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Dit is 2an scriptie van Ralph Vroaijenstijn, vierde jaars student Architectonische Vermgeving
m.b.t. het stedelijk interieur aan de Hoge School voor de Kunsten te Utrecht (HKU). Deze
Scriptie gaat over een samenleving met Augmented Reality systemen en de

ruimtelijke aspecten daarvan.

Nederland digitaliseart. De informatie- en kenniscomponent in diensten en producten neemt nog
altijd toe. Het idee van een maakbare overheid heeft aan kracht verloren en de faciliterende
overheld zoekt haar plaats In de snel emanciperende kennismaatschapplj. Het heeft er alle
schijn” van dat niemand meer met enig gezag de ontwikkelingslijnen van de samenl

kaart kan brengen. Trial and arror en experimantele informatisering zijn gangbare

Ridder).
Om deze technologische ontwikkelingen enigszins in kaart te brengen en te onderzoeken wat de
betekenis van Augmented Reality systemen in een draadloze netwerksamenleving zou kunnen




Deze scriptie is dus geen btechnologisch-deterministisch verhaal, zo van de techniek bepaalt
de mens volgt. Maar het is ook geen traditioneel beleidsverhaal waarin technologie wordt

weggemoffeld in een tussenzinnetje, zo van de beleidsmaker bepaall, technolegie en
| samenleving velgen. Technologle Is een minstens even krachtige drijfveer tot verandering
als de twee andere factoren. Uiteindelijk bepaalt de mens welke technologie wint, maar het |s
ook zo dat waar technologie aansluit bij menselijke behoeftes aze behoaftes meaverandeart.

Mijn dank gaat allereerst naar mijn ocuders zonder hun steun en financiéle bijdrages had ik
deze studie nooit kunnen vaolgen. Mijn dank gaat verder naar mijn leraren en leraressen aan

de HKU in het bijzonder Floor van Dussaldorp die mij al die jaren aan dit instituut voor de
kunsten heeft begeleid en onderwezen. Verder wil ik de onderzoekers en alle andere mensen
bedanken die zich met Augmented Reality systemen en de digitale toekomst bezlg houden.
Dankzij deze bronnen ben ik in staat geweest deze scriptie te schrijven.




De Augmented Reality (vergrote-ftoegenomen-/verruimde-toegey elijkheld) is een
werkelijkheld waar men de wereld anders dan nu kan waarnemen an gebrul . De omgeving
waarin men zich bevindt bavat 2san mate van intelligentie an is interactief. Door middel van
draagbare computerkleding (draagbare interfaces), draagbare beeldschermen en een digitale
infrastructuur is het theoretisch en technisch mogelijk om waar dan ook ter wereld een wereld
waar te nemen die bestaat uit beelden en geluiden van de (echte) fysieke wereld gecombineard
met beelden en geluiden uit de virtuele wereld. Deze overlapping van beelden en geluiden
noemt men Augmented Reallty (AR) cokwel Mixed Reality (MR). Er bestaat ook Augmented
Virtualicy (AV) waarbl] de projectie van fysieke objecten en geluiden ondergeschikt s aan de
bealden en gelulden ult de virtuele wereld. Deze Augmented Virtuality (AV) en Virtual Reality
(VR) zijn niet opgenomen in deze scriptie. Augmented Reaality is dus een wearkalijkheld waarbij
de virtuele- en de fysieke-wereld samensmelten tot 1 wereld waarbij de fysieke wereld

dominant is en de virtuele wereld enkel een aanvulling is op de bestaande waarneming. De
Augmented Reality is bijna net zoals de werkelijkheid die men zal ervaren als men zich in het
holodek van de televisie serie Star Trek bevindt, alleen i= de geur en de tastbaarheid van de
virtuele objecten niet mogelijk en zal waarschijnlijk altijd wel onmeogelijk blijven. Veel
activiteiten, handelingen, diensten, objecten, etc, kunnen digitaal zijn. Communicatie krijgt er
ean dimensie blj doordat men d ormatie kan zien en horen; de informatie is up to
date, het is dynamisch en het is zowel synchroon als asynchroon.
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Digitale toeristen gids




Papier is niet langer de dominante informatiedrager maar is digitaal geworden. In Augmented
Reality kan de vraag naar fysieke vormgeving afnemen doordat men virtuele projecties over
de fysieke objecten kan projecteran (plakken) zodat dus de tactiele Er\ranng als belangrijkste
maatstaf gehanteerd wordt. De vormgeving kan pnr'-"\unll]k van aard zijn. Ook kunnen de
objecten geheel virtueel aanwezig zijn. Deze beelden zijn 2 of 3 dimensionaal van aard. De
virtuele objecten en fysieke objecten hunnF-n interactief zijn. Rulmte beschikt over een virtueel
geheugen. De omgeving reageert op de gebrulker en de gebrulker D in omgeving
reageran. Tijd en ruimte kunnan worden losgekoppald denk aan telewerken en tele-robotting.
Daze werald van Augmented Reality komt steads dichter blj, Ze zal waarschijnlijk nat 5 AU,
waarbij de meoderne technische apparaten ons "gemak” vergroten, in ons dagelijks leven
aanwezig zijn. Augmentad Reality is een werkelijkheid waarbij computers ean grote rol spelen
maar niet dominant aanwezig zijn. Een samenleving die in een Augmented Reality leeft iz dus

gean computer samenleving maar een samenleving die de wereld door middel van virtuele
projecties anders waameemt en gebrulkt. Augmented Reality zou een oplossing voor ons
gebrek aan ruimte kunnen zijn. Nederland is k en de ruimte wordt vooral in de steden
intensief gebrulkt. AR maakt meervoudig ruimte gebruik mogelijk en maakt het mogelijk de
fysieke werkelijkheld puurder te beleven dan nu het geval I doordat veal cbjecten virtusel
gemaakt kunnen worden en enkel door de Augmented Reality bril {interface) gezien kunnen
worden.
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Groep mannen met draagbare interfaces en draagbare controllers en intelligente bril.




held heeft een stimulerings crganisatie opgericht voor intensiefl ruimbegebrulk. Het
Stimuleringsprogramma  Intensief  Ruimtegebruik (StIR) wordt uitgevoerd deoor de
Rijksplanclogische Dienst van het Ministerie van VROM. Het Stimuleringsprogramma Intansief
Ruimtegebruik (StIR) heeft als hoofddoel het verbeteren van de ruimtelijke kwaliteit en de
leefbaarheid. (hitp. S www. id-wijk.nlfffash fintro htm). Augmented Reality is nodig wvanwege
ruimtegebrek met een groeiende wereldbevolking en vanwege het milieu. VYoor -het produceren
van F objecten is vee en dig berwijl virtuele projecties relatief weinig energie
gebrulken. Fysleke objecten gebrulken vaak maar eenmalig energie terwijl virtuele projecties
per projectie energle verbruiken. Of het energie verbruik af kan nemen door gebrulk te maken
van virtuele projecties s nog maar zeer de vraag. Het voordeel voor het miliew is wel duidelijlk
aanwezig als hat op afval aankamt Virtuale objectan zijn met relatief weinig energie te
produceren en kunnen bovendien dynamisch zijn. De Mode zorgt er voor dat veel objecten
binnen afzienbare tijd niet meer in het (mode-)beeld passen en zo vervangen worden door een
nieuw object.Virtuele objecten kunnen met weinig inspanning een ander jasje krijgen. Fysieke
objecten hebben een beperkte levensduur en zijn meestal maar gedeeltelijk recyclebaar. Dit
zorgt voor bergen met afval en extra energie ruik om te hergebruiken. Mijn visie o
toekomst met Augmented Reality komt natuurlijk niet uit de lucht vallen; die is geb
feiten en trends die in het heden waarneambaar zijn. Sommige van de behandelde on
Zijn echter speculatief van karakter.
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Augmented Reality (bus-)informatie’'paal’, cyber architectuur. Virtuele werkelijkheid
gacombinaard mat da realitait,




Virtueel (projectie) an fysiek (papier met pictogram) gecombineard
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Trefwoorden:
Augmented Reality (AR)
. Informatie technologie (IT)
Informatie en Communicatie Technologie (ICT)
Informatie, Communicatie en Transactie
Technologie ICTT
Sociale aspecten
Ruimte-tijd-interventie
Fysiek/Virtueel




De Industrigle Revolutia vond plaats aan het einde van de 1%e eeuw en had een grote impact
op ons menselijk bestaan. Het maakte massaproductie mogelijk zodat iedereen bijvoorbeeld
kon bezitten. (Kevin Kitano and Anthony Morejon,

ip2.html). De Digitale Revolutie begon in de jaren
Deze revelutle zorgde ervoor dat zaken die eerder analoog waren
nu digitaal werden gemaakt. Men schreef voor de Industrigle Revolutie met de hand, na de

ean of
http:fimembers.acl.c
zeventlg van de 20e esuw.

Industrigle Revolutie met ean typmachine maar na de Digitale Revolutie met een computer.




sty

Deze revoluties hadden ook sen grote impact op de organisatie van bijvoorbeald badrijven en
overheden. Zo dacht men minder papier te gaan verbruiken doordat men met computers
werkte, het tegendeel was echter waar en men gebruikte meer papier dan daarvoor. Had men
bijvoorbeeld vroeger een groot magazijn nodig omdat de bevoorrading van winkels niet up to
. date was (logistiek gezien een langere weg te gaan hadden). MNu kan bijvoorbeeld de
supermarkt direct zien welk product de winkel heeft verlaten, hoeveel voorraad er nu nog s,

t en hoeveel er weer besteld moet worden en wanneer deze producten in huis zullen zijn.

ok kantoren hebben geen grote opslag voor documenten meer nodig. Deze tanden zijn
gedigitalizeard an nemen ankel nog virtuela ruimte In beslag. Velgens san studie van heat
Britse onderzoeksinstituut The Henley Centre, getiteld The Impact of the Internet Economy in
Europe, zal de Internet Revolutie net zo'n groot effect op de maatschappij hebben als de
Industrigle Revolutie in de 182 eeuw. Uit dit onderzoek, dat in opdracht van Cisco Systems is
uitgevoerd, blijkt tevens dat vergeleken met de Industriéle Revolutie de gevolgen van de
Internet Revolutie zich al duidelijk manifesteren in slechlts éénderde van de tijd die de
Industrigle Revolutie hIPr voor nodig had fHU n!fne’r Internet zorgt wvoor revolutie,
18-06-1999, 9:36, [ n=799




2.0 Inleiding

Er bestaat een complexe en deels onvoorspelbare wisselwerking (en frictie!)
tussen mens, organisatie en technologie.

In deze scriptie wordt er beschreven wat de gevelgen van nieuwe technologische
middelen In het bljzonder Augmented Reality systemen zljn en zouden kunnen zijn voor
het ruimtegebrulk in Nederand. In het bijzonder de openbare rulmte (de stad). Van een
duurzame samenleving naar ean duurzame draadloze netwerksamenleving. Augmentead
Reality kan als we in ean draadioze netwerksamenleving leven ean realistische
werkelijkheid worden omdat dan de benodigde infrastructuur aanwezig zal zijn. Deze
infrastructuur is nu al ten dele aanwezig. Om mijn verhaal over Augmented Reality te
verduidelijken beschrijf ik nu hoe de technologie vroeger was, hoe het nu is en hoe het
straks zal







“w e~~~ 3.0 Van toen naar Nu:

3.1 . Toen: automatisering (IT)

Infarmatietechnolagie (IT) Is sinds het ontstaan van viak na de tweede werald corlog altijd
een zaak geweest voor specialisten door specialisten achter de schermen van de
organisatie. In de beginfase was IT hyperexclusief. De eerste IT apparaten waren
buizenconstructies zo groot als een schoolgebouw woorzien wvan koelelementen
(mainframes). De apparaten worden snel kleiner door geen transistors maar chips te
gebruiken. In 1972 is de video game-rage begonnen met de introductie van het videospel
Pong. Rond 1930 komen de eerste persconlijke computers (PC's) en spel en Home
computers op de markt (de Atari en de Commadore 16 met 4 ram geheugen). De IT Is
vooral een professioneal gereedschap voor organisaties, en Is synonlem a

kantoor- of eilandautomatisering die zich kenmerkt door zeer vele niet gests

manieren om diverse soorten goed structureerbaar werk in softwarepaketten te gieten.
Vioor elke toepassing bestaat een andere aanpak en elke toepassing ziet er anders uit op het
beeldscherm (de ‘interface’). De interface is vooral gebaseerd op tekst en weinig of niet op
visuele informatieoverdracht. De software is mede om die reden zeer ruiksenvriendelijk:
de gebrulker moet | leren en moet behoorlijk wat technlsc akkennls bezitten om de
pakketten te kunnen bedienen. De IT wordt gebruikt voor informatie (tekstverwerking,
rekenan, databases), niet voor communicatie doeleinden. De drager is de op zichzelf
staande computer die niet gekoppeld iz aan andera computars, De dominanta informatia-
communicatiedrager is papier, en alle organisatorische processen draaien om papier.
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3.1 . Toen: automatisering (IT)

Informatie is plaatsafhankelijk vanwege de fysieke wvorm ervan, namelijk papier.
Communicatie en dienstverlening zijn tijdafhankelijk, afhankelljk van synchroon contack, Fysiek
en mondeling op dezelfde plek, ofwel op afstand via de oon. De enige vormen van
nchroon contact vormen nog altijd de brief, het antwoordapparaat en de fax. Dat zij
naloge’ apparaten waar IT niat aan te pas kemt. De hardwara an software van PC
Home-Computers worden ook wvoor kleinere bedrijven betaalbaar en op den duur voor
particulieren. De particulier heeft er in het begin erg weinig aan doordat de “interface’ nog geen
gestandaardiseerde vorm kent. Dit veranderd door de komst van een windows systeam
waarbij de bestandsnamen niet langer bestaan uit platte bekst maar worden weergegeven als
icoontjes (een pictogram) en de directory (plaats waar dit bestand op de harde schijf staat) als
een window. De DOS5 (The Operating System) omgeving maakt plaats voor een windows
omgeving. Da Amiga van Com madora was 1 van de earste Home omMputars mek &an windows
system. Met deze computar kon men complaxe muz an grafisch werk maken doordat men
makkelijk ken kopiéren en plakken en hoefde men geen nieuwe aanpak te bedenken om een
toepassing toe be passen omdat deze al in een gestandaardiseerde vorm aanwezig was. Mede
de legale mogelijkheid om de FC te klonen (dat wil zeggen dat iedereen onderdelen
voor PC's of complete P mag maken), bleak dat de prijs-prestatieverhouding van de PC ten
opzichte van de Home-Computers waarbij er geen legale mogelijk
machines te klonen
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3.1 : Toen: automatisering (IT)

e e

van een DOS besturingssysteem naar een Windows besturingssysteem.

Het Windows besturings systeem is al een stuk gebruiksvriendelijker dan de DOS omgeving.
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3.1 . Toen: automatisering (IT)

(alleen de originele maker wvan de computer mag onderdelen en complete systemen
produceran), veel beter was. Het gevolg was dat de Home-Computers verdwenen en dat veel
huisheudens een PC kregen, die zowel werd gebruikt voor algemene computer taken als voor
spelletjes. (Virduveel genieten, Communiceren mel jongeren over genctmiddelen, SMO- l'.'h‘-'i ]
(Stichting Maatschappij en Onderneming) pagina 23-24, Drs N. van ueeﬁ*n l

Konstapel 1.G. van der Leij, Prof. Dr 1.B. Rijsman, Drs M.A. X

company dia Home computers produceards ging failliet. Met de Imm-'f van Windows
Microsoft van Dhr Bill Gates, midden jaren negentig is de PC dermate gebruiksvriendelijk dat
zelfs een kind de was kan doen. De inviloed van de PC op het dagelijkse leven van gezinnen
met een PC is echbter van geringe mate. De dominante communicatie is aanwezig in twee
hoofdvormen. De ene in de wvorm wvan eenrichtingsverkeer (TV, Radio), synchroon of
asynchroon (live of cpgenomen op Video). Je hebt een zender en een ontvanger (passief). De
andere in de wvorm wvan een Interactief privé communicatiemiddel waarbi] het wel
tweerichtingsverkeear is (de telefoon). Je& hebt ean zender die ook ontvanger kan zijn (actef).
Da doeminanta communicatie zoals de communicatie per telefoon is in principe gahaugenloos
wordt enkel door asynchrone apparaten zéals het antwoordapparaat en de video bewaard.
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E— 3.2 Nu: Internet (ICT)

Door de opkomst van internet was hat een logischa stap om In plaats van een lokaal
computernatwerk gebrulk te maken van Internet, [Ministarie van Volkshuisvesting
Ruimtelijke Ordening en Milieubeheer; Een Ministeric van Ruimte & Tijd, naar een
duurzame netwerksamenleving, pagina 16, September 1955).
Het internet is ontwikkeld voor de Amerikaanse overheid in de [I'koude oorlog’.
| Decentralizatia was het slautelwoord. De overheid had de behoefte aan ean nebwerk
mekt veel aangesloten computers. Als 1 bepaalde plaats (computer) was vernietigd door
de vijand kon de informatiestroom doorgaan doordat er een netwerk s, De
niet de ['stand alone” PC maar juist de gekoppelde PC. DIt wareldwijde netwerk [www,
van World Wide Web) van al dia pc's die ar op aangasioten zijn maken hat internat. Dit
nieuwe communicatiemodel is interactief, asynchroon en gedistribueserd. Dit nisuwe
communicatie model werd voor het grote publiek (in Nederand) toegankelijk midden
jaren 90. Dit nieuwe communicatiemodel is niet alleen geschikt om informatie
(decumenten) te raadplegen (of op te slaan) maar ook om te communiceren (e-mail en
chatten). De informatie en/of communicatie is multimediaal (hypermedia) van aard en
kan nu cok door middel van audio (geluld) en video (beeld) worden geraadpleegd of
uitgewissald. Het is dynamisch van kter doordat het asynchroon |s (het internet
heeft een geheugen). De internetpage herkent bijvoorbeeld de gebrulker en zal de
desbetreffende informatie laten zien (persoonlijk van aard).

i
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Het grootste nieuwtje van het publieke internet zat "m in het begin in de nieuwe mogelijkheaid
tot communicatie. De zender kan ook ontvanger zijn. De Zender kan vele ontvangers hebben
enfof de ontvanger kan wele zenders hebben. Men kon debatteren zonder dat de
debatpartners in dezelfde ruimte en tjd aanwezig waren (gedistribueerd en asynchroon). Men
had hierdcor geen grote barriere meer om te communiceren. Bijvoorbeeld verlegen mensen

| konden hierdoor veel makkelljker een gesprek aangaan in de vellige, vertrou omgeving
van hun =igen huis. De informatie en communicatie zijn niet langer plaats- en tijd-afhankelijk
(is virtueel van karakter). In het begin waren het veooral overheden en bedrijven die
algemena informatie aanboden zoals openingstijden, tarieven, bedrijfsfolders an dergelijke.
Later- bieden de wat gevorderde organisaties geperscnaliseerde informatie aan, zoals
procesinformatie, klantinformatie en geindividualiseerde gebruikersprofielen. Nu kan men
bijvoorbeeld inloggen (op een computer) met een klantnummer van bijvoorbeeld BEMW auto’s
(alz men ooit ean BMW heeft gekocht) en een proefrit boeken via het internet. Het bedrijf
houdt ook via e-mall (electronic mall) contact met zijn klanten en zal de nieuwste snufjes
(persoonlijk of in groepsverband) aan nieuwsgierige gebrulkers E-mallen.Van IT dus naa
(informatie technologie naar informatie communicatie technologla). Door het internet
digitala infrastructuur ontstaan,
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Internet bezit het vermogen om organisatie en buitenwereld, leek en professional, klant en
bedrijf, burger en overheid met elkaar te verbinden. De eisen die aan digitale middelen gesteld
worden stijgt. De computer moet over meer capaciteiten beschikken doordat er nu gebruik
gemaakt wordt van video, film en geluid en doordat er steeds functierijkere programma’s
worden gebrulkt, De eisen die aan de kwalitelt van beeld en geluld worden gesteld nemen ook
toe. De oude generaties computers oen niet meer voor het teg ordige gebrulk. De
miniaturisering 2et door. Van bureaumachine naar laptop, van loodzwara mobiele telefoon meat
accu-in-de-auto naar vederlichte overal brulkbare (zak-telafoon) mobialtje.
Miniaturisering faciliteert mobiliteit en flexibal werken. Dit draagt bij aan de inburgering van
digitale apparaten en leidt hopelijk tot minder grondstoffen- en energie verbruik. Grote
bedrijven sturen hierop aan in hun onderzoek en ontwikkeling van nieuwe producten. De
producten die wvoorheen deoor specialisten werden bediend zijn nu  huis-tuin- en
keukenproducten geworden. Bijvoorbeeld encryptie-software (spionage-software) om e-mail te
bevelligen (ke coderen). Papler Is nog altjd de dominante Informatiedrager.

scherminformatie &an communicatie rukken op in diverse, vooral ] gmenten van
d menlaving, maar vervullen over het geheel genomen nog s ol. De telefoon
wordt hoofdzakelijk gebruikt om een gesprek met iemand anders te voeren in plaats van een
headset, Men kijkt nog steeds naar de tv voor het nieuws i.p.v. het internet te raadplegen. Het
intarnet is hoofdzakelijk nog een informatiedrager die man raadpleegt wanneer men informatie
zoekt,

L S i
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N " 3.2 Nu: Internet (ICT)

Fapier heeft als communicatie- en informatiedrager veel nadelen. Het gebruik wvan papier
betekent een trage, inefficiénte organisatie. Papier is niet geschikt voor informatieproductie en
informatiediffusie in een steeds complexere samenleving met meondige burgers en klanten.
Beeldscherm-informatie en -communicatie Is de wvervanger van papler. Asynchrone medi
bieden meer mogelijkhedan dan synchrone media; ze hebben een geheugen en zijn interactief,
' Exclusief synchrone media zoals de telefoon, radio en tv zullen op den duur cpgewaardeard
worden naar en geintegreerd in asynchrone media zoals, internet-telefonie, internet-tv en
internet-radic. In asynchrone media ynchroniteit moge maar emgekeeard niet,

De burger komt zowel direct als indirect, zowel zichtbaar als onzichtbaar in aanraking met ICT.
Direct en zichtbaar zijn de dingen die de burger/consument zelf gebruikt, zoals internet

pe, de mobiele telefoon, de web-tv en andere telecomproducten van technolog

Indirect en onzichtbaar zijn de preducten en dlensten waarvan nlet het eindresultaat esn digi
preduct is, maar waarvan het bedrijfsproces tot stand is gekomen met ICT en die daardoor
bijvoorbeald een kortere productietijd hebben, een kortere ontwikkeltijd, een efficiéntere
distributia, directa lavering aan huis, mindar gebruik van grondstoffen door een efficléntar
proces, met als gevolg een lagere prijs, hoger kwaliteit, ean snellere levering of

varminderd grondstoffen verbruik.
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Bijvoorbeeld de architect van nu schetst alleen nog met de hand, de rest van het tekenweark
wordt op de computer gemaakt. Wijzigingen worden eenvoudig door erkt, de comple
krachtberakeningen kunnen aan de tekeningen worden g ppeld (geen over-dimensiering
van bijvoorbeeld een kolom), de tekeningen zijn precies {minder materiaal gebruik) en tevens
kunnen de kosten up to date worden benaderd. Het product de woning is goedkoper doordat
het proces efficignter verloopt (ook sneller a tijd is geld), de woning is van een hogere kwaliteit
bijvoorbeeld doordat alle onderdelen goed in elkaar passen (er zijn dus minder kieren) en de
woning Is milleu ‘vriendelljker’ dan daarveor omdat men gebrulk kan maken van
simulatiesystemen op de computer waarin het verval en de emissie uitstoot van de woning In
de tijd gesimuleard kunnen worden. De architect kan dus doormiddel van simulati relatie
(intaractia dia plaats vindt) tussen materialen zien an de juista materialen kiezen., De architect
hoeft dus niet meer wit te gaan van zijn ervaring en wat er in de boeken staat maar kan

doormiddel van een computer programma deze ‘kennis’ (informatie) vernemen.

