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Samenvatting

In dit onderzoek is onderzocht hoe een tweetal spelers hun relatie tot elkaar ervaren bij het
spelen van een asymmetrische game op een gedeeld scherm met publiek. Deze relatie is
gedefinieerd als competitief of codperatief. Dit onderzoek is gedaan door middel van een
experiment waarbij een groep proefpersonen werd uitgenodigd om het spel “lets Nieuws” te
spelen in een woonkamer. Dit spel is ontworpen met een asymmetrische speelstijl waarbij
het doel is om een enerzijds (speler een) videobeelden te mixen van het vroegere
Polygoonjournaal door middel van toetsen op een toetsenbord en anderzijds (speler twee)
commentaar te geven door middel van een microfoon. De proefpersonen die niet aan het
spelen waren vervulden de rol van publiek. De proefpersonen waren jongvolwassenen en
bekenden van elkaar. Door de beperkte speluitleg waarin alleen de basis van het spel werd
uitgelegd, was er sprake van emergent gameplay. De proefpersonen gingen op zoek naar
verschillende manieren om het spel te spelen waardoor subdoelen ontstonden. Deze doelen
waren niet gedefinieerd door het spel zelf. Uit observaties tijdens het experiment en
feedback door middel van een vragenlijst aan het eind van het experiment is gebleken dat de
proefpersonen de andere speler zagen als medespeler en niet als tegenstander. Dit betekent
dat het spel in de huidige vorm een co0Operatieve oriéntatie heeft. Ook is gebleken dat het
publiek invloed heeft op hoe spelers het spel spelen. Echter heeft dit niet betrekking op
competitiviteit, maar eerder op de hierboven genoemde subdoelen. Dit experiment heeft een
nieuwe applicatie geintroduceerd dat bovengenoemde aspecten bevat en biedt een basis om

deze applicatie verder te ontwikkelen en om deze aspecten verder te onderzoeken.



Abstract

This research-project describes an experiment in which examines how two players
experience the relationship between each other when playing an asymmetric game on a split
screen in the presence of an audience. This relationship is defined as competitive or
cooperative. This research is done by means of an experiment in which a group of subjects
was invited to play the game "lets Nieuws" in a living room. This game is designed with an
asymmetrical style of play where the objective is to mix video fragments (player one) of the
nostalgic dutch news show “Polygoonjournaal” by means of a computer keyboard and to
comment on the video (player two) through a microphone. The subjects who weren’t playing
fulfilled the role of audience. The subjects were young adults and friends of each

other. During the experiment, there were different forms of interaction, both between the
audience and the players as well as between the players themselves. Because of the limited
game explanation in which only the basics of the game were explained, the players created
their own style of play which is called “emergent gameplay”. This meant that the players
created their own goals aside from the original goal of the game “to be as good as Philip
Bloemendal”. These created goals were not defined by the game itself. The results of the
observations during the experiment and feedback through a questionnaire at the end of the
experiment show that the subjects saw the other player as a team player and not as an
opponent. This means that the game in its present form has a cooperative orientation. It also
showed that the audience has an impact on how players play the game. However, this did
not apply to competitiveness, but rather on the above mentioned user-created goals. This
experiment has introduced a new application containing the aspects mentioned above and

provides a basis to further develop this application and to further investigate these aspects.
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1 Inleiding

Uit onderzoek dat het lectoraat Media Technology Design van Saxion heeft uitgevoerd op de
Grote Markt in Enschede (Wigger & te Raa, 2014) blijkt dat een interactief scherm op een
publieke plaats meer belangstellenden trekt dan een normaal scherm zonder interactieve
mogelijkheden. Digitale schermen gecombineerd met interactiviteit worden gezien als
belangrijke middelen om de levendigheid en dynamiek te vergroten op een publieke plaats
als een stadscentrum. Aanleiding om te kijken naar de interactie tussen spelers zelf is
vanwege de individualistische eigenschap dat een scherm kan hebben. Publieke schermen
kunnen gebruikt worden door personen om individueel informatie tot zich te nemen zonder
contact met andere mensen te hebben. In dit experiment willen we de interactiviteit tussen
gebruikers onderzoeken door proefpersonen te laten spelen met een asymmetrische
applicatie voor twee personen. De applicatie “Iets Nieuws” is een spel waarbij in een
speelronde verschillende beelden van het Polygoonjournaal worden gemixt en van
commentaar voorzien. Dit experiment dient om te kijken naar de sociale aspecten van een
applicatie die publiekelijk gespeeld wordt. Specifiek of de interactie hierdoor meer

competitief of meer co6peratief wordt.

2 Gerelateerd werk

2.1 Urban screen

De interesse in het gebruik van publieke schermen is in de laatste jaren toegenomen. Vooral
het gebruik van interactieve applicaties bij deze schermen blijkt een interessant middel te
zijn om te communiceren met publiek en een boodschap over te brengen. Zo is er in Groot-
Brittannié een experiment (O’Hara, 2008) met verschillende schermen geweest waarbij een
spel gespeeld moest worden en waarbij het publiek samen moest werken om een doel te
bereiken. Verschillende belangrijke thema’s zijn hier geintroduceerd betreffende de
gedeelde interactie van gebruikers bij publieke schermen. De relatie tussen de potentiele
gebruikers van het scherm en de activiteit waar ze op het moment dat ze met het scherm in

aanraking komen bepaalt hoe men de interactie aangaat met het scherm.

