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"Wo compulsary learning can remain in the soul...
In teaching children, train them by a kind of game,
and you will be able to see more clearly the

natural bent c¢f each.,”
{Plato, The Republie, Book VII)




Dames en heren, ‘
Het onderwerp van hedenmiddag zsl zijn computers en
recreatie, of wat deftiger gezegd: de recreatieve
toepsssingen van de informetica. Dergelijke toepas-
singen vinden reeds op grote schaal plaets - men
denke slechts aan de bekende video-spelletjes -
maar ik ga een pleidooi houden om deze activiteiten
serieus te nemen door ze tot een apart vak te ver-
heffen. Uit het vervolg zal blijken dat de toepas-
singen op de recreatie uitdagende problemen.voor de
informatica opleveren.

Wat psychologische opmerkingen. _

De recreatieve toepassingen verschillen evenveel
van de bedrijfsmatige sls een detective-roman van
een telefoonboek. De één moet je lezen om te weten
wat je er aan hebt, terwijl het bij de ander direct
duidelijk is dat je det vooral niet moet doen.

De gangbere opvatting, dat een telefoonboek bol
stast ven de informatie, is in strijd met mijn vi-
sie op het begrip informatie. Voor mij is informa-
tie een actuele gebeurtenis, die onderscheiden moet
worden van de beschrijving ervan. In de Zen-leer
wordt een herinnering gezien als het 1lijk van een
ervaring, evenzo zie ik een gegeven els dode in-
formatie. _

Om informatie te kunnen ontvengen heeft men eerst
een vraeg nhodig, men moet n1euwsg1er1g zijn naar
het entwoord en als men dat antwoord krijgt, dan



ontvangt men informetie, dat wil zeggen uitsluitsel
over de onzekerheid. Informatie heft de onzekerheid

op, die in de vraag_ﬁgsloten is. Bij gebrek asn een

betere Lerm noem ik zo'n vraéa, of liever gezegd de
onzekerheid die de vraeg veroorzaakt, enti-informa-
tie. Een telefoonboek bevat geen vragen, slechts
antwoorden; de vragen moeten van buiten komen. Een
detective-roman damarentegen bevat voornamelijk an-
ti-informsatie. Men zou kunnen zeggen 1% informatie
in de ontknoping en de rest dient om de lezer in
verwarring te brengen en is als zodanig dus anti-
informatie. ln "Het veilige gevoel" van Jenwillem
van de Wetering bevindt zich de informatie san het
eind in vier gesloten pagina's. Dit is uitersard
een vereenvoudigd beeld, daar zo'm roman gewoonlijk
is opgebouwd uit stukken anti-informatie gevolgd
door (een beetje) informetie. Dit is vergelijkbaar
met een schaakpartij waar de grote vraag is wie er
zal winnen. De partij bestaat uit een reeks deel-
avonturen, na iedere zet is het weer de vreag wat
de tegenspeler zal antwoorden.

Hoe onwesrschijnlijker, en dus verrassender, het
antwoord op een vraag is, des te meer informatie
men krijgt. Het ja-woord ven een bruidegom is veel
minder informatief dan de uitkomst van een kruis-
of —-munt worp.

In de informatietheorie heeft men een maat voor de
hoeveelheid informatie geformuleerd: één bit is de

hoeveelheid informatie in het antwoord op qgg?ﬁ?—

is. In principe kan men de hoeveelheid informatie
—
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van een antwoord in bits uitdrukken. 1k schat de
informatie van het ja-woord op minder den é€n mil-
libit, terwijl het nee-woord tientellen bits groot
is, het is alleen zo jammer dat det zo weinig voor-
komt. Het is els met een loterij, de kans op een
grote prijs is helesas zo klein. De hoeveelheid an-

ti-informetie, die de vrasg bevat, is de verwach-.

ting ven de opbrengst, dat is het gemiddelde aantel
—— ——

bits det men zou krijgen els men de vrasg veak ge-

noeg zou kunnen stellen. De moeilijkheid is natuur-

1li jk waarover men moet middelen.

Men moet zeker niet duizend keer vragen of een be-
pealde bruidegom ja heeft gezegd, weant dan kan men
duizend keer hetzelfde entwoord verwachten. Hoewel
dit zinvol zou zijn sls de bruidegom onduidelijk
sprak en men duizend getuigen wil ondervragen.

1k schat de enti-informetie van deze vraaq op €én
centibit, omdat men een doodenkele keer een stuk of
tien bits krijgt, maar vrijwel eltijd met een mil-
libit tevreden moet zijn. Den moet je ook maear niet
naar de bekende weg vregen.

Het zal duidelijk zijn dat de hoeveelheid informa-
tie of enti-informetie persoconsafhenkelijk is; wat
voor de één een vreeqg is, 1s voor de ander een
weet. De interectie van een individu met de omge-

!iﬂg gebeurt op drie verschillende manieren. In de
eerste plests is er een uitwisseling ven meterie,
zoals eten en drinken en kadootjes krijgen. In de
tweede plaats is er een uvitwisseling van energie,
zoals klappen krijgen en terugslaen. 1n de derde
pleats onttrekt men informetie san de omgeving en
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met enti-informetie beinvloedt men de omgeving.
Bekend is het voor-
beeld van de vader
die, geplasgd door
het trommeltje van.
zijn zoentje, deze
vraagt of hij weet
wal er in het trom-
meltje =zit.

In de journelistiek
aast men wel op
nieuws, dat is een

antwoord op een

vreag die vask niemand nog gesteld heeft, wearvan
men verwacht dat het voor de meeste lezers een hoge
informatie-inhoud heeft. Mannen die honden bijten
en bruggen die instorten, dat is nieuws. Daarom kan
een nee-zeggende bruidegom, zorls één van mijn
vrienden, de krant halen. Bij dit soort nieuws gaet
het er niet om wie welke hond bijt of welke brug
instort, mear dat er zoiets ergens is gebeurd. Het
is weliswasr nog mooier als de hondenbijter een be-
kende is, of van een soort waarvan je verwachten
mag dat ze honden vriendelijker bejegenen of als de
ingestorte brug bekend is, bijvoorbeeld doordat ze
de vorige week pas geopend werd. Heel anders wordt
het als je door het instorten van die bepsalde brug
voortaan dertig kilometer per dag moet omrijden.
Dit heeft te meken met de waarde van informatie en
dat is een geheel andere zaek! Cie hoeft, hoewel
dit veak wel het geval zal zijn, niets te maken te
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hebben met het asntal bits.

