Immersie in computer-vision games

met dank aan mijn huisgenoten, Hum Hum en Eva Nieuwdorp.
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Inleiding

De term “immersie” wordt in gamereviews nogal graag gebruikt. Zo las ik laatst een review waarin de schrijver laconiek vertelde dat hij op de hele dag niets anders had gedaan dan het spelen van het spel, dat de tijd voorbij was gevlogen zonder dat hij het door had gehad. Het spel was uitermate immersief, en daardoor volgens de reviewer lovenswaardig. Het was binnen deze review, en in gamecultuur in het algemeen, duidelijk dat immersie wordt gezien als een potentieel positieve eigenschap van een game. Er wordt echter, vooral in de populaire gamecultuur, weinig rekening gehouden met de breedte van het begrip.

Het lijkt er zo op het eerste gezicht op dat het er om gaat om in het spel gezogen te worden. Maar wat wordt er dan precies het spel in gezogen? In al de jaren dat ik digitale spellen speel is er nog nooit iemand een beeldscherm in gezogen. We zijn daarom geneigd om immersie als een mentaal proces te zien.

Een recente vorm van computer interface is de Computer Vision interface. De term treft een metaforische overeenkomst met het menselijk lichaam om zo de werking duidelijk te maken: het werkt met een kijkend oog. De case-study die we in dit onderzoek gaan gebruiken heet daarom ook treffend de “Eye-toy”. Door te kijken naar de eye-toy wil ik uiteindelijk het antwoord vinden op volgende vraag:

Hoe en in hoeverre vindt immersie plaats in computergames die gebruik maken van een computer vision interface? 

Er zijn verschillende theorieen rond immersie die aan bod komen. Al deze theorieen ontrafelen immersie anders, wat uiteraard ook de vraag oproept of ze het uberhaupt wel over hetzelfde “gebeuren” hebben of het wellicht gewoon anders noemen. Zo wordt immersie in de theorie van Brown & Cairns uitgelegd als een reeks stadia, waarvan immersie uiteindelijk de “sterkste” is. Ook de benodigdheden voor immersie zijn voor dit onderzoek voor belang, waarvoor we het onderzoek van Mc Cullen zullen bekijken. Wat zijn de obstakels bij computer vision interfaces die immersie in de weg staan? Zijn deze obstakels er altijd? Welke strategieen worden er gebruikt om optimaal immersieve ervaringen te creeeren?

Om het onderzoek gefocussed te houden zal ik me limiteren tot de Eye-toy. De Eye-toy is een Human-computer interface die tussen het menselijk lichaam en een playstation2 game console medieert. Dit apparaat is in feite een digitale camera die de computer (de playstation 2) een oog geeft waardoor de playstation de gebruiker's bewegingen kan analyseren, en zodoende kan gebruiken als input-apparaat voor computer games.

Om de strategieen die de eye-toy gebruikt te kunnen testen zal er een gebruikers onderzoek plaatsvinden. Dit onderzoek wordt uitgevoerd d.m.v. een vragenlijst die het spelgedrag en -besef van de gebruiker zal trachten te bevatten. De groep spelers zal relatief klein zijn, wat statistisch gezien misschien niet optimaal lijkt.  Dit onderzoek zou daarom gezien moeten worden als een aanzet tot een meer gedegen onderzoek dan de mogelijkheden en implicaties van deze methode van mens-computer interactie binnen computergames ten volle zal kunnen analyseren.

In het eerste hoofdstuk zullen we d.m.v. theorie bespreking een gedegen beeld van immersie proberen op te bouwen. We zullen zien dat we immersie eerst in een context moeten plaatsen om te begrijpen wat het nou precies is. Door dit concept dieper uit te werken zullen we in de daarop volgende hoofdstukken een basis hebben waar we aan kunnen refereren.

In het tweede hoofdstuk bekijken we, nu we het doel van immersie begrijpen, de verschillende benodigdheden voor- en fases van immersie. 

Deze analyse kunnen we in hoofdstuk drie gebruiken om te kijken hoe de eye-toy deze facetten van immersie beinvloed. Aan bod komen bijvoorbeeld de strategie die de eye-toy gebruikt om bepaalde delen van immersie te versnellen. Ook  bekijken we de zwakke punten van het gebruiken van een computer vision interface.

We zullen concluderen door interessante observaties uit hoofdstuk 3 samen te vatten en vervolgens vooruit te blikken naar de toekomst van de eye-toy.

1.0  Het overkoepelende model

Immersie in media wordt vaak in metaforen besproken: “er in gezogen worden” of “je verplaatst je naar de virtuele wereld”. Johan Huizinga beschreef het spelen van spellen al als het binnenstappen van een magische circel, een metafoor die in recente gameresearch terugkomt, zoals bijvoorbeeld in het artikel “The Pervasive Interface; Tracing the Magic Circle ” van Eva Nieuwendorp (2005).

