Racen met je ogen dicht

‘Blinde’ games draaien om geluid

Enige jaren geleden vertelde Gerrit Zalm, toen nog minister van Financiën, dat hij regelmatig aan de hectiek van de politieke arena ontsnapte door een uurtje te gamen. Het verbaasde slechts weinigen. Een blinde of slechtziende die vertelt dat gamen een van zijn grote hobby’s is, doet menig wenkbrauw echter wel even fronsen: “Hoezo gamen, je ziet toch niets?” Maar waarom zou de snelle multimediawereld blinden en slechtzienden overslaan? Ook zonder zicht kun je jezelf verliezen in een spannende game. Het ‘ziet’ er alleen net even anders uit. 

“Bij de games voor blinden en slechtzienden draait alles om geluid,” vertelt Eric Velleman, technisch directeur van de stichting Accessibility, een stichting die zich bezighoudt met de toegankelijkheid van multimedia voor mensen met een functiebeperking. Maar terwijl de ‘normale’ gamer de keuze heeft uit honderden verschillende games, kunnen gamers met een functionele beperking slechts kiezen uit enkele tientallen games. Natuurlijk zijn er uitzonderingen: de sinds zijn geboorte blinde Brice Mellen uit de Verenigde Staten heeft zelfs de ontwikkelaar van de reguliere game Mortal Kombat verslagen. Verreweg de meeste blinde en slechtziende gamers moeten het echter doen met hun eigen games. 

Het gevoel van de gamer

Een aantal van deze games is met behulp van Accessibility ontwikkeld. Hiertoe werkt de stichting nauw samen met de Hogeschool voor de Kunsten (HKU) in Utrecht. Studenten van de faculteit Kunst, Media en Technologie (KMT) krijgen regelmatig opdrachten van Accessibility. Velleman: “Toen we net met onze samenwerking startten, dachten we nog dat we een game toegankelijk konden maken voor onze doelgroep door er simpelweg geluid aan toe te voegen, maar niets bleek minder waar!” Eind jaren negentig voerden de KMT-studenten een uitgebreid onderzoek uit naar de eisen van een game voor blinden en slechtzienden. Hieruit bleek dat het bij gamen gaat om het gevoel dat de gamer krijgt als hij speelt: de spanning, de uitdaging en de suggestie van een totaal andere wereld. Die ervaringen moesten worden vertaald naar geluiden en die geluiden moesten op hun beurt worden vertaald naar een game. Op basis van dit onderzoek ontwikkelden de KMT-studenten de revolutionaire racegame Sneller (of Drive, in het Engels). Velleman: “Het was een baanbrekend onderzoek dat resulteerde in een baanbrekende game. Dit was geen vertaling van een reguliere game, dit was werkelijk een nieuwe game die spanning en uitdaging vertaalde in audio.” In Sneller gaat het erom het parcours zo snel mogelijk af te leggen. De gamer bereikt dit echter niet door de ideale lijn te rijden; dat is zo goed als onmogelijk wanneer je niets ziet. Het gaat er juist om al rijdend ‘boosters’ te pakken die de snelheid en daarmee ook de score verhogen. Bob, de ietwat irritante bijrijder die de gamer met snedige commentaren continu afleidt, maakt het vinden en pakken van de boosters er echter niet makkelijker op. Sneller is enthousiast ontvangen: eindelijk een racespel waarbij de gamer lekker kan rondscheuren zonder uit de bocht te vliegen!

Virtuele geluidswereld

Sneller bleek nog maar het begin. De KMT-studenten ontwikkelden ook een adventuregame voor blinden en slechtzienden. Deze game trok een parallel met het dagelijks leven van veel visueel gehandicapten: de speler maakt gebruik van een virtuele hond die hij vooruit stuurt om te ‘kijken’ waar hij het beste naartoe kan gaan om zoveel mogelijk punten te scoren. Daarna volgde Demor, een spannend schietspel dat zeven KMT-studenten in 2004 introduceerden. Gamers spelen Demor buiten, op een groot open veld dat met behulp van speciale software is veranderd in een driedimensionale audiowereld. De gamer draagt een systeem bij zich dat bestaat uit een rugzak met laptop, hoofdtelefoon, GPS-ontvanger, headtracker en een speciale joystick. GPS-satellieten geven de coördinaten van de gamer continu door aan de laptop, terwijl een aan de koptelefoon bevestigde headtracker de kijkrichting van de speler meet. De bedoeling van het spel is zoveel mogelijk monsters uit te schakelen. “Demor is echt een spel waar de gamer volledig in verdwijnt. De spelers rennen rond in hun eigen virtuele wereld en hebben niet in de gaten dat ze eigenlijk gewoon op een veld lopen. Dat is echt de kracht van deze game,” vertelt Velleman enthousiast. 

Meerwaarde van audio

Ondanks games als Sneller en Demor ziet de wereld van de blinde of slechtziende gamer er sober uit in vergelijking met die van de ziende gamer. Er zijn geen grote game-events en op internet is de site van Game Accessibility het enige gameforum. Op de PlayStation en de Wii kunnen blinden en slechtzienden slechts een klein aantal eenvoudige games spelen en gamen met ziende vriendjes en vriendinnetjes is lastig. Volgens Velleman moet er daarom meer onderzoek worden gedaan naar de meerwaarde van audio in games: “Als we de game-industrie kunnen overtuigen van de meerwaarde van uitgebreide audiotoepassingen in hun games, kan dat betekenen dat zij daar meer geld in gaan investeren. Want laten we reëel zijn, uiteindelijk gaat het natuurlijk om het kosten-batenplaatje!” 