In een Economische faculteit is het vermoedeli jk
bon ton om die wearde in geld uit te drukken, maar
ik spreek liever in termen van de mete waarop je
leven wordt belinvloed door het antwoord op de
vraag. lk zal niet ontkennen dat geld, mits in vol-
doende hoeveelheden eanwezig of afwezig, het leven
kan be‘invloeden, maar ik dacht meer aan vragen a
la: is dit geritsel van een beer of ven een muis?
De echt interessante vragen gasan over onze primaire
levensbehoeften, dus uiteindelijk over leven of
dood. De tijd tussen het hebben van een vraasg en

het krijgen van het entwoord is een spannende tijd.

In die tijd prebeert men te speculeren over het
mogelijke antwoord en over de consequenties. Men
probeert als het ware de enti~informatie te vermin-
deren door de kensen op de verschillende mogelijke
antwoorden te taxeren. Verveling is het ontberen
ven dergelijke spanningen. Hoelang een dergeli jke

spanning mag of mcet duren is weer een subjectieve
sangelegenheid. Te leng durende onzekerheden werken
frustrerend en een antwoord krijgen voor men vol-
doende lang met de vraag heeft geleefd ook. De
kunst van het moppen tappen heeft hier slles mee te
maken, de kunst van goed onderwijzen eveneens.

In de journalistiek is dit bekend, een kaping die
dezelfde dag werd opgelost is minder spannend dan
€én die degen duurt. Het moet natuurlijk geen jaren
duren, dan gast het van de voorpagina af en komt
het in de kleine lettert jes voor de volhouders en
de familie.




Samenvattend dus eerst een vreeg, den een spennende
tijd, daasrna de informetieconsumptie, gevolgd door
acties of nieuwe vragen. Ook dit is een vereenvou-
digd beeld. Als regel zal men -in de tijd dat men
over het antwoord speculeert nieuwe vragen oproe-
pen, een proces dat ieder, die wel eens wetenschap
heeft bedreven of ter observatie in een ziekenhuis
is geweest, zal herkennen. Dit proces bevredigt een
psychologische behoefte los van recreatie. Recrea-
tie geeft een aanvulling, als er niet voldoende
in deze behoefte wordt voorzien door endere sctivi-
teiten.

Geachte toehoorders, er is een verband tussen de
Welvaartsmaatschappij en recreatie.

Het menselijke gedrag .lijkt vesk tegenstrijdig, ie-
der wil een auto ep daarna klasgl men over te wei-
nig lichaamsinspanning en te veel files. We vinden
veel technische hulpmiddelen uit die het werk ver-
lichten, om dearna te klagen over werkloosheid en
verveling. We vechten voor betere sociele voorzie-
ningen en verbazen ons over het hoge ziekteverzuim.
Men zou ook kunnen zeggen dat de mensen weinig oog
hebben voor de neveneffecten van ellerlei maatrege-
len. £en neveneffect van de grote welvaart is dat
men van de primeire levensbehoeften verzekerd is en
daardoor een stukje spanning mist. Een neveneffect
van de goede commqﬂiggﬁie is dat de vragen sngl}er

beantwoord worden, waardoor de spanning te kort

duyurt. Uitgebreide sociale en andere verzekeringen
verminderen, voor een deel, de effecten ven onaan-
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gename gebeurtenissen. In de moderne informatie-
meatscheppij is er een groot asnbod ven gegevens en
weinig consumptie van informatie.

1n de Holst-lezing, december vorig jaar, stelde
Joseph Weizenbaum de paradoxalé rol van de computer
aan de kaak. De gecomputeriseerde wapensystemen ma-
ken de wereld eerder onveiliger dan veiliger. Auto-
matisering van eentonig, geestdodend werk geeft
verveling door te veel vrije tijd.

Interessant is het dat Plinius in het begin van
onze jasrtelling de parsdoxale rol van het ijzer
beschreef. Aan de ene kant, dank zij de ploeg een
grotere rijkdom sen voedsel, san de endere kant de
pijl, de meest verfoeilijke uitvinding van de mens,
waarmee hij de dood vleugels geeft en op afstand
kan toedienen.

Nog geen halve eeuw later voorzag Keizer Vespasia-
nus een algehele werkloosheid als men het waterrad
verder zou invoeren. lk voel me dus in goed ge-
zelschep els ik nu voorspel dat de anti-informatie

——

aan het opraken is.

Er is een levendibe handel in anti-informetie. 1k
noemde al de detective-roman en de nieuwsmedia.
Heel duidelijk geldt dit voor loterijen en in het
algemeen de gokindustrie. Met een lot koop je onze-
kerheid en tot de trekking kan je fantaseren wat je
zal doen als je de hoofdprijs wint. Degenen, die
vinden daet het niet eerlijk is det de loten meer
kosten dan de uitgekeerde prijzen, vergeten dat het
verschil de prijs is van de anti-informatie. Men
koopt een 1illusie en dat is een boel waerd. Het zou
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dom zijn om een lot de avond voor de trekking te
kopen, want dan komt men niet.aan zijn trekken. Het
fraaie van een loterij is dat door één grote prijs
de waarde van de informatie groot 1ijkt, een mil-
Joen betekent immers een ander leven. Bij bhet Rus-
sisch Roulette is men er nog béter in geslesgd de
uvitkomst van levensbelang te maken.

Als men even heel simplistisch stelt dat werken het

geheel van handelingen omvat die nodig zijn om, re-
delijk comfortebel, nasr de eisen van de vigerende
cultuur, in leven te blijven of de ggort in stand
te houden, dan is het opvellend dat door de eeuwen
heen de werktijd steeds werd verkort. Dit ondanks

het feit det men voortdurend hogere eisen stelde
aan wat redelijk comfortabel geacht moest worden
binnen de cultuur. Anders gezegd, activiteiten die

eens als luxe werden beschouwd, werden later tot

werken verheven. Was één bard per stam weleer een

luxe, thans "werken" vele mensen bij radio en TV!
Het tijddoden is blijkbaar een professie geworden
(betaalde tijdmoordenaars).

Bij het werken komt de enti-informatie van buiten;
als men honger heeft, dan moet men eten zoeken, als
er een beer komt moet men vluchten of vechten.
Kortom, werken bestasat uit een aanteael verplichte
figuren. De informaetie, die men nodig heeft om als
werker te functioneren, is specifiek en gedicteerd
door de omstandigheden. Men is niet geinteresseerd
of er ergens een brug is ingestort, maar men wil
wel weten of de brug, die men morgen ncdig heeft,
nog intact is.
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Bij de recreatie mag men handelingen verrichten,
die nieﬁzizgf%:1reeks nodig zijn voor het in stand
houden van de soort. Na inspannend werk is een ont-~
spannende recrestie geboden. Ne saai werk is een
meer avontuurlijke recreatie sangewezen. Eén trend
is mijns inziens duidelijk, het werk wordt
"saaier", mede als neveneffect ven de automatise-
ring, en de recreatiebehoefte dus groter.