Digitale burgers zijn er relatief nog weinig; digitale professionals al veel meer. Zelfs bij
maximale penetratie van ICT zal de 9 i le burgers waarschijnlijk niet overschreden
worden; dat is immers ook het maximale b ¢ van telefoon en tv. Om die reden is het
internet van nu en de komende ten jaar niet meer dan een element in de mediamix, naast
papler en naast de andere ‘netten’ (omroep en telecom). Het wordt wel ean
belangrijker element; het belang van internet als medium zal langzamerhand verschulven van
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‘onaanzienlijk’ naar 'gewichtig’, en het belang dat de producentan en gebruikers hechten aan
andere media zal langzaam verschulven. Yan een tv en een computer In de huiskamer naar
alleen de computer waar men tv op zal kijken. ICT heeft aanzienlijke organisatorische gevolgen
voor de overheid en bedrijfsleven. Daarmee Is de maatschappelijke invioed van ICT groter dan
'in de earste fasa, ICT heeaft achter nog maar ean geringe invioed op belald an basluitverming.

Op het cgenblik maken In de video gamewereld de zogenaamde Massive Multiplayer Online
Games een grote opmars. Deze spellen richten zich op het cred&ren van een virtuele werald
waarin de speler een actieve rol speelt. Zo kan hi] een scldaat spelen in de Tweede
Weraldoorieg (Day of Defeat ean Half-life madification). De speler i niet alleen In 2o'n weareld,
maar kan met duizenden tegelijkertijd (synchroon) samenspelen. Uit markt onderzoek
gebleken dat de Massive Multiplayer Online Games met 40 miljoen spelers wereldwijd in het
jaar 2000 de grootste populariteit van alle scorten spellen hebben. De verwachtingen zijn dat de
populariteit voor ean lange duur is. Het meest populaire spel van deze soort is Everquest dat
400,000 betalende abonnees heeft, waarvan er dagelljks 150.000 online zijn. Andere populalre
spellen zijn Doom, Quake, Halflife en Unreal.
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i 3.3 Straks: transactietechnologle (ICTT)

In de eerste helft van de 21e eeuw zal de samenleving het stadium bereiken van rrla.55.s|al en
vanzelfsprekend gebruik van ICT door niet-technische gebruikers in het alleda

afhanke eld van de nlet technische gebruiker wordt hlerdoor groter). Dit o

als de netwerksamenleving: de overgang van =en ongekoppelde papieren uﬂl’i:lld naar aen
gekoppelde beeldschermwereld, waarin de digitale Infrastructuur en virtuele diensten in
. averviced beschikbaar zijn, net als gas, licht an tv nu, Dit is dus geen computar-samanlaving.
In een netwerksamenleving wordt de ultieme potentie van digitale technologie benut. Alle
processen die gevirtualiseerd kunnen worden [ minder of niet afhankelijk van ruimte en tijd)
zZijn dat ook. De netwerksamenleving heeft niet 1 centrum in elke economische of

maatschappelijke branche, maar kent meerdere centra die allemaal hun fieke inviced
uitcefenen In de waardeketen In hun elgen branche en overige waardeketens van de
maatschapplj. Geen computer samenleving, eerder n samenlaving van Intelligente

apparaten, moblele telefoons en organizers. De netwerksamenleving en de Augmented

Reality systamen 2iin In da kiem nu reeds zichtbaar. (anders had ik mijn scriptie over dit
onderwerp niet met zoveel zelfvertrouwen kunnen schrijven).

Informatie- &n communicatistechnologie wordt In de netwerksamenleving uitgebreid tot
informatie- communicatie en transactietechnologie:. ICTT. Wijzelf en onze apparaten kunnen
zaken doen an betalan via het natweark,

i




3.3 Sh'ﬂks. transactietechnolegie {ICTT}

Hat bn-'m'm van eanzalfde digitale infrastructuur en interface -intermet- in bedrijven en
huishoudens maakt het mogelijk transacties te varrichten op elke willekeurig tijdstip vanaf elke
plek, altijd en overal. Denk aan betaling en identificatie via het beeldscherm (huursubsidie,
uitkeringen, wvergunningen); de gestructureerde uitwisseling wvan informatie via het
beeldscherm in alle waardeketens en hun dwarsverbanden: tussen bedrijven onderling, tussen
bedrijven en consumenten, tussen overheid en bedrijven, tussen overheid en burgers, tussen
burgers en consumenten onderling. Virtueel is er geen verschil tussen informatie en transactie.
Beide vergen slechts =en muiskllk of een spraakcommando. Voor sommige vormen van
rerlening ontstaat daardoor een nieuwe organisatie , die we de asyn

i vraag- en ketengestuurd. Digitaal is menselijke interventia van
de kant van de organisatie niet meer nodig; deze dienstverlening wordt gegoten in digitale
modellan. Backoffice wversmelt met frontoffice, bedrijfslogistiek wversmelt met

consumentenlogistiek, de klant wordt medewerker. In de netwerksamenleving heeft de PC zijn
doeminante positie verloren als enige toegangsapparaat tot de virtuele wereld, Er kemt een
hoe eld aan andere apparaten bl] met Ingebouwde intelligentie, waarvan de maoblel
telefoon (WAP), het polshorloge en de koelkast hoge ogen gool (Een ministerie van tijd en
ruimte naar een duuwrzame netwerksamenleving, pagina 19, ministerie van shuisvesting,
| Ordening &n Milleubshear [(VROM)- September 1999, distributienummer:
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De PC zoals wie die nu kennen is een hooginteractief en multifunctioneel apparaat; om precies
die reden is het een complex an moeilijk te bedienen apparaat met een hoge gebruiksdrempel
en hoog crashgehalte. Als de netwerksamenleving afhankelijk zou zijn van FC's, dan zou er
: nnc:it een netwerksamenleving koman. Wat er niet zal komen is dat ene ultieme apparaat dat
alles kan. Wat er wel kemt en deels al is, is een diversiteit aan nisuwe of vernieuwde
Intelligente apparaten voor specifleke functies. Het gaat hierom zowel om bestaande als om
nieuwe apparaten, gedachte en ongedachte, hulshoudelijke en industrigle. Chips vormen de
basis van deze apparatan; zij 2orgen voor ingebouwde Intelligentia.

In deze scriptie zal ik voormamelijk ingaan op de invloed van Augmented Reality systemen op
het ruimtegebruik in de stad wanneer deze intelligente apparaten met elkaar en met de
gebruikers communiceran en wanneaer objecten virtueel over de reéle werkelijkheid worden
geprojecteard en op d Wijze tot één wereld samensmelten. Nu zal ik een aantal
technologiegn behandelen die de Augmented Reality tot een werkelijke werkelijkheld kunnen
malken.
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De stroom intelligente apparaten bestaat uit twee substromen: monofunctionele van de PC
afgeleide apparaten -intelligent vanaf het begin- en reeds bestaande 'domme’ apparaten die
worden ‘opgewaardeerd’. (Een Ministerie wvan Tijd en Ruimbe, naar een duurzame
netwerksamenleving, pagina 22, Ministerie van Volkshuisvestis Ruimtelijke Ordening en
Milieubeheer (VROM) September 1999, distributienummer: 13833/172). In de van de Pc
afgeleide nleuwe apparaten zit de intelligentie vanaf het begin al ingebouwd, maar ze zijn
meno-functioneel. Deze apparaten verrichten een beperktere functie dan hun *meeder’, de PC,
Die functie werrichten ze heel goed en heel snel. Ze zijn ook erg gebruiksvriendelijk. Deze
apparaten zijn ‘'dommer’ dan de PC, in die zin dat ze een minder brede functionaliteit bezitten, en
‘slimmer’ in die zin dat ze een groter gebruiksgemak bezitben. Reeds 'domme’ apparaten zoals
telefoons, aute’s en wasmachines krijgen intelligentie In de vorm wvan chips Ingebouwd in de
nieuwste versies. Een gemiddeld huishouden heeft al zo0'n honderd van dit soort ingebouwde
stemean. Software die Is ingebouwd In huishoudelijke apparaten, speelgoed en audiovisuela
apparatuur, ook wel ‘embedded software” gehetan., Van apparaten die verrijkt zijn met
intelligentie merkt de gebruiker maar weinig; het is indirect en onzichtbare digitale technologie.
Intelligente apparatenfobjecten zijn kennisbronnen; ze bezitten kennis, hoe gering dan ook. Een
kennisbron is een willekeurige informatie-, communicatie- of transactiebron. Het kan een
traditionele jn, maar ook een koffiepot of een auto of een kassa of een tekstdocument, dat
maakt in we niet uit, Als de bron maar digitaal is kan hij worden bereikt, worden herkend
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door het netwerk, en kan er een interactie plaatsvinden. luist dat maakt het mogelijk dat
apparaten op afstand worden aangestuurd. Het begin van intelligentie is de streepjescode, een
manier om een product of apparaat kenbaar te maken aan het netwerk

meta-informatie aan te en: prijs, houdbaarheidsdatum, land van herkom

simpelste transactie op afstand is aanfuit, harder/zachter, meer/minder,

ingewlkkalder handelingen kunnen op afstand worden verricht, Virtueal wordt de straklk
koppeling tussen apparaat en functie opgeheven. Het intelligente apparaat maakt ean zelfde
branchevervaging door als de industrieé&n die hem produceren. Functies gaan door elkaar lopen
en zijn niet langer strikt gekoppeld aan 1 specifiek apparaat. Denk aan de digitale camera met
ean e-mailfunctie of polstelefoon met berichtendienst via G5M, het mobiele telefoonnetwerk.
GEM -telefoons waarmee je kunt e-mallen, tv's waarmee je kan web-surfen en boodschappen
kan bestellen. Ben beetje Intelligent apparaat s telefoon en computer ineen. De inbouw van
chips gaat hand in hand met minlaturisering. Uiteindelijlk zelfs tot op moleculair niveau;
spreken we over nanctechnalogie. Bovendien zijn steeds meer apparaten door hun &
geringere omvang ook meobiel te gebruiken in alledaagse situaties. Er is nog geen
standaardisatie van intelligente apparaten. Daar moeten de producenten en eventueel de
overheid voor zorgen. De gebruikers zullen vitmaken welke apparaten in welke combinatie van
functies voet aan de grond krijgen. Intelligente apparaten zijn gepersonalisearde producten, die
hun reactie afstemmen op de specifieke situatie of gebruiker. Zoals bijvoeorbeeld de autostoel

L S i




e —— 4.0-T.El:hnnlngle, welke te::hnnlngle?

4 1 Intelligente apparaten/objecten:

dia ean sansor In de stoel heeft zitben en 2o waarneamt of ar ean volw ne of ean kind in da
stoel zit en zo de ideale positie aanneemt. Of de autosleutel die onthoudt in welke stand de stoal
gezet moet worden - naar de voorkeur van de eigenaar. Intelligentie maakt tevens het
soonlijke en exclusleve gebrulk van apparaten mogelijk. Waar dat voor velligheld nodig is, zal
het intelligente apparaat de gebrulker kunnen herkennen aan zijn stem of aan zijn
vingerafdrukken of zelfs aan zijn iris (irisscannars). Ban avtodief kan de auto niet starten en meat
de auto wegrijden oemdat de stoel, sleutel enfof stuur de gebruiker niet herkent, Zo is er al een
telefoon met een chip erin die de duim van de eigenaar herkent als die de hoorn cppakt. Allean
de eigenaar kan daarmes dus bellen, iemand anders niet; tenzij die ander ook
ingeprogrammeerd is. Hetzelfde geldt voor de laptop. Dit gaat ook gebeuren met allerlei andere
apparaten, maar ook de deur van hu = !
het een voorwaarde dat de Identiteit van de aanvrager

smartcard. In apparaten die een wverbinding teweegbrengen tussen de gebrulker en een
dienstverienande organisatie Is dan ook standaard een smartcard-lezer nodig. Of het nu om de
kassa of de tv, de aute of de wasmachine, het gaat de kant op van de telefoon an de computer:
op zijn eentje ('stand-alone’) is een apparaat niet langer echt handig; het is pas handig als het is
gekoppeld. Dynamische informatie dus, die naadloos overgaat in dynamische transactie. Een
intelligent apparaat communiceert met zijn omgeving: met andere apparaten, met de eigenaar
en met de fabrikant van het apparaat.
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Een storing wordt automatisch via het internet geameld bi] de reparatiedienst, die het apparaat
langs de elektronische weg kan diagnosticearan an misschien zelfs kan reparearan. Intelliganta
apparaten brengen besparingen teweeg. Omdat ze hun =igen ['status’ kennen en deze
desgewenst kunnen doorgeven via het netwerk, kunnen ze reparatie- en arbeidstijd reduceren
en reparaties efficiégnter maken: de monteur weet al welk onderdesl stuk is en hoe dit
vervangen moet worden en heeft dit onderdeel al bij zich. Apparaten die het huishouden
besturen en voor beveiliging moeten zorgen moeten storingsvrij en direct te activeren zijn. De
PC voldoet niet aan deze voorwaarden: de PC crasht regelmatig, Is te Ingewikkeld, en zelfs als
alles werkt, duurt het veal te lang veordat het apparaat s opgestart. Ingebouwde intelligentia
is essentieel voor de totstandkoming van een netwerksamenlaving. Het betakent namelijk dat
technologle wordt ingebracht in bestaanda situaties en in bestaande apparatuur die zich reeds
ean vanzelfsprekende plek in huishoudens hebben verworven en waarvan de bediening niet
voor problemen zorgt, zoals de telefoon, de tv, het horloge en de koelkast. De intelligentie is
onzichtbaar, is transparant en dat is een voorwaarde voor grootschalig gebruik van een
apparaat in het leven van alledag. De voorzieningen die ik hiervoor heb beschreven vormen
tezamen de Infrastructuur van de netwerksamenleving. In zo'n samenleving zijn dat de basale
en vanzelfsprekende basisvoorzieningen,-net als de telefoon, gas, water en licht nu. Over het
algemeen zullen ze betaalbaar zijn. :
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Wel zal er differentiatie plaats vinden naar gelang de wensen van de gebrulker. Het valt te
varwachten dat zakelijke gebruikers, net als nu, hogera aisen stallen. Voor hogere snalhedan
van data-overdracht en voor extra of minder makkelijk te kraken veiligheid en voor goede
backupvoorzieningen zal betaald moeten worden.
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De intelligente telefoon verandert van een analoog communicatieapparaat in een
communicatie- en transactie-apparaat.

De mobiele telefoon stoot de PC binnenkort van zijn voetstuk als belangrijke toegangspoort tot
de virtuele wereld. (Een ministerie van tijd en rvimte naar een duurzame netwerksamenleving,

| pagina 19, ministerie van Volkshuisvesting, Ruimtelijke Ordening en Milieubeheer [VROM)

September 1993, distributienummer: 13833/172). Anno 2000 is het aantal moblele telefoons
grofweg even groot als het aantal PC’s in huishoudens, zo rond de eenderde, maar waar de PC
ean maximum lijkt te zijn berelkt, heaft de mobiele telefoon wel de potentie door te g

naar da magische grens van 90% penatratia. De moblele telefoon heaft van het bagin
mea’; een smartcard, een geheugen, toetsen en een beseldscherm. De mobiele telefoon van
straks wordt zoiets als de portemonnee of de huissleutel van nu. Met dit verschil dat de
smartcard telefoon tevens portemonnee als huissleutel is. De intelligente telefoon doet meer
dan enkel de overdracht van spraak; hij verzorgt ook transactes: identiteit, geld,
abonnementen, en toont saldo’s en transactiehistorie. De mobiele telefoons van de nieuwste
generatie zullen allemaal in staat zijn op het Iinternet te browsen (surfen) en e-mail te lezen,
desgewenst vanaf de zellboot, De volgende uitbreiding Is vertalen met de telefoon. Japan heefl
al zo'n vertaaltelefoon, die een directe vertaling geeft van het gesprokene. De telefoon als
bankpas & tv-station,

i
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Violgens het Global Moblle Commerce Forum (hifp:/ global, mobilecommerce.com) kan de
meobiele telefoon als portemonnes of geldautomaat fungeren. Neem bijvoorbeeld het
Motorola-systeam (www, motorela. com) die de smartcard voor het GSM-abonnement kan lazen
{de zogeheten SIM-kaart) maar ook nog =en tweede smartcard. Met de telefoon kunnen
elektronische beurzen worden opgeladen, kaartjes worden besteld, an telefonische hulpdiensten
worden betaald op het moment van gebruik. De mobiele telefoon is ook ean persoconlijk radio-
en tv-station. Generieke boodschappen, zoals weerberichten en verkeersinformatie, dynamisch
afgestemd op de locatie waar de gebruiker zich op het moment van verzenden bevindt, maar
ook strikt gepersonallseerde boodschappen, zoals de mededeling dat een bepaald beursaandee|
een bepaalde hoogte overschrijdt of het banksaldo van de dag bij het opstarten. De smartcard
telefoon maakt ook gedeeld gebrulk mogelijk. Stop uw smartcard in een willekaurige smartcard

telafoon en de kosten worden van uw rekening afgeschreven en niet van die van de aigenaar,
Met ander woorden: de smartcard maakt delen van de infrastructuur mogelijk. Er zijn
frisdrankautomatan in ontwikkeling die gebruikers via hum mobiele telefoon kunnen bedienen.
De prijs van een blikje frisdrank verschijnt uviteindelijk op de telefoonrekening. Er bestaan al
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De volgende stap straks Is dat de gebruiker een deeal van deze handelingen uit handen wordt
genomen; dat hij niet actief hoeft te bellen naar het apparaat in kwestie maar dat het
apparaat zelf signaleart dat er ean gebrulker |5 gearriveerd en daarcp actie ondermeemt.
Meobiele dienstverening wordt dus mogelijk. Kenmerk van mobiele dienstvarlening is dat ze
slank is, extreem kort, bondig, relevant en toegespitst. Immers, de bandbreedte (frequentie
bereik) is door de lucht vooralsnog gering en het beeldscherm is klein.
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De belangrijkste zaken over WAP op ean rijtje; wat is het?, hoe werkt het? Wat kan ik ermeer

Eind 1999 liepen er.in Nederland 7 miljoen mensen met eean mobiele telefoon rond. Ook zijn er,
mede met de doorbraak van "gratis’ internet, 4,5 miljoen mensen met internet aansluiting. De
informatie en diensten die op het Internet worden aangeboden groeit in aantal en kwaliteit en
het is niet overdreven te zeggen dat voor veal mensen internet ean onderdeeal van het dagelijks
leven bagint ta worden. Wa zitten alleen nog vast aan die draad in de muur, die maakt dat we
niet al die internet diensten kunnen gebruiken waar en wannear wij dat willen. De potentie van
mobiel intermet voor perscnen en bedrijven is enorm, en WAP is een eerste stap om dat waar
te maken.

Waarom is mobiel intarnat nog geen succes?