Dit fenomeen is in feite een complex mentaal proces dat in alle media vormen te vinden is. In “Five theses on the book problem: presence in books, film and VR”, benoemen Schubert en Crusius immersie binnen films, boeken en virtual reality (2002). Belangrijk om op te merken bij hun onderzoek is dat zij een iets andere terminologie aanhouden omdat hun onderzoek zich toespitst op het begrijpen van immersie binnen Virtual Reality. Dit maakt hun onderzoek echter niet minder bruikbaar aangezien ze enkele basisprincipes behandelen die ook voor games als “virtuele realiteiten” gelden. Voor dit artikel wordt er onder computergames dan ook het volgende verstaan: “een virtualiteit waar een speler mee interacteert, waarvan het doel van de game is dat de speler presence beleeft en waar het doel van de speler spelen is.”

1.1 Presence

Immersie is voor Schubert en Crusius de naam van het proces en niet de uiteindelijke bewustzijns staat. Als de gebruiker van het medium (ook wel bekend als de lezer van een text in semiotisch jargon) volledig in het medium opgaat bereikt hij “presence”, het bewustzijnsmatig present zijn in een “virtualiteit”.  Ook Brown en Carius, in hun artikel “a Grounded investigation of game immersion” hanteren deze definitie. Ze beschrijven hoe Radford immersie verbindt met de mate waarin een spel door de controle mogelijkheden “binnen te gaan” is. Het “presence” concept wordt ook door hen behandeld. Ze refereren hier aan het onderzoek van Patrick et. al., die stellen dat presence omschreven kan worden als “the extent to which a person's cognitive and perceptual systems are tricked into believing they are somewhere other than their physical location (Brown en Cairns, p. 1). 

1.2 Virtuality

In zijn artikel “Playing research: methodological approach to game research” schrijf Aarseth als hij games probeert te positioneren dat hij de definitie van games opstelt als “games in virtual environments”. In dit arftikel refereer ik als ik het over computer games heb naar zijn definitie, met die toevoeging dat computer games games zijn in een deels door de computer gecreerde virtuele omgeving. De reden dat ik “deels” gebruik is omdat bij het onderzoek naar computer vision interfaces de ruimte buiten de door de computer gecreerde virtuele omgeving in zekere mate ook tot de spelomgeving gerekend kan worden: de ruimte die de computer “bekijkt” is deel van het spelsysteem. Een verdere afbakening is dat physieke interface elementen, zoals gamepads of “wands”  zoals die gebruikt worden bij de Nintendo revolution of in CAVES hier buiten beschouwing gelaten zullen worden. “Virtual environments” heeft ook hier een tegenhanger in Virtual Reality jargon: Virtuality. Virtuality is de term die M. Turoff voorstelt als term om “virtual reality” te vervangen, onder andere vanwege de connotaties die de term “reality” met zich meebrengt, een verduidelijking die volgens mij binnen games studies ook vruchtbaar zou zijn aangezien games hun virtuele omgeving nog erg vaak maar zeker niet altijd aan de realiteit meten. Hier zou echter een andere paper over te schrijven zijn. De voorkeur voor refereren aan de werkelijkheid is overigens niet zonder reden zoals we in hoofdstuk drie zullen zien. Nu eerst een verduidelijkende quote van Turoff:

By the virtuality of a thing I mean the seeming of it, as distinct from its more concrete 'reality,' which may not be important. An interactive computer system is a series of presentations intended to affect the mind in a certain way, just like a movie. This is not a casual analogy: this is the central issue ... A 'virtuality,' then, is a structure of seeming -- the conceptual structure and feel of what is created. (Lauria, p. 1)

Het bereiken van deze presence in boeken is volgens Schubert en Crusius zowel een dilemma als een kans. Het dilemma is het dilemma uit de titel van hun artikel: hoe kan het dat boeken, die geen realistische beelden aan ons oog tonen, toch zo'n diepe immersie op kunnen wekken. Dit bewijst volgens hen dat het simpelweg aanbieden van een virtualiteit niet de enige factor is bij het tot stand brengen van “presence”.

1.3 Het mentale model

Als immersie niet de enige factor is, hoe werkt het dan wel? Volgens Schubert en Crucius zit er een extra “laag” in het model die de immersie paradox van boeken uitlegt: tussen zintuigen en bewustzijn, waar de “presence” ervaren wordt, zit een laag cognitie: we creeeren een mentaal model van het gemedieerde, een mentale representatie. De content die in het medium gepresenteerd wordt is slechts de data waarmee het model opgebouwd wordt. Deze laag staat niet los van het medium, maar staat er continu in contact mee, het wordt continu aangevuld. Ook onze motorische functies staan in verbinding met dit model: potentiele bewegingen worden eerst uitgemeten aan de hand van dit model.