Het versasien van het werk komt mede doordat het
verband tussen _hel werk dat men doet en de instand-
houding van het res, indirecter wordt. lemand die

een aanmaning klaar maskt voor het betalen van de
~ hondenbelasting, voor iemend enders, die hij niet
kent en voor een hond, die hij niet kent, ziet niet
direct de relatie met zijn voortbestean. Dok heeflt
de omvang ven zijn prestaties geen relatie met zijn
beloning. Dit geldt des te meer, dear hij, in geval
van ziekte, gewoon doorbetaald krijgt, waardcor de
instandhouding, ven hem en de zijnen althans, gege-
randeerd blijft.

Nu we het toch over honden hebben wil ik deze gele-
genheid aangrijpen om een fel protest te laten ho-
ren tegen de hondebrok. Deze bevet te weinig anti-

informatie! Het is optimeel samengesteld voer van
een gruwelijke, eenvormige, sssiheid. Het deelt
deze eigenschappen met flats, rijtjeshuizen en vele
lesprogramme's. Onze hond krijgt altijd iets droe-
vigs in zijn blik als we haar brok opdienen, zij
stelt de consumptie vaak uit tot ze echt honger
heeft. Onze schapen schijnen geen bezweaar te hebben
tegen uniform voer, maar die zijn misschien wat
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dommer. lk heb wel eens de indruk dast men de leer-
lingen grasg als (makke) schapen ziet. Ik kan me
inderdaed moeilijk een school met jonge honden
voorstellen, mear lijken onze kinderen dear niet
meer op?

Het is erg jemmer dat de automatisering, met de
dearbij veaek samengesande grootschaligheid, tot der-
gelijke versaeiing leidt. 1k heb gelukkig neg nie-
mend horen beweren daet ruitjes- of behangsel-papier
computerkunst is. Het tegendeel is waer, zoals u
kunt zien {(er worden enige fraeie voorbeelden van
computerkunst getoond}.

1k constateer dus dat het belang van recreatie toe-
neemt, omdet het "normale" leven steeds minder
"avontuur" biedt. Na de doperwtjes in blik krijgen
we slraks het evontuur in chip en dat is beter dan
niets.
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Zeer gewsardeerde toehoorders, laat ons stilstasn
bij de technische mogelijkheden.

Van echtgenotes en de techniek zegt men wel dat
deze ons trouw bijstaan bij het oplossen van pro-
blemen, die wij niet zouden hebben als zij er niet
waren. Zo ook hier, dankzij de moderne micro-elek-
tronica, zijn er recreatiemogeli jkheden ven onge-
hoorde potentie. In de V.S5. heeft bijvoorbeeld de
video-game industrie een omzet die groter is dan
die van de commerciéle televisie of de filmindus-
trie van Hollywood. Dale Peterson meldde vorig jaar
dat er in de V5 tweeéndertig miljard kwartjes per
jear door de sleufjes van de spelmachines glijden.
Veel ouders maken zich zorgen als ze hun kinderen,
met een zombie-achtige blik in de ogen, in symbiose
met de machines zien leven. Men vraagt zich af of
de prijs niet te hoog is om ze op deze wijze van de
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TV weqg te houden. Overigens is de helft van de spe-
lers, volgens Loftus en Loftus, boven de zesentwin-
tig. Veel volwassenen vinden bij de videospelen een
geestelijke ontspanning, die zij ervaren als een
therapie, vele malen goedkoper dan een psychiatér,
aldus Sherry Turkle.

Hoewel de pinbell-machines aanvankelijk elektrome-
chanisch waren, zijn ze de laatste tien jaar volle-
dig gecomputeriseerd. De arcedes of spelgelerijen,
waar de jeugd zich aan de machines verslingert,
hebben net zo'n goede neem als de bioscopen zeven-
tig jear geleden. Men vreest dat de kinderen daar
slechte contecten opdoen en deat ze door gewetenloze
explojtanten worden uitgebuit. Bovendien zouden ze
tot misdesd worden gedreven om de benodigde spel-
guldens te bemachtigen. De huiscomputers zijn ech-
ter sl duidelijk een concurrent van de arcades,
Jjuist zoels de TV het bioscoopbezoek beconcurreer-
de. Het gevolg hiervan is dat de game-industrie
zich anders gsat opstellen. Het is een industrie
met een mil jarden-markt die in het verleden vrijwel
niets aan marktonderzoek heeft gedsan of hoefde te
doen. Vandear dat men, nu de markt wat stagneert,
geld begint uit te geven aan research en markton-
derzoek. .

Veel hoort men de klacht dat de geboden spelletjes
zo agressief zijn. Mijns inziens kan men er terecht
aan twijfelen of de speler het afschieten van
lichtpunt jes op gestileerde "ruimteschepen" associ-
eert met bet vermoorden ven de bemanningen. ken zou
zich evenzo bij het knikkeren kunnen voorstellen
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dat de knikker een raket is op weg naar é¢n of an-
der doel. Hoe het ook zij, de race-games, waarbij
het punten oplevert sls je kans ziet voetgangers te
raken, oogsten zeker geen algemene waardering. Dat
de films, de TV en het nieuws ook niet zo vrede-
lievend zijn, wordt tegenwoordig blijkbear in be-
rusting aanvaard. Van deze uitsprask heb ik spijt,
want deze zou mogeli jk suggereren dat ik vind dat
men er maar aan moet wennen. Het tegendeel is waar,
mijn mening is dat we er juist naar moeten streven
betere games te maken. Daarom geloof ik dat het
belangrijk is dat we hel spel serieus nemen door op
- de universiteit mee te spelen en het niet alleen
aan de commercie over te leten wat er geboden zal
worden. _
De top game-ontwerper Chris Crawford stelt dat de
computergames nu al lijden san het massamarktsyn-
droom. Wat sex en geweld is bij film en TV is het
neerknallen van monsters bij de computergames. Hij
stelt verder dat er behoefte is aan kleine markten
als testgrond voor nieuwe ideegén en els vluchthaven
voor de degenen die de greuwe middelmaat willen
ontsnappen of behept zijn met een smaek die boven
het gemiddelde 1ligt. Een goed terrein voor univer-
sitair onderzoek.

Het staat als een pasl boven water dat de elektro-
nica de jeugd iets biedt waar zij kennelijk behoef-
te aan heeft. Ne het voorafgaende zal het niemand
verbazen dat dit in de eerste plaats anti-informa-
tie met de daarbij behorende spanning is.
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Hoewel een automaat de naam heeft volgens vast pa-
troon te resgeren - in de volksmond zegt men immers
det iemand als een automaat handelt, juist als hij
een voorspelbaar gedragspatroon heeft - is de com-
puter zeer geschikt om anti-informatie te genere-
ren. In feite is de computer een gokapparaat bij
uitstek, zoals ieder tot zijn schade wel eens erva-
ren zael hebben.

