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Voor woord
Soms is er meer vuur dan rook en zijn de foto’s en ver ha len in -
dru kwek ken der dan wat er echt ge beurt en over scha duwt het
me di a fe no meen de wer ke lijk heid.

Vir tu e le Re a li teit (VR) of “Vir tu al Re a li ty” is zo’n ver schijn sel, het is he le maal
`in’, over al ver schij nen er ar ti ke len over, zijn er cong res sen en te le vi sie spe ci als;
men strui kelt haast over el kaar om zich ach ter deze nieu we toe pas sing van de com -
pu ter te scha ren. 
VR wordt be schre ven als een in jec tie met le vens kracht in de verd er ing esuk kel de
in for ma ti ca en een in no va tie voor de com pu ter bran che, en mis schien is dat ook
wel zo. Voor lo pig is wat je in de me dia ziet ech ter in dru kwek ken der dan wat er
fei te lijk in de prak tijk met deze tech niek wordt ge daan. Echt brui sen de en vi ta le
toe pas sing en zul len er waar schijn lijk pas ko men wan neer we die op zich ze ker re -
vo lu ti o nai re Vir tu e le Wer ke lijk heid in een veel bre de re con text gaan plaat sen dan
het ver be te ren van be staan de Šcomputertoepassingen.
Dit boek be schrijft de tech niek van de Vir tu e le Re a li teit of Vir tu e le Omge ving en
wat die mo ge lijk gaat be te ke nen. Twee be lang rij ke as pec ten van het fe no meen van 
de Vir tu al Re a li ty (VR) wor den daar mee be licht, na me lijk eerst de prak ti sche re a -
li sa tie en tech nie ken en ten twee de de func tie van VR als cul tuur dra ger.
Wei nig men sen we ten nog wat deze tech niek in houdt. Daar om moe ten we eerst
uit leg gen wat VR is, waar het van daan komt en wel ke toe pas sing en er nu zijn of
ver wacht wor den. Daar over gaat het eer ste deel van het boek. La ter komt de be te -
ke nis als nieuw me di um aan de orde en hoe we VR kun nen ge brui ken als een han -
teer baar be grip voor een dis cus sie over de wer ke lijk heid en hoe we die er va ren.
Dan volgt een aan tal vi sies van pi o niers op dit ge bied, veel al in de oor spronk elij ke 
vorm het geen dit boek heel uniek maakt. Ten slot te wil len we naast de po si tie ve
be lof ten van VR in dit boek ook niet voor bij gaan aan de ge va ren en mo ge lij ke ont -
spo ring en.
Bij de - ge heel her zie ne - der de en vier de druk van dit boek was er de kans om alle 
ont wik ke ling en weer eens rus tig in een wat bre der per spec tief te plaat sen. Mooi e re 
plaat jes, meer tech ni sche de tails en meer er va ring met dit me di um en ho pe lijk een
be ter boek. Daar bij moes ten we toch con sta te ren dat de voor spel ling en en in schat -
ting en uit de eer ste ver sie uit 1990 voor een groot deel zijn uit ge ko men; in de af -
ge lo pen drie jaar is er tech nisch wel wat ver be terd maar fun da men teel is er niet
veel ge beurd. VR staat nog steeds in de kin der schoe nen en is nog steeds geen echt
com mer cieel pro dukt, af ge zien van wat mi li tai re en ar ca de-toe pas sing en. De me di -
a gek te is al leen maar gro ter ge wor den, kre ten als Vir tu al en Cy ber zijn de buzz
words van de ja ren ne gen tig, maar klink en nog steeds wat hol.
De snel heid waar mee in 1990 de eer ste druk ken van dit boek tot stand kwa men,
was toen wel een in di ca tie voor de be ze ten heid waar mee een aan tal van de cre a -
tief ste gees ten van dit Cy ber-tijd perk zich in 1989 en 1990 op het Vir tu al Re a li ty
fe no meen stort ten. Dit boek kreeg in eer ste in stan tie vorm in ‚‚n Cy ber spa ce-dag,
na me lijk de nacht van 24 au gus tus 1990 in Hil ver sum en de mid dag en avond van
23 au gus tus in San Fran cis co, Los Ange les, Pi ne da le in Wy o ming en nog een stuk
of wat uit hoe ken van de VS. De aan lei ding was een se mi nar over Vir tu al Re a li ty
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op 14 sep tem ber 1990 in Pa ra di so, Amster dam met on der meer Dr. Ti mo thy Le a -
ry.
Er ont stond het stou te plan om daar voor - wat ge haast - een boek over Vir tu al Re a -
li ty te ma ken. Er moest toch een soort brochu re voor die ge le gen heid ko men en
waar om dan niet met een een boek.
Zo iets noe men de Ame ri ka nen een `Con fe ren ce Book’. Ik had er al wat ar ti ke len
over ge schre ven, de hoofd rol spe lers op dit ge bied ont moet en was be vriend met
John Per ry Bar low, `Gra te ful Dead’ lied jes schrij ver en ex-ran cher uit Pi ne da le, die 
al een paar jaar het spoor van het tech no lo gisch mys ti cis me volgt. John kent de
we reld van de Vir tu e le unRe a lis ten als geen an der, is op alle con fe ren ties ge weest, 
komt bin nen bij de hac kers en de `suits’, en is daar bij een be ge na digd schrij ver.
We heb ben sa men wat rond ge zwor ven in de VS en ik ken de zijn op vat ting en over
de in vloed van de tech niek op ons le ven en over VR.
John is te gen woor dig voor al be kend door zijn werk rond de be scher ming van de
elek tro ni sche vrij heid. Sa men met Lo tus-stich ter Mitch Ka por is hij de drij ven de
kracht ach ter de Elec tro nic Fron tier Foun da ti on (EFF), die het de laat ste tijd op -
neemt te gen de CIA en de FBI in de be scher ming van het hac ker dom en die zich
in zet voor een ge zon de struc tuur van de elek tro ni sche me dia.
John en ik wer den het snel eens, als er een boek moest ko men, dan op ba sis van
onze ei gen ver ha len, aang evuld met kor te schet sen en ar ti ke len van de spraak ma -
kers op dit ge bied. Geen po ging om het fe no meen uit put tend te be schrij ven, maar
pro be ren de vele idee en en vi sies sa men te breng en, met als kant te ke ning dat we
daar mee te ge lijk een ge com pi leer de pro jec tie van de tijd geest anno 1990 zou den
con stru e ren. We zou den VR be schrij ven, maar ook onze pro jec ties over wat er
mee kon ge beu ren, en onze kri tiek ge ven.
Bin nen een paar uur was de zaak rond, wan neer een bi son (John’s sym bool) en een 
oer os (mijn dier) in span er gens aan trek ken, gaan er ding en ge beu ren. Het was
zo’n dag dat al les luk te, ie der een was Šbereikbaar en wil de mee wer ken, het ener -
gie veld rond dit boek kreeg snel vorm in de `ground less reality’, waar we bei den
in ge lo ven. We cree er den dit boek let ter lijk in de Cy ber spa ce van trans at lan ti sche
te le foong esprek ken en faxen in een soort `Auto Conspiracy’-sfeer.
Bin nen een paar uur be gon de fax te reu te len en kwa men de ver ha len bin nen, er
was nie mand die niet mee wil de wer ken, onze zor gen over co py rights en egot rips
ble ken ong egrond.
Het boek kwam bij el kaar, waar na het verd er een kwes tie van ver ta len en aan el -
kaar brei en werd. Het boek was in die eer ste druk ken mis schien nog niet echt af,
maar dat is Vir tu al Re a li ty ook nog niet en wat dat be treft is ook deze druk niet
veel meer dan een tijd op na me.
Dit boek was - in de 1990-ver sie - we reld wijd het eer ste ech te boek over dit on der -
werp (al leen My ron Kru e ger heeft in 1983 met zijn boek `Arti fi ci al Reality’ een
aan zet ge ge ven), on der tus sen is er veel meer ge pu bli ceerd. In het Ne der lands is er
ech ter nog geen an der boek ge volgd en daar om heb ik be gin 1994 een nieu we ver -
sie ge maakt en als pri meur die ook op CD-ROM ge zet en in 1995 voor deze vier de 
druk de tekst op nieuw ge re di geerd. Nog steeds niet uit put tend, dat is de be doe ling
ook niet. Na tuur lijk is er de af ge lo pen ja ren een boel ge beurd en kun nen we ook
qua il lu stra ties meer la ten zien, van echt fun da men te le door bra ken is ech ter nog
geen spra ke. Heel lang zaam be gint er een soort in dus trie tak rond VR te ont staan,
maar voor lo pig zijn het voor al de de fen sie con trac ten en de vi de o spel-va ri an ten
waar aan verd iend wordt.
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In de eer ste druk van dit boek we zen we op het band wa gon-ef fect, hoe ie der een
mee wil de doen aan VR, hoe het me di a fe no meen de fei te lij ke toe pas baar heid over -
steeg. Het is in ze ke re zin jam mer dat we ge lijk kre gen dat VR het ri si co liep een
mo de ver schijn sel te wor den. Het is spij tig om te moe ten con sta te ren dat er be hal ve 
meer com pu ter snel heid, een ho ge re re so lu tie en meer mi li tai re toe pas sing en, in het 
hele denk en rond VR nog veel niet ve ran derd is. VR is nu niet veel meer dan een
leuke manier om TV-shows te maken, een modewoord in de reclame, een
arcade-attractie en een aardig onderwerp voor quasi-technische artikelen, films en
documentaires. Er zat en zit meer in, ook daarom was het tijd voor een herdruk en
update. Wat meer structuur, wat meer fundamentele uitleg over wat deze techniek
inhoudt, maar ook in deze update blijven de bijdragen van de pioniers op dit
gebied erg belangrijk.
Daarom blijven we degenen die hun teksten beschikbaar stelden of speciaal voor
ons schreven zeer dankbaar; de Silicon Brotherhood leeft! 
Hilversum, september 1990 en maart 1995 
Luc Sala 
Who am I but my Friends in me 
Who are they but the Friend in me 
Then what about my enemy 
Who is she, who is he, ... in me.

Opdracht: Dit boek is op ge dra gen aan onze vrien den en vij an den in de
pla ne tai re auto-con spi ra cy, die hun ken nis, ener gie en wijs heid deel den,
ons sti mu leer den en op vele ma nie ren mee werk ten aan dit boek.

P.S. In dit boek wor den re la tief veel Engel se en com pu ter ter men on ver taald ge la ten en ook ge -
ven we nog al wat ci ta ten in het Engels. Dat komt om dat er vaak nog geen goe de Ne der land se
woor den voor zijn en in de ver ta ling veel van de woord spe ling en ver lo ren zou den gaan. Ook
ge brui ken we ge woon de man ne lij ke hij/zijn en niet de on zij di ge per soon, Vir tu al Re a li ty biedt 
zo veel per spec tie ven om de fe mi nis ti sche wer ke lijk heid vorm te ge ven, dat we hier de een dui -
dig heid la ten pre va le ren. Ook heb ben Šwe niet over al
en merk jes ge bruikt, wie woor den uit dit boek wil ge -
brui ken voor pro duk ten (bah!) doet er goed aan te
bekijken of ze al gedeponeerd zijn.
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∴ 1 Inlei ding

Vir tu al Re a li ty

Dit boek beschrijft wat door sommigen als de grootste doorbraak in de techniek
sinds de ruimtevaart gezien wordt, en volgens anderen niet meer is dan een soort
kermisvermaak, een beter soort spookhuis voor een snelle kick. Is VR niet meer dan
een high-tech Disneyland-attractie of kunnen we er misschien een metafysische
dimensie in herkennen en er een uitstapje in onze eigen of andermans `andere’
wereld in zien? 

Bij Vir tu al Re a li ty geeft de com pu ter via ge luids ef fec ten en het beeld scherm de in -
druk dat men zich in een an de re we reld of si tu a tie be vindt, waar in men ook nog
iets kan doen waard oor men in vloed op de si tu a tie heeft. Deze tech niek ge bruikt
de com pu ter en een aan tal spe ci a le hulp -
mid de len zo als een ste reohelm om de vi -
su e le il lu sie te schep pen dat men rond kijkt 
en be weegt in een kunst ma ti ge om ge ving.
Die om ge ving en zijn slechts be perkt door
onze fan ta sie (of die van de ma kers). We
kun nen denk en aan an de re plaat sen en tij -
den van de min of meer ge wo ne en be ken -
de we reld, maar ook aan on be staan ba re of
on be reik ba re we rel den zo als pla ne ten of
binnen in een kerncentrale, of aan de
fantasie van een soort dromenland.
Vir tu al Re a li ty is met de com pu ter op stap 
gaan naar om ge ving en die net zo echt of
on echt kun nen zijn als men wil. Ze be -
staan niet echt, we kun nen ze niet ka pot -
ma ken en ze kun nen er ons geen pijn mee
doen, maar ze zijn wel zicht baar en soms
tast baar, van daar het woord Vir tu eel. Ei -
gen lijk zou Arti fi ci al Re a li ty of kunst ma ti -
ge wer ke lijk heid als woord nog wat be ter
zijn, maar VR is ondertussen meer
ingeburgerd. 
Ge zien de rich ting van de tech ni sche ont -
wik ke ling en de na druk op het beeld zou
ik het ook wel Vi su al Re a li ty wil len noe -
men, het gaat toch voor na me lijk om een op ti sche il lu sie. Het eer ste ge bruik van
het woord Vir tu al Re a li ty wordt ove ri gens aan Ja ron La nier toegeschreven.
Vir tu al Re a li ty is een ge a van ceer de tech niek en dat vraagt ook qua com pu ter har -
dwa re en -soft wa re om ge a van ceer de spul len. Het is na tuur lijk geen ge wo ne kan -
toor-PC die dit soort ef fec ten mo ge lijk maakt. Je hebt een ta me lijk snel le com pu ter 
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no dig, maar voor al ook spe ci a le in ter fa ces en rand ap pa ra tuur en na tuur lijk de soft -
wa re. Met een spe ci a le helm en hand schoen en be we gings sen sors kan men dan
bin nen stap pen in een om ge ving, die net echt lijkt, diep te heeft en waar we ding en
kun nen pak ken, maar die toch al leen in het ge heu gen van de com pu ter en de `er va -
ring van de reiziger’ be staat. Van pas sie ve PC-ge brui ker of TV- kij ker wor den we
ac tie ve deel ne mer of rei zi ger - Cy ber naut - in een soort elek tro ni sche mi ni we reld,
waar we in rond kun nen wan de len of vlie gen. In die schijn we reld hoe ven we ons
niet aan de ge wo ne re gels te hou den, zo als de zwaar te kracht, en wor den we niet
be lem merd door hin der nis sen zo als mu ren, we lo pen er ge woon door heen. Maar
ook de rechts re gels gel den niet meer, we kunnen schieten en vechten naar
hartelust, we worden regisseurs en zelfs hoofdrolspelers in onze eigen film.
We stap pen met VR let ter lijk een nieuw me di um in en ont dek ken dat ach ter het
beeld scherm mis schien wel een heel an de re we reld ligt, één waar bij de ge wo ne re -
gels van de re a li teit niet meer op gaan. Want nor maal ge spro ken kun nen we niet
naar wil le keur om hoog en om laag, spring en en vlie gen, of bij na le vens echt com -
mu ni ce ren met an de ren aan de andere kant van de wereld.
VR biedt hele nieu we op ties wan neer we eens door de sleur van de da ge lijk se re a -
li teit wil len heen bre ken. Wan neer we de com pu ter ge brui ken om `Vir tu al Reality’
te si mu le ren - op een scherm of via een spe ci a le bril met mi ni scherm pjes voor
drie di men si o na le ef fec ten - kun nen we de gren zen van het nor ma le en zelfs het lo -
gi sche over schrij den. De voor beel den zijn le gio, voor ont wer pers en we ten schap -
pers, maar ook voor de in dus trie en de kun ste naars. Ruim te sche pen kun nen op
af stand wor den be diend met tele-ope ra tie en tele-pre sen ce-tech nie ken. In de ar ca -
de VR units van Vir tu a li ty of Batt leTech kun je de strijd aan bin den met an de ren
die fu tu ris ti sche tanks be stu ren. En de vluchts imu la toren van te gen woor dig ma ken 
het bij na over bo dig om nog met ech te vlieg tui gen te oe fe nen. Met de juis te ap pa ra -
tuur is het ook al mo ge lijk om in het ont werp van een nog niet be staand ge bouw
rond te wan de len. Men kan dan rondkijken en de invloed van afmetingen en
kleuren van het ontwerp ervaren, alsof het gebouw er al stond.
De toe pas sing en van VR lig gen op heel prak tisch ge bied zo als ar chi tec tuur,
vlucht na boot sers, mi li tai re toe pas sing en en ruim te vaart, maar gaan ook zo ver als
Te le dil do nics (sex op af stand) of het ope re ren van patiënten op afstand.
VR is over al te ge brui ken, we zijn al leen maar be perkt door onze ver beel dings -
kracht. Dr. Wil li am Bric ken, hoofd van een van de uni ver si tai re on der zoeks cen tra
op dit ge bied, geeft in een bij dra ge in dit boek een klei ne op som ming van Vir tu al
Sports, Lucht ver keers lei ding, Vir tu e le le de ma ten voor ge hand i cap ten, de Vir tu e le
Psycho-ana list, de Vir tu al De co ra tor om het ei gen huis met an de re meu bels en
kleu ren te be kij ken, Vir tu e le Con cer ten, en na tuur lijk de Vir tu e le School, maar er
is nog veel meer te be denk en. Het is heel wat meer dan zo maar een computer -
applicatie, het raakt erg veel toepassingsgebieden.
Vir tu e le Re a li teit is dus heel breed en wan neer we pro be ren dit ver schijn sel goed
te de fi ni ëren, blijkt het al snel te veel om vat tend en te vluch tig. We la ten daar om de 
cor rec te de fi ni tie ook maar over aan an de re schrij vers en ui tein de lijk aan de le zer.
In dit boek wordt het be grip gaan de weg wel dui de lijk, mede doord at we ook an de -
ren aan het woord la ten, met hun ei gen be schrij ving en. We heb ben verd er wel be -
wust brug gen ge sla gen naar on der wer pen die niet di rect voor de hand lig gen, ook
al om de brede impact van deze techniek te illustreren.
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Me dia: na bou wen van de wer ke lijk heid

Vir tu al Re a li ty is in ie der ge val een tech niek waard oor we op een be paal de ma nier
de schep ping kun nen na bou wen, of zelfs her bou wen: zicht baar, voel baar en hoor -
baar. Het is op dit mo ment nog lang geen vol was sen tech niek, het is al le maal nog
vrij pri mi tief. Wie er nu een de mon stra tie van ziet, een tocht je in een soort
`Adven tu reland’ met een ste reobril met twee beeld scherm pjes op, een raar soort
hand schoen en wat sen sors op het hoofd, zal mis schien ver baasd staan over de op -
win ding die dit fe no meen ver oor zaakt. Dit lijkt nau we lijks meer dan een leu ke
grap voor Dis ney land of de spel le tjes fa na ten. Hoe komt het dan dat er zo veel
belangstelling voor is?
Mis schien ligt dat wel aan de cre a tie ve uit da ging die erin be slo ten ligt. Wat is er
al le maal niet te be denk en en te ma ken, wel ke on ver moe de mo ge lijk he den moe ten
we aan de kun ste naars over la ten, aan de ge nen die `anders’ kun nen denk en in een
`andere’ wer ke lijk heid. Wie de stap van de stom me film naar de he den daag se
mon ster pro duk ties pro jec teert op de toe komst van VR, ziet dat er nog heel wat in
het vat zit! De tech ni sche be schrij ving van VR met de na druk op de com pu ter en
het mul ti me di a ka rak ter er van klinkt heel ge a van ceerd en vol was sen, maar te ge lij -
ker tijd biedt het de op tie te rug te gaan naar die ver lo ren avon tu ren we reld met
sprook jes en hel den uit onze kin der tijd. VR biedt ons - doord at je er heel diep mee
in je on der be wus te kunt gaan - in the o rie ook een nieu we blik op wat er in ons
diep ste in ner lijk ge beurt doord at onze `dreamscapes’ (of die van de pro gram meur)
nu toch min of meer tast baar kun nen wor den her scha pen. Een su per mo dern me di -
um dus, dat zo wel een be roep doet op onze primitiefste instincten als op onze
metafysische preoccupatie met de `werkelijkheid’.

Het is juist de op win ding rond die op win ding, de ma nier waar op de my the van een 
su per me di um ont staat, die ons fas ci neert, en waar dit boek over gaat.
De re la tie tus sen de mens en de mo der ne we reld om ons heen er va ren we via me -
dia. We ken nen ze al le maal, boe ken, kran ten, ra dio, film, te le vi sie. Onze da gen zit -
ten er vol mee. Dit boek gaat over een nieuw me di um, en wel één waar in de
ei gen schap pen van veel van de tra di ti o ne le en be ken de me dia sa menk omen, een
`medium van (andere) media’.
We kun nen VR zien als de lo gi sche vol gen de stap in de ont wik ke ling van de me -
dia, met meer in ter ac tie in een steeds `rijkere’ en meer ge de tail leer de en in dring en -
de om ge ving. De tech niek gaat voor uit, voor al door de ho ge re re so lu tie van de
beel den. De com pu ter beeld kwa li teit wordt steeds be ter en is nu foto-re a lis tisch en
zelfs film-re a lis tisch, maar dan wel in een ge ïntegreerde aan pak. Een TV-scherm is 
op zijn best een stuk je van ons blik veld, de te le foon is be perkt tot spraak, mu ziek
past vaak niet bij de `visuals’ die we te ge lijk ver wer ken, maar dit `combi’-me di um 
of zelfs me ta me di um doet een bij na com ple te aan slag op onze zint ui gen. Me dia,
dat zijn in es sen tie de ma nie ren waar op we com mu ni ce ren met de we reld om ons
heen. We ken nen per soon lij ke me dia, de ac tie ve com mu ni ca tie tus sen in di vi du e le
men sen, zo als de te le foon of een brief en te gen woor dig e-mail via Inter net, en de
meer pas sie ve en on per soon lij ke me dia, zo als de te le vi sie. Daar mee wordt de zelf -
de bood schap uit ge zon den naar een he le boel men sen. Dat kan op het zelf de mo -
ment ge beu ren, zo als bij te le vi sie, maar ook in de tijd ver schui ven, zo als bij
vi de o ta pes; daar bij kan ie der een de ge ge vens in zich op ne men op het mo ment dat
hij daar zin in heeft. Bij Vir tu al Re a li ty kun nen we zo wel qua tijd als qua com mu -

15



ni ca tie zelf kie zen wat en wie we wil len. We kun nen Vir tu al Re a li ty - in the o rie -
be le ven op ie der ge wenst moment en communiceren met geprogrammeerde
werelden en met echte of kunstmatige personen in dergelijke werelden en die
anderen kunnen er zelfs net zo actief in meedoen.

Ban dwa gon-ef fect

Na een aan tal re la tief min der be lang rij ke me dia-ont wik ke ling en zo als het ge bruik
van vi de o tex, de in ter ac tie ve beeld plaat en HDTV, zou het kun nen zijn dat de Vir -
tu al Re a li ty weer een gro te sprong voor waarts be te kent, een stap voor uit, zo als de
ruim te vaart of de eer ste com pu ters. Dat kan, maar is geens zins ze ker. Het vreem de 
is ech ter dat de men sen die over me dia denk en en schrij ven al op voor hand door 
VR ge fas ci neerd zijn en hun me ning ge ven zon der dat ze er veel ech te er va ring
mee heb ben. Veel van de boe ken, ar ti ke len en do cu men tai res zijn ge ba seerd op de -
zelf de bron nen en re fe re ren aan de zelf de en be perk te pro duk ten; er is maar wei nig
ori gi neel ma te ri aal en je ziet bij voor beeld de zelf de foto’s steeds weer te rug ko men. 
Het heeft al le maal nog iets on echts, iets spe cu la tiefs, we pra ten over iets dat bui ten 
een aan tal la bo ra to ria, in sti tu ten en ar ca de machi nes nog niet echt be staat. Hier en
daar be gin nen wat ar chi tec ten er mee te wer ken en de mi li tai ren ver vol ma ken hun
`si mu la tors’, maar op bre de schaal is VR nog niet door ge bro ken. Dat is waar om
we eerst ook de kreet `VIRTUAL Vir tu al Reality’ wil den ge brui ken als ti tel voor
dit boek. Er is nog niet veel meer dan wat ex pe ri men ten en proef mo del len en toch
zijn er wil de pro jec ties en uit ge spro ken me ning en bij de vleet. In hoe ver re alle
voor spel ling en en in zich ten re a lis tisch zijn, is nog maar de vraag. We pra ten hier
ten slot te over het be gin van een nieu we tech niek met alle on ze ker he den die daar
bij ho ren. Wie in 1975 de ont wik ke ling van de PC juist had ing eschat, zou toen
geen geld ge ïnvesteerd heb ben in bij voor beeld de aan schaf van een Altair-com pu -
ter. Een grote markt voor VR bestaat nog niet en dat verwende en verveelde
hi-tech liefhebbers in Silicon Valley, Hollywood en Japan er wat in zien betekent
nog niet zo veel.
Ei gen lijk is het wach ten op de kil ler-ap pli ca tie, de toe pas sing die VR in één keer
prak tisch en ren da bel te ge brui ken maakt. We we ten dat de be schik baar heid van
be paal de toe pas sing en, het klas sie ke voor beeld is de spre ads heet (Vi siCalc) bij de
per so nal com pu ter, plot se ling een enor me im puls kan be te ke nen. Bij het Inter net
was dat de Mo saic ge brui kers in ter fa ce en het World-Wide-Web. Voor VR is zo’n
door braak nog niet in zicht, je kunt een nog be te re vlieg si mu la tor of ar ca de machi -
ne voor mo tor ra cen toch niet zien als een be lang rij ke stap voor uit. Er is hoop dat
de VRML-aan pak voor VR op het Inter net en an de re ma nie ren van zo ge naam de
mul ti-user VR zo’n door braak gaan breng en, maar nu de hype en de groei van het
Internet is afgezwakt valt daaraan te twijfelen.
Onder tus sen is VR als cul tuur fe no meen wel bij zon der. De in zich ten en ge dach ten
over Vir tu al Re a li ty zijn een ei gen le ven gaan lei den op ba sis van de pro jec ties van 
de men sen die er mee in aan ra king zijn ge ko men. Dat is op zich zelf geen ne ga tie ve 
si tu a tie, want het trok ook echt ta lent aan. VR is het ge bied waar de cre a tief ste
com pu ter ta len ten zich op dit mo ment in vast bij ten. We noe men Ted Nel son, Ja ron
La nier, Eric Gul lichsen en Mar vin Min sky (we ma ken la ter in dit boek dui de lijk
wie dat zijn).
Ook opi nie lei ders als Ti mo thy Le a ry heb ben na een kor te ken nis ma king met de
tech niek er on mid del lijk een hele ont wik ke ling in ge zien, ze zijn er met hun hele
ziel te gen aan ge gaan. En hij is niet de eni ge; `Illuminatie’-au teur Ro bert Anton
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Wil son, ook een enorm cre a tief schrij ver en denk er, zit even eens op het VR-spoor
en schrijft er druk over, net als Ho ward Rheing old en Ke vin Kel ly van de
Well/Wi red di ge ra ti, de di gi ta le voortrekkers/tamboers.

Spie gel van de Hy per-Cy ber-Age ziel

Er zijn dus nog al wat cre a tie ve gees ten op het on der werp ge sprong en, die hun me -
ning ge ven; er wordt van al les voor speld en ge sug ge reerd. We pra ten bij na over
een on wer ke lij ke be schrij ving en spe cu la tie van en over een on wer ke lij ke tech no -
lo gie. Het ge heel aan idee ën en vi sies over Vir tu al Re a li ty is op zichzelf een
`Virtual Reality’ geworden.
Nu is dat niet zo erg, want juist het feit dat zo veel men sen hun pro jec ties over de
toe komst ge ven, en op die per ni veau zijn dat psycho lo gisch ge zien ook pro jec ties
over hun ei gen toe komst, maakt het tot de `Spie gel van de Hy per-Cy ber-Age ziel’, 
de on der ti tel van dit boek. Al die idee ën sa men ge ven na me lijk een aar dig beeld
van waar we als be scha ving staan. Omdat het meest al gaat om lie den die re la tief
veel met tech no lo gie, com pu ters en mo der ne me dia te ma ken heb ben ge had, kun -
nen we uit al hun spe cu la ties toch een beeld krij gen over waar ons col lec tief be -
wust zijn op aan stuurt. Daar bij is op val lend dat het spi ri tu e le as pect toch
mee speelt, ook al komt dat dan naar vo ren in het tren dy ge praat over de hal lu ci ne -
ren de ei gen schap pen van VR. Er wordt zelfs ver bin ding ge legd met de ont wik ke -
ling en in de na tuur kun de en met name de quan tum mecha ni ca, waar we
on der tus sen we ten dat de rol len van ob ject en sub ject niet zo vast lig gen als we
vroe ger aan na men. Daar be gint men in te zien dat de rol van de mens als ac tief
deel van het schep pings pro ces van onze ervaring en van de realiteit (hoe we die
dan ook interpreteren) niet uitgevlakt kan worden.
Dr. Ro bert Ja cobs on van WorlDe sign ziet in de ont wik ke ling van VR dan ook een
pa ral lel met wat er in de tijd van de Alche mis ten speel de. Die wa ren niet al leen be -
zig met het ma ken van Goud, maar op een die per ni veau zoch ten ze naar de Steen
der Wij zen, naar die pe re zelf ken nis. Hij sug ge reert dat we met VR - de nieu we
Alche mie - de be lang rij ke taak heb ben om een `nieu we wereld’ te bou wen en we
daar bij geen loze be lof tes moe ten doen, maar ons houden aan het haalbare.
In de spie gel van de Vir tu al Re a li ty ont wik ke ling zien we dus de maat schap pe lij -
ke, cul tu re le en fi lo so fi sche stand van za ken van de ja ren ne gen tig ge re flec teerd.
Juist om dat de tech niek nog zo on ze ker is en de toe kom sti ge ont wik ke ling al ler -
minst vast ligt, is dit een vrucht baar ge bied voor fi lo so fi sche be spie ge ling. Ie der een 
mag en kan zijn me ning ge ven over Vir tu al Re a li ty zon der dat de har de re a li teit
hem of haar te rug fluit. In we zen is er een nieuw me di um ge cre ëerd, na me lijk het
spe cu la tie ve pra ten over Vir tu al Re a li ty. Wan neer we dit kop pe len aan de hele op -
komst van het Cy ber spa ce-denk en, dat in de vorm van het Inter net toch ver ras send 
snel een bre de ver sprei ding kreeg, dan is er een fun da men te le om po ling aan de
gang. We zou den van een pa ra dig ma ver schui ving (pa ra dig ma-shift) kun nen spre -
ken waar bij het gang ba re mens beeld ve ran dert. De mens als een soort com pu ter
ver schuift naar de mens als cybernaut, als de reiziger en heerser van de imaginaire
wereld van de cyberspace.

Spe cu la tief plat form

Dit boek gaat niet al leen over de tech niek van Vir tu al Re a li ty, het gaat voor een
deel over het hier bo ven aang edui de spe cu la tie ve plat form. Er zijn na me lijk zo veel
cre a tie ve, leu ke en vreem de idee ën over Vir tu e le Re a li teit. Het blijkt te wer ken als
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een steen in de vij ver van de tech niek, zo dat deze voor fa se op zich zelf de aandacht 
meer dan waard is.
In dit boek zijn daar om voor al de vi sies en idee ën van een aan tal men sen (en ons -
zelf) sa meng ebracht. Het valt in drie stuk ken uit een. Eerst ge ven we een soort al -
ge me ne in lei ding met voor beel den, een kor te ge schie de nis, ca ta lo gi se ren de
bij dra gen en eni ge tech ni sche in for ma tie. Dan volgt een aan tal pro jec ties, in zich -
ten en schet sen, waar in onze ei gen op vat ting en wat ster ker naar vo ren ko men. Aan 
het eind ko men in de vorm van kor te bij dra gen de me ning en van an de ren aan bod
die soms po si tief, amu sant en soms kri tisch zijn. Het gaat hier om ver ta ling en van
de meest be lang wek ken de stuk ken uit de kor te his to rie van dit me di um, die we
heb ben sa meng ebracht. Die bij dra gen zijn op zich niet meer zo actueel, maar
vormen wel de basis van de verdere VR-ontwikkeling.
Onze ei gen op vat ting en zijn hier en daar sterk per soon lijk en we gooche len met
heel wat on der wer pen, die op het eer ste ge zicht niet di rect met VR te ma ken heb -
ben. Ho pe lijk wordt toch dui de lijk wel ke ver ban den we zien. We heb ben daar bij
ruim schoots ge grab beld in de voor raad aan ver ge lij ken de `metaforen’, waar de
VR-li te ra tuur van over loopt, en we zul len vast wel hier en daar een leu ke woord -
vondst aan de ver keer de heb ben toe ge schre ven. Dat loopt al le maal een beet je door 
el kaar, men praat veel met el kaar en neemt ding en ge mak ke lijk over, daar aan
kunnen wij ons ook niet helemaal onttrekken.
Na tuur lijk komt in onze keu ze en aan pak een sub jec tie ve en kri ti sche me ning naar
vo ren, maar dat geeft ho pe lijk ook wat smaak aan het ge heel. Vir tu al Re a li ty is
`fun’.

We zijn door de spiegel in een andere wereld gestapt, maar wat nu? Misschien
weet Alice raad in dit Wonderland.

Luc Sala en John P. Bar low
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∴ 2 Erva ring en

`Wel kom in Vir tu al Reality’

Is Vir tu al Re a li ty niet meer dan een leu ke kick, iets voor de Dis ney land ont wer -
pers of heb ben we hier van doen met iets be lang rij kers? Er wordt wel meer ge roe -
pen dat iets re vo lu ti o nair is, maar dat valt dan la ter te gen. De on uit ge ko men
be lof te van Arti fi ci al Intel li gen ce is een goed of slecht voor beeld, dat maakt ons
voor zicht i ger. Aan de an de re kant, het is ook goed om het ent hou si as me over dit
su per me di um uit te dra gen. Na vele ge sprek ken met de pi o niers op dit ge bied en
op ba sis van de ei gen er va ring en zien we dit ook als een nieu we stap. Hier mee
gaat de com pu ter/in for ma ti ca een nieu we fase in, in plaats van au to ma ti se ring van
be staan de ta ken is er nu spra ke van een ge heel nieu we toe pas sing. Maar la ten we
eerst onze ei gen er va ring en maar eens ge ven. Die da te ren van een paar jaar
geleden, maar komen overeen met wat degenen beleven die nu voor het eerst VR
`doen’. 

Trip door een vol le leeg te: John Per ry Bar low

Alles wat over blijft van mijn (J.P.B.) ge brui ke lij ke zelf is mijn oplich ten de gou den 
hand die voor mij dreigt ong eveer als de dolk van Mac beth. Ik wijs met mijn ving -
er er gens naar en drijf dan met mijn hand naar een boe kenk ast er gens voor mij. Ik
pro beer een boek uit die kast te pak ken maar mijn hand gaat er dwars door heen.
Een on zicht ba re gids ach ter mij zegt mij maak met jouw hand een vuist in het boek 
en dan kan je het pak ken, ik doe dat. En als ik mijn hand weer be weeg, zit het
boek er aan vast. Wan neer ik mijn hand open doe en te rug trek blijft het boek in de
ruim te bo ven de plank hang en. Ik kijk naar bo ven. Daar kan ik een raam werk zien
dat het dak van het kan toor vormt en daar ach ter de blauw zwar te ruim te. Het kan -
toor heeft geen echt pla fond, maar dat is ook niet echt no dig. Waar ik nu ben is het 
nooit slecht weer. Ik wijs naar bo ven en be gin om hoog te gaan, dwars door één

van de bal ken heen. Als ik zo`n hon derd me ter bo ven 
het kan toor ben, kijk ik om laag. Het kan toor blijkt op 
een klein soort ei land je in de ruim te te staan. Het doet 
mij denk en aan de thuis ko meet van de klei ne prins
met zijn enk ele vul kaan en zijn ene plant. (Le Pe tit
Prin ce van St. Exu pe ry.) Ik be sef hoe zeer dat klei ne
ei land je past in een be paald toe komst beeld. Het is
een mi ni we reld je juist groot ge noeg om de werk plek
voor een ken nis wer ker te vor men, maar het doet me
ook een beet je een zaam voe len. Daar om ga ik maar
om laag, maar dat gaat te snel en ik ga recht door de
kan toor vloer en in het bo dem lo ze blauw daar on der.
Ik raak in pa niek en weet zo snel niet hoe ik moet
stop pen en me om draai en. Op wel ke ma nier kan ik
ach ter me wij zen of moet ik me eerst om draai en en
dan wij zen. Ik ben even de weg kwijt. Rus tig maar,
zegt mijn gids met een rus ti ge stem, wijs recht om -
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hoog en wan neer je komt waar je we zen wilt, open dan je hand. Het klinkt lo gisch, 
maar hoe kun je ko men waar je zijn wilt, als je over al en ner gens komt? En ik weet 
ook niet pre cies waar ik ben. In dit kleu ri ge en be we gen de land schap ben ik niet
meer dan een ge zichts punt en een hand schoen waar ik bo ven op kijk. Daar mee is
de hele kwes tie van wie ik ben, daar mee is het hele on der werp van wat en wie ik
zelf nu ben, ver ruimd tot een reeks in te res san te vra gen. Dit is Dis ney land voor
epis te mo lo gen. De Zen ko ans ko men van zelf: Wat ge beurt er als er een vir tu e le
boom in het door de com pu ter ge ge ne reer de bos valt? of: Hoe veel cy ber nauten
kun nen er op de punt van een sha ded so lid dan sen? Dit is het soort vra gen dat fi lo -
so fen als Gre go ry Ba tes en Witt gen stein ge fas ci neerd zou heb ben, maar goed, ik
weet in ieder geval waar ik mijn lichaam achterliet, het was in een ruimte die
Cyberia heette in het gebouw van AutoDesk in Sausalito, op de planeet Aarde in
de Melkweg enz.
Mijn lichaam blijkt ten min ste op een her ken baar kruis punt van de ruim te -
tijd-krom me te zijn. Maar ik zelf, ik ben in Cy ber spa ce. Een uni ver sum dat ont -
staat uit com pu ter co de in een Com paq 386 met wat Ma trox gra fi sche
ver snel ler kaar ten. Wat er uit komt be reikt mijn ogen via VPL Ey ePho nes, dat is
een soort bril met dub be le vi de o scherm pjes waard oor ik deze nieu we we reld kan
zien. Als ik mijn hoofd be weeg, wordt die be we ging op ge pikt door een Pol he mus
mag ne ti sche sen sor en dan re kent het beeld sys teem van deze cy ber spa ce in stal la tie 
uit wat ik zie. Wan neer ik op die ma nier in mijn cy ber spa ce vlucht weer te rug ga
door de vloer van het kan toor draai ik naar links en zie een rode stoel ach ter een
bu reau, wan neer ik naar rechts kijk, zie ik een deur die naar bui ten leidt. Dat wat
ik met mijn rech ter hand doe, wordt aan het sys teem door ge ge ven door een VPL
Da taGlo ve waar aan ook een Pol he mus-sen sor zit. De af stand en de re la tie tus sen
mijn hand en de Ey ePho ne wordt pre cies ge me ten door de twee volg sys te men zo -
dat mijn hand ook voor mijn ogen daar ver schijnt, waar ik hem ver wacht. Als ik
er gens naar wijs of een vuist maak, wordt dat via de in de Da taGlo ve ing enaai de
op ti sche glas ve zel-sen sors (een van VPL’s oc trooi en) om ge zet in elek tro ni sche
sig na len. Wan neer ik mijn hand be weeg, verd wijnt die voor een tiende seconde en
verschijnt dan weer zoals in een cartoon in de juiste vorm en op een andere plek.
Hoe wel mijn klei ne kan toor ei land je nog ta me lijk be perkt is, weet ik dat ik één van
de eer ste rei zi gers ben in een me di um dat ui tein de lijk al leen maar door de men se -
lij ke ver beel dings kracht be perkt zal wor den. Het is een we reld waar in de nor ma le
be per king en van de ge og ra fie, groei, fy sie ke on mo ge lijk he den, dicht heid, of zelfs
ei gen dom niet meer gel den. In dit ma gi sche the a ter is er geen zwaar te kracht, we
hoe ven niet te vol doen aan de wet ten van de ther mo dy na mi ca en en tro pie, in fei te
aan geen enk ele wet be hal ve dan de be per king en van de com pu ter. En wat dat laat -
ste be treft; de tech niek gaat zo snel voor uit dat dit uni ver sum waarschijnlijk sneller 
expandeert dan dat waar ik normaal in rondloop. 

Recht in het schil de rij: Luc Sala

Mijn eer ste ech te er va ring (van Luc Sala) met VR was bij Tim Le a ry thuis in de
heu vels van Hol ly wood, eind 1989. Eric Gul lichsen, die een paar maan den daar -
voor bij Au toDesk was weg ge gaan, de mon streer de daar aan mij en John Bar low
zijn toen net ont wik kel de Sen se8-in stal la tie. Dat werk te op ba sis van een Ami ga
en met een spe ci a le ron de joys tick/3D-stuur knup pel en ste reohelm. De VR-we reld, 
waar ik in mocht kij ken was een van de eer ste pro beer sels op dit sys teem. Het be -
stond uit een we reld van groe ne vier kan ten, met wat ru di men tai re vor men, zo als
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wat pi ra mi des, waar men over heen kon vlie gen, maar ook in kon gaan. Bo ven de
`wereld’ was een zon, waar men ook in kon stij gen en dan weer in een an de re we -
reld en stads land schap be land de. Alles bij el kaar een soort kleu ri ge, maar pri mi tie -
ve krui sing tus sen een flight si mu la tor en een ad ven tu re we reld. De kleu ren wa ren
hard en ijs lol ly-ach tig, de vi su als wel am bi tieus, maar met de be schik ba re com pu -
ter kracht niet erg ge de tail leerd. Het rond rei zen in een soort 3D-spe lom ge ving met
be hulp van de ste reohelm (gog gles) was mis schien daar om niet zo ver bluf fend. In
veel vi de o spel le tjes en flight si mu la tors heeft men ong eveer de zelf de macht over
de om ge ving. Na tuur lijk is het vreemd om bij het draai en van het hoofd het beeld
te zien ve ran de ren en mee gaan, en om in een om ge ving van 360 gra den te kun nen
ope re ren, maar dat went snel. Omdat er geen hand schoen werd ge bruikt was er
ook geen vi su e le te rug kop pe ling en de her ken ning van een stuk je zelf. Ik voel de
me een he li cop ter pi loot in een flight-si mu la tor met wat ex tra mo ge lijk he den, leuk
en in te res sant, maar niet schok kend. De aha-er leb nis kwam, toen ik na een kwar -
tier tje de helm af zet te en op stond, en toe val lig voor een abs tract schil de rij stond. Ik 
had toen heel her ken baar en bij na ang staan ja gend het ge voel dat, dat ook drie di -
men si o naal was en ik er zo in kon lo pen, dat het schil de rij ook zo’n VR-we reld
wa. Mijn be wust zijn en per cep tie wa ren dui de lijk op het `verkeerde’ of juist goe de 
been ge zet. Op dat mo ment be sef te ik, waar om men dit LSD per com pu ter noemt
en waar om de hal lu ci na tie-freaks uit de ja ren zes tig dit zo’n te gek ke tech no lo gie
vinden. Mijn geest sloeg daardoor wel een beetje op hol, ik was nog dagen bezig
met het verwerken van die ervaring en wat je daar allemaal mee kon doen en
eerlijk gezegd ben ik daar nooit echt mee opgehouden.

Sinds die eer ste er va ring heb ben John en ik heel wat VR-ses sies ge daan. Ge lei de -
lijk wer den de beeld jes mooi er, kwa men er snel le re com pu ters en kre gen we meer
te zien, qua beeld hoek, kleu ren en aan tal pixels (beeld punt jes). Toch blijft de oor -
spronk elij ke re ac tie min of meer over eind en zelfs met de fraaie tex tu re-map ping
van re cen te VR-tech nie ken blijft het in ze ke re zin on wer ke lijk. Na tuur lijk, het is
zo ge naamd bij na fo to re a lis tisch, maar draait het daar wel om? Wat nog steeds de
mees te in druk maakt, is dat je alle kan ten uit kan be we gen, door mu ren heen kan
gaan en kan draai en en vlie gen; van bo ven af over een VR-wereld vliegen geeft je
een gevoel van vrijheid.
John heeft de laat ste tijd een aan tal ses sies in mi li tai re si mu la tors ge daan en was
van de mo der ne tank-slag VR-om ge ving wel meer on der de in druk. Daar is, sinds
de Golf-oor log, ook een dui de lij ker link met wat er kan ge beu ren aan we zig, het
be stu ren van een tank in een mi li tai re si mu la tor is geen spel le tje meer. In de Ame -
ri kaan se pers is wat dat be treft ook veel ge schre ven over de ma nier waar op je in
`moderne’ oor lo gen al les van af
scherm pjes doet, er is ook in het
echt wei nig ver schil meer met wat j
e in de si mu la tor doet. Alles gaat
ook in het echt met beeld scher men
en het eni ge ver schil is dat het om
ech te vij an den en ech te tref fers
gaat. Het sce na rio van de mo der ne
oor log voe ring is wat dat be treft
heel ang staan ja gend, en we kun nen
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er van le ren dat je met VR-tech nie ken ook heel gemakkelijk kunt vluchten uit de
`echte’ werkelijkheid. 

Bo ven staan de sub jec tie ve er va ring en ge ven een in druk van dit me di um. We had -
den nog wel een tien tal ver ge lijk ba re be schrij ving en van an de ren kun nen op ne -
men, maar ze lij ken al le maal erg op el kaar. Het be gint dan op de ar ti ke len `De
eer ste er va ring met mijn PC’ te lijken, we besparen de lezer dat.

Niet her schep pen maar ont schep pen

Hoe be lang rijk is het dat het nu nog om een vrij pri mi tie ve en lang za me vorm van
VR gaat? Een van de denk fou ten die naar vo ren ko men wan neer we over Vir tu al
Re a li ty pra ten, is dat we een nieu we wer ke -
lijk heid wil len schep pen die zo ge de tail leerd
en zo echt mo ge lijk is. Ze ker wan neer we pra -
ten over toe pas sing en als vlieg si mu la tie, ar -
chi tec tuur of mecha ni sche ont wer pen is dat
in der daad van be lang. Wan neer we ech ter op
an de re ter rei nen met VR aan de gang wil len,
is dat nog maar de vraag. In plaats van het
her schep pen van wer ke lijk heid kun nen we die 
mis schien be ter ont schep pen. Dat wil zeg gen
re du ce ren tot sym bo len en ar che ty pen, tot
kleu ren en ge lui den die een gro te re psycho ac -
tie ve waar de heb ben dan wat we nor maal te -
gen ko men. We we ten dat som mi ge van onze
groot ste kun ste naars zo als van Gogh heel be -
wust van de ge wo ne wer ke lijk heid af we ken
en ons toch met hun doe ken heel in dring end
be rei ken. Ook zij hiel den zich niet aan de re a -
li teit, maar brach ten dat te rug tot ba sis vor men
en im pres sies waar op ze dan weer va rieer den.
Het is goed voor te stel len dat we een vir tu e le
we reld bou wen waar bij we geen nor ma le ding en te genk omen, maar slechts vor -
men en fi gu ren die een sterk sym bo li sche waar de heb ben. Uit de er va ring en van
hal lu ci ne ren de drugs ge brui kers we ten we dat een deel van onze her se nen ge voe lig
is voor der ge lij ke beel den. Bij het ge bruik van der ge lij ke drugs raakt men soms in
(an de re) wer ke lijk he den, die he le maal be staan uit sym bo len en ar che ty pi sche hel -
den en der ge lij ke fi gu ren. Zo’n `trip’ kan heel ver hel de rend wer ken om dat we dan
ook in zien dat in de da ge lijk se re a li teit sym bo liek wel de ge lijk van be lang is. Om
zo’n sym bo li sche we reld op te bou wen moe ten we goed re ke ning hou den met de
per soon die in de VR gaat rond dwa len. Want ie der een heeft naast een ze ke re ge -
meen schap pe lij ke sym bo liek en zogenaamde archetypen ook allerlei eigen
symbolen, kleuren en geluiden die alleen voor hem of haar van betekenis zijn.
Naast een soort basiswereld moet er de ruimte zijn om de persoonlijke voorkeuren
in te kleuren.

VR is about un cre a ting re a li ty rat her than re cre a ting it (L.S.) 
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∴ 3 Tech niek voor dro mers

De toe gang tot een an de re wer ke lijk heid

“You must let the machine into your heart”               Rudy Rucker

Virtual Reality wordt gezien als de grote doorbraak in het interactieve
computergebruik; we laten de computer meer doen dan wat met cijfers of letters
stoeien, er wordt een hele interactieve omgeving tot `leven’ gebracht. De stap van
rekenmachine naar reality-machine is gemaakt, de kunstmatige digitale
werkelijkheid is binnen bereik. 
In dit hoofdstuk gaan we in op een aantal aspecten van de techniek en geven we
wat theoretische kaders, die verderop in dit boek worden uitgewerkt.

De re a li teit ge vang en

Voor som mi ge men sen is het heel ge mak ke lijk om zich - met ge slo ten ogen - voor
te stel len dat ze in een be paal de om ge ving zijn. Ze kun nen dan voor wer pen zien en 
rond wa ren in een al be ken de of juist een fan ta sie we reld. Ande ren heb ben gro te
moei te met die zo ge naam de vi su a li sa tie en zien niet veel meer dan wat vage pa tro -
nen, ze kun nen geen `an de re werkelijkheid’ pro jec te ren op de bin nenk ant van hun
net vlies, maar we ten dat ze af en toe wel dro men en dan toch ding en zien en be le -
ven. Kun ste naars van alle tij den heb ben ons iets la ten zien van hun droom we reld,
via boe ken, ge dich ten, schil de rij en en kunst in het al ge meen. Wie een ro man leest,
wordt ook ver plaatst in een an de re wer ke lijk heid of krijgt in ie der ge val de ele -
men ten aang ereikt om voor zich zelf de fan ta sie van de schrij ver te herscheppen.
De droom van de schrijver wordt herschapen in de geest van de lezer.
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Vir tu al Re a li ty: de fi ni ties

Er zijn ver schil len de ma nie ren om VR te be schrij ven, we ge ven er hier een paar:
• Ja ron La nier noemt Vir tu al Re a li ty - An im mer si ve, in ter ac ti ve si mu la ti on of re -

a lis tic or ima gi na ry environments.
• VR: de il lu sie van par ti ci pa tie in een syn the ti sche (kunst ma ti ge ge maak te) om ge -

ving, meer dan de ex tre me ob ser va tie van zo’n om ge ving; een im mer sie ve en
mul ti sen so ri sche ervaring. (Michael Gigante)

• Vir tu al Envi ron ments zijn syn the ti sche, sen so ri sche be le ve nis sen die door fy sie -
ke en abs trac te bood schap pen com mu ni ce ren met een men se lij ke ope ra tor of
deelnemer. (Roy Kalawski)

• Vir tu al Re a li ty: breed band i ge eer ste per soon par ti ci pa tie in de cy ber spa ce (Wil li -
am 
Bricken)



VR is ui tein de lijk com mu ni ca tie tus sen men sen, een ma nier om dat wat in het
hoofd van de één (de pro gram meur/VR eng ineer/we rel den bou wer) zit over te
breng en naar an de ren.
Wat dat be treft is VR dus niets nieuws, ook daar wordt de droom van de pro gram -
meur op een of an de re ma nier weer tot le ven ge bracht. Het gaat al leen een stuk
verd er dan wat we tot nu ken den, verd er dan een boek of zelfs een film. De
VR-ge brui ker krijgt veel in put, hij (of zij) wordt min of meer overd on derd met
beeld en geluid. 
Hij kan niet even weg kij ken van het boek of beeld scherm, er is niets an ders te zien 
en te ho ren dan wat de com pu ter ge ne reert. Wat dat be treft is het de ide a le aan pak
voor luie men sen die de dro men van an de ren wel eens wil len be le ven, ze krij gen
zo veel zin tuig lij ke data toe ge voerd dat ze er zelf bij na niets hoe ven bij te denk en.
Het is een tech niek voor dro mers en dat is een enigs zins dub bel zin ni ge op mer king. 
Want zijn het de dro mers die VR-er va ring en gaan ma ken, of zijn het de dro mers
die er op tip pe len? Gaat het om het vang en van de re a li teit of zou den we ons be ter
kun nen rich ten op dat deel van de re a li teit dat echt verschil maakt? We komen op
deze vraag terug.
Wat heb je, als je kijkt naar de prak ti sche kant van de ding en, nu ei gen lijk no dig
om een we reld om je heen te er va ren? Je wilt wat zien, wat ho ren en dat moet zich
ook nog aan pas sen aan je be we ging en; hoe je bij voor beeld je hoofd draait. Dat is
de eer ste stap, en ong eveer het ni veau waar op de hui di ge VR-tech niek zich richt.
Na tuur lijk is er meer, je wilt voe len, rui ken en even tu eel proe ven en op een goe de
dag zal ook dat wel deel gaan uit ma ken van de VR ex pe rien ce. Voor lo pig is het vi -
su e le as pect het be lang rijkst. Met de hui di ge stand van de tech niek wordt dat be -
reikt door re la tief hoog waar di ge beeld jes (scherp en qua be we ging vloei end) te
ge ne re ren met de com pu ter, liefst zo dat je de ruimtelijke effecten kunt zien.
Dat kan met be hulp van twee beeld scher men vlak bij je ogen of door ge bruik te
ma ken van de di ver se ste reobeeld tech nie ken die er zijn. Erg be lang rijk is daar bij
dat het ge ge ne reer de beeld re a geert op de hoofd be we ging en en even tu eel op wat je 
via een hand of op een an de re ma nier door geeft aan het sys teem. Anders is het niet 
veel meer dan ste reofilm en dat is er al tientallen jaren. 

De ba sis van Vir tu al Re a li ty

Hoe kun nen we de com pu ter ge ge ne reer de om ge ving, de kunst ma ti ge di gi ta le wer -
ke lijk heid nu plaat sen? Heb ben we hier te ma ken met iets he le maal nieuws, een
soort re vo lu tie die niet te voor zien viel, of was het te ver wach ten dat we hier zou -
den uit ko men. Na tuur lijk is VR een nog vrij nieuw be grip, maar je kunt het ook
zien als een com bi na tie en door groei van een aan tal be staan de tech nie ken. Het feit
dat ver schil len de SF-schrij vers al tech nie ken heb ben be schre ven, die min of meer
op VR le ken, geeft wel aan dat het toch wel een soort lo gi sche ont wik ke ling was.
Daar bij moe ten we een on der scheid ma ken tus sen de ver be te ring qua beeld vor -
ming (3D en high-re so lu ti on) en de toe ge no men on derd om pe ling (im mer si on) aan
de ene kant en het prin ci pe van de di rec te in ter ac tie (feed back) dat we ei gen lijk als 
de ech te ver be te ring van VR kun nen zien. Wil je echt het ge voel krij gen dat je er -
gens bent, dan moet de om ge ving ook re a ge ren op een `natuurlijke’ ma nier. Het is
na tuur lijk leuk dat je zo maar door mu ren en ge bou wen van een VR-om ge ving
heen kunt vlie gen of stap pen, erg re a lis tisch is het niet. Die `feedback’ is overigens 
een van de moeilijkste zaken in de hele techniek, omdat het een combinatie is van
alle zintuigen. 
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De vier ka rak te ris tie ke ele men ten van VR zijn dus:
> beeld kwa li teit en ste reo-ef fect;

> im mer si on of on derd om pe ling;

> au to no mie, de mate waar in men de zaak kan be stu ren en in vloed kan uit oe fe nen;

> feed back of te rug kop pe ling. 