Boeken creeeren een mentaal model door middel van een naratief. Een narratief stelt ons in staat om betekenis te geven in deze mentale ruimte door het creeeren van oorzaak-gevolg relaties wat tot tijdsverloop leidt en doordat gebeurtenissen in het cognitieve model een sociale betekenis krijgen. Film staat tussen boek en virtual reality in, het maakt gebruik van zowel narratief en immersie van de zintuigen, hoewel het in principe ook zonder naratief kan.

Hier krijgen we dus een positie die niet ongebruikelijk in de media: het interne mentale model wordt afgeleid uit de “structure of seeming”, het virtuele model. In het geval van electronische computer games kunnen we dit model het beste begrijpen volgens de definitie van computer games door Chris Hawford in zijn boek “The art of computer game design” zoals het wordt ge-quote door Gek Siong Low in “understanding realism in Computer games through phenomenology” die als volgt luidt: “A computer game is a closed formal system that represents a subset of reality” (Gek Siong Low, 2001).  Volgens Crawford zijn computergames “objectively unreal”: omdat ze de fysieke werkelijk niet letterlijk recreeren. We weten dan het “niet echt is”. Onze fantasie is de sleutel die toegang geeft tot de beleving van de spelwereld als “echt”, als “subjectively real”. De mate waarin de virtualiteit de objectieve realiteit, of beter gezegd “objective accuracy”, benaderd is dus alleen van belang inzoverre dat het de fantasie van de speler moet ondersteunen.

Als we dit herleiden op het model van Patrick et. al. Dan zien we dat ook volgens Crawford de ervaring van de spelwereld (via onze zintuigen) gebruikt wordt om een mentaal model te creeeren van die spelwereld. Crawford focust dan op de fantasie als factor die het waargenomen “objectief onrealistische” model omzet in het “subjectief realtistische”.  

Een hypothese is dat omdat dit model ten opzichte van de realiteit relatief simpel is, het makkelijk te begrijpen en te controleren is. Dit gevoel van controle wordt als een positief aanlokkelijk aspect van games ervaren. Een interessante vraag die rijst is of media die volledig de echte wereld emuleren, inclusief situaties waarin de gebruiker geen logische structuur in ziet of situaties waar hij geen verandering in kan brengen, daarom wel wenselijk zijn. We zouden dan niet zonder meer kunnen stellen dat het doel van media het emuleren van de werkelijkheid is, maar liever dat het doel het creeren van een model is waarin de speler kan geloven dat hij wel in controle is van de werkelijkheid.

2.0 Immersie (Het aanleveren van een “objective unreality”)

We hebben immersie nu gepositioneerd als het continue proces dat ons mentale model opbouwt en daardoor het gevoel van presence mogelijk maakt. Zolang dit proces goed werkt kan ons bewustzijn zoch hierin verliezen en beleven we presence. Het aanleveren van de “objective unreality” zullen we nu beter bekijken omdat dit het gedeelte van het proces is waar de spelontwerper invloed op heeft.

Volgens Mc. Mullen, in zijn artikel  “Stereo3D: a study on urgency, agency and realism and their effect on video game immersion” zijn er een drietal factoren die van belang zijn voor het  vloeiend laten verlopen van het immersie proces. Zoals uit de titel al blijkt zijn dit “urgency” , “agency” en “realism”.

2.1 Realism

Immersie in computergames is allereerst afhankelijk van realisme. Hoewel realisme een breed begrip is, zullen we net als mc Mullen ons beperken tot grafisch realisme en een geloofwaardige simulatie van natuurkundige wetten (mc Mullen,p. 9). Om een bruikbaar mentaal model van de virtualiteit op te bouwen zal een speler de elementen in de virtualiteit moeten kunnen herkennen als wat ze volgens de spelontwerper zijn. Hier is een zeker mate van detailweergave voor nodig. In de huidige games markt is een van de strategieen voor het versoepelen van immersie het steeds gedetaileerder weergeven van de virtualiteit. Niet alleen moet de virtualiteit er gedetaileerd uitzien, ze moet zich ook geloofwaardig gedragen. In het al eerder genoemde artikel “understanding realism in computer games through phenomenology” stelt Gek Siong Low dat de grafische kwaliteit van een virtueel object alleen niet genoeg is om het voor ons “echt” te maken, om het van de status van objectivily unreal te laten overstijgen. Het is makkelijker om te geloven dat iets “echt” is als het ook geloofwaardige eigenschappen heeft. Als een game object bijvoorbeeld gehoorzaamt aan de wetten van de zwaartekracht voelt het echter. Het haalt Merleau Ponty aan die het idee van perceptie als een passieve herkenning van een visueel geheel afwijst. Een sprekend onderzoek van Held en Hein ondersteunt dit idee. Ze lieten twee groepen kittens letterlijk in het donker opgroeien en stelden ze bloot aan plaatjes van objecten. De ene groep mocht echter bewegen terwijl de kittens in de andere groep passief gehouden werden. Toen ze na een paar weken vrij gelaten werden bleek dat de kittens die niet bewogen hadden tegen de echte objecten aanliepen, als of ze blind waren. Hier uit leidden Varela et. al., gequote door Gek Siong Low, af dat “objects are not seen by the visual extraction of features, but rather by the visual guidance of action.” Hier kan aan toegevoegd worden dat geluidseffecten ook van wezenlijk belang zijn bij het creeren van een zich realistisch gedragende virtualiteit.