Het geboden spel moet iets verressends bieden.
Dearom is het in de game-industrie ook een voortdu-
rende race om nieuwe lekkernijen te brengen. Het is
duidelijk een modeartikel. Een nieuwe spelmachine
moet, in de V.5., in zes weken zijn geld opgebracht
hebben en als hij daarna nog gebruikt weordt, is det
mooi meegenomenh. In dit licht bezien is het verba-
zingwekkend dat men de klacht hoort det een home-
video-game na een half jasr verveelt, alsof de kin-
deren met é€én indianenverhaal zo lang doen.

Er is echter meer, de games bieden de speler een
kunstmatige omgeving, waarin hem, behalve anti-in-
formatie, de meogelijkheid geboden wordt er invloed
op uit te oefenen. In de moderne maetschappij is
het gevoel van onmacht, voorel voor de jeugd en
andere gehandicepte groeperingen, een grote bron
van frustratie. Op school wordt het eccent meer ge-
legd op het leren sanpessen dan op het leren de
omgeving naar de hand te zetten. Men wordt meer
getraind in het geven vaen (bekende) antwoorden dan

in_het stellen van vragen. Het is zelfs een belang-

;ijk onderdeel van onze cultuur dat men geleerd
heeft bepaalde vragen niet te stellen.
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Er is een lichtpuntje, zoals Casimir lang geleden
reeds opmerkte. Het is namelijk zo fijn dat onze
kinderen het belangrijkste reeds geleerd hebben als
ze op schocl komen. Thuis leer je lopen, op school
leer je stilzitten, thuis leer je preten, op school
leer je zwijgen.

Dit doet me denken aan het onderzoek dat men bij
het Batelle instituut gedaan heeft over creativi-
teit en leeftijd. Men wilde de stelling toetsen dat
de mens na zijn veertigste jear niet meer creatief
zou zijn. Dit bleek het geval in de zin dat slechts
twee & drie procent nog creetief was. lk zie -de
jongeren in de zasl al gnuiven, mear pas op. Men
onderzocht namelijk ook een groep tussen de dertig
en de veertig en dearvan was slechts twee & drie
procent creatief. Nader onderzoek bracht san het
licht dat er zo tussen het zesde en zevende levens-
Jjear een omslagpunt was. Dasronder ruim tachtig
procent en daarboven zakte dat snel in tot een paar
procent, toevaellig ook de leeftijd wsarop men zich
aan het schoolsysteem moet onderwerpen. Cynici zei-
den: "Zie je wel, de school doodt de crestiviteit".
1k ben dan ook niet erg gelukkig met de verlaging
van de leerplichtige leeftijd.

Dames en heren leten we nog even teruggaan near het
telefoonboek.

Bij een telefoonboek, zoals gezegd, moet men de
vragen, dat is de anti-informatie, zelf leveren.
Het telefoonboek is niet optimaal ingericht voor de
beantwoording van veel voor de hand liggende vra-
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gen, die met dit boek beantwoord kunnen worden. Ik
denk aan vragen als de langste rij stijgende tele-
foonnummers, het grootste ondeelbare telefoonnummer
en het vinden van een naam bij een gegeven nummer.
Waar het om geat is det een telefoonboek en in het
slgemeen elke grote verzameling gegevens, een po-
tenti€&le bron ven informetie is, men dient zelf
voor de vragen te zorgen. lk stel dat dergeli jke
gegevensverzaemelingen potentigle informatie bevat-
ten, near analogie met de potentiele energie van
een accu en van het mes van een guillotine.

Hiertoce behoren datebanken, encyclopedie&n, spoor-
boekjes, getijtefels en nog veel meer. Opgemerkt
moge worden dat de ene verzemeling potentiele in-
formatie meer uitdaagt tot het stellen van vragen,
dan de endere. Zo is een telefoonboek typisch geen
prikkelende lectuur. De kunstmetige omgeving, die
een spel biedt, bestaat ook uit potentiéle informa-
tie, die de speler mouet prikkelen tot het stellen
van vragen, daet is het genereren van anti-informa-
tie. Er gaat niets boven
het zoeken naar een ant-
woord op een vreag, die
men zelf heeft gesteld.
Het is opvallend dat kin-
deren - beneden de zes -
vol vragen zitten, iets
wat ze op school wel af-

| —
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leren. Thuis meg je vra-
gen stellen, op school
moet je antwoorden leren. “ B0, DO L ASK A QUESTION 7405 TiWB |-
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Veel schoolkennis bestest uit pakketjes vragen en
antwoorden, dit scort kennis heeft het nadeel dat
ze aen bederf onderhevig is. In een schoolopleiding
leerde je hoe een lek in een loden pijp gedicht
moest worden. In de praktijk gekomen vond je vrij-
wel uitsluitend plastic pijpen. Veel beter is het
te leren hoe je een entwoord op een gegeven vraseg
ken vinden. Dit is voorel relevent in een maat-
schappij waar volop verzamelingen potentiéle infor-
matie worden asngeboden. Het beste onderwijsdoel is
echter is het leren stellen van vragen, ik bedoel

het niet afleren van het kunnen stellen van vragen.
Daarmee wordt anti-informatie gegenereerd en dus
werk voor de antwoordzoekers.

It takes all kinds to make & world!

Ook in de wetenschep is het bekend dat het stellen
van €én goede vraeg een impuls teot veel onderzoek
geeft. .

Mijn vrouw merkt in dit verband op dat ze het soms
moeilijker vindt om te verzinnen wasruit de masl-
tijd zel bestaan dan om die te bereiden. Er bestast
gelukkig nog geen mensenbrok!

Introductie van computers op school biedt de moge-
lijkheid tot ontdekkend en onderzoekend leren, iets
waar de spelvorm zeer geschikt veoor is. Last het
leren weer spelen worden, want spelen is sltijd le-
ren.
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Geachte toehoorders, het is typisch wetenschappe-

1lijk om te komen tot
een classificatie van recreatie vormen,

Er zijn verschillende globale criteria waarmee men
spelen kan indelen. -

EEE voor de hend liggend indelingscriterium is het
aantal deelnemers sen het spel. Hierbij is het van

belang of de deelnemers in samenwerkingsverbanden
optreden - voetbal, bridge - of uitsluitend voor
zichzelf spelen -~ solitaire, schaak. Er zijn na-
tuurlijk ook endere situaties met een minder duide-
lijk spelkerskter, zoals dansen (plezier voor twee)
en TV kijken.

ten tweede invaelshoek is wat ik de speelruimte zou
willen poemen. Ruimte is bedoeld in de zin die men
er in de sbstracte wiskunde san geeft, sls de ver-
zameling van mogelijke (toe)}standen. Die ruimte kan
discreet zijn (zoals bij schaken of dammen) of con-

tinu (oneindig veel spelsitusties, zoals bijbil-
jerten en voetballen). Er is vaak sprake van een
kunstmatige discretisering doordet men via afspra-
ken allerlei situaties els identiek beschouwt. Dit
is een voorbeeld van classificatie, men vat een
hele klasse op als €één stand. 7o is het bij het
schaakspel irrelevant waar een stuk zich binnen een
veld bevindt of bij nim (het spel met de hoopjes
lucifers) is het ven geen belang hoe de lucifers
zich in een hoopje opstellen (in tegenstelling tot
bij mikado). Om grensgevallen te vermijden moet men
wel "netjes" spelen.