Deze ka rak te ris tie ken ge ven sa men aan de VR-rei zi ger het ge voel dat men echt
`er gens anders’ is. Hoe `diep’ men zich in zo’n om ge ving voelt op ge no men is na -
tuur lijk sub jec tief, maar hoe meer in ter ac tie en au to no mie er is en hoe min der sto -
ring er uit de `echte’ we reld is, hoe be ter het gaat. Je kunt de kwa li teit van een
VR-om ge ving dan ook uitdrukken in de componenten:
> au to no mie;

> in ter ac tie;

> `presence’.

Dat laat ste be grip heeft met de diep gang van de on derd om pe ling en dus met de
kwa li teit van beeld, ge luid en sys teem res pons te maken. 
De in ter ac tie tus sen ge brui ker en sys teem is soms be perkt tot een enk el zin tuig, zo -
als het kij ken naar een schil de rij. Bij te le vi sie heb ben we te ma ken met twee zint -
ui gen (zien en ho ren), bij VR gaan we nog een stapje verd er ten ein de de in ter ac tie
en de re a lis ti sche be le ving te ver be te ren. De ge brui ker wordt op een aan tal fron ten
be na derd en kan op ver schil len de ma nie ren met het sys teem om gaan, dat heet for -
meel `multimodale’ of `multisense’ interaction. 
We on der schei den:
> Het vi su e le: dit draait om het kij ken, maar nog meer om het zien. Uit de over vloed aan bits

fil te ren we ten slot te het groot ste deel weg, maar hoe be paal je wat cru ci a le in for ma tie is en
wat no de lo ze visuele overvloed?

> Het au di tie ve: ho ren is voor een aan tal ac ti vi tei ten dring en der dan zien, bij voor beeld bij
alarm sig na len, maar kan ook hel pen voor de ruim te lij ke positionering.

> Het tac tie le: we wil len voe len dat we iets aan ra ken en het ver schil tus sen de ene op per -
vlak te en de an de re kun nen on der schei den, rots voelt an ders dan tex tiel. Het voe len en
voor al de te rug kop pe ling bij het aan ra ken van voor wer pen en op per vlak tes maakt het nog
`echter’.

> Het be we gings zin tuig: via ons even wichts ge voel, de krach ten op onze bot ten en door het
tril len, draai en, etc. we ten we of we bewegen.

Het be lang van ho ren, zien en voe len sa men is na tuur lijk dui de lijk, ze ker bij het
hele feed back-mecha nis me, maar wel ke daar van nu het be lang rijk ste is kan per si -
tu a tie ver schil len en hangt ook af van de per soon. Bij een tripje in een donk ere
ruim te wor den ho ren en voe len re la tief be lang rij ker. In het al ge meen heb ben men -
sen wel één zin tuig, dat voor hen re la tief het be lang rijk ste is. Zo zijn er vi su eel
ing estel de men sen, an de ren re a ge ren pri mair op ge lui den en er zijn ook
`kinestetisch’ of `haptisch’ ing estel de men sen, die voor al ding en wil len voe len en
aan ra ken. Voor som mi gen is de kleur en sty ling van een auto door slag ge vend, an -
de ren tip pe len op het mo tor ge luid en er zijn ook men sen, die de be kle ding, de at -
mo sfeer van het in te rieur en de `zit’ door slag ge vend vin den. Je kunt dus niet
stel len, dat de vi su e le in for ma tie het be lang rijk ste is voor VR, dat kan van de per -
soon en de si tu a tie af hang en. Dat de na druk voor lo pig ligt op het vi su e le is dui de -
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lijk. Dat is waar om ik dan ook het woord Vi su al Reality beter vind. Of dat zo blijft 
is een kwestie van beschikbare techniek en de richting van de ontwikkeling.

Inter ac tie

De mate van con tro le over de vir tu e le om ge ving en daar mee de au to no mie van de
cy ber naut hangt af van de commando’s die hij kan ge ven en de re ac ties daar op. De 
commando’s zijn in VR meest al geen ge typ te computercommando’s, maar de sig -
na len over po si tie, het draai en van het hoofd, de be we ging van de hand schoen of
joys tick. Commando’s kun nen ook via bij voor beeld spraak-in put ge ge ven wor den, 
maar gaan meest al via hand be we ging en met een spe ci a le da ta hand schoen, joys -
tick, muis of toet sen bord en door menu’s of iconen in de VR-omgeving. 
Commando’s kun nen be trek king heb ben op: 
> de ei gen be we ging;

> het ei gen ge zichts veld en -punt;

> de re la ties met voor wer pen en ob jec ten, zo als pak ken, of schie ten;

> de be we ging en en re ac ties van ob jec ten en an de re `actors’ in de we reld. 

Om der ge lij ke commando’s te ge ven zijn al ler lei struc tu ren ont wik keld, die niet
al leen met toet sen of hand be we ging en wer ken, maar ook op spraak of oog be we -
ging en re a ge ren. Er zijn de klas sie ke menu’s, maar ook drie di men si o na le menu’s
met voor wer pen die je kunt aan wij zen. De VR-in ter ac tie en het ge ven van
commando’s gaat om vijf elementen:
> de klas sie ke ma nier via toet sen bord, muis en an de re con trols; 

> zien en kij ken;

> ho ren en pra ten;

> tac tiel voe len en aan ra ken;

> be we ging en ma ken (draai en/aan wij zen) en be we ging voe len (bi o mecha nisch).

Er is steeds een pas sie ve en ac tie ve ma nier; dat is ook wel no dig voor de te rug kop -
pe ling. Dat we de ver schil len de ma nie ren om commando’s te ge ven en hun ef fect
te er va ren moe ten en kun nen com bi ne ren ligt voor de hand. Met name bij com -
plexe struc tu ren is bij voor beeld zien niet vol doen de, soms `zien’ we mak ke lij ker
met onze han den. Commando’s kun nen we ge ven met een toets aan slag, een hand -
be we ging, maar ook door er gens naar te kijken of door iets te zeggen.
Alles draait om de er va ring, wan neer we met mi ni ma le mid de len toch de be zoe -
ker/ge brui ker een in ten se er va ring kun nen mee ge ven, doet het er niet toe hoe veel
po ly go nen/mips/pixels daar voor ge bruikt zijn. Juist in nieu we en ong ewo ne com -
bi na ties van vi su e le, au di tie ve, tac tie le en bi o mecha ni sche er va ring en ligt de
belofte van dit nieuwe medium.

Ni veaus van VR

In de ar ti ke len over VR wordt meest al ver we zen naar de VR-va ri ant met een helm
en hand schoen/Da taGlo ve, maar er zijn een aan tal ni veaus van Vir tu al Reality. 
Van af de `Vissekom’-VR waar bij je niet veel meer ziet dan een te le vi sie-ach tig
beeld, of de meer ac tie ve `walkthrough’ op een com pu ter scherm via 3D (drie di -
men si o na le) beel den met een rode/groe ne of po la ri sa tie bril, tot com ple te im mer si -
on-sys te men met mul ti sen se-in ter fa ces. En la ten we voor al de si mu la tie sys te men
voor meer de re ge brui kers niet ver ge ten. Dat je het een en an der niet al te let ter lijk
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hoeft te ne men, be wijst het voor beeld van de Wheel chair-VR van Hi nes R&D,
waar bij de walkthrough ge beurt van uit een rol stoel met de be doe ling gebouwen te
ervaren vanuit de visie van een gehandicapte.

Through the Win dow (TTW)
Wan neer je naar een vir tu e le we reld kijkt op een scherm, waar je door heen kijkt
naar de scène, dan noemt men dat wel TTW, je kijkt als het ware door een raam
naar bin nen. Zit men in een helm, dan noemt men dat `immersion’. Men spreekt
wel over der de per soon- en eer ste per soon-si mu la ties. De der de per soon-si mu la tie is
wan neer men een pop pe tje of fi guur tje ziet, dat `acteert’ in de com pu ter om ge ving.
Wan neer men zich zelf speelt en dat ook als zo da nig voelt, dan is er sprake van
eerstepersoon-VR.

Pas sief of ac tief
Een dui de lijk on der scheid in het ge bruik van VR is dat tus sen de pas sie ve VR, de
half-ac tie ve VR, de in ter ac tie ve en de ac tie ve of creatieve VR.
> De pas sie ve VR is wat we kun nen be le ven bij een de mon stra tie van een VR `trip’ op

een beeld scherm, wan neer ie mand an ders de trip maakt en we als het ware over de
schou der mee kij ken. Dat komt min of meer neer op een soort film, maar met een ste -
reobril of ste reobeeld scherm zou den we dit ook 3D kun nen mee ma ken. Dit lijkt een
flauw af trek sel van de VR die we verd er in dit boek be schrij ven, maar net als met
voor be speel de vi de o ban den zou het wel eens een com mer cieel haalbare vorm kunnen
worden.

> De half-ac tie ve VR of `ex plo ra to ry-VR’ is wan neer we deel ne mer of be wo ner zijn in
een ruim te, die door een an der is be dacht en ge pro gram meerd, de `normale’ VR van
dit mo ment. Daar kan men vrij in rond wan de len, maar alle ob jec ten en mo ge lijk he den
liggen vooraf vast.

> De in ter ac tie ve VR is wan neer we zelf ook met de om ge ving kun nen com mu ni ce ren,
ding en kun nen ver plaat sen. Nog verd er gaat het wan neer we ook die in ter ac ties zelf
kun nen pro gram me ren of daar ten min ste in kun nen kie zen. In alle ac tie ve vor men van
VR zou den we die sa men kun nen de len met an de re be wo ners, maar dan moe ten er wel
re gels wor den op ge steld. Een vir tu e le moord is wel niet echt, maar bij vol doen de tac -
tie le (ge voels zint ui gen) feedback kan het toch naar aankomen.

> Cre a tie ve VR is wan neer de ge brui ker zelf we rel den en scripts kan gaan ma ken of aan -
pas sen uit be staand ma te ri aal. Wan neer men ei gen vond sten en per soon lij ke de tails
kan gaan ver wer ken, dan pas wordt VR echt een me di um om een nieu we wer ke lijk heid 
te gaan ma ken. Voor lo pig is dat ge zien de kos ten en be no dig de des kun dig heid niet
eenvoudig te realiseren.

Intel li gen te vir tu e le we rel den

Je kunt een vir tu e le om ge ving sta tisch ma ken, waar bij er be hal ve de be zoe ker niets 
be weegt, hij loopt al leen maar rond en het per spec tief ve ran dert, dat maakt snel
een `dode’ in druk. Maar om ook ob jec ten in de vir tu e le we reld te la ten be we gen
vraagt om an de re struc tu ren en daar om is het goed een onderscheid te maken
tussen:
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> Dode we rel den, waar in naast de be zoe ker niets be weegt of ve ran dert, zo als bij
CAD-walkthroughs.

> We rel den met be we ging en, waar bij voor wer pen re a ge ren vol gens be paal de wet ten, zo -
als de zwaar te kracht of voor die we reld gel den de fysische wetten.

> We rel den met min of meer au to no me ob jec ten, die re a ge ren op si tu a ties, ook wan neer
die niet di rect wor den be ïnvloed door de cy ber naut. Het ge drag van ob jec ten kan zo da -
nig ge pro gram meerd wor den, dat het lijkt als of ding en min of meer automatisch
gebeuren.

> Intel li gen te vir tu e le we rel den, die re a ge ren op ge beur te nis sen en commando’s, waar bij 
de ob jec ten een soort ar ti fi ci al in tel li gen ce heb ben. Dat ni veau is er nog niet, maar er
wordt aan gewerkt.

Cy ber spa ce en te le com mu ni ca tie: Inter net

Het plat form van de VR, de denk beeld i ge ruim te waar het zich af speelt, wordt wel
Cy ber spa ce ge noemd. Om al vast een beeld van `Cyberspace’ in de prak ti sche he -
den daag se im ple men ta tie te krij gen (Bru ce Ster ling schrijft er in zijn bij dra ge ook
over en we ko men er uit ge breid op te rug), kun nen we kij ken naar de te le foon ver -
bin ding. Wan neer we ie mand aan de lijn heb ben, vindt de ech te com mu ni ca tie, bij
bij voor beeld een sa tel liet ver bin ding, in fei te er gens in de ruim te plaats. Het ge -
beurt niet echt bij het ene toe stel, niet echt bij het an de re, de bood schap pen ont -
moe ten el kaar er gens, in een ruim te, die we wel kun nen aan voe len, maar niet echt
aan wij zen en die dan ook `virtueel’ ge noemd kan wor den. Denk maar aan een
com pu ter, waar we de term vir tu eel ge heu gen ge brui ken wan neer we net doen als -
of er een groot di rect ge heu gen is, maar dat in fei te nadoen door snel van en naar
de harde schijf stukken geheugeninhoud te `swappen’. 
Tij dens zo’n te le foong esprek vindt de com mu ni ca tie ook niet plaats bij een van de
twee deel ne mers, maar het lijkt als of er gens tus sen die twee een nieu we ruim te is
ont staan, we com mu ni ce ren in wat wel `Cy ber spa ce‘, zo als John Bar low dat ziet,
ge noemd wordt. Dat be grip kan ook veel fu tu ris ti scher wor den ing evuld en dan pra ten
we over `full-bandwidth’ in ter ac tie maar dan ver lie zen we de aansluiting bij wat nu
mogelijk is. 
Op dit mo ment wordt de Cy ber spa ce nog voor na me lijk ge vuld met zo ge naam de
e-mail of elek tro ni sche post. Via snel groei en de net wer ken als Inter net com mu ni ce -
ren al tien tal len mil joe nen men sen met el kaar, vaak over de gren zen en taal bar -
rières heen. Het Engels is wat dat be treft dui de lijk de taal van de Cy ber nauten. De
snel le groei van Inter net, ei gen lijk een soort niet-com mer ci ële wild groei van een
com mu ni ca tie sys teem tus sen uni ver si tei ten, is ver ras send. Het is nog vrij be perkt,
je kunt al leen maar tekst en pri mi tie ve plaat jes over stu ren met een nor ma le ver bin -
ding (28k8) en met moei te wat vi deo en spraak, maar de hype op dit ge bied doet
ver moe den dat de im pact van `bredere’ com mu ni ca tie met ge luid, spraak en beel -
den ook wel eens een rage kan wor den, in ie der ge val vol gens hen die op dit mo -
ment de `elek tro ni sche snel weg‘ promoten.
Ik twij fel daar aan en denk dat na 1996 het Inter net niet meer zo sterk zal groei en
en de hype er over zal af ne men. Het pro bleem met dit soort me dia is, dat na een
tijd je het nieuw tje er af gaat en dan zijn ech te nieu we ap pli ca ties no dig om het
verd er te la ten gaan. De bi bli o theek func tie van het Inter net (WWW) is wat dat be -
treft te be perkt, er zijn hele nieu we toe pas sing en no dig. Mo ge lijk vor men
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VR-acht i ge om ge ving en een op stapje, maar men denkt eer der aan beeld te le fo nie.
Ook daar twij fel ik eni ger ma te aan, beeld te le fo nie is tech nisch al meer dan 10 jaar
be schik baar, maar is nooit een groot succes geworden, zeker niet voor de gewone
burger.

Plat form Ba sed VR

Omdat de hel men en hand schoenen voor ge bruik in bij voor beeld een at trac tie park
niet erg prak tisch zijn, heeft men daar voor an de re tech nie ken ont wik keld. Men ge -
bruikt dan ca bi nes of plat forms, waar meer de re be zoe kers in kun nen zit ten, voor -
ziet die van beeld scher men en zet de hele zaak op hy drau li sche ci lin ders. De
mees te scenario’s voor zo’n `lo ca ti on based’ VR-trip gaan over ruim te sche pen,
on der zee ërs en der ge lij ke. De be zoe kers gaan op een kor te tocht, waar bij ze op de
scher men beel den zien als of ze wer ke lijk in de ruim te of on der wa ter zijn, het hele
ge val schudt en trilt en er zijn ook be perk te `controls’ om bij voor beeld te kun nen
schie ten, zo dat men zich echt be trok ken voelt bij de mis sie. Deze vorm van VR
wordt snel po pu lair voor Disneyland-achtige `rides’ en is ook commercieel
interessant.

Rei zen in VR 

We kun nen met de VR-tech nie ken de com pu ter ge brui ken om `nieuwe’ we rel den
voor onze ogen te to ve ren en ons in ie der ge val de il lu sie te ge ven dat we daar ook
echt in kun nen rond kij ken, be we gen en `acteren’. Wat die nieu we we rel den in hou -
den is aan de ont wer per, maar la ten we be gin nen met wat `aardse’ voorbeelden.
Een goed voor beeld van `Vir tu al Reality’ is het rond rei zen in bij voor beeld vreem -
de lan den. Via de spe ci a le helm met een ste reovi de o dis play (twee scherm pjes, één
voor ie der oog) met een ruim te lijk ef fect (ste reobril) kan men gaan rond wan de len
of ten min ste rond kij ken in een 3D-pro jec tie, bij voor beeld van een exo tisch land.
Zon der uit de stoel te ko men kan men daar, al naar ge lang het pro gram ma het toe -
laat, in ter ac tief in be we gen. Via een spe ci a le sen sor wor den de hoofd be we ging en
van de ste reobril na me lijk ver taald in draai be we ging en in die we reld en kan men
verd er via een joys tick de rich ting van de be we ging aang even. Het ver plaat sen
gaat moei te loos, men kan iets van alle kan ten en stand pun ten be kij ken en in net zo
veel de tail als de pro gram meurs erin heb ben ge stopt. Is dat geen in te res san te ma -
nier van rei zen? We hoe ven ons niet te be per ken tot rond lo pen of vlie gen als een
soort VR-geest, maar kun nen ie der voer tuig `simuleren’. We kun nen in VR dus in
een auto rij den, maar ook een ra ket be stu ren. De mees te ge brui kers van een PC
heb ben wel eens met een si mu la tie pro gram ma zo als Flight-Si mu la tor ge speeld.
Daar bij zit men als het ware (vir tu eel) in de stoel van de pi loot en vliegt door een
we reld met na ge boot ste vlieg vel den, an de re vlieg tui gen, con tac ten met ver keers -
lei ders etc. Bij der ge lij ke si mu la tors is er spra ke van ge si mu leer de be we ging en in
een bekende, niet abstracte ruimte, maar men kan alleen vliegen zoals het in het
echt ook kan, anders stort men neer en moet men opnieuw beginnen.
Men kan ech ter in de VR-om ge ving na tuur lijk wel uit de `aardse’ be per king en
stap pen en naar niet be staan de om ge ving en over stap pen in bij voor beeld een si mu -
la tie van een ruim te schip, en ook trips ma ken naar pla ne ten waar nog nooit ie mand 
is ge weest. Dat ge beurt in de spel le tjes sfeer, ook bij de hui di ge ge ne ra tie `platte’
vi de o spel le tjes, nog dui de lij ker. Denk maar eens aan de ruim te schip shoot-out va -
ri an ten, dan be stuurt men een ruim te schip of ra ket en be vecht ergens in het
universum andere ruimteschepen.
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Anders kij ken

VR is voor al een an de re ma nier van kij ken, van be le ven, plot se ling zien we de cy -
ber spa ce van de ver beel ding, die in de vorm van rot ste ke ning en, boe ken en schil -
de rij en al heel lang be stond, als een ech te drie di men si o na le ruim te. We kun nen nu
niet al leen pas sief vol gen wat een an der heeft be dacht, zo als in een vi deo of film,
maar daar zelf in deel ne men, kij ken waar wij wil len, de ima gi nai re we reld van een 
an der gaan ont dek ken of zelf aan pas sen, voor een enk eling is er de kans zelf iets
heel nieuws te gaan maken.
Het hele denk en rond de tech niek van de vir tu al en vi ron ments heeft enorm bij ge -
dra gen aan ons in zicht in de in ter fa ce tus sen mens en com pu ter. Zelfs als de hui di -
ge tech niek van `immersion’ nog pas in een eer ste fase is dan heb ben we al veel
ge leerd over hoe men sen re a ge ren op com pu ter-ge ne ra ted we rel den. De 3D-tech -
niek bij voor beeld blijkt niet al leen han dig als je je in een vir tu e le we reld wilt be -
we gen, maar wordt nu voor al ing ezet voor vi su a li sa tie van com plexe
da ta struc tu ren. Een heel pak ket beurs koer sen is op pa pier al snel een on over zich te -
lij ke brei, maar wan neer dat in een drie di men si o naal mo del wordt weer ge ge ven
met de juis te kleu ren en vor men en voor al de juis te sym bo li sche ver ta ling en van
de dy na miek, dan kan een be heer der of spe cu lant zo’n com plex veel be ter in de
ga ten hou den. Als er in een 3D-mo del er gens een rode pijl op flik kert bij een on -
ver wach te fluc tu a tie in re la tie tot an de re koersen, dan is snel reageren mogelijk; in
een platte spreadsheet is dat veel moeilijker te signaleren.

Diep te in je beeld

VR is drie di men si o naal en in ter ac tief en dat heeft mede ons hele denk en over wat
een com pu ter scherm re pre sen teert ve ran derd. De toch ta me lijk plat te me ta foor van 
een stuk pa pier of zelfs die van een desk top, in es sen tie een vlak ke weer ga ve, be -
gint te ve ran de ren. Het ach ter el kaar schui ven van ven sters was een eer ste stap,
maar nu gaat men steeds meer denk en in ech te diep te wer king en, de ach ter lig gen de 
ven sters zijn niet meer weggestopt, maar in de 3D-ruimte aanwezig.
Een goed voor beeld van dat pe ne tre ren van de vir tu e le diep te zien we in het Inter -
net. Daar wer den in het World Wide Web met HTML eerst plaat jes en ge luid en
zelfs vi deo-clips toe ge voegd, maar nu gaat men ook de 3D-di men sie uit wer ken. In
WorldView van Inter vis ta en Web spa ce van SGI/Tem pla te kun je al een stap zien
naar de ap pli ca tie van VR in `normale’ da ta com mu ni ca tie. Je kunt dan op een be -
paal de web-site niet al leen tekst zien, maar er wer ke lijk in gaan rond kij ken, de vir -
tu e le wink el wordt op zo’n manier al aardig `echt’.
De spe lers van mul ti-user dung e ons (MUD’s) moes ten het een paar jaar ge le den
nog doen met wel erg vir tu e le avon tu ren, ge ba seerd op tekst als be schrij ving van
de ba sis struc tuur en tekst als mid del om te ma noe u vre ren. Onder tus sen zijn er gra -
fi sche MUD’s en be gint een mo der ne Dra gon & Dungeon’s game er al aar dig
VR-ach tig uit te zien. Men brengt steeds va ker een schei ding aan tus sen sce ne ry en 
ac tie, door een deel van de plaat jes, grap hics en ani ma ties bij voor beeld op een
CD-ROM te zet ten en al leen de in ter ac tie tus sen spe lers af te wik ke len via een ver -
bin ding tus sen com pu ters kun, je heel re a lis ti sche ef fec ten bereiken zonder het
systeem en de links te veel te belasten.
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Zelf ma ken

Net zo als de com pu ter spel le tjes dat in de ja ren tach tig de den, vormt VR een cre a -
tie ve (en com mer ci ële) uit da ging van de eer ste orde voor de com pu ter-hac kers en
`afficionado’s’. De ont wer pers en pro gram meurs kun nen hun wild ste fan ta sie ën
uit le ven en om dat de ge mid del de ge brui ker toch wel de voor ge kook te we rel den zal 
gaan ge brui ken, is er vast wel een markt voor. Dit kan aan de ene kant heel prak -
tisch wor den, het na bou wen van een `echte’ om ge ving of reis, maar er zit ook een
kant aan, die zal uit groei en tot een ech te kunst vorm. Een nieuw `beroep’voor ar tis -
tie ke en tech ni sche ta len ten. Er wordt nu al ge spro ken over een `VR-engineer’ en
voor de prak ti sche uit voe ring en ont wer pen over `spacemakers’, mensen die
dergelijke werelden en reizen opzetten.
Net als bij bij voor beeld de vi de o ca me ra, waar bij men in prin ci pe zelf films kan
ma ken maar vrij wel nie mand dat echt se rieus doet, zit het erin dat VR een voor na -
me lijk pas sief me di um zal blij ven. Men gaat de avon tu ren van an de ren na be le ven,
rond dwa len in de wer ke lijk heid die is ge maakt door pro fes si o ne le men sen,
VR-kun ste naars en spe ci a lis ten. Zelfs als de bar rière van de soft wa re des kun dig -
heid die nu nog no dig is, zal zijn verd we nen blijft voor het ma ken van een leu ke
VR-om ge ving veel in spi ra tie en werk no dig. Het bes te wat we voor lo pig kun nen
ver wach ten is dat de ma kers van com mer ci ële VR-en vi ron ments de ge brui ker de
keus ge ven om wat za ken aan te pas sen en bij voor beeld te kie zen wat voor kleu -
ren, the ma, fi gu ren en der ge lij ke voor ko men. Er zul len ze ker zo ge naam de VR
Construction Sets komen, waarin men enige keus heeft qua figuren, setting en
scenario.

Net werk-VR

Het is een van de fas ci ne rend ste mo ge lijk he den van VR om met an de ren te com -
mu ni ce ren in zo’n ima gi nai re VR-we reld. Daar voor hoeft men niet persé ter plaat -
se te zijn, men kan van af een an de re lo ca tie deel ne men en ac te ren in de zelf de
VR-om ge ving. Dit gaat veel verd er dan vi de o te le fo nie, men kan el kaar niet al leen
zien en aan ra ken, maar de deel ne mers kun nen ook een an der ui ter lijk kie zen, zo als 
in de film `Lawn mo wer Man’ werd gedemonstreerd.
Net werk-VR is vol gens ve len waar het ui tein de lijk om draait, met name voor mi li -
tai re trai ning is dat nu al vrij prak tisch en kun nen in de VS in fan te ris ten en ca va le -
ris ten (tanks) hier mee oe fe nen. Met snel le re te le com mu ni ca tie, lo ka le net wer ken
en goe de tech nie ken om de be we ging en en lo ka ties over te dra gen kan net -
werk-VR veel toe pas sing en vin den, denk maar eens aan VR-sex (Cy bers ex). Net
zo als het `chatten’ in de e-mail cul tuur een van de gro te trek pleis ters is, kan de
heel per soon lij ke en met een tech nisch be grip `breedbandige’ in ter ac tie van net -
werk-VR ui tein de lijk de door braak naar VR als een mas sa me di um be werk stel li -
gen. Dit is een van de meest interessante richtingen van de hele techniek.

Cy bers ex, te le sex

We kun nen er niet aan voor bij gaan, dat VR een sexy me di um is. Het trekt de aan -
dacht, brengt de hoof den op hol en is een ui terst vrucht ba re voe dings bo dem voor
cre a tie ve ener gie. Op ie der VR-cong res is er wel ie mand, die wat spe ci fie ke re vra -
gen stelt over het ge bruik voor ero ti sche, sek su e le en verd er gaan de doe len. Alsof
de leuk ste kant van VR de be schik baar heid van on ein di ge aan tal len ont kle de da -
mes (of he ren) in mul ti po ly goon-uit voe ring zou zijn. Na tuur lijk is er ook bij Ja ron
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La nier‘s RB2 wel een sexu e le bij ge dach te, maar VR zou toch meer moe ten zijn
dan een heel duur mas tur ba to ri um of zo als de Bel gen het waar schijn lijk gaan noe -
men, een Ruk ko dro me. Het is ook vreemd dat de con nec tie tus sen sex en de com -
pu ter nog zo on der ont wik keld is, het be grip `dildonics’ werd al in 1984 ge bruikt
door Ted Nelson en is de toepassing van geavanceerde elektronica voor stimulatie.
Wat er op dit ge bied nu te koop is, kun nen we be paald pri mi tief noe men, van te -
rug kop pe ling is geen spra ke en mul ti me di a le ero ti sche be le ve nis sen be staan al leen 
nog maar op pa pier. Af en toe is er een plan om bij voor beeld bars of disco’s met
een wat ge a van ceer der mul ti me di a sys teem dan de ge brui ke lij ke light-shows en
video’s uit te rus ten. Zo was er het `Wunderbar’-pro ject in San Fran cis co, een fu -
tu ris ti sche club met al ler lei ge ïntegreerde com pu ter-, te le com mu ni ca tie- en vi -
deo-ap pa ra tuur, maar dat kwam niet verd er dan een `bu si ness-plan’. Wel zijn in
tren dy clubs en dis co the ken en op ra ves en hou se-par ties te gen woor dig thema’s als 
Cy ber spa ce al min of meer ing ebur gerd, men ver koopt er `smart drinks’ en roept
met veel tech niek en vi de opro jec tie een fu tu ris ti sche `Tecno’- of `New- Edge’
sfeer op. Dat sa meng aan van moderne techniek en de New-Age gedachten uit de
zestiger jaren is tamelijk opvallend.
Voor ech te sex is VR (nog) niet echt ge schikt, de tech niek van de tac tie le sen sa ties 
is nog te pri mi tief, het kan niet veel meer dan een soort vi deo-peep show zijn.
Afge zien van de tech niek zijn we ook nog niet vol doen de ge wend aan het me di um, 
de be le ving is af stan de lijk en zo als John zegt: `It’s like ha ving your eve ryt hing
amputated’.
Bo ven dien wan del je nog te snel dwars door je part ner heen. Maar wie weet, het
woord `Datacondoom’ is al ge val len, we heb ben al last ge noeg van com pu ter vi rus -
sen, dit zou de ma nier kun nen zijn om de com pu ter-hac kers een re la tie te la ten
aank no pen. VR wordt wel ge zien als de ul tie me por no gra fi sche er va ring, de
`feelie’, we zien wel. Ok, Cy bers ex is na tuur lijk een mo ge lijk heid, en mis schien
ook com mer cieel ge zien één van de eer ste die er echt gaat ko men. Het ech te be -
lang rij ke punt hier van is dat VR een nieuw `contactmedium’ is, en dat we de di -
men sies daar van nog zul len moe ten uit vin den. Oli ver Sto ne maak te in zijn
fu tu ris ti sche te le vi sie se rie Wild Palms de ho log ra fi sche VR al tot het su per me di -
um in het jaar 2007, maar wat het echt gaat worden, moeten we afwachten.
Men schrijft en praat over Cy bers ex, maar de mooie beel den van Angel Studio’s in 
de film van Brett Le o nard, wa ren en zijn nog bij na pure be denk sels. Cy bers ex is
nu nog niet meer dan wat vie ze praat jes en plaat jes via een 06-BBS of IRC-chat
ka naal, de kunst i ge tech niek uit de film be staat al leen in nog vrij pri mi tie ve la bo ra -
to ri um vorm en de mon stra ties er mee zijn van een bij na be lache lijk ni veau (Von
Stahl uit Aken). Wat er ge toond wordt is vaak niet meer dan ani ma ties, die niet
eens real-time, maar beeld je voor beeld je zijn ge maakt, ge ren derd en op film ge -
zet. Het ziet er vaak heel sexy uit, maar heeft niets te ma ken met cy bers ex, het zijn 
een soort te ken films die dui de lijk moeten maken wat zou kunnen, maar nog niet
kan. 
Men wil wel, maar de tech niek is er nog niet, het gaat om be droe ven de po ging en,
kijk maar eens naar de vi de of rag men ten op het Inter net, de schok ke ri ge da mes die
zich daar uit kle den la ten wel erg veel aan de ver beel ding over. Het zelf de geldt
voor de vi de o te le fo nie. Ook het nieuw ste of fen sief van le ve ran ciers als Intel komt
daar in niet veel verd er dan sub stan daard beeld kwa li teit. Of je nu ISDN ge bruikt -
maar met wie moet je dan bel len - of met 28k8 en bij voor beeld Cu see me of
VidCall aan de gang gaat, het is nog niet echt levensecht.
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Ook hier springt de sexin dus trie er wel op, de eer ste gro te or ders voor VidCall
kwa men uit die hoek, maar ik kan me niet voor stel len dat dit meer dan de ech te
lief heb bers zal be rei ken. Cy bers ex is na tuur lijk een prach tig idee, erg vei lig (hy gi -
ënisch en psycho lo gisch) en dat heb ben we dan weer gewonnen. 

Sa men

VR in je een tje kan leuk zijn, sa men met an de ren in een denk beeld i ge we reld rond -
snuf fe len, in wel ke vorm dan ook is voor bij na ie der een een open ba ring. In de
prak tijk is dat kun nen kie zen van een
per soon lijk heid (ava tar) een van de
leuk ste (en psycho lo gisch ge zien nut -
tig ste) as pec ten van VR. Er wordt dan 
ook wel ge steld dat mul ti-user VR of
groeps-VR de mees te toe komst heeft.
Ver ge le ken met e-mail (en daar kun je 
al licht aan ver sling erd ra ken) is
groeps-VR voor werk of spel fas ci ne -
rend, je kunt plot se ling er gens an ders
zijn en daar ook com mu ni ce ren, de
film in je hoofd ook min of meer echt
spelen.

Dis tri bu ted vir tu al en vi ron ments

Appli ca ties die VR ge brui ken als
stand-alo ne toe pas sing ra ken wat ach -
ter haald, waar de be lang stel ling nu
voor al naar uit gaat is net werk-VR of -
wel dis tri bu ted vir tu al en vi ron ments.
Het op ver schil len de machi nes sa men
de len van de zelf de vir tu e le ruim te,
daar spe len, ont wer pen of tes ten
wordt nu ge zien als een op ti ma le ma -
nier om `resources’ te be nut ten. Net -
werk-VR ken nen we al uit de
ar ca de-sfeer, waar bij voor beeld de
Sega Vir tu al-ra cers heel goed la ten
zien wat zo’n ge deel de vir tu e le spa ce nu be te kent (op een au to ra ce cir cuit), maar
ook in se rieu ze VR-re search ko men er steeds meer toe pas sing en. De fraaie term
dis tri bu ted vir tu al en vi ron ments wordt dan ge bruikt om aan te ge ven dat de
VR-mo del len en de `ren de ring‘ machines op verschillende plaatsen kunnen staan,
maar wel samenwerken.

Mul ti-user VR en Inter net

De toe komst van VR moet het vol gens ve len heb ben van mul ti-user/mul ti-lo ca ti on
VR, waar in meer de re men sen sa men in VR iets kun nen doen, liefst nog op ver -
schil len de fy sie ke lo ca ties. Sa men iets doen in VR is ove ri gens, mede dank zij het
Inter net, geen toe komst mu ziek meer, maar iets waar je nu al mee kunt wer ken.
Wel zijn er ste vi ge machi nes no dig om bij voor beeld de spe ci a le VR-taal voor het
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Inter net VRML een beet je leuk te kun nen be le ven en een ISDN-ver bin ding om de
trans mis sie van data snel genoeg af te kunnen handelen. 

VRML en WebSpa ce

De 3D-we rel den die je via het Inter net kunt be zoe ken met de WebSpa ce vie wer
van SGI zijn ge ba seerd op de Vir tu al Re a li ty Mo del ling Lang u a ge (VRML).
VRML is een plat form on af hank elij ke stan daard om 3D grap hics mee te de fi ni -
ëren, ong eveer op ver ge lijk ba re wij ze als de Inter net (Hy per text Mar kup lang u a ge) 
HTML, maar dan veel com plexer. Toch zijn VRML-fi les re la tief klein doord at met 
een slim me ma nier van co de ren van 3D-obe jec ten ge bruikt. Wan neer men de ba si -

ge ge vens van een 3D-ob ject een maal bin nen heeft
ge haald, dan kan dat ob ject lo kaal wor den ge ma ni -
pu leerd en van alle kan ten wor den be ke ken en be -
wo gen. Er wordt ge bruik ge maakt van hy per links,
net zo als in HTML, zo dat je kunt over stap pen naar
an de re VRML-fi les en ob jec ten. Een vrij groot aan -
tal or ga ni sa ties steunt, naast Si li con Grap hics, deze
stan daard voor VR over het Net zo als CERN, Inter -
graph, NEC, Net sca pe, Spy glass en DEC, om er
maar een paar te noemen. Voor meer informatie:
http://vrml.wired.com/  of http://www.sgi.com/. 

Di gi ta le Stad, maar ook Cy ber town en Vir tu al
Worlds

Je kunt in Cy ber spa ce een soort re pro duc tie ma ken
van be staan de si tu a ties en het idee van een stad in
Cy ber spa ce is erg aang esla gen. Daar bij wordt ge -
werkt met plei nen, café’s, kan to ren, stra ten met hui -
zen en een post kan toor, bi bli o theek en an de re

func ti o ne le bouw wer ken die je ook in een echte stad tegenkomt.
De stads me ta foor voor Inter net geeft snel een soort blauw druk van een vir tu e le
we reld en her en der volgt men het Amster dam se voor beeld van de Di gi ta le Stad.
Een iets fu tu ris ti sche re op zet dan het ta nen de DDS, maar van uit de zelf de ge dach te 
van een ana lo gie van een stad, is het fu tu ris ti sche Cy ber town, te vin den via
http://www.di rect net.com/cy ber town/. Door bij voor beeld te klik ken op gebouwen
kun je meer te weten komen. 
Een an de re stad is Mel lan ta, dat een soort mo no po ly-aan pak heeft, je kunt er na -
me lijk spe cu le ren in cy ber spa ce en on roe rend goed ko pen (http://www.de -
mon.co.uk/gdx/mellanta/). 
Spe len in een vir tu e le stad en nog met een ei gen per soon lijk heid ook, dat biedt
Worlds Inc. via http://www.ka worlds.com/ en Worlds Chat. 
Com puSer ve heeft haar ei gen vir tu e le `Worlds Away’ dat via GO AWAY kan
wor den be na derd en via het WWW kan wor den be ke ken via een demo op
http://www.ossi.com/worldsa way/away.html. 
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∴ 4 Dr. Wil li am Bric ken‘s vi sie:

Het po si tie ve sce na rio: over al toe pas baar

Ve ran der de we reld, be gin met Vir tu al Re a li ty

Dit artikel van Dr. Bricken, net zoals een aantal andere bijdragen, stamt uit de eerste 
editie van dit boek uit 1990 en is dus in zekere zin gedateerd. Toch menen we dit in
de oorspronkelijke vorm te moeten handhaven, vanwege de historische waarde van 
de bijdragen van deze pionieers. Dr. William Bricken, die het volgende artikel met
een overzicht van allerlei VR-toepassingen schreef, is de `principal scientist’ van het
Human Interface Technology Laboratorium en het VR-programma daar van de
Universiteit van Washington. Daarvoor werkte hij bij AutoDesk. Hij zoekt naar
wetenschappelijke termen om VR ervaringen te beschrijven, maar doet dat met
een brede visie.

Com pu ters hel pen de sub jec tie ve wer ke lijk heid

Voor het eind van deze eeuw zul len de men sen de wer ke lijk heid om hen heen heel 
an ders er va ren dan tot nu toe. Ze zul len wer ken met le vens ech te mo del len en spe -
len met na ge bouw de we rel den. Het ge bruik van com pu ters zal hier in de es sen ti ële
fac tor zijn. Vol gens Alan Kay zul len daar bij `head-mounted’ beeld scher men, die
de er va ring van bui ten ons naar bin nen breng en, en si mu la ties van de wer ke lijk -
heid een gro te rol spe len. Wel ke leu ke ding en zit ten er ei gen lijk in het VR-vat?
Wat kun nen we nu al ver wach ten op ba sis van de hui di ge com pu ter tech niek en in -
di vi du eel te ge brui ken har dwa re zo als een hoofdtelefoon en een `beeldschermbril’
of `Visor’?

VR-toe pas sing en

Hie ron der vol gen een paar soor ten VR-toe pas sing en met eni ge voor beel den.

Actie ve Cy ber spa ce-toe pas sing en
Som mi ge in ter ac tie ve Cy ber spa ce-ui ting en zijn ge richt op een be perkt pu bliek en
toe pas sings ge bied:
> De Exer ci se Cy berCy cle (van Au toDesk) biedt een di gi taal land schap dat ve ran dert

naar ma te je er langs fietst.

> In Cy berGolf kun je rond lo pen op de golf baan van je keu ze; het ge heel is ge ïntegreerd
met een (op een sen sor vast ge plak te) golf bal die je echt moet ra ken. Er is ook een tred -
mo len, om naar de vol gen de hole te ko men, want al te ge mak ke lijk moet het niet
worden.

> Wa terWorld speelt zich af in een tank met dis plays on der de zee spie gel. Het is ge -
ïnstalleerd in het Mar ri ot `Under Ma ri ne World Out Of Africa’ re cre a tie park. Het ba -
sin, dat men kan zien op scher men in de tank, we melt van de vis sen en an de re
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exo ti sche fe no me nen. Te gen de mu ren van de tank staan Cy ber ports, waar van elk ver -
bon den is met een kijk stoel en een vi de o helm. Door de Cy ber port wordt een ge di gi ta li -
seerd beeld ge pro jec teerd van het ech te on der wa ter le ven, en de kij ker kan zelfs
virtueel voedsel aan de virtuele vissen voeren.

Enor me da ta ba ses
Deze tech niek is enorm data-in ten sief, we moe ten denk en aan heel gro te da ta ba ses, 
die ook nog in ter ac tief be na derd wor den. Een paar voor beel den, die dit soort enor -
me da ta ber gen illustreren.
> De Tor na do-da ta ba se be vat in for ma tie over ie de re ku bie ke me ter lucht van een ech te

wer vel storm, waar die van daan komt, en hoe die lucht be weegt. Die ge ge vens zijn in
VR te be stu de ren, maar we kun nen ons ook la ten mee voe ren door de wer vel storm, de
hele zaak om zet ten in ver schil len de kleu ren voor ver schil len de snel he den, of zien wat
het ef fect is van de ob sta kels op het pad van de tornado, zoals bergen, huizen en
auto’s.

> Met de Mars- en Maan-da ta ba ses kun nen we daar gaan rond wan de len, de an de re
zwaar te kracht be ïnvloedt de dy na mi ca van onze bewegingen.

> De Body-da ta ba se is een drie di men si o naal mo del van het men se lijk lichaam, ge de tail -
leerd tot op cel ni veau. Een trip in de bloed baan of in het bin nen ste van or ga nen is zo
haalbaar.

> De Li brar- of Cong ress-da ta ba se is het ter rein van de we ten schap pers en his to ri ci. Op
dit mo ment is het wer ken met al die ge ge vens nog een kunst vorm, al leen ge train de
men sen we ten er de weg in. Maar de stap van woord naar beeld kan die ber gen ge ge -
vens gaan ontsluiten.

Prak ti sche VR-toe pas sing en
Er zijn toe pas sing en van VR, die dui de lijk op de prak tijk ge richt zijn. Ver ge le ken
met som mi ge vi si o nai re idee ën over VR lijkt dat soms wat plat vloers, maar dit is
het ge bied waar we de eer ste com mer ci ële suc ces sen zullen zien.
> Lucht ver keers lei ding, waar bij de in for ma tie van de ra dar vi su eel en drie di men si o naal

wordt weer ge ge ven. Het ge zichts punt van de ver keers lei der kan dan een ki lo me ter bo -
ven het vlieg veld lig gen, zo dat hij al het ver keer kan over zien en zelfs op de stoel van
de pi loot kan gaan zitten in noodsituaties.

> De ar chi tect ont werpt en bouwt in cy ber spa ce. Hij kan door zijn con struc ties wan de -
len, kij ken naar de ruim te lij ke ef fec ten van kleu ren, (la ten) con tro le ren of aan de
bouw voor schrif ten is vol daan en in ter ac tief wijzigingen aanbrengen.

> De werk tuig bouw kun di ge con struc teur is voor al ge ïnteresseerd in be we gen de con -
struc ties en in het uit pro be ren van de wer king van machi nes: waar gaan pro ble men op -
tre den, wat zijn de zwak ke plek ken, wel ke tem pe ra tu ren gaan er ont staan? Hier voor
zijn ge com pli ceer de mo del ling-tech nie ken en si mu la ties no dig, waar van de re sul ta ten
dan weer dui de lijk wor den ge maakt door visualisaties van de temperatuur of wrijving.

> De ruim te vaart-ing enieur kan rus tig op de grond blij ven, ter wijl zijn ro bots het zwa re
werk vol gens zijn aan wij zing en doen. Zijn be we ging en wor den na ge daan door het Te -
le pre sen ce-sys teem in de voor hem toch vrij on vrien de lij ke ruim te. Dit soort za ken
speelt ook bij atoom re ac tors en andere moeilijke omgevingen.
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> De za ken man kan het doen zon der al dat ge reis over de we reld. Met vir tu e le con fe ren -
tie ka mers in ver schil len de ste den kan hij com mu ni ce ren met wie hij maar wil, zon der
uit zijn stoel te ko men. Een ver ga de ring vindt plaats als of ie der een in de zelf de ruim te
is, ter wijl de com pu ter dan zorgt voor de om zet ting van ie ders ge ba ren en uit druk king -
en naar een soort in ter na ti o na le cross-cul tu re le standaard om vergissingen te
voorkomen.

> De beur sma ke laar en -han de laar kan op ie de re beurs van de we reld za ken doen, 24 uur
van de dag. Met de Ja pan se helm op kan de han de laar in Lon den op de beurs vloer in
To kyo staan. Met spe ci a le programma’s kan hij dan ook de enor me cij fer berg aan
steeds ve ran de ren de fi nan ci ële ge ge vens zicht baar en hanteerbaar maken.

> In the ma par ken, zo als Dis ney land, be leeft men fan tas ti sche avon tu ren, die men bo ven -
dien kan aan pas sen aan de leef tijd zon der dat er enor me in stal la ties en acht ba nen ge -
bouwd hoeven te worden.

Hu ma ne toe pas sing en
Er zijn ook toe pas sing en die heel men se lijk zijn en ons le ven kun nen ver rij ken, of
die heel in dring end zijn en ons ra ken in heel es sen ti ële zaken.
> Het fa mi lie-tref fen, waar ie der een el kaar weer eens kan zien, maar dan zon der te rei -

zen. Meer dan stem en beeld, we kun nen sa men spel le tjes doen, feest vie ren, weer een
fa mi lie wor den. Sa men di ne ren is wat moei lijk, even het zout door ge ven is er niet bij.

> Voor ge hand i cap ten kun nen vir tu e le le de ma ten hel pen om ding en te be le ven, die an -
ders niet meer mogelijk zijn.

> De psycho-ana ly se kan met Cy ber spa ce alle kan ten uit. We kun nen er de pres sies, dat
ge voel van mach te loos heid, ef fec tief mee be strij den en ex pe ri men te ren met onze ge -
voe lens. We kun nen trau ma ti sche er va ring en her be le ven en zo ver wer ken, fo bie ën de -
pro gram me ren en ons gedrag aanpassen.

> De Per so nal Inter ac ti on VR kan ge bruikt wor den om be ter te com mu ni ce ren. We kun -
nen de re la tie zicht baar ma ken. Hier is mijn in ter pre ta tie van wat er aan de hand is; hoe 
zie jij het? Be kijk het eens van mijn kant, wat kun nen we doen om het eens te worden?

> In de `Tran quil Ground’ kun nen we ons te rug trek ken om rus tig te wor den, te me di te -
ren in een om ge ving met rust ge ven de kleu ren, met zon over go ten wei den of de maan
bo ven een rui sen de bran ding. De stap naar de leeg te en de een heid in drie dimensies.

> De Me taMys tic da ta ba se is een Cel lu lar Au to ma ta pro gram ma, een zich zelf voort plan -
ten de en steeds verd er va ri ërende gra fi sche af beel ding op wis kun di ge ba sis dat er uit -
ziet als een ex ta ti sche wereld in drie dimensies. 

Cre a tief ge bruik
Er zijn ook dy na mi sche en ac tie ve toe pas sing en, die onze cre a ti vi teit prikkelen.
> De Vir tu al De co ra tor helpt bij het in rich ten van ons huis, met an de re kleur tjes en an der 

be hang. Wan neer ons huis, voor een zacht prijs je, een maal ge di gi ta li seerd is tot com -
pu ter mo del, kun nen we ex pe ri men te ren met de in rich ting, meu bels ver plaat sen en eens 
wat an ders pro be ren. Een slim meu bel be drijf biedt dit soort dien sten gra tis aan in de
hoop ook in het echt de meubels te mogen leveren.
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> Een zelf de aan pak bij de Vir tu e le Kle ren wink el, zie je ei gen Cy ber zelf in ver schil len de
kleren.

> Bij het Vir tu e le Con cert is ie de re plaats een ere plaats, ie der een zit voor aan en hoort het 
meest per fec te ge luid. Maar je kunt ook een echo ho ren in de vir tu e le Grand Ca ny on
of ex pe ri men te ren met je fa vo rie te band. Zet er nog eens een drum mer bij, of stap zelfs 
let ter lijk in de drum, of des noods in het stok je van de dirigent, als je dat aankunt.

> Het Vir tu e le Reis bu reau heeft di gi ta le ver sies van alle be stem ming en als voor proef je,
dat wil zeg gen als je echt nog wilt rei zen. Het is toch mak ke lij ker om lek ker warm en
ge zel lig een trip naar de Noord pool te ma ken, de hele er va ring staat op een paar la ser -
discs. En wie van vlie gen houdt, kan dat via een te le scoop met af stands be die ning on -
der een echt vlieg tuig ook op afstand meebeleven.

> De `Cyberdromen’ zijn fa vo riet bij 
de kin de ren. Zelf een we reld ma -
ken, met een ma gisch drie di men si -
o naal krijt je, dat is pas echt leuk.
`Hup, te ken een maan en ver tel het 
sys teem dat ie wat hel der der mag
schij nen. Te ken met ge ba ren, en
vraag als ach ter grond om je ei gen
Taj Ma hal, die je gis te ren al
gemaakt hebt!’

> De Vir tu e le School is een re vo lu tie 
in het le ren. De leer ling en bou wen
een ba sis ken nis op en gaan dan
hun be grip er van tes ten. Ze kun nen 
zelf er va ren hoe de ge schie de nis in 
el kaar zit, weg met die stof fi ge
boe ken. De schei kun de les wordt
een trip in een we reld vol ato men
en mo le cu len, wis kun de wordt een
gra fi sche er va ring. Ze le zen niet
meer, maar beleven in Hypertexts en beelden.

> De Vir tu e le Kun ste naar schept we rel den en emo ties voor zich zelf en an de ren. Alle
tools voor di gi taal schil de ren, in ein de lo ze va ri a ties en mil joe nen kleu ren, re a lis tisch
of im pres si o nis tisch, al les is mo ge lijk. Schoon heid, re pro du ceer baar met een druk op
de knop en letterlijk toegankelijk voor iedereen.

> De Vir tu e le Sport wed strijd maakt team sport tot een heel nieu we er va ring. We kun nen
te gen ie de re te gen stan der spe len door bij voor beeld bij ten nis te spe len met de zwaar te -
kracht, die voor de ene spe ler wat lich ter kan zijn. Krui sing en tus sen vi de o ga mes en
denk spel le tjes, maar met de juis te sen sors ook ac tie ve spor ten met de VR als on par tij -
di ge scheids rech ter. Ie der een kan meedoen aan de Tour de France of Wimbledon.

> Na tuur lijk zul len het voor al de Cy ber spa ce Fan ta sy en Cy ber spa ce Adven tu res zijn,
die een groot pu bliek be rei ken, om nog maar te zwij gen over het wat vol was se ner ver -
maak in de erotische sfeer.
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Tot zo ver Dr. Wil li am Bric ken, één van de top-re search ers op dit ge bied.
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∴ 5 His to rie

De pi o niers en would-be pi o neers

Vir tu al Re a li ty staat in ze ke re zin nog maar in de kin der schoe nen, mis schien kun -
nen we over de em bry o na le staat spre ken. Er is nog wei nig har dwa re en het aan tal
men sen dat zelfs maar een de mon stra tie ge zien heeft is be perkt. Maar het is nieuw
en er is een hele strijd gaan de om het `vaderschap’ van deze tech niek te clai men
(Ja ron La nier be dacht het woord). Zo als va ker ge beurt, maakt dat het moei lijk om
de juis te ont wik ke ling van dit me di um en zijn wor tels in de ge schie de nis te ont ra -
fe len. Er zijn maar wei nig goe de bron nen, ei gen lijk maar een paar ori gi ne le ar ti ke -
len en boe ken en de hoofd rol spe lers ge ven al le maal hun ei gen in ter pre ta tie van
wat er is ge beurd en hoe belangrijk ze daarbij wel waren. Maar we doen een
poging.
Het schep pen van een ima gi nai re we reld is na tuur lijk zo oud als de mens. Zo lang
er men sen wa ren, zijn er ver ha len ge weest en men heeft ook al heel lang ge le den
op de mu ren van grot ten niet al leen de al le daag se wer ke lijk heid, maar ook de vir -
tu e le wer ke lijk heid van go den en my then af ge beeld. Met boe ken, film, ra dio en
an de re me dia heb ben we ook an de re wer ke lijk he den vast ge legd, avon tu ren voor in 
je hoofd. Een goed voor beeld vor men de Dung e on & Dra gons bord spe len, die we
nu als com pu ter spe len en mis schien bin nenk ort wel als VR-avon tu ren ken nen.
Daar om is Vir tu al Re a li ty niet echt nieuw, het is de tech ni sche re a li sa tie die nu zo -
veel tong en los maakt. Het is moei lijk om aan te ge ven, wie nu pre cies de vader
van Virtual Reality is, een titel waar meerderen aanspraak op maken.
Mor ton L. Hei lig heeft de oud ste oc trooi en op dit ge bied, die da te ren al van 1957
(Ste reosco pi sche Vi de o bril) en 1961 (Sen so ra ma Si mu la tor). Ivan E. Sut her land,
wel de va der van de `Com pu ter Graphics’ ge noemd van we ge zijn pro gram ma
`Sketchpad’ uit 1962, maak te de eer ste ech te `hangende’ ste reohelm in 1968 en
Fred Brooks maak te de eer ste mecha ni sche ma ni pu la tor. My ron Kru e ger werk te
van af 1968 aan in ter ac tie ve om ge ving en zo als zijn Vi de opla ce, schreef er het eer -
ste boek over, op ba sis van zijn dis ser ta tie uit 1974, maar de con cep ten en aan zet -
ten gaan nog verd er te rug. Daar bij kun nen we niet voor bij gaan aan za ken als
Hy per text, Me ta me dia en Mul ti me dia. Bru ce Ster ling wijst er ove ri gens op dat le -
vens gro te drie di men si o ne le om ge ving en in de vorm van Panorama’s al in 1785
zijn uit ge von den door de Ier Ro bert Bar ker, het Haag se Pa no ra ma Mes dag is een
voor beeld uit die school. Een van de eer ste drie di men si o na le `workspaces’ werd
rond 1980 ont wik keld op het MIT en in 1984 be gon NASA met haar re search.
Naast de pa ten ten van VPL voor een da ta hand schoen zijn er ou de re oc trooi en van
IBM  (W. Uttal) uit 1962 voor hand schoenen met sensors en van Bell Labs (G.
Grimes) uit 1981 voor een data-entry handschoen.