2.2 Agency

Immersie in computergames is ten tweede afhankelijk van agency. Agency wordt ook wel omschreven als interactiviteit. Om immersie goed te laten verlopen is, zoals we al zagen, een coherente interactie model nodig. Dit is een punt waarop realism en agency enigszins overlappen, aangezien een coherent interactie model van belang is omdat we dit in de realiteit ook zo beleven: deuren kunnen in principe altijd open, een klap krijgen doet altijd zeer. Mc Mullen quote Murray die het als volgt definieert: “when the world responds expressively and coherently to our engagement with it, then we experience agency”. Een vergelijkbare definitie komt van Myers in zijn artikel “The anti-poetic: interactivity, immersion, and other semiotic functions of digital play”. Volgens hem is interactiviteit in spellen als volgt te omschrijven: “interactivity is a process of recursive contextualisation”. In zijn semtiotische analyse omschrijft hij het als “a temporal sequence of significations during which subsequent signs are used to contruct a context within which subsequent signs are interpreted, valued and giving meaning” (Myers, p. 4). Interactiviteit is hier dus een proces dat het mentale model opbouwt en aanvult en dat ook samenwerkt met het realisme van de virtualiteit. Niet alleen wordt de immersie bijvoorbeeld verbeterd als een stuk hout kan branden zoals we het zouden verwachten, maar ook als we het zelf in brand kunnen steken als we in de spelwereld een vlammenwerper of aansteker hebben. Via dit mentale model wordt nieuwe informatie spel regels in het model zelf geplaatst. Hij maakt hier geen onderscheid tussen het maken van een referentiekader voor motorische feedback of of een referentiekader dat gebruikt wordt om oorzaak en gevolg van een naratief te begrijpen. Het ligt echter voor de hand dat het mentale model van een spel bestaat uit referentiekaders voor verschillende aspecten van een spel. Aarseth's typologie van games onderzoek biedt bijvoorbeeld een model waarin enkele dimensies van games voorgesteld worden, zoals gameplay (de motieven en strategieen die voor een spel ontwikkeld worden), game structure (de regels van een spel, waaronder de “natuurkundige” regels van de virtualiteit) en game-world (het ontwerp van de spelwereld zoals bijvoorbeeld vormgeving of topografie) (Aarseth, p.2 ).

Een methodologisch onderzoek dat in deze context dit proces lijkt te ondersteunen is het onderzoek van Brown en Cairns. In hun onderzoek “A grounded investigation of game immersion” onderzoeken ze hoe presence onderbroken kan worden door het interactieproces te hinderen. Deze methodologie is te vergelijken met de manier waarmee we aan veel van onze kennis over het menselijk brein zijn gekomen: door te kijken wat er gebeurt als het brein beschadigd is. Cheng en Cains probeerden immersie af te remmen door het toevoegen van “modal incoherence” in de game wereld. Doordat bepaalde parameters van de virtualiteit niet homogeen bleven maar door de onderzoekers aangepast werden, zou het mentale model van de speler te maken krijgen met inconsistentie tussen de verwachtte beweging en de uiteindelijk waargenomen beweging. Doordat ze slechts een enkele factor halverwege het spel aanpasten, zoals bijvoorbeeld hoe hoog het spelkarakter kon springen, voorkwamen ze dat de onderbreking van presence te wijten zou zijn aan “inherent bizareness” (Cheng en Cairns, 2005). De interactie met de virtualiteit is hier dus een aanpassing van het motorische referentie kader.

2.3 Urgency

Immersie in computergames is volgens Mc Mullen ten derde afhankelijk van urgency. Hij beschrijft het als volgt: 

Urgency can be best defined [...] as an identification that occurs in the gamer with the onscreen avatar als known as the player-character and it is through this identification that belief is suspended and the gameworld becomes real for the gamer.” (Mc Mullen, p. 14)

Je identificeert je met je avatar, bijvoorbeeld een personage, door de actie die je ermee onderneemt: “identification through action”. Jouw (motorische) impulsen leiden tot actie van het avatar waardoor het makkelijker wordt om je ermee gelijk te stellen. Een techniek om dit proces te verbeteren is bijvoorbeeld het onder druk zetten van de speler. Een tijdslimiet kan er bijvoorbeeld voor zorgen dat je je als gevolg daarvan meer actie met je avatar moet ondernemen

3.4 Engagement

Als aan de factoren die we zojuist behandelden zo goed mogelijk voldaan wordt kan het spel “echt” worden voor de speler, hij of zij kan zich dan “present” voelen in de virtualiteit. 