Echter, als mobiel internet zo veelbelovend is en iedereen wil het hebben, waarom is het dan
tot op heden geen succ Waarom zien we nlet op straat, op het 'uPrh en In de kn

aan het mobiel internetten? Er zijn drie belangrijke redenan hi

maoblele telefoons. Iedereen die weal eans met een moblele telefoon en ean laptop gebruik hneﬂ:
gamaﬂkt van het internet kent de frustratie van lage snelheid (oftewel bandbreedte) van GSM,

Via een G5M netwerk kan 9.6 Kb per seconde verstuurd en ontvangen worden. Vergelijk dit
maar e2ns met de 64 Kb per seconde die de ISDN lijn thuis geeft of de T1/LAN verbinding met

i
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de 1 a 2 Mbit per seconde. Aanloggen en je E-mail videzen duurt mebiel al snel een kwartier tot
ean half uur! Als je dan al een verbinding hebt is de kans niet gering dat je geduranda dat
kwartier tot half uur de verbinding kwijt raakt. Dit betekent cpnieuw contact zoeken, aanloggen
etc, Mocht je deze eerste twee problemen overwonnen hebben, dan geeft ook de mobiele
telefoon beperkingen. Probeer maar je eans voor te stellen hoe de pagina die je nu leest er op

| het kleine scherm van een mobiele telefoon uit zou zien! Om deze drie beperkingen te omzeilen
Is WAP ontwikkeld; WAP maakt efficiént gebrulk van de beperkte bandbreedbte van moblele
netwerken, onderbrekingen in de verbinding worden automatisch hersteld en de presentatie van
WAFP diensten is speciaal toegesneden op het kleine scherm en toetsenbord van een mobiele
telafoon.

Wat is WAP en hoe ziet het eruit?
Het "Wireless Application Protocol” of kortweg WAP is een open, wereldwijd ondersteunde
standaard die het mogelijk maakt voor gebruikers van mobiele telefoons om eenvoudig
intarnet-achtige diensten te gebruiken. Zoals 1 ean standaard is voor mobiele telefonie, zo is
WAP een standaard wvoor mobiel internet. Een WAP dienst, bijvoorbeeld het actuele nisuws,
taat uit een aantal schermpjes met mogelijk een combinatie van tel plaatjes, invoer
valden en keuze ljstjes waar, met bahulp van de knoppen van de telefoon, doorhean gebladerd
kan worden.
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In WAP jargon heet -zo'n schermpje een "Card” en de hele verzameling schermpjes een
"Deck”; als blj een kaartspel. Verder ondersteunt WAFP een aantal telefonie gerelateerde
dienstan, zoals het onderhouden van een telefoonboek, en het eanvoudiger bedienan van de
talafoon,
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Wat heb je nodig om gebruik te maken van ean WAF dienst?
Om als consument gebrulk te maken van ean WAP dienst Is een hele keten van spelers nodig.

| Zo moet ar lemand zijn die de dienst aanbiadt, bijveorbeald een vilegtuig maatschapplj die het
haar klanten mogelijk maakt via WAP reserveringen te doen. Deze dienst kan eventueel via
ean portal (een soort voordeur naar het mobiele internet) aangeboden worden. Als de dienst
een transactie bevat (bijvoorbeeld direct betalen voor het gereserveerde ticket), dan is er nog
een speler nodig om deze transactie af te handelen, bijvoorbeeld een credit card firma. Om de
dienst blj de consument te brengen is een moblele operator nodlg, bijvoorbeeld KPN telecom.
WAP |= overigens netwerk onafhankelijk, en werk behalve via GSM ook met veel andere typen
meobiele (en vaste) netwerken. De laatste schalkel in de keten is de mobiele telefoon. Zoals je
bl normaal internat een browser nodig hebt 2o heb j& met WAP een enaamde "micro
browser” nodig. Dit is een stukje software dat in de mobiele telefoon zit. Pas als al deze
schakels werken kan de consument van WAP gebruik maken.




4.3 WAP
Heoe zit WAP technisch in elkaar?

WAP lijkt erg op de standaarden die op het internet gebruikt worden. Zo heet HTML bij WAP
"WHML" (Wireless Markup Language), de adressering (bijvoorbeeld www. Hotmail.com) van
WAP sites heeft het zelfde formaat als op het internet. Ook kan er in WAP met scripts gewerkt
. worden (b.v. JaveScript). Bij het oproepen van een WAP dienst gebeurt er het volgende: a) de

WAFP user agent (de microbrowser in de WAP telefoon) vraagt een URL (een WAP adr
ean WAP Gateway/proxy. Dit verzoek wordt in binaire vorm (gebruik wvan bandbreedte
minimaliseran!) via het mebiele netwerk verzonden. De gateway kan bij een mobiele op g
staan, maar ock bij een andere partij zoals een service of content provider. Het verzoek voor
ean URL wordt door de gateway gedecodeerd en als HTTP verzoek naar de server gestuurd
waarop de gevraagde informatie staat. De communicatie tussen gateway ean server gaat via
het internet. De server geeft in HTTP antwoord aan de gateway en stuurt de WML content op.
De gateway vertaalt de WML infermatie in binaire code tbandh: reedte!) en stuurt deze over het
|1'_‘1b|l=|1-' netwerk naar de user agent in de moblele oon. DP user agent toont de
informatia gebrui
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GPS staat voor Global Positioning System (www .gpsworld.com) en maakt het mogelijk om de
positie van objecten en mensen op aarde precies te lokaliseren, of het nu gaat om mensen,
schepen, aute’s, of energlemeters in gebouwen. Het systeem verstuurd data via de lucht. De
- plaatsbepaling gebeaurt door middal van de satelliet, op elk geweanst momeant an tot op de
centimeter nauwkeurig (afhankelijk van de soert en de generatie van GP5). De prijzen waren
altijd aanzienlijk maar zijn de laatste tijd erg gekelderd zodat deze technologie nu ook binnen
consumentenbareik is gekomen. In 2005 zal de Europese tegenhanger van GFS klaar zijn,
Galileo. Daarveoor moeten de Europese burgers een persoonlijke heffing gaan betalen vanaf
2008, vergelijkbaar met het Kijk- en luister-geld van nu.

GSM, het moblele telefoni teem, Is anno 1999 in meer dan 110 landen beschikbaar {www.
gsmdata.com). Ook voor GSM geldt dat de gebruiker getraceard kan worden, zi] het nu nog
minder nauwkeurig (op enige honderden meters) dan GPS. De nauwkeurigheld van beide
technieken zal toenemen. In combinatie levert het een uniek apparaat; de mobiele
GPS-telefoon waarmee de gebruiker zijn eigen positie kan zien en bekendmaken an overal en
altijd mobiele transacties kan verrichten.

(hitp.Afwww. technieuws. org/egi-twa/twa. pl/Singapore/242 3. html)
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Deze

Deze telefoon is reeds op de markt, bijvoorbeeld de multi-i navigator van Silva.
telefoon bezit duizend waypoints met zeer nauwkeurige hmgtenermeldlnqnn navigatie met
). GPS kan

heldere richtingsaanduidingen en een elektronisch kompas. (| A silva.com).
ook worden gebrulkt In de elekironische enkelband ter vervanging van de klassieke celstraf.

De intelligente gevangenis.
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Wat is UM waarom an wannear UMTS?
UMTS staat voor Universal Meobile Telecommunications system. UMTS Is een onderdeel van de
visie die de internationale telecommunicatie uni ("IMT-2000°) hebben van een globale familie
van de derde generatie mobiele communicatie systamean. UMTS zal een sleutel rol gaan spelen
in de toekemstige massa markt van draadloze (hoge kwaliteit) multimedia communicatie dat in
2010, 2 miljard gebruikers wereldwijd zal hebban., UMTS maakt het meogelijk voor de draadloze
informatie, communicatie en transactie samenleving van morgen om d.m.v. (high-value)
broadband; informatie, transacties en amusement aan te bieden. Dit gebeurt d.m.v. vaste-,
draadloze- (wireless) en =atelliet-netwerken. Ock om van deze megelijkheden gebruik be
maken is er een keten van spelers nodig. UMTS zal het proces wvan samenkomst van
telecommunicatiebedrijven, de ICT-branche, de medla-wereld en a
industriean versnellen zodat deze nieuwe diensten met intelligente appar:
UMTS maakt het goedkopar, heeft meer capacitelt (in data overdracht, 2 mbitfsec),
weraldwijd en kan ook complexere handelingen uitveeren. UMTS diensten zijn al commerciesl
actief (vanaf 2001), UMTS werkt nu cok nog op de tweede generatie mobiele systemen. UMTS
maakt het mogelijk dat de informate en communicatie wverpersonaliseert. Het is
gebruiksvriendelijk en het is mobial. (hitpfwww. umbs-forum. org/what_is_umts, htmi).
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Nu volgen een aantal intelligente apparaten met beschrijving die gebruik zullen en kunnen
maken van deze "niesuwe’ technologische middelen:
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Het intelligente telewinkelapparaat;

De intelligente koelkast, de intelligente magnetron, de intelligenta vuilnisbak die weggegooide
streepjescodes scant, of ean volstrekt nieuw apparaat. Cok de telefoon zal deze taak goed op
zich kunnen nemen maar in elk geval niet de PC, Er is al een intelligente koelkast op de markt
- met een microprocessor en een geheugen. Het s de bedeoeling hem te gebrulken als
huishoudelijk regelcentrum: het antwoordapparaat, de tv, de alrconditioning en andere
huishoudelijlkke apparatan kunnen vanaf de koelkast bestuurd worden. Er wordt ook g

aan ean intarnatmagnetron die nu ongevear in de winkels moet liggen (anns 2002)
magnetron heeft een internetaansluiting, een aanklikbesldscherm in de deur en een
streepjescodescanner. De magnetron is spraakgestuurd; een toetsenbord komt er niet aan te
pas. De gebruiker kan recepten downloaden van Internet en de magnetron helpt hem tijdens
de bereiding. Haal een lege verpakking langs de scanner en de magnetron maakt een
boodschappenlijstjie aan dat via Internet wordt doorgegeven aan een supermarkt die de
boodschappen dezelfde dag nog thulsbezorgt. In Amerika wordt gewerkt aan een volstrekt
nieuw apparaat ter grootte van een hand, gelilkend op bestaande organizers, waarmes
makkelifk en snal bastallingan kunnen wordan gedaan en bataald. Bestallen met de computar
via internet is namelijk nog t= traag en blijft waarschijnlijk te ingewikleld.
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Het intelligente horloge;
Talloze horloges zijn reads uitgerust met een beeldschermpje waarop tekstregels te zien zijn die
via de lucht, via GSM (,WAP of UMTS) worden aangevoerd. Er bestaan horloges die de locatie
van de elgenaar uitzenden in geval van nood (GSM/GPS), bljveorbeald naar de politie of naar
| een ambulancedienst. Het horloge wordt dus min of meer ook een mobiele telefoon.
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Intelligent speelgoed;

Speelgoedfabrikant Lego heeft een hele lijn uitgebracht van intelligent speslgoed dat het kind
zelf kan programmeren en op afstand draadloos kan besturen. Furby, een speelgoedbeest van
een andere fabrikant, reageert op zljn omgeving. Sony heeft een interactef "hondje’” met de
naam Albo ont eld ri t r:rp zijm omge ving reageert en het gedrag van =en echte hond
nabootst. (it ] o.C ). Een virtueel hulsdigfsehoort ook tot de
megelijkheden. Dit '.-lrtueel hu dier is vooral in zeer druk bevolkte plekke in Japan erg
populair., Op sommige plaatsen is het zelfs wverboden om huisdigh@m, te bezitben

[studentenhuizen, bejaardenhuizen etc.). Er is ook al speelgoed iy dat wordt
aangestuurd via de in een tv-vitzending meegestuurde signalen. ;
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De intelligente wasmachine;
De II'ItE"IqFlntF‘ wasmachine kan door middel van sensor-gevoeligheid een slimmer programma
draaien (weinig was dan ook weinig water) of kan een fout zelf diagnosticeren en aangeven op
een beeldschermpje. Een kapotte Intelligente wasmachine (koelkast, magnetron) kan op
afstand worden gediagnosticeerd. Het I nog altijd noodzakelijk dat een monteur fysieke

handelingen verricht, maar zijn bezoak is er weal doelgerichter op geworden (heeft de juiste

| onderdelen al meegenomen).
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De intelligente pen;
In 19938 werd de eerste intalligenta pen gedemonstreard. Ja schrijft ermee op geawoon papier,
maar ar 2it ean gehaugen ingebouwd,. Dat vertaalt hat geschravens naar digitale tekst an
varzendt die direct via een infrarode verbinding naar de PC, waar ze op het scharm verschijnt.

R -]
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De intelligente rekenmachine;
In plaats van dure en moeilijke PC's schaffen scholen voor hun rekenonderwijs ook wel ean
intalligents rekenmachine aan. Hij kest 60 aurs an is mobial, Leedingen kunnan ar thuis hun
huiswerk op maken en hem mesnemen naar schopl. De leraar kan de afzonderlijke apparaten
koppelen aan e2n computer, het werk snel corrigeren, en het op een groot beeldscharm in de
klas laten zien. Het onderwijs wordt langzamerhand gegoten in dynamische
software-pakketten waarbij persoonlijk enderwijs mogelijk is.
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De Intelligente kassa;
De kassa scant de streepjescodes van de winkelproducten, en seint niet alleen de financ
gegavans, maar ook de voorraadgegevens door aan het hoofdkantoor, dat automatisch n
bestellingan klaarmaakt, Het productieproces wordt direct aangestuurd zodat dit zo effic
megelijk verloopt.

=",
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De intelligente automaat;
Er iz een systeem ontwikkeld waarmee een automaat van koffie, snoep of frisdrank in staat is
zelf storings- of servicemeldingen door te geven via het mobiele telefeonnet, Ook hier stuurt
de klant het productieproces direct aan. Het systeem kan ook vanaf afstand worden
aangestuurd, als de automaat bljvoorbeeld slappe koffie zet kan deze wvanult het
netwerkcentrum worden bijgesteld. Het zou ook mogelijk kunnan zijn om met de mobiele
telafoon te betalen om 2o je blikje fris uit de automaat te krijgen. De bestaandea Chipknip en
de Chipper slaan nauwelijks aan als elektronisch betaalmiddel, onder meer omdat er neg lang
niet overal meea betaald kan worden. De ombouw van alle apparaten gaat nog jaren duren.
De huidige kaartjesautomaten op de stations van de NS zijn niet gekoppeld in een netwerk.
Daarom moeten alle veranderingen van prijzen en in kaartscorten per automaat worden
bljgesteld. Ook Informatie voor het publiek Is analoog: d.m.v. aangeplakt papler op de
automaat. Als dat papler vervangen wordt door een beeldscherm dat in de automaat is
ingebouwd kan de actuele informatie dynamisch en direct worden gevisualiseerd.




< il . o

.. 4.0 Technologie, welke technologie?

.

=",

Y J’l;ﬁ Een Bq:schﬂjviﬂg van verschillende fntﬂi'.'fgm_'lta apparaten




i i - o -

.. 4.0 Technologie, welke technologie?

.

__"_'__J'l.;ﬁ Een Bq:schﬂjviﬂg van verschillende intelligente apparaten

Intelligente verbruiksgoedaren;

Ock verbruiksgoederen worden intelligent, zocals levensmiddelen, supermarktartikelen en
duurzame stukgoederen. Ze krijgen chips mee, een veredelde versie van de huidige
streepjescode. Op deze chip staat wanneer en waar de goederen heen moeten en voor wie
deze bestemd zijn. Het pakje meldt zich zelf aan in het systeeam en vindt zelf zijn weg en kan
, overal en altijd worden getraceerd. Goederenintificatiesystemen kunnen de Klant extra
informatie bieden over plaats, status, gewicht, herkomst en bestemming en betalingscondities
van de goederen. In de praktijk gebruikte goederenidentificatiesystemen zijn bijvoorbeeld
streepjescodes, radio frequency ta n tracking en tracing tags.

Personendetectieapparaat, elekirische neus, deelautozuil;

Het draagbare apparaatje Prisma Elettronica onwaart iemands aanwezigheid binnen een straal
van 20 meter van de eigenaar. De elektrische neus ruikt of bananen rijp zijn en deelt dit mes
aan hat badrijf. Da allernizuwstas varschijning in de Nederlandse straten is de dealautszuil,

waar de gebruiker van sen deelauto zijn aute per smartcard kan stallen en afmelden. De

auto's van Greenwheels staan bijvoorbeeld achter het centraal station van Utrecht
(laarbeurszijde).
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Vertaalapparaat, ontmoetingapparaat, mobiele praatpaal;

Er I ean vertaalapparaat in de handel ter grootta van een hand. Leg het ding op de
menukaart van het buitenlandse restaurant of op de verpakking van een product in een
buitenlandse winkel en de vertaling komt op het beeldschermpije te staan. Er is ook een
prototype met esn geluidskaart die de “precieze’ vitspraak geeft.

ADAC de Duitse ANWE, biedt haar leden een mobiele praatpaal voor in de auto aan. Hetis
een apparaat met vier knoppen om be telefoneren, voor hulp bij pech onderweg, voor
regionale Informatie met routeadvies, en om een 505-oproep uit te zenden die de positie
van de auto automatisch doorgeeft door middel van het ingebouwde systeam. Nu al

geven steeds meer auto’s een locatiemelding als de alrbag wordt opgeblazen (de
Iintalligante auts),

Er zijn mobiele apparaatjes die een signaal uitzenden naar een ander persoon in de straat
met hetzelfde apparaat. Bijvoorbeeld om iemand te vinden die ook schaakt of cok van rode
wijn houdt maar meestal gaat het natuurlijk om te daten.
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Het intelligente beveiliging=apparaat;
Het intelligente beveiligingsapparaat is een systeem in huis of kantoor waarblj een aantal
apparaten op elkaar zijn aangesloten. Je hebt bewegings, geluid en andere detectieapparaten
die ean signaal uitzenden bij alarm. DIt signaal gaat naar de computer die dan de beeldan van
de camera’s (webcams) doorgeeft via het int alarmcentrale. Tevens zal de
eigenaar van het systeam en diegene die ook bij het systeem staan aangemeld esn bericht
krijgen (sms, wap, umts). Die kunnen via het internet de beelden direct zien en zien wat er in
hun huisfkantoor plaats vindt. De inbrekers kunnen de computer meenamen maar de bealden
staan op de computer van de centrale, de beelden kunnen dus altijd worden afgespeeld. Dit
systeem maakt het ook mogelijk om als baby oppascentrale te dienen of gewoon om te zien
hoe het er thuls/kantoor aan toe gaat.
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Het draagbare beeldscherm, de intelligente bril

Een netwerksamenleving drijft op beeldschermen (brillen) in allerlei vormen en maten in
allerlei soorten apparaten en infrastructuur. Van gigantisch groot tot minuscuul klein. Het
beeldscharm hoeft niet meer vast te zitten aan de PC. De gebruiker kan ook gebruik maken
van de In muren en apparaten Ingebouwde beeldschermen op de plek waar men zich bevindt.

ke Infrastructuur van de nebw menleving Is dus waarschijnlijk vergeven van de
bealdscharmen. Die beaeldschermen van straks lijken echter in het geheal niet op de huidige
[Tkrakkemikkiga’ baaldscharmen waarmas wea nu onze agen verzieken. Wat ik hiar noam hat
['papieren beeldscherm’ - dat de beste esigenschappen van papier en van beeldscherm
combineert - zal het aangezicht van de netwerksamenleving bepalen. In verschillende steden
zijn informatiezuilen met wijkinformatie geplaatst die voorzien zijn van een aanraakscherm.
Op bus- en tram-haltes en op stations hangen steeds vaker beeldschermen die vertellen waar
en wanneer de bus of trein precies zal aankomen of vertrekken. Het beeldscherm kan echter
ook mobiel zljn, zelfs gebonden aan de gebrulker: de beeldschermbril. Het prettige daarvan is
dat er niets ingebouwd hoeft te worden, er is geen externe infrastructuur voor nodig; v
het met de mobiele telefoon en de telefooncel. Op da beeldschermbril verschijnen alle b
die normaal op een gewoon beeldscherm verschijnen, en wel met een bicscoopkwaliteit van
tweea meber, De bril hoeft niet het zicht op de werkelijke fysieke omgeving van de gebruiker te
vearstoren. Er zijn brillen die slechts een oog bedekken;
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bij bedekking van twee ogen geeft ean ingebouwd cameraatje de fysieke omgeving weer. Da
technische universiteit in Delft 15 bezig de bril van de toskomst te ontwerpen en te
ontwikkelen; Ubiquitous Communications (hittp./fubicom.bwitudelit.nl). Draadlocos wordt
informatie op de bril geprojecteerd over het gewone zicht heen: de rintgenfoto van een
patiént voor een chirurg, onderhoudskaarten van een viiegtuig voor een mecanicien, de
ligging van een gasleiding voor de kabel- en leiding legger. De gebruiker kan de informatie via
het Internet afroepen; het Is de bedoeling dat de gebruiker zender het te merken van het ene
zendstation naar het andere kan swichen, net als blj een mobiele telefoon. De hoofdset s
voorzien van cortelefoons en een radioverbinding of Infrarcodverbinding. Het papieren
bealdscharm van straks is anno nu in ontwikkealing in diversa laboratoria, onder andera bij hat
Paclo Alte Research Center van Xerox {http./fwww. parc.xerex.com) en het befaamde media
laboratorium van het Massachusetts Instute of Technology MIT (httpfwww. mit.edy). Het ziet
er uit als een gewoon stuk papier. Het is draagbaar, het is buigbaar, en je kunt het in je zak
steken. Door een mobiele verbinding door de lucht geeft het telkens nieuwe teksten te zien
naar de wens van de gebruiker, Zoiets als dat wordt te zijner tijd het fysieke omhulsel van een
oneindlg aantal digitale kennisbronnen. Slemens ontwikkelde In 1999 de eerste draadloze
ver Augmented Reality
o 3 scharm omdat dit niet om
aan externa Infrastructuur vraagt, Met deze bril met camera is het dus mogalijk om bealden

L S i
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van da fysieke werkelijkheid en de cyber wereld tegelijkertijd weer ta gaven op een
beeldscharmpje. (Proc ISWC 1297, int. Symp on wearable computing, Cambridge, MA,
october 13-14 1597, pages 74-81, A Touring Machine: Prototyping 30 mobile Augmented
Reality Systems for exploring the urban environment, Steven Feine.r Blair Maclntyre, Tobias
Haf.l‘erer nf the De artmen.t of computer science, Columbia University New York,
ics/ and Anthony Webstar of the Graduate scheel eof
Pre"en'anun_ Columbia  Umiversity  New Yo
/ ] o ot overlapping In projectie kan oo
doormlddnl van eean Ia-'a-r wat o '~p da pupll wardt geprojecteard geschiedden (Ilfuminating
Light: An optical Design Tool with a Luminous-Tangible Interface, MIT Media Laboratory
Cambridge by John Underkoffler and Hiroshi Ischii, published in the Proceedings of CHI , aprif
18-23 1998).