The o re tisch ka der

Een van de eer sten die de com pu ter zag als fun da men teel werk tuig voor de trans -
for ma tie van het men se lijk denk en en cre a tie ve ac ti vi teit, was de Ame ri kaan Van -
ne var Bush. In `As we may think’ uit 1945 wees hij er op dat de mens be te re
mid de len no dig had om door de steeds was sen de zee aan ge ge vens heen te ko men
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dan de klas sie ke we ten schap pe lijk aan pak met pu bli ca ties, boe ken en bi bli o the ken. 
Hij voor zag een (toen heel fu tu ris tisch) Mem ex-ap pa raat dat als per soon lij ke da ta -
bank zou gaan fung eren, en waar in tek sten, plaat jes, no ti ties en in dexen wor den
op ge sla gen. Een mecha nis me voor snel door lo pen en door bla de ren van (mi cro -
film) tek sten en in dexen, link en van tekst pas sa ges door een trail, Bush be schreef
hier al de len van wat we la ter bij Hy per text te genk wa men. Zijn vi sie op een mul ti -
me dia-aan pak, zo als we die in de ja ren ne gen tig re a li teit zien wor den met o.a.
CD-ROM en CD-interactive, bleek profetisch en beïnvloedde zowel Ted Nelson
als Doug Engelbart. 
Doug Engel bart, de man die ook het con cept voor de muis be stu ring be dacht, heeft
reeds tien tal len ja ren ge le den (van af 1950) idee ën over de in ter ac tie en sy ner gie
tus sen com pu ter ge heu gen en de men se lij ke geest op ge schre ven. Hij on der zocht
met name hoe hi ërarchische struc tu ren in do cu men ten, zo als tek sten, kon den wor -
den aang ege ven en ge bruikt, en ontwierp daarvoor het `Augment’-systeem.
De term Hy per text komt van Ted Nel son, die van af het be gin van de zes ti ger ja ren
werk te aan zijn vorm van in ter ac tie ve elek tro ni sche do cu men ten. Hij leg de de na -
druk op de vrij heid voor het in di vi du om in de ber gen ge ge vens te wroe ten en ver -
bin ding en tot stand te breng en, des noods met ge ge vens op an de re plaat sen. Zijn
droom was en is een su per toe gank elij ke glo ba le da ta bank, `Xanadu’ ge naamd,
waar aan hij on der meer bij Au toDesk heeft ge werkt. Een meer prak ti sche aan pak
voor com pu ter toe gank elijk heid kwam van Alan Kay met zijn `Dynabook’-con -
cept. Dat was een klei ne en draag ba re com mu ni ca tie- en com pu ter een heid, die we
on der tus sen goed deels ge re a li seerd heb ben ge zien in de vorm van de hand held en
no te book com pu ters en het zgn. `pen-ba sed computing’ van de Apple New ton en
an de re PDA’s. Hij zag ook in zijn be schrij ving en van de `re ac ti ve engine’ (1969)
dat een com pu ter alle an de re me dia  kon bevatten of emuleren, gegeven de juiste
interface; het kon een `metamedium’ worden.

Man-com pu ter sym bi o sis

J.C.R. Lic kli der voor zag in 1960 een man-com pu ter sym bi o se, waar in het men se -
lijk brein en de com pu ter hecht aan el kaar ge kop peld zijn en sa men meer pres te ren 
dan ie der apart. Dat idee van een vrucht ba re sa men wer king tus sen mens en machi -
ne heeft on der meer tot de ont wik ke ling van de Kunst ma ti ge Intel li gen tie ge leid,
waar in Nicho las Neg ro pon te en Mar vin Minsky van het MIT een rol spelen.
Neg ro pon te be na druk te de be hoef te aan een `rijke’ in ter ac tie ve taal tus sen mens en 
machi ne, en zelfs aan ta len die zich ac tief zou den aan pas sen aan wat er tus sen een
be paal de machi ne en be paal de ge brui ker af speel de, een le ren de in ter fa ce. Hij zet te
ook de Archi tec tu ral Machi ne Group aan het MIT op en hielp la ter mee aan het
Me di aLab, waar on der meer de `Aspen Moviemap’ werd ont wik keld, waar mee
men van bo ven af een lucht fo to van een ge bied be kijkt en daar steeds een stukje
van kan uitvergroten.
In 1982 kwam Gor don Pask (o.m. pro fes sor in Amster dam) met het boek Mi cro
Man, waar in hij de ont wik ke ling van een heel nieuw men sen ras, de zo ge naam de
`Mi cro Man’ be schreef. Naast het `ras’ der com pu ters, als ge heel nieu we stap op
de evo lu tie lad der zag hij de mens zich daar aan aan pas sen en sa men met de com pu -
ter ve ran de ren in een nieuw kop pel. Uit de `Golem’-drei ging, die we zien in wat
de com pu ter ons aan kan doen, zou dus een nieu we men sen soort ont staan, die de
be drei ging omzet in een positieve samenwerking.
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Het Cy ber-woord

Er zijn een aan tal woor den met ong eveer de zelf de be te ke nis als Vir tu al Re a li ty
(VR). Sey mour Pa pert (Logo) ge bruik te `microworlds’, Ted Nel son `virtuality’.
My ron Kru e ger schreef al in het be gin van de ze ven ti ger ja ren zijn boek `Arti fi ci al 
Reality’, dat ech ter pas in 1982 werd uit ge ge ven. De kreet Cy ber spa ce hangt sa -
men met Cy ber ne ti ca (Nor bert Wie ner) of wel stuur kun de. Het woord Cy ber(naut)
komt uit het Grieks (stuur man). Je hoort ook het woord Cy berPunk erg veel, maar
dat is ei gen lijk een spe ci a le ca te go rie Scien ce-Fic ti on li te ra tuur uit de VS, al wordt 
het nu ook ge bruikt om be paal de mu ziek aan te ge ven en is het een soort ver za mel -
naam aan het wor den voor de tec no/rave/new-edge sub cul tuur. Wil li am (Bill) Gib -
son was met het boek Neu ro man cer dui de lijk de trend set ter op dit ge bied, al was
het hele idee van een elek tro ni sche we reld al eer der uit ge werkt in `True Names’
van Ver non Vinge. In de VS is Cy ber punk een gro te rage on der met name de
hi-tech afficionado’s, de hac kers en de com puter ge brui kers. Bill Gib son schil der de 
de Cy ber spa ce  als een nieuw me di um, een abs trac te we reld bestaande uit
elektronische data, beelden en verbindingen, direct toegankelijk voor iedere
gebruiker (operator).
Men zag in de VS in de schil de ring van de mo ge lij ke com mu ni ca tie pa tro nen uit de 
SF-boe ken een soort be lof te van wat er zou ko men. Bill Gib son  is tot een soort
pro feet ge bom bar deerd, zo als Hux ley en een aan tal an de re SF-schrijvers voor
hem. 

Over heids re search

Geen VR zon der tech niek, naast con cep ten moest er ook har dwa re ko men. Er werd 
door de over heid en de uni ver si tei ten al veel werk ver richt op dit ge bied. Als con -
cept kwam Vir tu al Re a li ty ong eveer 20 jaar ge le den het eerst naar vo ren in het
vrucht ba re brein van Ivan E. Sut her land, van de uni ver si teit van Utah. Hij is de
peet va der van de com pu ter grap hics en de be denk er van zo ong eveer alle gro te
com pu te ri dee ën die niet van Alan Kay of Doug Engel bart kwa men. In 1968 maak -
te hij het eer ste Helm-Dis play. Dit was na tuur lijk de kri tie ke stap in de VR-har -
dwa re, maar die eer ste helm, met twee beeld bui zen, was zo zwaar dat hij aan het
pla fond moest wor den op ge hang en. Dat bracht ge va ren mee voor de dra ger, die
zich soms als Da mo cles voel de; het was nog een pri mi tief ding. Wan neer je de
helm op had was er nog niet veel te zien. Dat kwam om dat er toen geen com pu ters
wa ren die ge noeg po ly go nen per se con de kon den ge ne re ren om een vi su e le wer ke -
lijk heid te ma ken die uit steeg bo ven een heel pri mi tief spel le tje Pong. De eer ste
mecha ni sche ma ni pu la tor met feed back, zo dat je kon voe len als je iets op pak te,
werd door Fred Brooks van de Uni ver si ty of North Car oli na in het be gin van de
ze ven ti ger ja ren ge maakt. Het duur de toen re la tief lang voor Vir tu al Re a li ty echt
wat be te ken de. In 1984 kwa men de Ja pan ners met klei ne en lich te (LCD) vi de o -
scherm pjes voor hun mi ni te le vi sies zo als die bij voor beeld door Ci ti zen Watch
Cor po ra ti on wer den ge maakt voor Ra dio Shack. Mike McGree vy van NASA was
de ge ne die de mo ge lijk heid zag om der ge lij ke dis plays voor stereo-effecten te
gebruiken en zo een veel lichtere helm te maken, hoewel Myron Krueger er in zijn
boek ook al op had gewezen. 
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NASA en De fen sie

We hoe ven nau we lijks te ver tel len hoe de com pu ter kracht in de loop van de tijd is
ge groeid. Ge lei de lijk aan kon den er ook door klei ne re or ga ni sa ties `graphics’ com -
pu ter-werk sta ti ons met vol doen de po wer aang eschaft wor den zon der daar voor be -
dra gen uit te trek ken die an ders al leen op de fen sie bud get ten voor kwa men. Maar
on der tus sen had de NASA (Ame ri kaan se ruim te vaart pro gram ma, ve rant woor de -
lijk voor on der meer de Sa tur nus- en Spa ce Shutt le pro jec ten) in 1984 en 1985 ook
al heel wat ge daan aan VR. Ze za gen er wel wat in voor ge bruik in de ruim te. Ze
ke ken voor na me lijk naar `Te le pre sen ce‘: be stu ring op af stand. Dat is wan neer men 
een ro bot ge bruikt die van af een an de re plek door een men se lij ke `machinist’ be -
diend wordt. De NASA had daar bij ge noeg aan de bui te naard se ruimte en was
verder niet zo geïnteresseerd in de exploratie van `unreal’ ruimtes.

De fen sie: SIMNET

In de VS wist na tuur lijk De fen sie best dat er met Vir tu al Re a li ty tech nie ken heel
wat te doen was, de con tac ten tus sen de ont wik ke laars van NASA en de mi li tai ren
wa ren er wel. En wat in de ruim te, door het be spa ren op de bud get ten voor ruim te -
vaart, niet meer no dig was kon goed wor den ge bruikt voor bij voor beeld war-ga -
mes en si mu la ties. Daar bij ke ken de mi li tai ren min der naar hel men en
hand schoenen, maar werk ten aan si mu la tie sys te men voor tanks en grond ge vech -
ten, ter wijl de lucht macht na tuur lijk door ging met flight-si mu la tors. Tij dens de
Golf-Oor log bleek wel dat men van het hele oor log voe ren al min of meer een soort 
half re a lis tisch com pu ter spel had ge maakt, oor log voer je te gen woor dig van ach ter
een beeld scherm. Voor trai nings doe lein den heeft men in eer ste in stan tie SIMNET
ont wik keld, daar mee konden groepen recruten op verschillende locaties tegen
elkaar `vechten’ en zo oefenen. 
Onder tus sen was de Air for ce ook be zig met re search op de Wright-Pat ter son Air
For ce Base on der lei ding van Tom Fur ness. Maar dit was voor na me lijk ge richt op
het min der fraaie doel om non-vir tu al `vijanden’ uit te roei en. Het ging hun om
dis plays in vlieg tui gen en het be stu ren van al ler lei wa pens. De mi li tai ren heb ben
ook op dit mo ment nog wel pro jec ten lo pen, maar zijn wat min der scheu tig met in -
for ma tie. Wat ze af en toe la ten zien is heel goed, maar men ge bruikt dan ook geen 
bud get-com pu ter tjes. Aan dit soort ding en werd en wordt nog heel wat be las ting -
geld ges pen deerd, te gen woor dig voor al door de NASA in het Ames Re se arch Cen -
ter in Si li con Val ley met men sen als Eli za beth Wen zel met haar au di o sys te men als 
ex po nent. Haar be ken de col le ga Scott Fis her heeft on der tus sen NASA ver la ten en
een ei gen be drijf op ge zet. Ondanks de be trok ken heid van der ge lij ke or ga ni sa ties
mis te Vir tu al Re a li ty rond 1985 nog een paar kri tie ke ding en die nood za ke lijk wa -
ren om het con cept meer vaart te ge ven. Aan de ene kant was dat de uit da ging van
het speel se en avon tuur lij ke en aan de an de re kant was er een goe de ma nier no dig
om in de `cyberspace’ dingen te kunnen pakken en te bewegen. Dit was het terrein 
waar VPL  aan de gang ging.

VPL (Vir tu al Pro gram ming Lang u a ges) Re se arch Inc. 

Dit klei ne be drijf werd al ler we ge er kend als VR-pi o nier. Het is in mid dels  op ge -
doekt, maar het was wel één van de eer ste ge spe ci a li seer de be drij ven en heeft ook
in de pers dui de lijk de voor trek kers rol toe be deeld ge kre gen. Ja ron La nier, die
daar voor als mu zi kant rond zwierf en wat mu zi ka le vi de o ga mes voor de C-64
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maak te, richt te het sa men met Jean-Ja ques Gri maud op. Hij had een paar jaar eer -
der Ata ri be zocht, waar Ton Zim mer man werk te. Ton wil de graag iets ma ken,
waard oor hij op een `virtuele’ gi taar op het com pu ter scherm kon spe len. Dat werd
de Da taGlo ve, in com bi na tie met een mag ne tisch volg mecha nis me (trac ker) werd
dit het eer ste VR-sys teem. Zim mer man kwam als ont wik ke laar bij VPL wer ken,
maar hield zelf wat pa ten ten. Ja ron La nier pro beer de al in 1985 het Da taGlo -
ve-con cept te slij ten aan videospelbedrijven, maar de ingezakte videospelmarkt
had toen geen interesse.
Sinds het be drijf in 1985 is op ge richt zijn ze twee keer op de co ver van Scien ti fic
Ame ri can ge weest, op de voor pa gi na van de Wall Street Jour nal, in de Ti mes en in 
an de re bla den. Ze heb ben pro duk ten ge maakt zo als de Da taGlo ve, de Da taSuit, 
de Swi vel 3D mo del ling-soft wa re voor de Mac, de Body Elec tric be we gings taal en
de Ey ePho ne. De mees te daar van zijn ge oc trooi eerd en er is al heel wat af ge voch ten
over wie recht heeft op wat. Zo heeft VPL een paar ste vi ge rechts za ken moe ten voe ren, 
waar on der één met de Stan ford Uni ver si ty, één met AGE, het be drijf dat de Da taGlo -
ve na maak te en Ho ward Perlmut ter be schul dig de Ja ron La nier van het ste len van
zijn idee ën over com pu ter kle ding met sen sors. Perlmut ter had voor de NASA al in het
be gin van de ja ren tach tig de po ten tie van real-time grap hi cal si mu la ti on in een groot
rap port uit eeng ezet en heeft daar mee on der meer La nier op het VR-spoor ge zet. De
rechts zaak van VPL met Abrams/Gen ti le Enter tain ment (AGE) werd ui tein de lijk ge re -
geld en re sul teer de on der meer in een sa men wer kings ver band met Lo gi tech om
low-cost trac kers en hand schoenen voor PC-in put op de markt te breng en. De Ey ePho -
ne was de eer ste com mer cieel ver krijg ba re 3D dis play voor op het hoofd. Ge zien de
pu bli ci teit en hun suc ces zag men VPL in die tijd als een ta me lijk groot bedrijf dat er
hard aan trok, maar in feite was het nauwelijks meer dan een vriendenclubje.

Re a li ty Built for Two (RB2)

Ja ron La nier was een tijd lang de goe roe van de VR. Hij heeft niet al leen tech nisch
in te res san te ding en ont wik keld met zijn be drijf VPL, maar zijn vi sies wa ren in ze -
ke re zin baan bre kend en in ie der ge val haal de hij meer ma len de we reld pers. Ja ron
La nier zag erg veel in VR als een ont moe tings plaats, als een com mu ni ca tie me di -
um. Hij denkt dat men sen el kaar in de toe komst zul len ont moe ten in zo’n VR en
dan daar ook met el kaar kun nen com mu ni ce ren. VR wordt de fa vo rie te plek om ie -
mand te zien, niet be perkt door ma te ri ële rand voor waar den, al les kan en al les mag. 
VPL ont wik kel de ook ei gen man-machi ne in ter fa ce soft wa re, zo als Body Elec tric.
Al naar ge lang de sen sors en feed back be ter wor den kan men dan verd er gaan, zo -
als wer ken met com ple te sen sorpak ken: de Da taSuits. 
Te le pre sen ce, het el kaar ont moe ten in een vir tu e le wer ke lijk heid stond ook op het
pro gram ma. VPL had al een sys teem ont wik keld waar in twee men sen met ie der
hun ei gen com pu ter sys teem en hel men el kaar kun nen ont moe ten. Die Re a li ty Built 
For Two draai de op Si li con Grap hics machi nes en was nog be perkt, maar wel een
van de eer ste com mer cieel ver krijg ba re toe pas sing en. Er was ook een sa men wer -
king met Mat sus hi ta Elec tric Works om voor klan ten keu kens op maat te ont wer -
pen met VR-tech nie ken. VPL wil de het ook op an de re machi nes - in
com pu ter kring en nu plat forms ge noemd - la ten draai en. En er wa ren ook li cen -
tie-over eenk om sten met be drij ven die de VPL-tech nie ken verd er uit werk ten. Zo
heeft Pa ra comp een uit ge brei de re ver sie van VPL’s Swi vel 3D-pro gram ma voor
het ont wer pen van 3D-ob jec ten ge maakt, dat Swi vel Pro fes si o nal heet. Er was
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ook een sa men wer king met HIP Sof twa re, dat on der meer de mu zi ka le programma’s
Har mo ny Grid en Hook Up uit brengt, en met Division uit Bristol, een van de leidende
Europese VR-bedrijven.

Vreemd ge noeg was VPL bij al dat pra ten over vrij heid en cre a tie ve ex pan sie ta -
me lijk pa ra no ïde over de be scher ming van de ei gen vond sten. Ja ron werd in alle
ar ti ke len en rap por ta ges over VR uit ge breid ge noemd, ook in dit boek. Hij treedt
graag met dui de lij ke elan en over wicht op en wil de zijn `rechten’ op de hele
VR-ont wik ke ling be schermd zien. Hij was dan ook nog al snel met het re gis te ren
van na men, die ei gen lijk `pu blic domain’ zou den moe ten zijn. Zo werd ooit `Vi de -
oSphe re‘ door VPL ge de po neerd voor een pa no ra misch ach ter grond beeld dat ge -
bruik maakt van ca me ra-op na men, met com pu ter VR-beel den op de voor grond. Dat
woord en het con cept lij ken verd acht veel op My ron Kru e ger‘s Vi de oSpa ce en op wat
Vi vid Effects al deed met haar com bi na tie van la ser disc-ach ter gron den en
gedigitaliseerde camera-opnamen. 
Ik (LS) heb de in druk dat er met dit soort claims ook een soort hy po theek op de
ont wik ke ling werd ge legd en we pas ech te door bra ken zul len zien, wan neer VPL
en an de re be drij ven zich vol was se ner gaan op stel len. Wat dat be treft is het iro -
nisch dat VPL min of meer ten on der ging aan het feit dat La nier wel veel reis de
en op trad als spre ker, maar ver gat zijn be drijf te lei den en in het de ba cle de oc -
trooi rech ten wer den op gee ist door het Fran se Thom son. De kwes tie is dat nie mand 
VR echt heeft be dacht, het is ge groeid om dat de tech niek er lang za mer hand voor
be schik baar kwam en we heb ben net zo veel te dank en aan Dan te en Cer van tes als
aan Gib son, Kru e ger en La nier. Gib son heeft in dit op zicht de meest re lax te hou -
ding, hij wil alle termen vrij (in het public domain) houden. 

Zo als va ker het ge val is bij tech ni sche door bra ken, hangt het al le maal sterk af van
de men sen en zien we in deze nog heel jonge in dus trie de egot rip pe rij en het ei -
gen be lang ta me lijk ver sto rend wer ken. De re search ers ko men in de be lang stel ling,
de me dia schrij ven over hen, hun ego raakt over ver hit en dan lo pen ze nog al snel
weg bij hun be drijf om iets nieuws te be gin nen. De ge vol gen daar van zijn ru zies,
rod dels, ein de lo ze en soms on fris se rechts za ken en uit el kaar spat ten de be drij ven,
wat ook de investeerders op een afstand houdt.
VPL is dus on der tus sen, na enk ele hon der den Da taGlo ves en VR-in stal la ties ge -
maakt te heb ben, za ke lijk on der uit ge gaan. Men kon de groei niet zelf fi nan ci ëren
en de con tac ten met in ves teer ders lie pen eind 1992 mis. Ja ron La nier is nu in Sau -
sa li to een nieuw be drijf be gon nen, dat Domain Simulations heet. 
De ont wik ke ling staat met het te loor gaan van VPL niet stil; men werkt in klei ne re
be drijf jes en ook wel in de la bo ra to ria van reu zen als IBM, HP en Sun (en mi li tai re 
cen tra) al aan de vol gen de ge ne ra tie met bij voor beeld la ser sen sors. Voor de weer -
ga ve zit het erin dat men ui tein de lijk uit de helm zal groei en en bij voor beeld met
ho log ra fi sche pro jec tie gaat wer ken of met de pro jec tie met ho de van het Man da la
Sy stem van Vi vid Effects Inc. uit To ron to. Op die ma nier ko men we weer bij de
Cy ber spa ce-idee ën van Gib son en de aanpak van Myron Krueger uit.

Au toDesk

Bij Au toDesk, waar men aan het pro gram ma Au toCAD vol doen de verd ien de om
te kun nen ex pe ri men te ren, start te John Wal ker in sep tem ber 1988 het Cy ber spa ce
Ini ti a ti ve, dat la ter pro ject Cy be ria heet te. Zijn memo `Through the Look ing Glass: 
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Bey ond User Interface’ is een klas sie ker en bracht het beeld van Ali ce in Won der -
land als een be lang rij ke me ta foor voor VR naar vo ren. Men had in het ach ter hoofd 
om een ste reosco pi sche ver sie van Au toCAD te ma ken, maar be sef te al snel dat
`Cyberspace’ veel meer inhield dan een hulpmiddel voor architecten.
Toen Neil Armstrong zijn eer ste stap op de maan zet te had dat zo ong eveer 70 mil -
jard dol lars ge kost. Maar deze ruim te reis naar het nieu we con ti nent van de Cy ber -
spa ce, het is iro nisch ge noeg ong eveer 500 jaar ge le den sinds Co lum bus Ame ri ka
ont dek te, ging uit van be schei de ne re be dra gen. Toen John Wal ker, de hac kerko -
ning van Au toDesk, be gon aan de po ging om met zijn be drijf een com mer ci ële
ver sie te ma ken van de `ing eblik te wereld’, zo als die op dat mo ment in de la bo ra -
to ria van on der meer NASA al be stu deerd werd, dacht hij in be schei den ter men.
Hij meen de dat hij wel een pro to ty pe-ap pa raat kon bou wen voor zo’n 25 dui zend
dol lar en een pro duk tie ver sie voor 15 dui zend dol lar. Onder tus sen weet hij beter,
maar het gaat nog steeds niet om miljoenen. 
In de herfst van 1988 en de len te en zo mer van 1989 was er een heel team, met o.a. 
Wil li am Bric ken, Eric Gul lichsen, Pat Gel band, Eric Ly ons, Gary Wells, Ran dall
Wal ser en John Lynch, druk be zig met de pro dukt ont wik ke ling voor Vir tu al Re a li -
ty. Hun ge sprek ken ging en over com pu ters, te le foons, vlieg tui gen en auto’s. Als
voor beel den had den ze Edi son, Bell, Ford en Jobs en ze maak ten zelfs een pro mo -
tie vi deo met Tim Le a ry. Er was dat zelf de ge voel van on der ne mings geest en avon -
tuur dat Paul Jobs’ ga ra ge in Moun tain View of de fiet sen wink el in Akron van de
ge broe ders Wright moet heb ben ge ken merkt. Mis schien zelfs ver ge lijk baar met de
dro men van de men sen die `per pe tu al motion’ (per pe tuum mo bi le) machi nes dach -
ten te heb ben uit ge von den. Cy be ria is de af ge lo pen paar jaar de leer school ge weest 
voor heel wat VR spe ci a lis ten, die deels al weer zijn uit ge zwermd en toen was de
toe komst van het pro ject bin nen Au toDesk even on ze ker. Ran dy Wal ser werd de
be lang rijk ste VR-man bij Au toDesk. Men heeft on der tus sen een aan tal `realities’
ge maakt, en deze tech niek ook toe ge past in een rac ket ball-si mu la tie, een golf spel -
si mu la tie en een fiets om ge ving. Dat laat ste heet `Hicycle’; men zit op een fiets, die 
men via een `trainer’ kan voort be we gen en be stu ren, met een helm op. En als men
har der dan 30 km/u fietst, gaat de fiets de lucht in en kan men rond vlie gen. Als
plat form blijft men bij Au toDesk, ge zien haar markt voor Au toCAD, bij de Intel
Pen ti um-mi cropro ces sor ge ne ra tie en bij een paar UNIX-platforms; men wil niet te
veel buiten de mainstream-ontwikkelingen van de brede computermarkt komen. 

Sen se8

De goed ko pe ma nier om VR te re a li se ren draait rond be schik ba re har dwa re. Eric
Gul lichsen en Pat Gel band ging en bij Au toDesk weg om op ba sis van de Ami ga
een bud get VR-sys teem te gaan ont wik ke len. Hun be drijf, Sen se8, gebruikte in
eerste
in stan tie de Ami ga 3000, de Da taGlo ve en een goed ko pe 3D-helm. De Sen -
se8-soft wa re om zelf VR-we rel den te ma ken heet WorldToolKit (WTK). Sen se8
werkt on der tus sen ook met Sun- en SGI-har dwa re. Sen se8 is ty pisch een van die
jonge start-up be drij ven in Ca li for nië, die met geld van ven tu re-ca pi ta lists (durf ka -
pi taal) wil len groei en, maar ui tein de lijk zul len wor den op ge slokt door een groot
be drijf, met na tuur lijk een leu ke smak dol lars voor de oprich ters en de geld ge vers.
Dat dit soort be drijf jes niet erg sta biel is wordt ge ïllustreerd door het ver trek van
Eric Gul lichsen eind 1992, die weer een nieuw be drijf op zet te, World Ca li for -
nia/Warp. Pat Gel band heeft Sense8 sindsdien echter succesvol voortgezet.
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Vir tu a li ty 

Als eer ste kwam dit be drijf eind 1990 met een com pleet en be taal baar pro dukt op
de markt. Onder lei ding van Dr. Jo nat han Wal dern bouw de men voort op er va ring -
en met mi li tai re si mu la toren.
Het Vir tu a li ty Sys teem was niet al leen tech nisch re a lis tisch, maar er was ook een
markt voor. Men mik te na me lijk op de Arca de-markt, de speel hal len waar men
voor een hal ve mi nuut spe len wel een paar gul den (1 pond) over heeft. In Enge -
land en ook in bij voor beeld Sche ve ning en staan de men sen in de rij voor een tripje 
in een Vir tu a li ty-machi ne (te huur via J&R te Go rin chem). Het gaat lang za mer -
hand om een af zet van hon der den units, men kan de vraag niet aan en de Vir tu a li ty
Group is dan ook ste vig aan het groei en. Het is één van de eer ste VR suc ces-sto -
ries. De meer se rieu ze on der zoe kers en ont wik ke laars vin den het wel jam mer dat
VR hier mee een wat min der `duur’ ima ge krijgt, door de ar ca de-`bakken’ wordt
het wat ge woon tjes. Men is bang de de fen sie con trac ten en de aan dacht van de me -
dia mis te lo pen. Daar komt nog bij dat er het ge vaar be staat dat de jeug di ge ge -
brui kers van dit soort re cre a tie ve machi nes ook gaan ex pe ri men te ren met drugs
tij dens hun VR-rit je. Met name de in Enge land po pu lai re `poppers’ zou den er een
ech te `trip’ van ma ken. Daar mee wordt de re la tie tus sen drugs en VR, dat ze ker
wat karakteristieken van een elektronische drug in zich heeft, op een negatieve
manier versterkt. 
Ver der is er het ge vaar dat de `si mu la torziekte’, een ge voel van des ori ëntatie na
een rit in een si mu la tor, ook de rij vaar dig heid en der ge lij ke ong un stig be ïnvloedt.
Onze ei gen er va ring en met de adre na li ne-opja gen de Vir tu a li ty-machi ne zijn in dat
op zicht niet al te po si tief, je voelt je na af loop van een rit of trip en ze ker ne een
`dog-fight’ dui de lijk opgejaagd en wat onzeker op de been.

VR anno 1996

Hoe staat de VR-bran che er op dit mo ment voor?

In het voor gaan de stuk over de his to rie van de VR heb ben we al een aan tal be drij -
ven ge noemd, maar op dit mo ment zijn er over al op de we reld or ga ni sa ties en be -
drij ven be zig met VR. We kun nen niet alle ac ti vi tei ten be spre ken, maar ha len toch
wat leu ke items naar vo ren. Er zijn veel klei ne be drij ven mee be zig, zo als in ons
land Lava, Green Dino en Sir ex, maar de gro te com pu ter le ve ran ciers zijn ook
wakker geworden. 

De reu zen doen voor zich tig mee

De tij den ve ran de ren. In de ja ren tach tig wa ren het gro te con cerns die de com pu -
ter tech niek voor uit brach ten, maar de laat ste ja ren valt dat nog al te gen. Apple’s re -
search-le gi oe nen ble ken niet veel meer te kun nen dan het up gra den van de Mac tot 
de Po werMac en het ko pi ëren van de por ta bles van an de ren, plus wat mul ti me -
dia-hype, min of meer mis luk te Per so nal Di gi tal Assis tants en goed ko pe re Mac’s.
Een con cept als Hy per text heeft het (nog) niet ge haald. Maar ook Mi cro soft bleef
ste ken in méér DOS en meer Win dows (‘95 en NT) en IBM bleef pro be ren de bu -
reau cra ten via de PC aan de main fra mes te kop pe len. De gro te be drij ven als Di gi -
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tal moes ten de af ge lo pen ja ren voor al het hoofd bo ven wa ter houden, en hadden
dus geen tijd en aandacht voor zoiets als Virtual Reality.
De gro te sprong voor waarts van VR is in zijn com mer ci ële ont wik ke ling dan ook
be paald be schei den be gon nen, met een beet je steun van Au toDesk en wat work sta -
ti on-bou wers als Si li con Grap hics en in min de re mate Sun en HP; het gro te geld
kwam er voor eerst niet. De gro te be drij ven had den, ook in het be gin van de ja ren
ne gen tig, wei nig zin om in een re la tief on vol was sen en on dui de lijk ge bied als VR
veel geld te in ves te ren. Ze lie ten lie ver de pi o niers wat aan mod de ren voor ze met
hun gro te geld de zaak zou den gaan over ne men. Zo als wel va ker voor komt la ten
de IBM’s van deze we reld de klei ne be drijf jes, de `Altairs’ en de `Osbornes’ van
de Vir tu al Re a li ty, maar wat proberen en nemen ze het bij gebleken successen wel
over.
In het ver leng de van ont wer pen, vi su a li sa tie, ren de ring en ani ma tie gaat men nu
VR in pas sen in de be staan de soft wa re- en har dwa re-ar chi tec tuur. Er ko men steeds
meer sa men wer king en tot stand tus sen ty pi sche VR-ont wik ke laars en le ve ran ciers
van meer algemene hardware en software.

Hew lett-Pac kard

HP nam wat dit be treft een be lang rij ke stap door een sa men wer king met Di vi si on
uit Bris tol, men gaat de VR-soft wa re van dit be drijf nu bun de len met HP-werk sta -
ti ons. Voor ont werp doe l ein den kan men dan met die soft wa re ook in net werk ver -
band be paal de mo del len en we rel den ex plo re ren op min of meer stan daard
har dwa re, uit ge breid met de gra fi sche ver snel ler kaar ten en de software van
Division.

SGI

Si li con Grap hics is een van de wat gro te re be drij ven die er echt op uit zijn deze
markt te ont wik ke len. Men heeft een `Re a li ty Engine’ ont wik keld, die bin nen een
paar jaar VR-ap pli ca ties op al ge me ne werk sta ti ons en PC’s mo ge lijk moet ma ken.
SGI ziet dit als een pro dukt dat de ver koop van werk sta ti ons moet be vor de ren door 
het aan bo ren van hele nieuwe applicaties.

IBM

Maar mis schien zijn we dat sta di um nu een beet je voor bij, want IBM  is on der tus -
sen wel de ge lijk hard be zig en de eer ste gro te over heids con trac ten wer den in 1993
bin neng ehaald, waar on der een de fen sie-op dracht voor de ont wik ke ling van een
Clo se Com bat Tac ti cal Trai ner voor het US Army’s Si mu la ti on, Trai ning and
Instru men ta ti on Com mand. Het gaat om VR-om ge ving en met tanks, in fan te rie en
grond ge vech ten, waar voor meer dan 600 trai ners, die wer ken op ba sis van
RS/6000-com pu ters van IBM, ge bouwd wer den. Dit was een van de groot ste `syn -
the tic di gi tal environments’ en de opvolger van de eerdere defensiesimulatie
SIMNET.
IBM po si ti o neert met name de RS/6000-werk sta ti ons en de Po werPC-chips als ba -
sis voor VR-ont wik ke ling. Men heeft via een aan tal sa men wer kings ver ban den na -
tuur lijk ook de hand in de ont wik ke ling van de nieuw ste soft wa re, zo als die voor
mul ti me dia en ob ject-orien ted pro gram me ren, maar via Ge ne ral Ma gic ook in de
ont wik ke ling van hand-helds en nieuwe interfacetechnieken.
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Sun 

Ook de gro te re be drij ven ne men VR nu wel de ge lijk se rieus, maar ze ko men vaak
wat min der naar bui ten met hun ont wik ke ling en, om dat hun gro te af ne mers zo als
De fen sie dat lie ver niet heb ben. Sun is wat dat be treft al wat ope ner en heeft een
aan tal de mon stra tie pro jec ten en zelfs een spe ci fiek produkt voor de VR-markt.
De pre si dent van Sun, Bill Joy, heeft meer de re ma len la ten mer ken enorm in VR
ge ïnteresseerd te zijn, en ook work sta ti on-bou wers als HP heb ben hi-res real-time
mo del len, VR en na tuur lijk ste reoweer ga ve op hun pro gram ma staan. Sun heeft
een in dru kwek kend de mopro ject met de naam `Vir tu al Portal’, dat werkt met pro -
jec tie scher men en een 3D-bril op basis van Sun-werkstations. 

Het de mopro ject Vir tu al Por tal is een op stel ling zon der helm met scherm pjes, maar
je krijgt wel een veel lich te re Ste reoGrap hics-bril voor het 3D-ef fect op. Je staat er tus -
sen een drie tal hi-res pro jec tie scher men met ie der een ste reobeeld en voor ie de re ge -
brui ker wordt op ba sis van de oog af stand dat ste reobeeld ge op ti ma li seerd. Zo’n
op stel ling is wat ge mak ke lij ker te de mon stre ren dan een met een ech te HMD (Head
Moun ted Dis play). Men laat op de Vir tu al Por tal ove ri gens de ge brui ke lij ke de mo mo -
del len en vir tu al en vi ron ments zien, maar door de re so lu tie van 2048x960 is het effect
erg realistisch.
De beel den wor den - per scherm - ge ge ne reerd door SPARCsta ti ons en voor de
be we ging en wordt ge bruik ge maakt van een Lo gi tech 3D Mou se als trac ker. Afge -
zien van de pro jec tie scher men zijn het verd er stan daard Sun-com po nen ten en men
kan ook soort ge lij ke ef fec ten be rei ken op een sys teem met een enk ele mo ni tor en
een snel SPARCsta ti on. Zo’n Sun Vir tu al Ho log rap hic Work sta ti on is voor de
mees te ont werp toe pas sing en vol doen de; ar chi tec ten hoe ven bij voor beeld geen
com ple te `immersion’ te heb ben, een 3D-door loop van een ontwerp op een scherm 
is meestal voldoende.
De soft wa re voor het SunVR-sys teem werkt als een aan vul ling op de XGL-grap -
hics li bra ry en er is een spe ci a le VR-de ve lo pers ver sie van So la ris. Er wordt ge -
bruik ge maakt van Au toCAD-com pa ti ble (wi re fra me) fi les met di ver se sha ding-
en lighting-op ties, zoals Radiosity.

Enge land

In Enge land zijn de laat ste ja ren ook veel VR-ac ti vi tei ten op ge bloeid, we kun nen
wel stel len dat het één van de ker nen van de ont wik ke ling is ge wor den. Het was
voor al het Engel se W Indus tries, een doch ter on der ne ming van Wem bley Sta di um,
dat goed in het com mer ci ële gat sprong. Het be drijf is nu aan de beurs ge no teerd
on der de naam Vir tu a li ty Group. IBM en Mo to ro la heb ben er on der meer een aan -
deel in ge no men, mo ge lijk om dat IBM wel in te res se heeft in de con su men ten -
markt voor VR. Niet al leen is W Indus tries/Vir tu a li ty Group lang za mer hand qua
om zet de in dus trie lei der in de Arca de-markt, maar ook Su pers ca pe/ Di men si on
met VRT, en Di vi si on uit Bris tol doen goed werk. Di vi si on ont wik kel de de
dVS-soft wa re, in eer ste in stan tie voor de Si li con Grap hics machi nes, maar werkt
nu ook sa men met IBM op het RS/6000-plat form (met RS/UniVRS) en er komt
een Open Sys tems UNIX V-ver sie. Ook maakt Di vi si on spe ci a le grap hics boards,
de VPX-kaarten die werken met de Pixel-Planes parallel-architectuur van UNC
(North Carolina). 
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Be drij ven als Vir tu al Pre sen ce van John Hough uit Lon den heb ben zich al ge pro fi -
leerd als dis tri bu teurs van een vrij bre de range aan VR-soft wa re en -har dwa re. Vir -
tu al Pre sen ce fung eert als dis tri bu teur voor de be lang rijk ste Ame ri kaan se
fabrikanten en ontwikkelaars. 
Ook de Engel se VR-user group is heel ac tief. In Enge land wor den ook in ter fa ces
ont wik keld; Ro bert Sto ne van ARRL werkt on der meer aan de Te le tact-hand -
schoenen en het ARRL VR-test blab met veel ex pe ri men ten met robots.

Ja pan

Een van de meest ac tie ve lan den op VR-ge bied is ong etwij feld Ja pan. Daar heb ben 
gro te be drij ven als NEC, Mat sus hi ta en voor al de te le com mu ni ca tie gi gant NTT
ing ezien dat je met deze tech niek heel veel in te res san te ge bie den kunt open leg gen
en nieu we mark ten kunt aan bo ren. In eer ste in stan tie heeft men veel VPL-spul len
aang eschaft, maar on der tus sen zijn de Ja pan ners druk be zig met ei gen ont wik ke -
ling en. Het is mis schien niet erg we ten schap pe lijk en ge a van ceerd, maar het zijn
juist de Ja pan se spel con so le-ma kers als Nin ten do en Sega en Arca de-unit ont wik -
ke laars als Nam co, die de verd ere ont wik ke ling van de VR dra gen. Sega bij voor -
beeld ont wik kel de als eer ste een ste reobril, allerlei controls en nu ook een helm
met VR-software voor haar spelmachines.
In Ja pan ziet men VR en an de re nieu we tech nie ken voor de con su men ten markt
nog het meest zit ten. Daar wer den en wor den de mees te VR-op stel ling en aang -
eschaft, maar blij ken ook za ken als brain machines een bre de af zet te vin den. Pi o -
neer is nu zelfs met een soort bi o feed back-ap pa raat ge ko men als re lax stoel met
VR-dis play, een hele stap want dat soort tech nie ken is nooit door `grote’ be drij ven 
op ge pikt. Voor VR denkt men aan gro te Arca des zo als de Batt leTech Cen ters met
tank slag si mu la tie (dit is on langs door ie mand uit de Dis ney-fa mi lie over ge no men)
en wat Vir tu a li ty/W Indus tries heeft ge maakt met Vir tu a li ty (Sega werkt samen
met W Industries aan arcade-units). 
Maar Ja pan kijkt ook naar goed ko pe re end-user pro duk ten, zo wel Sega als Nin ten -
do heb ben al pro duk ten als 3D-bril len en hand schoenen op de markt ge bracht (de
Mat tel Po werGlo ve), maar schij nen nu ook ech te huis ka mer-VR in voor be rei ding
te heb ben. De `goedkope’ rou te voor VR-im ple men ta tie zou wel eens snel ler tot
ech te ac cep ta tie en dus we zen lij ke voor uit gang kun nen lei den dan het zgn. pro fes -
si o ne le VR-on der zoek. Ove ri gens zijn ook Eu ro pe se be drij ven zo als Escom met
de i-glas ses van Vir tu al I/O al be zig om de bud get-markt van PC-ge brui kers te be -
wer ken. Dat gaat om bril len, die zo wel voor ste reo-TV als voor VR-spelen op de
PC gebruikt kunnen worden.

Uni ver si tai re Re se arch

Er wordt van af het be gin ook bij de uni ver si tei ten veel re search ge daan. Be lang rij -
ke cen tra zijn de Uni ver si teit van North Car oli na in Cha pel Hill (UNC), voor wat
be treft het werk aan hel men (HMD’s of Head Moun ted Dis plays) en het Hu man
Inter fa ce Tech no lo gy La bo ra to ri um in Was hing ton, on der lei ding van Tom Fur -
ness en Wil li am Bric ken. Op de UNC werkt men verd er aan mo le cu lai re mo del -
ling, aan tac tie le feed back en men heeft er het Vir tu al Worlds la bo ra to ri um, waar
men architectuurontwerpen virtueel `realiseert’. 
Het HIT-Lab heeft een re ti na-scan ner voor het op pik ken van oog be we ging en en
het Vir tu al Envi ron ment Ope ra ting Sy stem (VEOS). In Ja pan is het met name de
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uni ver si teit van To kyo, maar ook be drij ven als NTT, NEC en Sony zijn druk be zig 
in uni ver si tai re samenwerkingsprojecten. 

NASA blijft door gaan met het on der zoek pro gram ma en heeft de laat ste tijd bij -
voor beeld heel wat over ruim te lij ke ge luids ef fec ten ge pu bli ceerd. Vol gens som mi -
gen gaat de vrij sta bie le aan pak van de NASA re search ers op den duur toch meer
be te ke nen dan de wat op ge won den aan pak van de com mer ci ële be drij ven. Met
name Scott Fis her van het VIEW Lab van N
ASA-Ames deed veel werk aan Te le pre sen ce en re 
mo te-vie wing sys te men. Ver der wordt er  in Ja - p
an ook VR re search ge daan voor on der wa ter werk, zi
jn NASA en de mi li tai re on der zoeks cen tra en be - d
rij ven, die daar voor wer ken, druk be zig om de ul - ti
e me `onbemande’ ver nie ti gings wa pens te ma ken, m
aar blijkt de ech te voor uit gang ge luk kig nog van kl
ei ne be drijf jes en zelf stand i ge on der zoe kers te ko - m
en. Na de Bio-in dus try komt er nu de `Touch T
ech’-trend. Zo werkt Step hen Beck aan een an de - re 
ma nier om veel ge de tail leer de re beel den di rect op e
n in het oog over te dra gen en Ke vin Kel ly (Who - le 
Earth Review) praat over de `autocerebroscope’, e
en CAT scanning device voor directe koppeling a
an de hersenen.
In de film we reld wordt er steeds meer ge werkt a
an pro duk ties over dit the ma, en bleek een film al
s `Lawn mo wer Man’ van Brett Le o nard ook heel d
ui de lijk de kop pe ling tus sen psycho lo gie, che mi sche mid de len (drugs) en VR te
ma ken. Mis schien nog pri mi tief en iets te dra ma tisch, maar dit was de eer ste film
die het con cept van VR aan een groot pu bliek over bracht. Er wa ren al eer der films
die dit the ma be han del den, zo als Mind-Storm en `A man and a wo man and a
woman’ van Alex Sing er, een film die de com mu ni ca tie tus sen men sen in een
VR-om ge ving be han delt, waar bij een stel tij dens een VR-de mon stra tie ver liefd
raakt. Onder tus sen is er een hele reeks films over VR (Evol ver), maar va ker
gebruikt men de VR-technieken in de `special effects’.
De be lang rijk ste eve ne men ten voor VR zijn de jaar lijk se Sig graph-con ven tie van
ACM, de Cy ber thon-con fe ren tie van het Who le Earth Insti tu te in San Fran cis co en 
voor wat de kunst zin ni ge toe pas sing en be treft de Ars Elec tronica in Linz in Oos -
ten rijk en de Ima gi na in Monte Carlo.

Kij ken we naar wat de gro te be drij ven heb ben ge pres teerd, dan blijkt dat de ech te
in no va tie meest al komt van re la tief klei ne be drij ven, zo als Di vi si on, Su -
perScape/Di men si on, Vir tu a li ty Group, Simm Grap hics, Sen se8, LEEP, Pa ra comp, 
VREAM, Vi vid Effects/Man da la Sys tems en Au toDesk, die op dit moment nog
even de ruimte hebben. 
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∴ 6 Inter fa ces, hel men , hand schoenen,
sen sors en ef fectors

Na een algemeen beeld te hebben gegeven over wat VR inhoudt, is het nu tijd om
dieper in te gaan op de techniek. De volgende hoofdstukken zijn misschien wat
droog en technisch, maar het is nodig om een indruk te geven van de feitelijke
stand van zaken rond de Virtual Reality technologie, voordat we verder gaan met
de toepassingen en soms wilde projecties. We beginnen met wat in eerste instantie
VR zo anders maakt, de interfaces, stappen dan over op de hardware die gebruikt
wordt en dan volgt natuurlijk de software; daar draait het allemaal op en om.

De (hu)man-machi ne in ter fa ce

Anders dan bij de com pu ter, waar toet sen bord, muis en beeld scherm de com mu ni -
ca tie tus sen ge brui ker en sys teem do mi ne ren, is er bij VR een to taal an de re si tu a -
tie. De hu man-com pu ter in ter fa ce is veel bre der ge wor den en om vat
ste reobeeld scher men, ge a van ceer de ge luids ap pa ra tuur, spe ci a le sen sors en con trols 
en na tuur lijk de VR-hand schoen. Het hele sys teem is erop ge richt om een zo diep
mo ge lijk con tact te be rei ken tus sen ge brui ker en de com pu ter-ge ne ra ted re a li ty. De 
karakteristieke elementen van VR zijn, we noemden ze al eerder:
> hoge beeld kwa li teit in ste reo;

> im mer si on via zien, ge voel, ge luid;

> con trol;

> feed back.

Rond rei zen in de vir tu e le ruim te is al leen mo ge lijk wan neer we onze aan we zig heid 
daar kun nen zien en ho ren en ook sig na len kun nen ge ven. Het is in tus sen dui de lijk
dat het voor al de ste reohelm en de hand schoen zijn, die een com pu ter sys teem voor
Vir tu al Re a li ty on der schei den van een com pu ter voor bij voor beeld Com pu ter
Onder steund Ontwer pen (CAD). Er zijn an de re in ter fa ces, zo als joys ticks, spa ce -
balls en `Orbs’. Ook ge luid kan een gro te rol spe len bij re a lis ti sche VR-er va ring en, 
maar voor de ge brui ker is het toch de ste reohelm die ge voels ma tig het be lang rijkst
is. Die be han de len we na wat meer uit leg over `controls’ eerst (met mis schien voor 
de leek wat veel tech ni sche de tails), en dan gaan we over op de hand schoenen en
verd ere be we gings sen sors en aan het eind van dit hoofdstuk komen we terug op de 
functie van geluid.

Con trols

De com mu ni ca tie tus sen de VR-deel ne mer en de vir tu e le we reld draait op dit mo -
ment nog om een be perkt aan tal sen sors en ef fec tors; wat dat be treft is zo wel de
`control’ als de `immersie’ nog beperkt.
Bij de com pu te rin ter fa ce spreekt men graag over `controls’ en be doelt dan toet sen -
bord, joy-stick, muis en track ball. Bij VR ge bruikt men een iets an de re ter mi no lo -
gie en dat hangt sa men met het ge zichts punt: van waar uit denk je. De in ter fa ce
tus sen ge brui ker en com pu ter is na me lijk twee zij dig en dus moe ten we even ing aan 



op sen sors en ef fec tors, zo als Wal ser die de fi nieert en die we nor maal ge spro ken
als `controls’ op een hoop gooien. 

Ge zichts punt van uit de `actor’

Het is vol gens Ran dal Wal ser be ter om van sen sors en ef fec tors te spre ken, waar -
bij het ge zichts punt ver plaatst wordt naar de vir tu e le ruim te, en de vroe ge re in -
put-de vi ces nu sen sors voor de `pop’ of de ac teur in de vir tu e le ruim te wor den. De 
joys tick of hand schoen, waar mee de VR-rei zi ger zijn commando’s geeft, wordt
dan van uit de VR-ruim te een sen sor en om in for ma tie van uit de vir tu e le we reld
naar de man in de helm door te stu ren zijn ef fec tors no dig. Een dis play is dus een
ef fec tor, net zo als ge lui den van uit de VR-ruim te via ef fec tor-luid spre kers wor den
over ge dra gen. Het werkt even ing ewik keld, maar het went. De ste reohelm is in ie -
der ge val een ef fec tor, net zo als het beeld scherm bij de `projectie-VR’, zoals
Myron Krueger die beschreef.

HMD: Ste reohelm 

Er zijn ver schil len de na men voor de VR-beeld helm, men spreekt van Vi sor en de
min of meer of fi ci ële naam  HMD `Head Moun ted Display’. Het is in het al ge -
meen een spe ci a le helm of bril met een dub bel dis play waar mee een ste reosco -
pisch beeld kan worden gezien.
Onze her se nen ma ken daar dan van zelf een soort ruim te van, we kun nen het bij
vol doen de scherp te, de tail en beeld hoek gaan er va ren als een `echte’ we reld. Het
woord `Ste reohelm’ of `VR-helm’ is niet he le maal dek kend, maar an de re be na -
ming en, zo als de `EyePhone’ van het in mid dels min of meer verd we nen be drijf
VPL van Ja ron La nier, wa ren ook geen dui de lijk be grip en bo ven dien zijn er rond
dit soort be na ming en al tijd al ler lei tra de mark-ver ha len. VPL was in ze ke re zin wel 
de com mer ci ële va der van de VR-helm, al wa ren er al eer der door re search ers van
met name de NASA zelf hel men ont wik keld. VPL ver kocht in de be gin pe ri o de
ook de mees te ste reohel men aan on der meer Au toDesk en NASA. De VPL-beeld -
helm was een hand i ge com bi na tie van LCD-scherm pjes uit mi ni a tuur-TV’s, met
na tuur lijk ex tra elek tro ni ca voor de aan stu ring, en een po si tie sen sor bo ven op. De
op ti sche on derd elen om met name de beeldhoek te vergroten kwamen van het
bedrijf LEEP (Large Expanse Extra Perspective). 
De VPL Ey ePho ne werk te met twee NTSC-ing ang en voor (kleur-) vi de o sig na len,
twee au dio-ing ang en, een mi cro foon uit gang, en RS232- en RS422-in ter fa ces voor
de Pol he mus-be we gings sen sor . Na VPL ont wik kel den ook an de re be drij ven hel -
men, zo als Sen se8 en VRon tier en voor al VR Re se arch le ver de in de eer ste VR-ja -
ren vrij veel hel men aan de toen nog voor na me lijk uni ver si tai re laboratoria en
ontwikkelaars van VR.

De eer ste ge ne ra tie beeld hel men of `goggles’ was nog niet per fect, het ging om
twee Li quid Crys tal Dis play (LCD-)scherm pjes van ma ti ge kwa li teit, die het nog
niet haal de bij wat we zelfs op een ge wo ne com pu ter mo ni tor zien. Onze her se nen
zijn ech ter vrij sim pel te be dot ten. Zelfs een een vou di ge ste reohelm is al vol doen -
de om ef fec tief het ge voel te krijgen dat men ergens anders is. 
Ja ron La nier zegt daar over: “De re den dat het hele sys teem werkt is om dat onze
her se nen de hele tijd druk be zig zijn om ons te la ten ge lo ven dat de wer ke lijk heid
waar we in rond lo pen ook con sis tent is, en al les wat het te gen deel aang eeft te on -
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derd ruk ken. Wat we fei te lijk op vang en, ook in de ech te we reld, is zeer frag men ta -
risch en VR maakt daar ge bruik van om een eigen illusie te scheppen.”

Snel ler en scher per

Onder tus sen is de tech niek verd er ont wik keld, men gaat nu voor een beeld helm
meest al uit van VGA-kwa li teit en voor veel ei sen de toe pas sing en gaat de beeld -
kwa li teit al snel naar de 1054x768 pixels toe. Met spe ci a le len zen en fil ters wordt
dat dan nog aang epast aan de ma nier waarop we kijken. 
Naast LCD-scher men wordt er ook ge bruik ge maakt van ech te beeld bui zen
(CRT’s) zo als die in een TV of mo ni tor zit ten, maar dan veel klei ner. Die wor den
dan meest al naast het hoofd ge mon teerd en via een len zen sys teem wordt het beeld
naar de ogen gebracht.
De beeld kwa li teit is ove ri gens niet al leen een kwes tie van dis plays, ook de com pu -
ter en dan voor al de grap hics-on derd elen daar van moe ten het al le maal aan kun nen. 
De beeld kwa li teit van com pu ters is die van vi deo en zelfs van HDTV al lang voor -
bij ge streefd en lang za mer hand wordt het mo ge lijk dat ook al le maal in `real-time’
te re a li se ren. Dat wil zeg gen dat het beeld steeds op nieuw wordt uit ge re kend en
weer ge ge ven met een fre quen tie van ten min ste 20 of 30 keer per se con de en niet
beeld je voor beeld je apart wordt ge ge ne reerd en la ter wordt samengesteld en op
video gezet zoals bij animatiefilms.

Mecha nisch, op tisch en elek tro nisch deel

Een ste reohelm be staat uit het draag mecha niek, de fei te lij ke dis plays, een op tisch
ge deel te met len zen en de sen sor voor de be we ging en. 
Het draag mecha niek lijkt een een vou di ge zaak, maar om het ge wicht van de voor
het ge zicht hang en de scherm pjes te com pen se ren zijn soms hele con struc ties no -
dig. Een con stan te kracht die aan de nek trekt wordt na een tijd je heel ong emak ke -
lijk, dus is er een con tra ge wicht no dig. Dat kan ach ter op de helm, maar er zijn ook 
oplos sing en waar bij het con tra ge wicht via een soort hef boom op de borst hangt. Je 
kunt de hele dis play ook er gens aan op hang en (HCD’s of head-cou pled sys tems),
dat doen Leep Sys tems met de Cy ber fa ce en Fakespace met de Boom displays.
Alles bij el kaar wordt een ste reohelm toch een zwaar en moei zaam te be we gen
ding, je gaat er echt niet lek ker mee jog gen.
Mis schien is dit al le maal een kwes tie van tijd, want de plat te dis plays (men ge -
bruikt meest al LCD-scherm pjes of klei ne beeld buis jes) wor den steeds lich ter,
kleu ri ger en scher per. De nieuw ste LCD’s van Ko pin zijn 1280x1024 pixels, maar
behoorlijk duur.
Meer kleur en meer pixels vra gen ech ter ook snel le re com pu ters; het is nog vrij wel 
on doen lijk om bij voor beeld een hele om ge ving in hi-res (hoge re so lu tie) beeld -
kwa li teit te la ten zien. Men lost dat dan zo op dat de nor ma le rond kijk-beeld kwa li -
teit ta me lijk grof is, maar als men ge con cen treerd naar een ob ject kijkt, wordt er
au to ma tisch over ge scha keld naar een be te re beeld kwa li teit om meer details
zichtbaar te maken.