Vergrijzing biedt perspectieven

Toch is er hoop, denkt Velleman: “Er wordt veel onderzoek gedaan naar zogenaamde ‘serious games’, games die educatief zijn of die bijvoorbeeld helpen bij revalidatie. Wii is hier een goed voorbeeld van: je bent aan het gamen terwijl je tegelijkertijd letterlijk in beweging komt. Ook BrainTraining valt hieronder; je speelt terwijl je er ook iets van opsteekt. In het onderwijs zie je dit soort games steeds vaker: leerlingen maken zich bepaalde kennis eigen door het spelen van een educatieve game. Dit type games wordt door de commerciële game-industrie ontwikkeld, maar de toepassingen zijn bijvoorbeeld ook interessant voor zorgverzekeraars. Voor verzekeraars is het zaak zoveel mogelijk mensen thuis te laten revalideren, zeker met de stijgende zorgkosten als gevolg van de vergrijzing. De games moeten dan echter wel voor iedereen toegankelijk zijn. Ik verwacht dan ook dat de vraag naar toegankelijke games, zeker in het geval van ‘serious games’, zal toenemen.” Overigens biedt de verwachte vergrijzing ook op een andere manier nieuwe perspectieven. In 2005 bedroeg het aantal mensen met een visuele handicap nog geen twee procent van de totale Nederlandse bevolking, maar dit percentage zal volgens de Stichting Oogfonds Nederland de komende jaren sterk toenemen. Deze toename betreft vooral mensen die nu dagelijks met multimedia in aanraking komen en dat zal de vraag naar toegankelijke multimedia waarschijnlijk opstuwen. 

‘Geschikt voor blinden en slechtzienden’

Velleman ziet kansen in de samenwerking met opleidingen: “Veel KMT-studenten die projecten voor ons doen, gaan na hun afstuderen in de gamebranche werken. In deze branche is nog niet veel bekend over de toegankelijkheid van games voor mensen met een functiebeperking. Deze oud-studenten kunnen daar verandering in brengen.” Daarnaast onderzoekt Velleman samen met de HKU of ze de toegankelijkheid van multimedia op kunnen nemen in zowel een lectoraat als een kenniscentrum. “We zijn hiervoor naarstig op zoek naar sponsoren, dus belangstellenden zijn echt van harte welkom,” zegt Velleman lachend. Het toegankelijk maken van multimedia maakt ook deel uit van het steeds populairder wordende maatschappelijk verantwoord ondernemen. Hier schuilt echter een addertje onder het gras: gameproducenten zullen hun games volgens Velleman niet snel voorzien van een stickertje ‘geschikt voor blinden en slechtzienden’. De ziende gamefanaat gaat er bij zo’n mededeling wellicht, en geheel ten onrechte, van uit dat de game suf en saai is, waardoor hij de game links laat liggen. “Zo’n game is helemaal niet suf en saai, maar door dit stigma blijft de producent wel zitten met een game waar hij misschien wel vijf jaar ontwikkeling in heeft geïnvesteerd!” stelt Velleman nuchter vast.

Er zal nog heel wat water naar de zee moeten stromen voor mensen met een functionele beperking ook kunnen kiezen uit honderden verschillende games. Velleman en zijn collega’s trekken er hard aan, maar een game voor bijvoorbeeld blinden en slechtzienden ontwikkelen vereist bijzondere kennis die tot nu toe slechts bij een klein aantal mensen voorhanden is. Bovendien vergt het veel overtuigingskracht om de gamebranche ertoe te bewegen te investeren in een doelgroep die weliswaar groeit, maar nog altijd klein is in vergelijking met de afzetmarkt voor reguliere games. 

[KADER]

Toegankelijk internet

Blinden en slechtzienden maken veel gebruik van internet. Zij doen dat met behulp van een speciaal programma dat de informatie voorleest dan wel op een speciaal tablet naar braille vertaalt. Websites moeten dan echter wel toegankelijk of Drempelvrij zijn. Accessibility is specialist op het gebied van Drempelvrij; de stichting helpt bedrijven en organisaties met het toegankelijk maken van hun sites en toetst de sites voor het waarmerk Drempelvrij. Een toegankelijke website draagt bij aan maatschappelijk verantwoord ondernemen en is makkelijker vindbaar voor zoekmachines: Google is de grootste blinde gebruiker van internet. Een website toegankelijk maken is volgens Accessibility eenvoudig en bovendien makkelijker te beheren. Op de site http://validator.w3.org/ kan een website worden gecontroleerd op toegankelijkheid. 

[Einde KADER]

[STREAMERS]

Bij gamen gaat het juist om gevoel

De speler maakt gebruik van een virtuele hond

“De spelers hebben niet in de gaten dat ze eigenlijk gewoon op een veld lopen.”

“Uiteindelijk gaat het om het kosten-batenplaatje.”

“Zo’n game is helemaal niet suf en saai!”
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