Preminente gebruikers van deze technieken zijn nu vooral nog de medische wereld, defensie
en de game- en entertaintment-industrie. Denk aan virtueel opereren voordat het mes
daadwerkelijk in de pati&ént gaat en denk aan het digitale slagveld waar de soldaat precies
weet waar zijn doel is en waar de rest van de eigen troepen zich bevinden.
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Draagbare interface, computer kleding
Verder weg in de tijd duikt de draagbare interface op. Bij de draagbare interface kan men
denken aan chips in kleren en chips in en om de huid. De computer kleding was in het bagin
van de jaren tachtig erg groot en leek eerder op een volledig bepakte backpacker dan op een
perscon die zich met draagbare computerkleding een nieuw beeld van de wereld verschaft. De
apparatuur (de draagbare Interface) was eind jaren tachtig al een stuk kleiner, begin jaren
negentig nog kleinar an aind jaren negentig al bijna volledig onzichtbaar in da kiading
verwerkt, Anno 2002 is de draagbare computer kleding volledig onzichtbaar in de kleding
geintegreerd en zijn alleen de intelligente bril en de interfaces (zoals een trackball, muiswiel,
toetsenbordje, etc.) zichtbaar. De draagbare interface is bijvoorbeeld een streepjescode lezer
die om je vinger past en gedragen wordt als een ring. Bij de viiegtuigfabrikant Boeing worden
draagbare computerattributen al gebruikt om de bouw van en het onderhoud aan viiegtuigen
te kunnen verrichten zonder papler. In de nog verdere toekomst gaat het ook om chips In de
huid. De Emory Universiteit in Atanta bracht elektroden in de hersens van verlamde mensen
aan. Uiteindelijlkk konden zij de cursor op een beeldscherm bewegen door te denken. Da
Hahnemann School of Medicin-in Philadelphia deed eaan rattenaxperiment, n sturan een
waterdruppelaar niet langer aan via esn robotarm waar ze fysiek op moeten drukken, maar
door te denken. Een ander onderzoek heaft men bij blinde mensen elektroden op de hersans
geplaatst waardoor ze zeer simpele.beelden konden zien. Een andere onderzoeker heeft als
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experiment onder zljn-huld een chip aangebracht, deze chip zorgde ervoor dat de ruimte (zijn
huis) hem herkende en zo het licht aan en uit deed in de kamer waar hij zich bevond, de
verwarming hoger of lager deed etc. In deze scriptie zal ik vooral ingaan op de draagbare
intarface die in kleding zit en samen met de bril toegang tot de Augmentad Reality verschaffen.
Ce andere mogelijkheden zijn nu nog in een te experimentele fase om ean duidelijk beeld te
kunnen scheppen wat deze technieken voor mogelijkheden bieden. Het aansturen van de cursor
zal zoals nu bij de computer het geval door een "‘muis-achtig” apparaat worden weergegeven.
Het aansturen doormiddel van menselijk denken is nog te ver in de toekomst. (5. Mann: Smart
clothing.: the shift te wearable ccmputma Cummum»ahan. of-the-ACM, 39(8);

.,HIT Human J'rrre.rfare Terhnr*.rngr Ly

:hﬂp W, wr:lr:lHn',cth;,ch-l’pr-}_;ﬁ tafstudents/ws00/pps_palmaps/index, html).

Verder zullen er ontelbare andere intelligente apparaten op de markt komen. De gebruikers
bapalan welke apparaten ean toekomst zullen hebben. In mijn visie zijn veel intelligenta
apparaten geen afzonderlijk apparaten maar een afzonderlijke applicatie die op de draagbare
bealdscherm wordt geprojecteerd omdat 2o de gebruiksvriendelijkheid gewaarborgd blijft en er
geen fysieke apparaten gemaakt hoeven te wordem,




In het vorige hoofdstuk heb |k een aantal intelligente apparaten &n technologiean besproken.
Deza technologiedn an z n maken saman de infrastructuur van ean erksamanlaving.
Da technologieén zoal M/GPS en UMTS zorgen ar voor dat er een data-verkeer in da lucht
megelijk is, waar deze intelligente apparaten gebruik van kunnen maken. Zo zal langzaam maar
zeker ons huis, kantoor en onze omgeving intelligentie gaan bevatten. Het intelligente kantoor is
niks nieuws. De meeste kantoren hebben al lang een netwerk met informatie en communicatie
uit de F an eilandjesautomatisering. Momenteel worden deze ongekoppelde neb

hoog tempe voorzien van een webbrowser zodat ze op afstand berelkbaar worden »

die daartoe bevoegd Is. Daarnaast wordt het steeds vaker mogelijk om werkplekken en
vergaderruimte op afstand te reserveran en randapparatuur als scanners en printers vanaf elke
pl = gebrulken. Parsoonlijke toegang en aanwezighaid in het kantoor worden in an door hat
netwerk gesignaleard en geregeld. Het verschil tussen fysieke en virtuele aanwezigheid vervaagt

in het intelligente kantoor. Overigens vervaagt ook het verschil tussen kantoor en huis; er zijn al

kantoren met hotelfaciliteiten, slaapplekken en caferuimtes, en kantoren waarvandaan de

medewerker via het intranat bestelde boodschappen mee kan nemen. De woning gaat op het

kantoor lijken. Werken en vrije tijd gaan door elkaar lopen doordat men ook vanaf thuis kan
ken [t&IPwPrh r=|f kan tl-PpaIPn u‘anne&r‘ mPn wll werken r=r1 r1|n=-t meer ngnndP
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Het huis krijgt een eigen netwerk die weer op de wijkserver iz aangesioten. Zo kan de
magnetron communiceren met de koelkast en de koelkast weer met de supermarkt in de
buurt. Men kan vanaf kantoor de verwarming alvast hoger zetten of de
bepaalde temperatuur zetten, lichten aan doen, gordijnen dicht doen,
lopan, etc. Er zijn al een aantal bestaande projecten waar men experimanteaert meat
Domaotica zoals ID-wijk. ID-wilk iz een nleuw SEV-programma dat zich bazighoudt met de
gevolgen van ICT voor het levan van alledag. De SEV (Stuurgroep Experimenten
Volkshuisvesting) ondersteunt wijken, buurten en dorpen waar door lokale partijen
innovatieve diensten worden bedacht en uvitgevoerd: van intelligent wonen tot e-zorg, van
tel&l.-eer‘l-'en tﬂt ap-enbare dlenstuer Iemng, van sociale cohesie tot elektronisch winkelen.
{ ). Prosyst Is zo'n bedrijf dat hulzen Intelligent kan
mak‘ﬁn Ki_]k op deze site voor een voorbu&ld van ean virtueal huis. Uw elgen [h'arukal huis
wordt hierdoor ook virtueal. /i I, e i
Wegen wordan intalligent wat ze nu al ten dale zijn. Wegen zijn vaak suﬁ h. Dat
betekent dat de weg reageert op zijn omgeving. Nu moeten wegen fysiek een behandeling
krijgen om deze sensoren in het wegdek op te nemen. Nu hoeft de weg geen fysieke
aanpassing te krijgen om wegen intelligent ta maken. Dit kan nu geschieden door draadloze
breedband verbindingen en intelligente auto’s. Auto’s met GPS zijn bijna op de centimeter te
lokaliseren en kunnen 2o informatie ontvangen en versturen. Zo hoeft men waarschijnlijk op
F e EETH rust.lg kruispunt niet.meer op een stoplicht




ten. Ook voor het onderhoud van wegen betekent dit een groot verschil met vroeger,

T man vroege g op staan om de wegen op gladheid te controleren om 2o te n of

ut gestrooid moat worden tegenwoordig kan deze dienst thuis op zijn bealdscharm van de
computer de gegevens van de sensoren (of er kans is op bevriezing van het wegdek) zien en
dan pas actie ondernemen. De intelligenta weg maakt het verkeer compacter, onder meer
doordat auto’s dichter op elkaar kunnan rijden zonder de veiligheid geweld aan te doen. 0ok
kan een optimale verkeersstroom gerealiseerd worden doordat de intelligente auts kan
zlen wat de meest efficiénte route Is, omrijden Is er niet meer blj. Files en ander oponthoud
worden meteen geregistreerd waarop de auto zelf actie ondernesmt. De Intelligente weg
maakt ook de personalisering van gebrulkerskesten van de (normale) infrastructuur mogelijk
(talhaffing, rekeningrijden). Ook kunnan intelligenta aute’s zelf remmean blj 2en nadarande
botsing. Automatische voertuiggeleiding is de verzamelnaam voor allerlei systemen die

volledig geautomatiseerde voertuigbegeleiding op de snelweg mogelijk maken, inclusief
voertuigen die geheel zonder bestuurder rijden. Dergelijke voertuigen worden voor
personenverkeer ingezet als "Parking Hopper’ op Schiphol en als "Park Shuttle” tussen het
Rotterdamse metrostation Kralingse Zoom en bedrijvenpark Rivium in Cupelle

(http . www, freg, nf). Cok kunnen door de intelligente infra

worden. Denk aan Greenwheeals. DIt zijn auto’s die men met ean smart

smartcard zorgt '-m-:r de identificatie-van du gebruiker en de betaling van hat aanhl ;uru:len
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Door de intelligente infrastructuur Kunnen de stadskaarten op de bril worden geprojecteerd en
hoeven deze nlet fyslek aanwezig te zijn. Denk cok aan Informatie van het openbaar vervoer,
deze worden op de bril geprojecteard. De informatie kan dan ook persoonlijk zijn en enkel
jouw trein- of bus-tijd doorgeven. De abri blijft noodzakealijk maar kan puur constructief zijn
{zoals nu-al het geval is) en kan de vormgeving een virtuele projectie zijn over het fysieke
object heen. Deze projectie kan ook persconlijk van aard zijn. Vind men rood niet moei dan zal
men een andera kleur kunnen kiezen. Zo konden specialisten in het begin van de informatie
technologie alleen met deze apparaten omgaan. Later kwamen er standaard functies en
programma’s waarmee men tekst en beeld kon bewerken. Men hoefde dus geen specialist
meer te zijn om met deze nleuwe technologie om te gaan. Zo zal het met Augmented Reallty
Systemen waarschijnlijk net zo verlopen zodat ledereen zijn #igen wereld beald kan sc

Het betalingsverkeer kan door deze infrastructuur ool andears dan nu het geval is. Zoals ik net

het veorbeeald gaf van de personalisering van gebruikerskosten van de infrastructuur zo geld
dit ook voor bijvoorbeeld sport faciliteiten omdat de intelligente sporthal, zwembad, bicscoop,
bibliotheek etc. de gebruiker herkend en zo de kosten per tijdseenheid of gebruik kan
verrekenen. Betalen door middel van intelligente apparaten heeft als voordeel dat men geen
geld op zak hoeft te hebben maar nog steeds wel moet bezitten om gebruik te kunnen maken
van deze facilitelten. Met de telefoon kan men een blikje cola uilt de automaat halen. In mijn
visie zie ik deze mogelijkheld op de bril geprojecteerd in plaats van op het beeldschermpje van




de mobiele telefoon. De blikjes automaat
kan dan enkel een gleuf in een muur zljn en
de augmented Reality systemen projectarn
dan het virty at op de bril. Een
andera positieve bljkomstighaid van de
intelligente infrastructuur is dat draadloze
varbindingen fysieke verbindingen
overbodig maken. Hierdoor heb ik als
vormgever van het Stedelijk Interieur veal
meer vrijheld om te ontwerpen. Er hoeven
namelijk niet een warboel van leidingen
(glasveazel-leidingan) da grond in wat de

vrijhald erboven vergreot. Zo kunnan nu
bomen groeien waar dat eerst niet kon
doordat er leidingen lagen en de wortels van
de bomen een gevaar vormden. Stroom
(elektriciteit) kan ook door infrarcod
verbindingen doorgegeven worden maar
voor als nog Is dit toekomst muziek.



D& Augmented Reality (vergn

dus (zoals ik In de samanva H'Ing ucn::rln al "Alj aan wemelljkheld v w men de wc_-reld andet*
dan nu kan waarnemen en gebruiken, De omgeving waarin men bevindt bevat ean mate
van intelligentie en is interactief. Door middel van draagbare computerkleding (draagbare
interfaces), draagbare beeldschermen en ean digitale infrastructuur is het theoretisch en
technisch mogelijk om waar dan cok ber wereld een wereld waar te nemen die bestaat uit
beelden en geluiden van de {echte) fysieke wereld gecombineerd met beelden en geluiden uit
de virtuele wereld. Deze overlapping van beelden en gelulden noemt men Augmented Reallty
(AR) ook wel Mixed Reality (MR). Om Augmented Reality te kunnen ervaren en te bastur

Zijn @r tracking-, centroller- en visuele-systemen (intalligente bril bijvoorbeeald) nodig. Da
technlaekan van vandaag de dag die Augmented Reality mogelijk maken zijn nog beperkt In

hun megelijkheden om de virtuele beelden nauwkeurig te projecteren. Fouten in projecties
zijmn makkelijk te registreran. De projectie te dicht bij of ke veraf is duidelijk zichtbaar, maar
om de virtuele beelden precies over de fysieke objecten te proj eren is nu nog niet
mogelijk. Er is dus met de huidige technieken een afw 2 c. SPIE Vel 2653:
lays and Virtual Reality ..»}*ft#mf H Jo: .l'afnrm: feb 1996. page
Drassic and Fau.r Milgranm : 2red, rose L




Hiet alleen met de projectie van beselden maar cok in de registratie van de ruimte treden er
afwijkingen op. Er is altijd een verschil in tjd aanwezig tussen registratie en weergave
doordat computers beelden moeten barekenen en dan pas weergeven door middel van de bril
of beeldscherm. De menselijke hersens zijn echter-vrij traag met het registreren en
weergeven van beelden en processoren van computers worden steeds sneller. De computers
zullen de menselijke h s evenaran en zelfs overtreffen zodat de = ging geen
probleam zal zijn in de toekomst. Een belangrijker probleam in regi b . Storing
door (bewegendea) fysieke objecten an storing door ander data verkear op de zelfde
golflengte. Denk aan 2 radic-zenders die met hun frequentie te dicht op elkaar zitten. Dit
probleem van beperkte frequenties is doormiddel van breedband data-verkeer voor een groot
gedeelte opgelost. (Kabelexploitanten richtean expositie in, NU.nlfnet 12-10-1993, 15:01 Scio

melius Aoy nlfdocument?n=3741). Apparaten die de ruimbe analiseren noemen we
trackers. Er zijn verschillende trackers; Full-body capture tracking, helmet-tracking en head,
hand and body tracking. De prominente gebruikers van tracking sytemen zijn op dit moment
producenten van viieg- en voertulg-simulatoren, de game-industrie, de medische wareld an
artiestan die met tracking sytemen hun muziak of bealden aansturan en 2o ean voorstelling
geven. De medische wereld kan door trackers aan |r11:ra -lichaams navigatie doen en kan men
biomechanische processen diagnostiseren.




Het draadioza digitale data verkeer bestaat uit constanta (radio) golven. Er wordt nu ook in
plaats van constante radic-golven met radic-pulsen geg€xperimenteerd. Werken met pulsen
heeft het voordeel dat het zeer energie zuinig is doordat voor het verzenden van constante
golven veel meer energie opgewekt moet worden..Maar het grootste voordeel is dat je de
pul_.en met andere intervallen kan uitzenden wat weear meear ruimte voor ander data verkeer

Iflengte beteke nputable 14 mef!uﬁ nr 19, pag 1, Teake Zuidema,
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schillende technologlesn die ean ruimte urmn-n analyseran en digitaal kunnen
weargaven (op ean Intelligenta bril) en er zijn dus v hillende technologiedn om deze
digitale-infermatie be verzenden en te ontvangen. Deze ontvang/verzend apparatuur en de
persconlijke computer van de gebruiker (in Augmented Reality) kunnen in de kleding worden
opgenomen. (hffp.fwww. wearable athz, chfprojects/research/smartfashion. htmi). Om de

wereld van Augmented Reality aan te kunnen sturen gebruikt men controllers (zoals de muis
van de huidige computer). Om doormiddel van tekst te kunnen unr‘n municeren kan men kleine
opvouwbare toestenbordjes -die men In de broek kan stek

toetsenbordjes die in de kleding zijn opgenomen of daaraan I-unn--n weorden b--v&s'rlqd Deze

zijn al reads op de markt zoals de WristPC Rugged Keyboard van Tek-Gear
(http /A www,. tekgear, calindex, htmi). verder kan men op verschillende manleren de
menselijke stam gebruiken als contreller, bijvoorbeeld om tekst in te spreken, of men kan
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door te spreken een internetpagina openan. De gebruiker kan in de toekomst waarschijnlijk in
gesprak met de computar doordat deze gesproken taal ‘valledig” kan bagrijpan. Er wordt nu al
geéxperimenteerd met een programma waarbij de gebruiker naar het weer kan vragen en de
computer geeft vervolgens antwoord met een menselijke stem. SLS (Spoken Language
Systems) is zo'n groep wetenschappers van het MIT laboratory of computer science die tot doel
hebben deze ‘menselijke’ interactie te verwezenlijken;

"In order to make it possible for humans to speak to computers a conversational interface is
needed. A conversational interface enables humans to conve | achines (in much the
same way we communicate with one another) in order to create, access, and manage
information and to solve problems. It Is what Hollywood and every "vision of the future” tells us
what we must have, Since 1989, getting computars to communicate the way people do -- by
speaking and listening -- has been the objective of the Spoken Language Systems (5LS) Group
at MIT's Laboratory of Computer Science.’ (hitp . www.sls. lcs. mit. edu/slsfabouty).

Een ander goed voorbeeld van een gesproken systeem door MIT is DyPERS. Met dit systeem
kunnen gebruikers filmpjes en geluiden opnemen bij een bepaald voorwerp. Zo kan je een kort
verhaaltje inspreken over het leven van Rembrandt bij het zien van de Nachtwacht. Het
verhaaltje wordt de volgende keer als de draagbare computer de Nachtwacht signaleert, via de
intalligente bril weaergegeven (tekst, plaatjes, filmpjes) en met hoofdtelefoon gehoord (geluid).
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Het systeem is een soort geheugenbril volgens hoogleraar Tony Jebara van het Massachusetis
Institute of Technology mm "W virtual reality gebleven? door Paul van der Meer, Spits
3.2002, pagina 12 : der " VeI L i muispath,

can trackball k &M WOl E ‘ A ). Dok

aam kan als contreller fungeren doordat de computer du ruimte en de means in deze
ruimte kan analyseren an men 2o de computer aan kan sturen. Op deze wijze zal er fysieke
enfof virtuele interactiviteit megelijk zijn tussen ruimte en de mens. Bijvoorbeeld als iemand
voor de deur staat wordt dit automatisch geregistreerd door de computer en zal de deurbel
klinken. Dit is al het geval met de verlichting die automatisch aanspringt als er iemand op het
pad loopt naar de voordeur alleen zal het in de Augmented Reality persoonlijk kunnan. Met
persconlijk bedoel |k dat de computer de gebrulker persconlijk herkent en op deze manler de
persocon in huis laat merken wie er voor de deur staat door een persconlijke bel te laten horen
of door ean geluld ta laten horan die jezelf hebt uitgekozen als er liemand voor de deur staat.
Controllers die men met alektroden op de hersens bavestigt laat ik vanweage hat te
experimentele karakter waarop dit momentesl verkeerd buiten beschouwing.
In deze scriptie wil ik niet verder ingaan op het technische verhaal achter Augmented Reality
maar op de mogelijkheden die deze werkelijkheid ons kan bieden. In ziekenhuizen maken
artzen al gebruik van Augmented Reality systemen.. Zo heb ik ooit een verhaal gehoord over
een arts die een siam tweeling moest scheiden, De arts t van het bestaan van een

_deellijn
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in de hersens door de informatie die de scans hem hadden gnq--'-.ren De arts heeft meerdara
virtuele operaties witgevoerd voordat hij werkelijk ging opereren. Toe lijks (Fysiak)
geopereard werd was deze lijn niet zichtbaar voor ham. Hij wist echtar door de scans van het
bestaan ervan en kon daardoor de operatie tot een succes maken en de tweeling scheiden.
Een ander verhaal gaat over een jong meisje wat een hersentumor had op ean moeilijk en
gevaarlijk te bereiken plek in haar hersenen (spinal cortex). Door de (ruimtelijke) gegevens
die doormiddel van Augmented Reality werden gegeven kon de operatie toch goed worden
ultgevoerd. ..nnd&r was elgenlljk aan gebrek aan Iinformatie te riskant. (SCT Utah,

). Cok In het leger wordt er al van deze
tec hnnlogln gaebrulkt gamaak‘t zodat soldaten de actuela informatie van het slagveld habben en
de posite van da eigen troapen en het doal kunnen zien op de intalligents bril. De viiegtuig
industrie werkt cok aan Augmented Reality systemen om zo de piloct op een makkelijke en

gebruiksvriendelijke manier van informatie te voorzien. De bouwvakker van de toekomst zal
ook gebruik kunnen maken van deze sytemen en zal zo d-= gasleiding en am:l-ﬂr-=l leidingen
zoals hoogspannings leidingen die in de grond aanwezig virtueel kunnen zien op de
intelligente bril. Dit voorkemt veel ongelukken doordat men geen gasleiding meer raakt met
graafwerkzaamheden omdat de ligging al zichtba Het bespaart ook veel arbeid en geld
omdat de ligging van de leidingen een keer In het systeam moeten worden ingevoerd en niet
2oals nu vaak het gaval is per werk weear opnieuw gl:\h]kﬂ“_l;'lzlrd moeten worden. Ook het
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kantoor van de toekomst zal er door Augmented Reality sys

doordat veel zaken niet meer f k aanwezig hoeven zijn (rekenmachines, kassa's,
routebeschrijvingen etc). Het kantoor zal er niet alleen anders uit kunnen zien we zullen ook
anders kunnen werken. Bijvoorbeeld bij vergaderirigen zal men de informatie die man wi