Po si tie be pa ling: Trac ker

Bo ve nop de helm zit meest al de be we gings sen sor, waar van Pol he mus de be kend -
ste le ve ran cier is. Een goed en snel beeld al leen is niet vol doen de, je moet ook zien 
waar je naar kijkt en daar komt de ver tra gings tijd van de be we gings sen sor het een
beetje verpesten.
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Dan draai je je hoofd, maar het beeld blijft nog even ach ter, een ver war rend ge -
voel, waar je snel mis se lijk van kan wor den. Zelfs een heel ge ringe ver tra gings tijd
van eni ge tien tal len mil li se con den van de ver plaat sings sen sor is zo da nig, dat je
sterk het ge voel hebt na te ij len bij de hoofdbewegingen.
Er zijn 3DOF (3 vrij heids gra den) trac kers, die al leen de be we ging en op pik ken en
6DOF-sys te men, die ook de po si tie door ge ven (x,y,z,yaw,pitch,roll). Er is in mid -
dels een hele reeks be drij ven die ste reohel men maakt, die ook veel goed ko per zijn
ge wor den en voor een deel zelfs ge schikt zijn om te ge brui ken met ge wo ne PC’s.
De ont wik ke ling gaat nog door, voor de eind ge brui ker wor den er bud get-mo del len 
uit ge bracht en voor de we ten schap pe lij ke en mi li tai re toe pas sing en zijn er in
laboratoria heel geavanceerde helmen. 

3D-scher men

Als al ter na tief voor een helm kan men ook wer ken met an de re ste reosco pi sche dis -
play-tech nie ken, waar bij bij voor beeld een LCD-shut ter (slui ter), zo als in de Crys -
talEy es van Ste reoGrap hics en Imax PSE van So nics Assoc., of een een vou di ge
bril met ge kleur de glaas jes, zo als we die uit 3D-ste reobi o scoop films ken nen wordt 
ge bruikt. Ook bij de film en de TV en zelfs bij vrij een vou di ge spel com pu ters
heeft men van af het be gin met ste reo ge ëxperimenteerd, en er zijn heel wat
3D-films en zelfs TV-programma’s ge maakt, die je met een groen/rood bril le tje
kan be kij ken. Met een bril met LCD-ele men ten kun je ook beur te lings het link er-
en rech ter oog blin de ren en zo met één beeld scherm en af wis se len de beel den toch
een ruim te lijk ef fect be rei ken, zoals ondermeer Sega nu doet met haar
VR-videogames.
Een van de pro ble men van VR-hel men is dat het blik veld ta me lijk be perkt is, je
kunt de scherm pjes niet dicht ge noeg bij de ogen plaat sen en je zit dus met een
beeld hoek van 60 of 70 gra den. Daar is met wat op ti sche trucs en len zen ech ter
wel wat aan te doen. Het is van be lang om een re la tief zo groot mo ge lijk scherm -
pje te heb ben, zo dat de beeld hoek die ge vuld wordt door het com pu ter beeld zo
groot mo ge lijk is. In de ci ne ma tog ra fie had men ook al snel door dat een gro ter
beeld op per vlak en dus meer ge vuld blik veld meer in druk maak te en kwam men
met gro te re pro jec tie scher men en bij voor beeld de Emax-groot beeld ci ne ma. Het
be drijf LEEP heeft zich ge spe ci a li seerd in de op ti ma li sa tie van de ruim te lij ke ef -
fec ten en le vert een ste reobril sys teem, waar bij men de ge zichts hoek gro ter ge -
maakt heeft voor een be ter ruim te lijk ge voel. LEEP’s Cy ber fa ce HMD
(head-moun ted dis play) is voor al op tisch ge zien in te res sant. Omdat scherm pjes
voor de ogen de bruik ba re ge zichts hoek be per ken heeft het be drijf een soort com -
pres sie uit ge von den om toch een bre de re ge zichts hoek op de scherm pjes af te beel -
den. Dit `Wide Angle’ sys teem met ex tra per spec tief-wer king is ook weer door
an de re ma kers en ge brui kers van ste reohel men over ge no men. De gro te re ge zichts -
hoek ver sterkt de ruim te lij ke il lu sie, men denkt een beeld van 90 tot wel 270
graden te zien in plaats van de 50 tot 70 graden van normale displays en de 35
graden van de eerste VR-helmen.

Se quen ti al RGB-vi deo

Je kunt op de tra di ti o ne le ma nier kleu ren beeld jes ma ken met drie ver schil len de
aan stu ring en voor de RGB-kleu ren, maar je kunt de ver schil len de kleu ren ook ach -
ter el kaar zet ten, en dan met een LCD-shut ter de kleur ve ran de ren. Ze ker wan neer
er wordt ge werkt met CRT’s (beeld bui zen) is dat een vou di ger, snel ler en met min -
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der sto ring en. Tek tro nix heeft bij voor beeld zo’n `field se quen ti al
RGB-videosysteem’, waar mee je met op zij ge mon teer de beeld bui zen (geen
LCD’s) heel hoge scherp tes kunt be rei ken, tot 1280x960 pixels bij 30-Hz
beeldfrequentie.

Vi sor tron

Er zijn al ler lei hel men op de markt ge bracht, zo als de Crys talEy es-VR van Ste -
reoGrap hics en helm sys te men van Vir tu a li ty, Vir tu al Re se arch, Kai ser Elec -
tro-Optics en de VR Group. Dit soort hel men met spe ci a le tech nie ken en scherm -
pjes zijn ech ter vrij duur, het gaat al gauw om tien dui zen den gul dens. Wat dat
be treft is de aan pak om de 3D-bril voor de Se gas pel com pu ter voor VR om te bou -
wen wat sim pe ler. Er zijn ook le ve ran ciers zo als For te en Vic torMaxx, die zich
meer op de PC-markt rich ten met be taal ba re hel men. Omdat een aan tal elek tro ni -
ca con cerns be zig is met de ont wik ke ling van TV-bril len zit het er in dat er bin -
nenk ort nog veel be te re en goed ko pe hel men be schik baar ko men. De Vi sor tron
TV-bril van Sony is be doeld voor de ge wo ne con su ment die TV wil kij ken, maar
is vrij een vou dig voor VR aan te pas sen. Mat sus hi ta en Olym pus zijn an de re be -
drij ven die reeds wer ken de mo del len van beeld bril len heb ben ge toond, het Olym -
pus-mo del weegt maar 360 gram en ge bruikt LCD’s met 96000 pixels. Sega heeft
al een be taal ba re 3D-bril uit ge bracht als uit brei ding van haar spel con so le en ook
voor de Ami ga en de PC zijn er hel men op de markt, die ech ter geen hoge beeld -
kwa li teit bie den. Het zou ove ri gens wel eens zo kunnen zijn dat de
beschikbaarheid van stereo voor de huiskamer-TV en de ontwikkeling van VR
parallel lopen. 

Ge luid

Het lijkt heel een vou dig om spraak- of ge luids ef fec ten aan een VR-om ge ving toe
te voe gen. Net als bij een com pu ter spel ver ho gen ge lui den en mis schien een stem
de be trok ken heid van de VR-reiziger.
In de prak tijk blijkt het ech ter niet zo een vou dig om drie di men si o naal ge luid te
ma ken, dat wil zeg gen ge lui den waar van de bron net als bij het vi su e le sig naal op
de zelf de plaats blijft wan neer men het hoofd draait. Een van de door bra ken bij het
ge bruik van ge luid bij VR kwam van de NASA-re search groep die het Vir tu al
Envi ron ment Work sta ti on (VIEW-)pro ject uit voert en waar bij Eli sa beth Wen zel
en Scott Fis her be trok ken wa ren. De VIEW-groep heeft al veel ge ëxperimenteerd
met ruim te lijk ge luid. Men heeft mee top stel ling en ge maakt waar bij er ten min ste
vijf luid spre kers en mi cro foons no dig zijn om re a lis tisch ruim te lij ke ge luids ef fec -
ten te kun nen me ten en vast leg gen. Door daar mee spe ci a le overd rachts func ties per 
in di vi du te be pa len en die met de com pu ter om te zet ten, kan men dan in twee de
in stan tie de ruim te lij ke ge lui den toch door een ste reokop te le foon la ten ho ren. De
ge brui ker krijgt dan in der daad de in druk dat de ge luids bron nen op een be paal de
plaats blij ven, ook wan neer hij het hoofd draait of zelf be weegt. Op die ma nier kan 
men rich tings ge voe li ge sig na len ma ken; een ex tra ele ment in de VR-we reld met
al ler lei voord elen. Men is nu be zig om wis kun di ge mo del len te ont wik ke len die
min der per soons ge bon den zijn, zo dat dit soort effecten niet per persoon behoeven
te worden aangepast. Audio-aanwijzingen, zowel spraak als geluiden, kunnen in
VR erg belangrijk zijn.
In de prak tijk ge brui ken we ons ge hoor heel vaak voord at we ons be we gen; zo als
naar ie mand toe draai en zo dra die iets te gen ons zegt. Het ge hoor is heel goed in
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staat om uit ach ter grond ruis toch `cues’ te fil te ren; een te le foon op de ach ter grond
ha len we er al tijd heel snel uit. 

Er is al een com mer ci ële toe pas sing van de NASA-tech no lo gie, die door het be -
drijf Crys tal Ri ver Engi nee ring van Scott Fos ter als PC-kaart on der de naam Con -
vol vot ron wordt uit ge bracht. Daar mee kan kunst ma tig 3D-ge luid wor den
ge si mu leerd in een ste reokop te le foon. Door fil te ring krijgt de lui ste raar het ge voel
dat de ge luids bron op één plek blijft wan neer hij zelf be weegt. Der ge lij ke be wer -
king en vra gen veel com pu ter kracht, daar om wordt er ge bruik ge maakt van 128 pa -
ral lel le pro ces sors voor 320 MIPS real-time au di o be wer king. Voor het zelf ma ken
van ge luids ef fec ten wordt er een bibliotheek met C-programma’s bijgeleverd.

Ge luids ico nen

Het is even een ge dach ten stapje maar bij VIEW werkt men ook hard aan het ont -
wik ke len van ico nen voor ge luid (Ear cons in ana lo gie met Icons). Net als bij
beeld ico nen die we bij de mo der ne com pu te rin ter fa ces te genk omen, zijn dat ge -
stand aar di seer de ge lui den met een spe ci fie ke func tie. De te le foon bel is voor ie der -
een dui de lijk her ken baar, maar ook het dicht val len van de brie ven bus en de
drie to ni ge hoorn als alarmsignaal kunnen we als icoon gebruiken.
Nieu we ico nen kun nen we zelf ma ken, bij voor beeld een piepje voor aan ra ken,
twee piepjes voor los la ten en dan is ook met een dui de lijk dat ge luid kan wor den
ge bruikt als al ter na tief voor de tac tie le feed back. Wan neer we iets pro be ren aan te
ra ken of op wil len pak ken kun nen ge luids sig na len daar bij hel pen en deze zijn re la -
tief een vou dig te ge ne re ren. Ook de in ter ac tie tus sen ob jec ten in een VR-om ge -
ving kan met ge luid soms be ter wor den be gre pen, we ken nen al le maal het
Dop pler-ef fect waar bij het la waai van een auto die naar ons toe komt iets ho ger
klinkt dan wan neer hij van ons af rijdt. Dit soort ef fec ten staat nog in de kin der -
schoe nen maar ge luid (en spraak) is een zeer krach tig me di um en bin nen de
VR-techniek zal het dan ook zeker een belangrijke plaats gaan innemen. 

Feed back

Wat de ge brui ker dus ziet of voelt, de ef fec tors, is on der meer van be lang voor de
te rug kop pe ling, de feed back. Dat heeft te ma ken met de op ti sche lus: kij ken hoe
het sys teem re a geert op ve ran de ring en die men door geeft aan de sen sors door een
an der beeld te ge ne re ren, maar er zijn na tuur lijk nog an de re te rug kop pel lus sen. De 
hand schoen is daar bij van be lang, maar we heb ben ook te ma ken met wat de ge -
brui ker nu voelt. Dat is niet een vou dig, de tac tie le of hap ti sche feedback staat nog
in de kinderschoenen.

Tac tie le feed back

Som mi ge men sen zijn ge voe li ger voor aan ra king dan an de ren, maar al le maal er va -
ren we het voe len als een be lang rijk zin tuig; voor veel pri mai re re ac ties zelfs es -
sen tieel. Wan neer je je brandt, voel je dat veel snel ler dan dat je ogen waar ne men
wat er aan de hand is. Het `kinestetische’ as pect, dus het aan ra ken, het voe len van
lucht stro men, warm te en kou de, het her ken nen van op per vlak ten en ook het even -
wichts ge voel spe len een be lang rij ke rol in het `immersion’-ef fect, het he le maal on -
derd om pe len in de er va ring. Wie ogen en oren af sluit voor ex ter ne sig na len gaat
veel in ten ser re a ge ren op zijn lichaam. Wie wel eens in een zo ge naam de iso la tie -
tank heeft ge le gen, weet hoe sterk dat werkt. Een iso la tie tank of `sen sory
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deprivation’-tank is een bad met zout wa ter, zo dat je er ge mak ke lijk in blijft drij -
ven, en af ge schermd van licht en ge luid geeft het je een ge voel als of je drijft in een 
on be paal de ruim te. Je geest gaat dat na een tijd je ove ri gens weer in vul len en als
het ware de heel schaar se sig na len zo als je hart slag en de mi nie me be we ging en in
het wa ter toch weer `opvullen’ met soms hal lu ci na tie ve beel den. In ie der ge val be -
sef te men ook voor Vir tu al Re a li ty al snel dat je het ge voel en voor al de licha me -
lij ke sen sa ties bij be we gen niet he le maal kon ne ge ren, al was het maar om dat
an ders de si mu la tor ziekte snel ler op trad. Dus bouw de men al snel fiet sen, waar je
op kon fiet sen door een vir tu e le stad (Jef frey Shaw en Au toCAD), wan del tred mo -
lens en be we gen de of draai en de stoe len. De mees te VR-toe pas sing en zijn ech ter
nog niet zo ver en men be helpt zich dan met vrij pri mi tie ve mid de len voor de tac -
tie le er va ring en. Voor al in de feed back is het grij pen en op pak ken van voor wer pen 
van be lang; bij ex pe ri men ten met Te le pre sen ce blijkt dat je an ders snel door mu -
ren heeng aat of ding en kapotknijpt. Je kunt die feedback regelen met kleine
motortjes of opblaasdingen in de handschoen, maar je kunt ook een soort
constructie maken, die de noodzakelijke tegenkracht geeft.

Voel ba re te rug kop pe ling

Zelfs wan neer we kun nen zien en ho ren, zijn er toch si tu a ties waar in het ge voel
een gro te rol speelt. Vorm, struc tuur, tem pe ra tuur, je weet pas dat je iets aan raakt
wan neer het jou terug
aan raakt; voe len is heel com plex. Bui ten in de kou in een sneeuw bui rond lo pen
wordt pas le vens echt wan neer je de kou ook echt voelt. Ding en op pak ken en bij -
voor beeld weer mon te ren, schroe ven aan draai en, hoe kun je dat doen zon der ge -
voel. De han den of het hoofd be we gen is één ding, maar hoe mer ken we of dat
ef fect heeft, hoe kun nen we bij voor beeld iets pak ken als we geen weer stand voe -
len? Hoe kun nen we in de ruim te een moer aan draai en, als we niet we ten hoe vast
die al zit? Der ge lij ke pro ble men ko men in de prak tijk van de Te le pre sen ce al voor. 
Hoe voor kom je dat de ro bot arm alle buis jes bij een la bo ra to ri um proef met
afstandsbediening kapotknijpt?
Daar voor is een soort te rug kop pe ling no dig, als au to ma tis me bij bij voor beeld
mecha ni sa tie, en in VR om dat we moe ten zien en voe len wat we doen. Vi su e le te -
rug kop pe ling, zien wat we doen, werkt een beet je, maar is niet erg pre cies. We
kun nen iets doen met elek tri sche puls jes of met ge luid, maar het bes te is tac tie le
(hap tic) te rug kop pe ling, een soort ge voel dat we een weer stand on der vin den. Ook
als we er gens te gen aan lo pen: hoe kan dat wor den door ge ge ven? Op dit mo ment
zweef je in VR nog dwars door mu ren en ob sta kels heen. Dat is niet zo een vou dig
op te los sen, er wordt ge werkt aan hele ske let acht i ge ding en (exos ke let) die een
weer stand ge ven bij het bui gen van onze han den of le de ma ten en aan ap pa ra ten
met een soort haar tjes, die naar bui ten schui ven, maar een goe de tech niek is hier
nog niet voor. Het gaat om een soort te genk racht, die re a geert op onze `greep’ en
om de ei gen schap pen van het ma te ri aal dat we in de VR-om ge ving aan ra ken. In
eer ste in stan tie richt men zich daar bij op de han den, maar ook an de re
lichaamsdelen spelen een rol, al was het maar vanwege de fascinatie met Virtual
Sex, die we bespeuren.
Je kunt met klei ne vi bre ren de pie zo-elek tri sche kris tal le tjes wel sig na len door ge -
ven aan een hand schoen, maar er zijn vele an de re met ho den be proefd. My ron Kru -
e ger<$IKru e ger, My ron> heeft een feed back joys tick ont wik keld en Mar ga ret
Min sky van UNC/MIT Me di aLab (Mar vin Minsky’s doch ter) heeft een tac tie le
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joys tick, waar mee je de op per vlak te en de tex tuur van op per vlak ken kunt aan voe -
len ont wer pen. TiNi Alloy Com pa ny uit Eme ry vil le heeft een tac tie le feed back
unit met voe ler tjes, een soort in ter ac tief schuur pa pier, ont wik keld dat via een ma -
trix van klei ne pen ne tjes weer geeft hoe een op per vlak aan voelt. Het werkt met
sha pe-me mo ry le ge ring en, die in de vorm te rug spring en. Het Advan ced Ro bo tics
Re se arch Lab (ARRL) van Ro bert Sto ne ont wik kel de de Te leTact, een hand -
schoen met mi nus cu le klei ne lucht kus sen tjes die wa ren ge kop peld aan een pomp -
sys teem pje. Omdat we zo wel voe len door de span ning van onze spie ren en pe zen
(propri o cep ti on), als door klei ne mecha no re cep tors in ver schil len de vor men en
zelfs door de haartjes in onze huid, is een universele manier om een `tactiele’
interface te ontwikkelen niet eenvoudig.
Het be lang er van is ech ter wel heel dui de lijk aan we zig, veel van de zo ge naam de
Te le pre sen ce-ap pli ca ties draai en om een juis te tac tie le feed back om bij voor beeld
werk zaam he den op af stand in de ruim te, in kern cen tra les, etc, te kun nen uit voe ren. 
Daar wil je niet on wil le keu rig de werk tui gen of voor wer pen in de ech te om ge ving
be scha di gen of ka pot knij pen. Voor beel den van dit soort in ter fa ces zijn de Argon ne 
Re mo te Ma ni pu la tor en de voor hand be we ging en wat pre cie ze re Por ta ble Dex -
trous Mas ter in com bi na tie met een Da taGlo ve om `for ce feedback’-sig na len naar
de hand te rug te voe ren. Dat is een van de uit da ging en, en VR biedt er nog wel een 
paar. Hoe kun je bij voor beeld geu ren ge ne re ren en wat doe je om de zwaartekracht 
voelbaar te elimineren: gaat de VR-gebruiker dan in een zwembad drijven?

Sen sors

Voor het op pik ken van sig na len uit de ech te we reld, dus over wat de be stuur der,
spe ler of be wo ner doet, zijn sen sors no dig. Naast de helm als be lang rijk ste ef fec tor 
in de te rug kop pel lus, kun nen we een hand schoen met sen sors zo als de Da taGlo -
ve, een joys tick of een an der be stu rings ap pa raat als sen sor ge brui ken. Er zijn heel
wat ont wer pen ge maakt en hoe wel de hand schoen en in het ver leng de daar van de com -
ple te `Datapakken’ op dit mo ment de mees te aan dacht krij gen, zijn er wel de ge lijk
goed wer ken de al ter na tie ven. Daar bij kan met name de weer stands kracht, die es sen -
tieel is voor grijp func ties, be ter wor den over ge dra gen. Sen se8 heeft een soort bol vor -
mi ge joys tick/con trol ler met 6 vrij heids gra den, die `Orb’ wordt ge noemd. Er zijn
on der tus sen hele reek sen da ta hand schoenen, waar mee we VR-omgevingen kunnen
benaderen, ontwikkeld. 
Mee stal is er ook een af beel ding van die hand(schoen) in de VR-om ge ving, die
dient als re fe ren tie punt. Ze wor den steeds be ter; er wordt ge werkt aan tac tie le
feed back, zo dat je het ook voelt wan neer je iets aan raakt, toch vindt niet ie der een
zo’n hand schoen ide aal. Ook al om hy gi ënische re de nen zie je ze daar om steeds
min der, men kiest voor 3-D joys ticks of an de re aan wij sin stru men ten. We be spre -
ken een paar mo del len handschoenen.

Da taGlo ve

De al eer der be schre ven Da taGlo ve van VPL is de gro te door braak op het sen -
sor-ge bied ge weest en is ont wik keld door Tom Zim mer man en Young Har vill. Het 
is een hand schoen met sen sors die be we ging en, zo als het bui gen van ving ers, op -
pik ken en door ge ven. Er wordt ge bruik ge maakt van glas ve zel ka bels en de ver vor -
ming van het licht van een LED door het bui gen van de glas ve zel. Bo ve nop zit een 
Pol he mus-sen sor voor de be we ging en in de ruim te, de plaats be pa ling van de hand. 
De in ter fa ce be staat uit een RS232- of 422-se rie ver bin ding. Het wer ken met be we -
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ging en van een enk ele of zelfs van bei de han den is nog be perkt; een na tuur lij ke
overd racht van sig na len is mo ge lijk, wan neer we sen sors (voe lers) ge brui ken die
zijn aang ebracht op onze kle ren, en meest al wer ken door ve ran de ring van elek tri -
sche ei gen schap pen door uit rek king of ver vor ming. VPL had een aan tal oc trooi en
(pa ten ten) op het ge bruik van glas fi ber als sen sors in een `DataSuit’, ter wijl Zim -
mer man patent op de handschoen had, maar dat was erg conceptueel en moeilijk te 
verdedigen. 
Mat tel heeft op ba sis van de VPL Da taGlo ve een hand schoen voor de po pu lai re
Nin ten do-spel com pu ter la ten ont wik ke len door AGE Indus tries uit New York, die
Po werGlo ve heet. In de Po werGlo ve maakt men ge bruik van een een vou di ge re
tech niek, na me lijk ul tra so ne plaats be pa ling en elek trisch-ge lei den de co a tings op de
hand schoen. Het vreem de is dat de eer ste groot scha li ge com mer ci ële toe pas sing, die
met VR te ma ken heeft, met een toch re la tief een vou di ge vi de o spel com pu ter als die
van Nin ten do werkt. Met de Nin ten do-com pu ter is het drie di men si o na le ef fect nog wel 
erg be perkt, maar kan men met de hand schoen bij voor beeld al ler lei bal spe len en ook
ac tie ga mes toch een heel nieu we di men sie ge ven. Een spel le tje voor deze hand schoen
is Su per Glo ve Ball. In plaats van het wer ken met een enigs zins kunst ma ti ge joy-stick,
wor den nu de be we ging en van de hand di rect door ge ge ven aan de spelcomputer, die
dat weer vertaalt naar de gebeurtenissen op het scherm.
Een leu ke toe pas sing van de Da taGlo ve is ont wik keld door Green le af Me di cal uit
Palo Alto. Dit be drijf past de Da taGlo ve aan voor ge bruik door ge hand i cap ten. Zo
is er de `Glo ve Talker’, waar bij men sen die niet goed kun nen pra ten de hand -
schoen ge brui ken om ge ba ren taal om te zetten in hoorbare spraak.

Be we gen en po si tie be pa len

We noem den de trac kers al eer der, de ruim te lij ke be we ging en van de VR-deel ne -
mer bij de meest gro te VR-sys te men, zo als die van VPL en Au toDesk, wor den
over ge bracht door zo ge naam de trac kers of ver plaat sings sen sors van on der meer
Pol he mus. De trac kers wer ken op ba sis van elek tro mag ne ti sche vel den; de sen sor
is op zich zelf vrij klein, maar er is wel een vrij duur meet- en in ter fa ce kast je no dig. 
Het pro bleem is dat er een ze ke re ver tra ging is tus sen het op pik ken van de be we -
ging van het hoofd, en de ver ta ling in een voor de com pu ter han teer baar mo del.
Dat duurt niet lang, maar zelfs 50 mil li se con de blijkt voor bij voor beeld ver keers si -
mu la ties al onac cep ta bel. De bes te trac kers ko men nu on der de 5 mil li se con de la -
ten cy (ver tra ging). Mag ne ti sche vel den zijn niet de eni ge ma nier om be we ging en
over te dra gen; ra dar, ul tra soon ge luid en in fra rood licht bie den een al ter na tief.
Jaren geleden waren er al zogenaamde driedimensionale joysticks die gebruikt
werden voor videospelletjes. 
Voor de Nin ten do is er de U-For ce con trol ler, waar mee zon der di rect fy siek con -
tact hand be we ging en, zo als bij een boks spel le tje, kun nen wor den over ge dra gen
aan de com pu ter. Dat ge beurt doord at er een soort drie di men si o naal in fra rood ras -
ter van licht stra len is, het on der bre ken daar van geeft de in for ma tie door. Niet al -
leen de ver plaat sing, maar ook de snel heid van de verplaatsing kan worden
opgenomen.
Een re la tief een vou dig te con stru e ren in ter fa ce is een (stil staan de) fiets, waar van
de trap- en stuur be we ging en wor den op ge no men, of een tred mo len waar op men
kan lo pen. Dit soort ding en is in ruwe vorm te koop, der ge lij ke wan del baan tjes
zijn er al voor be we gings the ra pie  en kun nen re de lijk sim pel wor den uit ge rust met
sen sors. Jef frey Shaw maak te er ge bruik van in zijn `lees ba re stad’, maar ook Au -
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toDesk ge bruik te der ge lij ke sen sors om een golf baan te con stru e ren en in het
`Hicycle’-pro ject. In de eer ste ge ne ra tie VR-sys te men was men erg ge richt op het
ge bruik van de hand schoen als in ter fa ce, maar on der tus sen zijn er hele reek sen 3D
joy-sticks, spa ce balls en an de re `controls’ bij ge ko men. De hand schoen is re la tief
kwets baar, ing ewik keld en er zijn ook hy gi ënische be zwa ren. Een van de die pe re
pro ble men die door het ge bruik van de hand schoen wel naar vo ren zijn ge ko men,
is hoe we commando’s kun nen ge ven aan het sys teem. Voor een deel is dat een
kwes tie van soft wa re, maar we gaan er hier al op in om te il lus tre ren dat je er niet
bent met alleen maar leuke spullen, je moet ook goed begrijpen hoe je in de
virtuele omgeving moet opereren. 

Aan wij zen, menu’s, commando’s

Hoe geef je in een vir tu e le om ge ving aan waar je naar toe wilt, wat je wilt doen en
waar mee? De eer ste po ging en op dit ge bied wa ren te rug te voe ren op een soort ge -
ba ren taal, zo als het uit ste ken van de wijs ving er, en der ge lij ke. Dat was erg leuk en 
cre a tief en men heeft heel wat aar di ge vond sten ge daan. Het ge bruik van de hand
als me ta foor is op zich heel toe pas se lijk, de 
men se lij ke hand is bij uit stek de link tus sen 
wat er zich van bin nen af speelt en de
wereld buiten, tussen brein en materie.
Maar on der tus sen is dit hele on der werp wat 
se rieu zer be stu deerd en weet men ook meer 
over
ge ba ren en hoe we die in ter pre te ren. Het
blijkt dat `gestures’, be hal ve een paar hele
dui de lij ke, toch non-in tu ïtief zijn. Het is
niet voor ie de re ge brui ker lo gisch dat een
be paal de ving er uit ste ken of krom men dit
of dat be te kent. Nu kun je dat wel gaan
trai nen en tot een soort nieu we ge ba ren taal
ko men, maar ei gen lijk wil men dat niet, het moet `intuïtief’ werken.
Door het toe voe gen van nieu we con cep ten en me ta fo ren, zo als bij be we ging de
hand ver vang en door een vlieg tuig beeld je of een pijl punt kun je al verd er ko men,
maar men werkt ook veel met een soort drie di me ni o na le menu’s, waar uit je dan
kunt kie zen. In de com bi na tie van hand be we ging en, ge spro ken commando’s en
menu’s kan men al heel werk ba re in ter fa ces con stru e ren. Het is nog een cre a tie ve
war boel; men pro beert van al les, zo als me nu bal ken, knop pen en om ge vings vreem -
de ob jec ten in ad ven tu res of juist ge wo ne za ken zo als deur knop pen, bel len, post -
bus sen en te le foons in de VR-om ge ving. Maar het is er nog lang niet; het zit er
niet in dat er een soort stan daard komt met ico nen, die dan aan slui ten bij Windows 
of zoiets. De user-interface is bij VR nog volop in ontwikkeling.

Op een an der spoor

Men be gint hier en daar te be sef fen dat de tech nie ken uit de be gin ja ren van de VR, 
en dan met name de hand schoenin ter fa ce, he le maal niet zo ge schikt zijn. De VPL
Da taGlo ve was in de prak tijk een on ding, kwets baar, on hy gi ënisch, en moei lijk te
ca li bre ren. Men stapt steeds meer over op zo ge naam de spa ce balls en an de re joys -
tick-acht i ge be die nings in stru men ten. Ook bij de hel men ko men vra gen op, zo als
hoe veel stra lingsbel as ting van CRT’s (bui zen) men ei gen lijk zo dicht bij het hoofd 
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mag ac cep te ren. De eer ste ge ne ra tie hel men werk te met LCD’s, maar die zijn niet
snel en niet scherp ge noeg, dus werkt men nu voor de 1280x1024 hel men weer
met CRT-pro jec ties en een len zen stel sel. Daar bij zit ten de stra lingsbron nen vlak
naast de oren en ge zien al ler lei pro ces sen rond stra ling van mo bie le te le foons en
de Nin ten do/epi lep sie-pro ble men moet men dus op pas sen. Zijn voor lo pig scher -
men niet hand i ger, goed ko per en praktischer, vooral wanneer men meerdere
gebruikers tegelijk een `wereld’ wil laten zien?

Ge zond heids pro ble men

Er zijn ook wel wat pro ble men met deze hele `onderdompelingstechniek’, om dat
er nog on ze ker heid is over de ge vol gen voor de ge zond heid. Al een paar jaar be lo -
ven fa bri kan ten van con su men ten elek tro ni ca en dan met name uit de hoek van de
spel com pu ters (Sega, Nin ten do, Ata ri) dat er nu toch snel een con su men ten
VR-sys teem zal wor den uit ge bracht. Maar ie de re keer blijkt dat men het weer
heeft uit ge steld. Er zijn wel be drijf jes die leu ke hel men aan bie den, maar de voor
mas sa pro duk tie en een ac cep ta be le prijs be no dig de aan tal len kun nen al leen ge -
haald wor den wan neer een groot be drijf er ach ter gaat staan. En die aar ze len, met
name om dat de ge zond heids as pec ten van im mer si on-VR en beeld hel men on dui de -
lijk blij ven. Ze ker in de Ame ri kaan se si tu a tie kan men zich niet per mit te ren dat
kin de ren bij voor beeld epi lep ti sche aan val len zou den kun nen krij gen bij ge bruik
van een helm. Zo iets wordt di rect voor de rech ter ge bracht en zelfs een club als
Nin ten do zou snel on der uit gaan aan de scha de claims. En VR brengt ze ke re ge va -
ren met zich mee, niet al leen van we ge de flik ke ren de licht jes, maar in een bre der
ka der van we ge de si mu la tor ziek te ver schijn se len. Ook is het de vraag of het
gebruik van CRT’s (beeldbuizen) die recht in het oog stralen of naast het hoofd
zijn gemonteerd, wel verantwoord is. 
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∴ 7 Het VR-plat form: de har dwa re

Langzamerhand zult u zich wel afvragen wat voor computers en software nu
eigenlijk nodig zijn om VR te maken. We vinden dat niet het belangrijkste aspect van 
VR, maar hieronder dan toch wat gegevens, u kunt overigens dit hoofdstuk gerust
overslaan als de techniek u niet interesseert.

Wan neer we pra ten over har dwa re, dan spreekt men vaak over plat form en daar
wordt dan meest al de com bi na tie van har dwa re en ba sis soft wa re (ope ra ting sys -
teem) mee be doeld. Hier en daar zijn al wat com pu ter mer ken ge noemd en er is ook 
wat ge zegd over de di ver se sen sors en de ste reobril; maar kun nen we VR nu ook
op een PC thuis ver wach ten en met wel ke sys te men wer ken de professionele
ontwikkelaars?
Het ant woord op deze vraag is niet zo dui de lijk, het hangt er van af wat we al als
ech te VR zien. Be perk te VR in de vorm van ste reosco pi sche com pu ter spel le tjes of 
het ge bruik van een hand schoen of track ball voor de in ter ac tie is al re la tief goed -
koop op ge do ken, er zijn hel men met een be perk te re so lu tie zo als Cy berMaxx, For -
te en Vir tu al I/O’s i-glas ses voor prij zen van 2 tot 3.000 gul den. Echte VR, met
360 gra den zicht en ste reobril en een re de lij ke re so lu tie, kost op dit mo ment nog te 
veel om het op huis ka mer ni veau eerder dan 1997 op enige schaal te verwachten.

VR-re ken werk: zwa re klus

La ten we voor op stel len dat VR een heel zwa re com pu ter klus is. In de eer ste plaats 
moet er een vol doen de ge de tail leer de om ge ving wor den ge maakt, door ge re kend en 
wor den af ge beeld. Die gra fi sche in for ma tie moet ech ter ook nog ruim te lijk wor den 
ge zien, dus van ie der punt moet niet al leen de vlak ke pro jec tie, maar ook de plaats

62



in drie di men sies vast lig gen. Ver der wil de VR-be wo ner ook nog gaan be we gen,
dus dan komt er een dynamisch aspect bij.
Dat kost al le maal re ken werk, en dat wordt dan uit be steed aan spe ci a le on derd elen,
de zo ge naam de gra fi sche sub sys te men. Het woord gra fisch (grap hics) slaat dan op
de beeld vor ming. Sys te men zon der spe ci a le gra fi sche en nu me rie ke copro ces sors
om de vele wis kun di ge be wer king en op de vec to ren en ma tri ces, waar uit een ob -
ject of ruim te is op ge bouwd uit te voe ren, ko men dus niet in aan mer king. Een PC
dient mi ni maal een Pen ti um-chip te heb ben en verd er te wor den op ge pept met gra -
fi sche kaar ten en een berg geheugen, wil er iets aardigs getoond kunnen worden.
De tech niek is te ver ge lij ken met het ge ne re ren van vi de o beel den en daar bij blijkt
niet al leen dat je een gra fi sche kaart no dig hebt met vol doen de ge heu gen en snel le
chips, maar ook dat je van af de har de schijf snel ge noeg de data, die meest al sa -
meng epakt zijn met bij voor beeld MPEG com pres sie, weer moet kun nen op pak ken. 
Daar voor zijn har de schij ven met hoge data-ra tes no dig die dat als één stroom, dus 
zon der ca li bra tie pau zes, moeten kunnen doorgeven. 
Ver der is er het pro bleem van de co de ring van de vi de o sig na len. Omdat de ge -
bruik te LCD-scherm pjes in goed ko pe re hel men meest al uit de vi de o sfeer ko men
en dus wer ken met een an de re co de ring (PAL of NTSC) dan de RGB-sig na len van 
de VGA-uit gang van de PC is er een om zet ting no dig. Voor goe de ste reosco pi sche 
3D-ef fec ten moet men verd er al les twee keer be re ke nen, maar dat is met de juiste
software niet zo moeilijk. 
Tot dus ver blij ken de VR-we rel den met de nu be schik ba re har dwa re in de
PC-klas se erg te ken film ach tig, ge zien de snel heid lijkt het mis schien zelfs meer op 
strip te ke ning en. 
Een en an der leidt voor VR vaak tot de keu ze voor zwaar de re machi nes (plat -
forms) en ope ra ting sys tems, zo als werk sta ti ons van Si li con Grap hics (SGI), Sun,
HP, IBM of Di gi tal die meest al met UNIX werken.

Ei sen aan het plat form

Het is dus dui de lijk dat een plat form voor Vir tu al Re a li ty een aan tal ding en moet
bie den. Er moet for se re kenk racht aan we zig zijn, en voor al voor het ma ken van de
beeld jes van de gra fi sche pres ta ties wordt veel ge vraagd. Omdat een VR-we reld
steeds moet wor den her be re kend (ren de ring ) moet het veel vec to ren en po ly go nen 
(ruim te lij ke vor men) per se con de aank un nen en ook de scha du wen en licht val vra -
gen de krachtigste graphics (co-)processors.
Wat dat be treft heb ben veel men sen het idee dat die fraaie zo ge naam de `com pu -
ter-graphics’ die ze wel eens ge de mon streerd zien ook een soort VR zijn. Dat is
meest al niet zo, die beel den wor den in hoge re so lu tie (heel scherp met veel pixels)
per beeld je be re kend en gaan dan per stuk op de vi deo of film. Bij het af spe len
lijkt het dan een vloei en de kunst ma ti ge we reld, maar wil je dat in `real-time’ - dus
di rect naar de kij ker/beeld buis - doen dan zijn er enorm krachtige computers
nodig.
Zelfs met de mo dernste machi nes is het re sul taat nog steeds dui de lijk kunst ma tig;
voor we aan le vens ech te VR toe zijn, zal de har dwa re nog snel ler moe ten worden. 
Ge luk kig is dat voor de mees te toe pas sing en niet echt no dig, de men se lij ke geest
neemt ge noe gen met il lu sies; het gaat niet om het her schep pen van de re a li teit,
maar juist om het ont schep pen (not re cre a ti on but un cre a ti on). Het wer ken met
sym bo len en ar che ty pen kan veel in dring en der zijn dan al leen maar mooie plaat jes en
ani ma ties. 
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Jam mer ge noeg is dus de `gewone’ PC in de nor ma le uit voe ring niet echt ge schikt
voor VR; de in ter fa ces zijn te be perkt en al leen met hele snel le Pen ti um-machi nes
en spe ci a le gra fi sche kaar ten is dit plat form voor VR te ge brui ken. De `amateur’
kan met aang epas te Sega-bril len en de Nin ten do Po werGlo ve wel iets doen, maar
die zijn nu moei lijk te vin den. De ge ne ra tie hel men voor com pu ter spel le tjes zo als
de For te- en Cy ber maxx-hel men is re la tief duur en le vert ma ti ge pres ta ties, voor
lang du rig ge bruik voor bi i voor beeld ar chi tec tuur toe pas sing en zijn ze niet echt aan
te ra den. Het is meer een aan zet tot wat er bij vol doen de vraag over een paar jaar
op de markt gaat ko men, waar bij het dub bel ge bruik van een helm of bril als ste re -
o bril voor drie di men si o na le films voor de consumentenmarkt natuurlijk de afzet
vergroot en de prijs drukt. 
Qua ont werp van de PC zijn ech ter vi deo (de PAL-sig na len) en VGA niet erg
com pa ti ble met el kaar, wat dat be treft was de Ami ga veel be ter ge schikt voor mul -
ti me dia en VR. Er komt weer een nieu we ge ne ra tie Amiga’s aan (Escom) en daar
zal ong etwij feld de VR (en vi deo-edi ting) een van de be lang rijk ste toe pas sing en
voor gaan worden.

De Ami ga

In de hob by klas se was (en wordt) het voor al de Com mo do re Ami ga, die het best
ge schikt is voor in ter ac tie ve VR-ex pe ri men ten. Die machi ne is van af het be gin uit -
ge rust met erg goe de vi deo- en au di ochips en kan een vou dig wor den uit ge breid
met het enor me ge heu gen dat no dig is voor dit soort toe pas sing en. Met de re la tief
een vou di ge kop pe ling en naar vi deo en au dio is de Ami ga de ide a le mul ti me di a -
machi ne. Met een snel le hoofd pro ces sor voor de Ami ga kan de machi ne aar dig ge -
bruikt wor den voor `Desktop Virtual Reality’, zoals Eric Gullich
Eric sen (oprich ter Sen se8) dat noem de.

Mac en verd er

Men kan naast de PC ook kij ken naar de Apple Mac en de pro fes si o ne le `grap hics
workstations’. De (Po wer)Mac wordt lang za mer hand wat meer voor VR ge bruikt,
om dat er ook veel mul ti me dia-ont wer pen en com pu ter-grap hics op dit plat form
wor den ont wik keld. Apple wil ech ter graag zijn machi nes voor dit doel ge bruikt
zien en werkt er dan ook ac tief aan om de Mac als VR-plat form te pro mo ten. Maar 
het ziet er naar uit dat men toch eer der naar de Pen ti um, Alpha of Po wer-PC zal
stap pen om dat de prijs/pres ta tie-ver hou ding en en uit brei dings mo ge lijk he den daar
relatief beter zijn. 
Er is be hoef te aan steeds snel le re hard disks en PCI en SCSI-2 in ter fa ces zijn daar -
voor es sen tieel, maar ook aan sluit mo ge lijk he den aan een net werk en een naad lo ze
in pas sing in gro te re struc tu ren en da ta bank en, via wat men wel client-ser ver en
dis tri bu ted com pu ting noemt, zij be lang rijk. Daar voor moet men ho ger op, niet
eens zo zeer van we ge de ‘ruwe’ re ken snel heid van de Pen ti um etc. maar om dat de
sa men wer king met andere computers meer eisen stelt.

De zwa re plat forms

Het is dan ook niet ver won der lijk dat de mees te Vir tu al Re a li ty ex pe ri men ten
plaats vin den op UNIX-werk sta ti ons. Dit zijn niet het al ler snel ste, maar er zijn
maar wei nig su per com pu ters zo als die van Cray of Con vex die hier voor wor den
ing ezet. Si li con Grap hics (SGI) met zijn di ver se gra fi sche werk sta ti ons heeft een
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ster ke po si tie, maar ook Sun, IBM (RS/6000) en Di gi tal (Alpha) en steeds va ker
ook HP-werk sta ti ons en ser vers wor den ge bruikt voor pro fes si o ne le VR. De zo ge -
naam de `grap hics workstations’ met vol doen de kracht i ge sub sys te men voor de
plaat jes zijn de lo gi sche keus. De gro te le ve ran ciers ma ken daar voor graag ge bruik 
van ge spe ci a li seer de be drij ven die de gra fi sche (ver snel ler-)kaarten ontwikkelen
en natuurlijk werkt men samen met de ontwikkelaars van software.
SGI is dui de lijk de markt lei der en ze ker de Onyx is de fa vo rie te machi ne voor
VR-ont wik ke laars. Ook de Sun SPARC-werk sta ti ons wor den wel ge noemd, maar
in de prak tijk wer ken VR-ont wik ke laars met de Si li con Grap hics machi nes, die
zijn er zelfs in spe ci a le uit voe ring en: `Reality Engine’. 
Omdat UNIX als ope ra ting sy stem met name een vrij wel ong eli mi teer de ge heu -
gen ruim te biedt, kan men de voor de Vir tu al Re a li ty we reld nood za ke lij ke gro te
brok ken ge ge vens mak ke lijk ma ni pu le ren. Om de za ken dan ook nog goed af te
beel den zijn de gra fi sche mogelijkheden van belang.

Si li con Grap hics

Het be drijf Si li con Grap hics Inc. (SGI) - in 1981 op ge richt door Ja mes Clark - is
niet de groot ste ma ker van werk sta ti ons, maar doet het in een aan tal seg men ten erg 
goed. Voor al het voor Vir tu al Re a li ty be lang rij ke toe pas sings ge bied van de 3Di -
men si o nal grap hics, of wel 3D-werk- sta ti ons, vormt het bas ti on van Si li con Grap -
hics. En dan pra ten we over CAD/CAM, maar ook over ani ma tie en vi su al
simulation in de creatieve toepassingen. 
Naast de snel heid van de machi nes ligt de kracht van Si li con Grap hics ook in zijn
soft wa re-aan pak, bij voor beeld de SGI Grap hics Li bra ry die is ing ezet om snel ob -
jec ten in 3D af te beel den en te manoeuvreren.

Stand aar di sa tie

Erg veel af stem ming tus sen de ver schil len de be drij ven die aan VR doen, is er nog
niet. Ie der vindt zijn sys teem het bes te, hoog stens wil men zich aan pas sen aan de
on derd elen die men van an de ren be trekt, zo als de hel men en trackers. 
Om de ge ge vens over een be paal de `wereld’ tus sen sys te men te kun nen uit wis se -
len, had den VPL en Au toDesk wel con tact over een `vir tu al world file for mat in -
ter change standard’, die ze de DUCK-stan daard noe men. Dat staat voor `Di gi tal
Unre al Com pu ter Kinetics’, maar de naam ont stond ei gen lijk toen Ran dy Wal ser
van Au toDesk het beeld van een rub ber eend uit een VPL vir tu e le we reld wil de
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ge brui ken. DUCK moet net zo’n een vou di ge in ter fa ce gaan vor men als MIDI nu
voor mu ziek is. Er is on der tus sen een stand aar di sa tie voor stel voor
3D-stereoscopische beelden.

VRML

Een nieu we stan daard die veel stof doet op waai en is de Vir tu al Re a li ty Mo del ling
Lang u a ge. VRML stelt de ge brui ker in staat om het Inter net te be zei len op een
ruim te lij ke wij ze en zelfs op on der ge dom pel de wij ze. De al om te gen woor dig heid
van het Inter net krijgt daard oor een nieu we be te ke nis, met VRML is een drie di -
men si o na le weer ga ve via het Internet mogelijk.
Alhoe wel VRML op het eer ste ge zicht niet bijs ter ge schikt lijkt om de gro te hoe -
veel heid in for ma tie op het Inter net te ont slui ten, door mid del van ge bou wen, ste -
den, kast jes en ta fel tjes in VR-stijl is dat wel de ge lijk goed mo ge lijk. Door de
po pu la ri teit van VRML is het de ver wach ting dat er veel programma’s zul len ko -
men die ge bruik zul len gaan ma ken van de VRML-standaard. 
VRML is de eer ste stan daard VR-taal die op vrij wel ALLE plat forms ge bruikt kan 
wor den. Er zijn al conversieprogramma’s en brow sers (de programma’s waar mee
de VRML-we reld daa dwer ke lijk wordt be ke ken) voor de mees te plat forms ver -
sche nen. Deze por ta bi li teit en het feit dat het met het mees te ge mak op het Inter net 
kan wor den aang ebo den maakt
het voor de tra di ti o ne le 3d-me di -
a ge brui kers zo als ar chi tec ten, ste -
de bouw kun - di gen, in dus trieel
ont wer pers, etc. tot een zeer
interessant medium.
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∴ 8 De VR-soft wa re

Zelfs de snelste computers doen niet veel zonder software. Zonder programmatuur
gebeurt er niets en de ontwikkelingen op hardware-, helmen en sensorgebied
moeten dan ook steeds worden begeleid door passende software. We kunnen het
bij Virtual Reality zelfs nog harder stellen, wanneer er eenmaal een relatief stabiel
hardwareplatform is, zou de hele verdere ontwikkeling wel eens een kwestie van
software kunnen zijn. Een dergelijke ontwikkeling zien we ook bij de spelsoftware, die 
draait vaak jaren op dezelfde hardware, maar de spelletjes zelf worden steeds
fraaier en spannender.

Breed aan bod van soft wa re

Er valt geld te verd ie nen in VR. De soft wa re-in dus trie heeft dat ook ont dekt. Er
zijn klan ten voor ge si mu leer de om ge ving en, kunst we rel den, kunst ma ti ge wer ke -
lijk heid en voor al voor de nieuw ste vi su e le en au di tie ve ef fec ten zo als ze in films
en vi de o clips wor den ge bruikt. Sof twa re wordt dan van veel kan ten ont wik keld en
op de markt ge bracht, maar veel stand aar di sa tie zit er nog niet in. Ook is er nog
geen ech te dui de lij ke ont wik ke lings lijn in te ont dek ken, om dat de toe pas sing en zo
verschillen en men vaak voortbouwt op bestaande applicaties. 
Som mi ge toe pas sing en zijn niet-in ter ac tief, het zijn `voorbeleefde’ avon tu ren in de 
da tas pa ce,
maar wel met fraaie vi su als. We kun nen ze wel `di gi ta le films of animaties’ noe -
men, zo als we in vi de o clips en re cla me films zien. De pro du cen ten van di gi ta le ef -
fec ten in films - ook als on derd eel van bi o scoop films - zijn gro te af ne mers van
Cy ber spa ce  soft wa re-tools en ont wik kel hulp mid de len. Die tools zijn voort ge ko -
men uit tech nie ken voor beeld be wer king, `graphics’ animaties en
CAD-computertekenen. 

Maar la ten we eerst eens kij ken wat VR-soft wa re nu ei gen lijk is en hoe het is op -
ge bouwd. Het gaat niet om re la tief vas te ge ge vens, tek sten en in ter ac tie via het
toet sen bord, VR is een `real-time’ toe pas sing, al les ve ran dert steeds en re a geert op 
wat de gebruiker doet.
Hoe maak je zo’n we reld met ob jec ten, be we gen de fi gu ren en de mo ge lijk heid om
daar als `cy ber naut‘ in vloed op te heb ben? Hoe zorg je dat niet al les steeds op -
nieuw moet wor den ge pro gram meerd en uit ge re kend en hoe re gel je de volg or de
waar in ex ter ne in vloe den en commando’s worden verwerkt?

In heel gro te lij nen doe je dat door die ob jec ten zo da nig te spe ci fi ce ren en on der te 
breng en als stuk jes code in zo ge naam de li bra ries (bi bli o the ken) dat je ze mak ke lijk 
kunt oproe pen en ge brui ken in meer complexe omgevingen.

Opzet

Het pro ces van het bou wen van een vir tu e le we reld be staat uit de vol gen de stap -
pen:
> De on derd elen van die we reld moe ten wor den ge con stru eerd als ge o me tri sche fi gu ren,

op ba sis van bouw plan nen of scans.
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> Ook be we gen de on derd elen als men sen of auto’s moe ten zo wor den op ge bouwd.
Slechts voor ach ter gron den en de in vul ling van vlak ken (tex tu re-map ping) kan men
sta ti sche pa tro nen en beelden gebruiken.

> De in ter fa ce tus sen de on der lig gen de data en de vi su e le ob jec ten moet wor den be -
paald. Wat be paalt wat, en hoe zijn de ver hou ding en tussen objecten?

> Er moet wor den be paald hoe de di ver se fi gu ren, ge bou wen, etc. re a ge ren op ve ran de -
ring en. Hoe ve ran de ren bij voor beeld af me ting en, kleur en be lich ting wan neer de toe -
schou wer zich ver plaatst en hoe re a geert de be lich ting van gebouwen op een
bewegende zon?

> Via een soort al go rit me moet wor den be paald hoe ie de re pixel gaat re a ge ren op ve ran -
de ring en in het hele beeld.

> Er moet een pri o ri teits volg or de wor den ge ge ven aan de ve ran de ring en en de re ac ties
op sen sorsig na len.

> Er moet een soort sto ry-line, script of ap pli ca tie doel wor den aang ege ven, het heeft nu
een maal geen zin om in een ar chi tec tuur ap pli ca tie te wil len rond vlie gen in de hal. Uit
het ap pli ca tie doel vol gen de na tuur lij ke be per king en in be we ging, sen sor-in put en de
commando- structuur.

> De we reld moet wor den ge test, eerst met een zo ge naamd draad mo del - dan hoeft er
niet zo veel ge re kend te wor den - en dan met alle vlak ken ingevuld.

De soft wa re tech niek van de VR bouwt voort op wat er in de af ge lo pen de cen nia
aan soft wa re is ont wik keld. Daar bij gaat het met name om een uit bouw van vier
be lang rij ke concepten:
> de drie di men si o na le Com pu ter Ai ded De sign (CAD-)soft wa re; 

> een verd ere ont wik ke ling van de spel soft wa re zo als in si mu la tors en com pu ter spel le -
tjes;

> de sterk ver be ter de mo del ling en ani ma tie tech niek;

> de ont wik ke ling van de com pu ter ta len in de rich ting van zo ge naam de `ob ject oriented’ 
pro gram me ring.

Na tuur lijk zijn er nog een he le boel an de re soft wa re-ont wik ke ling en die zij de lings
een rol spe len. Zo als `mo ti on-capture’ dat voor bouwt op het scan nen/di gi ta li se ren
van plaat jes en drie di men si o ne le ob jec ten; ook de be we ging wordt nu
gedigitaliseerd. 
We noe men verd er de ont wik ke ling van de `ar ti fi ci al intelligence’ en dan met
name het ge bruik van na tuur lij ke taal om bij voor beeld con ver sa ties te kun nen voe -
ren. Dan is er het ge bruik van beeld- en vorm ta len om ge mak ke lij ker te kun nen
wer ken met bij voor beeld cir kels en ge o me tri sche vor men. En verd er de ont wik ke -
ling en op het ge bied van net wer ken en van ser ver-tech no lo gie waard oor meer de re
ge brui kers de zelf de data kun nen be na de ren (on der meer voor de ste reo-illusie), en
de moderne communicatietechnieken. 
Ook de hele beeld be wer king is enorm ver be terd, men heeft steeds be te re com pres -
sie tech nie ken ont wik keld om de ruim te ver slin den de beeld in for ma tie com pac ter te
ma ken. Wil je meer de tail dan zijn meer beeld pun ten/pixels no dig en neemt de om -
vang van de be stan den toe. Om daar wat aan te doen moet je die ef fi ci ënter op -
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slaan en com pres sie (in el kaar pak ken) is dan de oplos sing. De mo dernste
tech nie ken op dit ge bied ma ken gebruik van fractals voor de compressie. 
We kun nen die soft wa re-ont wik ke ling verd er niet los zien van wat er op har dwa re -
ge bied mo ge lijk is ge wor den. We denk en aan za ken als kleu ri ge re en meer ge de -
tail leer de af beel ding en, de snel heid van het be re ke nen van vec to ren en
ge o me tri sche fi gu ren, het wer ken met ma tri ces en nog een hele reeks wis kun di ge
be wer king en. Die wor den deels uit ge voerd door zo ge naam de `graphics’ en
`numerieke’ sub sys te men waarin gespecialiseerde microprocessors dit werk doen. 
De ta ken die de soft wa re al leen al moet uit voe ren om een ob ject op het beeld -
scherm te krij gen zijn com plex. Vaak wordt er eerst een zo ge naamd `wireframe’
ge ge ne reerd. De voor de kij ker ver bor gen lij nen (hid den li nes) wor den weg ge -
werkt, dan volgt de in vul ling van het fra me met sha ding (bij voor veeld Gou raud
sha ding en Phong sha ding), waar na verd er wordt ge werkt met scha du wen en be -
lich ting, zo als ray tra cing en ra di o si ty. Dat heet ren de ren, en om het al le maal wat
soe pe ler te ma ken volgt er nog een `anti-aliasing’ slag om de gra fi sche stapjes
verd er af te ron den. Wil je ook nog `echte’ pa tro nen of hele beel den ge brui ken om
het al le maal wat le vens ech ter te ma ken, dan moe ten die weer soft wa re ma tig wor -
den ge pro jec teerd op de op per vlak tes. Zo’n com bi na tie van ech te beelden en
computergegenereerde beelden maakt VR-werelden een stuk acceptabeler.