In hun onderzoek differentieeren Cheng en Cairns in het bereiken van presence door middel van immersie 3 op elkaar volgende fases. Deze fases hebben ze in hun onderzoek afgeleid uit interviews met gamers. De antwoorden van gamers vormden via deze “grounded investigation” de basis voor hun model.

Het eerste stadium is “engagement”. Dit is de eerste stap bij het zich inleven in een spel. Hier heeft de gamer de overweging gemaakt om te gaan spelen en investeert nu tijd, moeite en aandacht, waar Cheng en Cairns aandacht definieren als “the willingness to concentrate” (Cheng en Cairns, p. 1299). De speler maakt deze keuze aan de hand van zijn of haar verwachting dat het spel een voor hem/haar positieve ervaring zal zijn. De speler zal een spel misschien niet eens willen spelen omdat het in een genre ligt dat hem of haar niet aanstaat. Ook de manier waarop controle over het spel uitgeoefend kan worden is in deze fase voor de speler nog onduidelijk, hij of zij zal in deze fase bijvoorbeeld nog voornamelijk knoppen uitproberen.

3.5 Engrossment

Het volgende stadium is “engrossment”. Als de speler de constructie van de game waardeert, bijvoorbeeld omdat het hem of haar op visueel of naratief vlak aanspreekt. Volgens Brown en Cairns stelden spelers dat ze de kwaliteit van een spel konden afleiden en als ze hier positief over waren droeg dat bij aan hun respect voor de game en zijn makers. In deze fase zien we dat het spel de speler op een emotioneel niveau aanspreekt.

Als we deze ontwikkeling in het model plaatsen is dit de fase waarin de speler zijn fantasie gebruikt om een subjectieve realiteit te creeeren. De aandacht van de speler is nu voornamelijk op het spel gericht en alles daarbuiten is, hoewel de speler zich er nog wel enigszins bewust van is, irrelevant.

3.6 Total Immersion

Het laatste stadium is “total immersion”. Speler en spel wisselen nu optimaal informatie uit. De virtualiteit is volledig geinternaliseerd. De interactie met het spel is volgens Myers volledig “gehabitueerd”, en in feite beleeft de speler nu “presence”. De spelers in het onderzoek van Brown en Cairns omschreven deze fase als “het er zijn”: “you feel like you're there” en “When you stop thinking about the fact that you're playing a computer game and you're just in a computer.” (Brown en Cairns, p. 1299)

Brown en Cairns formuleren twee barrieres die overwonnen moeten worden om van engrossment naar total immersion te gaan: “empathy” en “atmosphere”. Atmosphere wordt uitgelegd als het resultaat van een goed spel ontwerp. Het vloeit voort uit de spelconstructie: grafische- en geluids elementen en het plot kunnen het niveau van spelconstructie overstijgen door relevantie. Als de speler door al deze factoren in een voor het spel relevante manier omringd wordt zal hij meer aandacht op drie niveaus kwijt kunnen in het spel: visueel, auditief en mentaal. Dit leidt volgens Brown en Cairns tot een verhoogde graad van immersie. 

De speler moest zich ten tweede niet alleen kunnen associeeren met zijn avatar, hij of zij moest er ook op een emotioneel niveau een band mee voelen. Je bent niet alleen aan je avatar gehecht, je leeft mee. De speler verweeft zijn eigen emoties in het mentale model. Schubert en Crucius en ook Crawford Verschaften als reden voor de omschakeling van “objective unreal” naar “subjective real” voornamelijk de fantasie van de speler. Wellicht kunnen we stellen dat fantasie hier in de breedste zin van het woord genomen kan worden als het geheel aan eigen inbreng in het mentale model.

3.0 De Eye-toy

In juli en november 2003 lanceerde Sony het spel “eye-toy: play” en de bijbehorende peripheral de eyetoy in Europe en Amerika (Robat, p. 1). De eyetoy is in feite een USB webcam die de Playstation 2, Sony's tweede generatie gameconsole, de mogelijkheid geeft om computer vision interfaces (Ook wel Vision Based Interfaces genoemd) te gebruiken in playstation games. Op het  moment van schrijven (februari 2006) zijn er 16 games die speciaal voor het gebruik van de eyetoy gemaakt zijn (Sony, eyetoy.com). Daarnaast zijn er minstens zoveel spellen die beelden van de eye-toy integreren in het spel zonder dat ze de interactieve mogelijkheden benutten.

