 Snaps, voor communicatie is het best wel kansloos

Whatsapp: Op computer staat het altijd aan en ieder kwartier wel even kij-
ken. Op whatsapp kan opslaan tegenover snapchat

Tiktok niet: liever geen extra social media waar ik verslaaft aan kan raken.

Welke persoonlijke gegevens deel je bewust openbaar online? En welke
bewust niet?

Geboortedatum, mail, land, stad wel. Staart niet.

Op Discord is het gepast en andere social media die game gerelateerd zijn
ook.

Hoe sta je tegenover gesprekken met onbekenden online? Zoals via fora,
anonieme profielen, groepsgesprekken. Ook als jij anoniem bent.

Je staat buiten jezelf. Je spreekt makkelijker met mensen. Je kan zeggen wat
je wilt.

Wanneer is het voor het laatst (of meest gedenkwaardig) voorgevallen dat
je over een nieuw, voor jou onbekend onderwerp leerde buiten studie of
werk om? Hoe gebeurde dat? Wat trok je aan/motiveerde je? Type medi-
um?

Door vrienden die veel praten. Fomo. Door argumenten overgehaald.

Een serie waarin veel werd gepraat over een onderwerp en toen kwam de
interesse.

Niet posten omdat idee dat het gaat verdwijnen in de comments en geen nut
gaat hebben. Serieuze gesprekken vaak 1 op 1, ook over de toekomst.



BIJLAGE 7: INTERVIEW &

Edwin Interview (CMD - introvert) — Online sharing

Wat voor kanalen gebruik je? Voor welk doeleinde gebruik je ieder kanaal?
Whatsapp: communicatie een op een, Designessentie is belangrijk, waar het
voor gemaakt is.

Teams: Zakelijk en school

Discord: voor vriendenconnecties, groepen

Steam: meldingen

Reddit: Lurken, opnemen, soms delen. Memes.

Facebook niet: bedanken voor felicitaties

Instagram: Beetje scrollen, video’s, inspiratie voor het leven, updates van
vrienden. Vier keer in een jaar zelf posten. Delen is puur vanuit het willen
delen, geen druk erachter. Likes boeien niet zo.

Snapchat: Delen van gebeurtenissen, maar niet ter communicatie

Spraak is beter voor gesprekken dan teksten. Spraak voor emotie overdracht
en geen miscommunicatie (sarcasme). Tekst voor essentie.

Te veel moeite om over tekst meningen te delen. Met mensen die ik niet ken.
Verspilling van moeite en tijd.

Welke persoonlijke gegevens deel je bewust openbaar online? En welke
bewust niet?

Locatie. Stad is de grens van kennen. Kom je niet onderuit, maar exact waar.
Geen schaamte voor resultaten of voorderingen.

Hoe sta je tegenover gesprekken met onbekenden online? Zoals via fora,
anonieme profielen, groepsgesprekken. Ook als jij anoniem bent.
Persoonlijke aanvallen als je privé account gebruikt. Maar anoniem kan wel
grensoverschrijdend zijn, ze kunnen alles maken. Onbeschoft gedrag. Plat-
form imago verschilt. Sectoren zijn niet voldoende om stereotypes uit de weg
te gaan.

Wanneer is het voor het laatst voorgevallen dat je over een nieuw onder-
werp leerde buiten studie of werk om? Hoe gebeurde dat? Wat trok je aan/
motiveerde je? Type medium?

Muziek leren, door muzikanten. Gitaar tot beschikking en wat proberen.
Gedownload. Net als met tekenen, een beetje schetsen in muziek. Keyboard
gekocht. Toen ik artiesten live voor me zag, dacht ik het is cool. Het voelt
echter en het zien van de muzikanten.
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BIJLAGE 7: INTERVIEW 7

Dennis Interview (community moderator/maatschappelijk werk - extravert)
— Online sharing

Wat voor kanalen gebruik je? Voor welk doeleinde gebruik je ieder kanaal?
Forum: Vrijetijdsbesteding, liefdadigheid, toegankelijker omdat anoniem,
topics zijn makkelijker te overzien.

Discord: Communities

Facebook: Hoogtepunten delen, adverteren, werven. Facebook is een eigen
bubbel.

Instagram: Prive niet actief, wel voor werk en promotie. Met Facebook opge-
groeid en Instagram niet, dus prefereert Facebook.

Twitter: Niet actief, vooral dingen lezen. Vroeger wel bij bepaalde tv-pro-
gramma’s, maar verder niet echt meer. Twitter is te direct en hard.

LinkedIn: Zakelijke partners, niet actief, wel veel aan het connecten.
Whatsapp: Basis communicatie, handig

Snapchat: Gebruik ik sporadisch, bij nieuwe functie of nieuwe spelletjes. Even
gebruiken en daarna weer weg.