2.2 Honey Pot effect

Een concept dat aangehaald wordt door Brignull en Rogers (Brignull, 2003) is het
zogenaamde Honey Pot Effect waarbij mensen eerst vanaf een veilige afstand van het
scherm passief kunnen observeren hoe andere gebruikers interacteren voordat ze zelf kiezen
om mee te doen. Hierdoor komen mensen vanzelf samen zonder dat er specifieke
coordinatie voor nodig is. Dit concept is interessant vanwege het sociale aspect van dit

onderzoek. Het heeft betrekking op de aantrekkelijkheid van datgene wat er op het scherm



en eromheen gebeurt waardoor mensen blijven staan om te kijken wat er gebeurt. Zodra er
mensen blijven staan, zullen andere mensen daarop reageren door ook te blijven staan om te

kijken wat er aan de hand is.

2.3 Toegankelijkheid en controle

Twee aspecten die in het artikel “Understanding Collective Play in an Urban Screen Game”
(O’Hara, 2008) genoemd worden, zijn toegankelijkheid en controle. Hierbij betreft
toegankelijkheid in hoeverre het makkelijk is voor een gebruiker om de interactie aan te
gaan met het scherm en controle de mate waarin een gebruiker invlioed heeft op de
gebeurtenissen op het scherm en hoe de controle verdeeld is tussen de gebruikers.
Belangrijk om hierbij te noemen is dat deze beide thema’s niet slechts fysieke
eigenschappen zijn, maar vooral ook sociale eigenschappen. De sociale context van de
ruimte bepaalt de relatie tussen de gebruikers en hoe zij de ruimte gebruiken. Met
betrekking tot de applicatie die gebruikt wordt in dit onderzoek gaat het er in feite om de
drempel zoveel mogelijk te verlagen waardoor men eerder geneigd is ook daadwerkelijk te
gaan spelen. Deze drempel wordt verlaagd als de potentiele gebruiker de applicatie ervaart
als toegankelijk en daarnaast het idee heeft dat hij een mate van controle heeft over wat er

gebeurt.

2.4 Publiek

Doordat het gebruik van interactieve applicatie op een publiek scherm een publieke
aangelegenheid is, is het een activiteit die zichtbaar is voor willekeurige voorbijgangers.
Hierdoor worden deze willekeurige voorbijgangers vanzelf toeschouwers van het scherm
met haar gebruikers. Dit heeft tot gevolg dat het gebruiken van een applicatie of het spelen
van een spel op een publiek scherm niet alleen niet alleen het doel heeft om deze te winnen
of uit te spelen, maar dat het spelen zelf ook een soort optreden kan worden voor de
toeschouwers om de spelers heen. Een voorbeeld hiervan kan zijn Dance Dance Revolution
(http://www.ddrgame.com) of Guitar Hero (http://www.guitarhero.com) waarbij men niet
alleen speelt om zelf een score te behalen, maar vaak ook om echte toeschouwers te
entertainen. In het artikel “Designing the spectator experience” (Reeves, 2005) wordt de
vergelijking gemaakt met een artiest die door een publiek bekeken wordt. Deze artiest is
zich erg bewust van het publiek en de reacties daarvan waardoor de aanwezigheid van het

publiek een fundamentele invlioed heeft op de prestaties van de speler of artiest.

2.5 Competitie en Co0Operatie
Volgens Malone (Malone, 1981) zijn er drie karakteristieken voor games die invloed hebben
op het plezier van het spelen van games: uitdaging, fantasie en nieuwsgierigheid. Hierbij is

uitdaging gerelateerd aan competitie. Competitie in een spel komt voor in verschillende



vormen. Een oorspronkelijke variant van competitie is de uitdaging om een spel dusdanig te
beheersen dat, door middel van de ontwikkelde vaardigheden van een speler, de gegeven
taken en obstakels overwonnen kunnen worden binnen de kaders en regels van dat spel. De
competitie betreft het halen van een zo hoog mogelijke score. Een nieuwere variant van
competitie op het gebied van games is de sociale competitie. Deze vorm van competitie
ontstaat vanuit een sociale situatie waarbij een gebruiker speelt tegen een tegenstander die
bestuurd wordt door een andere gebruiker of de computer. Volgens Vorderer (Vorderer,
2003) houdt het competitieve proces in dat een speler elke keer zijn positie evalueert ten
opzichte van de andere speler en dat zijn emotie zich daarop aanpast. Zo zal iemand die
eerste staat in een competitie een positievere stemming hebben dan een andere speler.
Hierbij kan het een doel zijn van een speler om op deze manier een positievere stemming te
krijgen. Echter geeft Vorderer aan dat dit niet een vanzelfsprekend doel is voor iemand die
in een sociaal competitieve setting speelt. Hij geeft aan dat er onderscheid kan worden
gemaakt tussen een competitieve, een individualistische en een codperatieve oriéntatie. Een
individualistische oriéntatie heeft over het algemeen de neiging om het eigen voordeel te
vergroten (ego = maximaal). Bij een codperatieve oriéntatie wordt zowel aan de eigen
voordelen gedacht als aan de voordelen van de andere speler (ego + de ander = maximaal).
Tenslotte neigt een competitieve oriéntatie ernaar om de eigen voordelen te maximaliseren
ten opzichte van die van de andere speler (ego - de ander = maximaal). Voor beide spelers is
er uitdaging en competitie te vinden in de game “Iets Nieuws” (Beschreven in sectie 4.4).
Competitie in de game ontstaat wanneer de speler die de beelden mixt, het zo lastig
mogelijk probeert te maken voor de speler met de microfoon. Codperatie kan ontstaan
wanneer deze speler het zo makkelijk mogelijk probeert te maken. Echter is dit afhankelijk
van de ervaring die beide spelers bij de interactie met elkaar hebben of ze het spelen van de
game als competitief of codperatief ervaren. Door coOperatief te spelen, bestaat er nog
steeds competitie in het spel, maar gaat deze tussen de spelers aan de ene zijde tegenover de

computer aan de andere zijde.