Com pu ter Ai ded De sign (CAD)

Het is niet toe val lig dat een van de toe pas sing en waar uit VR is voort ge ko men het
com pu ter-on der steund ont wer pen (de tech niek waar bij de com pu ter wordt ge bruikt 
om ont werp te ke ning en te ma ken) is. Toe pas sing en in de werk tuig bouw maar ook
in de ar chi tec tuur zijn wijd ver breid; dat werk kan op een heel groot main fra me
als ook op een be trek ke lijk klei ne PC ge beu ren. CAD is een be hoor lijk pro ces -
sor-in ten sie ve toe pas sing, ze ker wan neer we de ge maak te ont wer pen in meer di -
men sies op het scherm wil len zien. Dan moet er fors ge re kend wor den en moet de
com pu ter steeds de on der linge relaties van figuren en punten opnieuw verwerken.
Naast
programma’s op gro te com pu ters is het voor al de soft wa re van Au toDesk ge weest
die CAD heeft ge po pu la ri seerd. 
Het pro gram ma Au toCAD is on der tus sen in een groot aan tal va ri an ten de markt -
lei der op dit ge bied en wordt ge bruikt voor uit een lo pen de toe pas sing en als bi o lo gi -
sche mo del bouw, het ma ken van kaar ten en het ont wer pen van wa pen sys te men.
Omdat de ge brui ker van der ge lij ke soft wa re steeds meer de tail le ring en kleur in en 
steeds meer in ter ac tie met zijn ont werp wil zien, zijn de eisen aan de hardware ook 
omhoog gegaan.
Een ge a van ceerd CAD-pro gram ma biedt te gen woor dig niet al leen func ties om te
te ke nen en ge bruik te ma ken van hele bi bli o the ken met sym bo len en eer der ge -
maak te ont wer pen, maar toont een ont werp ook als draad fra me, met de vlak ken
ing evuld en met be lich ting van di ver se kan ten. Dat ge heel kan dan ook nog op het
beeld scherm ge draaid, en van alle kan ten be ke ken, wor den. Bij som mi ge pro fes si -
o ne le sys te men heeft men een op tie om mid dels een ste reoscopische display ook
ruimtelijk te zien.
Het is niet ver won der lijk dat van uit deze toe pas sing het idee van de VR mede naar 
vo ren is ge ko men. Wie een ste reosco pisch en 3D-ont werp maakt van een ge bouw
waar de (toe kom sti ge) ge brui ker al bij na le vens echt in kan wan de len, is al aar dig
op weg naar een Vir tu al Re a li ty. Au toDesk heeft deze mo ge lijk heid als een van de 
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eer sten ge zien en in John Wal ker‘s `Through the look ing glass’ (zie de bij dra gen
ach ter in dit boek) wordt de vi sie van het bedrijf op dit gebied duidelijk.
Au toDesk is met zijn Cy be ria-pro ject op dit mo ment dui de lijk nog een van de
voor lo pers, maar be perkt zich nog tot re la tief `realistische’ toe pas sing en. Men
houdt de com mer ci ële toe pas sing goed in het oog.
Het be drijf Ste reoCAD Inc. heeft al een soort door loop op tie voor Au toCAD-ont -
wer pen op de markt ge bracht. Dit pak ket heet Ste reoCAD Re al ti me en men kan er -
mee door een met Au toCAD ont wor pen ob ject wan de len. Het pro gram ma
Ste reoCAD 3D voegt daar nog het ste reosco pi sche effect aan toe.

Mo del ling-soft wa re

Wan neer we kij ken naar vi de o clips met fraaie cy ber spa ce-beel den en be we gen de
fi gu ren, dan ko men die meest al uit de ko ker van be drij ven die wer ken met ge a van -
ceer de mo del ling- soft wa re zo als die van Ca tia, Wa ve front/TDI of het Ne der land -
se Elec troGIG. De fi gu ren wor den op ge bouwd uit po ly go nen (veel hoe ken) en hoe
meer ge de tail leerd je een fi guur kunt op bou wen, hoe re a lis ti scher het wordt. Men
spreekt hier van fo to re a lis tisch en film re a lis tisch (voor be we gen de beel den). Er
zijn hele bi bli o the ken met stan daard fi gu ren be schik baar, voor een deel komen die
ook weer terug als bibliotheken voor VR-toepassingen.

Jack
In CAD-ont wer pen maakt men wel ge bruik van stan daard af beel ding en van men -
se lij ke fi gu ren om te zien of de ver hou ding en klop pen. Het mo de ling-pak ket Jack
van de uni ver si teit van Pennsyl va nia gaat wat dat be treft nog wat verd er: dit is een
men se lijk mo del fi guur voor VR-om ge ving en. Hij kan ge bruikt wor den om ont wer -
pen te ver ken nen en te ana ly se ren waar er go no mi sche moeilijkheden kunnen
optreden.

Ani ma tie soft wa re

Be we gen de fi gu ren op beeld ken nen we na tuur lijk uit de car toons, maar de kunst
van de ani ma tie is on der tus sen gro ten deels een com pu ter zaak ge wor den. Men
heeft ge spe ci a li seer de soft wa re, zo als van SoftIma ge en Ali as, dat al ja ren ge bruikt 
wordt en steeds verd er is ge ëvolueerd. Met name het pro ces van de `grap hics-ren -
de ring‘, het weer ge ven van de op per vlak tes met pa tro nen en struc tuur (tex tu re), is
bij dit soort soft wa re veel verd er ont wik keld dan bij wat verd er in de VR-we reld
be schik baar is. Dit soort ani ma ties wor den niet in real-time ge maakt, maar beeld je
voor beeld je be re kend en dan over ge zet op bij voor beeld film of vi deo, voor com -
mer ci als en bi o scoop films. De kwa li teit is erg goed, maar het zal nog veel meer re -
kenk racht vra gen om dit werk ook in real-time, dus zonder vertraging, te doen en
dan pas kun je over echte VR-omgevingen spreken. 

Si mu la tie soft wa re

Een an de re in vals hoek en voe dings bo dem voor VR-plan nen vormt de si mu la tie -
soft wa re. In de re cre a tie ve hoek zijn programma’s als `flight si mu la tor‘ en di ver se
mo tor- en au to ra ce spel le tjes heel be kend. Mil joe nen com pu ter ge brui kers spe len
er mee, maar dit soort si mu la ties heeft na tuur lijk heel se rieu ze toe pas sing en. Bij de
oplei ding van vlie gers en ruim te vaar ders wordt er ge bruik van ge maakt. En het
was dan ook NASA die van af het be gin het be lang van VR heeft ing ezien. In de
VS zijn heel wat be drij ven ge spe ci a li seerd in mi li tai re si mu la tie soft wa re, zo als
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Sof twa re Sys tems, Pa ra digm, Vir tu al pro to ty pes, Ge mi ni en Co ryp haes met hun
eigen standaards, vaak op basis van de voorschriften van het Ministerie van
Defensie.

STISIM-rij si mu la tor

Voor on der zoek naar ver keers ge drag in vele si tu a ties kun je een ge com pli ceerd
VR-acht i ge op zet re a li se ren, zo als in ons land on der meer door het Gro ning se Insti -
tuut voor Ver keers kun de is ge daan, maar je kunt ook een PC of an de re desk top -
com pu ter uit rus ten met een spe ci a le in ter fa ce. STISIM van Sys tems Tech no lo gy
uit Haw thor ne, Ca li for nië is zo’n relatief eenvoudige interface.
Voor de STISIM `low-cost dri ving simulator’ ziet men een bre de markt. Het sys -
teem be staat uit een stuur wiel en pe da len, maar maakt ook ge bruik van ge luids ef -
fec ten en na tuur lijk het beeld scherm. De auto of an der voer tuig wordt mid dels een
ma the ma tisch voer tuig mo del na ge daan, met in stel ba re ka rak te ris tie ken als stuur -
ge drag en snel heid en reacties op remmen en gaspedaal.
Er is een spe ci a le Sce na rio De fi ni ti on Lang u a ge, waar mee scènes en ver keers si tu -
a ties kun nen wor den ge si mu leerd. De SDL geeft flexi bi li teit in het op zet ten van
ver keers si tu a ties, zon der dat men zelf com plexe 3D-da ta ba ses hoeft aan te leg gen.
De SDL werkt met event fi les, waar in ge beur te nis sen kun nen wor den ge spe ci fi -
ceerd in be stands lijs ten. Zo’n event file kan niet al leen sim pe le start/stop si tu a ties
met bij be ho ren de `attributes’ voor de om ge ving zo als snel heid, sig na len etc. in -
hou den, maar kan ook wer ken met subroutines, die complete en complexe situaties 
naar voren halen.
De pres ta ties van de chauf feur, bin nen het dy na mi sche voer tuig mo del en de om ge -
ving die ge bruikt wordt, kun nen ook ge me ten wor den. De feed back, zo wel vi su eel
als au di tief, wordt ge ge ne reerd via spe ci a le in steek kaar ten in de PC. Addi ti o ne le
game-en A/D-in ter fa ces wor den ge bruikt voor bij voor beeld rich ting aan wij zers,
toe ter en con tro le op vei lig heids gor dels. Het stuur wiel kan wor den uit ge rust met
`po wer feedback’, zo dat je de re ac tie van het voertuig op bochten ook in het
stuurgedrag kunt voelen. 
Deze in ter ac tie ve, `man-in-the-loop’ si mu la tor kan ge bruikt wor den in zeer uit een -
lo pen de toe pas sing en voor on der zoek en trai ning. Het kan ge bruikt wor den om te
kij ken naar re ac tie pa tro- nen voor ver keers lich ten en be weg wij ze ring, voor ver -
moeid heids on der zoek, maar ook voor di rect toe pas ba re rij vaar dig heids tes ten bij
bij voor beeld al co hol en drugs, zon der dat men daar voor de an de re weg ge brui kers
in ge vaar hoeft te breng en. De psycho mo to ri sche re flexen, hoe snel re a geert men
op sig na len of ob sta kels, maar ook de re ac tie op com plexe ver keers si tu a ties, te -
gen- of mee lig gers, even tu eel met een zij spie gel blik als ex tra informatie, en andere 
taken van een bestuurder kunnen worden nagebootst of gemeten.

Drie di men si o naal

Er is al een hele reeks soft wa re pak ket ten voor 3D-ont wer pen en het la ten draai en
van ont wer pen in een per spec tief met de juis te licht val en scha du wen is geen uit -
zon der lij ke pres ta tie meer. Zo ge naam de 3D-soft wa re wordt vol op ge bruikt, zo wel
voor enk ele plaat jes als voor zo ge naam de ani ma ties met een reeks be we gen de
beel den. Een van de fraaie voor beel den van dat laat ste is de Clu ny-ani ma tie van
IBM/Ca tia, waar in een rond 1800 ver woes te kloos ter kerk weer `tot leven’ werd
ge wekt.  Dat is ove ri gens geen VR en er is niet zo snel VR van te ma ken want om
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der ge lij ke heel ge de tail leer de 3D-beel den in real-time te gebruiken, daarvoor zijn
de computers nog niet beschikbaar.
De stap naar ste reosco pi sche pro jec tie is ook al ge maakt en kan als op tie bij di ver -
se work sta ti ons wor den aang eschaft. Als men al een pak ket heeft om een `wereld’
drie di men si o naal te be kij ken is het ma ken van een twee de pro jec tie van uit een
stand punt een paar cen ti me ter verd er tech nisch niet erg moei lijk. Het is een uit -
brei ding van de be staan de soft wa re, waar bij men vaak al een ge bouw van di ver se
rich ting en en soms interactief kan bekijken.

Ste reo

Voor ste reoweer ga ve is het meest al niet no dig om al het re ken werk aan een
`wereld’ dub bel te doen. De mees te sys te men kun nen vrij een vou dig de twee de
pro jec tie van een punt tien cen ti me ter naast het eer ste licht ge ne re ren, dat kost niet
zo veel tijd. Wan neer er met twee scherm-pjes (zo als in een helm) ge werkt wordt is 
het verd er een kwestie van aansturing.
Eén van de pro ble men bij het ont wer pen van we rel den is dat men ei gen lijk wel ge -
bruik zou wil len ma ken van be staan de si tu a ties, maar hoe krijg je die in de com pu -
ter als 3D-mo del. Een ma nier is om het he le maal op nieuw te te ke nen, maar het kan 
ook door het fo tog ra fe ren van de ruim te van uit ver schil len de stand pun ten en dan
die foto’s met el kaar cor re le ren om tot een drie di men si o naal mo del te ko men. Het
is ook mo ge lijk om een vou di ge ste reofo tog ra fie, zo als die tot in de vijf ti ger ja ren
bloei de, met 35-mm camera’s te ge brui ken, die beel den te di gi ta li se ren en ze via
een al go rit me te ana ly se ren en een ruim te lijk mo del te des til le ren, zij het dat de be -
we gings vrij heid dan be perkt is. Je kunt fo tog ra fisch ma te ri aal ook ge brui ken om er 
de aan zich ten in een syn the tisch mo del, ge maakt met een CAD-pak ket, mee te be -
kle den. Deze tech niek is vrij goed han teer baar en heet `tex tu re-mapping’. Er zijn
ook stereovideocamera’s gemaakt, door Toshiba, maar die zijn ondertussen uit de
markt genomen. 

Be lich ting

Een apart as pect van VR-om ge ving en is de be lich ting. Door op de juis te ma nier te
wer ken met licht en scha duw kan men een om ge ving ex tra re a lis tisch ma ken. Het
uit re ke nen van de juis te hoe ken en scha du wen is ech ter moei lijk en vraagt spe ci a le 
soft wa re. Er wordt ge werkt met zo ge naam de ray tra ce- en ra di o si ty-mo del len om
dit uit te voe ren. Wan neer daar bij met meer de re of uit ge brei de licht bron nen wordt
ge werkt, die niet al leen scha du wen ge ne re ren, maar ook wor den weer spie geld in
op per vlak tes, ont staat er een heel com plex beeld. In veel com pu te ra ni ma ties wor -
den dit soort ef fec ten wat ex tra aang ezet, men wil graag la ten zien wat er allemaal
kan, maar het maakt het ook snel  als kunstmatig herkenbaar. 

Spel soft wa re 

Adven tu res, ga mes... ani ma ties, je kunt met een mo dern CD-ROM spel al snel in
een an de re we reld be lan den. Uit de tech nie ken die ma kers van com pu ter spel le tjes
ge brui ken valt heel wat te le ren over hoe VR kan wor den op ge zet. Naast de si mu -
la tie soft wa re waar bij ie mand een ac tie ve rol speelt in een `out-of-the window’ op -
zet, zijn er ook de `ad ven tu re games’ waar in men in een heel an de re we reld kan
rond stap pen. Dat heeft soms wel wat weg van een si mu la tie, maar veel va ker
wordt er ge bruik ge maakt van tek sten en con ver sa ties om de spe ler ook op an de re
ge bie den dan het heen en weer ha len van een joys tick bij het spel te be trek ken. Po -
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pu lai re `ad ven tu re games’ spe len vaak in zeer ro man ti sche om ge ving en, in een
scien ce-fic ti on op zet of in het ver re ver le den. Men overschrijdt daar al duidelijk de 
grenzen van de normale werkelijkheid.

Sof twa re ma tig zien we bij het ont werp van spel le tjes vaak een on der scheid tus sen
een re la tief pas sie ve ach ter grond en de ac tie ve fi gu ren op de voor grond. Zelfs
wan neer de ach ter grond een 3D-as pect heeft, is dat toch min of meer een vast ge -
ge ven. De eni ge be wer king die van be lang is, is dat de po si tie op het beeld in re la -
tie tot het ge zichts front moet wor den her be re kend, in clu sief scha du wen en
ruim te lij ke ef fec ten. De ac tie ve ob jec ten of en ti ties, zo als ze wel ge noemd wor den, 
dat is dus de spe ler zelf of zijn vrien den en vij an den, maar ook be we gen de ap pa ra -
ten, val brug gen en der ge lij ke, wor den op een an de re ma nier ge pro gram meerd.
Naast de gra fi sche as pec ten is er een veel dui de lij ke re in ter ac tie tus sen die en ti ties, 
hun om ge ving en an de re ob jec ten. Hier ko men we een aan tal pro ble men te gen die
bij VR-pro gram me ring ook naar vo ren ko men. Wanneer twee figuren op elkaar
inslaan, welke bewegingen hebben dan prioriteit, wie wint, wie verliest? 

Object ge o ri ënteerd pro gram me ren

Wan neer er een he le boel ob jec ten met veel on der linge re la ties op het com pu ter -
scherm of in de VR-we reld aan we zig zijn, ko men we al snel niet meer uit met tra -
di ti o ne le com pu ter ta len als BASIC of C. Het wordt nood za ke lijk om de in ter ac tie
tus sen be paal de fi gu ren op het scherm en hun om ge ving an ders te de fi ni ëren. De
ta len die hier voor zijn ont wik keld noemt men `ob ject oriented’ en een goed voor -
beeld daar van is de taal `Smalltalk’ die ont wik keld is door Alan Kay en Ade le
Gold berg van Xe rox PARC en ParcPla ce. In eer ste in stan tie was ob ject ge o ri -
ënteerd pro gram me ren voor al be doeld voor toe pas sing en waar bij veel met ico nen
en bit map ped-scher men ge werkt werd, zo als de Xe rox, Star en de Ma cin tosh. Bij
VR krijgt dat al le maal een 3D-ef fect, bo ven dien wor den de ob jec ten vaak ac tief op 
meer ge bie den. Daar om was het no dig om spe ci a le ta len voor VR te pro gram me -
ren. Jaron Lanier van VPL is een van de mensen die daarmee is begonnen. 

Een voor lo per: VPL-pro gram ma tuur

Het be drijf is er niet meer, maar de ac ti vi tei ten en soft wa re pro duk ten van VPL ge -
ven een goe de in druk van wat er al le maal no dig is om se rieus aan VR-pro gram me -
ren te be gin nen. Het be drijf was dui de lijk wel een pi o nier op dit ge bied. Voor het
ont wer pen van een we reld ge bruik te VPL eerst het pak ket Swi vel 3D om drie di -
men si o ne le ob jec ten te vor men met de re la tief een vou di ge Mac-in ter fa ce. De vol -
gen de stap was dat de ob jec ten wer den over ge bracht naar een UNIX-plat form,
zo als een Si li con Grap hics machi ne, en met VPL’s be we gings taal `Body Elec tric‘
wer den ge kop peld aan de VR-in ter fa ce en sen sors. Deze taal is voor na me lijk ont wik -
keld door Chuck Blan chard en was nood za ke lijk om de Ey ePho ne en Da taGlo ve te
kun nen kop pe len aan het vir tu e le land schap. Sa men met RB2 Swi vel vormt het de ba -
sis van VPL’s VR-soft wa re. Het was de be doe ling dat ook niet-pro gram meurs daar -
mee hun ei gen we rel den kun nen ont wer pen. Via het pro gram ma Isaac werd dan bij het 
draai en van VR de zaak in real-time door ge re kend en af ge beeld. Naast de beeld in ter ac -
tie was VPL ook be zig met ge luids tech nie ken voor VR en daar voor had den ze de
`AudioSphere’ ont wik keld. Het ui tein de lij ke doel van VPL was een universele en
praktische VR-taal, die ze aanduidden als `Embrace’.
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VRML: Vir tu al Re a li ty Mo del ling Lang u a ge

Dit is een be lang rij ke ont wik ke ling, in het voet spoor van het suc ces van HTML
voor het Inter net ont wik kel de Marc Pes ce een soort be schrij vings taal voor vir tu e le 
om ge ving en, die daar mee ge mak ke lij ker over ge dra gen kun nen wor den en bij mul -
ti-user/ mul ti-lo ca ti on dis tri bu ted VR het verkeer kunnen beperken.
VRML stelt de ge brui ker in staat om het Inter net te be zei len op een ruim te lij ke
wij ze en zelfs op on der ge dom pel de wij ze. De al om te gen woor dig heid van het
Inter net krijgt daard oor een nieuwe betekenis.
Het is dan ook waar schijn lijk daar om dat het zo aan spreekt bij men sen. Alhoe wel
VRML op het eer ste ge zicht niet bijs ter ge schikt lijkt om de gro te hoe veel heid in -
for ma tie op het Net te ont slui ten, door mid del van ge bou wen, ste den, kast jes en ta -
fel tjes in VR-stijl, is dat wel de ge lijk goed mo ge lijk. Zo als Nicho las Neg ro pon te
en Ben ja min Wool ley het zo mooi in een his to ri sche con text plaat sten is het stil aan 
wel dui de lijk dat de mens zijn ge dach ten en her in ne ring en op een ruimtelijke
manier ordent.
Door de po pu la ri teit van VRML is het de ver wach ting dat er veel programma’s
zul len ko men die ge bruik gaan ma ken van de VRML-stan daard. VRML zal daar -
mee de eer ste stan daard VR-taal wor den die op ALLE plat forms ge bruikt kan wor -
den. In de af ge lo pen twee maan den zijn er al conversieprogramma’s en brow sers
(de programma’s waar mee de VRML-we reld daa dwer ke lijk wordt be ke ken) voor
de mees te plat forms verschenen.
Deze por ta bi li teit en het feit dat het met het mees te ge mak op het Inter net kan wor -
den aang ebo den maakt het voor de tra di ti o ne le 3D-me di a ge brui kers zo als ar chi tec -
ten, ste de bouw kun di gen, in dus tri ële ont wer pers, etc. tot een zeer interessant
medium.

Low-end Cy ber spa ce-soft wa re

Er is al een aan tal pro duk ten voor Cy ber spa ce/VR-toe pas sing en op de markt, die
ook bin nen het be reik van de hob by ist val len. Voor de PC is er Pu blic Do main
soft wa re en ver schil len de be drij ven le ve ren goed ko pe hel men. Voor de ST en
Ami ga zijn er al ste reo-sco pi sche bril len en ook programma’s voor 3D-ef fec ten.
Men be reikt het 3D-ef fect door te wer ken met een LCD-bril die af wis se lend links
en rechts `opengaat’, en dan wordt te ge lijk het cor res pon de ren de beeld je ge toond.
Op zich zelf leuk en ook iets wat nog veel verd er kan wor den ont wik keld, maar de
ech te stereobril is toch kwalitatief beter.
In het vol gen de wor den vrij ge de tail leer de be schrij ving en ge ge ven, de niet-tech ni -
ci kun nen de rest van dit hoofd stuk over slaan.

VREAM: VR-soft wa re

Vre am is een Ame ri kaans be drijf dat zich be zig houdt met het ont wik ke len en ver -
ko pen van goed ko pe re Vir tu al Re a li ty sys te men. Het pa ra de paard je van Vre am
heet The Vir tu al Re a li ty De ve lop ment Sy stem.Voor het ge bruik van dit soft wa re -
pak ket is geen pro gram meer ken nis no dig, het hele sys teem is met de muis te be -
stu ren. Het De ve lop ment Sy stem is be taal baar voor de se rieu ze hob by ist. De
ge brui ker kan vir tu e le 3D-we rel den de fi ni ëren, be kij ken en zelfs in ter ac tief in die
we rel den rond do len. Stan daard PC-com po nen ten zo als een joys tick, muis, toet sen -
bord of een gra fisch beeld scherm kan wor den ge bruikt als 3D-in ter fa ce in de
VR-om ge ving. Omdat VREAM-soft wa re laag ge prijsd is en de ge bruik te com po -
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nen ten goed koop zijn, is het ook mo ge lijk dat kleinere bedrijven of scholen Virtual 
Reality kunnen ontdekken en integreren in hun huidige systeem.
Het VR De ve lop ment Sy stem be staat voor na me lijk uit twee com po nen ten: de eer -
ste is de om ge vings-edi tor, waar mee de ob jec ten die in de 3D-we reld voor ko men.
Hier voor zijn ver schil len de 3D-te ken hul pen in het pak ket ge ïntegreerd getekend
kunnen worden.
Niet al leen moe ten de ob jec ten een vorm heb ben, er moe ten ook ver schil len de pa -
ra me ters wor den ing esteld. Bij voor beeld: hoe re a geert het ob ject op licht, van wel -
ke po si tie komt het licht, hoe re a geert het ob ject op zwaar te kracht, etc? Het kan
ook zijn dat het ob ject een be paald ge luid weer geeft, of be staat uit ver schil len de,
apart te be we gen klei ne re ob jec ten. De an de re, kracht i ge com po nent heet dy na mic
links, waar mee dy na mi sche ver ban den tus sen ver schil len de ob jec ten in de vir tu e le
we reld ge legd kun nen wor den. Zo is het bij voor beeld mo ge lijk om een (vir tu eel)
knopje op een (vir tu e le) lamp om te zet ten waard oor de lamp gaat bran den en de
licht val in de rest van de vir tu e le om ge ving zich aan past aan de nieu we licht bron.
Objec ten mo gen wor den op ge tild en er gens an ders wor den neer ge zet, deu ren
kunnen open of dicht, kranen aan en uit; de virtuele wereld verschilt weinig van de 
echte.

WorldToolKit 

Het be drijf Sen se8 is op ge zet door een paar ex-werk ne mers van Au toDesk die
meer za gen in een re la tief goed ko pe VR-ver sie, bij voor beeld op ba sis van de Ami -
ga, of in re la tief goed ko pe werk sta ti ons, waar on der ook de Intel 486, Pen ti um en
Di gi tal Alpha-chip. De soft wa re die Sen se8 ont wik keld heeft heet WorldToolKit.
Het is een in ter ac tie ve pro gram meer om ge ving om VR-om ge ving en en an de re
real-time 3D-ap pli ca ties te ma ken. Het sys teem in te greert ste reosco pi sche dis plays 
van ver schil len de soor ten zo als ste reohel men en ste reobeeld bui zen met CAD-da ta -
ba ses, di ver se in put-sen sors en trac kers. In WorldToolKit is de ge brui ker deel ne -
mer ge wor den in een be we gen de syn the ti sche vir tu e le wer ke lijk heid. De
ei gen schap pen van het sys teem zijn on der meer `real-time’ weer ga ve, het ma ken
van VR-ob jec ten op ba sis van DXF (Au toCAD) fi les, het ge bruik van LISP voor
`World editing’ in een in ter ac tie ve aan pak met muis en de `free dom ball’ met 6
vrij heids gra den. WorldToolKit is een C li bra ry met meer dan 400 func ti on calls
om 3D in ter ac tie ve si mu la ties te ma ken. Het is geen 3D mo del ling-pro gram ma,
maar juist een be heers struc tuur voor 3D-objecten, die bijvoorbeeld met AutoCAD, 
3DStudio, Swivel3D en dergelijke gemaakt zijn (wel in .DXF- of .3DS-formaat).
De ge brui ker kan niet al leen in ter ac tief rond dwa len in een we reld, maar zijn trip
ook vast leg gen en la ter weer af spe len. Dit is voor ar chi tec ten een hand i ge ma nier
om hun klan ten te la ten zien hoe een ge bouw er van bin nen uit ziet. Sof twa re ma tig
kan dat met een `run-time’ wor den ge re a li seerd, men kan dan met een vou di ge re
har dwa re toe en hoeft niet alle pro gram ma tuur over te zet ten. Bin nen WTK kan
men com mu ni ce ren met een net werk, maar ook ge bruik ma ken van pa ral lel
processing voor het invullen (renderen) van vlakken.
Win dows WorldToolKit: Voor het 486/Pen ti um-plat form is Sen se8 zich wat dui de lij -
ker aan het po si ti o ne ren. De op Win dows ge ba seer de WorldToolKit maakt voor al het
ont wik ke len van we rel den ge mak ke lij ker, om dat men een vou di ger kan com mu ni ce ren
en uit wis se len met an de re ap pli ca ties via DDE. Zo kan men bij voor beeld data uit een
spre ads heet ge brui ken om de fy sie ke ma ten van een vir tu e le om ge ving te bepalen. 
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Au toDesk Cy ber spa ce CDK

Na ja ren ex pe ri men te ren en na dat reek sen on der zoe kers bij Au toDesk aan dit
`Cyberia’-pro ject heb ben ge werkt, kwam het be drijf in 1993 ein de lijk met een pro -
dukt on der de naam Cy ber spa ce De ve lop ment Kit voor het DOS/PC-plat form. Dat
men daar voor de naam Cy ber spa ce han teert is ove ri gens niet aar dig, deze kreet is
min of meer pu blic do main en het in pik ken van dit woord door AutoDesk is
jammer.
Au toDesk heeft ove ri gens in de loop der ja ren al haar top ont wik ke laars zien ver -
trek ken of weg ge stuurd. Na Erich Gul lichsen heeft men nu ook Ted Nel son (Xa na -
du) af ge kocht en ook Rudy Ruc ker (Cha os-the o rie) is er weg. Ei gen lijk lijkt het
erop dat men VR nooit echt heeft om armd, maar nu toch iets op de markt wil
breng en. Men ziet VR als een vol gen de stap in het hele ont werp pro ces; het vi su a li -
se ren van bij voor beeld ge bou wen die eerst als Au toCAD-ont wer pen wor den op ge -
zet. Au toCAD en de Au toCAD filestructuur (DFX) blijft het uitgangspunt.

Di vi si on: dVS en Pixel Pla nes

Dit be drijf uit Bris tol heeft een vrij reeks van VR-pro duk ten voor Si li con Grap hics 
en IBM har dwa re, waar on der het dVS Vir tu al Re a li ty Ope ra ting Plat form, het
dVISE World Si mu la ti on and Aut ho ring-sys teem, hel men, trac kers en speciale
muizen. 
Di vi si on heeft ook een spe ci aal real-time grap hics sub sys teem (VPX) op ba sis van
low-cost mas si ve pa ral lel grap hics pro ces sing. Het gaat bij dit soort werk niet al -
leen om po ly goon be re ke ning en, maar ook het to ta le aan tal pixels dat ver verst moet 
wor den is een beperkende factor. 

Su perSca pe VRT met Adam & Eva 

Het Brit se Di men si on/Su pers ca pe heeft een `Inter ac ti ve World Cre a ti on and
Visualisation’ sys teem voor het ma ken van VR-om ge ving en (VRT). Dat om vat
on der meer een Con trol Lang u a ge met hon der den commando’s, een vi su a li ser, een
sha pe-edi tor, een World edi tor, en een net work-kit. Men spe ci a li seert zich in
VR-soft wa re voor de PC-markt, dat wil zeg gen sys te men die draai en on der Win -
dows of Win dows NT, en dat laat ste kun nen ook Alpha’s van Di gi tal zijn, die veel 
be te re (gra fi sche) pres ta ties kun nen le ve ren. Toch ziet men VRT als een bud -
get-oplos sing en wil daar mee dan ook een veel bre de re markt ont sleu te len. De re -
le a se nr. 4 van VRT be treft een uit ge brei de ver sie van dit VR Aut ho ring-sys teem.
Daar in zijn nu on der meer VRT-bi bli o the ken op ge no men met VR Clip Art en men
noemt met eni ge trots Adam & Eva als de twee eer ste `standaard’ men sen in VR,
die zijn ont wik keld op ba sis van de My brid ge hu man re fe ren ce li bra ry. Dit soort
vir tu e le men sen zijn een be lang rijk on derd eel van een vir tu e le we reld, om dat ze
niet al leen als vorm een re fe ren tie ge ven, maar ze zijn via col li si on-de tec ti on en
be we gings mo di es sen tieel om te zien hoe men zich in bij voor beeld een ar chi tec to -
nisch ont werp kan be we gen. VRT 4 maakt het ook mo ge lijk VRML-we rel den op
te zetten, waarmee Superscape een geavanceerde basis voor VRML-werk heeft
geschapen met een goede interface naar andere VR-toepassingen. 

Vir tus Walkthrough

Mo to ro la, dat voor haar chips en mo bie le te le fo nie-bu si ness na tuur lijk ook be trok -
ken wil blij ven bij VR, heeft een aan deel in Vir tus. Dit be drijf uit Indi a na heeft
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een ei gen 3D-pak ket voor het te ke nen en vi su a li se ren van door loop plan nen. Het
WalkThrough-pak ket draait op Mac- en PC-platforms.

Ca li bre

De aan de uni ver si teit ge lieer de or ga ni sa tie Ca li bre uit Eind ho ven heeft al veel
werk ver richt aan VR en biedt een aan tal ei gen soft wa re-oplos sing en aan, zo als
een 3D mo del ler en een VR con ver ter om be staan de 2D- en 3D-mo del len bruik -
baar te ma ken voor VR. Men heeft ook spe ci a le soft wa re voor ar chi tec ten: Dy -
naCAD en Ray der. Dy naCAD is een Au toCAD-ap pli ca tie waar mee ook de
con ver sie van ont wer pen naar VR mo ge lijk is. Er wordt ge bruik ge maakt van
`Actors’, een `Director’ en een `Action’-mo du le. Met de Actor wor den na de re ei -
gen schap pen en ka rak te ris tie ken ge de fi nieerd. Met de Di rec tor wor den de scènes
in clu sief de be lich ting en het script vast ge legd. In de Acti on-mode wordt het
VR-mo del gegenereerd en kan men er doorheen lopen en dingen wijzigen of
aanpassen. 

Pu blic Do main

Er is ook soft wa re die is ge maakt door on af hank elij ke fi gu ren, die hun pak ket ten
heb ben vrij ge ge ven voor al ge meen ge bruik, als zo ge naam de Pu blic Do main soft -
wa re of als sha re wa re, waar je een klei ne ver goe ding voor be taalt wan neer je het
ge bruikt. De soft wa re om VR-we rel den te ma ken hoeft niet zo erg ing ewik keld te
zijn wan neer je ge bruik maakt van bij voor beeld be staan de ont wer pen in Au -
toCAD-for maat. Wat dan moet ge beu ren is het `renderen’ of wel in vul len van de
ge o me tri sche blok ken, ku bus sen en po ly go nen die in zo’n ont werp voor ko men om 
het le vens echt te ma ken. Daar voor is on der meer Rend386 be schik baar, een pu blic
do main pro gram ma dat ook op PC’s draait. VRS is ook zo’n soort pro gram ma, dat 
al in een aan tal ver sies be schik baar is voor het ont wer pen van VR-we rel den. Er
zijn zelfs al BBS (Bulletin Boards) met hele VR-constructies, zoals het VRS
Virtual City project. 
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∴ 9 Aan slag op de zint ui gen; 
er go no mi sche ge va ren van VR

Het lijkt allemaal reuze mooi, maar er zijn wel degelijk wat gevaarlijke kantjes aan
Virtual Reality. 

Die lig gen voor een deel op me disch en er go no misch vlak, maar we moe ten ook
we let ten op wat er psycho lo gisch ge beurt. Er is ge vaar voor si mu la tor ziek te en
epi lep ti sche aan val len, voor een deel gaat het ook daar om psycho lo gi sche ef fec -
ten. Met be te re tech ni sche mid de len zul len een deel van de pro ble men verd wij nen, 
an de re ef fec ten wor den juist ster ker bij die pe re on derd om pe ling in dit nieu we me -
di um. Het klinkt erg span nend, even een tripje ma ken naar een an de re we reld,
even vlie gen in een kunst ma tig toe stel, even een VR-spel le tje spe len. Maar net als
bij vrij wel ie de re tech niek zijn er ook wat na de li ge ef fec ten, bij ver schijn se len die
onze licha me lij ke en gees te lij ke ge zond heid kun nen be ïnvloeden. Wie wel eens
een VR-helm heeft op ge had be seft vrij snel dat dit een zwa re be las ting kan vor -
men voor ten eer ste het hoofd en de nek spie ren, maar ook voor de ogen. Je moet je 
in span nen om geen dub bel beeld te zien en het stereo-effect te beleven. Je gevoel
voor evenwicht wordt geweld aangedaan en als je beweegt, maar
niet echt, gaat je lichaam na een tijd je pro tes te ren. De zo ge naam de si mu la tor ziek te 
is de lucht vaart trai ners wel be kend, maar kan ook bij VR optreden.
Op psycho lo gisch ge bied kan je door VR-trips aar dig ver vreemd ra ken van de
wer ke lijk heid, je re flexen wor den door el kaar ge schud, het zien van diep te is niet
ide aal en er zijn al ler lei be per king en aan ge zichts veld, scherp te en beeld fre quen tie. 
Je kunt er een on vei lig ge voel aan over hou den, dat ook bij je blijft als je weer nor -
maal rond loopt. Denk maar eens aan het `wiegelende’ ge voel dat je hebt na dat je
lange tijd op een boot hebt ge ze ten. Op de mo ge lij ke pro ble men van de hele cy ber -
cul tuur en de in vloed op het on der be wus te komen we in een later hoofdstuk terug. 

Ge wicht, be we gings vrij heid

Wie vaak ach ter de com pu ter zit, kent de ver schijn se len als rug pijn, rode ogen en
spier ont ste king en in on der ar men. Het heeft vrij lang ge duurd voor men zelfs maar
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be gon te denk en aan er go no mi sche sys te men. De `groene’ com pu ter, met aan dacht 
voor stra lings bel as ting van de mo ni tor, be per king van de ozon pro duk tie, mi lieu -
vien de lij ke prin ters en to ner, gaat heel wat verd er dan een goe de bu reau stoel en
een voor zet fil ter voor de flik ke ring en. Bij VR zal het ook wel een tijd je du ren. De
dui de lijk ste pro ble men met bij voor beeld het ge wicht van de helm, het ong emak
van de hand schoen of het fa na tiek knij pen in de joys tick of spa ce ball, heeft men
wel in de gaten, maar er is veel meer te doen aan een `gezonde’ VR-beoefening.

Si mu la tor ziek te

Bij beeld scher men en an de re ma nie ren om voor al be we gen de beel den te la ten
zien, in ver sterk te mate bij VR, wor den we ei gen lijk be don derd door het sys teem.
Dat geeft aan dat we be we gen en van al les doen, ter wijl we ei gen lijk niet uit onze
stoel ko men. We wil len ons lichaam mee la ten be we gen met de ge sug ge reer de be -
we ging op het scherm, maar dat kan niet. Voor al vi su e le sig na len (vi su al cues) lei -
den tot VIMS of wel Vi su al Indu ced Mo ti on Sic kness en dat uit zich bij voor beeld
in mis se lijk heid ter plek ke en ach ter af een on sta biel ge voel en even wichts stoor nis -
sen. Daar is wel iets aan te doen, je went er ook wel een beet je aan en dus is eni ge
war ming-up aan te ra den. Het is van be lang om het sys teem zo snel mo ge lijk te la -
ten re a ge ren op hoofd be we ging en en ook verd er vi su e le er va ring en en lichaams er -
va ring op el kaar af te stem men. In ar ca des en bij zo ge naam de plat forms, zo als die
in amu se ments par ken, wor den ook be we ging en ge bruikt. Je kunt beginnen met een 
beperkter beeld en een kleinere gezichtshoek, dan wordt je minder snel misselijk.

Dis play mis match

De ver schil len tus sen wat je ziet en voelt, bij voor beeld wan neer je je om draait en
het beeld zo wel qua ti ming (la ten cy) als draai hoek niet he le maal mee komt, zijn erg 
las tig on der con tro le te krij gen. Ook de ver hou ding en klop pen vaak niet, in boch -
ten en voor waart se be we ging en ga je snel ler dan je voe ten je ver tel len of wat
logisch aanvoelt.

Stra lings bel as ting

Een helm met een he le boel elek tro ni ka op je hoofd, is dat wel ge zond? De nieuw -
ste sys te men, die wer ken met CRT-bui zen naast het hoofd, breng en toch een ta me -
lijk zwaar elek tro mag ne tisch veld heel dicht bij de her se nen. Ook de dis play van
een cam cor der is in dat op zicht niet ong evaar lijk, de CRT straalt recht de oog bol,
het meest on be scherm de deel van de schedel, in.

Ste re o fo cus

Je kunt met een ste re o sys teem wel diep te zien, maar dan moet de zaak wel goed
zijn ing esteld.
Zo wel de af stand tus sen de ogen, tus sen oog en dis play als de aan pas sing aan de
in di vi du e le ogen is steeds ver schil lend en ei gen lijk is er een af stel ling voor ie de re
ge brui ker no dig. Wan neer dat niet goed ge beurt zie je toch wel een 3D-beeld,
maar dat is zeer ver moei end en je krijgt er snel hoofdpijn van.

Hy gi ëne

Het is mis schien wat plat voers, maar een van de as pec ten van VR-in stal la ties is de
hy gi ëne. Data-suits, hel men etc. wor den vies, voor al in ar ca des, waard oor er de
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mo ge lijk heid ont staat dat men huid ziek tes en in fec ties overd raagt. Mede daar om is 
het idee van de data-glo ve en an de re hand schoen-acht i ge be stu ring en een beet je
ver la ten, zo’n ding is moei lijk schoon en zui ver te hou den, het wordt al snel een
zweterige boel.

Epi lep sie-in duc tie

Een apart pro bleem vormt de op wek king van epi lep ti sche aan val len bij men sen die 
daar ge voe lig voor zijn. Be paal de fre quen ties van licht in be paal de kleu ren (rood
en geel van 15 tot + 20 Hertz) zijn wat dat be treft vrij ac tief. De el len de is dat met
name jong ere kin de ren vaak (nog) niet we ten dat ze epi lep sie heb ben en ge voe lig zijn
voor fo tos ti mu la tie. Dat heeft bij de pro du cen ten van vi de o spel le tjes al tot pa niek si tu a -
ties ge leid en moet ze ker bij de hele VR-rage bij vi de o spel le tjes in de ga ten gehouden
worden. 

So ci a le im pact

Alle maal aan de VR, is dat de toe komst en gaan we dat als al ter na tief voor rei zen,
pra ten met an de ren of ge woon le ven zien? We moe ten niet on der schat ten dat dit
soort me dia een enorm ef fect heeft op onze sa men le ving. Som mi gen zul len het als
een te gek ke tool zien, an de ren wil len er niets van we ten en slui ten zich daar mee
mis schien ook af van even tu e le in vloe den van VR op ons al le daags le ven. Het kan
de ma nier waar op we wer ken gaan be ïnvloeden, maar ook hoe we ons ‘s avonds
ont span nen en hoe we ons ge dra gen als we an de ren ont moe ten. Er zou nog wel
eens een flink stuk ve ran de ring van ons gedragspatroon in kunnen zitten. 

Tech no-stress

Het is ver heu gend dat er te gen woor dig se rieus aan dacht wordt be steed aan ne ga -
tie ve fac to ren van het com pu ter ge bruik. Naast de heel dui de lij ke er go no mi sche za -
ken praat men steeds meer over tech no-stress. Dat is een dui de lijk be grip en er zijn 
een aan tal ge bie den ge de fi nieerd. In de eer ste plaats is er de ir ra ti o ne le angst voor
com pu ters bij le ken. Dan is er de ne ga tie ve in vloed van het ont werp van de werk -
plek en de werk om ge ving. Onder `cog ni ti ve overload’ ver staat men de la wi ne aan
data, die de com pu ter los laat op de know led ge-wor ker. En er is de emo ti o ne le pro -
jec tie, waar bij men in de com pu ter een part ner/vriend ziet en ge fixeerd raakt op
het wer ken er mee. Een vol gend pro bleem heeft te ma ken met de so ci a le im pact
van IT en de dis ori ëntatie als ge volg daar van, men voelt zich ge ïsoleerd en kan
niet meer mee met de tijd. Als laat ste is er ver lies aan iden ti teit en ve ran de ring en
in het zelf beeld. Men wordt door TI ge con fron teerd met zo veel data en ont wik ke -
ling en dat de ei gen waar de ver lo ren kan gaan. Alle genoemde gebieden leiden niet
alleen tot psychische stress, maar ook tot psychosomatische klachten.
Ve ran de ring en in het we reld beeld door com pu ter ge bruik zijn aan toon baar, le ken
die een PC gaan ge brui ken in te gre ren de con cep ten als data-op slag, back up,
menu’s, etc. ook in de rest van hun le ven en hun taal ge bruik. Ze krij gen vol gens
een on der zoek van R. Gaszner van IZT Ber lin ook min der be hoef te aan so ci a le
con tac ten en waar de ren hun emoties als minder belangrijk.

Tex tu a li sa ti on van de com mu ni ca tie door e-mail leidt tot ver ko ke ring van het soort
uit wis se ling en, ze ker wan neer men zo slor dig om gaat met vorm ge ving, punc tu a tie en
emo ti o ne le la ding zo als in e-mail. Er zijn dui de lij ke twij fels over de in vloed op het mo -
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reel van de wer kers als al les via e-mail ver loopt (Zu boff/In the Age of the Smart
Machi ne).
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∴ 10 Ga mes: Vir tu al Re a li ty in de 
ver maak sfeer

Re cre a tief ge bruik 

Hoe je ook over Vir tu al Re a li ty denkt, het is 
een fas ci ne rend me di um voor com pu ter spel -
le tjes, voor vir tu e le va kan tie reis jes en om je 
eens lek ker uit te le ven. Laat die we ten -
schap pers maar kij ken naar mo le cuul -
struc tu ren of wis kun de be drij ven, de
`burger’ wil ver maakt wor den, en VR is 
daar ide aal voor. De heel se rieu ze
com pu ter be drij ven zien het niet
graag, maar er is een on mis ken ba re
trend dat Vir tu al Re a li ty toe pas sing -
en in de `entertainment’sfeer snel ler
van de grond ko men dan het ge -
bruik in de in dus trie of de we ten -
schap. Er zijn al een aan tal
`arcade’-sys te men in ge bruik en de
be drij ven die zich op deze markt
heb ben ge stort doen het in ie der ge -
val be ter dan de VR-pi o niers die
zich op zo ge naamd pro fes si o -
ne le toe pas sing en rich ten. We
zien dat de me dia-op hef over
VR heeft ge leid tot een
enorme belangstelling en dat veel mensen dit nieuwe fenomeen gewoon eens
willen proberen.
Wie dus iets aan biedt, dat maar naar VR zweemt, kan ze ker de eer ste tijd re ke nen
op suc ces.
Er is een aan tal ver schil len de ter rei nen bin nen de ver maak sec tor, waar VR toe ge -
past kan worden.
Aller eerst de klas sie ke re cre a tie ve VR:
> Com pu ter spel le tjes

> Arca de-spe lau to ma ten

> Attrac tie par ken zo als Dis ney land

> Home-the a ter VR

Iets min der di rect, maar ook voor het gro te pu bliek:
> Vir tu al Cafe

> Vir tu al Mu seum

> VR in film pro duk ties

> VR-in pas sing in TV-pro duk ties

> VR als in ter ac tief me di um via de ka bel



Deze lijst zal nog wel lang er wor den, want juist in pu blieks toe pas sing en is veel
geld te verd ie nen en zijn er vaak gro te bud get ten. Het is een in te res sant ge bied,
waar ook wel het een en an der aan de hand is. Voor dat we die ont wik ke ling en be -
spre ken, eerst een aan tal al ge me ne op mer king en, over de com mer ci ële en culturele 
randvoorwaarden.

Mer chan di sing en com mer ci a li se ring

Daar bij moet wor den op ge merkt dat er steeds meer over lap en kruis be stui ving is
tus sen bij voor beeld film ma kers en ont wik ke laars van vi de o ga mes, tus sen pro du -
cen ten van Arca de-ap pa ra ten en be drij ven die mi li tai re si mu la tors ont wik ke len. De 
VR-tech nie ken die men voor bij voor beeld films ont wik kelt, wor den snel over ge -
plant naar an de re ter rei nen, en ook de `content’, de spel fi gu ren en scenario’s wor -
den vaak zo snel mo ge lijk ge com mer ci a li seerd op een breed ter rein. Men maakt
van een nieu we film ook spel le tjes,
VR-scenario’s, CD’s, vi de o clips,
maar ook T-shirts en spe ci a le kle -
ding lij nen. Er zijn al be drij ven die
zich he le maal toe leg gen op het zo
breed mo ge lijk ge brui ken en
exploiteren van creatieve concepten,
naamsbekendheid, beeldmerken en
`stardom’. 

Pas sief ver maak 

Een twee de al ge me ne op mer king
over re cre a tie-VR is dat dit gro ten -
deels be perkt zal blij ven tot pas sie ve
VR, in de zin dat het zelf ma ken van `werelden’ er niet echt in zit. Men zal, net als
bij TV, film en vi de o spel le tjes, voor na me lijk als spe ler/be zoe ker/ont dek ker gaan
dwa len in door an de ren op ge zet te scenario’s. Net als de cas set te re cor der zel den
ge bruikt wordt om ei gen mu ziek of tek sten op te ne men, de ama teur-film ca me ra
en de vi de o cam cor der zel den voor iets an ders dan wat fa mi lie he rin ne ring en wor -
den ge bruikt, zo zit het er niet in dat men op gro te schaal zelf cre a tief schep pend
aan VR zal gaan doen. Ligt dat aan de ge mak zucht of omdat het veel leuker is in
andermans bedenksels te zwerven? 
Het zelf ma ken van vir tu e le om ge ving en zit er dus niet echt in, hoe wel dat ei gen -
lijk wel jam mer is. Voor lo pig kan het ook nog niet, de ap pa ra tuur is te duur en het
`programmeren’ te moei lijk, maar we twij fe len er aan of men, als die ob sta kels
verd we nen zijn, echt zelf aan de gang zal gaan. Zelfs veel ge ring ere vor men van
in ter ac ti vi teit, zo als die bij CD-i (Inter ac ti ve Com pact Disc) van Phi lips wor den
aang ebo den, blij ken voor veel men sen al te veel ini ti a tief te vra gen. Men wil pas -
sief ver maakt wor den, liefst zo in dring end en `levensecht’ mo ge lijk, maar voor al
zon der ei gen ini ti a tief. Wat dat be treft is er sinds de Ro mein se Brood-en-Spe len
aan pak wei nig ve ran derd. We ge ven de hoop niet op dat op den duur VR ook als
cre a tief medium een rol gaat spelen, maar voorlopig is het vooral recreatief.

Tech niek en com mer cie

Con su men ten toe pas sing en zijn groot scha lig en dat be te kent ook dat ze be taal baar
moe ten zijn. Een VR-helm, hand schoen en een krach tig com pu ter sys teem voor
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tien dui zen den gul dens; daar ver koop je geen mil joe nen van. Be drij ven als Nin ten -
do en Sega doen dan ook hun best om vrij goed ko pe com po nen ten te ont wik ke len.
Die zijn mis schien wat pri mi tie ver dan de dure pro fes si o ne le spul len, maar er
wordt wel een veel gro ter pu bliek mee be reikt. De 3D-bril len van Sega en de Po -
werGlo ve van Nin ten do zijn on der tus sen wel be kend en wor den veel ge bruikt als
PC-in ter fa ce voor `home-brew’ Vir tu al Re a li ty. Er wordt ge werkt aan goed ko pe re
beeld hel men, zo als door Vir tu al Vi si on en door Sony met de Vi sor tron, en de
full-body in ter ac ti ve con trol voor de Sega-spel com pu ter is ook heel goed koop. Het 
ver vangt de joys tick en is ver ge lijk baar met de spring mat jes voor sport spel le tjes
van een paar jaar ge le den. Nu is er ech ter geen aan ra ken meer nodig, men kan
vechten, schoppen en springen en de sensor vertaalt dat in spelbewegingen.
Sega kon dig de in 1993 een al heel aar dig uit zien de Vir tu al Re a li ty kit voor de Me -
ga dri ve aan, maar heeft die uit ge steld. Naar ver luidt om dat men toch wel eni ge
vrees heeft voor pro ble men met si mu la tie ziek te en epi lep ti sche aan val len. Er zijn
van Cy ber maxx, For te en an de ren nu wel hel men voor de PC, maar die kos ten nog 
steeds ong eveer ƒ 2000,-.

Ste reo-TV

Er wordt wel ge steld dat de be schik baar heid van goed ko pe ste reohel men of vi sors
de hele VR-ont wik ke ling pas echt gaat sti mu le ren. Ove ri gens denk en we ook dat
hier mee de stap naar ste reo-TV haal baar wordt en dat het me di um te le vi sie plot se -
ling veel in dring en der dan de bi o scoop film wordt. Hier zit de sprong voor uit die
men met HDTV toch niet echt heeft we ten te ma ken. Sony heeft wel zo iets in ont -
wik ke ling, maar geeft toe dat haar `Visortron’ TV-bril nog niet klaar is voor de
mas sa markt. Het is een sys teem met twee TV-scherm pjes, waard oor je naar de TV 
kunt kij ken ter wijl je in bed ligt, zit of au to rijdt (als pas sa gier dan). Zo’n sys teem
zou met re la tief wei nig moei te kun nen wor den aang epast tot VR-vi sor. Ook Phi -
lips heeft wel eens zo’n soort bril la ten zien die in haar re search-la bo ra to ria was
ge maakt. Voor dat dit soort za ken in de wink el ligt kan nog een tijd je du ren, de
pro ble men zijn het ge wicht en draag ge mak. Er is wel een soort ge lijk pro dukt
waar bij men naast het TV-beeld ook ge woon de we reld in kan kij ken, als het ware
door de bril heen. Deze Vir tu al Vi si on Sport kan gebruikt worden om TV-beelden
te bekijken, terwijl men bijvoorbeeld in de keuken werkt. 

Een van de bott le necks bij een con su men ten VR-toe pas sing vormt het overd ra gen
van de enor me hoe veel he den data die no dig zijn om een enigs zins ge de tail leer de
om ge ving te ge ne re ren. De snel le re com pu ters en het in ter ne ge heu gen wor den ie -
der jaar snel ler en goed ko per. Bin nen af zien ba re tijd zul len men sen thuis op hun
spel com pu ter tje ding en kun nen doen, waar voor nu nog su per com pu ters no dig zijn. 
Het pro bleem is hoe je de be no dig de
soft wa re en ge ge vens over brengt. Daar -
bij wijst men al snel op de op ti sche me -
dia zo als CD-ROM (Read Only
Me mo ry Com pact Disc) met ong eveer
600 Me ga by te aan op slag ruim te. Op
zich zelf is dat een he le boel en met com -
pres sie tech nie ken zo als de JPEG- en
MPEG-stan daards kan je er ook beeld -
ma te ri aal zo als vi deo op zet ten. Het
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pro bleem is ech ter het van het schijf je ha len, de zo ge naam de trans mis sie snel heid.
Die is veel te laag, de data-overd racht van CD naar com pu ter gaat vrij lang zaam en 
erg veel mo ge lijk he den om dat te ver snel len zijn er nog niet. Ei gen lijk zijn er heel
an de re me dia nodig om het probleem van de datatransmissie op te lossen, maar het 
duurt nog wel even voordat die er zijn.