Tiktok: Inhoudsloos. Boycotwaarde

Welke persoonlijke gegevens deel je bewust openbaar online? En welke
bewust niet?

Best wel open. Achternaam geven, want online geen vrees.

Adres alleen met bekenden na veel praten.

Hoe sta je tegenover gesprekken met onbekenden online? Zoals via fora,
anonieme profielen, groepsgesprekken. Ook als jij anoniem bent.

Maakt niet uit, omdat ik erg open erover ben.

Anoniem is net iets veiliger. Geen problemen mee om argumenten te geven
met zichtbare identiteit. Forum is iets kleinschaliger dan Twitter, heeft een
community-gevoel, groepsgevoel. Mensen controleren elkaar. Minder contro-
le op grotere platforms. Moderatie maakt veel uit en veiliger. Geen gevoel
van te braaf. Taboe kunnen met respect besproken worden.

Wanneer is het voor het laatst voorgevallen dat je over een nieuw onder-
werp leerde buiten studie of werk om? Hoe gebeurde dat? Wat trok je aan/
motiveerde je? Type medium?

Expeditie Robinson -> Reclame op tv, prime time programma. Televisie.
Gevoelig voor fomo en peer pressure. Alles wat me leuk lijkt proberen, yolo.
Moet wel binnen mijn comfortzone passen. Als centraal persoon, moet het.
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BIJLAGE 7: INTERVIEW 8

Noah Bos (Film student - extravert) — Online sharing

Wat voor kanalen gebruik je? Voor welk doeleinde gebruik je ieder kanaal?
Tiktok: Vermakelijk, Delen en doorsturen

Instagram: Een keer half jaar posten en een keer per week story. Reageren
nooit. DMs wel.

Andere mensen hoeven niet te weten van ik vind. Wel een sterke mening,
maar ik wil anderen niet kwetsen met mijn mening.

Snapchat: Stuur wel eens snaps, reageer wel persoonlijk, nooit op stories.
Youtube: Post, 1 keer per half jaar. Inspiratie voor studie.

LinkedIn: Plaats ik wel eens wat, liken, delen. De persoon is minder interes-
sant dan de klus of de achtergrond.

Hoe sta je tegenover gesprekken met onbekenden online? Zoals via fora,
anonieme profielen, groepsgesprekken. Ook als jij anoniem bent.
Anonimiteit is sneaky. Kan een barriere wegnemen. Uitlaadklep, je mening
kunnen drammen. Alleen maar anonieme accounts die op elkaar kunnen
reageren.

Welke persoonlijke gegevens deel je bewust openbaar online? En welke
bewust niet?

Adres niet, mensen moeten maar bellen of mailen, relatiestatus wel. Achter-
naam wel. Opleidingsniveau is wel gevoelig. Kunstacademie lijkt veel, maar
het diploma is heel weinig. Wijkniveau wel delen. Snapchat map, maar dat is
met vrienden.

Wanneer is het voor het laatst voorgevallen dat je over een nieuw onder-
werp leerde buiten studie of werk om? Hoe gebeurde dat? Wat trok je aan/
motiveerde je? Type medium?

Huisgenoot doet graffiti, dus dat vind ik ook leuk.

AR kennis voor social media, kanalen delen!
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BIJLAGE 8: UITKOMSTEN NEGATIEVE BRAINSTORM
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BIJLAGE 9: SCHETSEN CONCERT SETTING

ST ITRARER Y

Normel Squere

/"1'/’ Time

101



BIJLAGE 10: VERVALLEN CONCEPT DEELRESULTART

In dit concept krijg je dus een
avatar toegewezen aan de hand
van je antwoorden.

A’

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore
et dolore magna aliqua. Quis ipsum
suspendisse ultrices gravida. Risus
commodo viverra maecenas
accumsan lacus vel facilisis.

‘*

Yoo... ken je die toekomst simulatie over augmented
reality al? Wel, ik ben Arthur en benieuwd wie jij gaat
zijn eigenlijk. Klik op de link below enzo.

https/Awp.arsinulaties.n]/concart
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BIJLAGE 10: VERVALLEN CONCEPT DEELRESULTARAT

Groepen

Passief

KGP KIA
ARIEL B8 ART

VGP

ARNOLD

Valkuilen

Individu

Actief

KGA KIP

ARON ARNAUD

VIP

ARTHUR

Met deze zes waardes zijn acht
combinaties te maken.