2.6 Asymmetrische gameplay

Over het algemeen worden games ontworpen voor een symmetrische speelstijl. Dit houdt in
dat spelers onderhevig zijn aan dezelfde regels en dezelfde handelingen kunnen uitvoeren.
Deze stijl kan zowel voorkomen in codperatieve als in competitieve vorm. Zo kunnen
spelers in een team spelen tegen de computer of ze kunnen tegen elkaar spelen. Wanneer
een game en asymmetrische gameplay heeft, betekent dit dat elke speler een andere rol
vervult binnen de game. Een voorbeeld hiervan is het spel Rockband (www.rockband4.com)
waarbij spelers ieder een eigen instrument bespelen om zo gezamenlijk een lied te spelen.

De asymmetrie kan zitten in individuele regels waaraan een speler gebonden is ten opzichte



van andere spelers of een speler kan in het geval van een game een ander soort besturing
krijgen dan de andere spelers. In het geval van Rockband zit de asymmetrie in het verschil
in de instrumenten, waardoor het spel door elke speler op een andere manier aangestuurd

wordt.

2.7 Emergent gameplay

Emergence is een aspect van games dat een proces omschrijft waarbij zaken ontstaan die
niet omschreven worden binnen specifieke regels, maar wel ruimte voor is om te ontstaan
binnen de algemene regels. Het onderscheid tussen specifieke en algemene regels is te
illustreren door een voorbeeld bij het schaken aan te halen. Specifieke regels geven aan hoe
een schaakstuk mag bewegen en een algemene regel geeft aan dat alle stukken geslagen
mogen worden. In het artikel Exploring Aesthetic Ideals of Gameplay (Lundgren,
Bergstrom, & Bjork, 2009) wordt omschreven dat bij games die ernaar streven om
emergence als esthetisch ideaal hebben het van belang is om simplicity en rule consistency
na te streven. Simplicity houdt in dat de spelregels simpel en goed gedefinieerd zijn
waardoor het spel goed te begrijpen en toegankelijker is. Rule consistency houdt in dat de
regels consistent zijn en elkaar niet tegenspreken. Vanuit deze basis is het voor spelers

mogelijk om zelf het spel vorm te geven.

3 Onderzoeksvraag

In dit onderzoek wordt er onderzocht hoe twee spelers de relatie tussen elkaar ervaren bij
het spelen van een applicatie waarbij deze relatie niet van tevoren gedefinieerd is. Bij deze
definitie gaat het erom of de spelers hun relatie beschouwen als codperatief of competitief.
Dit onderzoek gebeurt door middel van een applicatie getiteld “Iets Nieuws”, die gebruik
maakt van archiefbeelden van het Nederlands Instituut voor Beeld en Geluid. Met deze
beelden moet een korte nieuwsuitzending gemaakt worden door twee spelers. De applicatie
is een game met een asymmetrische speelstijl en wordt gespeeld op een gedeeld scherm.
Deze applicatie wordt verder beschreven vanaf sectie 4.2 in dit document. Deze applicatie
is een game waarbij de competitieve structuur ambivalent is. Dit houdt in dat competitie en
coOperatie niet van te voren zijn gedefinieerd in het spel en dus vrij ingevuld kunnen
worden door de beide spelers tijdens het spelen. Competitie wordt gezien als een belangrijk
element in een game om mensen er plezier aan te laten beleven. De onderzoeksvraag is

daarom als volgt gedefinieerd:

“Hoe wordt de relatie tussen twee spelers van het asymmetrische spel “lets Nieuws” op een
gedeeld scherm met publieke toeschouwers ervaren, wanneer deze relatie niet van tevoren

gedefinieerd is als codperatief of competitief?”



We onderzoeken deze vraag door middel van een experiment aan de hand van de casus “lets
Nieuws”. Dit experiment is beschreven in de volgende sectie.

De verwachting is, mede door de aanwezigheid van publiek bij de spelers van het spel, dat
er een grotere druk ontstaat bij de spelers om te presteren, waardoor de speler met de
knoppen een actievere houding aanneemt in het spel door meer van de knoppen gebruik te
maken. Door meer gebruik te maken van de knoppen, vinden er meer wisselingen van
fragmenten plaats waardoor het moeilijker wordt voor de andere speler om er een goed
verhaal bij te vertellen. Daarom is de verwachting dat het publiek bijdraagt aan meer

competitie tussen beide spelers.

