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Abstract

Paper over de verschillen tussen virtual realitiR¢n augmented reality (AR) en de
manieren waarop wij met deze realiteiten geconéert worden. Uitgewerkt aan de hand van

theorieén Jonathan Crary, Lev Manovich en WilliarMichell en recente nieuwsberichten.
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1. Inleiding

‘Who are YOU?’said the Caterpillar.

This was not an encouraging opening for a conviersatAlice replied, rather shyly, ‘I--I
hardly know, sir, just at present-- at least | kneho | WAS when | got up this morning, but
| think | must have been changed several timesdimen.*

We confronteren onszelf in ons leven, net zoalsedin Wonderland, constant met nieuwe
realiteiten. Achter ons bureau tijdens het typem &an paper op de laptop, tijdens het spelen
van een spelletje op onze spelcomputer in de heiekamaar ook steeds vaker op plekken
waar we niet direct gericht zijn op het beeldschemaar op het beeldscherm én onze fysieke

realiteit tegelijk zoals in trams, auto’s, winkeds, nog veel meer plekken.

In deze paper zet ik twee verschillende modernatmgen van nieuwe realiteiten,
augmented reality (AR) en virtual reality (VR), &smpver elkaar en stel de vraag hoe wij
onszelf confronteren, of geconfronteerd worden, dege nieuwe realiteiten. En zal een van
de twee onze toekomst bepalen? Met VR verbind ddmakelijk de opvatting van Jonathan
Crary’s ‘visual fabricated spaces’ en de term insimar. Daar tegenover zet ik Manovich
opvatting van AR, de augmented spaces en de tegmentation.

Ik begin door een korte uitleg van beide realitetie geven en vraag mezelf hierbij af
wat precies die andere realiteiten in ons levam i waar ze zijn te vinden? En hoe
vermengt onze hedendaagse fysieke realiteit zididmeirtuele?

VR wordt gedetailleerd besproken in het boek ‘Need\: A Critical Introduction’ van
Lister et al. Ik zal vooral de nadruk leggen opeten immersion, omdat deze de verbinding is
tussen de fysieke en de virtuele realiteit.

AR, augmented spaces en augmentation worden inPDeéics of Augmented Space:
Learning from Prada’ van Lev Manovich uiteenge@aik geeft hij voorbeelden van AR en
waar we deze tegen komen in de fysieke realité® ligt volgens Manovich als een extra laag
over onze fysieke realiteit, dit in tegenstelliog) VR waar de fysieke realiteit onnodig wordt
en onze visie geblokkeefde verbinding tussen de fysieke en augmentedegas te
vinden in de term augmentation.

Vervolgens onderwerp ik de theorieén van AR en ¥R @en toets met de
werkelijkheid door middel van twee nieuwsberichieaarin sprake is van confrontatie tussen

subject en een nieuwe realiteit.

L carroll 1994.
2 Manovich 2003: 5.



2. VR?

Omdat virtual reality een breed begrip is waar ¥kstussie over bestaat, zal ik dit hoofdstuk
beginnen met het afbakenen van het begrip voor pigger, zodat het duidelijk is wat ik
precies met VR bedoel.

Ten eerste is de term simulation van belang. Jandailrary zegt dat de computer
graphics technieken ‘fabricated visual spaces’rergédit is simulation. Een goed voorbeeld
hiervan is een gamewereld, die vanaf de grond wapggebouwd. Dit verschilt volgens Crary
radicaal van de imiterende capaciteiten van filbp fen televisié.

Naast simulation is immersion een belangrijke tdrmmersion is te herleiden tot
Alberti’s window uit de Renaissance; een praktisciethode om perspectief weer te geven,
waarbij het ingelijste opperviak wordt gezien as eaam (of frame) dat een bepaalde kijk op
de wereld geeft.immersion wordt daarom ook wel uitgelegd als ‘pteg through Alberti’s
window’ of ‘entering into the image’.

In de ultieme vorm van VR zou je ervoor kunnen &epm de werkelijkheid ‘aan te
trekken’, in plaats van slechts door Alberti’s windte stappen.n deze laatste zin moet niet
alleen de nadruk worden gelegd op het aantrekkaar wooral ook op het woord kiezen. Op
het moment dat je als persoon de confrontatie rRed@hgaat, kies je ervoor om een bewuste
stap te zetten in die andere realiteit. Te denladnhverbij aan de keuze die Thomas
Anderson/Neo moet maken iMEMATRIX (USA: Wachowski Brothers,1999) . Kiest hij om
de virtuele wereld in te stappen waardoor zijn eigrereld voor altijd zal veranderen, of kiest

hij ervoor om die wereld niet binnen te stappen?