Een derde invalshoek betreft het spelverloop, dat

ey,
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wil zeggen de wijze wasrop dat aan regels is gebon-
den. Voor de hand liggend onderscheid is het syn-
chrone dan wel het asynchrone spgl. Voetbel en bok-

e

sen zijn asynchroon, schaken en biljarten syn-
chroon. Bij asynchrone (asynchroon gespeelde) spe-~
len doet men een "zet" zodre men dat wil, bij syn-
chrone {(synchroon gespeelde) spelen is er een zet-
discipline in de zin dat men aan de beurt moet
zijn. Men zou dit een interne synchronisatie kunnen

noemen in tegenstelling tol een externe die het
zetten afhankelijk stelt van een externe "klok".
Het dansen op de maat van de muziek is €één voor-
beeld, een gongschaaskwedstrijd - een aantal schaak-
partijen worden tegelijk gespeeld en de speler die
aan zet is moet de zet uitvoeren als de gong gaat -
een ander. Het schaken zou een geheel ender spel
worden sals men een asynchroon verloop toestond, het
voetbal ook als men het synchroniseerde, hetzij in-
tern, hetzij extern (misschien wel leuk gongvoet-
bal). Dansen geeft door de externe synchronisatie
een soort saamhorigheidsgevoel een gongschaakwed-
strijd niet. Asynchroon dansen heet, geloof ik,
hossen.

Een giggge invelshoek is de kennis die beschikbear
is voor de spelers wal betreft de stand (dat is de
plaats io de speelruimte). Schaken heet een spel

met volledige informatie, daer beide spelers bekend
zijn met de stend. Bridge, zeeslag en patience zijn
voorbeelden ven spelen met onvolledige informatie,
dear niet elke speler volledig op de hoeogte is van
de "stand". "Can 1" is een varient van het schaken



-20-

wearbij de spelers geen volledige informatie heb-
ben. Men speelt dat met drie personen, twee spelers
en €én arbiter. De spelers zetten normael om de
beurt, maar kunnen van elksar niet zien of horen
welke zet ze doen. De arbiter ziet dat wel en hij
houdt de volledige stend bij. Hij informeert een
speler (hoorbaar voor beide spelers) als deze iets
slaat, schaek geeft of een onreglementaire zet
trecht te doen. Dit spel is voorel leuk voor de
toeschouwers, die wél een volledig beeld van de
(meestal absurde) stand hebben. De arbiter is in
feite een deel van het spelmateriaal, net als de
“passieve speler" bij mastermind, wat dan ook ei-
genlijk een solitaire is. Deze rol zou uitstekend
door een computer gespeeld kunnen worden. Ik heb
nog geen arbiter-programma voor Cen I gezien, laat
stean een Can 1 programme. Het is mogelijk dat bij
Can I toeschouwers even essentieel zijn als bij
voetbal. .

Een andere manier om het schaken te vervormen tot
spel met onvolledige informatie is het scheken met
een zakpeard. Hierbij hebben -beide spelers €¢n der
paarden in de zak en het is een legale zet om dat
paard op het bord te plaatsen, zij het dat men dan
daardoor geen schaak mag geven of een stuk slsaan.
Dit is een interessante variant, omdat die leat
zien dat een uitgevoerde dreiging minder erg is dan
een onuitgevoerde. Zodra het zekpasard zich op het
bord bevindt is het een gewoon paard, terwijl de
tegenstander den nog een zekpsard heeft. De ervaren
zakpaardschakers houden het dan ook in de zsk. Er
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zijn twee uvitzonderingen: als men mathematisch ze-
ker kan winnen met een zekpasardzet of asls wenhoops-
zet. Lugubere analogie vindt men bij het gebruiken
van de atoombom in de tweede en het gifges in de
eerste wereldoorlog. Bijzonder interessant is de
combinatie van Can I met een zakpaard. Deze ver-
schilt namelijk in niets van het gewone Cen 1, daar
de tegenstander toch niet weet wear het paard
‘huist. Een illustretie van-het feit dat een volko-
men geheim wepen weinig waarde heeft. Geef dus van
tijd tot tijd subsidie aan de spionageafdeling van
de vi jand. '

Het is ook mogelijk dat de spelers geen volledige
kennis hebben ven de spelregels. Dit 1ijkt erqg op
de onzekerheid die een avonturier (of vakantiegan-
ger) zich op de hals haalt als hij streken met een
hem onbekende cultuur bezoekt.

Een Eiiﬂgg-indelingscriterium is de behendigheid

nodig voor het uvitvoeren van een "zet". Bij scheken
is die gering en onbelangrijk; als iemand, door een
of endere lichamelijke handicap, dit niet zou kun-
nen doen, dan zou hij toch best wereldkampicen kun-
nen worden met de hulp van een handlanger, die de
door hem asngegeven zet uitvoert (denk ook asn cor-
respondentie schaek). Bij biljarten (of boksen)
lijkt daet ondenkbaar. Dit is, terzijde opgemerkt,
de manier wearop de computer in het algemeen -en de
blindscheker in het bijzonder- schask speelt. Te-
genwoordig zijn er programma's die de computer, met
behulp van een grijpertje, de stukken zelf lsat
verzetten. Zou een computer ooit kunnen biljerten?
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In elk geval 1lijkt dat gemakkelijker dan tafelten-
nis.

Een.gggge criterium is de mate waarin "geluk" een
rol speelt in het spel. Bij schaskachtige spelen
blijft dat beperkt tot de loting die bepsalt wie er
mag beginnen, bij het bridge is het geluk van gro-
ter belang. Er is een schaakvariant mogelijk waar-
bij men de beginstand loot. De spelen wearbij het
"geluk" essentieel is, hebben een psychologisch
voordeel; zo kan men bijvoorbeeld een slecht resul-
taat efwentelen op de slechte kaeart. Dat zoiets bij
schaak niet kan is het grote verdriet van de scha-
ker: hij alleen is verantwoordelijk als hij ver-
liest. Toegegeven moet worden dat ook de schakers
alibi-verschaffende argumenten voor verlies agendra-
gen. Het meest sympethieke is dan misschien nog wel
het overdrijven ven het onwaarschijnlijk goede spel
van de tegenstsnder.