4 Methode

4.1 Beschrijving onderzoeksopzet
Voor dit onderzoek is een applicatie ontwikkeld waarbij twee spelers met elkaar kunnen

spelen. De ontwikkelde applicatie betreft een spel dat gebruikt maakt van beelden van het
polygoonjournaal. Het onderzoek richt zich op de interactie die beide spelers hebben tijdens
het spelen van het spel waarbij het spel een asymmetrische speelstijl heeft. Dit houdt in dat
beide spelers elk een andere rol vervullen in het spel. De rol van commentator bij de
beelden heeft invlioed op het spel door in de microfoon te spreken. De rol van videomixer
heeft invlioed door op de knoppen te drukken waardoor de beelden veranderen. Bij de
bepaling van de eindscore in het spel, wordt geen onderscheid gemaakt tussen de beide
spelers. Hierdoor is het aan de spelers zelf om erachter te komen welke acties invloed
hebben op de eindscore. De applicatie ontpopt zich daardoor als een soort ‘digital toy’
waarvan de spelers de entertainmentwaarde bepalen. De spelers bepalen ieder zelf hoe ze
zich verhouden tot de andere speler, namelijk codperatief of competitief. De context waarin
het spel gespeeld wordt kan variéren. Zo kan het spel gespeeld worden op een publieke
plaats als een plein of station, maar ook op een privé locatie zoals in een woonkamer of
klaslokaal. De applicatie wordt in detail beschreven in sectie 4.2 Ter beantwoording van de
onderzoeksvraag zetten wij een gebruikersexperiment op in een woonkamer, beschreven in
sectie 4.3. Er is ook een projectpagina opgezet voor dit experiment. Deze is te vinden op:
http://biktorrr.github.io/ietsnieuws/. Op deze pagina zijn zowel de code van de applicatie als

videomateriaal van het experiment te vinden.


http://biktorrr.github.io/ietsnieuws/

4.2  Applicatie

4.2.1 Concept

4.2.1.1 Requirements
De basis van de applicatie draait om het spel waarbij twee

spelers een korte nieuwsuitzending maken door samen te
werken of elkaar tegen te werken. Deze nieuwsuitzending

wordt weergegeven op een scherm dat voor zowel de spelers

als het publiek te zien is. Een van de spelers bedient de
knoppen en is daardoor de videomixer. De andere speler is in Figuur 1: Concept

de buurt van de microfoon en gebruikt deze om commentaar

te geven op de beelden die voorbij komen. Beelden kunnen gekozen worden op basis van
verschillende categorieén die onder de video te zien zijn, waarbij elke categorie

correspondeert met een kleur en een fysieke knop (zie figuur 1).

Gezien de bovenstaande omschrijving moet de applicatie aan een aantal functionele
requirements voldoen:
- Elk spel begint met een welkomstscherm.
- Er moet een speluitleg in zitten.
- Bij het starten van een ronde start de applicatie een introductiefilmpje.
- De applicatie moet simpel te bedienen zijn. Dit betekent dat er een minimaal aantal
knoppen nodig moet zijn om de applicatie te bedienen.
- De applicatie moet een willekeurig videofragment uit een categorie starten vanaf de
server als de corresponderende knop ingedrukt wordt.
- Wanneer het spel is begonnen, moet er een countdown plaatsvinden tot de ronde is
afgelopen.
- De audio-input van de microfoon moet verwerkt worden in een score.
- Aan het einde van de countdown moet een score gepresenteerd worden op het
scherm.
- Na het scorescherm moet de applicatie door het indrukken van een knop terug gaan

naar het welkomstscherm.



4.2.1.2  Design
Het design van de applicatie is erg

minimalistisch (figuur 2). Hier is voor gekozen
zodat de aandacht van de spelers en eventuele
toeschouwers gericht is op de beelden en de
spelers. Boven het video-vak is de titel te zien

en onder het video-vak zijn een volumemeter en

de knoppen met categorieén zichtbaar. Er is

Figuur 2: Design

gekozen voor vier knoppen, omdat hierdoor het
aanbod aan categorieén divers genoeg is zonder dat men moet zoeken naar knoppen tijdens
het spel. Alle knoppen zijn op deze manier met één hand te bedienen. De volumemeter

verandert van groen naar rood zodra de microfoon het spreken van de speler waarneemt.

4.2.2 Implementatie
Voor het maken van de applicatie is gebruik gemaakt van HTML5 en javascript. Hier is

voor gekozen zodat de applicatie gestart kan worden in een browser waardoor deze
makkelijk op te vragen is op andere computers. In de code is gebruik gemaakt van een
volumemeter (http://webaudiodemos.appspot.com/volume-meter/) om de audio te registreren
en om te zetten naar een score. De video’s worden live geladen vanuit de publieke
Openbeelden API (http://www.openbeelden.nl/). De code is te vinden op de projectpagina
van dit onderzoek: http://biktorrr.github.io/ietsnieuws/.

De applicatie bestaat uit verschillende HTML-pagina’s die elk een onderdeel van een

speelronde bevatten. Wanneer dat in een flowchart gezet wordt, ziet dat er als volgt uit:

Scorekaart Philip Bloemendal:
index_philip.html
Voorpagina: Speluitleg: Introfilm: Spel:
index.html index_speluitleg.html index_intro.html index_game.html
Scorekaart overige

nieuwslezers:
Philindex_random.html
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4.2.3  Walkthrough
In deze sectie staat een walkthrough beschreven en geillustreerd van de applicatie “lets

Nieuws”. Deze walkthrough beschrijft de schermen die doorlopen worden en de handelingen

die gedaan worden gedurende een ronde van het spel.

IETS NIEUWS

Bent u de nieuwe Philip Bloemendal?

Druk op een knop om door te gaan.