- op zijn bril geprojecteerd krijgen. Zo kan de een als hij bijvoorbeeld een huis aan het bouwen is
de plattegrond zien terwijl de ander naar het type verlichting kijkt. Augmented Reality biedt
ook de mogelljkheld om verschillende brillen op elkaar aan te sluiten om zo te zien hoe en wat
de ander ziet en bedoelt. J& kan dus bijna letterlijk zien wat er in het hoofd van de ander
omgaat. Bljvoorbeeld de collega kijkt naar klainsta detalls als het om de verlichting gaat en jij
kijkt aven mee om ta zien waar 2iin interassa ligt. Ja hebt dus metean door dat dit arg
belangrijk voor hem is. Augmented Reality kan dus als een dynamisch en persoonlijk
communicatiemiddel gebruikt worden. Er zijn al diverse onderzoeken verricht en gaande om
fysieke zaken te combineren met virtuele projecties zoals het magic book. Magic book is een
van de resultaten van enderzoeken van Siggraph 2000, Deze technologie maakt het mogelijk
om de computer een pictogram op een gewoon stuk papler te laten herkennen en het
hljtﬂhr:rr--nrin I..Ilr'l:i.namln-- 1'.‘1|J]Et1' r:rp de bril l:& Iatﬂn prﬂ_]ncl:--r n wadnt hat lijkt of d op het papler




De combinatie van bljvoorbeeld het fysieke (het papler met de p ram) en het digitale wat
digitale processen aanstuurt noeamt men Merged Reality (MR), wat sam melten
werkelijkheld betekent. Het verschil tussen MR en AR is echter zodanig vaag dat ik enkel over
Augmentad Reality spreak. Met deze technieken hoeven architectan geen hoge kosten te
maken om magquettes van hun ontwerp te laten maken maar kunnen hun 30 bestanden direct
koppelen aan een pictogram en het boek en de intelligente bril (als de opdrachtgever daar zelf
nog niet over beschikt) onder de arm meenemen naar de opdrachtgever. Het boek kan
gedraaid worden en de virtuele projectie draait mee. Het mooie van Virtual Reality is dat er
ook een Kijkje in het nog te bouwen ontwerp kan worden gemaakt. Verder worden er veel
experimenten gedaan om de Virtual Reality fysiek te kunnen ervaren. Er zijn al verschillende
apparaten op de markt om dit te realiseran allean blijft dit voorlopig nog verre van een
realistische ervaring. Veal van de arvaringen met deze apparaten kan je vergelijken mat als
men in ean stilstaande trein zit en de trein naast je gaat bewegen, je hebt dan het ides dat
jouw trein beweegt. Augmented Reality heeft dit probleem niet omdat de fysieke en virtuele
wereld gecombineerd worden. De supermarkt van de toekomst kan zo, als men langs de
schappen loopt product informatie laten zien op de intelligente bril en je bijvoorbeeld
waarschuwen als er een stofje in zit waar je allergisch voor bent. Deze product informatie is

C amisch van karakbter en men zou eventueel het productieproces kunnen bekijken
of de geschiedenis van het product etc.
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Misschien vervalt (voor sommige producten) de behoefte om fysiek te winkelen en zal het
product vanuit het magazijn zijn weg vinden waardoor deze winkels niet meer fysiek aanwezig
hoaven te zijn. Bijvoorbeeld een boekenzaak kan via internet zijn boeken aanbieden en
verkopen. Digitale technologle maakt als het ware verticale mobilitelt mogelljk naast

+ horizontale mobiliteit. Verschil is dat aan horizentale mobiliteit per definitie ruimtelijke
varplaatsing te pas komt en het gebruik van een milleubelastend transportsysteem. Digitale
technologie reduceart mobilitait waarschijnlijk niat of slachts in geringe mata (wet van Braver)
maar verandert in veel gevallen wel de reden voor en het tijdstip van de verplaatsing {van
gedwongen naar gewenst). Zo moet de stadsreinigingsdienst nu na een aantal dagen alle
prullenbakken legen ondanks dat deze nog niet vol zijn. Maakt men de prullenbaklken
sensorisch dan zal men alleen erop uit moeten als deze vol zijn. Het restaurant van de
toekomst kan de menu kaart op de bril projecteren en men kan 2o zijn keuze maken. Men kan
zlen waar het recept en de Ingrediénten vandaan komen. Ook kan men een kijkje In de keuken
nemen door middel van de aan & wabcam an de kok aan het we lan. De mo

Zijn bijna onbeperkt maar ik zal vooral in deze scriptie ingaan op wat de gevolgen ve
ruimtegebruik in de stad kan zijn zoals in de volgende paragraaf valt te lezen.
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Augmented Reality kan een wereld scheppen waar men in een veel beperktere mate dan nu
behoefte heeft aan fysieke objecten. Digitalisering brengt met zich mee dat veel zaken
gedeeld kunnen worden. Denk aan meervoudig ruimtegebr de auto (b.v. G wheelz) en
vooral informatie,

Informatie en communicatie in de stad;

In een wereld met Augmented Reality systemen hoeven er bijvoorbeeld geen gevelreclames
fysiek aanwezig te zijn maar kunnen deze reclames desgewenst op de bril worden
geprojecteerd. Zo zal men als men opzoek Is naar een VWV kantoor de route op de bril kunnen
zlen hoe daar te komen vanaf de plek waar men zich op dat moment bevindt. Als men in de
omgeving Is, kan er een kader om het gebouw geprojecteard worden of zal de gevel reclame
van het VWV kantoor duidelijk te zien zijn door de bril, Deze reclame en informatie i =
of dynamisch. Het logo zal bijvocrbeeld een draaiend 30 loge kunnen zijn wat in kleur
verandert. De stadskaart kan op de bril waar dan cok in de stad worden geprojecteerd en
hoeft niet meer fysiek in het straatbeeld aanwezig te zijn. Op dit moment zijn er verschillende
onderzoeken aan de gang op het gebied van digitale informatie in de stad zoals de (digitale)
draagbare toer|
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De psychologische gevelgen van informeren doormiddel van Augmented Reality systemen laat
Ik vanwege het speculatieve karakber achterwege. De behoefte van de mens om door middel
van fysieke objecten informatie te krijgen kan afnemen. Dit is dus afhankelijk van de kwaliteit
van deze Augmented Reallty systeamen.

Wegen, openbaar-vervoer, stations, verlichting;

Straat- en stads-verlichting Is elgenlijk "overbodig’ doordat de bril ook op Infrarcod kan over
gaan (night-vislon) of doordat de omgeving al digitaal aanwezig is en gewoon virtuesal
geprojecteerd wordt op de bril (hier spreek ik eerder over Augmented Virtuality (AR) en virtual
Reality (VR) dan over Augmentad Reality (AR) en zal dus niet verder op deze mogelijkhedean
ingaan). Met Augmented reality systemen kan men bijvoorbesald de weg anders ervaren dan
nu het geval is. Met Augmented Reality systemen is het mogelijk om stoplichten
verkeersborden en andere fysieke zaken die met verkeer te maken hebben virtueel te
projecteren op de bril die de automobilist draagt of zullen aute’s een intelligente voorruit of
een beeldscherm In de auto krijgen. Parkeerplaatsen kunnen sens h gemaakt worden.
Vrije parkearplaatsen zijn dan te zien op de bril en men hoeft dus niet lang meer te zoeken.
Men kan ook ean intelligent voartuig bezitten, deze rijdt zelf naar de vrije parkearplaats. Nog
maoier zal zijn als daze je op da plaats van bastemming brengt en dan zichzelf buiten de stad
op grote parkeerplaatsen parkeert
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waardoor er in de stad geen parkeerplaatsen meer nodig zullen zijn. Als men weer uit de stad
wil vertrekken logt men in op het voertuig en men zal de mogelijkheden op de bril zien. Men
kan dan de plaats van vertrek aankll n en men zal de tijd zien hoelang het Intn—-llig#ntv
voartulg er over moet doan om &r ta komen. Dit kan men al ruim van bawv :

men niet hoeft te wachten. Ik gaf al e2n voorbeeld van reis-informatie op ,tal:icm" m

kan nog een stapje verder, Als men bijvoorbeald ooit en gavulde koek bij de kiesk heaft
gekocht kan men desgewenst als er een aanbieding is van gevulde koeken de aanbieding
horen en zien. Dit brengt echter met zich mee dat persoonlijke gegevens bewaard worden en
gekoppeld worden. De privacy van de gebruiker is voor veel mensen heilig en is daarom een
gevoellg onderwerp. Men wil bijveorbeeld graag dat persconlijke gegevens enkeal ingezien
kunnen worden door Instanties die door de gebrulker zelf of door de wet zljn gemachtigd. Dit
Is nu zeker niet het geval. Het Internet s nog niet vellig. Hackers kunnen op dit moment

‘makkelijk” overal binnen komen (computervredaebreuk). De trein en bus zal in een werald
waar men gebruik maakt van Augmented Reality systamen waarschijnlijk nist mear
aanwezig zijn doordat men gebruik maakt van intelligente voertuigen, Computers maakbte het
eerst mogelijk om bijvoorbeeld een optimalisering van de rail-infrastructuur mogelijk te
maken. Later zullen computers de fysieke rails overbodig maken doordat deze door middel
troom in de lucht aanwezig zullen zijn. De stations van de toekomst zijn dus
ek aanwezig. Omdat men anders zal wonen en werken zal dit cok gevolgen
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de openbare ruimte. Ik veronderstel hoe meer men in een virtuele wereld verkeert hoa groter

de vraag zal worden naar fysieke ervaringen. Als men de hele dag achter een computer zit te

werken wil men denk ik na het werk eerder een fysieke activiteit gaan ondernemen zoals een

potje tennis of wandelen. Augmented Reality maakt het mogelijk om beide tegelijkertijd te

| ervaren. Bijvoorbeeld bij een potje biljart kan de computer helpen door precles via de
Intelligente bril aan te geven hoe men de bal moet raken. (Waar is virtual reality gebleven,

Paul van der Meear, Spits 25,03.2002, pagina 12-1

i

Speelplekken;

Er kunnen dus Augmented Reality speelplekken in de stad komen. Als rs uitwijzen dat veel
kinderan amper meear buiten spelen maar met hun computer binnen spelen lijkt mij dit een
gezonde ontwikkeling. Kinderan zijn dan actiaf buiten bazig, kunnen ze bijvoorbeald
schaken met virtuele stukken die elkaar als een stuk geslagen wordt afmaken {denk aan
battle-chess op de computer). Dit kan door pictogrammen op fysieke objecten te plaatsen
waar de kinderen zelf een virtueel object aan kunnen hangen (lees magic-book in de vorige
paragraaf). In paragraaf 3,2 had ik het over het spel Everquest meat 400.000 betalende
abonnees. Dit spel zou nu ook buiten gespeeld kunnen worden in daarvoor ingerichte
speelweldes,. Het zelfde geldt voor Quake, Unreal en Halflife wat een socort modern laser
questen kan worden.
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Open lucht theaters, open lucht bioscopen;

Da stad kan mademe apenlucht theatars krijgen waar da kijker hat virtuale decor ap zijn bril
ziet, De spelers kunnen virtuele (computer) personen of werkelijk fysiek aanwezige spelers
zijn. De spelers kunnen ook op afstand hun voorstelling houden en deze kan dan in
verschillande steden tegelijkertijd geprojecteerd worden. De informatie van het digitale decor
kan plaatselijk aanwezig zijn op plaatselijke zervers an voor iedereen tegelijkertijd worden
uitgezonden maar ook per persoon naar de gebruiker worden verzonden zodat een persoonlijke
ervaring mogelijk is. Cok de open lucht bioscoop behoort tot de mogelijkheden. De open lucht
bioscoop zal het signaal (de film) life streaming uitzendean en de gebruiker kan hem desgewenst
ontvangen an zo ean film kijken. Deze optie is eigenlij arbodig omdat waar men dan ook is
(Binnen of bulten), zelf kan bapalan wealke film men wil zien. Da sociale aspacten hiarvan
kunnen echtar wel belangrijk zijn. Zo kan men met andere mensen over hetgeen men zag
direct fysiek communiceran. Dit communiceren kan ook in cyberspace in de daarvoor ingerichte
forums en chatboxen. Als men geen gedeelde ervaringen zou hebben zou men in een eigen
wereld leven, We leven nu eenmaal in ean gedeelde wereld en om te kunnen communiceran
met mensen heeft men soclale omgangsregels nodig. Deze open lucht theaters en bloscopen
kunnen hieraan bijdragen door als een sociale (omgangspunt) ontmoetingsplek te fungeren.
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Wachtkamers;
Voor de kinderen (de kleintjes onder ons) kunnen de cuders in winkelcentra een film, spel of
een educatieve bezigheid kiezen en de kinderen achter laten op de speciaal daarvoor ingerichte
kinder-speel-wachtkamer met of zonder (camera-)toezicht. Dit idee is al aanwezig in fysieke
varm in veel winkels, denk aan het ballenbad van Ikea en de tekenfilmvidea’s in veeal
supermarkten. De Augmented Reality wachtkamer maakt het mogelijk dat cuders als ze aan
het winkelen zijn ten alle tijden kunnen zien op de intelligente bril hoe hun kind en waarmee hun
kind aan het spelen Is. Z& kunnen in Augmented Reality als ze bijvoorbeald zelf in de rij staan
voor de kassa (Ik vraag me af of die nog aanwezig zullen zijn als men allean nog maar digitaal
alt) met de controllers op de wachtkamer of kind klikken en zou men een spel kunnen
spelen met het kind (interactie en ruimte zijn losgekoppeld). Men kan het kind altijd vinden als
het er zelf op uit is getrokken, doormiddel van een GFS systeem wat in de kleding van het kind

is opgenomen. Dit onder andere ter vervanging van een naamplaatje in ketting vorm dat
zoekgeraakte Kinderen hopelijk weer thuis moet brengen. Cuders gaan dus opzoek naar het
kind In plaats van af te wachten dat een volw it met de gegevens die hij of zij vond In
het buisje wat aan de ketting van het kind zit. Van passief naar actief zoeken. Wachtkamers
voor goederan (klulsjes) kunnan met de smartcard geactiveerd en betaald worden. De kluisjes
worden misschien wel onzichtbaar, Alleen de gebrulker die toegang heeft doormiddal van ean
password dat men verkrijgt bij een lidmaatschap van een bepaalde Augmented Reality kluisjes
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site zal de locatie van de kluisjes zien en toegang hebben. De kluis blijft voor andere
gebruikers, die geen lid zijn, verborgen.

Gehandicapten;
De ruimta heeft een geheugen in de wereld van Augmented Reality en zal de gebruiker

. herkennen. De Augmented Reality systemen zullen voor gehandicapte mensen erg waardavol
zlin. Denk aan blinden die door middel van deze systemen zelfstandig hun weg kunnen vinden,
er worden dan op locatie waar de blinde zich bevind geluidsfragmenten afgespeeld zodat men
weat waar men zich bevindt en hoe men ergens kan komen (bijvoorbeeld; "u bevindt zich nu op
de Dam om naar hat cantraal station van Amsterdam te koemen moeat u nu rechts gaan en dan
alsmaar rechtdoor lopen, volg de hoge piepjes die u via de hoofdtelefoon hoort en w bent er in
5 minuten’). Men hoeft dus geen tast-tegels meer fysiek in de vloer (trottoir) aan te brengen.
Ook doven kunnen een visuele waarschuwing van dreigend gevaar krijgen op de bril en het zo
uit de weg gaan.

Kunst, educatief karakter van Augmented Reality;

Kunstenaars kunnen virtuele objecten creéren en deze in de stad plaatsen. Het is aan de
gebruiker of hij deze wil zien. Deze kunstwerken kunnen ook dynamisch zijn. Ze kunnen
bewegen, van vorm enjfof kleur veranderan en geluid maken. Ook kan men met Augmented
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Reality systemen terug in de geschiedanis door het verleden over het heden te projecteran
(plakkean). Zo zou je de veranderingan in de vormgeving van bljveorbeeld gebouwen kunnan
waarnemen en meer zoals nu het geval is het dynamische karakter van de stad kunnen
waarnemen. De stad is een organisme die groeit, afsterft en viteindelijk ooit eens sterft. Zo
worden woningen gebouwd en afgebroken. Wat ooit open ruimte was in (en buiten) de stad is nu
bebouwd en andersom (inbreidings- en uitbreidings-plannen). Waar vroeger een stad was is nu
weer weldegrond en andersom. De Kinderen en volwassenen kunnen ook de planten en dieren in
de stad anders dan nu het geval is waarnemen. Zo kan Informatie op de bril worden
geprojecteard over bijvoorbeeld een bepaalde plant en kan men het groel proces zlen. Dit zal een
aducatief karakter maar ook ean recraatiaf karakter kunnan haebbean. Leraren hoaven hun
biclogieles of geschiedenisles niet in het klaslokaal te geven maar men kan op locatie zijn en het
geheel dynamisch beleven. De leraren blijven in mijn cgen nog steeds nodig omdat men vaak zelf
niet weet wat nu de relevante informatie met betrekking tot het onderwerp is maar ook omdat
men zelf vaak moeilijk informatie kan omzetten in kennis. De leraar van de boekomst heeft
echter een andere functie dan dat deze vandaag de dag heeft. Hij of zij hoeft geen informatie
meer voor te schotelen maar moet de Informatie die door de leering zelf Is gevonden omzetten
leraren van de toekomst begelelden de leerlingen dus in hun zoektocht en sturen
docht aan en bij. Met Augmented Reality systemen kan men inzoomen tot op de
malecuul, Deze tachnieken "vergroten’ op deze manler onze baleving., We zullen In staat zijn door

. de’ogen’ van
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bijvoorbeeld een Ekster te Kijken of door de "ogen” van een ki r. Virtuele beplanting behoort
ook tot de mogelijkheden. Het v b firtuele objecten zal vervagen
doordat de virtuele objecten als 1 rden. De huidige technologie is al
aardig op weg, denk aan films an televisla programma’s waar mean virtuale decors an actaurs
gebruikt en het verschil tussen wat echt is en nep is niet meer te maken valt. Ze zullen echter
denk ik nooit tastbaar worden. Over geur kunnen de virtuele objecten in de toekomst wel
beschikken doordat men geur kan synthetizeren en met apparaten kan laten waarnemen.
Deoordat meervoudig ruimte gebruik mogelijk is kunnen steden compacter gebouwd worden.
Uit cogpunt van leefbaarheid zal men dit ook kunnen benutten om de stad ruimer te laten
ervaren. Veel gebouwen verliezen hun huldige functie doordat deze digitaal gemaakt worden.
De videotheak |s hier ean voorbeeld van deze kan geheel virtuesl en de fysieke waarde is in
mijn ogen dan ook nul. Kantoran digitaliseren hun archief wat ook veal ruimte scheelt. Denken
we nu dat er een tekort s aan ruimte, door Augmentad Reality verruimean wea onze werald
aanzienlijk en zal dit gebrek aan ruimte verminderen of zelfs geheel niet meer aanwezig zijn.
Vieel kantoren en winkels kunnen een anderae bestamming krijgen. Dit beschrijf ik in ean matrix
waar ruimte, tijd en interventie worden beschreven zie hoofdstuk Matrix. In deze matrix staat
het type gebouw/fobject (hun functie) en of in welke mate dit fysiek of virtueel kan
plaatsvinden.
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6.1 Augmented Reality en de gevolgen voor hiet ruimtegebruik in de stad

Augmenbad Reality systemen kunnen dus inviloed hebben op de volgende zaken in de stad:
- Wegen (verplaatsing van goederen en mensen)
- Stations (verplaatsing van goederen en mensen)
- Toegankelijkheld voor gehandicapten (bijvoorbeeld geen fysieke tasttegels voor blinden
maar Augmented Raality gelelde systaman)

Informatie in de stad (bijvoorbeeld gevelreclame, stadskaart)

Communicatie in de stad (bijvoorbeeld in winkelcantra's)

Transacties in de stad (betalan met ean intelligent apparaat)

Sociale omgang met de medemens (adhesie of cohesia?)

Onderwijs (persoonlijk en dynamisch onderw

Recreatie (speeltulnen, open lucht theaters, etc.)

Ondernemingen en bedrijven (telewerken, telercbotting)

Diensten in de stad (onder andere tele-zorg, Augmented Reality wachtkamers)

Fysiake objectan in de stad (geen glasvezalkabeals meer in de grend maar klaine krachtige
lokale servers, kunstwerken, etc.)
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Vanuit de technologie centrale thema's bekijken zoals productie, consumptie en
communicatie, levert een boelend, maar onvolledig be
technologie en samenleving. In de veorgaande hoofdstukken en paragrafen heb ik
eigenlijk alleen maar ean verzameling aangelegd van apparaten en technologiesn en heb
Ik de Augmentad ity geintroducserd, Daar ben Ik er natuurijk niet mesa, Ik moet ar
sociale en economische dynamiek aanbrengen. Wat zijn de barriéres voor
maatschappelijke acceptatie? Wat zijn de economische effecten? Deze factoren bij elkaar
bepalen hoe de netwerksamenleving (met Augmented Reality systemen) er precies uit
gaat zien. Hoewel de omvang van de sigenlijke ICTT-industrie gemeten naar
arbeldsjaren beperkt s (In 1994 4,5%) maken de financigle en indirecte effecten de
sector belangrijk.

Kijkend met ean schuin ocog, ontwaar ik de volgende rode draden.

Digitala tachnologie maakt informatie fluide an averal toegankalijk, zowel voor mensen
als apparaten.