Maar waar kunnen wij er zelf eigenlijk voor kiezem VR te betreden? Het meest voor de
hand liggende voorbeeld is de computer. De aakvaip op de computerkast symboliseert
hierbij de keuze om de simulatie te activeren eelfge confronteren met VR. En wat
gebeurt er met ons als we kiezen om de ‘fabricuaittdal spaces’ te betreden? In ‘New
Media’ geeft Lister een helder antwoord op dezagraVhen we use VR, some of our
senses (principally vision, but also hearing ansame extent touch) are technologically
managed within an artificial or constructed enviemn®

% Jonathan Crary, geciteerd naar Lister et al. 2008:
* Lister, et al. 2003: 125.

® |bid., 125.

® Lister, et al. 2003: 123.



Dit overgeven van onze zintuigen aan technologedtlas gevaar dat we volgens
Lister vervreemden van ons lichaam, dit betekehtezaiet dat we ons fysieke lichaam
verliezen of dat we ontsnappen uit ons lichaameimtoment dat we de virtual reality
betrederf. We verplaatsen ons dus alleen mentaal en nietifysihet geval van VR. Dit
fysieke aspect is een groot verschil tussen VR Bnwant bij deze laatste is deze scheidslijn
tussen mentaal en fysiek veel onduidelijker. Wadij VR vaak te maken hebt met een

duidelijke aan/uit knop, is die knop bij AR veeti@er te vinden.

3. AR?

Lev Manovich illustreert bovengenoemde scheidstijiiearning from Prada’. Hij ziet
overigens niet de radicale breuk die Crary zietaezichte van fotografie, film en televisie,
maar meer een continuatie van deze techniekeniel26R en AR. Om een beeld te krijgen
van AR en augmented spaces geeft Manovich driebeetnlen, namelijk:

1. Video surveillance: Steeds vaker worden beviatigcamera’s niet alleen meer
gebruikt door de overheid, maar ook door individueoedkope camera’s kunnen
vrijwel overal opgehangen worden om een ruimtesigdken.

2. Cellspace technologie: Cellspace is fysieke widie gevuld wordt met data die kan
worden opgehaald door een gebruiker door het delveni een persoonlijk
communicatieapparaat. Te denken valt aan een GF&agt in je auto.

3. Publieke video/computerdisplays: De mogelijkhredm displays op te hangen zijn
immens vergroot doordat ze niet meer afhankeljjkzan het oppervlak. Ze kunnen
overal worden opgehangen, denk bijvoorbeeld aarade®

Van de drie voorbeelden die Manovich geeft, zahikdeze paper verder ingaan op cellspace
en publieke video/computerdisplays. Het gaat mijdata die de fysieke ruimte wordt
ingebracht, en niet zozeer om data die vanuit dielkg ruimte zelf komt. Manovich verbindt
‘into the space’ en ‘from the space’ wél door ziporbeelden met video surveillance, maar ik
richt mij in deze paper op de data die de fysiglacs in wordt gestuurd en waar de gebruiker

mee wordt geconfronteerd.

Maar wat gebeurt er dan eigenlijk als wij geconfemnd worden met die data, oftewel AR?

Manovich stelt het volgende:

" Ibid., 123.
8 Manovich 2003: 2.
® Manovich 2003: 3.



With a typical VR system, all the work is done imidual space; physical space becomes
unnecesary and its vision is completely blockectdntrast, AR system helps the user to do
the work in a physical space by augmenting thiespath additional information. [...] This
is achieved by overlaying information over the tseisual field'°

Deze quote laat duidelijk zien dat we te maken babhet twee verschillende visies op
nieuwe realiteiten. Bij Jonathan Crary wordt eelnjestt blootgesteld aan immersion in
‘fabricated virtual spaces’ van VR. Manovich zieneandere manier waarop het subject de
confrontatie aangaat, of wordt geconfronteerd, @eetandere realiteit. Hij noemt dit dan ook
‘augmentation of the physical’ in plaats van ‘imsien into the virtual** De augmented
reality is een mengeling van de fysieke realitegt toegevoegde informatie waarin de
gebruiker een nieuwe versie van de wereld voorgestthkrijgt. In VR werkt de gebruiker
met een virtuele simulatie, bij AR werkt de usert eehte dingen in de echte weréfd.