Figuur 3: Welkomstscherm
Elke ronde van het spel begint met een startscherm waarbij men wordt uitgedaagd door
middel van de tekst “Ben jij de nieuwe Philip Bloemendal?”, zoals te zien is in figuur 3.
Door op een willekeurige knop te drukken, komt de speluitleg (figuur 4) in beeld. In deze

uitleg komt naar voren wat de rol is van beide spelers, hoe de knoppen werken en hoe het
spelverloop is.

IETS NIEUWS:
Bent u de nieuwe Philip Bloemendal?

Laat in 30 seconden zien dat u net zo goed bent als Philip Bloemendal!
Speler 1 verzorgt het commentaar door in de microfoon te spreken.

Speler 2 verzorgt de beelden door deze te mixen met de knoppen
die associeren met de categorieen onder de video.

Knop: (o] w E R
Stad en Transport
De ronde begint na het introductiefilmpje.

Elke ronde duurt . Er is een timer die aftelt,

Zolang de timer loopt kan speler 2 gedurende de hele ronde beelden
naar keuze instarten waar speler | commentaar op geeft.

Druk op een knop om door te gaan.

Figuur 4: Speluitleg
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Na de speluitleg begint het spel. Het spel begint in de vorm van een leader die bestaat uit

een countdown vanaf 3 en een titelintro van Neerlands Nieuws (figuur 5).

IETS NIEUWS:
cat u de nicuwe Philip Blocmendal?

Figuur 5: Leader
Zodra de leader is afgelopen, wordt er een willekeurig fragment gestart uit de database van
stichting Beeld en Geluid (figuur 6). Deze fragmenten zijn geselecteerd uit de database en
gekoppeld aan een categorie. De fragmenten bevatten beelden van het Polygoonjournaal.

IETS NIEUWS:
Bent u de nieuwe Philip Bloemendal?

Figuur 6: Fragment
Wanneer het eerste fragment start, is er onder het beeld een volumemeter te zien die

registreert of er in de microfoon gesproken wordt. De volumemeter kan zowel een groene
als rode balk weergeven. Wanneer de balk rood is, betekent het dat de microfoon een
signaal registreert. Zolang de balk groen is, is dit niet het geval. Vanaf het moment dat het
eerste fragment gestart is, hebben de spelers 30 seconden de tijd. Het aantal seconden per
ronde is een parameter van de applicatie en kan in de code veranderd worden. Hier is
gekozen voor 30 seconden, omdat dit na een aantal testrondes als een goede tijdsduur werd

ervaren. Binnen deze tijd kan er zo vaak gewisseld worden van fragment als men wil. Deze
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fragment wisselingen worden aangestuurd door de speler achter het toetsenbord. De andere
speler moet in deze periode commentaar blijven geven op de beelden die voorbij komen.
Wanneer de tijd verstreken is, komt er een scorekaart in beeld met de beeltenis van een
bekende nieuwslezer of presentator. Bij een hoge score komt de scorekaart van Philip
Bloemendal in beeld (figuur 7). Deze score wordt bepaald op basis van wat de microfoon
registreert. Er is in de code een grenswaarde opgenomen waardoor bepaald wordt of de
gebruiker de scorekaart van Philip Bloemendal heeft verdiend (boven de grenswaarde) of de
scorekaart van één van de acht andere presentators (onder de grenswaarde). De score wordt
dus bepaald op basis van een getalwaarde, maar deze waarde wordt niet gepresenteerd als
score.

S

U BENT DE LEGENDARDCHE
MATTHLSS VAN NIEUWKERK PHILIP BLOEMENDAL

Figuur 7: Scorekaarten

Als er op een toets gedrukt wordt wanneer de scorekaart in beeld is, gaat het spel terug naar

het eerste scherm om een nieuwe ronde te spelen met dezelfde of met nieuwe spelers.

4.3 Experiment

4.3.1 Doel van het experiment

Het experiment onderzoekt hoe een speler de interactie met een medespeler ervaart bij een
game met een asymmetrische gameplay waar ook publiek aanwezig is. Specifiek wordt
onderzocht of de interactie als coOperatief danwel competitief ervaren wordt.

4.3.2 Setup

4.3.2.1 Proefpersonen
De applicatie beperkt zich niet tot een specifieke doelgroep. De applicatie kan gebruikt

worden door personen van alle leeftijden en met verschillende achtergronden. De doelgroep
van dit onderzoek is jongvolwassenen. Voor dit onderzoek is een groep van 6 personen
uitgenodigd om de applicatie te spelen. Deze groep bestaat uit 1 mannen en 5 vrouwen die
bekenden van elkaar zijn en een gemiddelde leeftijd hebben van 25 jaar oud. De
proefpersonen zijn bekenden van de auteur. De auteur is tevens de observator tijdens het
experiment. De personen uit de groep die tijdens een speelronde niet één van de twee

spelers zijn, nemen de rol aan van publiek.
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4.3.2.2 Basisopstelling
In figuur 8 is de opstelling te zien van de woonkamer. Er zijn een aantal voorwerpen nodig

voor de basisopstelling van het experiment. Deze voorwerpen zijn in figuur 8 aangegeven

op de plattegrond van de woonkamer.

h!o

Figuur 8: Plattegrond gebruikte experimentopstelling

1. TV/Beeldscherm - Het centrale scherm geeft de interface van de applicatie weer.

2. Laptop/server - De PC is de server van de filmpjes en audio. De pc verwerkt de
commando’s uit de mixer en vertaalt deze naar het grote scherm.