Door digitale technologie verdwijnt het verschil tussen informatie en transactie.

Digitale technologie maakt ons minder afhankelijk van ruimte (kennis en diensten
produceran en consumeren op afstapd: tele) en van tijd (kennis en diensten produceren
en censumeren op zelfgekozen tijdstippen: asynchroon).
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- Digitale technologie perscnaliseert (tot op beperkbte hoogte) informatie, communicatie,
diensten, privacy, het gebruik van apparaten en hun interfaces, en de kosten voor het  gebruik
van infrastructuur.

4 Digitale technologie maakt het megelijk infrastructuur en goederen te delen; en stimuleart het
gebruik van goederen in plaats van het bezit,

. - Digitale technologie maakt meer keuzen mogelijk.

= Augmented Reality systemen vergroten de gebruiksvriendelijkheld om van deze nieuwe
digitale systamen (in ean draadlioze netwerksamenleving) gebruik te maken en v

extra dimensie aan toe doordat de virtuele en reéle wereld samensmelt tot &én wereld.

Ieder terrein (productie, consumptie en communicatie) kent specifieke knelpunten en vragen ten
aanzien van de opmars van deze tachnologische middelan. Het is dus maar de vraag of
Augmented Reality een reéle werkelijkheid wordt, De volgende maatschappelijke terreinen
krijgen in dit hoofdstulk aandacht: gezondheid, sociale rekerheid, wonan, onderwijs,

participatie, vrije tijd, media en cultuur en ten slotte justitie.
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7.1 Gezrondheld en zorg;

e -

De thema's inzake technologie en gezondheid fgezondheidszorg staan helder op de agenda (De
zorgnota), maar het ontbreekt aan de meest rudimentaire empirische gegevens over feitelijke

ingen en de positie van de burger in deze. De ontwikkeling rond de beschikbaarheid
van gezondheidsinformatie en het elektronische patigntendossier zorgen ervoor dat de patiént
Zijn positie verstevigt en dat deze wordt gesteund door informatie verkregen via internet en
contacten via (virtuele) pati&éntenorganisatie. De patiént neemt steeds vaker zelf de zorgregie
ter hand (berg 2001). Of dit evenwel slechts ean hypothesa is of een ont eling die zich nu al
manifesteart, blijft bij gebrek aan onderzoak een open vraag. Daarom is er bahoafte aan
ampirisch onderzoek naar faitelijk gebrulk van online informatie over gezondheald an meadicijnen
en de make waarin deze informatie het contact tussen patiént en (huis)arts beinvicedt.
Daarover is enige informatie beschikbaar via de HON-survey (htto/fwww. hon. ch. Surveys).
maar omdat deze verkregen wordt via geinteresseerde bezoekers van de HON-website zijn de
resultaten onmegelijk representatief te noemen voor de algemena bevolking.

De grotere beschikbaarheid en het gebruik van gezondheidsinformatie doen de vraag ontstaan
of de sociaal-economische verschillen in toegang tot nieuwe media een versterkaend effect gaan
hebben op de reeds bestaande sociaal-economische gezondheidsverschillen
[Pregrammacommissie Soclaal-Economische Gezondheidsverschillen 2001:46).
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7.1 Gerondheid en zorg;

SRR ISR -

Ondanks de relatieve helderheld welke thema's spelen Inzake technologle en zorg, blijven er
belangrijke vragen onbeantwoord

Wealke groepan malken in welke mate gebruik van nieuwe media om
gezondheidsinfermatie ta 2oeken? Hoa bainvicadt dit hun positie teganover
gezondheidsprofessionals?

Hoe kritisch zijn burgers bij het becordelen van kwaliteit van via internet gevonden
gezondheidsinformatie?

Heeveel burgers hebben gezondheidsklachten naar aanleiding van gebruik van nieuwe

medla (denk aan RSl oftewel mulsarm)?
Versterken nleuwe media (Internet, maar ook moblele telefoon) extramuralisering?
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e 7.2 Armoede, inkomen en Sociale zekerheid;

De relatie tussen Inkomen/soclale zekerheld enerzijds en technologle anderzljds verloopt
. voornamelijk via arbeid. De vraag is maar of hogere statusgroepen meear kunnen profiteran van

de digitale mogelijkhedan dan lagere statusgroepen. Andere balangrijke vragen zijn;

- Versorzaakt technologie op macroniveaw verschuivingan in de aanstalling van
werknemers? Wat zijn daarvan de implicaties voor de sociale zekerheid.
Welke invioed heeft toegenomen beursactiviteit door technologie en in technologie op de
inkomensverdeling in Nederland? Leidt dit tot grotere inkomensongelijkheid of een
eqalisering?
Wat Is het belang van de variatie in digitale vaardigheden op individueel niveau?: digitaal
vaardige personen zullen ongeacht d ctor waarin of het beroepsniveau waarop zij

moetan wearken beter presteran op de arbeldsmarkt, en mogelijk hiervoor ean hoger
inkomen entvangan.
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7.3 Wonen;

s -

De grootste verandering als gevolg van ICTT op het gebied van wonen, betreft het zoeken
naar infermatie over ean andare woning of naar ean geschikte hypotheak, Internat
stelt steeds meer woningzeekers in staat hiermmaar te zoekan. In de tweede plaats
varandert technologie in de vorm van domotica het wooncomfort en de weiligheid van
woningen. Ten derde is het voor veel werknemers bechnisch mogelijk om te
telewerken. De woning wordt weer werkplek. Deze mogelijkheid beinvicedt tevens het
woon-werk verkeer. Over elk van deze veranderingen ontbreken precieze gegevens.

. Vooralsnog is niet bekend hoavesal woningzoekenden via internet ean huis vinden,
hoeveal en welke domotica in huizen wordt toegepast en wat de omvang van het
telewearkan |5, Rond het thema wonen, an mobiliteit, richtan de kennisvragen zich dan
cok op een eerste inventarisatie;

Hoewveel mensen zoeken en vinden via internet een andere woning? Gebeurt dit in
aanvulling op of als vervanging van traditionele middelen zoals de makelaar.

In hoaverre verschuift de functie van de woning? Zal er als gevolg van ICTT meer thuis
gewerkt worden?

In hoeverre wordt in Rederlandse woningen gebrulk gemaakt van domotica elementen
(zoals alarmsysteam)?

i
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7.4 Onderwijs;

s -

In het onderwijsbeleid op nationaal en Europees (E-Europe) niveau wordt gestreefd naar meer
computers in het onderwijs. Deze moesten ean belangrijke plaats krijg

onderwijsproces (Onderwijsraad 1998, 1999a, 1999b; Sociaal Economische Raad 1998, Het
| kabinet beschreef d doelstellingen onder andere in de nota's Onderwljs on-line (april 1999),
in aanvulling op Investeren in voorsprong (april 1997). Ook op Europees niveau leven deze
ambities, 2o heeft E-Europa de doalstelling op korte termijn alle klassen "aan te sluiten’. Dea
digitalizering van het onderwijs moet bijdragen aan ontwikkelingen op ondarwijsterrain zoals
levenslang leren en zelfstandig leren. Onderwijs kan niet meer beperkt blijven tot de scholing
die iemand in zijn jeugdjaren krijgt, maar moet een activiteit worden die het hele leven
doorgaat (levenslang leren, life long learning, vroeger permanente educatie). Dat betekent
een doorlopende combinatie van werk en scholing gedurende de levensloop. Ook voor de
aanslulting van onderwijs op de arbeldsmarkt (Herwefjer 1993) worden meer (digitale)
vaardigheden, meer kennis gevraagd. Werknemers moeten kenniswerkers worden, het
aanleran van informatie vaardigheden is de poort naar de kenniswerker. Bij dit onder
krijgt ICTT 2an balangrijke rol toebadacht,
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w——— 5 ) Inﬁ'astru:tuur gebruik en vaardigheden

Wwat Ir' ar al te merken van een digitale revolutie in het onderwijs? Ean belangrijke Indicator
voor de digitalisaring van het enderwiis iz de computar-leeringratio, In 1995 prastearda hat
Hederlandse onderwijs op ICT-gebied in intermationaal perspectief nog matig. In dat jaar bleek
het aantal leerlingen dat een computer moest delen in het Nederlandse basis- en voortgezat
onderwijs aanzienlijk hoger dan in bijvoorbeeld Canada of Finland (OCTO 2000). Meer dan de
helft van de hardware was ook nog eens ongeschikt voor multimediaproegramma’s. Op
softwaregebled deed Mederland het lets beter. Sindsdien Is er het nodige verbeterd. De
computer-leerlingrato is s verder gedaald. In het schooljaar 2000-2001 was In het
basisonderwijs 1 computer per gemiddeld 38,5 learlingen be: baar. In hat voor
onderwijs badroag die ratic 1 computer par 12,6 learlingan en bij da installingan v
bercepsenderwijs en de velwasseneneducatie was gemiddald 1 computer per 2 deelnemers
aanwezig. Bij de pc-voorzieningen gaat het niet alleen om kwantiteit maar ook om kwaliteit. In
het basisonderwijs bijvoorbeeld wordt de 'ouderdom’ van sommige computers als een knelpunt
ervaren door de leraren (OCW 2001 ).
ICTT wordt steeds vaker ingeschakeld in het onderwijs. In het basisonderwijs gebeurt dit nog
het meest. Vrijwel alle leraren gebruiken ICTT bij de lesvoorbereiding en bij remedial

hing. Vel learlingen uit de hog groepen gebruiken ICTT om informatie op te zoeken en
werkstukken te maken. Ruim de healft van de docentan in het voortgezet onderwljs geeft aan
ICTT als Iesarmiddel ta gabruikan en -meer dan driekwart gabruikt de computar als hulpmiddel,
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7.4.1 ;Inﬁ'ast.ru:tuur, gebruik en vaardigheden

Dea gebrui equantie ligt echter nog laag, Slechts een klein aantal leraren gebruikt ICTT
wekelijks of dagelijks als leermiddel. Wel is het percentage leraren in het voortgezet onderwijs
dat ICTT gebruikt shel toegenomen van 29 in 1999-2000 naar 47 in 2000-2001 [OCW 7).
Zowel learkrachten als leerlingen en studentan worden aangespoord tot meer
internet-activiteit. Deze doelstelling is ook in Europees verband vastgelegd. Aanvankelijk was
e-Europe doel elke school op het Internet aan te slulten, Deze doelstelling werd al snel
angen door aansluiting van elke klas, en nu is het doel elke student 30% van zijn studietijd
ean computer ter beschikking te stellen. In het Nederlandse voortgezet onderwijs habben
leariingan op het mearendeal van da scholan (38%) toegang tot het intarnat. Op bijna alle
scholen (96%) hebben de Ieraren toegang tot internet {OCW 2001 ). Volgens velen heeft hat
onderwijs als taak digitale vaardigheden bij ta brengen (bijvoorbeeld digitaal rijbewijs van
CINOP). Het is de vraag of dit nog nodig is. Veel leerlingen beschikken al aan het begin van hun
schoolcarriére over knoppenkennis. In de Rapportage Jeugd 2000 van het SCP is erop gew
dat middelba cholleren thuls veel vaker achter de pc zitten dan op school { Wittebrood en
Keuzenkamp 2000). Is een digitaal rijbewijs dan verspilde energie en geld? Digitale
vaardighaeden verouderan vrij snel met de invoering van nieuwe software en bovendien gaan
de benodigde vaardighaeden verder dan knoppenkennis. Ook andere argumenten woardean in
stelling gebracht om het belang van het aanlaren van digitale vaardigheden in het onderwijs te
relativeren.
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w——— 5 ) Inﬁ'astru:tuur gebruik en vaardigheden

Uit c-nder'rnek van het MERIT blijkt dat computer vaardigheden nauwelijks marktwaarde
hebben en snel genoeq geleerd zijn (Borghans en Ter Weel 2000). De digitale aansluiting van
scholen is niet alleen een kwestie van hardware en software, maar ook van ondersteuning en
(technische en pedagogische) vaardigheden van docenten. Wil het onder h Inspannen
om de digitale vaardigheden van leerlingan te vergroten dan zullen o« ren digitaal
onderlegd moetan zijn. Over het algemeean is er een tekort aan ICTT-vaardig personeel en ean
specifiek tekort aan ICTT-personeal, Het tekort aan kennis van (nieuwe) ICTT-toe ingen

bij decenten vermt een van de grootste belemmeringen voor de verdere invoering van ICTT in
het onderwijs (OCTO 2001 ). De laatste jaren zijn hierin vorderingen gemaakt. Steeds meear
leraren in zowel het basis-als het voortgezet onderwijs hebben zich de afgelopen jaren
bekwaamd in ICTT-basis-vaardighaeden. Voor beroepsonderwijs en volwasseneneducatie geldt
dat ongeveer de helft van de docenten over voldoende ICTT-basisvaardigheden beschikt ([QCW
2001).

In het SCP-rapport Digitalisering van de leefwereld werd geconcludeerd dat verschillen in
digita ardighaden en daaraan gekoppeld verschillen in soorten gebrulk van blijvendes aard
zullen zijn. Verwerving van vaardigheden is een belangrijk onderzoeks-thema. Vaardighedan
hangen in belangrijke mate samen met het opleidingsniveau en hierdoor dient zich de vraag
aan in hoeverre het onderwijs bijdraagt aan het bestendigen dan wel vergroten van bestaande
ongelijkheid. De vraag wat leerlingen uit verschillende sociale milieus waar leren en of school
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hier e2n compensatie bledt voor leerlingen uit achterstandsgroepen is in het
onderzoeksvoorstel Verwerving van digitale vaardigheden al enigszins uitgewerkt {Huysmans
an Da Haan 2001 b), Volgens de Stichting voor Econamisch Onderzoak (SEQ) treffen
bezuinigingan op ICTT in het onderwijs vooral de achterstandsgroepen. Slechts een klein deel
van de bevolking verwerft digitale vaardigheden in het dagonderwijs. Waar en hoe oudere
generaties zich scholen verdient eveneens aandacht, Ook dit onderzoek dient gekoppeld te
worden aan achterstandsgroepen en sociale uitsluiting.




- ?‘4 2 ICTT als hulpmiddel

anren en schooldirecties zijn ervan overtuigd dat ICTT meerwaarde heeft voor h-=t onderwijs
en zij beschouwean computers als een belangrijk hulpmlddnl voor de inrichting van zowel het
huidige als het toekomstige onderwijs (OCTO ). Leerlingen en studenten vinden het
belangrijk dat zij met computers kunnen emgaan -=~|1 beleven ook meer plezier aan lessen
waarblj gebruik wordt gemaakt van de computer. De Cpen Universiteit Nederland organiseerde
op 16 november 1999 het symposium "Het nleuwe leren: competantiegericht en interactief,
waar de voordelen van digitaal enderwijs bread werden uitgameatan. Ter versterking van de
concurrentiepositie beveslt de Adviesraad voor het Wetenschaps- en Technelogisbeleid [AWT)
aan het thema Virtueel hoger onderwijs als nieuwe bedrijfstak’ hoge prioriteit te geven. Deze
Adviesraad vindt dat de ontwikkeling van virtuele universiteiten 'zeer serieus’ moet worden
genomen (AWT 2000). Er dient echter gewaakt te worden voor overtrokken verwachtingen van
ICTT in het onderwijs en voor al te fantastische beelden over gedigitaliseerd lesgeven (Bakker
et al. 1938).

Door ICTT Is flexibilisering van onderwijs mogelijk en wordt de learsituatie steeds mindar
afhankelijk van tijd en plaats. Afstandsonderwijs bledt mogelijk n voor studenten in het
algamaen (bijveorbeeald Opan Universiteit) en voor specifiske groepan ult bljveorbeaald
landelijke gebieden (bijvocrbeeld projecten in Schotland en Finland), "cccupaticnal travelers'
(binnenschippers, circus) en langdurig zieke kinderen (bijvoorbeeld het project TeleTeens op
hitp./iieleteens, insa=lyon. frf).
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Multimedlatechnologie maakt nleuwe leermeathodan mog ¢, Het zogencemde zelfstandig
leran kan erdoor onderstaund worden, In ean digitala leeromgeving ziin leerlingan/studanten
minder afhankelijk-van leerkrachten om de leerstof te verwerken, Voor het e-leren zijn
computers en software nodig die gebruikt kunnen worden als cefeninstrument, ter correctie
en als toetshulp. de C van c-cultuur staat hier niet alleen voor elektronisch maar ook voor
educatief.

In toenemende mabe wordt op leerlingen en studenten een bercep gedaan om zelfstandig te
leren (zelfsturingpr en van studenten en ‘leren leren'). Het klasverband lijkt plaats te
maken voor individuesl leren. Onderwijs moet minder ult contacturen bestaan en meer uit
algen studie, ondersteund door ean rijke schakering aan informatia-bronnen: van klassikale
les naar Studiehuis. De verschuiving van kennis naar vaardigheden, ofwel 'leren leren’, wordt
ook als een middel tegen motivatieverlies gezien. Maar aan de andere kant is het moeilijk de
concentratie van de zapgeneratie vast te houden. Daarbij kan tevens de vraag gesteld worden
of groei van individuele taken niet te veel zal leiden tot een instrumentele verwerving van
kennis en vaardigheden, terwijl de pedagogische taak van het overbrengen van waarden en
attitudes onder druk komt te staan. Deze pedagoglsche doelstelling valt beter In klassikaal
varband te realiseren,

Veor de digitale onderwijsvernieuwing worden nieuwe educatieve softwarapalkketten
ontwikkeld (coursawarea).
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Uit het rapport De digitale les, dat in het kader van de Nationale Onderwijs Tentoonstelling is
gepresenteerd, blijkt dat leerlingen en leraren halemaal niet te spreken zijn over de software
die op dit moment in het onderwijs wordt gebruikt. Digitaal enderwijs coralsnog niet veel
meer dan schoolboeken op ecu computerscherm (Jager en Greenveld 2001 ).

Verder is Kennisnet voor het onderwijs ontwikkeld als digitale leeromgeving. Internet stalt
learlingen in staat zalf de banodigde informatie ta zoeken. Baschikbaarheid van veeal
infoarmatie brengt wel hei gevaar van infermatie-overlcad mea en daarmee hel prebleam van
de selectie van informatie. let biedt tevens de mogelijkheid voor leeding/student
volgsystemen, waarmee studieloopbaangegevens in de computer vastgelegd worden.




"~~~ 7.0 Sociale-economische dynamiek
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Met nama de ICTT-monitor geeft een goed beeld van computers in het enderwijs, het gebruik
+ ervan en van digitale vaardigheden van leerlingen/studenten en docenten (OCTO 2001). De
volgende vragen zijn relevant als het om digitale scholing gaat:
- Hoe vaak en waarvoor maken scholieren thuis en op school gebruik van de pe?
In hoeverre beschikken zij over de drie scorten digitale vaardigheden (Instrumentele,
structurele en strategische vaardigheden)?
Waar hebben zij deze vaardigheden varworven (thuls, op school, van vrienden of door
zelf exparimanteran)?
In hoeverre verschillen scholen en opleidingsniveaus in ICTT-voorzieningan en -perscneel?
Zijn verschillen in digitale vaardigheden tussen leerlingan vooral een kwestie van
instructie door scholen, van milieu van herkomst of van selectie door scholen?
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Tussen 1995 en 2000 is het computergebruik in de vrije tjd verdubbeld. In 0 werd
gemiddeld ean half uur per week op internet gesurft (Huysmans en De Haan 2001a), Bij het
gebruikt van ICTT in de vrije tijd kan een onderscheid gemaakt wordan tussen direct en
indirect gebruik. Het directe gebruik betreft vooral het spelen van digitale spelletjes,
- tekstverwerking, surfen en communicatie. Het belang van al deze vormen van
vrijetijdsbesteding is in de afgelopen jaren toegenomen. Dat geldt ook voor het indirecte
gebrulk van ICTT voor de vrije tjd. Het boeken van bljvoorbeeld voorstellingen en reizen s
volgens sommigen door internet een stuk gemakkelijker gewordean. hier groeit het aantal
Nederlanders dal wel eans van deze diensten gebruik maakt, Aangezien ICTT niat in gelijke
mata’in de Nederlandse huishoudens |z deorgadrongen, betekent deze ongelijke toegang ook
dat er een nieuwe cngelijkheid ontstaat in de vrijetijdsbesteding. Door het
tijdsbestedingonderzoek is ean algameen beeld ontstaan van de vrijetijdsbesteding van
Nederlanders (Breedveld en Van den Broek 2001 ). Toch zijn nog tal van vragen onbeantwoord
gebleven. Enkele daarvan luiden als volgt:

Leidt virtueel bezoek tot meer bezoek aan musea, archleven en andere culturele

instellingen? Zijn er andere groepan die virtueala b ken afleggen of zijn het dezelfde

bezoekers als bij 'echte’ bezoeken?
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In hoaverre wordt internet door de consument gebruikt veor boekingan en
reserveringen van voorstellingen, tentconstellingen en sportwedstrijden? En levert dat
ook meer bezoekers op?

Hoe ontwikkelt de belangstelling voor fotografie en film zich ender inviced van de
nieuwe media? In hoevarre wordt in de amateurkunst gebrulkgemaakt van digitale
technieken blj cude en nisuwe kunstvakken?

Gaat vergroting van het publieksbareik mogelijk ook gepaard met een spreiding van
het publiek, met andere woorden zijn de nieuwe media democratisch als de oude
media ook voor een democratisering van de kunsten hebben gezorgd? Spreekt digitale
cultuur de doelgroepen van het cultuurbeleid (jongeren, allochtonen, lager opgeleidan)
in het bljzonder aan?