In de volgende paragraaf richt ik mij op twee re¢eaneuwsartikelen waarbij in het
eerste artikel sprake is van een confrontatie eafysieke realiteit met VR, en in het tweede

van een confrontatie met AR.

4. VR, AR en de fysieke realiteit

In het eerste nieuwsbericht (zie bijlage 1) staat €hinees meisje centraal dat door overmatig
gamen in MMORPG World of Warcraft komt te overijd Vervolgens werd er door de
gamers bewust voor gekozen om ook een herdenkimigyémiseren in de ‘visual fabricated
space’ (VR) van World of Warcraft, naast de herdegpkn de fysieke wereld. Oftewel: Twee
herdenkingen in twee realiteiten.

Je bent dus 6f bij de herdenking in de fysiekeiteigl 6f bij die in VR. De
herdenkingen staan los van elkaar en zijn niebaileegelijk. Zelfs als er sprake is van
disembodiment, waarbij mentaal en fysiek geschewdanden en je mentaal volledig opgaat
in de gamewereld, dan staat de computer tussen de fysieke en \rtaaliteit in om de
scheidslijn de twee aan te geven. Er is geen spakeen en/en situatie op mentaal niveau in
VR, er is sprake van of/of. Het is het een of metea, de computer aan of uit.

Dit maakt dat immersion in de virtuele wereld ok mloment kan worden afgebroken

door de gebruiker. Dat dit niet altijd gebeurt,dat game communities hun leden op het hart

9 1bid., 5.
Y bid., 7.
2 |pid., 5.
13 Lister, et al. 2003: 123.



moeten drukken om meer aandacht aan hun gezonhlegsteden is ondergeschikt aan de
optie die ze hebben. De overleden gamer in hetoembdd had namelijk de computer uit
kunnen zetten, maar koos mentaal bewust voor tigelérwereld en niet voor de fysieke
wereld. Wél de virtuele wereld, maar niet de fysigkereld. Oftewel: het een of het ander.

Bovenstaande bewering is weer te vergelijken metérhaal van Alice in
Wonderland. Deze vergelijking maakt William J. Mgl ook in ‘How to Do Things with
Pictures’ als hij het heeft over de betrouwbaarkeid fotografische beelden:

[T]he photographic falsifier holds up not a mirtorthe world but a looking glass through
which the observing subject is slyly invited topstike Alice, into a place where things are
different--where facts seem indistinguishable friasehoods and fictions and where
immanent paradox continually threatens to underrastablished certaintiés.

Belangrijk in deze quote is het woord invited, wapliceert dat de keuze om te accepteren of
af te wijzen altijd aanwezig is. Net als de ganneinet voorbeeld van World of Warcraft kon
Alice overigens ook niet gemakkelijk naar huis. ketle immersion in de game en de flow
die ervoor zorgen dat het moeilijk is om de computiete zetten. Maar het is wél mogelijk

om elk moment uit de VR te stappen door de aanwekigvan een aan/uit knop in de fysieke

realiteit.

Alice haar zoektocht naar de weg terug lijkt m&éde situatie die door AR gecreéerd kan
worden. Bij AR wordt het subject niet zozeer in g@vgebracht door zijn eigen keuze, maar
door de data die via beeldschermen en apparatenfgsieke realiteit in wordt gezonden en
daarbij voor waarheid worden aangenomen. Het fraanede ‘looking glass’ (of Alberti’s
window) slokt je in dit geval op, maar zonder daef bewust heen bent gestapt. Fictie en
fouten zijn dan moeilijk te onderscheiden. Is en dag wel sprake van een frame? Manovich
stipt dit punt als hij het heeft over de mogelijilba die augmented spaces en realities voor de
kunstwereld openen. Hij zegt dat als we buiterftaebhe stappen, we de ruimtes van
bijvoorbeeld musea moeten gaan zien als versct#léegen van data. Dit kan zorgen voor de
meest fantastische kunst die in onze tijd wordt agkt'®

In het geval van kunst kunnen videodisplays en dgetijkheden van augmentation
en AR bewust door de maker gebruikt worden. Waneeechter door een gebruiker
vertrouwd moet worden op data die hem/haar wondg@laoden via de beeldschermen in zijn

omgeving, dan kan het minder positief uitpakken Blamovich schetst. Autorijders die

14 Mitchell 1994.
15 Manovich 2003: 22.



blindelings vertrouwen op de cellspace technoldggehet beeldscherm van een GPS ze
biedt, zijn daar een voorbeeld van (zie nieuwshehglage I1).