3. Keyboard — Deze knoppen zijn verbonden aan de PC en worden gebruikt om de
beelden te mixen.

4. Microfoon - De microfoon wordt gebruikt om de spraak/voice-over van de 1°
gebruiker te registreren.

4.3.2.3  Microfoonafstelling
Bij de testronde gaf het spel meteen een hoge score, want de scorekaart van Philip

Bloemendal kwam op het einde in beeld. Er bleek echter dat de gebruikte microfoon te sterk
afgesteld was waardoor de volumemeter constant rood aangaf. In de eerste instantie is
geprobeerd dit te verhelpen door verder van de microfoon te gaan staan. Dit had niet het
gewenste resultaat, aangezien er nog steeds teveel omgevingsgeluid werd geregistreerd.
Toen werd besloten de vastgekoppelde microfoon los te maken en gebruik te maken van de
interne microfoon van de laptop. Dit had een betrouwbaarder resultaat tot gevolg waardoor

de volumemeter een betere weergave van de spraak presenteerde.

4.3.2.4  Het spel starten
Het experiment is uitgevoerd in de woonkamer van een appartement met een groep

vrienden. Bij aanvang van het experiment is er minimale informatie gegeven met betrekking
tot de applicatie en de apparatuur. Er is uitgelegd dat het idee achter het eerste scherm is dat

mensen zich uitgedaagd voelen om op een knop te drukken en vervolgens te kijken wat er
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gebeurt. Na deze uitleg drukte de persoon die het dichtst bij het toetsenbord zat op een
knop, waarbij deze persoon automatisch speler twee werd in het eerste spel. Nadat de
speluitleg collectief was gelezen en besproken, voegde een tweede speler zich bij het spel
door bij de microfoon te gaan staan.

4.3.3 Observaties

4.3.3.1 Interactie en lichaamstaal
In de eerste instantie was niet iedereen bekend met de naam Philip Bloemendal. Echter toen

het Polygoonjournaal werd genoemd, wist men meteen de link te leggen naar de herkenbare
stem van de voormalig nieuwslezer. Dit had tot gevolg dat men probeerde deze stem na te
doen en soms zichzelf voor te stellen als Philip Bloemendal. Een enkele persoon probeerde
tijdens het experiment haar vriend uit te nodigen, omdat hij Philip Bloemendal goed kan
imiteren. Echter was deze persoon niet beschikbaar.

Bij het starten van de countdown begon de speler bij de microfoon al met praten. Hierdoor
begon elke ronde met een welkom van de speler, eg.: “Welkom, dit is het 8 uur journaal”.
Dat droeg bij aan het gevoel dat je als kijker naar een nieuwsitem zat te kijken.

Vanuit het publiek werd er tijdens elke speelronde regelmatig commentaar geleverd en
gelachen naar aanleiding van het verhaal dat gegeven werd door de speler bij de microfoon
of de beelden of een combinatie van deze twee factoren.

Naarmate er meer rondes gespeeld werden, werd er steeds vrijer gepresenteerd. Dit uitte
zich in het gebruik van handgebaren en meer beweging tijdens het presenteren van de
beelden. De duur van een speelronde was tijdens dit experiment ingesteld op dertig
seconden. Tijdens het experiment werd gezegd door vier spelers dat ze dit nogal kort
vonden. Gezien de interactie tussen het zowel het publiek en de spelers als de spelers
onderling, is het duidelijk dat de aanwezigheid van het publiek invlioed heeft op het verloop
van het spel. Echter is de interactie niet nadrukkelijk codperatief of competitief.

4.3.3.2 Scores
Gedurende het experiment vroeg men zich af op basis waarvan werd bepaald welke

scorekaart werd getoond. Het was wel duidelijk dat de scorekaart van Philip Bloemendal de
hoogste was, maar niet duidelijk of er een hiérarchie zat in de overige scorekaarten. Er werd
door een speler dan ook geopperd om te proberen om alle scorekaarten te vinden. Dit werd
daardoor een subdoel van het spel. Eénmaal werd er door een speler slechts onverstaanbare
geluiden achter elkaar gemaakt om te kijken op welke manier dit de score zou beinvioeden.
Hier kwam de hoogste score uit in de vorm van de scorekaart van Philip Bloemendal. Dit
heeft te maken met het feit dat de score is gebaseerd op of er wel of geen geluidsinput is en
niet op basis van welke woorden gezegd worden. Omdat het zoeken naar de scorekaarten
een gemeenschappelijk doel werd, lijkt de relatie tussen de spelers meer codperatief dan

competitief.
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4.3.4 Scénewisselingen
Tijdens het experiment is er van 25 opeenvolgende speelrondes bijgehouden hoe vaak de

videomixer van scene wisselde tijdens de ronde. Het spel start het eerste fragment altijd zelf
in. Dit houdt in dat als de videomixer ervoor kiest om niet op een knop te drukken tijdens de
speelronde, dat er 1 fragment gedurende de hele speelronde wordt afgespeeld. Binnen de 25
speelronden werd er in totaal 79 keer op een knop gedrukt door de videomixer, waardoor er
dus 79 scenewisselingen hebben plaatsgevonden. De verdeling van dit aantal is te zien in
figuur 9.
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Aantal Scénewisselingen
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= Scenéwisselingen per ronde Gemiddelde