Welke gevolgen heeft de opkomst van "nieuwe’ ICTT voor het medialandschap, voor de
media-ultrusting van Nederlandse huishoudens. voor het berell; en het gebruik van de
meadia?
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7.6 Justitie
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Situering;
In de afgelopen kwart eeuw is de criminaliteit in de Nederlandse samenleving stark
toegenomen, dat geldt vooral voor geweldsmisdrijven. Ondanks de grote publieke
verontwaardiging over het zogenoemde "zinloos' geweld lijkt het of de burger zich hier minder
om wil bekommeren. Er wordt zelfs gesproken over een "cultuur van afzijdigheid’. Toenamend
geweld wordt dan ook wel in verband gebracht met afnemende sociale cohesie (Hoogenverf
1996, Merton 1968). Vooral de toegenomen jeugdcriminaliteit wordt als zorgwekkend ervaren
(Junger-Tas 1997; Kruissink en Essers 2001). In de afgelopen jaren is de stijging van de
criminaliteit enigszins gestabiliseard, maar de herkenbaarheid van problamen wordt g

De beleving van onveiligheid is door de jaren hean niet sterk veranderd, Europess g

neemt Nederland een minder gunstige positie in inzake criminaliteit, mede door het hoge
aantal fietsdiefstallen. Verstedelijking lijkt sterk samen te hangan met criminaliteit. Wat
betreft hat heersende gevoel van veiligheid bavindt Nederland zich in een relatief goede
positie (SCP 20000). De bevolking vindt ontwikkelingen inzake criminaliteit steeds
belangrijker en vraagt om strenger optreden. Men Is ook steeds minder t en over het
optreden van de polite. Toch is het aantal gedetineardan in de afgelopen jaren sterk
gestegen. Tas affan (werk- an/fof learstra ) moaten ean alternatief bleden voor
gevangenisstraffen met ean duur tot een jaar, Hat aantal toegekende taakstraffan neamt alk
jaar toe, zowel voor minder- als meerderjarigen. Taakstraffen zijn financieel aantrekkelijker

, -« dan vrijheidsberoving, al.ziet de




.~~~ 7.0 Sociale-economische dynamiek

. - 7.6 Justitie

bevolking dat niet als een argument. Het effect van taakstraffen op recidivisme is bescheiden.
Het percentage voorstanders van taakstraffen varieert naar de aard van de criminele

handeling. Algemean geldt dat hoa zwaarder het misdrijf, hoe minder mensen voorstander zijn
van ean taalstraf (SCP 1999a).
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Nieuwe media brengen nieuwe kansen voor veiligheid, maar ook nieuwe bedreigingan. Die
combinatie deed ook voor bij eerdere innovaties: "Maar de fiets, met zijn pas daarvoor
uitgevonden remmen en luchtbanden, werd door onheilsprofeten slecht= gezien als de

eelste nagel aan de doodskist van de beschaving. Een nieuw slag van mobiele criminelen,

ndieven, bandieten, gangs en hooligans gebrulkt de fiets om overvallen te

G 2 J. 0ok nu zou technologie eerder nieuwe
varmean van criminaliteit (cybercrime) measbrengen, 2oals hacken (computer inbraak),
computerfraude, verspreiding kinderpornografie, het niet respecteren van 'intellectual
property rights', fraude met e-commerce en creditcard fraude. Castells wijst cok op de
perversa effecten van de netwerksamenleving en de globalisering van criminaliteit door
contacten tussen de Colombiaanse drugkartels, Amerikaanse maffia, Chinese triaden
enzovoort (Castells 1995 hoofdstuk 3). Sinds 11 September moeten we daar ook terrorisme
aan toevoegen en het gebrulk van In digitale plaatjes verborgen boodschappen. Deze nleuwe
vormen van criminaliteit zorgen voor nieuwe gevoelans van onveiligheld, Berichten over
criminaliteit schaden het vertrouwean van burgers, bijveorbeeald bij het gebruik van
creditcards voor wabaankopen. Man heaft op dit moment nog weinig vertrouwean mat
(digitaal) elektronisch betalen omdat dit middel nog te fraude gevoelig is. Technologie biedt
tevens kansen om criminaliteit ta verminderen. In het programma over technologie en
criminaliteitspreventie van het ministerie van Economische Zaken wordt melding gemaakt
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van 1Iarmenng'}"1'emnn vaor burgars an woningean, buren-bel als alarmearingssystaam an
'crime prevention through environmental design'. Bewaking met camera’s CCTV (closed
circuit tv) helpt bij het toezicht houden op winkelstraten, trapruimten in flatgebouwen,
parkeergarages. De aanwezigheid van zulke veiligheidsapparatuur leidt mogelijk tot een
groker gevoel van veiligheid. Daar staat tegenover dat cameratoezicht angst voor de
bedreiging van privacy meebrengt. Nieuwe technologie kan echter ook weer ingezet worden
als hulpmiddel om privacy te beschermen (privacy enhancing technologies) bijvoorbeeld door
het anoniem maken van een gebrulker van het internet of het coderen van boodschappen.
Andera technologische producten die ingezet worden om de veiligheid te vear

ident ie- en plaatsbepalende chips in waardevolle productan en detec

bijvoorbeeld winkels, Technolegie kan nog op tal van andere manieren ingezet worden om
criminaliteit be voorkomen an te bestrijden. Automatisering bij het ondersteunen en

contreleren van het verkeer (bijvoorbeeld snelheidscamera) ontlast de politie, waardoor zij
zich meer met andere taken kan bezighouden, De eerste digitale flits camera is al
geinstalleerd. Het gaat om een flitskast die boven de rijksweg N&5 Den Bosch-Tilburg hangt
en binnenkort in werking wordt gesteld. De kentekens van de auto's worden digitaal
gefotografeerd, de beelden worden dezelfde dag nog binnengehaald en binnen enkele weken
ligt de bekeuring op je deurmat. De politie verwacht dat er sprake is van zeker twee weken
tijdwinst. Er is bewust gekozen voor het traject Den Bosch-Tilburg omdat in zes weken tijd,




tijdens verkeerscontroles op deze we g : ,
digitale fiits van bovenafl, donderdag art, J 6368).
De earste signalen van een digitale controleranda over 1n-|d dm dus al re chtbaar.
Minister Netalenbos van 1l.-fnnr kear en Wa aat pleit voor barcodes op de Betuwelijn.
Goaderanwagons op de Batuwealijn moeten worden voorzien van barcod Zo s bij
calamiteiten direct duidelijk wat voor stoffen er in de treinstellen liggen. (Nu.nl dicuws,
Netelenbos pleit voor barcodes op Betuwelijn, 06-10-2001,
http./inu. nlfdocument?n=4364258%&). Biometrische identificatie (via vingerafdruk,
irisherkenning op luchthavens, stemherkenning) kan behulpzaam zijn bij beveiliging en
opsporing. Technologle kan ook ingezet worden om tijdens en na delicten sneller en effici&nter

erk te gaan en 2o escalatie te voorkomen (GSM-locatiebepaling ), aangifte te

kelljkan (elektronische aangifte), hulp te bleden (bijvoorbeald slachtefferhulp,
hitp: /fwww rouw.nl), alternatiaven te lavaran in gevangenissan via elektronischa
enkelbanden of electronic tagging’ (Whitfield en Boelens 1926) en om het veiligheidsgevoel te
vergroten. Over de ontwikkeling van criminaliteit bestaan (soms niet geheel
overeanstemmende) objectieve (politie-registraties en via slachtofferenquébes) en subjectieve
gegevens (afhankelijk van slachtofferarvaringen, geslacht, grootte gemeenta en
buurtdreiging). Deze gegevens worden onder meer gebruikt voor de Integrale
velligheidsrapportage, dle vanult het ministerie van Binnenlandse Zaken en Koninkrijksrelaties
o wordt georganiseerd en uitgevoerd door Wetenschappelijk Onderzoeks- en Documentatie
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rapport wordt onder andera over veiligheidsbeleving en over buurt en veiligheid gerapporteerd.
BZK doet samen met Justitie de poliiemonitor bavelking, met vragen over bijvoorbeeld
verlichting op straat, velligheldsbeleving, inbraakkansen en slachtofferschap. Aandacht voor de
inviced van nleuwe technologle op de criminaliteit en de bestrijding &n voorkoming ervan s
hierin op zijn plaats.

26 =
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7.6.2 Conclusies en kennisvragen
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Ce relatie tussen technologle en velligheld geeft aanlelding tot veel speculatie. Daarblj Is de
bandbreedba van speculaties groter dan van de andere hier behandelde tarreinen, omdat er
over veilighald en criminaliteit bijna per definitie allean slechts statistiaken taan. Daders
hebben er alle balang bij hun handelingen verbergen te houdean an ook slachtoffers praten ar
niet altijd even makkelijk over. Er is sprake van een 'dark figure', een onbekende factor
tussen de gerapporteerde en reéle omvang van criminaliteit. Ten aanzien van internet komt
een aantal specifieke vragen naar voren, die door empirisch onderzoek beantwoord zouden
kunnén worden:

- Hoe bezorgd zijn burgers over de bedreiging van hun privacy? Hoeveel privacy willen ze
opgeven In ruill voor veiligheid?

- Hoeveal burgers zijn slachtoffer van internet-criminaliteit, zoals het hacken van sites en
computers, misbrulk van craditcard gegevens, en hoavesal zijn actief als dader, bijvoorbeaeald
het negeren van copyright bij het ophalen van muziek?

- Hoeveel burgers nemen veiligheidsmaatregelen wanneer zij gebruikmaken van internet,
zoals het niet onnodig vrijgeven van persoonlijke informatie?
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De invloed van ICTT op emancipatie, minderheden, ouderen en gehandicapten laat ik buiten
beschouwing omdat ik de balangrijkste maatschappelijke punten heb omschreven an deze
echter een aanvulling zijn. {deze SCR is een deel van een onderzoeksrapport wat afkomstig is
van SCP wat staal voor Sociaal Cultureel! Planbureau, Geleidelijk digitaal: een nuchtere kijk op
de sociale gevolgen van ICT, hoofdstuk 3 verruiming van het p ectief: ICT en

lij oren,




Anno 200: I:h=n we in een overgangsfase met kinderziektes, Het :InudE duo informatie- en
communicatietechnologie (ICT) wordt aangevuld met de cruciale derde poot,
transactietechnologie (ICTT). Zoals iedere maatschappelijke overgang veroorzaakt dit frictie.
Anno 2002 laat de techniek ons vaak in de steek, zijn privacy en veiligheid enveldoende
beschermd en bestaat er geen standaardisatie op belangrijke punten als smartcards,
infrastructuur, protocollen en vertrouwen-op-afstand, De organisatie en het institutionele
kader van elaktronische dienstverlening zijn jammerlijk ontoaraikend. Het wagwerken van de
meeste van deze kinderziektes is een kwestie van tijd. Er is een sterke economische
stimulans in de richting van ingebouwde intelligentie in zowel bedrijfsprocessen als in
apparaten en gebouwen. Het leidt tot kostenreductie voor de organisatie en tot gemak voor
de gebruiker. Het bedrijfsleven investeert hevig in alle denkbare aspecten van de
netwerksamenleving: de telcomindustrie, de bouwindustrie, de auto-industrie, de zakelijke
dienstverlening. Cok de overheid, vooral de EU, investeert kolossale bedragen.

De meeste vooruitgang wordt geboekt in controleerbare omgevingen, zoals goederanvervoer
op afgesioten bedrijfsterreinen, zaken doan via Web-Ed| in bepaalde businesssegmentan van
de markt, Papier zal nog lang papleren proc ltaren, omdat dat nu eanmaal een
vanzelfsprekendheid is en het beeldscherm niet. (deze scriptie is zoals je ziet ook in de vorm
van ean interactief bestand te lezen, met plaatjes, filmpjes, geluid en hyperlinks naar de
bronnen maar moest omdat mean dat eenmaal zo gewend is ook op papier worden

_uitgebracht.




Dit leidt in mijn ogen nlet tot effectieve "kennis'versprelding). Maar hoe meer organisaties
ovargaan naar het baaldscherm, hoa groter de dwang op de achtarblijvers om meea ta doen.
Deze overgang van papieren naar digitale processen is problematisch, zorgt voor pijnlijke
organisatorische veranderings-processen. Verschillende groepen kennen verschillende
tempo’s. Bovendien kunnen de potentiéle voordelen van digitalisering in de interim-periode in
hun tegendeeal verkeren en laat de techniek ons nog te vaak in de steak. Digitale technologie
in de pubertait.

Ook Investeringen van ettelijke biljoenen Euro's kan weggegoold geld blijken te zijn. De vraag
Is: wat zijn de kansen op &an grootschalige acceptatie van digitale technologie?

Digitale technologie doet niets toe of af aan onze basale behoeftes. Liefda, gelulk en een dak
boven ons hoofd waren al sinds de certijd onze "drijvende’ krachten an zullen dat ook blijven.

#,

Verder gaat het niet om de acceptatie van digitale technologie als zodanig. Het gaat om de
acceptatie van dienstan die door digitale technologie ean andere vorm of uiterlijk krijgen. We
accepteran niet de SIM-kaart in een mobiele telefoon maar de geboden kans om op een
zelfgekozen plaats en tijdstip contact te kunnen leggen. Dat dat alleen kan doordat iemand
oolt een-5IM-kaart heeft uitgevonden, zal de klant een worst zljn. De werkelljke vraag Is: Als
bestaande diensten digitaliseren of als door digitalisering nleuwe diensten ontstaan, wordt dan
die andera vorm, dat andere uiterlijk, die nieuwe dianst geac




Dat brengt ons op het begrip technology push, het intellectuele scheldwoord van de jaren
‘a0, Het staat symbool voor allerlel Willie Weortels die ons onzinnige dingen door de strot
douwen omdat ze nou eenmaal uitgevonden zijn. Natuurlljk, technologle als zodanig Is
betekenisloos. Het is de gebruiker die de doorslag geeft. Maar al me n, &n
belaidsmakers al halemaal, over het hoofd zien, Is het simpela feit dat enze samenlaving
reads lang letterlijk vergeven is van de technologie, en dat dat allamaal zaken betreft die
door niemand gevraagd werden of zelfs maar bevroed konden worden. De auto, het
vliegtuig, de tv, de mobiele telefoon, elektriciteit, de magnetron... Allemaal voorbeelden van
geaccepteerde technologie. Het leven zou onmogelijk worden als al deze technology push
ongedaan zou worden gemaalkt.

De voorspelling van gezaghebbende adviesbureaus was dat de moblele telefoon een speeltje
zou zijn en blijven voor een kleine kring van zakenlul met veal geld en status. Ondertussen

heaft eenderde van de Nederlandsa bavolking het ding en verandert het
communicatiegedrag. Ben randgroepjongere zonder moblaltje verdient die naam niet meaer,
en scholieren doen heftig aan SMS. Digitale technologie verandert de manier waarcp we in
onze behoeftes voorzien. Helaas is niet met zekerheid te voorspellen welke specifieke
vormen van digitale technologie wel of niet aansluiten bij menselijke behoeftes en wel of
niet grootechalig geaccepteerd zullen worden. Zullen mensan hun inkepen doen via een
telebestelapparaatje? Alle inkopen of alleen maar een bepaald soort? Zullen ze in de bus
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stappen of in hun 2igen auts met ean smartcard, of zal dat op massale wearstand stulten?
We weten het pas achteraf, en dan is het makkelijk praten. (Het Griekse mythologie
verhaal van Prometheus (de vooraf-wetende) en Epimetheaus (de achteraf-wetendea) lijkt mij
hier zeer van toepassing alleen hoop ik dat niet al het slechte door deze nieuwe technologie
op de wereld wordt losgelaten. ) Wel is zeker dat het digitale totaal, alle veranderingen
tezamen In de richting van ingebouwde Intelligentie, van pinautomaat tot Iinternetbestelling
en cuderenalarmering via tv, een aanzienlijke vormverandering vercorzaakt, En dat begrip
“vorm” s letterlijk badoald. De werald om ons heen gaat er anders uitzien. Anderg
apparaten, nleuwes apparaten, kleinera apparaten (Form do not have to fallow function),
ander auto's, andere huizen, andere kantoren, andere processen, ander menselijk gedrag.




H 1 Tempoverschillen

Cliche maar waar: de ontwikkelingen gaan heel snel. De huidige snelheid van verandering op
digitaal gebled Is historisch gezien ongekend groot, De technologie loopt voorop, de s @ an
organisatorizche inbedding holt er puffend en hijgend achtaraan. Die snelheaid s spannand an
prettig; het biedt kansen aan inventieve mensen om in te springen op de nieuwste
ontwikkelingen (dit is een van de redenen van deze scriptie, om te zien waar nieuwe
mogelijkheden liggen als het om ontwerpen van stede interieur gaat.) Digitale technologie
maakt een samenleving mogelijk met talloze nieuwv n op het gebied van v

winkelen, educatle, handel en ga zo maar door. De kwestie Is nlet zozeer wat de tec nel!ngle
aankan maar wat de mens aankan en wat de organisatie aankan. Daar treden duldelijke
faseverschillen op. En dan heb ik het nog niet eens over rritante GSM-gepiep en gnl-'icr'rf dat
nu helaas cok overal an altijd plaats kan vinden (de meest gestelde vraag is dan; "waar ben je
nu™?).

Snelheid heeft cok een onprettige kant. Als de beperkte, voorgeschreven keuzemogelijkheden
en strenge inkadering van het oude niet meer bestaan, zijn daarmee ook overzichtelijkheid en
houvast ten dele teloor gegaan. De mens heeft intrinsieke moeite om veranderingen bij te
houden. Als ze te snel gaan haakt hij of zij af. Technologie rr:n-ept bovendien angst op. Niet
zozeer de botte angst dat machines de macht overnemen;

angst dat we niet meer in staat zijn e overzien wat machin unnen, d & 20 M k In hat
gebruik zijn dat we ze niet meer intuitief kunnan gebrulken. Kan Ik nog wel meakomen? Ben ik
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niet ta oud? Waordt alles ovar mij bekend - wat ik doea, koop, lees? Wat iz het pracies dat ik
moet kunnen? Is wat ik nu leer mergen vercuderd? Paradoxaal genceg vereist een echte
netwerksamenleving minder opleidingniveau en minder kennisvaardigheden van de
gebruikers dan nu. Nu zijn digitale apparaten, digitale infrastructuur en digitale kennis
immers moeilijk toegankelijk, niet op elkaar afgestemd. Hoe dichterbij een echte
netwerksamenleving, hoe minder drempels. Om die reden wordt in deze scriptie zoveel
aandacht geschonken aan gebruiksgemak, aan gebruiksvriendelijkheid, aan
gestandaardiseerda Iinterfaces, aan onzichtbare en indirecte digitale technologie. Daartoe
2ijn grete investaringen noedig in productenonderzoek en entwikkeling. Het maakt digitale
apparatuur toegankelijker en bruikbaarder en digitale technologie als het ware mense
Maar bouwers en cntwerpers en reparateurs hebben wel een hoog opleidingsniveau nodig.
Dat batekent dat blijvende investeringen nodig zijn in onderwijs en basiseducatie. Dat
betekent: een ommekeer maken met de huidige tendens naar particuliere rijkdom &
publieke armoede. De toeslagenmaatschappij, waar alleen de welgestelde bu

betalen voor goede thulszorg en goed onde , Is al te ver gevorderd. Het vraagt dus om
ean mentaliteitsverandering.

Voor aorganisaties zijn de voordelen van digitalisering groot, maar de barrié zijn even
aanzienlijk. Er staan tegenstrijdige belangen op het spal. Er zijn vaak aanzienlijke
investeringen gedaan in oude vormen van digitale technologie die zichzelf neg lang niet
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hebban tarugverdiend. Da school van de toskomst varvangt de healft van haar computers binnen
een jaar, maar welke gewone organisatie kan dat betalen? Ik pleit dan cok voor grote
supercomputers die in woon-werk wijken zijn geintegreerd en waar de gebruiker enkel een
beeldscherm en toetsenbord met muis heeft, zoals dit in het begin van het IT tijdperk ook al hat
. geval was (de mainframes). De meeste computers worden nu lang niet altijd gebruikt en staan
dus vaak niks te doen. Vanwege optimaal gebruik van deze technologie lijkt mij dit zeer
verstandig. Veranderingen in de technologie worden op deze manler ook makkelijker
bijgehouden en voor ledersean.

Ketendenken impliceart dat ar partijen zijn of opstaan die de verantwoordelijkheid neman voor
die keten (ketenregisseurs). Elektronische zakendoen impliceert andare
concurrentieverhoudingen. Sommige partijen zullen lange tijd weerstand bieden aan de nieuwe
tijd en aan nieuwe concurrentan. Waarom produceert bijvoorbeeld Fhilips nog video-spelers als
dit digitaal via het internet kan, hetzelfde geldt voor de radio en de tv.

Verandering vereist een flexibele geest, en de een is daar beter in dan de ander, maar er is
geen grens aan wat mensen op kunnen brengen aan veranderingsgezindheld. Het reéle gevaar
bestaat dat bestuurlijke en juridische instituben de veranderde wearkelijkheld niet meer kunnen
bijbenan. .
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Bijna nooit is de baschikbaarheid van een digitale toepassing als zodanig reden tok gabrulk,
hoe cnweerlegbaar logisch of efficiént dat cok zou zijn. Logische combinaties op digitaal
gebied zeggen weinig over hun waarschijnlijkheid. Er moeten andere drijvende krachten zijn
voor massaal gebruik, of dat nu door een individu is of een groep individuen, of een
organisatie, of een bedrijfstak, of een stad, of zelfs een heel land. Bovendien moeten de
drijvende krachten die gebruik tegengaan, minder krachtig zijn. In het geval van telewerken
bijvoorbeeld kan het individuele werknemersbelang tot flexibel werken oversenkomen met
ean soortgelljke werkgeversbelang, maar managers die van cudsher alleen op aanwezighaid
managen en daar niet vanaf wansen te wijken, kunnan telewerken lang tegenhouden.

Het adaptatieproces van technologie speel h niet alleen af op het niveau van bewuste
acceptatie door individuen en organisaties: schaf ik dit huishoudelijk apparaat aan,
implementeer ik deze procesverbetering? Er is ook sprake van een onbawuste onderstroom
waarbij primitievere driften dan logica en rationaliteit worden aangesproken: de hang naar
status, glimmende dingen en het groene gras van de buurman.