Nimzowitsch deed dat wat minder sardig; als hij
verloor van een "outsider" klom hij op de tafel en
riep uit: "Von diesem ldioten hebe ICH verloren!"
1k vraag me af of het een criterium is dat de uit-
voering van een "zet" wordt beinvlced door het "ge-
1uk" of de "nukken vaen de natuur". Dit speelt een
rol bij het biljarten, mear zeker bij het boog-
schieten als er bijvoorbeeld rukwinden zijn.
Casimir onderscheidt de tijdscritische en de tijds-
onafhankelijke spelen. Een kenmerk dat erg belaeng-
rijk is vanuit een programmatisch oogpunt. De mees-
te sporten en arcade-games zijn tijdscritisch,
terwijl de typische denksporten dat veelal niet
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zijn. Ock hanteert hij het kenmerk van de mate van
ebstractie van een spel. Een spel is abstracter als
men minder kennis van de werkelijkheid nodig heeft
on het goed te kunnen spelen.

Er is ook een indeling die meer sleat op de rol van
de speler, namelijk de first-person-games en de
third-person-games. Bij de leatste soort is de spe-
ler een buitenstasnder, die een kunstwereld manipu-
leert, zoals de schaker de stukken op het bord. Bij
de eerste soort daarentegen opereert de speler als
het were binnen de spelwereld, zoals een voetbal-
ler. De spelers in de sutomaetenhallen hebben in het
algemeen voorkeur voor de first-person-vorm.

Zoals reeds met de voorbeelden is gesuggereerd,
geeft een indeling volgens verschillende criteria
de mogelijkheid om nieuwe spelvormen te ontdekken
of, zou wilt, uit te vinden.

Ook geeft deze indelingsmethodiek de mogelijkheid
om te beoordelen in welke spelen de computer sterk
zel (kunnen) zijn. Zo is de computer beter in dis-
crete dan in continue ruimtes. Ook is de computer
beter in synchrone dan in asynchrone werkwijzen.
Volledige informatie is gemakkelijker voor de com-
puter dan onvolledige (voor ons ook?).

Beter wil veek zeggen: gemekkelijker programmeer-
baar. Het spreekt vanzelf dat men de computer het
eerst toepast op die spelen die zich daar beter toe
lenen.
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Dames en heren, bij een gelegenheid als deze is het
gepast om te trachten

toekomstige technische ontwikkelingen

in de beschouwingen te betrekken. De technische
ontwikkelingen zullen zich near mijn mening in een
verhoogd tempo voortzetten en naar ik hoop zal dat
ook het geval zijn met vermogen van de mens om deze
betere mogelijkheden uit te buiten.

Er is altijd enige tijd nodig voor men ontdekt wat
de mogelijkheden ven een nieuwe technologie zijn.
De eerste toepassingen zijn heleas meestal wvan
krijgszuchtige aard. Daarna komen typisch de pro-
fessionele, bloedserieuse toepessingen zoals in de
geneeskunde, de produktie en de sdministretie (de
heilige koeien van onze msatschappij). Het profes-
sionele systeem van het onderwijs is vaesk een uit-
zondering in de zin dat men dasr bij voorkeur wat
achter loopt. Ondanks de weerstanden van de domi-
nante professies worden vele technologieén toch al-
gemeen beschikbaar.

Maar, zoals reeds werd opgemerkt, men heeft tijd
nodig om tot een appreciatie ven de mogelijkheden
te komen. Zo gebruikte men de film aanvankelijk al-
leen om toneel op te nemen, pas later ontstond de
immense "software" industrie in Hollywood. Bij de
radio iets dergelijks: na een militair en profes-
sioneel verleden zag men het als een middel om het
concert "in huis" te halen. Wat had een communice-
tiemiddel ven é€n naar velen immers voor andere mo-
gelijkheden buiten het concert, de kerkdiensten en
de troonrede? Met de televisie weer hetzelfde ver-
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haal: haal de bioscoop in huis! Hoewel de sombere
voorspellingen dat de film het toneel, de redio het
concert, de TV de bioscoep zouden uitroeien niet
zijn uitgekomen, ken niet worden beweerd dat to-
neel, concert, bioscoop, in tegenstelling tot de
bloemenhandel, een florissent bestaan leiden. Ook
de kranten bestean ncg, masr hun gelederen zijn wel
behoorlijk uitgedund. Hoe zeer men de toepassings-
mogelijkheden van de computer verkeerd beoordeelde
blijkt uit de ruim dertig jeesr oude voorspelling
dat er in de wereld mesr pleats zou zijn voor zeven
computers, want dan zou het rekenwerk op zijn!
Kennelijk hebben de oude technologieén nog endere
funkties dan de officieel erkende; de krant als af-
scherming, de bioscoop (en de sauna} als afzonde-
ringsplaatal(intimiteitsvoorziening) en het toneel
en concert {(en het golf) als ontmoetings- en show-
plaats.

Algemeen ingevoerde technologieén veranderen de ge-
hele maatschappij en het leidt geen twijfel dat het
met de computer niet anders is.

De computer als recreatiemiddel.

zit nog volop in het prille, onbeqgrepen stadium. In
het vervolg zal getracht worden een beeld te geven
van de onvoorstelbear grote mogelijkheden die de
moderne informatieverwerkende technologieén de re-
creatie bieden.

lk verwacht dat de TV gedigiteliseerd zal worden.
Dat wil zeggen dat men de beelden gaat vertslen in
een 1ijst getallen en det men aan de hand van die
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getallen een beeld kan reconstrueren. Dit is het-
zelfde als wat men met muziek doet op de compact-
disk. Daarvoor moet er een computertje in de TV.

Er zijn een eantal redenen waarcm ik dat geloof. Om
te beginnen wordt er door de technici hard aan ge-
werkt. In de tweede plasts is het op den duur goed-
koper. Men kan namelijk veel zuiniger met de gege-
vens omgaan. Een bewegend TV-beeld besteat uit vele
(25 tot 40 per seconde) opeenvolgende beelden. Deze
verschillen onderling echter weinig. De hele ach-
tergrond blijft eender, zelfs de bewegende delen
blijven hoofdzekelijk onveranderd. Wenneer het TV-
toestel uitgerust is met een computer ken men heel
wat zuiniger te werk gean door telkens het verschil
met het vorige beeld te geven. De computer onthoudt
het leatste beeld en werkt. dat telkens bij.
Bovendien kan men een beeld, dat is teruggebrscht
tot een lijstje getallen, met wiskundige trucs, be-
veiligen tegen transmissiestoringen. Het resulteat
is een veel beter beeld. Dus uiteindelijk goedkoper
en beter, zoiets is niet tegen te houden. De digi-
tale beelden zijn uitstekend verwerkbear met een
computer, zodat als het ware digitale fotomontage
mogelijk wordt.