Figuur 9: Scenewisselingen

Op basis van de gegevens in figuur 9 is er een gemiddelde van 79 / 25 = 3,2
scénewisselingen per ronde. Hierbij vallen vooral ronde 7 en 16 op als laagste en hoogste
uitschieter. In ronde 7 werd besloot de videomixer een fragment over katten helemaal af te
kijken. Dit bevestigde de persoon zelf door dit te benoemen. In ronde 16 volgden de
scénewisselingen elkaar dusdanig snel op, dat de andere speler en het publiek weinig tijd
gegund werden om te zien waar elk fragment over ging. Dit had deels ook te maken met de
laadtijd van nieuwe fragmenten. Deze laadtijd varieerde van 0 tot 1 seconde per wisseling.
Met betrekking tot competitie is het aantal scénewisselingen een interessante variabele om
te bekijken. Bij de speelrondes waar het aantal scénewisselingen laag was, viel op dat men
geinteresseerd was in wat er aan beelden te zien was en wat de commentator te vertellen
had. Bij de speelrondes met een hoger aantal scénewisselingen had dit enerzijds te maken
met de wil van de videomixer om het de commentator zo moeilijk mogelijk te maken en
anderzijds met fragmenten die al eerder voorbij waren gekomen in andere speelronden

waardoor deze overgeslagen werden. Met een gemiddelde van 3,2 scenewisselingen per
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speelronde heeft de commentator 30 / 3,2 = 9,4 seconden per fragment om commentaar te

leveren. Echter door de variatie in aantal scénewisselingen per ronde is er niet te

concluderen of er sprake is van meer competitie of meer cotperatie.

4.3.5 Schriftelijke feedback
Aan het einde van het experiment (wanneer iedereen gespeeld heeft) heeft iedereen

feedback gegeven door middel van een korte vragenlijst (zie bijlage 1) met betrekking tot de

ervaring met de applicatie. De resultaten van deze vragenlijst zijn te zien in tabel 1.

Tabel 1: Antwoorden vragenlijst

(Commentator/Videomixer)

Vraagstelling Beoordeling (Pn = Proefpersoon) Gemiddelde
P1 |P2 |P3 |P4 |P5 |P6

Het was duidelijk wat ik in het spel moest doen 5 8 7 3 6 8 6,2

(1-9)

Ik ben het eens met de score die uit het spel kwam | 6 3 3 5 5 4 4.3

(1-9)

Ik had het gevoel dat ik kon winnen (1-9) 3 2 4 3 1 1 2,3

Ik vond het leuk om te spelen (1-9) 8 7 9 6 7 7 7,3

Ik vond het spannend om te spelen (1-9) 6 3 7 6 6 5 5,5

De andere speler was voor mij: T/M M M M M M M -

(Tegenstander/Medespeler)

Welke rol vond je leuker om te spelen: C/V \V C C V C C -

De vragen die gesteld zijn hebben betrekking op verschillende aspecten van de applicatie

waarbij de beleving centraal staat. In figuur 10 zijn de gegevens uit de tabel in een grafiek

gezet.
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Duidelijk wat ik moest
doen

Vragenlijst beoordelingen

Hoogste waardering Laagste waardering Gemiddeld

Eens met score Gevoel dat ik kon winnen Leuk om te spelen

Figuur 10: Vragenlijst beoordelingen

Spannend om te spelen
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Wat opvalt uit de grafieken is dat er verdeeldheid is over de vraag of het duidelijk was wat
de speler moest doen. Dit kan te maken hebben met een onduidelijke speluitleg, een
onduidelijke interface of het niet hebben van een duidelijk doel. Deze vraag kan in het
laatste geval gekoppeld worden aan de vraag of de speler het gevoel had dat hij kon winnen.
Deze vraag scoorde het laagst van alle vragen. Dit is vooral opvallend wanneer gekeken
wordt naar de beoordeling van de vraag of de spelers het leuk vinden om te spelen. Deze
vraag werd het hoogst beoordeeld door de proefpersonen. Hieruit kan opgemaakt worden dat
het plezier dat men beleeft aan de applicatie niet afhankelijk is of er gewonnen kan worden.
Uit de vragenlijst blijkt ook een lichte voorkeur om als commentator te spelen. De voorkeur
bij deze vraag is een subjectieve keuze en afhankelijk voor wat voor type persoon iemand is.
In de rol van commentator staat een speler meer op de voorgrond dan in de rol van
videomixer. Tenslotte betrof de laatste vraag het onderwerp competitie of codperatie.
Opvallend hierbij is dat alle spelers aan hebben gegeven dat de andere speler een
medespeler was en dus geen tegenstander. Dit lijkt overeen te komen met de coOperatieve
oriéntatie die geintroduceerd werd in het artikel van Vorderer (Vorderer, 2003) waarbij de
eigen score in combinatie met de score van de ander de maximale score is. Echter is het wel
zo dat de gegeven score in het spel berekend wordt op basis van alleen de audio-input van
de commentator. Dit betekent dat het drukken op knoppen door de videomixer geen directe

invloed heeft op de score.

4.4 Discussie

4.4.1 Experiment
Het experiment kent enige beperkingen in de uitgevoerde vorm. In de eerste plaats is het op

een kleine schaal uitgevoerd in een woonkamer met een groep mensen die bekenden van
elkaar zijn. De resultaten uit dit onderzoek en het onderzoek zelf zijn daardoor niet direct te
kopiéren naar een grootschaligere situatie. Wanneer dit onderzoek in een publieke ruimte
wordt gespeeld met willekeurige voorbijgangers, dan is het aannemelijk dat de dynamiek
tussen spelers en publiek anders verloopt. Een reden om te kiezen voor een kleinschalige
aanpak was om te kijken hoe deze nieuwe applicatie “Iets Nieuws” gebruikt zou worden.
Naar aanleiding hiervan is het mogelijk om na wat aanpassingen deze applicatie in te zetten

in andere diverse situaties waarbij spelers met een publiek kunnen spelen.