CD’s zijn re la tief goed koop, en voor bij voor beeld in ter ac tie ve com pu ter spel le tjes
wel ge schikt, ech te VR stelt ech ter veel ho ge re ei sen. Nu zou je kun nen gaan wer -
ken met an de re vor men van com mu ni ca tie, bij voor beeld door een deel van de ba -
sis ge ge vens vast op het sys teem te zet ten en al leen de ve ran de ren de data toe te
voe gen, via een te le com mu ni ca tie ver bin ding of door ze van een flop py of
CD-ROM te ha len. Zo’n sys teem van mo del-ba sed com mu ni ca tie is the o re tisch
mo ge lijk en met VRML doet men al een stap in die rich ting. Je zou dan in een min 
of meer vast ge de fi nieer de omgeving alleen de variabele gegevens hoeven toe te
voegen.

Ge zond heid 

Dat je bij groot scha li ge toe pas sing vrij voor zich tig moet zijn, moet op pas sen voor
gezondheidsrisico’s, hy gi ëne, si mu la tor ziekte en des ori ëntatie, spreekt van zelf.
Ze ker in de VS, waar men wat be treft de aan spra ke lijk heid nog al snel naar de
rech ter stapt, zijn de ont wik ke laars heel voor zich tig. In Eu ro pa is men iets vrij er,
maar het is de vraag of dat wel goed is. Dat het Engel se Vir tu a li ty/W-Indus tries
haar Vir tu a li ty ar ca de-units zo maar heeft neer ge zet zon der te waar schu wen dat
men bij voor beeld na een ses sie geen auto mag rij den, komt vrij on ve rant woor- de -
lijk over. Er zijn wel de ge lijk ge va ren aan VR en om die te ne ge ren is niet ver stan -
dig. Aller lei schan da len rond de Nin ten do-vi de o ga mes, die epi lep ti sche aan val len
zou den ver oor za ken bij kin de ren die daar ge voe lig voor zijn, il lus tre ren dit wel.
Het is be kend dat hoe meer men in een me di um on derd uikt (im mer si on) hoe meer
men be ïnvloed kan wor den door de psycho-ac tie ve geluids- en lichtsignalen. De
epilepsieproblemen zijn nog maar het topje van de ijsberg. 

Com pu ter spel le tjes

La ten we nu eens kij ken naar de ont wik ke ling en in de re cre a tie ve toe pas sing en. 
In de com pu ter spel le tjes zijn twee gro te stro ming en die ie der van hun ei gen kant
naar VR toe groei en. Aan de ene kant zijn dat de si mu la tors zo als `Flight Si mu -
la-tor‘, aan de an de re kant wor den de     `Adven tu res’ ook steeds re a lis ti scher. In bei -
de soor ten speelt mee dat de snel le re com pu ters en be te re tech nie ken steeds fraai e re
`actiescènes’ mo ge lijk ma ken. Naast het pas sief be kij ken van plaat jes, ach ter gron den,
spel si tu a ties en ani ma ties en het lui ste ren naar de `sound-track’ kan men steeds meer
en re a lis ti scher ing rij pen door ge bruik te ma ken van een joys tick, spraakcommando’s
en een toet sen bord. Dat de `amateur’-si mu la tors voor bij voor beeld het be stu ren van
vlieg tui gen on der tus sen zijn uit ge groeid tot heel re a lis ti sche cre a ties blijkt wel uit de
mi li tai re or ders voor de ont wik ke laars zoals Spectrum-Holobyte.
Naast de na speel-ga mes en de ad ven tu res, waar bij men met een ge ringe mate van
in vloed op bij voor beeld de spel fi gu ren en hun wa pens en ge drag verd er de voor ge -
kook te spel lijn moet vol gen, zijn er hier en daar ook VR-ont wik kel pak ket ten voor
de con su men ten markt, zo als VR Play hou se van de Wai te Group. Nog niet erg ge -
de tail leerd, maar een eer ste stap om ook voor deze markt het zelf ma ken van nieu -
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we om ge ving en haal baar te ma ken. Met de bud get-hel men zo als die van For te en
Cy berMaxx kan men nu een aan tal com pu ter spe len zo als Des cent ook in 3D beleven.

Vi de o spel le tjes

De be drij ven die zo ge naam de vi de o spel le tjes ma ken, de ge spe ci a li seer de spel com -
pu ters zo als we die in de ja ren tach tig van Ata ri ken den en nu voor al van Sega en
Nin ten do, zien dui de lijk een markt in Vir tu al Re a li ty. Het is voor hen van le vens -
be lang om steeds wat nieuws te breng en en ze heb ben in de loop der ja ren al een
aan tal vrij goed ko pe en toch leu ke uit brei ding en ge bracht die de VR-rich ting uit -
gaan. We noem den al de Mat tel Po werGlo ve voor Nin ten do als een goed voor -
beeld, maar ook voor de Sega zijn er slim me uit vin ding en ge weest. Zo heeft men
een bril met LCD-shut ter voor een drie di men si o naal ste reobeeld en al ler lei soor ten 
in ter fa ces als ver vang ing voor de joys tick. Spring mat jes, drie di men si o na le joys -
ticks, be we gings sen soren, al les voor een be taal ba re prijs. De hui di ge sys te men zijn 
nog niet krach tig ge noeg voor zwa re VR-ta ken, maar men komt al een heel eind.
Via de videospelen wordt op die manier het hele denken over VR vanaf de basis
beïnvloed.

Arca de-spe lau to ma ten

VR-in stal la ties zijn voor lo pig nog duur en tech nisch vrij kwets baar, er mee sle pen
en de zaak in stal le ren is een heel kar wei. Toch wil len veel men sen nu wel eens
pro be ren hoe dat al le maal gaat en daar mee is een ide a le start po si tie voor de zo ge -
naame `Arca de-markt’ ont staan, de speel hal len waar men lange rij en spe lau to ma -
ten heeft staan. Vroe ger was dat vaak in com bi na tie met gok machi nes, maar
te gen woor dig is de ar ca de een op zich zelf staand fe no meen, waar lange rij en
machi nes staan. Ou der wet se pin-ball flip pe rau to ma ten, mo der ne re ver sies met vi -
de o scher men, maar ook al ler lei si mu la tie-units. Ze ko men soms qua ui ter lijk en
be die ning al heel dicht bij ech te mo tor fiet sen of vlieg tuig cock pits. Er zit steeds
meer com pu ter kracht in en van uit deze ar ca de- markt ko men de best sel lers ook
wel over waai en naar de vi de o spel le tjes voor thuis. Naast de verd ere ont wik ke ling
naar meer in ter ac tie en le vens ech te re cock pits van bij voor beeld Nam co, Ata ri en
Sega zijn er een paar be drij ven die zich heel spe ci fiek op de VR-Arca de sys te men
heb ben ge wor pen. In de VS zijn dat Batt leTech van VWE en in Engeland de
Virtuality units van Virtuality Group en Legend Quest van Reality!

Vir tu a li ty

Dit be drijf be spra ken we al eer der en kan ge zien wor den als de markt lei der in ar -
ca de-VR. Dit Engel se sys teem is ge ba seerd op Ami ga-tech no lo gie en er is al een
be hoor lijk aan tal sys te men ge ïnstalleerd, on der meer in het cen trum van Lon den
en in Sche ve ning en. Ook in an de re lan den heeft de Vir tu a li ty Group al veel units
ver kocht en dit is dui de lijk de markt lei der in ar ca de-VR ge wor den. De kwa li teit
van het beeld en de in ter ac tie is niet echt goed, het blijft bij een hou te rig be we gen
en vrij gro ve `graphics’, maar commercieel draait het redelijk.

Batt leTech

Dit Ame ri kaan se sys teem werd al in 1985 ont wik keld door Weis man en Bab cock
en het eer ste Batt leTech cen ter met een stuk of der tig cock pits werd in Chi ca go
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op ge zet. Men zit al leen in een af ge slo ten cock pit als be stuur der van een soort fu tu -
ris ti sche ge vecht stank, maar speelt wel met an de ren in teams te gen el kaar. Batt -
leTech-cen tra draai en nu ook in Ja pan en op meer de re plaat sen in de VS en het
con cept is ge lei de lijk verd er ont wik keld. Tim Dis ney is nu groot aan deel hou der en
er zijn gro te uit brei dings plan nen. De units zijn pro fes si o neel ont wor pen en zou den 
qua in ter fa ce en re a li teits ge hal te al heel goed voor mi li tai re ge vechts trai ning ge -
bruikt kun nen wor den. Een na deel is dat men ei gen har dwa re en software gebruikt, 
zodat aansluiting bij meer `open’ systemen moeilijk is.

Attrac tie par ken zo als Dis ney land

In the ma par ken zo als Dis ney land en de Efte ling zou je de be zoe kers na tuur lijk met 
be hulp van Vir tu al Re a li ty heel span nen de avon tu ren kun nen la ten be le ven. Het
pro bleem is ech ter dat de `traditionele’ aan pak met hel men en in di vi du e le in ter ac -
tie zich niet erg goed leent voor de mas sa le op zet met dui zen den be zoe kers van
bij voor beeld Eu roDis ney. Men heeft dus ge zocht naar al ter na tie ven zo als bij voor -
beeld de `si mu la tor plat forms’ waar in men met een groep als het ware een ruim te -
reis of een diep zee tocht je maakt. Mee stal zijn dat ca bi nes waar in 10 tot 40 men sen 
kun nen plaat sne men en die kun nen be we gen, hel len, schud den en in com bi na tie
met wat er op de scher men bin nen in wordt ge toond de `reizigers’ de il lu sie ge ven
een ech te trip te ma ken. Daar van zijn er al vrij veel ge bouwd, men komt ze ook
wel op de ker mis, in mu sea en na tuur lijk in the ma par ken te gen. In Ne der land
werkt bij voor beeld Hy drau dy ne Sys tems aan der ge lij ke si mu la tor plat forms. Er
zijn nog heel andere toepassingen van VR te bedenken voor de attractieparken en
dat belooft een grote markt te worden.

Home-the a ter VR

Thuis aan VR doen is er nog niet bij, maar erg ver weg hoeft het niet meer te zijn.
In het ver leng de van een com pu ter spel kan men zo ge naam de ex plo ra tie ve trips
ont wer pen en bij voor beeld via CD-i op de thuis buis gaan breng en. Een reis je naar
een ver land, naar een Sci-Fi pla neet, een druip steeng rot of een fan ta sie we reld is
niet zo moei lijk te ma ken met de be schik ba re 3D-ren de ringtech nie ken, mits men
de in ter ac tie wat be perkt. Het thuist he a ter, in de VS duidt men daar mee de trend
naar gro te TV-scher men en com ple te au dio-vi de o sys te men aan, is een goe de ba sis
voor twee di men si o na le om ge ving en en met een rood/groen bril le tje kan men dat
ook in ste reo zien. In deze rich ting zijn er nog niet veel echte produkten, maar de
markt is er.

Vir tu al Café’s en Cy ber cen ters

Het hele idee van te le pre sen ce en de mo ge lijk heid om an de re men sen te ont moe ten 
zon der dat ze op de zelf de lo ca tie zijn heeft al veel ont wik ke laars ge ïnspireerd. Na -
dat in de af ge lo pen de cen nia di ver se vi deo-con fe ren cing sys te men via spe ci a le
(ISDN-)lij nen of de ge wo ne te le foon lijn (Pic tu re-Pho ne) op de markt zijn ge -
bracht, meest al zon der veel suc ces, is er nu toch een ze ke re markt voor real-time
vi su e le com mu ni ca tie. Door een aan tal van der ge lij ke sys te men bij el kaar te
breng en, wat meer VR toe te voe gen en de zaak te kop pe len in de vorm van cen tra, 
die als een soort vir tu e le ont moe tings plaat sen gaan fung eren. Zul ke VR-cafe’s of
Cy ber cen tra  kun nen wor den ge bruikt om fa mi lie le den of be ken den te ont moe ten,
ze te zien en via tele-tac tie le in ter fa ces aan te ra ken, maar ook om con tac ten te leg -
gen met on be ken den. In Ca li for nië zijn plan nen ont wik keld voor dit soort
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`Wunderbars’ en is er een Elec tro nic Cafe in Santa Monica, maar ook in Europa
wordt geëxperimenteerd met `electronic’ cafe’s. 
Wat dat be treft is de hele Inter net-rage een gro te sti mu lans ge weest en er zijn on -
der tus sen tien tal len Inter net-café’s in de hele we reld (Cy be ria in Lon den is één van 
de be kend ste) en ook in ons land zijn er al een stuk of 6, on der meer in Til burg,
Gro ning en, Rot ter dam. Het eer ste Ne der land se Inter net-Café, maar dan als deel
van een veel bre der Cy ber cen ter is MySTèR 2000 in Amster dam (Lijn baans gracht
92 in de Jord aan). Dat heb ik (LS) niet he le maal toe val lig op ge zet, mijn fas ci na tie met
cy ber spa ce en voor al het al ter na tief ge bruik van de com pu ter maak te het vrij lo gisch
zo iets te be gin nen. Met name het idee dat er een veel bre de re re la tie zou kun nen zijn
tus sen mind en com pu ter en de mo ge lijk heid der ge lij ke za ken te kun nen on der zoe ken
heeft ge leid tot de Cy ber spa ce Mys te ry School MySTèR 2000.

Vir tu al mu sea

In een ge woon mu seum kun je al tijd maar een be perkt aan tal ob jec ten be kij ken.
Bo ven dien kun je die meest al niet aan ra ken, ze van bo ven zien, en wil je meer in -
for ma tie dan moet je gaan zoe ken naar een bord je of in de ca ta lo gus. Een mu seum
is dus een ide aal ob ject om vorm te ge ven in VR en er zijn dan ook al een aan tal
`vir tu e le exposities’ ge re a li seerd. Dat kan men dan met een helm en com ple te
VR-out fit gaan be kij ken, maar met een ge woon beeld scherm en een joys tick gaat
het ook, wat veel prak ti scher is om bij voor beeld ergens op een openbare plek neer
te zetten. 

VR in film pro duk ties 

In de we reld van de film heb ben we al lang er ken nis kun nen ma ken met de zo ge -
naam de 2D- en 3D-ani ma ties, die vaak beeld je voor beeld je wer den ge maakt; een
be wer ke lijk pro ces. Echte VR is er nog niet veel ge weest, al ging de film Lawn -
mo wer Man al een eind in die rich ting en liet met name zien hoe in ter ac tie tus sen
twee spe lers/cy ber nauten zich kan af spe len. Ook werd het the ma van de verd wa -
zing en de ver ge lij king met ge bruik van drugs aar dig naar vo ren ge bracht in deze
film van Brett Le o nard. In de ko men de ja ren zul len we ong etwij feld veel meer
VR-in vloe den zien, de film Evolver gaat bijna helemaal over VR.

VR-in pas sing in TV-pro duk ties, Vir tu al Studio’s

We heb ben al een aan tal TV-programma’s ge had die het VR-the ma in pas ten in bij -
voor beeld een spel of een quiz, zo als Cy ber zo ne voor de Brit se BBC. Dat is, wan -
neer het om een eer ste ex pe ri ment gaat, wel leuk, maar toch vrij be perkt. TV is een 
twee di men si o naal me di um, het over breng en
van juist de drie di men si o na le be le ving in een
VR-om ge ving is heel moei lijk. Het VR-the ma
wordt, in de vorm van spe ci a le ef fec ten - vrij
vaak in TV-se ries ge bruikt, zo als in Wild
Palms van Oliver Stone. 
Qua tech niek zien we dat VR steeds meer
wordt ge bruikt als een 3D-ver sie van de zo ge -
naam de Chro ma-key tech niek met zo ge naam de 
vir tu al studio’s. Er kan dan een com ple te vir tu -
e le ach ter grond wor den ge com bi neerd met bij -
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voor beeld een pre sen ta tor, die dan ook ten op zich te van de 3D-achtergrond kan
bewegen.

Ka bel als trans mis sie me di um

De ka bel van de ka bel net ten voor TV kan na tuur lijk ook ge bruikt wor den als me -
di um om VR naar de huis ka mer te breng en. We moe ten dan niet di rect denk en aan 
de we ten schap pe lij ke en erg in ter ac tie ve toe pas sing en, maar meer aan ste reosco pi -
sche beel den met be perk te be stu ring. Het hele idee van 3D-beel den is, we stel den
het al el ders, dui de lijk de vol gen de stap voor de te le vi sie. Wan neer je goed ko pe
ste reohel men hebt kun je dan via de ka bel wat gaan ex pe ri men te ren en uit vin den
wat de ge brui ker ei gen lijk wil en te gen wel ke prijs. De ka bel, voor al wan neer er
een re tour ka naal is van de huis ka mer naar de com pu ters van het ka bel net, speelt in 
de VS een be lang rij ke rol in de plan nen voor de `Di gi tal Highway’ of de `Infor ma -
ti on Highway’, waar vi cepre si dent Al Gore zo mee be zig is. Men ver wacht een
enor me toe na me aan keu ze mo ge lijk he den voor pro gram me ring en zelfs `vi deo
naar keus’ via de ka bel en daar mee een om wen te ling voor de hele struc tuur van de 
Ame ri kaan se te le vi sie. Dat zou, vol gens men sen als Mitch Ka por (EFF), ie der een
de kans ge ven de data (en in for ma tie) te krij gen die men wil, mits men weet hoe
het net werk daar voor ge bruikt moet wor den. Aan de an de re kant brengt dat ook
weer nieu we ma nie ren om bij voor beeld te ad ver te ren en spul len te slij ten aan de
con su ment. Door zo ge naamd `in tel li gent da ta ba se mining’ kan men uit zoe ken wat
ie mand waar schijn lijk wil ko pen en dan be spa ren op te bre de ad ver ten tie me dia. Er
komt zon der twij fel meer in di vi du e le keus bij wat je op de buis ziet, en waarom
dan geen VR? Daarmee kun je bijvoorbeeld vakantiereizen of nieuwe woningen
gemakkelijk onder de aandacht brengen, dus commercieel heeft het wel toekomst.
Aller lei be drij ven zijn dan ook be zig met ex pe ri men ten. Zo heeft Kai ser Elec -
tro-Optics een VIM-he ad set (helm) ont wik keld, die men sa men met VR1 Enter -
tain ment Inc. wil gaan in zet ten voor proe ven met programma’s via Warner’s
HBO-ka naal. RPI werkt aan Ima geNET, een sys teem waar mee men met een ste -
reohelm en via een mo dem deel kan ne men in een in ter ac tief si mu la tie net werk,
ver ge lijk baar met wat de mi li tai ren doen in SIMNET. Com pu ter be drij ven als
Escom ne men VR-acht i ge bril len en an de re har dwa re op in hun assortiment en
willen de hobbymarkt gaan bewerken.

Cre a tie ve con cep ten

We heb ben het al eer der ge zegd, de cre a tie ve con cep ten die in dit soort toe pas sing -
en wor den ge bruikt, la ten zich vrij een vou dig over breng en naar an de re me dia. Het
be drijf Vir tu al World Enter tain ment, dat de Batt leTech-cen tra ex ploi teert, houdt
zich o.m. be zig met die me dia-trans fer van bepaalde concepten.
Aan deel hou der Tim Dis ney heeft ook in de film we reld al ler lei be lang en en wil er
een `di ver si fied me dia company’ van ma ken, die niet vast zit aan een deel toe pas -
sing. Men kan bij voor beeld op ba sis van een be paal de ro man een film, een
VR-avon tuur, een Dis ney land0-at trac tie of TV-spel ma ken, maar ook an ders om.
De trend om steeds meer te gaan wer ken met cre a tie ve con cep ten en die te dif fe -
ren ti ëren naar de di ver se me dia kan enor me win sten ge ne re ren, maar ook tot cul tu -
re le ver ar ming lei den. Als de hele we reld mee gaat in de Nin ja- of StarTrek-rage,
dan wor den daar mee de kan sen voor klei ne re pro duk ties na ve nant min der en ver -
lie zen we de plu ri for mi teit (veel vor mig heid) die zo es sen tieel is voor een ge zon de
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ont wik ke ling van me dia. Het ge vaar van mo no po li se ring van VR en andere media
door de grote studio’s is niet denkbeeldig.
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∴ 11 Cy berArt: VR-kunst

De an de re di men sie: kunst & cul tuur

Wat weerkaatst een spiegel in Virtual Reality en wat gebeurt er wanneer we er recht
inkijken?

Wie houdt van Zen ko ans, het soort brein bre ken de raad sel tjes waar mee de
Zen-mees ter zijn leer ling en tot zelf re flec tie pro beert te breng en, kan in VR nog
heel wat pa ra doxen te genk omen.  Dit zijn het soort vra gen waar op niet al leen door
de we ten schap of de tech niek, maar ook door de kun ste naar een ant woord op moet
wor den ge ge ven. Een cre a tief ant woord dat uit stijgt bo ven de lo gi ca en wijst op
on ver wach te aspecten en nieuwe perspectieven.

Ja ron La nier ziet in de bo veng enoem de vir tu e le spie gel een op per vlak, waar in we
al ler lei me ta mor fo sen van an de re ding en kun nen zien, een dy na mi sche weer spie -
ge ling en vorm va ri a tie, zo als Escher dat deed op pa pier. Dat is één oplos sing, een
an de re in vals hoek is dat de spie gel in VR ons zelf moet la ten zien (en ho ren) zo als
an de ren ons zien en horen, al kan dat een koude douche inhouden.

Kunst kan en moet ons ver ras sen. VR is wat dat be treft een heel nieuw ter rein, waar -
op de kun ste naar ons kan voor gaan. Dat neemt niet weg dat bo ven staan de vraag na -
tuur lijk ook voor de com pu ter ont wer per en de wis kun di ge in te res sant is. We kun nen
waar schijn lijk de com pu ter die het moet uit wer ken aar dig op hol ja gen door een paar
spie gels in een VR-we reld te gen over el kaar te zet ten.
Het schep pen van ima gi nai re en vir tu e le we rel den is al tijd al het do mein van de
kun ste naar ge weest. Hij werkt of speelt met sym bo li sche en niet-sym bo li sche re -
pre sen ta ties en pro beert zijn in ner lij ke we reld en emo ties over te dra gen aan zijn
pu bliek, lezer, luisteraar of kijker.
De to neel spe ler heeft niet veel no dig om zijn il lu sie op de men sen in de zaal over
te breng en. De ver ha len ver tel ler doet het zelfs he le maal zon der re kwi sie ten en in
zijn tra di ti o ne le rol zelfs zon der het ver ras sings ele ment, om dat zijn toe hoor ders het 
ver haal vaak al eer der ge hoord heb ben. Een schil der pro beert zijn im pres sies en
zijn beeld van `een’ wer ke lijk heid over te dra gen via zijn twee di men si o na le
`kijk’-me di um. Een boek doet dat op een an de re ma nier en sinds Cer van tes met
`Don Quichote’ de eer ste ro man in mo der ne vorm schreef heeft dat gen re ve len
voor kor te re of lang ere tijd ver plaatst naar een `andere’ we reld. Ra dio kan dat ook
be rei ken, denk maar aan het over be ken de voor beeld van Orson Wel les met zijn ra -
di o hoor spel over een in va sie door bui te naard se we zens. De `trip’ naar een ima gi -
nai re om ge ving is dus niet nieuw, al leen vult VR het weer wat meer in en laat dus - 
voor de cy ber naut - min der aan de ver beel ding over. Bij de meeste kunstvormen is
het medium beperkt, bij VR is het erg uitgebreid.
Der rick de Kerk ho ve van het Mars hall McLu han Cen ter in To ron to wijst erop dat 
we in plaats van Arti fi ci al Re a li ty of VR ei gen lijk net zo goed het woord `Arti fi ci al 
Ima gi nation’ zou den kun nen ge brui ken. 



De tech niek vormt wel de ba sis en het fun da ment, maar de we rel den waar het om
gaat wor den ont wor pen en `geschapen’ met be trek ke lijk wei nig be per king en. De
baan van een VR-ont wer per is dan ook meer ar tis tiek dan tech nisch, de com pu ter
wordt zijn drie di men si o na le pen seel, pen en pi a no te ge lijk, hij ge bruikt de machi ne 
om zijn in tu ïtieve ga ven te versterken en vorm te geven.

Het is in de loop van dit boek wel dui de lijk ge wor den dat we ten schap pers en za -
ken men sen veel zien in dit nieu we me di um, waar mee we ong eremd aan de gang
kun nen gaan. Wat de meer cre a tie ve en beel den de be roe pen er mee wil len en kun -
nen is ech ter nog in te res san ter. Juist de kun ste naars heb ben van af het be gin de mo -
ge lijk he den ge zien en er mee ge werkt. We kun nen zelfs wel stel len dat ze voor een
deel de VR-ont wik ke ling heb ben ge stuurd door hun `vreemde’ vra gen aan de tech -
neu ten, hun cre a tie ve in breng zo als in nieu we com bi na ties van be staan de tech nie -
ken. `Ki ne tic Art’, `Com pu ter-Art’ en `Vi deo-Art’ heb ben ons al to taal nieu we
kan ten van de tech niek la ten zien. Met VR zien de kun ste naars zelfs nog meer
perspectieven, het is een nieuwe inspiratiebron voor andere kunstvormen. 
Op al ler lei kunst cong res sen is Com pu ter kunst en Vir tu al Re a li ty al het hoofd the -
ma (zo als Ima gi na in Mon te Car lo en Ars Elec tronica in Linz) en kan men al di -
ver se `installaties’ en VR-pro jec ten zien en be le ven. Omdat de kij ker bij VR heel
di rect bij en zelfs in het me di um wordt be trok ken, krijgt de kun ste naar de kans om
tot een op ti ma le in ter ac tie te ko men. Daar bij spe len ook de `psycho-actieve’ as -
pec ten een rol; de Cy ber-Art wil de on wer ke lijk heid ge brui ken om de wer ke lijk heid
in ten ser te (le ren/doen) be le ven.

Vir tu e le werk tui gen en in stru men ten

Wer ken met ding en die er niet echt zijn, prik kelt de ver beel ding van veel ar ties ten. 
De stap van echt naar vir tu eel kan op veel ma nie ren ge maakt wor den; het hoeft
nog niet di rect een heel pak met helm en hand schoenen in te hou den. We kun nen
ook een re la tief een vou di ge joys tick of het toet sen bord ge brui ken om an de re
`tools’ na te doen (te emu le ren), te te ke nen, mu ziek te schrij ven, en ook om
muziek uit te voeren. 
Ze ker in de mu ziek is er al een hele tijd een trend om ech te in stru men ten te ver -
vang en door `virtuele’ in stru men ten. Een syn the si zer kan ge bruikt wor den om mu -
ziek te la ten ho ren maar ook het ge luid van een wa ter val, de bran ding of een
op stij gen de jet on der een toets te stop pen. Com ple te or kes ten kun nen uit een syn -
the si zer ko men en heel wat ar ties ten ma ken he le maal al leen com plexe mu ziek
door de par tij en van de di ver se in stru men ten ach ter el kaar te spe len, op te nemen
en dan later te combineren tot een sound-track.

Kun nen we ook zon der di rect con tact, zon der toet sen bord of muis wer ken? Een
stapje verd er dan een uni ver seel toet sen bord met ein de loos veel ge lui den in het ge -
heu gen, gaat de `Ra dio Drum’ van Max Mat thews van de Stan ford Uni ver si teit.
Daar bij is er he le maal geen di rect con tact meer met toet sen of een op per vlak. De mu si -
cus slaat met een soort trom mel stok ken, waar in ra di o zen der tjes zit ten op een plaat met
een ont vang er, en kan zo mu ziek of an de re ge lui den ge ne re ren. Het sys teem re a geert
op de plaats en de snel heid van ie de re be we ging en geeft die ge ge vens door aan een
MIDI-in ter fa ce, die weer ge kop peld kan wor den aan een `expander’ au di o sys teem om
de ech te ge lui den weer te ge ven.
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De `Vi deo Harp’ van Paul McAvin ney van de Car ne gie Mel lon Uni ver si teit werkt
niet met sna ren, maar be paalt via licht stra len, spie gels en sen sors de po si tie van de
ving ers van de spe ler op een plat vlak. De spe ler kan zo mu ziek ma ken via deze in ter -
fa ce, er is een vir tu e le harp. Ook hier weer een MIDI-in ter fa ce en men werkt aan de
ver fij ning van de tech niek om ook mi nie me ving er be we ging en, en com bi na ties van
ving er be we ging en van twee han den, goed op te kun nen vang en.
De Ca na de se com po nist Da vid Ro ke by heeft in 1986 een `Very Ner vous System’
ge bouwd, waar mee lichaams be we ging en wer den om ge zet in mu ziek, zo dat ook ong -
etrain de le ken mu ziek kon den ma ken door hun ar men, be nen en hoofd te be we gen.
In ons land heeft Ad Vis ser een soort com pu ter-mu ziek ge zel schap, dat hij `het
Amster dam se Com pu ter Ensemble’ noemt en waar mee hij uit voe ring en geeft.
Ma rio Veitl en Flo ri an Bro dy ver ge lij ken in hun bij dra ge aan de Ars Elec tronica
ca ta lo gus 1990 kunst (ART) en ARTifi ci al Intel li gen ce. Die hang en bei de sterk met
com mu ni ca tie sa men en zij zien dui de lij ke pa ral lel len en we der zijd se be vruch ting, zo -
als rond het pro bleem van de weer ga ve en ver kla ring van een `wereld’. 
Com mu ni ca tie hangt af van het sys teem en de om ge ving, waar in men ope reert, en
zelfs van de in ten tie van de deel ne mers en het is juist de kunst die daar bij het ma -
ken van nieu we `consensual’ om ge ving en mee te ma ken heeft. De tech ni sche as -
pec ten van com mu ni ca tie, on der meer door Clau de Shan non ge for mu leerd, zijn
tamelijk beperkend. 
In de kunst lo pen de be grip pen `message’, `medium’ en `meaning’ door el kaar
heen en in el kaar over. Het is vaak het over schrij den van de gren zen daar tus sen,
die iets tot kunst maakt. Hoe wel we op het be grip in for ma tie in dit ka der nog na der 
te rug ko men, hier toch al een soort kop pe ling van in for ma tie en kunst. Kunst is dan 
het ver bin dend en ope nend ele ment dat ons op nieuw ge voe lig maakt voor de an de -
re dimensies in ons bestaan.

Zijn en wor den, al le bei es sen tieel en voor al le bei is in for ma tie no dig, die be ves ti -
gend dan wel ve ran de rend werkt. Het weer ge voe lig ma ken voor de in ter ac tie tus -
sen die twee houdt in dat we dat du a lis me be le ven en her ken nen in wat om ons
heen ge beurt. Niet de sta tus quo of de ver nieu wing al leen, maar in re la tie tot el -
kaar. Is het vaak niet zo dat de ve ran de ring pas op treedt als we het be staan de echt
ac cep te ren. Als kunst er toe leidt dat we an ders kij ken naar het be ken de, het an ders 
zien of be le ven, dan is er plot se ling een dy na mi sche dimensie. Verandering van
perspectief, een ander standpunt.
In de kunst wordt dat na tuur lijk in de be we gen de me dia zo als mu ziek en film wel
ge bruikt, maar er is ook een ten dens om beel den de kunst dy na mi scher en com mu -
ni ca tie ver te ma ken, zo als al in de Cy ber ne tic Art van Ja ques Po lie ri en Pjoitr Ko -
wals ki naar vo ren komt. Woody Va sul ka en Da vid Dunn heb ben een hele in stal la tie
ge maakt die ze het `The a ter der Hy brie de Automaten’ noe men, waar bij de blik van
een be we gend ro bot hoofd met camera’s een steeds wis se lend per spec tief biedt van de
ge wo ne wer ke lijk heid, maar daard oor heel on wer ke lijk wordt.

Jef frey Shaw: le gi ble city

Een van de pi o niers van de an ders be leef de wer ke lijk heid is Jef frey Shaw, nu di -
rec teur van het `Zen trum für Kunst und Medientechnologie’ in Karlsru he. Jef frey
Shaw, af kom stig uit Aus tra lië, en zijn col le ga Dirk Groe ne veld maak ten al in de
tacht i ger ja ren com pu ter kunst waar bij tekst en `vir tu al reality’ een gro te rol speel -
den. Ze pro beer den een `environment’ te cre ëren, waar van de kij ker/ge brui ker ac -
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tief deel uit maakt. `De lees ba re stad’ (The Le gi ble City) was een in ter ac tief pro ject
dat o.a. in de Amster dam se Ba lie aan het pu bliek is ge toond, en waar mee men door
een abs trac te ruim te kan rei zen.
De toe schou wer/deel ne mer zit op een fiets en kan al trap pend een tocht je ma ken
door een ge fing eer de om ge ving, na me lijk oud Amster dam. Die wordt, in het rit me
en pas send bij de fiets be we ging en, ge pro jec teerd op een half rond scherm voor de
fiet ser. Voor op de fiets, die zelf niet be weegt, zit een LCD-scherm met een plat te -
grond. Ver de re toe schou wers kun nen als het ware over de schou ders van de ac tie -
ve fiet ser mee kij ken op zijn tocht door de om ge ving. Dat is niet al leen een
kijkspel, maar men kan ook lezen.

Shaw gaat na me lijk verd er dan het her schep pen van de stads om ge ving op een
scherm, maar heeft een ei gen bood schap in het land schap ge legd door de ge bou -
wen af te beel den als gi gan ti sche let ters en zo een ver haal te ver tel len aan de trap -
pen de fiet ser. Door ver schil len de rou tes te vol gen kan men ook ver schil len de
ver ha len zien af rol len. Of de fiet ser dat nu be wust of on be wust in zich op neemt, er 
zit dus een bood schap in dit kunst werk. Er is al een aan tal va ri an ten ge maakt,
waar van het eer ste voor beeld het ei land Man hat tan, het hart van de stad New
York, was. Nu is dus een fiets tocht door Amster dam klaar en de Ja pan se stad Ky o -
to is het vol gen de pro ject. De kun ste naars heb ben hun cre a tie met veel suc ces op
een aan tal plaat sen in de wereld vertoond. Gideon May is de programmeur van `de 
leesbare stad’.
Ook eer de re pro jec ten van Jef frey Shaw had den de drie di men si o na le reis door een
an de re om ge ving tot on der werp. In `Points of View’ uit 1983/84 is het een tocht
door een la by rinth, waar bij de kij ker zijn weg vindt door met twee joys ticks te
wer ken en daar mee het beeld op een mo ni tor te ma ni pu le ren en al zoe kend zijn
weg te vin den. Hi ëroglypfen en steeds ve ran de ren de tek sten be gel ei den de rei zi ger 
op zijn tocht door wat lijkt op een To ren van Ba bel. In `The Nar ra ti ve Landscape’
uit 1985, ook sa men met Dirk Groe ne veld (tek sten), zijn de tek sten al meer ge or -
dend, spe ci fie ke woor den en zin nen ho ren bij de ver schil len de beel den die men
ziet. De rei zi ger kan over ver schil len de op per vlak ken be we gen, die ver gro ten, er
zelfs door heen gaan en dan in een an der vlak met beel den en woor den be lan den.
Hier is al dui de lijk de ong erem de vrij heid te her ken nen van wat Vir tu al Re a li ty de
kun ste naar gaat bieden, ook al is Jeffrey Shaw‘s werk nog niet stereoscopisch.

Instal la ties

Een kunst vorm, waar bij vir tu e le wer ke lijk heid al lang er een rol speelt, zijn de
`installaties’. Dat zijn com bi na ties van ver schil len de me dia, vaak sterk in ter ac tief
en drie di men si o naal, bij voor beeld vi de o beel den ge com bi neerd met beel den de
kunst. Der ge lij ke ex pe ri men te le en `experiential’ kunst werkt al sterk met het idee
van een an de re wer ke lijk heid, die op een be paal de plaats en on der be paal de con di -
ties be leefd kan wor den. Het hier voor be schre ven `Le gi ble City’-pro ject van Jef -
frey Shaw, en ook `Alice’s Room’ waar bij men van uit alle ge zichts pun ten
in ter ac tief een ka mer kan onderzoeken, illustreren het idee van dergelijke
`installaties’.
Ben ja min Brit ton ge bruikt bij zijn in stal la tie `je suis’ de te le vi sie als me di um en be -
reikt de in ter ac tie door een `touch-screen’. Door te kie zen uit menu’s en te ant woor den
op vra gen kan men dan een tocht je ma ken door een aan tal sce nes. Dat tocht je is niet
steeds het zelf de, het is de ge brui ker die het sys teem stuurt.
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Ver tel mees ter Wil lem de Rid der van het Haf fler Trio uit Amster dam pakt de vir tu -
e le wer ke lijk heid weer an ders aan, hij heeft een in ter ac tief kunst werk “Dark
Room” dat de be zoe ker voor een `akoestisch’ avon tuur bij de `Walkman’-hand neemt
door ze met op drach ten op een ge luids band je op een kor te `trip’ te stu ren. In een vol -
ko men donk ere ruim te kan zo op nieuw de be te ke nis van ho ren en zien in onze ei gen
`vir tu e le binnenruimte’ be leefd wor den. Der ge lij ke VR-toe pas sing en lig gen veel dich -
ter bij de tra di ti o ne le me dia, ve rei sen geen dure com pu ter sys te men, maar ma ken wel
dui de lijk wat er met VR al le maal nog meer te doen is. Door be paal de zint ui gen, zo als
het kij ken bij Wil lem de Rid der‘s `VR in het donker’, uit te slui ten, voelt men zich op
een be paal de ma nier uit ba lans ge bracht, maar dit ver sterkt juist de er va ring.
De com mu ni ca tie tus sen deel ne mers in een pro ject waar bij men in een an de re om -
ge ving ver keert, wordt dui de lij ker be na drukt in het `Habitat’ Vir tu al Com mu ni -
ty-pro ject van Lu cas film. Dat is echt een soort `Cyberspace’, want de deel ne mers aan
deze elek tro ni sche com mu ni ca tie-`dienst’ log gen via hun PC en een mo dem in en krij -
gen dan ver bin ding met een denk beeld i ge we reld. Er komt een soort beeld van Ha bi tat
op het scherm en men kan daar in rond lo pen, bood schap pen doen, con tac ten leg gen
met an de ren en zo voorts. Het is een heel sim pe le we reld met een vou di ge grap hics en de 
com mu ni ca tie gaat met tekst bal lon ne tjes. Dit is dui de lijk een eer ste stap op weg naar
Bill Gibson’s Cy ber spa ce droom.

Man da la: pro jec tie VR

Uit My ron Kru e ger‘s ar ti kel over Vi de opla ce bleek al dat er meer ma nie ren zijn om
de ge brui ker in een `andere’ om ge ving te pro jec te ren. Kru e ger heeft zijn con cept ook
echt ge re a li seerd en op een aan tal eve ne men ten ge de mon streerd. Het hoeft bij VR dus
niet al tijd te wer ken via het zo ge naam de `eer ste-persoon’(ik) of `out-of-the-window’
per spec tief, maar men kan zich zelf ook ge pro jec teerd zien in de der de per soon. Bij
veel com pu ter spel le tjes be stuurt de spe ler een pop pe tje in beeld en hoe wel die held he -
le maal niet op de spe ler lijkt, kan men zich er toch vrij ge mak ke lijk mee iden ti fi ce ren.
De `pro jec tie-VR’ aan pak is ook tech nisch wat een vou di ger en voor al be grij pe lij ker,
men ziet zich zelf in `real-time’ op een scherm rond lo pen en be we gen. 
Het Man da la-sys teem van Vi vid Effects uit To ron to is zo wel beel den de als voord -
rachts kunst. De dan ser, psychot he ra peut en kun ste naar Vin cent John Vin cent  wil -
de iets ma ken waar bij hij de com pu ter als dans part ner kon ge brui ken. Hij wil de
dans uit voe ring en ge ven waar bij er een `virtuele’ part ner was die re a geer de op wat
hij deed, maar die hij niet echt kon vast pak ken of lei den. Een soort duet met de
com pu ter, waar bij hij zelf zicht baar was en het pu bliek hem wel sa men met zijn
vir tu e le part ner op een beeld scherm kon zien. Sa men met pro gram meur Frank
MacDou gal re a li seer de hij een sys teem, waar bij de ge brui ker, zon der hel men,
hand schoenen of wat dan ook toch direct samen kan werken met wat er op het
computerscherm gebeurt.
Door zijn ei gen, via een ca me ra op ge no men vi de o beeld te di gi ta li se ren en aan de
com pu ter te voe den kan hij sa men wer ken met wat er verd er op het (com pu -
ter)-beeld ge beurt. Hij kan bij voor beeld door voor die ca me ra te gaan staan, zijn
lichaams be we ging en ge brui ken om de com pu ter te be stu ren. Door sim pel de han -
den of het lichaam te be we gen, wordt dat ge bruikt als sig naal aan de com pu ter, die 
re a geert met een beeld ve ran de ring. De spe ler, mu zi kant of dan ser ziet zich zelf in
het beeld scherm te mid den van een an de re, vir tu e le we reld. Dat kan een or kest zijn, 
waar hij dan in mee kan spelen, maar ook de spelomgeving van een sport- of
actiespel.
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Tech nisch werkt het zo dat de ca me ra een beeld van de spe ler op neemt (te gen een
chro ma-key blau we ach ter grond, waard oor al leen dat beeld over blijft). Die ca me ra 
is ver bon den met een kaart in het com pu ter sys teem met de juis te in ter fa ces en soft -
wa re. Het beeld van de spe ler(s) wordt door de com pu ter, dat kan een een vou di ge
Ami ga zijn, ge di gi ta li seerd en ge pro jec teerd over een spel voor grond, bij voor beeld
met een mu zie kin stru ment of een an de re in ter ac tie ve si tu a tie. Mu ziek, ac tie spe len,
sport en dan sen, de mo ge lijk he den zijn le gio. In Ne der land werkt Lou is Molnar
(Cybertronics) met zo’n systeem.
Het re sul taat is een vrij le vens ech te en be we gen de vi deo-af beel ding waar de spe ler 
naar kijkt en zich zelf ziet op de mo ni tor. De spe lac tie ge beurt in de voor grond, de
be we ging en die nen als `triggers’ en zo kan de spe ler mu ziek ma ken, met een bal
spe len en der ge lij ke. Dit is al leen op het scherm te zien, de spe ler staat als het ware 
in de lucht te spe len en voor de toe schou wers is dat heel grap pig. Ie mand die in -
ten sief be zig is om zich heen te zwaai en en te slaan zon der dat er verd er iets zicht -
baar is, dat trekt bij voor beeld op ten toon stel ling en veel be kijks. De au di tie ve en
vi su e le te rug kop pe ling werkt zo goed, dat de mees te men sen zich niets meer aan -
trek ken van de om stan ders. Die ge ne, die voor de ca me ra staat, voelt zich op ge no -
men in wat er op het scherm ge beurt, hij of zij be weegt, bukt, schopt, slaat, balt,
men voelt zich een deel van de wer ke lijk heid op het scherm. Het is ver ba zend om
te zien hoe vol was se nen en kin de ren op gaan in wat er op het scherm, met hen zelf
als hoofd per soon, ge beurt. Ze be sef fen al snel niet meer dat ze er voor de om stan -
ders be lache lijk uit zien, zwaai end met hun ar men en be nen in een po ging om bij -
voor beeld muziek uit het `virtuele’ drumstel te toveren of een niet-bestaande bal
weg te schoppen.
Vin cent John Vin cent geeft hier mee uit voe ring en, een soort con cer ten en dans uit -
voe ring en met vir tu e le in stru men ten en part ners. Maar hij laat ook op cong res sen
en in mu sea over de hele we reld de be zoe kers zelf er va ren wat deze `Vir tu al
Reality’ te bie den heeft. De di ver se programma’s, ze ker wan neer de ach ter grond
van een hi-res la ser disc wor den ge haald, bie den om ge ving en die va ri ëren van ker -
mis toe ren, in ter ac tie ve mu ziek, rol ler co as ter at trac ties en sport tot een trip door
een droom we reld. Maar de men sen van Vi vid Effects heb ben ook een soort ge -
dich teng ene ra tor gemaakt, waarmee men teksten op beeld kan manipuleren.
Bij de mon stra ties van dit sys teem blijkt het pu bliek deze soort VR ge mak ke lijk te
ac cep te ren. De Man da la-aan pak be waart dui de lijk een re la tie met de toe schou wers 
en om stan ders. Ook kin de ren be gre pen di rect waar het om ging en speel den uren
met het Man da la-sys teem, toen we dat thuis op ge steld had den staan. Ook zon der
toe schou wers, of mis schien juist in die si tu a tie, kan men zich la ten gaan en net zo
gek doen als men wil. Ook hier is er weer een beet je het ge voel van een `trip’, al is 
het al le maal veel vrien de lij ker en men se lij ker dan bij de VR-aan pak met hel men
en hand schoenen. VPL heeft dit ook wel een beet je ing ezien, men kwam ook uit
met `VideoSphere’, een com bi na tie van com pu ter ge ge ne reer de VR en met de ca -
me ra opgenomen realistische 360 graden (helemaal rondom) achtergronden.

Je kunt VR ook ge brui ken als een nieu we ma nier om naar be staan de kunst te kij -
ken. Het idee van een ga le rie of mu seum in de VR-we reld is al door een aan tal
ont wik ke laars ge re a li seerd. Sen se8 maak te een vir tu e le ga le rie met kunst ob jec ten
die je op deze ma nier kunt be kij ken. En je kunt op deze ma nier ook in de kunst -
wer ken gaan kij ken en bij voor beeld hy per text-acht i ge koppelingen maken naar
andere werelden.
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Kri ti sche hou ding

Een be lang rij ke taak van de kun ste naar is ze ker ook om kri tisch naar een nieuw
me di um te kij ken. Heeft het wel een maat schap pe lij ke func tie en wie heeft er be -
hoef te aan nog meer van het zelf de? Te gen de ver lei ding van weer een nieuw me di -
um kan men dan ook de `anti-media’ be we ging stel len, die bij voor beeld het
mar ke ting as pect van VR ver wer pen. Hier in stelt de Amster dam se BILWET
(Stich ting tot Be vor de ring van Ille ga le We ten schap) zich dui de lijk op en waar -
schuwt voor de char me van Cy ber me dia en de nai e ve ma nier waar op ze de we reld
be na de ren. Zon der te let ten op de ge va ren die we van an de re me dia ken nen, waar -
van we on der tus sen we ten dat ze eer der ver vreem dend dan in te gre rend wer ken.
Net zo als de TV en de me dia in het al ge meen zich vaak tus sen de mens en de ge -
beur te nis plaat sen, zien we ding en al leen nog maar door de camera’s van anderen
en de TV camera zit altijd overmachtig op de eerste rij.
De taal kun di ge Doro Franck zegt het weer an ders, ze wijst erop dat VR een soort
vam pier kan wor den, die als pa ra siet de ech te wer ke lijk heid uit holt, ons le vens -
bloed opslurpt.

Illu sies

Bij `Vir tu al Reality’ speelt il lu sie een gro te rol, de mens laat zich re la tief snel
over tui gen van de `werkelijkheid’ van zo’n niet- of half-be staan de om ge ving. Ran -
dall Wal ser van Au toDesk zegt: Cy ber spa ce  is ei gen lijk een soort ma gie, het cre -
ëren van il lu sies. De meest ver brei de vorm van prak ti sche Vir tu al Re a li ty op dit
mo ment zijn dan ook `Adven tu re-games’, waar de spe ler door een voor be dach te
we reld trekt. Daar voor ge bruikt men vaak ma gi sche sym bo liek met hel den, quees -
tes en my thi sche ta fe re len. De spe ler iden ti fi ceert zich al snel met de held uit zo’n
spel, en raakt ver sling erd aan zijn    `King’s Quest’. Maar stel je eens voor dat
zo’n spel zich af speelt in een twee di men si o na le om ge ving, die men via een ste -
reosco pi sche pro jec tie ook in 3D kan zien. Waar men ding en kan voe len en pak -
ken via een `Da taGlo ve‘, en waar men an de re spe lers kan ont moe ten en daar mee
in real-time kan vech ten? En nog een stapje verder, wanneer men die imaginaire
omgeving zelf kan bedenken en vormgeven.

Vreem de we rel den

Het aan trek ke lij ke van VR is dat men er com pleet ima gi nai re we rel den mee kan
re a li se ren (op het scherm dan). Er is al eer der ge pro beerd om heel bij zon de re com -
pu ter we rel den te ma ken, maar dan zon der een be roep te doen op veel `graphics’
re kenk racht. Een be kend voor beeld, on der meer door D. Hoft stad ter aang ehaald, is 
SHRDLU. Dat is een in ter ac tief com mu ni ca tie pak ket, waar in men te ma ken heeft
met een 3D ruim te met een beperkt aantal figuren, zoals piramides. 
Het is door Ter ry Wi no grad in 1968 ge maakt op het MIT.
De wis kun di ge abs trac ties, die no dig zijn om zo’n vir tu e le we reld ook klop pend te
ma ken, zijn fas ci ne rend. Bij VR hoe ven we niet al leen te denk en aan zo ge naam de
eu cli di sche ruim tes (3D en tijd), maar kun nen we ook een meer di men si o na le Hil -
bert ruim te of juist plat te ruim te ont wer pen, waar in bij voor beeld de af stan den in
een pen ta hae dron (vijfvlak) allemaal gelijk zijn.

Omdat we meer we ten over de zich zelf her ha len de pa tro nen in de na tuur via de
`chaos’ wis kun de en de frac tals kun nen er ook be te re si mu la ties ge maakt wor den,
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die de na tuur emu le ren. De stap van het gro te naar het hele klei ne en om ge keerd is
iets be grij pe lij ker ge wor den, als we zien dat het vor mings pro ces van een kust lijn
lijkt op de kris tal groei on der de mi cro scoop. Men kan nu dus pro be ren groei pro -
ces sen in wis kun di ge ter men te vat ten en in het ver volg daar op ei gen en zelf-ge ne -
re ren de `graphics’ te ma ken, met soms fraaie ef fec ten zo als bij de frac tals. De
bloem acht i ge beel den die je met de com pu ter kunt ma ken en vaak als Man del -
brot-fi gu ren of Frac tals wor den aang eduid zijn on der tus sen vrij be kend ge wor den,
maar be lang rij ker is het dat hier een hele nieu we tak van wis kun de is ont staan. De
hele trend naar zo ge naamd A-Life (Arti fi ci al Life) (als tegenhanger van de wat
doodbloedende Artficial Intelligence) heeft hier mee te maken.

De wis kun de schuift dus naar meer vi su e le re pre sen ta ties, en dat past goed bij VR. 
Een drie di men si o na le frac tal we reld, bij voor beeld in de vorm van een trip in een
kris tal is iets wat we an ders nooit zou den kun nen be le ven. We kun nen le ren te
denk en in en te vi su a li se ren in di men sies die niet echt kun nen be staan. Ons hele
denk en zou, vol gens on der meer Ja ron La nier, gaan ve ran de ren om dat we meer vi -
su eel gaan wer ken, en daard oor onze be le ving van de wer ke lijk heid an ders kan
wor den. Hij ziet nieu we taal vor men en com mu ni ca tie pa tro nen ont staan als ge volg
van VR. We gaan onze er va ring en an ders be schrij ven, en daar mee wordt ook de
ba sis van de al le daag se re a li teit an ders. Maar dit is al bijna filosofie en daar
hebben we een apart hoofdstuk aan gewijd.

Cul tu re le im pact

VR is meer dan een techniek, het zet ons denken over de werkelijkheid aardig op z’n 
kop. 

Na vijf tig jaar re ken machi nes en vijf tien jaar per so nal com pu ters zit er met VR en
de hele Cy ber spa ce-ont wik ke ling een gro te sprong voor waarts in de lucht. Er be -
gint ein de lijk ve ran de ring te ko men in de vrij een zij di ge toe pas sing van de com pu -
ter voor al fa nu me rie ke ge ge vens ver wer king, het schui ven met cij fers en let ters in
meest al ad mi ni stra tie ve ta ken. Wie goed rond kijkt ziet dat de com pu ter steeds bre -
der ge bruikt wordt. Hier en daar ko men toe pas sing en naar vo ren, die bui ten het ge -
baan de au to ma ti se rings pad val len. Vreem de za ken, zo als de I-Ching en astro lo gie
op de PC, psycho-ac tie ve soft wa re, maar ook toe ne men de in te gra tie van te le com -
mu ni ca tie en computerkracht in bijvoorbeeld Internet en Personal Digital
Assistants (PDA’s).
En er is meer, on der de op per vlak te wordt ge werkt aan hele nieu we toe pas sing en,
waar van we mis schien pas over ja ren de com mer ci ële pro duk ten zul len zien. Vir -
tu al Re a li ty en het daar mee sa men hang en de be grip `Cyberspace’ vor men een op -
win dend voor proef je van wat we de vol gen de eeuw kun nen ver wach ten, als we de
experts willen geloven.
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De com pu ter als een echt me di um, in de zin van een uit brei ding van onze zint ui -
gen zo als Mars hall McLu han dat zag, komt daar mee uit de verf.

Me di a miek me di um

Sinds de boek druk kunst onze cul tuur in dring end heeft ve ran derd, heb ben de me dia 
die daar na kwa men de ver beel ding ge prik keld. Me dia-fi lo so fen, zo als de Ca na de se 
Mars hall McLu han, we zul len hem nog wel meer aan ha len, heb ben daar veel over
ge schre ven en hij heeft met name de beel den de me dia, zo als de te le vi sie, kri tisch
ge a na li seerd. In zijn vi sie is een me di um elke tech no lo gie die het oor spronk elijk
men se lijk ver mo gen ve rui ter lijkt; dat loopt van kle ding tot elek tro ni ca. Die ve rui -
ter lij king en ver wij ding (ex ten si on) van de mens gaat een zelf stan dig le ven lei den
en kan bij de mens zelfs aan lei ding ge ven tot am pu ta tie van zijn ver mo gens. Hier -
in ligt een waar schu wing voor het ge bruik van VR, waar van de `sen se ratio’, de
kwan ti ta tie ve aan slag op de zint ui gen, heel hoog is. Men wordt vrij wel he le maal
on der ge dom peld in het me di um (im mer si on) en ver wart de wer ke lijk heid bin nen
en bui ten de VR, een ver schijn sel dat we bij te le vi sie al in ze ke re mate kun nen
waar ne men. Juist die grens en het hele proces van `deel worden van een
fenomeen’ en er dan weer bovenuit stijgen is een heel fundamenteel
men se lij ke ac ti vi teit.

Tu ring-me di um

Door dat Vir tu al Re a li ty een na boot sing (emu la tie) van an de re me dia  mo ge lijk
maakt en in prin ci pe dus soft wa re ma tig alle an de re me dia  om vat, komt de ver ge -
lij king met de Tu ring machi ne naar bo ven. Een Tu ring machi ne is een ge -
ïdealiseerde machi ne (com pu ter) met on ein dig gro te op slag, re ken ruim te, in put en
out put. Er kun nen mecha nisch-ma the ma ti sche be wer king en mee wor den uit ge -
voerd. Het wordt pas in te res sant wan neer we naar de `uni ver se le Tu ring machine’
kij ken, zo als on der meer Pen ro se die be schrijft. Dat is een Tu ring machi ne die alle
an de re Tu ring machi nes kan na doen. De mo der ne com pu ter komt aar dig in de
buurt van dat concept, via de software kan men andere computers emuleren.
Het zelf de denk pa troon pas ik toe op me dia en dan geldt voor een uni ver seel Tu -
ring-me di um dat het alle an de re me dia <$IMe dia>moet kun nen na doen. Nu is de
Tu ring machi ne wel is waar een denk mo del en nie mand kan er een bou wen, maar in 
ver ge lij king met wat Vir tu al Re a li ty kan in hou den is het een aardige vergelijking.