3.1 De opzet van het onderzoek

Het onderzoek werd uitgevoerd door het verspreiden van een vragenlijst die was opgezet aan de hand van vragenlijsten op de website presence-research.org. Er is een Nederlandstalige en een Engelstalige versie verspreid. Beiden vragenlijsten bestonden uit 4 delen, A B C en D. Dit correspondeerde met een algemeen deel waarin de gebruiker terug zijn herinnering oproept, een deel waarin de interactie bevraagd wordt, een deel waarin de gebruiker naar zijn mening over het realisme van het spel bevraagd wordt, en ten slotte een vierde deel waarin bevraagd wordt of de gebruiker presence ervaarde. Een kopie van de vragenlijsten is als appendix bijgevoegd.

Het onderzoek heeft zijn limitaties. Ten eerst is het aantal respondenten laag, een sample van 10 spelers is moeilijk te verdedigen als zijnde “representatief”. De samenstelling van de sample is daarbij moeilijk na te gaan doordat er, om de drempel laag te houden, behalve de naam en leeftijd geen persoonlijke informatie van de respondenten gevraagd is. De leeftijd varieerde tussen de 12 tot 35 jaar. Ten derde kan het opstellen van de vragenlijst in twee talen mogelijke interpretatie verschillen met zich mee brengen.

Naast het gebruik van de vragenlijst werd, op aanraden van Aarseth, ook mijn eigen ervaring met eye-toy games gebruikt als basis in het onderzoek. Observaties over de grafische realiteit van de spellen zijn bijvoorbeeld mijn eigen observaties, en als grafisch vormgever is mijn mening over dit onderwerp al duidelijk gekant.

Aan de hand van het onderzoek werden de volgende hypotheses getoetst: 

Werd immersie vermakkelijkt of vermoeilijkt door het gebruik van de eye-toy? Het antwoord op deze vraag kan bekeken worden op het vlak van realism, agency en urgency naar het model van mc Mullen.

Ten tweede bestond ook het vermoeden dat de snelheid waarmee de speler zich door de fases engagement, engrossment en total immersion beweegt door het gebruik van de eye-toy beinvloed werd.

3.2 De resultaten

3.2.1 Eye-toy en realism

Als we kijken naar de realiteit van de gamewereld dan zien we dat in de meeste eye-toy spellen, zoals de eye-toy Play serie en eye-toy: kinetic de spelwereld er visueel erg gestileerd uit ziet.
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Eye-toy: Play screenshot         
       Eyetoy - Kinetic screenshot
          Eyetoy - Groove screenshot

Op deze screenshots zien we niet dat hier op visueel vlak gebruik wordt gemaakt van het grote voordeel van computer vision interfaces: het heeft de potentie om een natural interface te zijn. Zoals Freeman et. al. Omschrijven is een natural interface een interface waarbij semiotische “signs” en interactie patronen die de gebruiker al kent van buiten de computer gebruikt worden de interface van de computer te creeeren. De desktop in windows was bijvoorbeeld ooit een vorm van een natural interface omdat de desktop metafoor aan een bureaublad refereerde. Door deze metafoor ontstaat bij de gebruiker de verwachting dat de handelingen die hij in de realiteit uit kan voeren ook in deze metafoor uit te voeren zijn. 

In het midden en rechter screenshot zien we relatief weinig virtuele elementen die herkenbaar zijn uit het dagelijks leven, hoewel in andere eye-toy spellen binnen dezelfde serie er wel veelvuldig naar bekende elementen gerefereeerd wordt. Ter illustratie, in eye-toy play zit een spel waarbij een representatie van een voetbal hoog gehouden moet worden. Deze voetbal is herkenbare maar helaas vrij statische representatie van een voetbal zoals we die in de realiteit tegen komen. Hoewel de eye-toy de ruimte rondom de gebruiker wel “ziet”, focussen de eye-toy herkennings alghoritmes zich slechts op de speler, die wordt uit het beeld ge-extrapoleerd. Het is voor de herkennings algoritmes echter (nog) niet mogelijk om uit het beeld van de kamer een 3D model te extrapoleren. Dit zou namelijk een realistischere interactie tussen virtuele objecten en de geprojecteerde virtualiteit mogelijk maken. In het voorbeeld van het voetbal hooghoud spel zou de speler dan meer informatie kunnen krijgen over de bal door de manier waarop de bal in realtie tot zijn omgeving “Actie onderneemt” volgens de theorie van Varela et. al. 

Wanneer een virtualiteit over een realiteit heen gelegd wordt en hier geloofwaardig op reageert spreken we van een augmented reality, een gebied waar computer vision interfaces een belangrijke rol spelen. Hoewel de huidige eye-toy hier nog geen gebruik van maakt is dit wel een richting waar de eye-toy zich in gaat ontwikkelen (gamespy.com, 2005)

De respondenten reageerden op de vraag “Vond je het spel op visueel vlak realistisch?” dan ook voornamelijk ontkennend, hoewel hier de kanttekening gemaakt kan worden dat de deelnemers voornamelijk naar de grafische kwaliteit van de spellen gekeken zullen hebben door de formulering van de vraag. De mate van natuurkundige realiteit zoals Varela bedoelt zal hier slechts onderbewust meegenomen zijn in het oordeel.