4.4.2 Applicatie
Gedurende het experiment hebben de applicatie en het idee erachter zowel de kracht als de

zwaktes laten zien. Wat sterk is aan de applicatie, is dat het niet afstompt van de wereld om
de spelers heen, maar dat het juist creatief denken, flexibiliteit en interactie stimuleert. Het
sociale aspect is heel sterk gebleken en dat was goed te zien tijdens het experiment, gezien

het vele commentaar en gelach vanuit het publiek.
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De minder sterke kanten en tevens verbeterpunten van de applicatie hebben meer te maken

met hoe de applicatie gebouwd is. Zo was de rondetijd niet zichtbaar in beeld waardoor een
ronde abrupt was afgelopen. Ook gingen de scénewisselingen niet altijd vlioeiend waardoor
er pauzes tussen de beelden waren. Dit kwam doordat de videobeelden van een server

gehaald moesten worden en daardoor niet van tevoren ingeladen werden.

4.4.3 Suggesties voor verbetering/alternatieven
Hoewel de applicatie in de huidige vorm voldeed aan de verwachten, zijn er verschillende

aspecten die veranderd of toegevoegd kunnen worden om een de applicatie te verbeteren.
Om te beginnen was de applicatie gebouwd in html. Er zou gekeken kunnen worden naar
een beter platform om de applicatie op te bouwen. Ook zouden er meer visualisaties
ingebouwd kunnen worden die voor beide spelers punten of een andere vorm van progressie
weergeven.

Als alternatief competitie-element zou er ook met twee of meer microfoons gewerkt kunnen
worden waarbij commentatoren elkaar afwisselen of codperatief commentaar geven. Op
deze manier is er wel een symmetrische gameplay van toepassing in plaats van een
asymmetrische.

Een interessant aspect van de applicatie is dat de audio-input gebruikt wordt om de score te
bepalen. Dit kan een niveau verder gebruikt worden door gebruik te maken van
spraakherkenning en aan elk fragment een aantal woorden te koppelen die bij het fragment
horen. Zo kan de commentator punten scoren door die woorden te noemen in zijn verhaal.
Kanttekening hierbij is wel dat bij een dergelijke spelopzet de mogelijkheid bestaat dat het

spel een raadspel wordt in plaats van een presentatiespel.

5 Conclusie
Nu alle resultaten besproken zijn, kan er gekeken worden naar de onderzoeksvraag. De

onderzoeksvraag was: “Hoe wordt de relatie tussen twee spelers van het spel “Iets Nieuws”
op een gedeeld scherm ervaren, wanneer deze relatie niet van tevoren gedefinieerd is als
coOperatief of competitief?”. De applicatie zelf heeft zich gedurende het experiment ontpopt
als digital toy. Veel van de genoemde observaties vallen onder emergent gameplay zoals
eerder omschreven. Met een beperkt aantal gegeven regels werden de spelers in het diepe
gegooid om uit te vinden wat de mogelijkheden zijn van de applicatie. Zo werd het een doel
om er achter te komen welke verschillende nieuwslezers op de scorekaarten stonden en werd
er geéxperimenteerd met het aantal scénewisselingen. Op basis van observaties kan er niet
geconcludeerd worden of de spelers het spel als meer co6peratief of meer competitief
ervaren. In de paragraaf over de onderzoeksvraag werd ook benoemd dat het publiek invloed

kon hebben op de competitiedrang van de deelnemers. Hoewel het publiek wel actief en
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indirect betrokken was bij het spel, kunnen er geen conclusies aan verbonden worden ten
aanzien van de gedefinieerde relatie tussen beide spelers.

Op basis van de vragenlijsten die aan het eind ingevuld zijn door de deelnemers van het
experiment kan wel een conclusie getrokken worden. Alle deelnemers zagen de andere
speler als een medespeler en niet als een tegenstander. Dit betekent dat de spelers in dit spel
coOperatief georiénteerd zijn.

6 Dankwoord
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8 Bijlagen (Appendices)

8.1 Vragenlijst

Leeftijd:
Geslacht:

Aantal rondes gespeeld:

1. Het was duidelijk wat ik in het spel moest doen.

Oneens Neutraal

0] 0] 0] 0] 0

o

0 0]

2. Ik ben het eens met de score die uit het spel kwam.

Oneens Neutraal

0] 0] 0] ) 0]

3. Ik had het gevoel dat ik het spel kon winnen.

o

o

Oneens Neutraal
0 0 0 0 0

4. Ik vond het leuk om te spelen.

Oneens Neutraal
0 0 0 0 0

5. Ik vond het spannend om dit spel te spelen.

o

Oneens Neutraal

0] 0] 0] 0] 0

De andere speler was voor mij een:

Welke rol vond je leuker om te spelen:

Opmerkingen (optioneel):

Bedankt voor het meedoen!

o

0] 0]

0] 0]

(0] 0]

(0] 0]

Tegenstander
0]

Commentator
0]

Eens

Eens

Eens

Eens

Eens

Medespeler
0

Videomixer
0
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