Ik verwacht wel dat de combinatie van TV en compu-
ter voorlopig ook op de verkeerde manier gebruikt
zal worden. lk bedoel dat men alleen de oude, ver-
trouwde zaken op de nieuwe manier geat doen.

Eerst een paar voorbeelden van de nieuwe mogeli jk-
heden: Het is mogelijk om in het computergeheugen
een ruimtelijk beeld van de werkelijkheid op te
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slaan. Stelt u zich een of ander prikkelend wezen
voor (spreker maakt golvende beweging met de han-
den). Dat fotografeer je ven verschillende kanten,
zodat er in de computer een ruimtelijk beeld van
dat schepsel opgeslegen kan worden. Een computer
kan uitrekenen hoe dat eruit zou zien vanuit een
hoek waaruit het niet opgenomen is. Men zou met een
joystick (een besturingsknuppeltje verbonden met de
computer) het oog om de fraaie vorm heen kunnen
laten zwerven. Zodoende kan de kijker inzoomen op
bepaalde delen en afstand nemen van andere. In het
kader ven het aanschouwelijke onderwijs heb ik een
bijzonder mooi exemplaar, in de natuurlijke staat
meegebracht.

{Spreker kijkt naar een doek wasronder iets verbor-
gen is). Dit is een voorbeeld van anti-informatie.
U heeft zich wellicht afgevraagd wat er onder dit
doek verborgen gaat en u heeft nu voldoende tijd
gehad om daarover te spe-
culeren. lk zal een einde

aan uw spannhing maken
door de onzekerheid op te
heffen. 1k hoop niet det
de stumper het koud heeft
gehad. (Spreker haalt het
doek weg en onthult een
uit de kluiten gewassen
cactus, kijkt verbaasd en
mompelt: "een misver-
stand". Gaat echter on-

verstoorbsar verder). Ik
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denk dat zoiets voor vele cactusliefhebbers een
prettige vorm van weergave zal zijn.

Ook voor de nieuwsberichten zou deze techniek een
aardige innovetie zijn. Men zou via de kabel het
toneel ven een ramp kunnen uitzenden en door de
computer laten inblikken. Later ken men dan het
nieuws herkauwen door, met de joystick in de hand
en met gepaste uitroepen van afschuw, het tafreel
op zijn gemak af te stropen.

Een ander voorbeeld is een tanksimulator, zeer nut-
tig omdet het goedkoper is om militairen op te lei-
den met een tanksimulator dan met een echte tank.
Een tanksimulator besteat uit een grote maquette
van een landschap, waarboven een TV-camera beweeg-
bear is opgesteld en een tankcabine met een ven-
stertje weer het TV-beeld veoor verschijnt. Tenslot-
te een .computer, die er voor zorgt det de cemera de
bewegingen uitvoert, die de recruut de tenk wil ls-
ten maken. Tevens laat hij de cabine hellen, schud-
den etc. Wanneer hij san de versnellingsknuppel
trekt den helt de cabine nsar echteren en in plsaats
van het beeld van de weg ziet hij ineens de blauwe
lucht. Kortom dat is erg leuk en spannend.

Een bezwaar van deze opzet is dat er maar é¢n simu-
lant tegelijk kan genieten van het landschap, men
zou veel beter kleine afstandbestuurbare speelgoed-
tankjes met ingebouwde minietuur TV-camers, door de
maquette kunnen laten reggen. Verwarrend voor de
leerling is misschien dat hij niet weet of hij met
een echte afstandbestuurbare tenk in een echte we-
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reld opereert of met een miniatuur in een maguette.
Die hele grote mequette, van 6 bij 9 meter, is er
alleen maar voor de informatie over het landschap,
die in principe in een computergeheugen opgeslagen
ken worden. Dit is duidelijk een verzameling poten-
tiele informatie die noodt tot het genereren van
anti-informatie. Zodrae het economischer is om de
maquette gedigitaliseerd in een computergeheugen te
stoppen, kan men de evidente voordelen gebruiken.
Men zou ven landschap kunnen wisselen. In het oude
systeem kan er maar é€n tank tegelijk in, terwijl
in het nieuwe systeem wel honderden tenks in het
landschap kunnen opereren, zonder elkaar te hinde-
ren. Mear je kunt natuurlijk ook bij het nieuwe
systeem er voor zorgen dat de tenks elkaar wel op-
merken (resp. hinderen), met andere woorden, je
kunt hele tankocorlogen simuleren, met verschillende
leerlingen in de tankeenheden. Dat is natuurlijk
vreselijk interessant, vooral als spel voor kleine
en grote jongetjes (en meisjes?). Dit is een typi-
sch first-person game.

Men kan op dezelfde manier ook racebesantjes maken.
Het zou ook mogelijk zijn om met deze techniek men-
sen te laten "meerijden" in een echte race. Je kunt
namelijk zo'n autootje, met digitale fotomontage,
binnen het gebeuren monteren. Dan zou je dus in een
race van Zandvoort een santal mensen mee kunnen la-
ten rijden, zonder de deelnemers te hinderen en zo
dat ze het van elkaar niet hoeven te merken. Overi-
gens weet je natuurlijk ook niet meer of die race
in Zandvoort wel echt is. '
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Opwindende mogelijkheden komen er als men erin zou
slagen een oog-video te maken, dat is een soort TV-
bril weermee men beelden ziet zoals men geluid met
een oortelefoon hoort. Ideaal zou zijn als men het
zo zou kunnen miniaturiseren dat de Tv-bril een TV-
contactlens zou worden. Met twee cémera‘s, voor elk
oog €€én, heeft men een echte tele-visie. De stand
van de cemera's zou met een joystick bediend kunnen
worden. Veel interessanter werdt het els men daar-
voor geen joystick gebruikt, mear de positie van
het hoofd zelf. Bij de eerder genoemde tanksimula-
tor wordt de tankcebine gebruikt sls een grote oog-
" video en oor-telefoon.

Andere toepassingen zijn wellicht wat educetiever,
je zou een mooi object als de Notre Dame van alle
kanten op kunnen nemen, dat inblikken in chips om
daarne op je gemak allerlei deteils te bekijken
vanuit oogpunten die voor normale touristen niet
toegankelijk zijn. Je kunt iets dergelijks met een
heel museum doen, zodenig det je van de ene zaal in
de andere kunt zwerven en op interessente dingen
kunt inzoomen, zoals bijvoorbeeld een ventilator of
een brandblusser. :

De voorlopers op dit gebied zijn al esanwezig, de
zogenaamde computergestuurde adventure games. Deze
zijn echter nog gebaseerd op bekende verhalen zoals
Treasure Islend. In dat genre is nog geen software
speciesal voor dat medium geschreven. Sinds kort ge-
bruikt men de laser-beeldplaet om bij adventure-
games beelden met Hi-fFi-kwaliteit op te roepen.
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Voorbeelden zijn Dragons Lair en Fire Fox.