De soclale acceptatie van een digitale verandering hangt af van de balans tussen het nut dat
de verandering brengt - in termen van gemak, genot, gewin - en anderz de
veranderingskosten die het met zich meebrengt: in tijd, geld, en vooral ook mentale moeite.
Even balangrijk als het ontwerpan van gebrulkerswinst is het mede-ontwarpan van minimale
veranderingskosten,




< il . S

"~~~ 8.0 Maatschappelijke Acceptatie

8.1 Tempoverschillen

s -

Culturele acceptatie van technologie is van groot belang. De economische voorsprong van de
Verenigde Staten op digitaal gebied is voor een deel te wijten aan de gretigheid waarmee de
doorsnee Amerikaan nieuwe technologiegn omarmt. Als Augmented Reality een werkelijkheid
zou worden denk Ik dat dit vooral eerst in "gated” communities in de V5 ean werkelijkheid
wordt. Een vorm van acceptatie is het wannear gebruikers heel andere dingen gaan doen met
technelogie dan de uitvinder, uitbater of beleidsmaker bedoeld had {of in het gehesl niat
voorzien), Yrouwen gingen rend 1900 niet zakelijke telefoontjes plegen, cok al werd daar van
hoger hand streng tegen gewaarschuwd. e veranderen al doende de aard van de uitvinding
totaal en droegen bij aan de hoge penetratiegraad (90%) die de telefoon in Westaerse landen
kent. Boeren maakben hun eigen tracto copte T-Fords, tot Ford inzag dat hij een
belangrijke markt liet liggen en de tractors als Ford-produck het




In de tijd wuar‘tn de eerste serieuze digitale Oms den wen :. cht, zo rond 1960,
werden soms slimme &n achteraf waar gebl ) Is de opkomst van
e-mall-en Intranet (2] het in andere bewoordingan), maar voorspellers zaten er naast
n‘.-ﬁr hun tijdschatting. Da entwikkelingan gingen veel trager dan zij hadden ingeschat. Ik
schat dat in het jaar 2030 Augmented Reality systemen volledig zullen zijn geintegreerd in
ons dagelijks leven. Dit is misschien een te optimistische schatting maar het tegengestelde
(een pessimistische schatting) komt cok voor. Respectabele adviesbureaus hebben
bijvoorbeeld de groei van mobiele telefonie volkomen verkeerd ingeschat. Die kwam veel
sneller tot stand en het aantal gebrulkers was diverse malen groter dan zij in hun stoutste
dromen hadden voorspeld. Het tampo van technologische nisuwingen en de
consumentenacceptatie daarvan wordt steads groter. De telefoon deed er een esuw over van
laboratoriumproduct tot de 90% penatratie die we nu kennen, De radio deed ar cok lang

over, de tv al minder, zowat ean halve esuw, de fax en de PC namen in zo'n twintig jaar tijd
een recordvlucht. De meeste Augmented Reality systemen verkeren nu nog in een
laboratoriumfase en de toekomst zal vitwijzen hoe lang deze er over zullen doen en of zij cok
tot 90% penetratie kunnen uitgroeien. Uit een onderzoek, dat in opdracht van Cisco Systems
Is uitgevoerd, blijkt dat vergeleken met de Industrigle Revolutie de gevelgen van de Internet
Revolutie zich al duidelijk manifesteren in slechts éénderde van de tijd die de Industrigle
Revolutie hiervoeor nodig had. (NU.net, 18-06-1999, internet zorgt voor revolutie,
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makkelijk en geabsorbeerd en geaccepteard. Voor innovati 1

aansluiten bij het reeds bestaande, hoa peler de diffusie. Dea ,r.v:ychulr:n-gl"cha afstand tussen
de achtereanvolgende stappen wordt steeds kiainer, Ben je eanmaal gawend aan ean
apparaat in huis dat het huishouden verlicht, zoals de stofzuiger, dan sta je niet vreamd te
kijken van een nieuw apparaat dat een ander deel van het huishouden voor zijn rekening
neamt, zoals de vaatmachine. Zo zal het waarschijnlijk dus ook met de intelligente koelkast,
magnetron en andere intelligente apparaten gebeuran. Ben je eenmaal gewend aan
computergebrulk op de zaak voor het schrijven van brieven, dan Is de stap kleiner om gebruik
te maken van e-mall dan wanneer men daarvoor nog altjd op papier schreef, De sprong van 0
naar 1 '-'I3r'|t2"D|Jt moeizamer dan ~.-'olgende sprongen van 1 naar meaar an van meaar naar veal,
Helaas bastaat er gean model - u zult het ook niet in deze scriptie vinden - dat voorspelt hoe
het toekemstige menselijke gebruik van technolegie er precies uit zal zien; hoe menselijke
gedrag in en door een netwerksamenleving zal veranderen; hoe de technologieen zullen
veranderen door mansalijk gebruik; hoe menselijke gedragspatronen zullen veranderen door
gebruik van technologiean. De wereld van Augmented Reality is enkel een voorlopige schets
van een mogelijke toekomst. De enige zekerheid die we hebben is dat het menselijk gedrag
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veranderan onder invioced van digitale technologie. Niet om reden van ideclogie of
maatschappijbeschouwingen, maar vanwege de grobe economische en soclale effecten van
digitale technologie. Vanzelfsprekend is een essentiéle vereiste voor inburgering van
digitale technologie. Ik noem een paar drijfveran.
Diffusie van Innovatie verloopt volgens redelijk vaste patronan dia niats 2eggen over hat
absclute, maar wel over het relatieve tempo van acceptatie onder verschillende groepean
(zakelijke gebruikers versus consumenten; voorlopars versus volgers, bedrijfsleven versus
overheid, enzovoorts). Er bestaan duidelijke tempoverschillen: het bedrijfsleven gaat veel
sneller dan de overheid en non-profitorganisaties; professionals zijn eerder digitaal dan
consumenten of burgers.
Verschillende media hebben een verschillende soco lagezag, dat ook nog eens

ert in de loop van de tijd. De psychologische waardering en de status van

werkverrichtingen (gebruik maken van ean laptop met camera en toabahoran geeft status,
maar gebruik maken van een secretaresse die een lapbtop met camera en tosebehoren
vervangt, verleent nog veel meer status (en sluit daarmee het gebruik van de laptop
wezenlijk wit). Wie kan klagen dat hij in de file staat scoort beter op familiefeestjes dan wie
telewerkt en virtueel mobiel is.
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Innovatie is een functie van tijd. Na enige tijd is 2en innovatie die aanslaat geen innovatie
meer maar een vanzelfsprekendheid. Ingebakken in de organisatie, het dagelijks
patroon, de dagelijkse werkwijze. Op die basis kunnen nieuwe innovaties voortborduren.

Menszen zijn eerder geneigd datgene aan te neman wat dicht bij hun oude, vertrouwde
leefwereld staat.

De meeste mensen bekljken veranderingen doorgaans met een zek zin. Soms met
zear veal redenan: elke zeven maanden een fusie, reorganisatie en nog een recrganisatia,

Een verandering komt er pas door als het nieuwe lets beters oplevert dan het oude.

Nieuwe diensten an productan die in de ogen van de gebruiker statusverhogend zijn en

-goed zijn vermgegeven, zullen eerder aanslaan.

Onzichtbaar werkende technologieé&n die verborgen zijn achter het masker van reeds
bestaande apparaten zullen makkelijker insluipen bij brede lagen van de bevolking dan
technolegiegn die zich steken in het jasje van geheel nieuwe apparaten, die op eigen
kracht en opnleuw de blik van de consument moeten veroveren.

Nieuwe apparaten hebben daarentegen weer wel ean behoorlljk levenskans als ze

cleard worden met statushandelingan, een fraal uiterijk of gemak. Of als ze een
oude functia in een nieuw jasie steken an die oude functie betar of snaller of goedkoper
vervullen. -
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Bedrijven zijn geneigd hun kosten te drukken en hebben baat bij een efficiént verlopend

_productie-, transport- en transactie-proces.
Zakelljke en politeke beslissers zijn net als de buren. Ook bij hen spelen emotionala en

status argumenten aan belangrijke rel. Als de baas golf speelt, verhuist het bedrijf naar
de locatie met een golfbaan in de buurt.
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Singapore staat bekend als highteck d en heeft een digitale infrastructuur die de droom Is
van iedere techneut. (hitp.fwww. technie argfcgi-twaltwa,. plfSingaporel,

Vrijwel alle huishoudens hebben een aansluiting op het netwerk en er zijn zo'n 2

actief in elektronische handel. Het blijkt echter dat slechi=s 10% van de burgers er ook gebruik
van maakt. Daartegenover staat dat in diverse steden ziekteverzekeraars geslaagde proeven
doen met het gebruik van videoconferencing voor ouderen die graag langer zelfstandig willen
blijven wonen. Ben paar maal per dag hebben ze op gezette tijden contact met de
hulpcentrale om de medewerker te zian &n om een praatje te maken. Op elk geawenst
momeant kunnen 2e om hulp vragen. Omdat gebruik gemaakt wordt van een vertrouwd
medium, de tv (voarzien van san cameara) slaan deza proaven aan. Kindaran van nu zijn
bovendien al veel vertrouwder met de virtuele wereld. Als volwassenen zullen ze niet dit
soort psychologische drempels ervaren. Een wereld met Augmented Real stemen is voor
hun eerder een reéle optie dan voor de volwassenen van nu.

143
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Da tachniek laat ons nog te vaak in de steak. Er bestaat ean aanzienlijke kloof tussen
technologische potentie (zoals die van AR-systemen) en technologische actualiteit, tussen
technologisch principe en technologische verwezenlijking, tussen technologie sec en
sociaal-organisatorische inbedding.. Op belangrijke gebieden zijn we er nog helamaal niet
achter wat de snelste route en de vruchtbare trends zijn. Bovendien gaat er in de techniek van
alledag nog veel, heel veel fout. De technologische pra is weerbarstig en va viten de
meest basale technische zaken op grote problemen. Het netwerk is weer eens down, de
computer is weer eans geinfectesrd met ean virus, de computer crashed voordat u het bestand
heaft kunnen opslaan. Als auto’s even betrouwbaar zouden zijn als wat we nu onder computers
verstaan dan zouden de straten vol staan met wr n.
De infrastructuur van Internet is nog niet geschikt voor veilig en multimediaal datatransport. Er
zijn geen garanties voor acceptabele responsetijden en voor veilige, betrouwbare en
geautoriseerde berichtenuitwisseling, privacy-waarborgen, en betaling. Er is nog geen stelsal
van wederzijds geaccepteerde, bindende afspraken en waarborgen waarmese partijen zich
kunnen Indekken tegen de rislco’s van fraude. Er Is nog geen teem van belastingheffing. Er
Is nog onveldoende inzicht in de nieuwe virtuele wetten van vraag en aanbod, bljvoorbeald of
men bareid is te betalen voor informatie in aparta brokken of in abonnementan. Het is
onduidelijk hoa affectief reclame is, De badrijfseconomische dreampels om deel ta nemean ziin
hierdeor vooropig nog hoog. Er zijn nog niet voldoende aantrekkelijke virtuele diensten die

. beter zijn '3 L
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dan de traditionale diznsten (bater in kwaliteit, snallar in aflevering, via een traditionaal
medium niet verkrijgbaar). Er zijn nog geen uitgekristalliseerde vertrouwensdienstan
(Trusted Third Parties) die partijen garanties geven over de echtheid en betrouwbaarheid van
‘de andere partij’. Er is nog geen keurmerk voor Internetaanbieders, waardoor niet duidelijk
i= hoe zij omgaan met de gegevens van hun gebruikers. In talloze sectoren is internet nog
niet deorgedrongen en is er nog steeds sprake van eilandautomatisering, van systemen die
onderling niet uitwisselbaar zijn. De hardware- en software-industrie staan In de
kinderschoenen. Het is treurig maar waar dat na 20 jaar de kwaliteit nog steeds bedroevend
Is @n de kosten hoog zijn. Een wetanschappelljk raamwerk om digitale technologie op ean
goade en zinvelle manier in te zetten ontbreekt, Niet alleen op maatschappelijk niveau, maar
ook bedrijfsniveau en op ketenniveau.

Er zijn talloze smartcards. Er is nog steeds geen standaard vitgekomen, wat transparant
gebruik overal en altijd verhindert. Met transparant gebruik bedoel ik dat de gebruiker niet
telkens hoeft te n met welk betaalmiddel hij of zij moet betalen maar dat het

zelf het betalings er voor zijn rekening neemt. Bljveorbeeld als men met de me

telefoon een blikje cola uit de intelligente blikjesautomaat haalt zal de telefoonmaat

dit automatisch verrekenan met de elgenaar van de intelligente automaat. Europa kent maar
liefst 20 verschillende elektronischa beurssystamean. Nu de Euro Iz ingevoard zou deze
munteenheid de dwingende aanleiding kunnen zijn om op Europees niveau tot
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standaardisering te komen. Engeland heeft nu een wet aangenomen waarin het gebruik van
aanduidingan van gawlchtan in grammean an kila's moat gaschiedan, da pound (453,6 gram)
an de ounce {ongeveer 28 gram) behoren dus tot de verleden tijd. Het rekenen met de inch
(2,54 centimeter), foot (30,4 centimeter) en yard (91,44 centimeter) zal hopelijk ook snel tot
het verleden behoren en wordt afstand volgens het metrische stelsel berekent en aangeduid.
Ook kledingfabrikanten zijn op dit moment opzoek naar standaard internationale kleding
maten. Ongeveer vijitig procent van de bestelde Kleding via internet wordt retour gezonden
omdat de maat van het kledingsstuk nlet klopt. De banken kwamen ult concurrentie
overweagingen met twee verschillende smartcards voor betaling, de Chipper en de Chipknip,
die geen van beide aansloegen en grote verwarring veroorzaakten bij het publiek. Pas in 1999
dedan de partijen wat ze van het begin al hadden moeten doen, namealijk de beide systamen
integreren. Als apparaten met elkaar en met de gebruiker gaan communiceran is het van
cruciaal belang dat de apparaten elkaar verstaan, dus de zelfde taal spreken. Domotica dwingt
ook een mate van standaardisatie af. Philips - die de koelkast maakt - zal met concurrant
Sony - die de magnetren maakt -, moeten gaan praten als deze apparaten in hetzelfde
huishouden met elkaar willen communiceren. Van concurrenten naar ['collega’s’. Als
Domotica in het bouwbesluit zou worden opgenomen en zo wordt verplicht zal dit een
positieve push betekenan op weag naar ean duurzame draadloze digitale netwerlksamenlaving.
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Als de Nederandse regering ICTT als 2an aparte portefeuille zou habben en ean duldelijk
eenduidig beleid zou voeren ten aanzien van deze technolegie zou een wereld met Augmented
Reality systemen een stap dichterbij zijn. Eean minister van ICTT, uniforme
overheids-internet-pagina’s (websites), internet politie en bijvoorbeeld als het providen van
het internet een staatsaangelegenheid zou worden zouden hieraan kunnen bijdragen.




8.5 Cpmmunlcaun op afstand = welvaart op afstand

We meeten wel beseffen dat anne 2000 tweederde van de wereldbevolking nog nooit een
telefoongesprek heeft gevoerd. Deze scriptie gaat geheel aan hen voorbij. Het
diffusiepatroon van innovatie betelkent helaas ook dat de internationale verschillen nog
groter dreigen te worden. Afrika kan niet terugvallen op cpeenvolgende golven van digitale
consumenten- en producenteninnovaties. De kloof tussen het Westen wordt in
digitaal-cultureel opzicht groter, Althans, zo lijkt het. Imm als de netwerksamenlevingen
communicatie op afstand mogelijk maken, dan wellicht cok welvaart op afstand?
Programmeurs van compubter softwara kunnen overal in de weareld aan het werls, maar zij
maken ook dingen die overal tar werald gebruikt kunnen worden, Anders virtuale
bezigheden zoals intikken van teksten kan in andere landen gebeuren met hetzelfde gemak
als waarmeae het in Nederland gebeurt. Dat draagt bij aan het ontstaan van blogiendea
economieén in steden elders ter wereld: een bloei die zijn uvitstraling heeft op de rest van de
gemeenschap aldaar. Zo bouwen de "architecten’, "uitvoerders’ en "bouwvakkers' van de
digitale wereld | voor het grootste gedeelte) een gemeenschappelijk wereld op die
overal en altijd gebruikt kan worden. Digitale techr ¢
welvaart te delen op afstand, daar hoeft men niet fysiek voor in Nederland te zijn. Digitale
technologie maakt het mogelijk om wealvaart ta genararan in andare landen op afstand,
Augemented Reality systemen kunnen een aanvulling zijn op de manier waarcp men elkaar
kan informeren, met elkaar kan communiceren en hoe men transacties kan doen op afstand
¥ ,eEn op da*ﬂ wt]za welvaart deelt enfof genereart.




S .=~ 9.0 Totslot, conclusie

——— -

Een wereld waar mean algemeean gaebruik maakt van Augmented Reality sytemean lijkt
vooralsnog ver weg (Intelligenta steden, landen), Da benodigde infrastructuur is gedealtalijk al
voor handen maar groeit gestaag. De ont elingen op technologisch gebied gaan
waarschijnlijk te snel voor vesl mensen en de overheid. Het heeft er alle schijn van dat
niemand meer met enig gezag de ontwikkelingslijnen van de samenlaving in kaart kan
brengen. Dit maakt investeren in algemene Augmented Reality systemen voor veel bedrijven
een risico volle bezigheld en zij zien hier dus voorloplg vanaf. Ook zien zlj hier voorloplg vanaf
omdat de ontwikkelingskosten van de oude apparaten nog niet zijn terug verdiend.Voor
speciflake doeleinden zullen Augmented Reality amen vesl sarder hun waarde kunnen
bawijzan an geintagreard zijn in hat dagelijksa laven als in de medische wereld en hat legar
al het geval is, Als deze specifieke toepassingen naar elkaar toegroeien kan een algemene
structuur ontstaan waarbinnen men gebruik maakt van Augmented Reality Systemen. Als we
willen groeien naar ean werald waar men algemeen gebruik maakt van Augmented Reality
systemen zal er een mentaliteitsverandering plaats moeten vinden om dit ke realiseren. De
techniek kan een oplossing zijn voor bijveorbeeld het gebrek aan ruimte in ons kleine landje
omdat meervoudig ruimtegebrulk mogelijk is maar omdat het delen van dingen voor veel
mensen zeer moeilijk is gaan de ontwikkelingen voor als nog zeer moeizaam. Mensen hechten
veal belang aan fysleke objecten omdat deze fysieke objecten een bepaalde status geven o
latan zien tot welke groep men behoort, De waarde die men hecht aan fysieke cbjecten mosat

__..dl.ui afnemen.




S ..~ 9.0 Tot slot, conclusie

Da waarde die men hecht aan virtuesle objectan an dienstan moet juist verder toenamean. Man
moet niet alleen willen consumeren maar cok willen leren (levenslang) en proeduceran. Deze
mentaliteitsveranderingen zullen niet vandaag of morgen plaats vinden maar ik hoop als
rasechite optimist dat de volgende generaties wel deze stap zullen maken. Op weg naar een
draadloze digitale netwerksameanleving.

Ik hoop dat u na het lezen van deze scriptie een andere, nieuwe kijk heeft op het gebruik van
digitale technologie€n, in het bijzonder Augmented Reality systemen en de eventuela
economische en sociale gevolgen van deze technologiegn. Ik vraag mij misschien tevergeefs
af of dit bij U een mentaliteitsverandering teweeq zal brengen. Deze scriptie is voor sommige
onder U misschien cpperviakklg en bevat deze scriptie weinlg of geen nleuwe onderwerpen. Ik
heb er in leder gaval veeal plezier in gehad om de mog cheden van een netwearksamenleving

met Augmented Reality systemen te bestuderan en heaft mijn inzicht in de gevolgen ervan
vergroot, Met deze scriptie wil ik een zo'n geheal mog : baald vormen van deze nisuwe
werkelijkheid. Doordat het ontbreekt aan de meest rudimentaire empirische gegevens over
feitelijke ontwikkelingen en de positie van de burger in deze kan ik echter nog geen
doelgericht empirisch onderzoek verrichten naar Augmented Reality systemen en de inviced
ervan op bijvoorbeeld het ruimbe gebruik in de stad. De kennisvragen in deze scriptie kunnen
stuk voor stuk een aanleiding zijn voor een enderzoek.




S e~ 9.0 Tot slot, conclusie

Da zoektocht naar de bronnen voor deze scriptie is voornamelijk doarmiddel van intarnat
verlopen omdat hetgeen wat al reeds in de boeken geschraven staat vaak al vercuderd is en
voornamelijk over de informatie en communicatie technologie (ICT) gaat maar cok omdat veel
informatie (onder andere onderzoeksgegevens) al reeds doormiddel van internet ba verkrijgen
zijn. D SCP (Sociaal Cultureel Planbureau) stelt bijna alle onderzoeken ter beschikking en deze
zijn te downloaden als een Acrobat PDF file formaat, ook de SER (sociaal economische raad)
heeft veel Informatie online staan. Ik hoefde dus geen papleren onderzoeksrapporten en
dergelijke aan ta vragen &n van instantie naar instantie te bellen of fysiek te bezoaken om aan
infarmatie te komen wat ean hoop tijd bespaarde. Deze tijd is in het interactieve bestand gaan
zitten an |k hoop dat U het een prettige manlar vindt om deaze scriptie te lezen. De bijbehorande
hyperlinks naar de brennen en gerelateerde onderwarpen kunnen tevens, als U erg
geintaresseerd bent, manige uren internet surfen oplaveran.
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bijlage 1 en 2;  Matrix
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bijlage 1 en 2;  Matrix
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bijlage 1 en 2;  Matrix
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bijlage 1 en 2;  Matrix
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