Autorijders die naar een verkeerde plek wordenideleor hun GPS systeem kunnen
worden gezien als gevangenen een door henzelf argb@®screéerde augmented space. Ze
hebben in zoverre vertrouwd op de informatie diehton kwam, dat ze zich ongewild in
levensbedreigende situaties hebben gemanoeuvizetibogte van de bergtop die zij op
worden gestuurd door het GPS apparaat kan wordeergals de mate waarin de bestuurder
zijn fysieke realiteit verliest. Hoe verder de lestier omhoog gaat, hoe meer vertrouwen hij
stelt in de cellspace data van het GPS apparaaiu@m®eentation), want als hij door zijn
voorruit had gekeken had hij waarschijnlijk geztet de weg voor hem onbegaanbaar zou
zijn.

De bestuurder gaat door totdat hij op een bepaaitimiet meer terug kan, omdat het
simpelweg te gevaarlijk is. Het is dan niet meegeligk om het apparaat uit te zetten en
ervan weg te lopen. De gevolgen van dit vertroumeeten eerst worden opgelost om uit de
gecreéerde augmented space te kunnen stappers. diet miet altijd mogelijk om het uit te

zetten. Net als bij Alice is het een terugreisgeVaren.

Of het nu het positieve van kunst en architectsuofi het negatieve van de autorijder die zich
in een gevaarlijke situatie manoeuvreert, is ngt Belang voor belangrijkste punt uit beide
voorbeelden. In AR is er geen sprake van een ddmfap die op elk moment ingedrukt kan

worden, in de ‘fabricated visual spaces’ van Jamai@rary en VR wel.

5. Conclusie

Ondanks dat de twee nieuwe realiteiten van elkeeschillen en ons allebei een nieuwe
realiteit voorschotelen, zal de ene de ander metangen. Zowel AR als VR borduren voort
op oudere technieken zoals Alberti’s window zoalnklvich suggereetf.Dit in

tegenstelling tot de bewering van Jonathan Craeysithulatie zag als een radicale breuk met
film, foto en televisie. Manovich concludeert indraing from Prada dat we immersion en
augmentation niet perse hoeven te zien als tegtiges en dat het verschil soms slechts ligt
in de grootte van het beeldscherm. Maar er is @eelverschil in de ervaring:

[W]hen you're watching the same movie or play tame game on a small display of a cell
phone / PDA which fits in you hand, the experieiscdifferent: you are still largely present in

18 Manovich 2003: 14.



physical space; the display adds to your overahpimenological experience but it does not
take over. So it all depends on how we understa@ddea of addition: we may add additional
information to our experience — or we may add avgather different experiencé.

Hierbij sluit ik mij deels aan. In plaats van alete denken in termen als VR, geeft Manovich
ons met AR een nieuwe realiteit om over na te denken realiteit die maar al te actueel is in
onze huidige maatschappij, maar ook in de toekoviraagtekens zijn echter wel te zetten bij
Manovich opmerking over onze fenomenologische @mgean. De autorijders uit het
nieuwsbericht laten zien dat we wel degelijk imaites kunnen komen waar de AR het roer
van ons overneemt en we terug moeten peddelekoBit door ons vertrouwen in de data
over de fysieke realiteit die onze realiteit in diogestuurd vanuit AR, en die voor ons niet als
fictief of falend over komt maar als waarheid. Ditegenstelling tot VR, waarbij onjuiste
data, zoals een codeerfout in een game, tot gdweat dat de wereld achter de ‘looking
glass’ (of Alberti’'s window) niet te betreden is @a ‘fabricated visual space’ niet eens
zichtbaar wordt. Ondanks dit verschil staat weldliggvast dat we met beide realiteiten nog

vaak geconfronteerd zullen worden.

7 bid., 6.
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7. Bijlagen

7.1 Bijlage |I: Death of net game addicts alert othre
Zie: http://en.chinabroadcast.cn/974/2005/11/01/88@58.htm1 november 2005.
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7.2 Bijlage II: Drivers on edge over cliff route
Zie: http://news.bbc.co.uk/go/pr/fr/-/1/hi/england/norngrkshire/4879026.str april 2006.

Drivers following satellite navigation systems thro ugh a village called Crackpot have been directed al  ong
a track at the edge of a 100ft cliff.
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