Zo dra we de rol van de com pu ter als me di um gaan be kij ken, is het op pas sen ge -
bla zen, want met de zo ge naam de `nieu we media’ is er al heel wat af ge klooid.
Omdat we de laat ste 100 jaar nog al wat nieu we me dia heb ben ge kre gen, me nen
veel jour na lis ten en schrij vers dat ze nu wel ong eveer be grij pen wat de im pact van
een nieuw me di um zal zijn. Het fi lo so fe ren over wat zo’n nieuw me di um gaat
doen, wat er mee kan en wat voor soort toe pas sing en er zul len ont staan, is een po -
pu lai re en goed be taal de pro fes sie. Er wor den ar ti ke len en boe ken over ge schre ven, 
men voor spelt wat af op dit ge bied, maar he laas blijkt dat die voor spel ling en niet
al tijd uit ko men. Toen bij voor beeld het me di um vi de o tex (Vi di tel) naar vo ren
kwam, werd ge zegd dat bin nen de kort ste ke ren ie der een wel ge kop peld zou zijn
aan zo’n in ter ac tie ve elek tro ni sche da ta bank. In de prak tijk is dat erg te geng eval -
len, in som mi ge lan den zo als Frank rijk is er enig suc ces be reikt om dat men van
over heids we ge de zaak be hoor lijk sti mu leer de, maar el ders is het niet echt van de
grond ge ko men. ISDN is ook zo’n voor beeld van een tech niek die wel door de
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PTT is ge pusht, maar waar ei gen lijk nie mand behoefte aan heeft en waarvoor
betere oplossingen als ATM (Asynchronous Transfer Mode) ondertussen
voorhanden zijn.
Maar al les komt weer op zijn di gi ta le pootjes te recht, want nu blijkt via een soort
on der grond se be we ging het Inter net een gro te en nau we lijks ge re gu leer de op komst 
te be le ven. Een nieu we ge ne ra tie ge brui kers ziet dat als het ide a le grens over schrij -
den de me di um, dat zich ook nog eens ont trekt aan het toe zicht van de over heid die 
steeds meer in vloed wil heb ben op wat er ook elektronisch wordt
gecommuniceerd.
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∴ 12 Taal: in ter ac tie ve di a loog of ora kel

Woord cul tuur - Hoe ziet een ge dicht er in VR uit?

In VR ligt de na druk op de vi su e le en gra fi sche ef fec ten met hier en daar de ver -
mel ding van ruim te lijk ge luid en mu ziek, maar we kun nen niet voor bij gaan aan het 
ge bruik van de taal. Of dat nu in de vorm van hoor ba re tek sten is, uit men se lij ke of 
syn the ti sche mond, of als let ters op beeld ver schijnt, we kun nen niet zon der woor -
den. Het woord is een van de krach tig ste me dia, en dat zal in VR waar schijn lijk
niet an ders zijn. Niet dat we al we ten hoe dat gaat uit pak ken, de dich ters van dit
tijd perk zit ten waar schijn lijk nu al er gens on be gre pen op te ploe te ren. Vol gens Te -
ren ce McKen na zal VR daar bij niet leiden tot verbale, maar tot visuele taal.
Woor den, let ters, tekst, we wer ken er als au teurs da ge lijks mee, en heb ben er dus
enig ont zag voor. Ze zijn van ouds de toe gang tot de ma gi sche we reld in ons hoofd; 
zo kan een boek al een heel in ten se er va ring oproe pen, we zijn al le maal wel eens
weg ge droomd in een boei en de ro man. Een in ter ac tie ve tekst-ad ven tu re op de com -
pu ter of een elek tro nisch boek vol gens het Hy per text-prin ci pe gaat al weer een
stapje verd er en met tech nie ken als CD/Inter ac ti ve ko men we al aar dig in de buurt
van de Meta-tek sten, met plaat jes, animaties, geluid en video als ondersteuning.

Ver ba le struc tuur

Woor den en tekst zijn be lang rijk, ze vor men de ba sis en dra gers van onze cul tuur.
Eerst als ge spro ken taal, in ver ha len en my then, la ter in ge schre ven vorm en sinds
een paar eeu wen als massamedium.
Taal en cul tuur zijn, zo als McKen na op merkt, de eer ste `virtuele’ wer ke lijk heid
waar we mee te ma ken krij gen. Een kind dat ge bo ren wordt in een we reld vol on -
be schrijf lij ke won de ren, krijgt door zijn ou ders al snel de be per king van woor den
en be schrij ving en aang ereikt; we gaan sym bo len om rui len voor de ech te er va ring.
De we reld waar in we le ven is vol met der ge lij ke sym bo len en vir tu e le wer ke lijk -
heid, we wil len al leen graag ge lo ven dat we de `echte’ re a li teit ont dek ken. VR
biedt vol gens Ja ron La nier de kans om weer te rug te gaan naar de niet-sym bo li -
sche taal, waarin iets weer staat voor wat het is.
Com mu ni ca tie en be wust zijn heb ben een ze ke re re la tie en daar zijn heel in te res -
san te the o rie ën over. Ju li an Jay nes kop pelt de vol gens hem vrij re cen te ont wik ke -
ling van het (zelf)be wust zijn aan het com mu ni ce ren in sym bo li sche vorm (Ori gin
of con sci ous ness in the break down of the bi ca me ral mind). Wan neer we niet kun -
nen pra ten gaat er ook heel wat ver lo ren: de com mu ni ca tie van mens tot mens gaat 
ook zon der woor den, maar pro beer zo maar eens be grip pen als goed of kwaad, of
de re la ti vi teits the o rie uit te leg gen. McLu han zag te recht in dat zelfs beeld me dia
als de te le vi sie niet meer zijn dan aandachtstrekkers, terwijl we de echte
boodschap auditief oppikken.
De gods dienst draait vrij wel al tijd om een `Heilige’ tekst, my then en ver ha len zijn
tra di ti o neel wel is waar mon de ling, maar dan toch met woor den over ge dra gen.
Beel den en sym bo len zijn de ge heu gen steun tjes en dra gen ook vaak de ge -
ïntegreerde bood schap, niet meer in woor den te be vat ten, uit. Woor den en tekst
kun nen veel meer be te ke nen dan een rij tje let ters, de ge voels waar de die we er mee
kun nen oproe pen kan heel ver gaan, voor al als het gaat om voorspellingen of om
rituelen.
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Tekst als uit ge spro ken of ge dach te klank en heeft weer an de re kracht i ge ei gen -
schap pen, zo als bij mantra’s. Daar mee kun nen we de (chi-)ener gie van onze adem -
ha ling door ons sys teem stu ren en ons zelf weer opladen.
Omdat pra ten, woor den, tekst in al ler lei vor men zo’n rol spe len in ons com mu ni -
ca tie pa troon, gaan we in op wat dat voor VR-er va ring en kan be te ke nen. Eerst de
rol van de con ver sa tie, de com pu ter als pra ten de of con ver se ren de psycho loog en
daar na de wat vreem de toe pas sing en zo als het ge bruik van de com pu ter als ora kel
en wat verd ere spe cu la ties. We ko men op de rol van ge heu gen, er va ring en in for -
ma tie in een bre de re betekenis in een later hoofdstuk nog terug.

Inter ac tie en di a loog

De com pu ter la ten func ti o ne ren als een in tel li gent we zen is al lang een uit da ging,
maar ei gen lijk wil len we verd er gaan, en de com pu ter ge brui ken als een raad ge ver, 
een psycho loog, een wij ze of vriend of zelfs als biecht va der. Het is toch veel leu -
ker om met een wij ze of aar di ge com pu ter te com mu ni ce ren dan één, die al leen
maar in tel li gent is. Maar dan moet dat ding ons wel in ver staan ba re en be grij pe lij -
ke taal, gesproken of als te lezen tekst, benaderen.
Na tuur lij ke taal is al lang een uit da ging, maar zelfs de zo ge naam de `Kunst ma ti ge
Intelligentie’ heeft niet meer op ge le verd dan moei za me zin nen. Ge noeg voor een
au to ma ti sche te le foon be ant woor der, maar voor wer ke lij ke com mu ni ca tie of bij -
voor beeld si mul ta ne ver ta ling niet ide aal. Toch is de be loof de `Glo bal
Cyberspace’, waar in we met ie der een moei te loos kun nen com mu ni ce ren, af hank -
elijk van ade qua te real-time vertaalcomputers en die zijn er nog niet.

Com pu ter psycho loog

Het ge bruik van de com pu ter als een soort psycho lo gi sche vraag baak, een sym pa -
thie ke lui ste raar die po si tie ve feed back geeft, kreeg be kend heid door het pro gram -
ma Eli za (Jo seph Wei zen baum 1966 MIT).
Dat was ta me lijk pri mi tief en ge bruik te een sim pel `non-directive’ mo del, dus door 
spie ge lend en po si tief te re a ge ren op door de ge brui ker/pa ti ënt ge bruik te woor den.
De pro gram me ring deed dit door mid del van stan daard vra gen uit de psycho lo gie
naar aan lei ding van woor den zo als `problem’,`worry’, `my’. Het geldt als de klas -
sie ker op dit ge bied. SHRDLU is een an der in ter ac tief pro gram ma dat met de ge -
brui ker een `intelligente’ dis cus sie kan voe ren, die ech ter be perkt is tot een klein
drie di men si o naal we reld je van ge kleur de blok ken en vor men. Dan is er het pro -
gram ma Guru, dat al ge bruikt wordt als ba sis voor ver schil len de psycho ac tie ve
programma’s, onder meer een om depressies te bestrijden.
Een verd ere ont wik ke ling op dit ge bied is Rac ter, een ver kor te aan dui ding van Ra -
con teur, ver tel ler. Het pro gram ma praat met de ge brui ker, het voert een con ver sa -
tie, maar kan ook ge bruikt wor den om ver ha len of zelfs gedichten te maken.

Rac ter-ver tel ler

Door dat Rac ter geen com ple te zin nen heeft op ge sla gen, maar steeds via vrije as so -
ci a tie en het ge bruik van een aan tal gram ma ti ca- en syn tax-re gels met ei gen zins -
con struc ties komt, zijn de ant woor den nooit het zelf de. Er ont staat een soort
ora kel taal, en daar in zit ten soms nieu we ge zichts pun ten; in ie der ge val is de vorm
van de zin nen heel ac cep ta bel. Wan neer men Rac ter steeds de zelf de vraag stelt,
ko men er verschillende antwoorden, nooit dezelfde.
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Rac ter is ge schre ven door Cham ber lain en Tom Etter met be hulp van de com pu ter -
taal Inrac. Dat is een high-le vel pro gram meer taal, spe ci aal ont wik keld voor in ter -
ac tie ve toe pas sing en. Dat be gon in het be gin van de tacht i ger ja ren als een
Ba sic-pro gram ma om ver ha len te ver tel len, maar werd een van de eer ste li te rai re
com pu ter ta len en `Artificial Intelligence’-toepassingen.
Hoe wel Rac ter ze ker geen goed ge or ga ni seerd pro gram ma is, het groei de in de
loop der ja ren en is nu een soort or ga ni sche pro gram ma struik, zijn de re sul ta ten
amu sant en soms ver hel de rend. Door ge bruik te ma ken van veel `random’ keu zes
uit fi les, het op slaan en ook weer `random’ te rug gaan naar op ge pik te in for ma tie,
com bi ne ren en as so ci ëren ko men er nieu we ge zichts pun ten naar vo ren. Er is zelfs
een boek ge schre ven door Rac ter dat `The Policeman’s Beard is Half Constructed’ 
heet (Warner 1984).

Ge dich teng ene ra tor: Poe

Programma’s die dicht re gels ge ne re ren of in ter ac tief hel pen bij het dich ten zijn er
na tuur lijk wel ge weest, maar meest al op een pri mi tief ni veau. De Sin ter klaas-ge -
dich teng ene ra tor, die we in 1985 sa men met Nico Baai jens voor de C-64 ont wik -
kel den en uit ga ven via Com mo do re-Info was best leuk, maar ook niet meer dan
een rijm pjes ma ker. Het Engel sta li ge, maar door Oos ten rij kers ge maak te pro gram -
ma `Poe’ van Franz Jo zef Czer nin en Fer di nand Schmatz doet veel meer. Het ana -
ly seert de struc tuur van re gels, geeft sug ges ties voor verd ere re gels en produceert
op die manier interactief gedichten.

Ora kel

Het vol gen de is ta me lijk spe cu la tief, maar niet on mo ge lijk, de com pu ter is wel
voor vreem de re ding en ge bruikt. Tekst kan veel meer in for ma tie be vat ten dan de
let ter lij ke be te ke nis van de woor den, denk maar aan ge dich ten, maar ook aan de
woorden van een orakel.
Wie op de juis te ma nier de I-Ching raad pleegt, krijgt mid dels ogen schijn lijk toe -
val lig aang ewe zen ver zen toch zin vol le ad vie zen. Het ge heim ach ter de I-Ching
heeft ve len ge ïnspireerd, waar on der C.G. Jung, maar een ech te ver kla ring is nooit
ge von den. Het lijkt erop, of dat boek een ver bin ding legt tus sen de re a li teit zo als
we die nor maal er va ren en die pe re la gen van ons on der be wus te of col lec tief on der -
be wus te. Mis schien kun nen we ook de com pu ter en de Vir tu al Re a li ty op een der -
ge lij ke ma nier ge brui ken, en daar een link naar het on(der)bewuste mee maken.

Qu an tum-copro ces sor; Deus ex Machi na

Wan neer we spre ken over de macht van de geest over de ma te rie, wordt vaak ver -
we zen naar le pel bui gers en te le ki ne se. Er zijn ge leer den die het aan ne me lijk ach -
ten dat als er al be ïnvloeding plaats vindt, die moet lig gen op het quan tum-ni veau,
dus het hele klei ne. (Zie ook het hoofd stuk over de fi lo so fie van de er va ring en de
re a li teit.) Die door (ons) be wust zijn be reik te ve ran de ring en kun nen zich wel weer
ver ta len naar veel gro te re ge vol gen in de merk ba re we reld, maar de ba sis van
mind-over-mat ter zou in het hele kleine moeten liggen.
De com pu ter biedt the o re tisch de mo ge lijk heid om de mind-mat ter re la tie te on der -
zoe ken, na me lijk door het sys teem ge voe lig te ma ken voor onze `her seng olven’.
De ge wo ne ran dom-ge ne ra tors in een com pu ter zijn daar voor niet echt ge schikt,
dat zijn fei te lijk vast lig gen de tij dreek sen op een te hoog ni veau. Ze wor den in soft -
wa re ge re a li seerd. We wil len iets dat va ri a bel is op een zo laag mo ge lijk ni veau,
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zo dicht mo ge lijk bij de mi ni ma le quan tum-ener gie ni veaus zo als die bij voor beeld
uit ther mi sche ruis naar vo ren ko men. Qu an tum-fy si cus en schrij ver Nick Her bert
heeft sa men met Saul-Paul Si rag al in de ze ven ti ger ja ren elek tro ni sche ex pe ri men -
ten ge daan met de kop pe ling van quan tum-pro ces sen (iso to pen- ver val) aan een
`meta-tekstgenerator’, die dan woor den en stuk ken tekst aan el kaar plak te. Hij
maak te ook een `quan tum metaphone’, een ran dom spraak-ge ne ra tor, en ex pe ri -
men teer de daar mee met waar zeg gers, mediums en op seances, maar wist nooit
boodschappen uit andere sferen op te vangen.
Een mo der ne re oplos sing, en een die ge richt is op het be wust zijn van de di rec te
ge brui ker, is haal baar, in dien we ge bruik ma ken van chips die naar ge wo ne maat -
sta ven ge zien in sta biel zijn en daar om nor maal af ge keurd wor den. Die zijn dan
mo ge lijk wel bruik baar als ran dom-ge ne ra tors, hun ge drag is on voor spel baar, de
ge lei ding van elek tri ci teit door de half ge lei der is echt toe val lig, maar mis schien
zijn dit de bes te `bewustzijn-gevoelige’ sensors.
Daar toe moe ten dus spe ci a le chips ge bruikt wor den, die ik dan maar de quan -
tum-copro ces sor noem, en na tuur lijk soft wa re die daar iets aan heeft. Als ex pe ri -
ment zou men daar voor af keur chips kun nen ge brui ken, mis schien zijn ze ook wel
spe ci aal te ma ken. Hier moe ten we op mer ken dat Nick Her bert zelfs ther mo ruis
niet quan tum-sen si tief ge noeg acht, en zelf een iets an de re `Eccles-gate’ voor stelt,
maar verd er het hier ont wik kel de idee graag uit ge werkt zou zien. Met soft wa re,
die de keu ze uit be schik ba re in for ma tie, as so ci a ties en ver wer king dan af laat
hang en van die chip, kun nen we dan een sys teem ma ken dat re la tief ge voe lig is
voor wat ons brein kan doen op het allerkleinste energie (quantum-)niveau.
Te rug ko mend op de I-Ching, dat is in fei te een quan tum-copro ces sor avant-la-let -
tre, wer kend vol gens een nog on be gre pen prin ci pe. Wan neer we de keu ze van de
I-Ching ver zen nu al met een com pu ter kun nen doen, en vol gens ve len werkt dat
net zo ef fec tief als met chi ne se munt jes, zou den we soort ge lij ke ap pli ca ties kun nen 
ma ken om een be ter con tact te krij gen met `al ter na te realities’, in of buiten onszelf.
In VR zou den we een soort `Deus ex Machina’ kun nen ma ken, die af en toe het
heft in han den neemt, mo ge lijk re a ge rend op sig na len uit ons die pe on der be wus te.

Sof twa re-eng ine

Het idee van de quan tum-copro ces sor past op een be paal de ma nier in de ont wik ke -
ling van de soft wa re in een bre der ka der. Het wordt dui de lijk dat er een aan tal
nieu we ni veaus en split sing en in de soft wa re en in het ge bied tus sen soft wa re en
hardware moet komen.
Het on der scheid tus sen ope ra ting sys - teem 
en toe pas sings pro gram ma is al lang niet mee
r vol doen de. Er zijn ven ster om ge ving en en
hele reek sen uit brei ding en van het ope ra - ting
sys teem, om nog maar niet te spre ken over 
de firm wa re-trend en het toe ne mend aan - tal
copro ces so ren met hun ei gen aan stu ring en
in ter fa ces. Een van de trends is om ook soft -
wa re ma tig be paal de func ties te con cen - tre re
n in bij voor beeld een database-engine of een
communicatie-engine.
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Psycho lo gy-eng ine

Ik kan ech ter een aan tal toe pas sing en van het eng ine-idee for mu le ren, die nog niet
goed zijn her kend. Zo zou den de be per king en van de user-in ter fa ce, die zich in het 
al ge meen nau we lijks aan past aan de ge brui ker, kun nen wor den on der vang en door
iets wat we de psycho lo gy-eng ine noe men. Dat is een stuk pro gram ma tuur dat
mid dels AI-acht i ge tech nie ken de ge brui ker ob ser veert, vraagt, speurt en dan be -
paalt en be waart, wat de op ti ma le scherm op bouw, macro’s, fonts en der ge lij ke zijn 
voor de in di vi du e le ge brui ker. Ie der pro gram ma zou dan voor de user-in ter fa ce te -
rug val len op wat de `psycho lo gy-engine’ voor schrijft. Waar ik al eer der de per -
soon lij ke kleu ring van een VR-trip aan haal de, zou zo iets ge bruikt kun nen wor den
als een soort fil ter bij VR-er va ring en. Op ba sis van wat per soon lijk heids ken mer -
ken, zo als let ter lijk de fa vo rie te kleu ren, maar ook mu ziek, vor men en de in ter fa ce, 
kan er dan een aan pas sing plaats vin den. De psycho lo gie kan hier bij hel pen. Nog
een stapje verd er gaat de hierboven al aangehaalde Quantum- coprocessor of in de
software uitvoering Quantum-engine. Laten we die maar als 
`Pa ra psycho lo gy engine’ aan dui den.

Kunst ma ti ge wijs heid

Vol doen de per spec tief dus, ook bui ten de steeds mooi e re plaat jes van de hui di ge
VR-ont wik ke ling. Met let ters, taal en woor den kun nen we er een hele nieu we di -
men sie aan ge ven. Er val len nog hele we rel den aan nieu we toe pas sing en te ont -
wik ke len en ho pe lijk staan de ont wik ke laars open voor dit soort al ter na tie ven. Het
gaat niet meer om toe pas sing en met cij fers, maar meer om com mu ni ca tie met an -
de ren of zich zelf, om leer pro ces sen en psycho lo gi sche be vrij ding, om kunst en
wijs heid bo ven data en in for ma tie. Arti fi ci al Con sci ous ness of Wis dom bo ven
Arti fi ci al Intel li gen ce. Dit soort com pu ter ge bruik zou in de ko men de eeuw wel
eens zo be lang rijk kun nen wor den dat we dan te rug kij ken naar het be perk te ge -
bruik in de twin tig ste eeuw. Toen re ken de men al leen maar en schoof met data,
wat een pri mi tie ve vorm. We kunnen dan de eerste VR-experimenten misschien
vergelijken met rotstekeningen en kleitabletten.

VR opent de weg naar een droomwereld, 
waar de fantasie en niet de techniek oppermachtig is. 
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∴ 13 Cy ber-psycho lo gie en the ra pie

Spe len op de grens van bin nen en bui ten

We kunnen een groot aantal tamelijk aardse en praktische toepassingen van VR
noemen. Denken we bijvoorbeeld aan het ontwerpen van gebouwen, het simuleren 
van voertuigbewegingen, het trainen van straaljagerpiloten en ruimtevaarders, en
de medische en de recreatieve perspectieven (spelletjes) die opdoemen. Toch
fascineert mij vooral het verkennen van de menselijke geest; daar ligt een terrein
braak, waar we nauwelijks een voorstelling van hebben. 

Laat ik (LS) eerst iets ver tel len over een droom die ik had, toen ik dit boek aan het
schrij ven was. Dat ging over een we reld, waar in de men sen al le maal in een soort
verd waas de toe stand, als een soort zom bies, met de blik op on ein dig, rond lie pen.
Ik ging in die droom uit zoe ken, hoe dat kwam. Ie der een bleek naast zijn werk, in
deze ta me lijk au to ri tai re we reld, een paar uur per dag naar een hyp no seklas te
moe ten gaan. Ik ont dek te ook dat er in ie der huis een soort ka mer was, waar in men 
`s avonds ook een paar uur moest zit ten. Toen ik de deur van die sau na-acht i ge
ruim te open trok, zag ik het uit stra len de schijn sel van beeld scher men en het flik ke -
ren van brain machine licht jes naar bui ten ko men. Ik denk dat deze droom een
waar schu wing in houdt voor de mo ge lijk he den van de techniek, die hieronder
besproken worden.

De psycho lo gie speelt bij VR een over we gen de rol, wan neer we iets verd er kij ken
dan het na bou wen van een ten nis veld of een toe ris ti sche at trac tie. De psycho lo gie
moet hel pen bij het ont wer pen van de juis te in ter fa ce tus sen onze zint ui gen en het
sys teem. Be lang rij ker is nog dat de VR een bij na ide aal exer ci tie ter rein vormt voor 
de psycho lo gie. Het is er als het ware voor ge maakt om te ex pe ri men te ren met het
be dot ten, vor men of ver rij ken van de men se lij ke geest. Dat kan heel prak tisch bij
on der zoek naar re ac ties op ver keers si tu a ties, zo als Dr. Wier da dat doet in Gro -
ning en, maar ook in psychot he ra peu ti sche si tu a ties, waar bij men door rol len spel in 
VR be paald ge drag kan ve ran de ren of door ge lei de lij ke ge wen ning aan be drei gen -
de si tu a ties las ti ge fo bie ën, zo als hoog te vrees, kan over win nen. Wil li am Bric ken
ziet de psycho lo gie als de fy si ca van de Vir tu e le Re a li teit en geeft daar mee aan,
dat het de `harde’ we ten schap in de `zachte’ VR is. Er is dan ook in dit boek re la -
tief veel aan dacht voor wat we voor en met de men se lij ke geest kun nen doen in
VR. De ong ebruik te mo ge lijk he den van ons brein zijn enorm en ook op het spi ri tu -
e le en mys tie ke vlak kan er nog heel wat ge beu ren. Zelfs wan neer de psycho lo gi -
sche toe pas sing van VR niet zal uit gaan bo ven het oefenen van het visualiseren,
dan nog zal het effect daarvan, via de nog goeddeels onbegrepen verbanden tussen
geest en materie, verrassend zijn.

Grens vlak van bin nen en bui ten

Wat er pre cies in ons hoofd ge beurt, daar we ten we nog maar wei nig van, maar er
zijn reek sen the o rie ën en mo del len. Eén van de meest po pu lai re mo del len is om de 
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her se nen en de wer king van ons brein maar als een soort com pu ter te zien; zo als
we ook al eer der stel den knab belt de VR-tech niek aar dig aan dat idee. De in ter ne
pro ces sen in ons brein en de in ter fa ce met wat er bui ten ge beurt, hang en sterk sa -
men. We we ten dat onze zint ui gen eer der een be per king zijn van wat ons be reikt
dan het ide a le `ven ster op de wereld’ om ons heen. Ze scher men ons actief af tegen 
een `overload’ aan gegevens. 
Vol gens fi lo so fen als Berg son en Hux ley scher men ze meer af dan ei gen lijk no dig
is, en be perkt de in ter ne re pre sen ta tie van wat we denk en dat er `buiten’ is, onze
er va ring van dit bui ten. Veel van de me di ta tie-tech nie ken le ren dan ook de wer ke -
lijk heid als nieuw en open te er va ren door ons te con cen tre ren op een be perk te er -
va ring en de overd aad aan data be wust bui ten te slui ten. Dat leidt dan tot
`resensitivering’ en het weer her ken nen van onze een heid met de om ge ving. Bij
VR kun nen we, doord at we zo goed kun nen ma ni pu le ren met de in stro men de data, 
in dit ver band een be te re grip krij gen op de grens tus sen bin nen en bui ten. Het spe -
len met de aan pas sings pro ces sen, die de bin nenk omen de data filteren, dat is waar
dit nieuwe medium gevoeld gaat worden. 

Hal lu ci na tie

Er zijn si tu a ties en `werelden’, die men in het echt niet zo maar kan be tre den. In de
ruim te vaart, maar ook bij het ana ly se ren van de con struc tie van een atoom re ac tor
kan een `cy ber naut‘ nu rus tig wen nen aan een vreem de om ge ving. Voor trai nings -
doe lein den, maar ook als ge woon amu se ment. Men be stuurt ge woon een `puppet’,
en kan dan van uit de stoel op avon tuur gaan. In VR kan men van uit de stoel een
tripje naar de Ama zo ne ma ken en deel ne men aan een oer wou dri tu eel, maar ook
gaan bas ket bal len in een we reld, waar de zwaar te kracht niet li ne air is. Juist doord -
at men moei te loos van ge zichts punt en po si tie kan ver wis se len ont staat al snel een
ge voel van vrij heid, van trans cen den tie dat een beet je lijkt op wat men be leeft bij
een `trip’ on der in vloed van bij voor beeld LSD. Die ver bin ding werd dan ook door
ve len ge legd, men spreekt van `LSD per computer’, maar de be drij ven en on der -
zoe kers op dit ge bied zijn daar niet blij mee, men vreest een verkeerd image en
beperkingen door de overheid. 
Dr. Ti mo thy Le a ry, ooit pro fes sor aan Har vard en goe roe van de LSD-ge ne ra tie,
ziet het po si tie ver en wijst erop dat de be lang rijk ste ont wik ke ling en op com pu ter -
ge bied te dank en zijn aan men sen die psyche de li sche er va ring en had den, zo als
Apple-oprich ters/stich ters Step hen Woz-niak en Ste ve Jobs. Hij ver ge lijkt het
door bre ken van de `straight’ re a li ty met VR met de trip van de be wust zijns ver rui -
men de LSD, maar dan zon der het `Drugs’-stig ma. Zijn mot to is dan ook `Van
Psyche de lics tot Cyberspace’. Of daar bij de `elek tro ni sche drugs’ minder risico’s
meebrengen, weet eigenlijk nog niemand.
De `Drug per computer’ heeft ech ter be slist on wer ke lij ke en fas ci ne ren de trek jes,
ze ker wan neer men in wat `vreemdere’ we rel den gaat rond rei zen. Bill Gib son
sprak al over `con sen su al hallucination’ in Neu ro man cer. Zo kan men in een VR
al ler lei ob jec ten een soort iden ti teit ge ven en op die ma nier een rol len spel gaan uit -
voe ren. Men hoeft ook niet al leen in een we reld te ver toe ven, maar kan die de len
met an de re be wo ners/zwer vers, aangeduid als `Cybernauten’.

De psyche de li sche ef fec ten

Dat ik (LS) het bo ven staan de met eni ge stel lig heid durf te po ne ren, heeft te ma ken
met wat ik zelf en an de ren er va ren heb ben in de pri mi tie ve VR-ex pe ri men ten tot nu 
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toe. Vrij wel ie der een voelt zich daar bij of daar na `spacy’ of `high’ en wie ooit
LSD of an de re psychot ro pe drugs ge bruikt heeft, her kent het ge voel. Met VR wor -
den de zint ui gen en dus de in for ma tie als het ge fil ter de re sul taat van die er va ring -
de ge cen su reer de (cen so red als com bi na tie van sen sor en cen sor) er va ring zo als ik
dat noem - op een an der been ge zet. Het doet ons daar om be sef fen dat er va ring ui -
tein de lijk heel sub jec tief is, en dat onze aard se wer ke lijk heid maar een van de mo -
ge lij ke al ter na tie ven vormt. Een blik in de `otherworlds’ zo als een `chemische’
trip, maar ook me di ta tie of een bij na-dood er va ring druk ken ons op het re la tie ve en 
sub jec tie ve van ons be staan. Ze `resensitiveren’ ons voor de spi ri tu e le di men sie.
Ons be wust zijn wordt ver ruimd. Die aan slag op de lo gi sche ze ker heid, op her ken -
ba re oor zaak- en ge volg-ver ban den, op de be trouw baar heid van onze zint ui gen,
dat maakt de ver ge lij king met LSD in ie der ge val be grij pe lijk. Nu vin den heel wat
psycho lo gen, we noe men Ti mo thy Le a ry, Te ren ce McKen na en Stan Grof, dat de
the ra peu ti sche en ri tu e le mo ge lijk he den van LSD en der ge lij ke on vol doen de zijn
on der zocht. Voor hen, en in hun voet spoor een hele ge ne ra tie die in de zes ti ger ja -
ren ooit rook aan de be lof ten van een nieu we we reld aan de bin nenk ant, biedt VR
dan ook een lok kend per spec tief, men praat over Cy ber the ra pie, waar in VR en an -
de re psycho lo gi sche tech nie ken wor den ge com bi neerd. Dat kun nen we af doen als
een ople ving van jeugd sen ti ment, maar er zijn on der tus sen ook genoeg signalen
van onverdachte kant dat VR iets met ons bewustzijn doet. Jeremy Wolff zegt: `De 
boodschap van VR is bewustzijn’. Medium en Message lopen in elkaar over.

Aan slag op de zint ui gen

Hoe we het ook be kij ken, VR doet een enor me aan slag op onze zint ui gen, het is
be doeld als een to taal-er va ring. Waar we nu nog geen goe de tech nie ken heb ben
om bij voor beeld het reuk zin tuig, warm te ge voe lig heid of de smaak een plaats te
ge ven in het VR-sen sorium, zal dat in de loop der ont wik ke ling ze ker gaan ko men. 
We kun nen de hui di ge VR-tech no lo gie op dit mo ment ge rust als ta me lijk pri mi tief 
ken mer ken, `you ain’t seen not hing yet!’. Net zo als we in onze dro men soms ver -
strikt ra ken en wer ke lijk heid en in ter ne wer ke lijk heid in el kaar over lo pen, zal dat
bij VR ook gaan ge beu ren. Wie wel eens een be wus te (lu cid) droom heeft ge had,
weet dat hij daar in kan ont wa ken en niet terug naar de waaktoestand, maar naar
een andere droom gaat.
We zul len de weg in de VR, het on der scheid tus sen in ter ne en ex ter ne, tus sen
grijp ba re en vir tu e le si tu a tie wel eens kwijt ra ken. De grens tus sen bin nen en bui -
ten, de du a li teit van de er va ring, ver vaagt. Denk maar eens aan kin de ren, die ge -
mak ke lijk ge lo ven in ka bou ters of el fen en daar ab so luut ze ker van zijn. Met
VR-er va ring en zul len we ons re a li se ren dat de ge wo ne we reld vol zit met der ge lij -
ke il lu sies en pro jec ties. De `bad trip’, waar in ie mand blijft ste ken in zijn VR-er va -
ring en en niet meer te rug wil of kan, zal de psychi a ters de ko men de de cen nia
ze ker gaan be zig hou den. Bij een der ge lij ke to ta le en wel be wus te aan slag op onze
zint ui gen zijn we be zig met zeer fun da men te le ding en, en dat kan heel ver gaan,
zo als het op nieuw programmeren van de beelden, archetypen en memes die onze
emoties, denken en gedrag bepalen.

Sen so ry Depri va ti on

Om een idee te krij gen over de com plexi teit van een VR-plat form, gaan we te rug
naar een mul ti sen sor-sys teem, waar bij alle in put naar de ge brui ker op nul staat.
Het is een vol le dig ge ïsoleerde ruim te, waar in men drijft in een vloei stof en is af -
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ge slo ten van vrij wel alle zint ui ge lij ke sig na len. Dit lijkt op het eer ste ge zicht een
vreem de stap, maar er is wel de ge lijk een over eenk omst tus sen de `isolatietank’ en 
wat VR be oogt te be rei ken, en het biedt een ver hel de rend in zicht in de psycho lo gie 
waar we mee te ma ken krij gen. Het is the o re tisch een mi ni ma le ver sie van VR en
daard oor maxi maal re flec tief; het vo lu me aan de bin nenk ant staat vol uit, aan de
bui tenk ant op nul. De er va ring en in zo’n om ge ving zijn soms zeer in dring end, de
beel den, pro jec ties en emo ties die we nor maal bin nen hou den en on derd ruk ken,
grij pen hun kans en gaan de da ta lij nen van onze zint ui gen over ne men. Het brein
slaat (bijna ongeremd door de beperkende ervaringen van ons
communicatiesysteem) op hol.
Men sen die in zo’n tank zijn ge weest spre ken over hal lu ci na ties, wan hoop en een -
zaam heid, maar ook over me ta fy si sche er va ring en, het mys tie ke, de een wor ding
en het be rei ken van an de re be wust zijns toe stan den zo als `samadhi’. Nog maals, bij
zo’n tank staan de VR-sen sors op nul, maar wan neer we de sti mu li en de da ta -
stroom bij een meer `opengedraaide’ VR-trip goed in de hand hou den, is er geen
re den waar om we niet de zelf de of ver ge lijk ba re ef fec ten kun nen be rei ken. Dit is
de kant van VR die zo fas ci ne rend is, de cock pit-er va ring van een F-16 ja ger na -
bou wen is daar mee ver ge le ken kin der spel. John Lil ly (The cen ter of the cy clo ne)
was de eer ste, die se rieus met een der ge lij ke `sen sory deprivation’ om ge ving of
iso la tie tank ex pe ri men teer de. Zijn in zich ten in de men se lij ke psyche, zijn ex pe ri -
men ten met com mu ni ca tie met dol fij nen en met di ver se hal lu cin oge ne drugs, zijn
voor de hele VR ont wik ke ling ove ri gens zeer de moei te waard. Uit de film `Alte -
red States’, ge ba seerd op het werk van John Lil ly, kun nen we een ge dra ma ti seerd
en over trok ken maar leer zaam beeld krij gen van wat de iso la tie tank, ge com bi neerd 
met mid de len die iets met onze per cep tie van de wer ke lijk heid doen, kan
opleveren. Daarin ligt een waarschuwing voor wat VR kan betekenen, maar ook
een blik over de horizon van de menselijke ontwikkeling.
Van uit de mi ni ma le ba sis van de iso la tie tank kun nen we dus de VR-er va ring verd -
er gaan op bou wen. Door het toe voe gen van ge luid en beeld jes, het ver ster ken
daar van door het ruim te lijk te ma ken, kun nen we de ge ge vens-stroom toe la ten ne -
men. Onze an de re zint ui gen, zo als het ge voel en de tast zin kun nen we gaan ge -
brui ken, maar daar houdt het niet mee op. Ook reuk, smaak, tem pe ra tuur, en
elek tro mag ne ti sche vel den kun nen we ge brui ken, we kun nen er ui tein de lijk een
zin tuig lijk bom bar de ment van ma ken. Dat kun nen we wel aan, de we reld bui ten
doet niet an ders, maar deze keer heb ben we zowel het medium als de boodschap
helemaal in de hand. 

Her be leef de er va ring en

Zelfs bin nen de nor ma le wer ke lijk heid en zon der er psyche de li sche en mys tie ke
pro ces sen bij te be trek ken, zijn er ge beur te nis sen die ons sterk be ïnvloeden en bij -
blij ven. Maar dat zijn ook de ge beur te nis sen die de psychot he ra pie pro beert op te
ra ke len en te ont le den. Wan neer we over Cy ber the ra pie pra ten, dan ligt daar al een 
krach tig hand vat. De ge luk ki ge be le ve nis sen uit onze kin der ja ren, onze eer ste
school dag, we kun nen ze her be le ven in een syn the ti sche wer ke lijk heid. Met wat
een vou di ge mid de len kan men dan zo’n si tu a tie ge brui ken voor de the ra pie. Als de 
Ge stalt-the ra pie het met een kus sen kan doen, dan is een stukje video of een foto
toch voldoende voor een VR-enscenering!
Wan neer we met men sen als Sta nis las Grof ge lo ven dat onze er va ring en tij dens de 
di ver se sta dia van de ge boor te sterk be pa lend zijn voor onze ont wik ke ling, waar -
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om dan niet een VR-trip door het ge boor te ka naal? En om dat de be lang rijk ste en
laat ste `trip’ naar een (vir tu e le?) an de re wer ke lijk heid het ster ven is, kun nen we
daar dan geen pro jec tie van ma ken? In het Ti be taan se Do den boek, het werk van
Dan te en in de er va ring en van die ge nen die bij na over die grens gingen zou toch
wel inspiratie te vinden zijn.

Vir tu al Re a li ty en hyp no se

In het ka der van wat we in het al ge meen Cy ber the ra pie kun nen noe men, komt ook
het ge bruik van hyp no se naar vo ren. Nu is het na tuur lijk zo, en hier voor kun nen
we ver wij zen naar vele schrij vers waar on der Mars hall McLu han, dat alle me dia en 
ook te le vi sie dui de lijk hyp no ti sche aspecten hebben. 
In fei te heb ben de mees te me dia trek jes waard oor een ster ke bin ding tus sen de lui -
ste raar of ge brui ker en het me di um be staat. We we ten dat er bij voor beeld met ge -
luid met ho den zijn waar op we sug ges ties kun nen doen. Naast de ge spro ken stem
kun nen we een zo ge naamd su bli mi nal stem ge brui ken die net niet hoor baar is
maar waar van de bood schap pen toch on be wust wor den op ge no men. Ook bij vi deo
kan van een der ge lijk su bli mi nal ef fect ge bruik ge maakt wor den. In het ver le den is 
dat voor open baar ge bruik ver oor deeld maar wan neer men zo iets op zet te lijk doet
en de ge brui ker er van op de hoog te, is kan het ethisch ve rant woord zijn. Nu is
hyp no se ge ba seerd op het feit dat we onze verd edi ging te gen ex ter ne sug ges ties la -
ten val len. Door dat we ie mand op rus ti ge wij ze in een ont span nen toe stand breng -
en of wan neer we dat zelf doen door be paal de met ho des zo als het om laag tel len,
ra ken we in een toe stand waar in we meer ge con cen treerd lui ste ren en onze na tuur -
lij ke af weer re ac ties te gen de ex ter ne sug ges ties la ten va ren. Ter wijl we ons in nor -
ma le toe stand bij het ho ren van com men taar op bij voor beeld ons ro ken vaak
de fen sief op stel len, kan men door mid del van hypnose wel degelijk iets aan dat
roken doen op een dieper niveau. Het onderbewuste wordt dan direct
aangesproken. 
Het is dui de lijk dat bij Vir tu al Re a li ty de mo ge lijk heid voor een der ge lij ke on der -
be wus te be ïnvloeding aan alle kan ten op doemt. Wan neer we hier zeg gen
`onderbewust’ dan be doe len we ze ker niet `onbewust’, want we gaan er van uit dat
de de ge ne die aan zo’n `trip’ mee doet van te vo ren wordt ver teld dat er ge bruik
wordt ge maakt van hyp no ti sche sug ges ties. De ge brui ke lijk au di tie ve hyp no se
maakt ge bruik van een in duc tie fase waar bij we via ont span nings aan wij zing en in
een staat ko men waar in de sug ges ties toe gang kun nen krij gen tot het on der be wus -
te. Juist dat om laag pra ten en doen ont span nen van de ge hyp no ti seer de per soon is
nog al per soon lijk. Daar om is een men se lij ke hyp no tist ook ef fec tie ver dan het ge -
bruik van zo ge naam de hyp no seband jes. Maar wan neer we in een VR-si tu a tie over
hyp no se spre ken, en la ten we daar bij voor op stel len dat VR op zich een bij zon der
hyp no tisch mid del zal blij ken te zijn, kun nen we door de juis te stem ming op te
roe pen de per soon ge mak ke lijk la ten ont span nen. Ze ker wan neer we dat com bi ne -
ren met mid de len zo als sti mu le ring van het sen sorium met de juis te im pul sen, zo -
als bij brain machines, lijkt me dat we vrij ge mak ke lijk men sen in een me di ta tieve
of droom toe stand kun nen breng en. Met voor bij gaan aan de me ning van een aan tal
mys ti ci zo als b.v. Ge or ges Gur dieff, dat we ons vrij wel al tijd al in een droom toe -
stand be vin den, zien we hier een krach tig mid del om men sen te be ïnvloeden. En
met dat beïnvloeden bedoelen we dan zowel het hun naar de zin maken dus ook
het bereiken van gedragsveranderingen, het doen opnemen van informatie, leren,
trainen en dergelijke.
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Brain machine voor re laxen, snel le ren, 
me di ta tie 

We kun nen de mens na me lijk in si tu a ties breng en die in de re a li teit heel moei lijk
zijn op te roe pen. Wan neer we bij voor beeld wat beeld ma te ri aal heb ben zo als
foto’s of vi deo-in for ma tie van ge stor ven ou ders, dan is het vrij een vou dig in de
VR deze per so nen weer als ac tief zo niet le vens echt op te la ten tre den. Wan neer
we ver schil len de hyp no se-met ho die ken ver ge lij ken dan zien we dat zo’n aan pak
vaak wordt ge bruikt om `regressies’ naar eer de re er va ring en of zelfs eer de re le -
vens te ver ge mak ke lij ken. Wan neer we de juis te beel den en om ge ving ge brui ken
en de VR `cyberclient’ in de juis te stem ming breng en kun nen we heel ef fec tief za -
ken doen die nu b.v. bij Ge stalt the ra pie aan de orde ko men. Der ge lij ke er va ring en 
kun nen zeer in dring end zijn en wat dit be treft zou het ver stan dig zijn bij het ont -
werp van VR-hel men in ie der ge val re ke ning te hou den met huil go otjes. Aan de
an de re kant, wan neer we de juis te tac tie le te rug kop pe ling zou den heb ben, kunnen
we in de VR ook de nodige steun en troost vinden in de vorm van virtuele
schouders om op uit te huilen.

De juis te stem ming

Wan neer we in zo’n droom we reld of droom toe stand wil len ko men is het mis -
schien de moei te waard ook onze her sens op zo da ni ge wij ze te prik ke len dat we in
de juis te stem ming ko men. Die juis te stem ming wordt door som mi gen be schre ven
als een ge voel van een heid met de om ge ving, als open staan voor al ler lei er va ring -
en of, in spi ri tu e le ter men, als zich deel voe len van de schep ping. We we ten dat
wan neer men sen in een der ge lij ke stem ming zijn hun her seng olven meest al een ze -
ker pa troon vol gen. Wan neer we nu de `trip’ in de Vir tu al Re a li ty be gel ei den met
de juis te sti mu li, zo als we die ook bij de brain machines ken nen, zou den we de er -
va ring en van de `trip’ nog be ter kun nen ma ken. Daar bij valt dus te denk en aan au -
dio en vi deo en/of elek tri sche sig na len, maar ook be we ging geeft een ex tra
di men sie. Pi o neer/Mat sus hi ta heeft op die ba sis al een com bi na tie van een soort
mas sa ge stoel en VR-helm op de markt ge bracht als een soort re lax unit. De mens
is verd er wel de ge lijk te be ïnvloeden door met mag ne ti sche vel den te wer ken of
elek tri sche/mag ne ti sche sig na len te ge brui ken in an de re fre quen tie ge bie den. We
we ten nog maar be trek ke lijk wei nig van onze zint ui ge lij ke waar ne ming bui ten de
be ken de au dio- en vi deo-fre quen ties. Het idee is dus, naast een zicht ba re of tast ba -
re we reld waar we door heen kun nen dwa len of trek ken, ook ge bruik te ma ken van
bij voor beeld licht flik ke ring en of weer kaat sing en in een be paald tem po en pa troon. 
We kun nen ons dat voor stel len als een zon die aan de he mel staat en in een be paal -
de fre quen tie knip pert en dat ook nog doet met be paal de kleur pa tro nen. In plaats
van de knip pe ren de licht jes van een brain machine kun nen we dat in Vir tu al Re a li -
ty op een veel in dring en der schaal la ten ge beu ren. Om weer een kor te ver wij zing
te ma ken naar het ge bruik van hal lu ci ne ren de drugs, ook daar er vaart men de ex -
ter ne we reld op een be paal de in dring en de ma nier en wor den er pa tro nen en soms
flik ke ring en ge zien in verd er vrij nor ma le licht bron nen. Sinds eni ge ja ren zijn er
naast de ge brui ke lij ke au dio- en vi de o sig na len zo als we die kennen van muziek,
radio en TV ook apparaatjes op de markt die op een heel andere manier de
gebruiker beïnvloeden. Dit soort apparaatjes wordt onder de naam brainmachines
verkocht. Dat is een soort bril, waarin lichtjes in een
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be paal de fre quen tie knip pe ren, en een kop te le foon met ge luids sig na len die dat on -
der steu nen. Door het ge bruik van de juis te fre quen tie licht flit sen en ge luid sig na -
len, even tu eel aang evuld met klei ne elek tri sche schok jes in het zelf de
fre quen tie be reik, kan men de ge moeds toe stand van de ge brui ker vrij ef fec tief be -
ïnvloeden. Mo ge lijk biedt die tech no lo gie ook perspectieven voor Virtual Reality. 

Rust ge ven de fre quen ties: brain machines

De com pu ter kan ook ge bruikt wor den om te fung eren als sig naal ge ne ra tor en één
van de toe pas sing en daar van ligt op het ter rein van de toe ge pas te psycho lo gie, al
zul len som mi gen het meer als mo der ne kwak zal ve rij be schou wen. Het gaat om
stressbe strij ding, maar ook om be te re con cen tra tie, me di ta tie of ge woon be strij den
van de sla pe loos heid. Wie een di rect nut tig ge bruik van een brain machine wil, zal
het ver ho gen van het leer ver mo gen aan spre ken. Zul ke sys te men zijn nu als
stand-alo ne re lax-machi nes of als com pu ter-add-on be taal baar ge wor den, en we
be schrij ven hier on der wat experimenten met deze nieuwe toepassing van de
elektronica.

Her seng ol ven

Onze her se nac ti vi teit is te me ten als hele klei ne elek tri sche sig naal tjes. Met een
EEG wordt hier bij voor beeld ge bruik van ge maakt. Wan neer we nu van bui ten
gol ven van een be paal de fre quen tie los la ten op onze her sens, gaan die daar op
soms `sympathiek’ re a ge ren en zelf soort ge lij ke gol ven voort breng en, de zgn. fre -
quen cy fol lo wing res pon se. De ge ne die dat doet krijgt dan vaak de stem ming en
emo ties die bij de ex ter ne toe ge voer de sti mu lan sen ho ren. Omge keerd kun nen we ook
de fre quen ties me ten, wan neer we in een be paal de toe stand ver ke ren en die bij voor -
beeld la ten zien of ho ren. Ge brui ken we die sig na len dan weer om die staat te
`verdiepen’, dan spre ken we over bio-feed back. (Ego soft 020-6203219 le vert daar ap -
pa ra tuur voor) Aan de her seng olven, waar we hier over spre ken, heeft men een naam
toe ge kend en we spre ken nu van Alpha-, Beta-, Del ta- en The ta-gol ven. We breng en
der ge lij ke gol ven al tijd voort, bij ie de re ac ti vi teit ligt de na druk ech ter an ders en één
soort her seng olven over heerst. In een nor ma le staat van be wust zijn over heerst de beta-
en alp ha-ac ti vi teit, in de slaap gaat het om de del ta- en the ta-gol ven.
Onze her se nen ge ne re ren dus der ge lij ke gol ven wan neer ze in die toe stand zijn,
maar gaan om ge keerd die toe stand ook `emuleren’ of na doen, wan neer we die be -
paal de fre quen ties van bui ten af gaan opleg gen. Dat is nu pre cies wat een brain -
machine doet, via ogen en oren breng en we onze her se nen en dus ons zelf in de
`juiste’ stemming.

Erva ring en

De re ac ties op het ge bruik van zo’n brain machine zijn ove ri gens heel ver schil lend. 
Vrij wel ie der een heeft na een kor te ses sie van 5 of 10 mi nu ten het ge voel dat zo -
iets wel werkt; er ge beurt in der daad iets met je be wust zijns toe stand. De mees te
men sen voe len zich ver frist en het is als of hun ener gie een op pep per heeft ge kre -
gen. Wan neer we over wat meer se rieus ge bruik pra ten, zo als het ge brui ken van
een re lax bril voor een pe ri o de van b.v. 40 mi nu ten en een aan tal da gen ach ter el -
kaar, dan zijn de re ac ties ge va rieer der. Som mi gen ra ken bij na -ver slaafd- aan een
brain machine en pro be ren alle mo ge lijk he den uit. Dan is er spra ke van een ze ker
(cu mu la tief) leer pro ces; de ge brui ker leert om gaan met de machi ne, maar het lijkt
er ook op als of zijn geest meer open komt te staan voor dit soort be ïnvloedingen.
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De ef fec ten ver schil len van per soon tot per soon. In het al ge meen voelt men zich
ver kwikt en wat meer ge ba lan ceerd. Pro ble men die voor de ses sie hui zen hoog le -
ken, wor den erna wat meer in pro por tie ge zien. Men voelt zich rus ti ger en vaak is
men uit ge la ten over de fraaie kleu ren en vi su e le ef fec ten. Hoe wel de licht jes
(meest al rode LED’s) niet van kleur, maar slechts qua ritme, veranderen, ziet men
toch al snel verschillende kleuren (of denkt die te zien).
Het blijkt dat per so nen, die vi su eel zijn ing esteld, er het dui de lijkst op re a ge ren. Ze 
noe men vi su a li sa ties, soms gaat men he le maal te rug naar vroe ge re er va ring en en
kan men de fraai ste beel den te genk omen. Voor die groep wordt soms ook het dro -
men be ïnvloed, er treedt meer `lu cid dreaming’ op. De au di tief ing estel de men sen
heb ben het meest baat bij een com bi na tie van de brain machine met een sug ges tie -
ve au di o ta pe, die ook wel hyp no seta pes ge noemd wor den. De der de groep, de ki -
nes te thisch ing estel den (ge voel/be we ging) val len met de au dio-vi deo
brain machine wat bui ten de boot, voor hen is er als al ter na tief de elek tri sche sti -
mu la tie met heel kleine pulsjes via elektroden op het hoofd of bijvoorbeeld de
oren.

Die per met VR

De hier bo ven aang ege ven tech niek gaat in ze ke re zin wat verd er dan de bra ve
plaat jes en ge lui den van de hui di ge ge ne ra tie VR. Daar moet op zich nog flink aan
ge werkt en ont wik keld wor den, voord at ver fij ning en als su bli mi nal sug ges ties ge -
bruikt kun nen gaan wor den. Maar wan neer we de zint ui ge lij ke sti mu lan sen bij VR 
wil len uit brei den, dan te kent zich hier een per spec tief af en daar zit ten ge vaar lij ke
kant jes aan. Er zijn al com pu ter spel le tjes, die min of meer hypnotisch werken. 
Er zijn ook nog an de re met ho den die met VR te com bi ne ren zijn. Vrij wel ie de re
me di ta tietech niek kan ge bruikt wor den. Dat kan men zelf doen, via zelf hyp no se,
een man tra of adem ha lings tech niek (die in alle ge val len be lang rijk is), maar ook
door bij voor beeld te lui ste ren naar een (hyp no ti sche) ont span nings ta pe of spe ci a le
mu ziek met `subliminale’ sug ges ties. Psycho lo gen zul len ook be sef fen dat men ef -
fec tief de `anchoring’ tech nie ken van NLP (Neu ro Ling uis tic Pro gram ming) kan
ge brui ken. In fei te is het po ten tieel van VR voor ge bruik als psycho lo gisch ac tief
me di um al leen maar be perkt door onze fan ta sie. Er zijn dui de lij ke ge va ren, ik ver -
wijs nog even naar de droom aan het be gin van dit hoofd stuk. Ook is er bij heel
ster ke vi su e le sti mu la tie het ge vaar van het op wek ken van epi lep ti sche aan val len
bij per so nen, die daar ge voe lig voor zijn. Dat is een van de pro ble men bij de mar -
ke ting van bij voor beeld VR-hel men voor vi de o spel le tjes, de le ve ran ciers wil len
niet ve rant woor de lijk zijn voor mo ge lij ke bij-ef fec ten. Het is ech ter juist de
psycho lo gi sche im pact van VR-er va ring en, die ont wer pers op een nieuw spoor zal
zet ten. Die ge nen, die dit ter rein be tre den met wat al ter na tie ve er va ring en uit de
zes ti ger ja ren, we ten meest al ook wel van tech nie ken als hyp no se, me di ta tie,
brain machines en der ge lij ke. Uit het bo ven staan de is wel af te lei den dat die met -
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Type Fre quen tie Hz Toe stand
Alpha 7,5 - 13 Ontspan ning 
Beta 13 - 28 Wak ker, nor ma le staat van be -

wust zijn 
Del ta 0,2 - 3,5 Die pe slaap, tran ce 
The ta 3,5 - 7,5 Me di ta tie, droom 



ho den heel goed met VR ge com bi neerd kun nen wor den, of zelfs te in te gre ren zijn
in de visuele opbouw van de VR-wereld. Zeker wanneer we over Cybertherapie
praten, dan kan dit de Cybernaut in de juiste toestand brengen.

113



∴ 14 Cy ber-psycho lo gie en the ra pie

Spe len op de grens van bin nen en bui ten

We kunnen een groot aantal tamelijk aardse en praktische toepassingen van VR
noemen. Denken we bijvoorbeeld aan het ontwerpen van gebouwen, het simuleren 
van voertuigbewegingen, het trainen van straaljagerpiloten en ruimtevaarders, en
de medische en de recreatieve perspectieven (spelletjes) die opdoemen. Toch
fascineert mij vooral het verkennen van de menselijke geest; daar ligt een terrein
braak, waar we nauwelijks een voorstelling van hebben. 