Als je wat verder geat fanteseren, dan zijn natuur-
lijk ook minus-one-TV~films denkbaar. Dat zijn TV-
programma's wearin je €één van de spelers uit kan
schakelen om zijn plaats in te nemen. Dan laat je
de camera op jezelf richten en dan moet je je maar
zo zien te bewegen dat je wat harmonie in dat beeld
brengt. Het zou helpen als zoiets met een cog-video
gespeeld kan worden.

Met interactie vie de TV hebben ze in Canada ooit
eens proeven gedaan. Men liet een jongen en een
meisje, die zich in verschillende gebouwen bevon-
den, vie technische communicatie-middelen, het
liefdesspel spelen. Ze hadden beiden een cemera op
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zich gericht en er was een radioverbinding. Ieder
had een monitor waarop het gesuperponeerde beeld
van het meisje en de jongen werd weergegeven. lk
noem dit spel Tele-love. Voor de. oningewijde 1ijkt
het of de jongen niet goed wijs is. Hij zit immers
ogenschijnlijk zinloos met zijn armen in de ruimte
te maaien (spreker meeit met arm), maar op de moni-
tor blijkt hij zeer zinvol het meisje te saien. Het
meisje kan op haar beurt gepast reageren. De mens
ziet blijkbaar kans zijn gedrag dusdenig aan te
passen, dat het zinvol is in de kunstomgeving ven
de monitor. Ik zie sllerlei toepasingen, mear ik
zal niet verder fantaseren. )

Datzelfde adaptieve gedraq is vereist voor het ge-
bruik van computergestuurde protheses. Er bestaan
thans armprotheses die iemand, die een arm mist,
via zenuwen van de borst, kan besturen. Zoiets moet
je natuurlijk leren, vandaar dat het praktisch is
om een arm op jonge leeftijd te verliezen. In de
film "The Chips are down" laat men zien dat men
chips kan inplenten, wearmee dove mensen weer kun-
nen horen. Het is bijna luguber als men in de film
een Amerikean teergevoelig hoort vitleggen, dat
deze toepassing zo belangrijk is omdat er een grote
markt voor is, want er zijn zoveel doven. Ik denk
altijd dat er een nog grotere markt is als je dat
kunt doen bij niet doven. Waarom moet je per se
wachten tot je een erm mist om er een kunstarm bij
te krijgen. 1k heb zo vesk een derde arm nodig bij
knutselwerkjes. lk zou die echter niet saan m'n li-
cheam willen hebben, want dat is lestig voor de



34

confectieindustrie. Ik zou hem gewoon naast me op
tafel willen kunnen zetten en dan kan ik een par-
tijtje drukken met mijn derde arm. Natuurlijk krij-
gen we dan de vraag wanneer die derde arm het beste
kan worden aangeschaft. Moet det in de wieg al?
Oudere mensen leren er immers moeilijker mee om-
gaan. Ik kan me ook voorstellen dat de één er han-
diger mee is dan de ander, det misschien Fred Kaps
jr. met zes kunstarmen had kunnen jongleren.

Zeer gewaardeerde toehoorders,

In een universiteit, zeker als die in Rotterdam zZe—
telt, moet men de dingen groot zien, moet men over
de grenzen heen durven denken. Laten we dus efstap-
pen van het kleine werk als kunstermen en eens gaan
denken san een heel kunstlichaam, compleet met sen-
soren, die de oog-video en de oor-telefoon voeden
met informatie. Hiermee kan men de betere first-
person-games spelen. Uiteraerd zal deze techniek
eerst ontwikkeld worden voor militaire toepassingen
en later voor de medische. Overigens is het voor
het spel irrelevant of het een echt fysiek lichaam
is ‘of een elektronisch spooklichaam dat rondwasrt
in een chipwereld. '

Voor de medische en militaire toepassingen meakt
zulks wel degelijk verschil. [en gedeeltelijk ver-
lamde zou zo minder hulpeloos gemaskt kunnen wor-
den. Hij (althans zijn kunstvorm) zou wat in het
bos kunnen wandelen. Had men vroeger fantasie nodig
om zich in te leven in de kunstomgevingen van de
fictieve werelden, in de toekomst zsl men fantasie
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lifs, this is

other channel?

nodig hebben om te beseffen wat men in werkeli jk-
heid doet. Op een Escher-achtige manier zullen de
fictie en de werkelijkheid zich kunnen verweven.
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Men sltelle zich slechts voor dat men iemand, bij-~
voorbeeld een gehandicapte, uitrust met een af-
standbedienbere tweede ik. Deze kan hij buiten la-
ten ronddolen. Al dolende ziet hij -via zijn elter
eqgo- een huis, waearin iemand zit. De deur staat o-
pen en hij besluit nesar binnen te gaan om die ie-
mand eens flink te laten schrikken, om geen ergere
dingen te noemen. Leuk motief voor een detective-
roman. De grote vresg is dan of de robot door een
defect neerstortte op de bediener en deze deardoor
doodde of dat de bediener, op een ingewikkelde ma-
nier zelfmoord pleegde. Een typisch geval van zelf-
bediening.

In deze bijna-fantasieen gebruik ik de toekomstige
hulpmiddelen typisch om er bekende dingen mee te
doen, zoaels het ook hoort. Boeiender wordt het sls
men naar de echte nieuwe toepassingen kijkt, die
een dergelijke nieuwe technologie in zich bergt.
Nieuwe mogelijkheden zijn bijvoorbeeld een structu-
reel ander licheam, dus, om maar iets te noemen:
als hond of als konijn ronddolen. Ik heb reeds ge-
- wezen op het grote adasptieve vermogen ven de mens.
Zo kan men na enige dagen goed functioneren met een
bril die het beeld ondersteboven zet. Ik denk dat
men ook aan een beeld zou kunnen wennen dat op z'n
konijns wordt opgenomen, met ogen aasn weerskanten
van de kop. Wat dacht u van het omgeen met vier
benen als je het jong genoeqg leert?
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Maar leet ik weer met beide benen op de grond gasn

staean.

Want tot slot,

vermoeide toehoorders, hei ik behoefte nogmaels te

verklaren det ik vind dat het spel serieus genomen

moet worden. Ik hoop dat ik de indruk bij u schter-

gelaten heb, dat ik althans zulks doe.

Ik ben van mening dat de informatica een grote bij-

drage kan leveren aan de recrestie en dat de toe-

paessing van informatice op de recreatie voor de in-

formatice vele interessesnte problemen zal opleve-

ren.

Ik pretendeer niet een sluitende theorie van het
~ vermask gegeven te hebben, ik heb slechts getracht

wat denkvoer san te reiken. Kortom ik heb u wat

anti~informatie mee willen geven voor onderweg naar

huis.

1k dank u voor uw aandacht.

¢
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