3.2.2 Eye-toy's invloed op Agency

Als we de eye-toy op het agency-vlak bekijken zien we dat de interactie aan de ene kant geloofwaardig is, maar aan de andere kant niet precies genoeg de belofte van full-body interaction waar maakt. Op de vraag “Was het de eerste keer dat je het spel speelde meteen duidelijk hoe het spel werkte?” antwoorden bijna alle deelnemers “ja”. Op de vervolg vraag “In welke mate voelde de interactie als natuurlijk en kostte het weinig geestelijke inspanning?” konde de deelnemers een cijfer geven op een schaal die opliep van 1 tot 5. De enige deelnemer die stelde dat hij de interface niet meteen door had gaf hier ook het laagste cijfer: een 3. Alle andere respondenten turfden een 4 of een 5, een hoge score.

Zoals we net al zagen is de moeite die de algorithmes hebben met het extrapoleren van de speler uit zijn achtergrond ook op het vlak van speler interactie een struikelblok. Op de vraag “Reageerde het spel realistisch op je bewegingen? Waarom wel / niet ?” antwoorden de meeste respondenten negatief. Als uitleg gaven ze bijvoorbeeld “the movement detection was a bit ropey. It seemed to depend a lot on the lighting in the room.” Een respondent noemde als voorbeeld het karatespel in eyetoy: play 1. Hij schreef “It only seemed to detect hit/not hit, and lacked any graduation in between. subtlety in detection would have made the game seem more responsive and realistic.”

Opvallend is dat de meeste deelnemers stellen dat, hoewel ze het spel snel door hadden, het lang duurde voordat ze het gevoel hadden dat ze het spel beheersten. Het is jammer genoeg onduidelijk of de moeilijkheidsgraad van de gespeelde spellen hoog ligt door de complexheid van de doelen van de spellen of door de grofheid van de interactie.

3.2.3 De eye-toy en urgency

Op het vlak van urgency verwachtte ik dat eye-toy spellen hoog zouden scoren. In veel van de eye-toy mini-games is het avatar van de speler immers een live-opname van zichzelf. Mc Mullen's notie van “indentification through action” zou hier op het eerste gezicht in ieder geval op realism vlak een positieve rol kunnen spelen. De bewegingen van het avatar zijn identiek aan die van de speler. De meeste respondenten antwoordden op de vraag “Had je het gevoel dat de persoon op het scherm jou was?” ontkennend.

Wellicht is het hier de grove interactie die de identificatie tegenhoudt en is het gebrek aan identificatie dus uit te leggen als aan een gebrek op het agency vlak. Een tweede mogelijke oorzaak zou kunnen zijn dat het moeilijk is om onze eigen emoties te projecteren op het mentale model als het avatar in dit mentale model te duidelijk onszelf is. De speler wordt als het ware continu herinnerd aan het feit dat hij zelf een spel aan het spelen is. Een vervolg onderzoek zou hier duidelijkheid in kunnen brengen.

3.2.4 De positieve invloed van eye-toy op engagement

De eerste fase van immersie in een spel, engagement, is waar de eye-toy lijkt uit te blinken. Zoals we al zagen meldden bijna alle respondenten dat ze meteen door hadden hoe een eye-toy spel werkte. Op de vraag “Waardoor werd duidelijk hoe het spel werkte?” antwoordden ze bijvoorbeeld “Waving my arms around and seeing what happened. Plus using the menus to get to the game aclimatize you to the interaction methods.” en “By experimenting with movements and actions which ultimately led me to total understanding of how the game works, also I cheated myself and the game by following the screen instructions from time to time.” en ten slotte “De spellen waren vrij simpel dus dat was geen probleem”.

Het gebruik van een natuurlijke interface helpt de respondenten om snel te begrijpen hoe een spel werkt. Er hoeven geen knoppen mentaal aan vingers gekoppeld te worden, de speler is meteen gehabitueerd omdat de spelregels al uit zijn habitat komen.

3.2.5 Eye-toy en engrossment

Het volgende stadium is “engrossment”. Als de speler de constructie van de game waardeert, bijvoorbeeld omdat het hem of haar op visueel of naratief vlak aanspreekt. Volgens Brown en Cairns stelden spelers dat ze de kwaliteit van een spel konden afleiden en als ze hier positief over waren droeg dat bij aan hun respect voor de game en zijn makers. In deze fase zien we dat het spel de speler op een emotioneel niveau aanspreekt.

Als we deze ontwikkeling in het model plaatsen is dit de fase waarin de speler zijn fantasie gebruikt om een subjectieve realiteit te creeeren. De aandacht van de speler is nu voornamelijk op het spel gericht en alles daarbuiten is, hoewel de speler zich er nog wel enigszins bewust van is, irrelevant.