-~
ARNO ARIED
[ ] .
ARTHUIR

ARON ARNOLD

ART

ARIS
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BIJLAGE 11: STEEKPROEF OVER AR-KENNIS

Naam + Lasftijd + Beroep {sector) Kant AR Kart WA Kennisbron

aarndrm {25 Ao ean Weleign
Willy (C4) Doconto (asizonderwijs)
| Fark (23] Htudent Paho
Colan 20) Studcnt Chomic
I rilk [%H] iy
Edwin (23} Studen. CVD
Rutper (21) Szudent Rechien
Tallhigs (221 Sludenl Leoncmie
Moah {21} Student VDK
Woraler U1 okals polilizk
Ambeor21) Szudontc HR Managomont
simnne [A1) stadent | ilrmaetenschan
lathicu (28) Beww e chnick
Iz (25 Docente (hasisondearnsijs)
Jur Néllerrn (£8) 1CT
Ramuan [13) Transpor:
e [P0 Sovcianl werk [Aop&ttsl i
Erik 18] Winkelmedewerker

[ amn sludesemde deechile

Hit nmicuwes i1w)

vriendan en mocial meadis (internas)
Snapchat, Folkcrmon 30, intornct

| amilie en wanral kinderan

Miguses witingen tmtermed) cn eigen g bruik
Eimen ervaring |heeht een VR 2217}

Stmpchial, Niklok

Eimen ervaring rmet Snap en TikTok
Misstnvesar | ike len

Eigcn crvaring rmct Snap on TikTok

tinnen de studie s ar mimte voor nishee Tech
ToesUpast i eigen veor kveld

[:ollepa’s en wrienden

Kinduren dic apes gebraiken

Eimen ervaring rmet cimulator

Lieshicresnd wia cronrrmniiliss 2o wiisnden

Het niguws wia wv aof intemetcizes

" Kende de naam niet, maar na sen toslichting veel
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BIJLAGE 12: PITSTOPPOSTER
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BIJLAGE 13: EERDERE UITWERKING TERMINAL SCHERMEN

INFORMRTIE STATISTIEKEN
-

TITEL VAN DE FUNCTIE Hos posias ied = AR-functie

vlakbij deze terminal.Dit is
kst die wat moet zeggen over de AR-func- Een afbeelding van de AR-functie
en is vlakbij deze terminal. Dit is informa-
ekst die wat moet zeggen over de AR-functie die te
zien is vilakbij deze terminal.

Dit is informatietekst die wat moet zeggen over de
AR-functie die te zien is vlakbij deze terminal.

Laat een bericht achter over dit onderwerp voor T &
vrienden om te lezen. Deze zal in AR zweven ergens Jouw antwoord

viakbij deze terminal. = e
. 1 Schrijf of teken hier iets_

Het gemiddelde van jouw vrienden
Nota: dit bericht is alleen to lazen voor iedersen met wie deo link
gedeeld wordt.

. Het gemiddelde van jouw stad/dorp

Het gemiddelde van jouw sector
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BIJLAGE 13: EERDERE UITWERKING TERMINAL SCHERMEN

BADGES

Dit zijn extra functies die je AR-bril kan uitvoeren in de AR-verschil-
lende werelden. Eenmaal ontgrendeld zullen ze in elke wereld te ge-
bruiken zijn om nieuwe stukken te ontdekken.

Wanneer je een wereld hebt uitgespeeld door alle terminals te
activeren krijg je hier een badge. Je doel is om alle badges te
verzamelen.

DEURSLEUTELS [7 ZICHTEAARRHEID* [7 PLATTEGROND
OE BUURT i Hiermee kun je onzicht-
: A L i

op je scherm zien di
n rborgen gehei

men in een AR-wereld
/| Z] : 4

kan tonen.

G onToRENDEL: &' oNTERENDEL: B¢ onToRennEL:
Beznek alle werelden Vind de 2 Laat by bwee tsrminals
=en bericht achier via
ormatiepagina.
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BIJLAGE 14: MEER SCREENSHOTS VAN DE TUTORIALSCENE

“'ﬂm-mﬁdmlﬂ“.,m‘h

|'_—_ - “M_ I__H_:-_hn.w Totzo in het Lab.
|’__ ﬂ_—l —-—.n._....q
| [RE——— T
[ | |

[ e

o ot b e 1 i
e e L




BIJLAGE 15: DE AVONDSTAD WERELD
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BIJLAGE 16: HYPERLINKS NAAR MOZILLA HUBS WERELDEN

Introductiescene

https://hubs.mozilla.com/bKkJySw/positive-untimely-huddle

Hubscene

https://hubs.mozilla.com/GQx2W5d/cooperative-wry-congregation

De Buurt met AR

https://hubs.mozilla.com/Lg5Kova/beneficial-cooked-safari

Avondstad

https://hubs.mozilla.com/iPiconh/sunny-glittering-barbecue
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