Dit stadium is breed en moeilijk te kwantificeren. Ook in de antwoorden van de respondenten zien we dit terug. Op de vraag “In hoeverre had je het gevoel dat je je in de virtuele spelwereld bevond?” die wederom op een schaal van 1 tot 5 geturfd kon worden, gaven de meeste deelnemers een laag cijfer, wat aanduidde dat ze zich niet in de virtuele wereld gezogen voelden. Op de daaropvolgende vraag “Vergat je tijdens het spelen dat je je in een kamer bevond?” antwoordden ze allemaal ontkennend. De enige respondent die positiever was en een 5 voor immersie turfde, gaf gedetaileerde informatie:  “5: for some of the games (window washing, boxing etc) some are very tenious”. Maar ook hij liet de ruimte om hem heen niet los hoewel hij het toeschreef aan sociale factoren: “no, played with friends that were taking the piss behind my back :)”.

3.2.6 Eye-toy en total immersion

Zoals bij het bekijken van urgency al bleek voelden maar weinig respondenten zich volledig in de virtualiteit gezogen. Total immersion werd volgens hen zelden bereikt. Dat de spelers de spellen als simpel ervaren zou hier ook een verklaring voor kunnen zijn. Zoals we al zagen in het model van Brown en Cairns was een van de bepalende factoren voor het bereiken van total immersion het overwinnen van de “atmosphere” barriere.

We zien dat de spelers het spel snel door hebben, maar vervolgens niet compleet immersie bereiken. Dit maakt de eye-toy geschikt voor games die snel duidelijk moeten zijn en die toch de speler niet teveel een subjective reality laat vormen. Denk hierbij aan party games. Deze games zijn ook ideaal geschikt voor beginnende gamers omdat ze snel in het spel zitten alhoewel ze het gevoel van presence niet snel lijken te kunnen bereiken.

Conclusie

Als we naar het onderzoek kijken dan zien we dat de resultaten tonen dat de kracht van de eye-toy het snel habitueren van de interactie van de speler is. Doordat computer vision het mogelijk maakt het hele menselijke lichaam te gebruiken als input voor een spel kan er een enorm scala aan al aangeleerde “natuurlijke” interactie patronen aangeboord worden. Dit maakt de eye-toy aantrekkelijk voor beginnende computergamers. In de eye-toy spellen zien we dan ook dat er allereerst gespeeld wordt met bekende “werkwoordsvormen” waarbij gebruik kan worden gemaakt van grove motorische motoriek: ramen lappen, dansen en vooral ook sporten. De respondenten klagen wel over het gebrek aan fijne (in de zin van niet-grove) spelcontrole. 

Voorlopig kan het gebrek aan presence in eye-toy games onder andere afgeschoven worden op de  jeugd van het medium. De playstation 2 is niet krachtig genoeg om de complexe berekeningen die benodigd zijn om beeldherkenning probleemloos uit te voeren, en ook de eye-toy camera zelf heeft uiteraard zijn econische-technische limitaties. In toekomstige versies van de eye-toy zou de situatie verbeterd kunnen worden. Hoewel we huidige eye-toy de omgeving van de speler met rust laat zullen met toekomstige versies van de eye-toy dankzij de krachtigere hardware van de playstation 3 comlexere augmented reality virtualiteiten opgebouwd kunnen worden.

De vraag blijft echter in hoeverre technische innovatie enkele fundamentele problemen op zal kunnen lossen. De omgeving waarin gespeeld wordt is erg variabel en dit is een parameter die Sony in het huidige eye-toy concept niet goed kan beheersen. Ook moet het hoofd van de speler tijdens al zijn bewegingen naar het scherm gericht zijn wat voor veel handelingen een onnatuurlijke situatie blijft.

Door dit onderzoek is voor mij ook twijfel ontstaan bij de aanname dat het eye-toy principe uberhaupt wel geschikt is voor het bereiken van total immersion. Als we kijken naar het model dat we met behulp van Schubert en Crusius en Gek Siong Low opgebouwd hebben dan zouden we de kanttekening kunnen plaatsen dat het het tonen van de spelers als avatar mogelijk een nadelige invloed zou kunnen hebben bij het nemen van de “empathy” barriere. Ook de “atmosphere” barriere wordt in de huidige eye-toy spellen niet doorbroken. De spellen zijn, zoals een respondent al aangaf, “vrij simpel”, en voor het bereiken van total immersion waarschijnlijk te simpel.

Mijn eerste conclusie is logischerwijs dat het gebruik van computer vision interfaces zoals de eye-toy wel degelijk een invloed heeft op de immersie binnen computergames. De tweede conclusie is dat ik er niet van overtuigd ben of het een methode is die op alle vlakken een positieve invloed heeft als het doel van het spel het bereiken van presence is.
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