Laat ik (LS) eerst iets ver tel len over een droom die ik had, toen ik dit boek aan het
schrij ven was. Dat ging over een we reld, waar in de men sen al le maal in een soort
verd waas de toe stand, als een soort zom bies, met de blik op on ein dig, rond lie pen.
Ik ging in die droom uit zoe ken, hoe dat kwam. Ie der een bleek naast zijn werk, in
deze ta me lijk au to ri tai re we reld, een paar uur per dag naar een hyp no seklas te
moe ten gaan. Ik ont dek te ook dat er in ie der huis een soort ka mer was, waar in men 
`s avonds ook een paar uur moest zit ten. Toen ik de deur van die sau na-acht i ge
ruim te open trok, zag ik het uit stra len de schijn sel van beeld scher men en het flik ke -
ren van brain machine licht jes naar bui ten ko men. Ik denk dat deze droom een
waar schu wing in houdt voor de mo ge lijk he den van de techniek, die hieronder
besproken worden.

De psycho lo gie speelt bij VR een over we gen de rol, wan neer we iets verd er kij ken
dan het na bou wen van een ten nis veld of een toe ris ti sche at trac tie. De psycho lo gie
moet hel pen bij het ont wer pen van de juis te in ter fa ce tus sen onze zint ui gen en het
sys teem. Be lang rij ker is nog dat de VR een bij na ide aal exer ci tie ter rein vormt voor 
de psycho lo gie. Het is er als het ware voor ge maakt om te ex pe ri men te ren met het
be dot ten, vor men of ver rij ken van de men se lij ke geest. Dat kan heel prak tisch bij
on der zoek naar re ac ties op ver keers si tu a ties, zo als Dr. Wier da dat doet in Gro -
ning en, maar ook in psychot he ra peu ti sche si tu a ties, waar bij men door rol len spel in 
VR be paald ge drag kan ve ran de ren of door ge lei de lij ke ge wen ning aan be drei gen -
de si tu a ties las ti ge fo bie ën, zo als hoog te vrees, kan over win nen. Wil li am Bric ken
ziet de psycho lo gie als de fy si ca van de Vir tu e le Re a li teit en geeft daar mee aan,
dat het de `harde’ we ten schap in de `zachte’ VR is. Er is dan ook in dit boek re la -
tief veel aan dacht voor wat we voor en met de men se lij ke geest kun nen doen in
VR. De ong ebruik te mo ge lijk he den van ons brein zijn enorm en ook op het spi ri tu -
e le en mys tie ke vlak kan er nog heel wat ge beu ren. Zelfs wan neer de psycho lo gi -
sche toe pas sing van VR niet zal uit gaan bo ven het oefenen van het visualiseren,
dan nog zal het effect daarvan, via de nog goeddeels onbegrepen verbanden tussen
geest en materie, verrassend zijn.

Grens vlak van bin nen en bui ten

Wat er pre cies in ons hoofd ge beurt, daar we ten we nog maar wei nig van, maar er
zijn reek sen the o rie ën en mo del len. Eén van de meest po pu lai re mo del len is om de 
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her se nen en de wer king van ons brein maar als een soort com pu ter te zien; zo als
we ook al eer der stel den knab belt de VR-tech niek aar dig aan dat idee. De in ter ne
pro ces sen in ons brein en de in ter fa ce met wat er bui ten ge beurt, hang en sterk sa -
men. We we ten dat onze zint ui gen eer der een be per king zijn van wat ons be reikt
dan het ide a le `ven ster op de wereld’ om ons heen. Ze scher men ons actief af tegen 
een `overload’ aan gegevens. 
Vol gens fi lo so fen als Berg son en Hux ley scher men ze meer af dan ei gen lijk no dig
is, en be perkt de in ter ne re pre sen ta tie van wat we denk en dat er `buiten’ is, onze
er va ring van dit bui ten. Veel van de me di ta tie-tech nie ken le ren dan ook de wer ke -
lijk heid als nieuw en open te er va ren door ons te con cen tre ren op een be perk te er -
va ring en de overd aad aan data be wust bui ten te slui ten. Dat leidt dan tot
`resensitivering’ en het weer her ken nen van onze een heid met de om ge ving. Bij
VR kun nen we, doord at we zo goed kun nen ma ni pu le ren met de in stro men de data, 
in dit ver band een be te re grip krij gen op de grens tus sen bin nen en bui ten. Het spe -
len met de aan pas sings pro ces sen, die de bin nenk omen de data filteren, dat is waar
dit nieuwe medium gevoeld gaat worden. 

Hal lu ci na tie

Er zijn si tu a ties en `werelden’, die men in het echt niet zo maar kan be tre den. In de
ruim te vaart, maar ook bij het ana ly se ren van de con struc tie van een atoom re ac tor
kan een `cy ber naut‘ nu rus tig wen nen aan een vreem de om ge ving. Voor trai nings -
doe lein den, maar ook als ge woon amu se ment. Men be stuurt ge woon een `puppet’,
en kan dan van uit de stoel op avon tuur gaan. In VR kan men van uit de stoel een
tripje naar de Ama zo ne ma ken en deel ne men aan een oer wou dri tu eel, maar ook
gaan bas ket bal len in een we reld, waar de zwaar te kracht niet li ne air is. Juist doord -
at men moei te loos van ge zichts punt en po si tie kan ver wis se len ont staat al snel een
ge voel van vrij heid, van trans cen den tie dat een beet je lijkt op wat men be leeft bij
een `trip’ on der in vloed van bij voor beeld LSD. Die ver bin ding werd dan ook door
ve len ge legd, men spreekt van `LSD per computer’, maar de be drij ven en on der -
zoe kers op dit ge bied zijn daar niet blij mee, men vreest een verkeerd image en
beperkingen door de overheid. 
Dr. Ti mo thy Le a ry, ooit pro fes sor aan Har vard en goe roe van de LSD-ge ne ra tie,
ziet het po si tie ver en wijst erop dat de be lang rijk ste ont wik ke ling en op com pu ter -
ge bied te dank en zijn aan men sen die psyche de li sche er va ring en had den, zo als
Apple-oprich ters/stich ters Step hen Woz-niak en Ste ve Jobs. Hij ver ge lijkt het
door bre ken van de `straight’ re a li ty met VR met de trip van de be wust zijns ver rui -
men de LSD, maar dan zon der het `Drugs’-stig ma. Zijn mot to is dan ook `Van
Psyche de lics tot Cyberspace’. Of daar bij de `elek tro ni sche drugs’ minder risico’s
meebrengen, weet eigenlijk nog niemand.
De `Drug per computer’ heeft ech ter be slist on wer ke lij ke en fas ci ne ren de trek jes,
ze ker wan neer men in wat `vreemdere’ we rel den gaat rond rei zen. Bill Gib son
sprak al over `con sen su al hallucination’ in Neu ro man cer. Zo kan men in een VR
al ler lei ob jec ten een soort iden ti teit ge ven en op die ma nier een rol len spel gaan uit -
voe ren. Men hoeft ook niet al leen in een we reld te ver toe ven, maar kan die de len
met an de re be wo ners/zwer vers, aangeduid als `Cybernauten’.

De psyche de li sche ef fec ten

Dat ik (LS) het bo ven staan de met eni ge stel lig heid durf te po ne ren, heeft te ma ken
met wat ik zelf en an de ren er va ren heb ben in de pri mi tie ve VR-ex pe ri men ten tot nu 
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toe. Vrij wel ie der een voelt zich daar bij of daar na `spacy’ of `high’ en wie ooit
LSD of an de re psychot ro pe drugs ge bruikt heeft, her kent het ge voel. Met VR wor -
den de zint ui gen en dus de in for ma tie als het ge fil ter de re sul taat van die er va ring -
de ge cen su reer de (cen so red als com bi na tie van sen sor en cen sor) er va ring zo als ik
dat noem - op een an der been ge zet. Het doet ons daar om be sef fen dat er va ring ui -
tein de lijk heel sub jec tief is, en dat onze aard se wer ke lijk heid maar een van de mo -
ge lij ke al ter na tie ven vormt. Een blik in de `otherworlds’ zo als een `chemische’
trip, maar ook me di ta tie of een bij na-dood er va ring druk ken ons op het re la tie ve en 
sub jec tie ve van ons be staan. Ze `resensitiveren’ ons voor de spi ri tu e le di men sie.
Ons be wust zijn wordt ver ruimd. Die aan slag op de lo gi sche ze ker heid, op her ken -
ba re oor zaak- en ge volg-ver ban den, op de be trouw baar heid van onze zint ui gen,
dat maakt de ver ge lij king met LSD in ie der ge val be grij pe lijk. Nu vin den heel wat
psycho lo gen, we noe men Ti mo thy Le a ry, Te ren ce McKen na en Stan Grof, dat de
the ra peu ti sche en ri tu e le mo ge lijk he den van LSD en der ge lij ke on vol doen de zijn
on der zocht. Voor hen, en in hun voet spoor een hele ge ne ra tie die in de zes ti ger ja -
ren ooit rook aan de be lof ten van een nieu we we reld aan de bin nenk ant, biedt VR
dan ook een lok kend per spec tief, men praat over Cy ber the ra pie, waar in VR en an -
de re psycho lo gi sche tech nie ken wor den ge com bi neerd. Dat kun nen we af doen als
een ople ving van jeugd sen ti ment, maar er zijn on der tus sen ook genoeg signalen
van onverdachte kant dat VR iets met ons bewustzijn doet. Jeremy Wolff zegt: `De 
boodschap van VR is bewustzijn’. Medium en Message lopen in elkaar over.

Aan slag op de zint ui gen

Hoe we het ook be kij ken, VR doet een enor me aan slag op onze zint ui gen, het is
be doeld als een to taal-er va ring. Waar we nu nog geen goe de tech nie ken heb ben
om bij voor beeld het reuk zin tuig, warm te ge voe lig heid of de smaak een plaats te
ge ven in het VR-sen sorium, zal dat in de loop der ont wik ke ling ze ker gaan ko men. 
We kun nen de hui di ge VR-tech no lo gie op dit mo ment ge rust als ta me lijk pri mi tief 
ken mer ken, `you ain’t seen not hing yet!’. Net zo als we in onze dro men soms ver -
strikt ra ken en wer ke lijk heid en in ter ne wer ke lijk heid in el kaar over lo pen, zal dat
bij VR ook gaan ge beu ren. Wie wel eens een be wus te (lu cid) droom heeft ge had,
weet dat hij daar in kan ont wa ken en niet terug naar de waaktoestand, maar naar
een andere droom gaat.
We zul len de weg in de VR, het on der scheid tus sen in ter ne en ex ter ne, tus sen
grijp ba re en vir tu e le si tu a tie wel eens kwijt ra ken. De grens tus sen bin nen en bui -
ten, de du a li teit van de er va ring, ver vaagt. Denk maar eens aan kin de ren, die ge -
mak ke lijk ge lo ven in ka bou ters of el fen en daar ab so luut ze ker van zijn. Met
VR-er va ring en zul len we ons re a li se ren dat de ge wo ne we reld vol zit met der ge lij -
ke il lu sies en pro jec ties. De `bad trip’, waar in ie mand blijft ste ken in zijn VR-er va -
ring en en niet meer te rug wil of kan, zal de psychi a ters de ko men de de cen nia
ze ker gaan be zig hou den. Bij een der ge lij ke to ta le en wel be wus te aan slag op onze
zint ui gen zijn we be zig met zeer fun da men te le ding en, en dat kan heel ver gaan,
zo als het op nieuw programmeren van de beelden, archetypen en memes die onze
emoties, denken en gedrag bepalen.

Sen so ry Depri va ti on

Om een idee te krij gen over de com plexi teit van een VR-plat form, gaan we te rug
naar een mul ti sen sor-sys teem, waar bij alle in put naar de ge brui ker op nul staat.
Het is een vol le dig ge ïsoleerde ruim te, waar in men drijft in een vloei stof en is af -
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ge slo ten van vrij wel alle zint ui ge lij ke sig na len. Dit lijkt op het eer ste ge zicht een
vreem de stap, maar er is wel de ge lijk een over eenk omst tus sen de `isolatietank’ en 
wat VR be oogt te be rei ken, en het biedt een ver hel de rend in zicht in de psycho lo gie 
waar we mee te ma ken krij gen. Het is the o re tisch een mi ni ma le ver sie van VR en
daard oor maxi maal re flec tief; het vo lu me aan de bin nenk ant staat vol uit, aan de
bui tenk ant op nul. De er va ring en in zo’n om ge ving zijn soms zeer in dring end, de
beel den, pro jec ties en emo ties die we nor maal bin nen hou den en on derd ruk ken,
grij pen hun kans en gaan de da ta lij nen van onze zint ui gen over ne men. Het brein
slaat (bijna ongeremd door de beperkende ervaringen van ons
communicatiesysteem) op hol.
Men sen die in zo’n tank zijn ge weest spre ken over hal lu ci na ties, wan hoop en een -
zaam heid, maar ook over me ta fy si sche er va ring en, het mys tie ke, de een wor ding
en het be rei ken van an de re be wust zijns toe stan den zo als `samadhi’. Nog maals, bij
zo’n tank staan de VR-sen sors op nul, maar wan neer we de sti mu li en de da ta -
stroom bij een meer `opengedraaide’ VR-trip goed in de hand hou den, is er geen
re den waar om we niet de zelf de of ver ge lijk ba re ef fec ten kun nen be rei ken. Dit is
de kant van VR die zo fas ci ne rend is, de cock pit-er va ring van een F-16 ja ger na -
bou wen is daar mee ver ge le ken kin der spel. John Lil ly (The cen ter of the cy clo ne)
was de eer ste, die se rieus met een der ge lij ke `sen sory deprivation’ om ge ving of
iso la tie tank ex pe ri men teer de. Zijn in zich ten in de men se lij ke psyche, zijn ex pe ri -
men ten met com mu ni ca tie met dol fij nen en met di ver se hal lu cin oge ne drugs, zijn
voor de hele VR ont wik ke ling ove ri gens zeer de moei te waard. Uit de film `Alte -
red States’, ge ba seerd op het werk van John Lil ly, kun nen we een ge dra ma ti seerd
en over trok ken maar leer zaam beeld krij gen van wat de iso la tie tank, ge com bi neerd 
met mid de len die iets met onze per cep tie van de wer ke lijk heid doen, kan
opleveren. Daarin ligt een waarschuwing voor wat VR kan betekenen, maar ook
een blik over de horizon van de menselijke ontwikkeling.
Van uit de mi ni ma le ba sis van de iso la tie tank kun nen we dus de VR-er va ring verd -
er gaan op bou wen. Door het toe voe gen van ge luid en beeld jes, het ver ster ken
daar van door het ruim te lijk te ma ken, kun nen we de ge ge vens-stroom toe la ten ne -
men. Onze an de re zint ui gen, zo als het ge voel en de tast zin kun nen we gaan ge -
brui ken, maar daar houdt het niet mee op. Ook reuk, smaak, tem pe ra tuur, en
elek tro mag ne ti sche vel den kun nen we ge brui ken, we kun nen er ui tein de lijk een
zin tuig lijk bom bar de ment van ma ken. Dat kun nen we wel aan, de we reld bui ten
doet niet an ders, maar deze keer heb ben we zowel het medium als de boodschap
helemaal in de hand. 

Her be leef de er va ring en

Zelfs bin nen de nor ma le wer ke lijk heid en zon der er psyche de li sche en mys tie ke
pro ces sen bij te be trek ken, zijn er ge beur te nis sen die ons sterk be ïnvloeden en bij -
blij ven. Maar dat zijn ook de ge beur te nis sen die de psychot he ra pie pro beert op te
ra ke len en te ont le den. Wan neer we over Cy ber the ra pie pra ten, dan ligt daar al een 
krach tig hand vat. De ge luk ki ge be le ve nis sen uit onze kin der ja ren, onze eer ste
school dag, we kun nen ze her be le ven in een syn the ti sche wer ke lijk heid. Met wat
een vou di ge mid de len kan men dan zo’n si tu a tie ge brui ken voor de the ra pie. Als de 
Ge stalt-the ra pie het met een kus sen kan doen, dan is een stukje video of een foto
toch voldoende voor een VR-enscenering!
Wan neer we met men sen als Sta nis las Grof ge lo ven dat onze er va ring en tij dens de 
di ver se sta dia van de ge boor te sterk be pa lend zijn voor onze ont wik ke ling, waar -
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om dan niet een VR-trip door het ge boor te ka naal? En om dat de be lang rijk ste en
laat ste `trip’ naar een (vir tu e le?) an de re wer ke lijk heid het ster ven is, kun nen we
daar dan geen pro jec tie van ma ken? In het Ti be taan se Do den boek, het werk van
Dan te en in de er va ring en van die ge nen die bij na over die grens gingen zou toch
wel inspiratie te vinden zijn.

Vir tu al Re a li ty en hyp no se

In het ka der van wat we in het al ge meen Cy ber the ra pie kun nen noe men, komt ook
het ge bruik van hyp no se naar vo ren. Nu is het na tuur lijk zo, en hier voor kun nen
we ver wij zen naar vele schrij vers waar on der Mars hall McLu han, dat alle me dia en 
ook te le vi sie dui de lijk hyp no ti sche aspecten hebben. 
In fei te heb ben de mees te me dia trek jes waard oor een ster ke bin ding tus sen de lui -
ste raar of ge brui ker en het me di um be staat. We we ten dat er bij voor beeld met ge -
luid met ho den zijn waar op we sug ges ties kun nen doen. Naast de ge spro ken stem
kun nen we een zo ge naamd su bli mi nal stem ge brui ken die net niet hoor baar is
maar waar van de bood schap pen toch on be wust wor den op ge no men. Ook bij vi deo
kan van een der ge lijk su bli mi nal ef fect ge bruik ge maakt wor den. In het ver le den is 
dat voor open baar ge bruik ver oor deeld maar wan neer men zo iets op zet te lijk doet
en de ge brui ker er van op de hoog te, is kan het ethisch ve rant woord zijn. Nu is
hyp no se ge ba seerd op het feit dat we onze verd edi ging te gen ex ter ne sug ges ties la -
ten val len. Door dat we ie mand op rus ti ge wij ze in een ont span nen toe stand breng -
en of wan neer we dat zelf doen door be paal de met ho des zo als het om laag tel len,
ra ken we in een toe stand waar in we meer ge con cen treerd lui ste ren en onze na tuur -
lij ke af weer re ac ties te gen de ex ter ne sug ges ties la ten va ren. Ter wijl we ons in nor -
ma le toe stand bij het ho ren van com men taar op bij voor beeld ons ro ken vaak
de fen sief op stel len, kan men door mid del van hypnose wel degelijk iets aan dat
roken doen op een dieper niveau. Het onderbewuste wordt dan direct
aangesproken. 
Het is dui de lijk dat bij Vir tu al Re a li ty de mo ge lijk heid voor een der ge lij ke on der -
be wus te be ïnvloeding aan alle kan ten op doemt. Wan neer we hier zeg gen
`onderbewust’ dan be doe len we ze ker niet `onbewust’, want we gaan er van uit dat
de de ge ne die aan zo’n `trip’ mee doet van te vo ren wordt ver teld dat er ge bruik
wordt ge maakt van hyp no ti sche sug ges ties. De ge brui ke lijk au di tie ve hyp no se
maakt ge bruik van een in duc tie fase waar bij we via ont span nings aan wij zing en in
een staat ko men waar in de sug ges ties toe gang kun nen krij gen tot het on der be wus -
te. Juist dat om laag pra ten en doen ont span nen van de ge hyp no ti seer de per soon is
nog al per soon lijk. Daar om is een men se lij ke hyp no tist ook ef fec tie ver dan het ge -
bruik van zo ge naam de hyp no seband jes. Maar wan neer we in een VR-si tu a tie over
hyp no se spre ken, en la ten we daar bij voor op stel len dat VR op zich een bij zon der
hyp no tisch mid del zal blij ken te zijn, kun nen we door de juis te stem ming op te
roe pen de per soon ge mak ke lijk la ten ont span nen. Ze ker wan neer we dat com bi ne -
ren met mid de len zo als sti mu le ring van het sen sorium met de juis te im pul sen, zo -
als bij brain machines, lijkt me dat we vrij ge mak ke lijk men sen in een me di ta tieve
of droom toe stand kun nen breng en. Met voor bij gaan aan de me ning van een aan tal
mys ti ci zo als b.v. Ge or ges Gur dieff, dat we ons vrij wel al tijd al in een droom toe -
stand be vin den, zien we hier een krach tig mid del om men sen te be ïnvloeden. En
met dat beïnvloeden bedoelen we dan zowel het hun naar de zin maken dus ook
het bereiken van gedragsveranderingen, het doen opnemen van informatie, leren,
trainen en dergelijke.
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Brain machine voor re laxen, snel le ren, 
me di ta tie 

We kun nen de mens na me lijk in si tu a ties breng en die in de re a li teit heel moei lijk
zijn op te roe pen. Wan neer we bij voor beeld wat beeld ma te ri aal heb ben zo als
foto’s of vi deo-in for ma tie van ge stor ven ou ders, dan is het vrij een vou dig in de
VR deze per so nen weer als ac tief zo niet le vens echt op te la ten tre den. Wan neer
we ver schil len de hyp no se-met ho die ken ver ge lij ken dan zien we dat zo’n aan pak
vaak wordt ge bruikt om `regressies’ naar eer de re er va ring en of zelfs eer de re le -
vens te ver ge mak ke lij ken. Wan neer we de juis te beel den en om ge ving ge brui ken
en de VR `cyberclient’ in de juis te stem ming breng en kun nen we heel ef fec tief za -
ken doen die nu b.v. bij Ge stalt the ra pie aan de orde ko men. Der ge lij ke er va ring en 
kun nen zeer in dring end zijn en wat dit be treft zou het ver stan dig zijn bij het ont -
werp van VR-hel men in ie der ge val re ke ning te hou den met huil go otjes. Aan de
an de re kant, wan neer we de juis te tac tie le te rug kop pe ling zou den heb ben, kunnen
we in de VR ook de nodige steun en troost vinden in de vorm van virtuele
schouders om op uit te huilen.

De juis te stem ming

Wan neer we in zo’n droom we reld of droom toe stand wil len ko men is het mis -
schien de moei te waard ook onze her sens op zo da ni ge wij ze te prik ke len dat we in
de juis te stem ming ko men. Die juis te stem ming wordt door som mi gen be schre ven
als een ge voel van een heid met de om ge ving, als open staan voor al ler lei er va ring -
en of, in spi ri tu e le ter men, als zich deel voe len van de schep ping. We we ten dat
wan neer men sen in een der ge lij ke stem ming zijn hun her seng olven meest al een ze -
ker pa troon vol gen. Wan neer we nu de `trip’ in de Vir tu al Re a li ty be gel ei den met
de juis te sti mu li, zo als we die ook bij de brain machines ken nen, zou den we de er -
va ring en van de `trip’ nog be ter kun nen ma ken. Daar bij valt dus te denk en aan au -
dio en vi deo en/of elek tri sche sig na len, maar ook be we ging geeft een ex tra
di men sie. Pi o neer/Mat sus hi ta heeft op die ba sis al een com bi na tie van een soort
mas sa ge stoel en VR-helm op de markt ge bracht als een soort re lax unit. De mens
is verd er wel de ge lijk te be ïnvloeden door met mag ne ti sche vel den te wer ken of
elek tri sche/mag ne ti sche sig na len te ge brui ken in an de re fre quen tie ge bie den. We
we ten nog maar be trek ke lijk wei nig van onze zint ui ge lij ke waar ne ming bui ten de
be ken de au dio- en vi deo-fre quen ties. Het idee is dus, naast een zicht ba re of tast ba -
re we reld waar we door heen kun nen dwa len of trek ken, ook ge bruik te ma ken van
bij voor beeld licht flik ke ring en of weer kaat sing en in een be paald tem po en pa troon. 
We kun nen ons dat voor stel len als een zon die aan de he mel staat en in een be paal -
de fre quen tie knip pert en dat ook nog doet met be paal de kleur pa tro nen. In plaats
van de knip pe ren de licht jes van een brain machine kun nen we dat in Vir tu al Re a li -
ty op een veel in dring en der schaal la ten ge beu ren. Om weer een kor te ver wij zing
te ma ken naar het ge bruik van hal lu ci ne ren de drugs, ook daar er vaart men de ex -
ter ne we reld op een be paal de in dring en de ma nier en wor den er pa tro nen en soms
flik ke ring en ge zien in verd er vrij nor ma le licht bron nen. Sinds eni ge ja ren zijn er
naast de ge brui ke lij ke au dio- en vi de o sig na len zo als we die kennen van muziek,
radio en TV ook apparaatjes op de markt die op een heel andere manier de
gebruiker beïnvloeden. Dit soort apparaatjes wordt onder de naam brainmachines
verkocht. Dat is een soort bril, waarin lichtjes in een
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be paal de fre quen tie knip pe ren, en een kop te le foon met ge luids sig na len die dat on -
der steu nen. Door het ge bruik van de juis te fre quen tie licht flit sen en ge luid sig na -
len, even tu eel aang evuld met klei ne elek tri sche schok jes in het zelf de
fre quen tie be reik, kan men de ge moeds toe stand van de ge brui ker vrij ef fec tief be -
ïnvloeden. Mo ge lijk biedt die tech no lo gie ook perspectieven voor Virtual Reality. 

Rust ge ven de fre quen ties: brain machines

De com pu ter kan ook ge bruikt wor den om te fung eren als sig naal ge ne ra tor en één
van de toe pas sing en daar van ligt op het ter rein van de toe ge pas te psycho lo gie, al
zul len som mi gen het meer als mo der ne kwak zal ve rij be schou wen. Het gaat om
stressbe strij ding, maar ook om be te re con cen tra tie, me di ta tie of ge woon be strij den
van de sla pe loos heid. Wie een di rect nut tig ge bruik van een brain machine wil, zal
het ver ho gen van het leer ver mo gen aan spre ken. Zul ke sys te men zijn nu als
stand-alo ne re lax-machi nes of als com pu ter-add-on be taal baar ge wor den, en we
be schrij ven hier on der wat experimenten met deze nieuwe toepassing van de
elektronica.

Her seng ol ven

Onze her se nac ti vi teit is te me ten als hele klei ne elek tri sche sig naal tjes. Met een
EEG wordt hier bij voor beeld ge bruik van ge maakt. Wan neer we nu van bui ten
gol ven van een be paal de fre quen tie los la ten op onze her sens, gaan die daar op
soms `sympathiek’ re a ge ren en zelf soort ge lij ke gol ven voort breng en, de zgn. fre -
quen cy fol lo wing res pon se. De ge ne die dat doet krijgt dan vaak de stem ming en
emo ties die bij de ex ter ne toe ge voer de sti mu lan sen ho ren. Omge keerd kun nen we ook
de fre quen ties me ten, wan neer we in een be paal de toe stand ver ke ren en die bij voor -
beeld la ten zien of ho ren. Ge brui ken we die sig na len dan weer om die staat te
`verdiepen’, dan spre ken we over bio-feed back. (Ego soft 020-6203219 le vert daar ap -
pa ra tuur voor) Aan de her seng olven, waar we hier over spre ken, heeft men een naam
toe ge kend en we spre ken nu van Alpha-, Beta-, Del ta- en The ta-gol ven. We breng en
der ge lij ke gol ven al tijd voort, bij ie de re ac ti vi teit ligt de na druk ech ter an ders en één
soort her seng olven over heerst. In een nor ma le staat van be wust zijn over heerst de beta-
en alp ha-ac ti vi teit, in de slaap gaat het om de del ta- en the ta-gol ven.
Onze her se nen ge ne re ren dus der ge lij ke gol ven wan neer ze in die toe stand zijn,
maar gaan om ge keerd die toe stand ook `emuleren’ of na doen, wan neer we die be -
paal de fre quen ties van bui ten af gaan opleg gen. Dat is nu pre cies wat een brain -
machine doet, via ogen en oren breng en we onze her se nen en dus ons zelf in de
`juiste’ stemming.

Erva ring en

De re ac ties op het ge bruik van zo’n brain machine zijn ove ri gens heel ver schil lend. 
Vrij wel ie der een heeft na een kor te ses sie van 5 of 10 mi nu ten het ge voel dat zo -
iets wel werkt; er ge beurt in der daad iets met je be wust zijns toe stand. De mees te
men sen voe len zich ver frist en het is als of hun ener gie een op pep per heeft ge kre -
gen. Wan neer we over wat meer se rieus ge bruik pra ten, zo als het ge brui ken van
een re lax bril voor een pe ri o de van b.v. 40 mi nu ten en een aan tal da gen ach ter el -
kaar, dan zijn de re ac ties ge va rieer der. Som mi gen ra ken bij na -ver slaafd- aan een
brain machine en pro be ren alle mo ge lijk he den uit. Dan is er spra ke van een ze ker
(cu mu la tief) leer pro ces; de ge brui ker leert om gaan met de machi ne, maar het lijkt
er ook op als of zijn geest meer open komt te staan voor dit soort be ïnvloedingen.
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De ef fec ten ver schil len van per soon tot per soon. In het al ge meen voelt men zich
ver kwikt en wat meer ge ba lan ceerd. Pro ble men die voor de ses sie hui zen hoog le -
ken, wor den erna wat meer in pro por tie ge zien. Men voelt zich rus ti ger en vaak is
men uit ge la ten over de fraaie kleu ren en vi su e le ef fec ten. Hoe wel de licht jes
(meest al rode LED’s) niet van kleur, maar slechts qua ritme, veranderen, ziet men
toch al snel verschillende kleuren (of denkt die te zien).
Het blijkt dat per so nen, die vi su eel zijn ing esteld, er het dui de lijkst op re a ge ren. Ze 
noe men vi su a li sa ties, soms gaat men he le maal te rug naar vroe ge re er va ring en en
kan men de fraai ste beel den te genk omen. Voor die groep wordt soms ook het dro -
men be ïnvloed, er treedt meer `lu cid dreaming’ op. De au di tief ing estel de men sen
heb ben het meest baat bij een com bi na tie van de brain machine met een sug ges tie -
ve au di o ta pe, die ook wel hyp no seta pes ge noemd wor den. De der de groep, de ki -
nes te thisch ing estel den (ge voel/be we ging) val len met de au dio-vi deo
brain machine wat bui ten de boot, voor hen is er als al ter na tief de elek tri sche sti -
mu la tie met heel kleine pulsjes via elektroden op het hoofd of bijvoorbeeld de
oren.

Die per met VR

De hier bo ven aang ege ven tech niek gaat in ze ke re zin wat verd er dan de bra ve
plaat jes en ge lui den van de hui di ge ge ne ra tie VR. Daar moet op zich nog flink aan
ge werkt en ont wik keld wor den, voord at ver fij ning en als su bli mi nal sug ges ties ge -
bruikt kun nen gaan wor den. Maar wan neer we de zint ui ge lij ke sti mu lan sen bij VR 
wil len uit brei den, dan te kent zich hier een per spec tief af en daar zit ten ge vaar lij ke
kant jes aan. Er zijn al com pu ter spel le tjes, die min of meer hypnotisch werken. 
Er zijn ook nog an de re met ho den die met VR te com bi ne ren zijn. Vrij wel ie de re
me di ta tietech niek kan ge bruikt wor den. Dat kan men zelf doen, via zelf hyp no se,
een man tra of adem ha lings tech niek (die in alle ge val len be lang rijk is), maar ook
door bij voor beeld te lui ste ren naar een (hyp no ti sche) ont span nings ta pe of spe ci a le
mu ziek met `subliminale’ sug ges ties. Psycho lo gen zul len ook be sef fen dat men ef -
fec tief de `anchoring’ tech nie ken van NLP (Neu ro Ling uis tic Pro gram ming) kan
ge brui ken. In fei te is het po ten tieel van VR voor ge bruik als psycho lo gisch ac tief
me di um al leen maar be perkt door onze fan ta sie. Er zijn dui de lij ke ge va ren, ik ver -
wijs nog even naar de droom aan het be gin van dit hoofd stuk. Ook is er bij heel
ster ke vi su e le sti mu la tie het ge vaar van het op wek ken van epi lep ti sche aan val len
bij per so nen, die daar ge voe lig voor zijn. Dat is een van de pro ble men bij de mar -
ke ting van bij voor beeld VR-hel men voor vi de o spel le tjes, de le ve ran ciers wil len
niet ve rant woor de lijk zijn voor mo ge lij ke bij-ef fec ten. Het is ech ter juist de
psycho lo gi sche im pact van VR-er va ring en, die ont wer pers op een nieuw spoor zal
zet ten. Die ge nen, die dit ter rein be tre den met wat al ter na tie ve er va ring en uit de
zes ti ger ja ren, we ten meest al ook wel van tech nie ken als hyp no se, me di ta tie,
brain machines en der ge lij ke. Uit het bo ven staan de is wel af te lei den dat die met -
ho den heel goed met VR ge com bi neerd kun nen wor den, of zelfs te in te gre ren zijn
in de visuele opbouw van de VR-wereld. Zeker wanneer we over Cybertherapie
praten, dan kan dit de Cybernaut in de juiste toestand brengen.
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∴ 15 Infor ma ti ca, wat be te kent dat ei gen -
lijk?

Infor ma ti ca : Data en Infor ma tie 

Moeten we VR als weer een ander nieuw medium zien, met nog meer kwalijke
kanten en er dus tegen gaan vechten? Om die invloed te schetsen moeten we
echter eerst aanduiden welke rol informatie, geheugen en data in een breder
verband spelen. We halen die begrippen nogal vaak door elkaar, eigenlijk zouden
we de definities wat moeten inperken. Hieronder een poging om het begrip
informatie met een smallere definitie toch in een breder kader te plaatsen.

Infor ma ti se ring: twee zij dig zwaard 

Is au to ma ti se ring een ze gen voor de mens heid of moe ten we ons als neo-Lud die -
ten, die alle machi nes wil len ver nie ti gen, af zet ten te gen alle mo der ne tech niek?
Men sen als Mar vin Min sky, een van de grond leg gers van de Arti fi ci al Intel li gen -
ce, ge looft dat de machi nes steeds be ter gaan wor den. Daar bij ver ge lijkt hij ons
brein, of ten min ste de her sens, steeds met een com pu ter, een soort ge a van ceer de
machi ne. De vraag is dan, of er geest in de machi ne zit. Min sky ge looft daar niet
in, het sys teem houdt zich zelf wel draai en de en wij als men sen zijn een soort au -
to no me uit groei van de evo lu tie. Pas wan neer we de vaak ge brek ki ge func ties van
ons denk en la ten bij staan of ver vang en door com pu ters of chips in ons hoofd, gaan 
we vol gens hem weer een beet je mee tel len. Dat is dui de lijk niet mijn me ning, ik
denk dat er wel de ge lijk een geest in de (onze) machi ne zit. Dat wil ove ri gens niet
zeg gen dat ik de we ten schap pe lij ke be na de ring, zo als die in de cog ni tie we ten schap 
wordt gebruikt, zou afwijzen. Maar hier kan men op vele manieren naar kijken. 
Pe ter Wei bel, die Vir tu al Re a li ty be schrijft als `De nieu we kle ren van de keizer’ in 
de Ars Elec tronica ‘90 ca ta lo gus, zegt: “Vir tu e le machi nes bie den de geest een
nieuw lichaam, ver pakt als tele-bo dies en tele-or ga nen, en ma ken ons klaar voor
wat Hans Mo ra vec de `uit tre ding van de geest uit het lichaam’ noemt. De kei zer,
als de ong rijp ba re `spi rit of the mind’ kan nu nieu we licha men krij gen, die niet
door trans plan ta tie, ge ne ti sche ma ni pu la tie of ro bo ti ca wor den ge maakt, door hem
te voor zien van nieu we kunst ma ti ge `or gans-in-prothesis’ zo als Da taGlo ves. Dit
soort or ga nen ma ken van de mens een Freu di aan se Prot he se-God, of Tele-God,
een Te le pre sen ce God in plaats van een Omni-Presence (Alomtegenwoordige)
God.
We wil len in dit boek over VR mede aang even dat het denk en over de wer king
van onze her se nen en ons brein weg aan het groei en is van de kale ver ge lij king
met een ziel lo ze en `mechanische’ com pu ter. Dat pa ra dig ma heeft zijn tijd ge had,
maar het is nog niet ze ker wat er nu komt. Als we onze ogen ech ter slui ten voor
wat de com pu ter wel kan, dan gaat het nieu we pa ra dig ma in dit op zicht net zo
mank als het oude. Het mecha ni sche mo del, waar bij we pra ten over in put en out -
put, oor zaak en ge volg, zen ders en ont vang ers, heeft zijn tijd ge had. We zijn
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daard oor ge vang en ge raakt in be per ken de no ties zoals het programmeerbaar zijn
van de mens.

Infor ma tie ver war ring 

Er zijn wei nig be grip pen, die zo zijn mis bruikt als het be grip `Informatie’. We
heb ben het niet al leen ge bruikt voor de ver slui e ren de kreet `Informatietijdperk’,
maar we ge lo ven al le maal zo zeer in het pri maat van de in for ma ti ca, dat The o do re
Ros zak kri tisch schreef over de `Infor ma ti on Cult’. In dit hoofd stuk ko men me -
ning en over in for ma ti ca, er va ring en hoe dat met VR sa men hangt aan bod, maar
daar in lo pen we (LS en JB) toch wat uit el kaar, hier en daar zul len we dus onze
ini ti a len ver mel den. Infor ma ti ca en in for ma tie zijn niet weg te denk en, maar te ge -
lij ker tijd moe ten we er kri tisch naar kij ken. Men ziet het als de nieu we delf stof, de
ba sis van onze eco no mie, maar te ge lij ker tijd als machtsmiddel, waar we misschien 
tegelijk blij en bang mee moeten zijn. 
Ti mo thy Le a ry zegt het heel krach tig met “We should ex change Einstein’s
E=MC2 by I=MC2 whe re I equals Infor ma ti on”.
Dat is een aar di ge ge dach te, en wan neer we het be grip en tro pie en de Ha milt oni -
aan func tie er bij zou den ha len zo als John Slechta doet, wordt het nog be ter, maar
dat gaat hier te ver. De an de re uit leg, na me lijk IK ben ge lijk aan MC2 en dus aan
ener gie, heeft ook goe de kan ten, wan neer we ten min ste aan ne men dat we in vloed
hebben op onze omgeving. 

Clau de Shan non

Er is een tech ni sche ba sis voor de com mu ni ca tie en in for ma tie the o rie. Clau de
Shan non en W. We a ver heb ben daar in 1949 de grond slag voor ge legd. Daar bij
wordt com mu ni ca tie en in for ma tie ta me lijk breed ge ïnterpreteerd. Het mo del gaat
uit van een in for ma tie bron (sour ce), die via een trans mit ter en re cei ver de ge ge -
vens overd raagt aan de ont vang er (des ti na ti on), met ver sto ring en van het proces
vanuit een storingsbron (noise source). 
Com mu ni ca tie dient er dan toe om op één punt een bood schap te pro du ce ren, die
op een an der punt is ge se lec teerd. In an de re woor den is in for ma tie  dan het aan tal
vra gen dat no dig is om een be paal de bood schap (uit een ge li mi teer de reeks mo ge -
lij ke bood schap pen) op een an der punt volledig duidelijk te maken. 
Ko lo go rov spit ste dat nog toe door de in for ma tie-in houd van iets ge lijk te stel len
aan het aan tal re gels com pu ter co de om alle vra gen er over te kun nen be ant woor -
den. Het pro bleem met Shan non is dat zijn ge bruik van het woord in for ma tie te
breed en te vaag is, te tech nisch en kwan ti ta tief, bo ven dien gaat hij voor bij aan de
waar de en be te ke nis van de in houd. Zo past de in vloed van de vraag op de vra gen -
stel ler en het ef fect van de `intentionality’ niet in zijn aan pak. De mens zit niet in
zijn aan pak, ter wijl naar ons ge voel in for ma tie een ty pisch men se lij ke zaak is.
Shan non‘s aan pak, die draait om bits en sto ring, ka na len, en tro pie, mes sa ge, is erg
tech nisch en heeft mede het woord informatie tot een stopwoord van ons
taalgebruik gemaakt.
Nor bert Wie ner zei: “To live ef fec ti ve ly is to live with ade qua te in for ma ti on. Thus 
com mu ni ca ti on and con trol be long to the es sen ce of man’s in ner life, even as they
be long to his life in society.”
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De an de re de fi ni tie 

Om het nog maar eens dui de lijk te stel len, in for ma tie is ze ker niet het zelf de als ge -
ge vens of data en we heb ben vaak de nei ging, om het ge bruik van het woord te be per -
ken tot het men se lij ke, of in ie der ge val be wus te do mein. Dat maakt de di cus sie wat
zui ver der, het pro bleem is al leen dat in for ma tie voor bij na al les ge bruikt wordt, voor
een me di um, voor de di rec te in houd, en de die pe re in houd, ter wijl wij het dus wil len
be per ken tot men se lij ke in for ma tie. Omdat het sa men hangt met be wust zijn kan dat ook 
naar die ren en in ex tre me vorm naar alle ma te rie wor den uit ge breid, maar dat is een
stap op zich. 
We zou den een an der woord kun nen ge brui ken, of be denk en, maar dat le vert weer
nieu we pro ble men op. Data en ge ge vens zijn dus woor den die pas sen in wat bui ten 
ons ligt, bij machi nes en op slag, bij com pu ter ge heu gens en tech ni sche trans mis sie, 
maar niet bij wat er in ons hoofd ge beurt. Ergens tus sen onze zint ui gen, die in ter -
ac tief en adap tief de bin nenk omen de da ta stroom fil te ren en mis schien zelfs cre -
ëren en de vast leg ging in onze har dwa re, gaan data over in in for ma tie. Mis schien
is er een tus sen vorm, maar het on der scheid tus sen idee ën, ge dach ten, pro jec ties,
me mes en wat we in ons brein nog al le maal meer heb ben en doen, is te com plex.
Mis schien kun nen we een nieuw woord ge brui ken voor de al ge me ne, ong ede fi nieer de
tus sen vorm tus sen data en in for ma tie, zo als `token’. In die vi sie rom me len, denk en, re -
ke nen, en spe len we met to kens, en het doet er niet veel toe wat dat zijn. Be lang rijk is,
dat het ui tein de lijk in for ma tie  wordt, die ons ve ran dert en dan deel wordt van onze in -
for ma tie-in houd. Wan neer we daar weer mee gaan denk en, as so ci ëren of dro men wor -
den het weer to kens, die weer tot an de re in for ma tie lei den.

De di men sies van in for ma tie 

Naar mijn ge voel (LS) is in for ma tie een mul ti di men si o naal be grip. In eer ste in -
stan tie wil ik twee di men sies er van be schrij ven, maar mo ge lijk zijn er meer di men -
sies aan in for ma tie, of be staat in for ma tie in meer di men sies. Infor ma tie als be grip
in de hu ma ne zin heeft te ma ken met ve ran de ren, iets wordt pas in for ma tie wan -
neer het bij de ont vang er iets ve ran dert. Maar er is een an der as pect, na me lijk dat
ook ding en op zich zelf, zon der dat ze iets doen, een in for ma tie-in houd heb ben.
Wan neer we die twee as pec ten nu als di men sies zien, dan is er een di men sie waar
de dy na miek, de be we ging en de `hit’ be lang rijk zijn, en een di men sie waar
schoon heid, lo gi ca en or de ning een rol spe len. Wan neer we dit pro be ren te re la te -
ren aan de gro te twee de ling en in ons denk en, aan het du a lis me tus sen be co ming en 
being, tus sen ma gus en mys tic, tus sen ma te rie en ener gie en aan har dwa re en soft -
wa re, dan krijgt in for ma tie in deze zin een uni ver seel tint je. De stap naar wat we
doen in de link er- en rech ter her sen helft, naar het ver schil in con junc tie ve (AND-)
ei gen schap pen in de twee di men sies, naar het ac tief en pas sief deelnemen aan de
wereld, zijn de gebieden waar de `cognitieve wetenschappen’ zoals de psychologie 
maar een visie op moeten geven. 
De over lap ping van de du a li teit die hier wordt toe ge schre ven aan in for ma tie zien
we bij Fran ces co Va re la te rug in over lap pen de `dyads’ in ster vorm (het net werk en 
de boom). Ook Ju li an Jay nes is in `Bi ca me ral Mind’ ge fas ci neerd door de fun da -
men te le te gen stel ling en en plakt zelfs  het eti ket `bewustzijn’ op de linker/rechter
hersenhelft synthese. 
Wil len we het aan tal di men sies van in for ma tie verd er uit brei den, dan komt daar
voor eerst het be grip `intentionality’ om de hoek kij ken. De zelf de bood schap met
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het zelf de me di um, maar met ver schil len de ont vang ers en zen ders op een an der
tijd stip heeft een an de re uit wer king. Hier is ook een re la tie te ma ken naar wat
Vaug han Pratt, hoog le raar com pu ter scien ce aan Stan ford, in zijn `Tri ang le
Concepts’ aang eeft. Naast de drie pun ten van zijn (being) in een drie hoek, zijn er
drie lij nen van wor den (be co ming), maar er is ook de driehoek van de cooperatie.

Alie na ted Expe rien ce 

We gaan te rug naar Vir tu al Re a li ty, waar in dat pro ces van in for ma tie vor ming zo
be lang rijk is en waar we nieu we we gen van ge ge vens naar er va ring en be wust zijn
gaan ex plo re ren. Met die er va ring kun nen we spe len, maar dan moe ten we wel we -
ten hoe er va ring en zich ver ta len in belevingen en informatie. 
Ja ron La nier spreekt in dit ver band over `Infor ma ti on is alie na ted experience’ (ver -
vreem dend). Dat is een ta me lijk die pe op mer king en we kun nen er He ge li aan se in -
zich ten, maar ook een new-age hu ma nis ti sche ori ëntatie in zien. Er zit een soort
wens in dat we kun nen groei en naar niet-ver vreem den de be le ving en, en hier in her -
ken nen we Jaron’s over niet-sym bo li sche com mu ni ca tie als de ware belofte van
VR. 
Ik (LS) ben het niet he le maal met hem eens. In zijn de fi ni tie van in for ma tie neemt
hij al leen de ac tie ve com po nent mee, en dan ta me lijk ne ga tief op ge vat. Dat in for -
ma tie ook met zijn, schoon heid en met een heid te ma ken heeft, dat onze in ner lij ke
pro ces sen ook er va ring en zijn en lei den tot ve ran de ring en en dus in for ma tie, komt
er niet vol doen de uit. Naar mijn me ning moet in for ma tie ge zien wor den als be -
werk te (me di a ted, sen si ti zed, ac ti va ted and co ded) er va ring, maar wan neer we de
zint ui gen dan zien als poort wach ters, die de toe vloed van ge ge vens (ook ac tief) in
de hand hou den en daar mee in lijn met wat Berg son en Hux ley (o.a. Doors of Per -
cep ti on) daar over zeg gen, dan kun nen we zeg gen: `Infor ma ti on is cen so red
experience’ en daar bij de woor den cen suur en sen sor bij el kaar ne men.

Er is een com plexe in ter ac tie tus sen bin nen en bui ten, die be paalt wat we aan ge -
ge vens toe la ten. Dat toe la ten hangt weer af van waar ne men, en als we aan ne men
dat het pro ces van waar ne men weer een schep pen de (in de zin van het ver oor za ken 
van de quan tum-jump die de on ze ker heid over de toe stand op heft) func tie heeft,
dan schep pen we dus sa men met onze om ge ving onze er va ring. Va re la en Ma tur -
ana heb ben hier ove ri gens dui de lij ker over ge schre ven. Va re la ont kent daar bij het
be staan van in for ma tie, hij praat over de re la tie tus sen ken ner (kno wer) en ge ken -
de, en ziet dat als de bron van ken nis en er va ring. Nu is Fran ces co Va re la  een aar -
di ge man met een heer lij ke uit stra ling en to ta le ac cep ta tie van de an der en
mis schien weet hij dus meer dan ik, maar toch hou ik nog even vast aan mijn idee
over informatie, misschien is het allemaal een kwestie van taalgebruik. 
Ko men we te rug op de in for ma tie-in houd, na me lijk als het aan tal vra gen dat we
kun nen of moe ten stel len om alle re le van te bood schap pen er gens uit te ha len, dan
is er een stout moe di ge stap mo ge lijk. De in for ma tie(in houd) van ie mand, als de
som van alle ver werk te er va ring en, is dan mis schien te zien als het aan tal vra gen
dat we een mens moe ten stel len om hem uit put tend te le ren ken nen. Wan neer we
dat an ders stel len, na me lijk het aan tal vra gen om hem tot ver lich ting (to ta le zelf -
ken nis) of zelf-re a li sa tie te breng en, valt dan de psycho-ana ly se bin nen de in for -
ma ti ca? Of is de in for ma tie-in houd van een mens ge lijk aan zijn kar ma? Dan zijn
we te rug bij Ja ron en is het al leen de vraag of on ver werk te en ver vreem den de er -
va ring en kar ma tot een ne ga tief be grip ma ken. Daar mee zijn we ech ter op een spi -
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ri tu eel ter rein, deze hele dis cus sie dien de er voor om te la ten zien dat we VR niet
als een puur tech nisch grapje kun nen zien. Er wordt een aan tal fun da men te le en
exis ten ti ële as pec ten aang eroerd, het is goed dat niet te ver ge ten. We zijn aan het
rom me len met er va ring en, dat zou te ver kun nen gaan, maar aan de an de re kant le -
vert het wer ken met an de re wer ke lijk he den, het be spreek baar maken ervan, de
integratie met andere technieken ons juist zoveel stof om over na te denken, dat we 
VR voorlopig nog graag omarmen.

`Information to the power of information is consciousness’ (Rudi Rucker) 

De re a li teit ter dis cus sie 

De fi lo so fie en dan met name de epis te mo lo gie (ken nist he o rie) en fe no me no lo gie
heeft door Vir tu al Re a li ty dui de lijk een im puls ge kre gen. We kun nen mis schien
zelfs spre ken over een aard ver schui ving, een om po ling van een fun da men teel idee
(pa ra dig ma). Het ziet er naar uit dat we door VR af ko men van het idee, dat het
men se lij ke brein werkt als een com pu ter en om ge keerd. Die ver ge lij king heeft de
af ge lo pen veer tig jaar nog al in druk ge maakt en ons denk en sterk be ïnvloed. VR
maakt dui de lijk dat de com pu ter en de men se lij ke geest eer der com ple men tair zijn
en el kaar aan vul len. VR helpt als denk mo del, waard oor we de geest kun nen her -
ken nen als me de schep per van ten min ste een vir tu e le, en daar mee mo ge lijk ook de
da ge lijk se wer ke lijk heid. Dat heeft dan min der te ma ken met de prak tijk van VR,
met de tech ni sche im ple men ta tie of de toe pas sing en, maar meer met ons denk en
over de re a li teit, over onze er va ring daar van en de rol van het be wust zijn daar bij.
Dit nieu we me di um is bo ven al een mid del om ons be wust zijn te ver plaat sen; het
`zijn’ krijgt een an de re di men sie. We heb ben in VR nu een han teer ba re car rier,
waar mee denk en over de an de re wer ke lijk he den uit de sfeer van de the o lo gi sche
be spie ge ling en kan ko men. We hoe ven niet meer te wach ten op mys tie ke of ar tis -
tie ke re pre sen ta ties van de `otherworld’, maar kun nen er in grijp ba re ter men over
pra ten. De deur naar een nieu we `verlichting’ in de fi lo so fie, kunst en we ten schap
is openg ezet. Net zo als in de tijd voor Co per ni cus een con cept als ruim te rei zen en
daar mee bij voor beeld het gen re Scien ce Fiction nauwelijks denkbaar was, bleef tot 
aan de komst van VR het praten over de realiteit voor de gemiddelde mens een
denkbeeldige, kleurloze en droge abstractie. 

Nieuw hand vat 

De we reld zit te wach ten op een hand vat, waar mee we de ont wik ke ling en van het
denk en over ons zelf en onze re la tie met de we reld om ons heen be spreek baar kun -
nen ma ken. Een ont wik ke ling, die zo als VR vol doen de on dui de lijk en on ing evuld
is, maakt ong ebon den en mis schien zelfs on re a lis ti sche spe cu la tie mo ge lijk; we
kun nen spre ken over een spie gel waar in dit tijds ge wricht haar col lec tie ve on vre de
pro jec teert. Je re my Wolff spreekt over het pro jec te ren van onze hoop, hys te rie en
hy po the ses, dro men en vi sies, tech-talk en pep talk in dit me di um en con sta teert dat 
wan neer be wust zijn en elek tro ni ca el kaar gaan ver ster ken, dan zijn we ten schap en
fi lo so fie weer op hetzelfde spoor en gaat dat alles beïnvloeden wat er tussen ligt. 
VR is de com bi na tie van veel meer me dia, en gaat ver uit bo ven de `ac tie ve
TV’-me ta foor. We wij zen hier op Mars hall McLu han‘s ob ser va tie over de ont -
moe ting van twee me dia: In nieu we vor men kun nen we ont snap pen aan de nar co se 
van Nar cis sus (de zelf be gooche ling). Het mo ment waar op me dia el kaar ont moe ten 
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en ver ster ken is een mo ment van vrij heid, een ver los sing van de ge wo ne tran ce en
ge voel loos heid, die zij onze zintuigen opleggen. 

Omslag punt 

Je zou kun nen stel len, dat het denk en in ter men van Cy ber spa ce en Vir tu al Re a li ty
een soort pa ra digm-shift zou kun nen gaan be te ke nen. Dit is een tijd waar in we wat 
af ra ken van de em pi ri sche oor zaak-en- ge volg re de ne ring en en waar in we de
recht lij ni ge en mecha ni sche er fe nis van Des car tes, Ba con en New ton re la ti ve ren.
Maar wie be grijpt de moei lij ke taal van de Nieu we Fy si ca, de quan tum the o rie en
de frac tal-wis kun de? We scher men graag met ter men als on ze ker heid, in te ra to mai -
re leeg te, wij zen op de over eenk om sten tus sen het on ein dig gro te en on ein dig klei -
ne, maar een echt handvat om dat duidelijk en ervaarbaar te maken is er niet.
Men sen als Frit jof Capra (Tao of Phy sics) en Dou glas Hof stad ter (Go del, Escher,
Bach) heb ben veel ge daan om de mo der ne in zich ten uit te dra gen, maar be rei ken
toch maar een re la tief klein pu bliek. Het is ook niet ge mak ke lijk om de vaak moei -
zaam ge for mu leer de be grip pen, ge ba seerd op wis kun de die vrij wel nie mand be -
grijpt, te po pu la ri se ren. Wan neer we dan ook nog de in zich ten uit de
quan tum fy si ca en de on ze ker heids-the o rie ën gaan kop pe len aan de fi lo so fi sche
dis cus sie over de wer ke lijk heid en onze er va ring van de wer ke lijk heid, zijn het al -
leen nog maar de spe ci a lis ten die hier in mee kun nen gaan. Het zegt ons niet zo veel 
dat we niet te ge lijk het golf- en deel tjes-ka rak ter van de ma te rie kun nen me ten, of
dat we de be gin toe stand van een sys teem niet vol le dig met de natuurwetten
kunnen beschrijven, zoals Heisenberg’s onzekerheidsaxioma’s zeggen.
Het in zicht dat wan neer het om heel klei ne deel tjes en ener gie ni veaus (quan ta)
gaat, de nor ma le na tuur kun de niet meer op gaat maar nieu we wet ten gel den en dat
daar bij de rol van de ob ser va tor plot se ling een be lang rij ke rol speelt, verd ient bre -
de re be lang stel ling. Het blijkt dat we over ver schijn se len, die we nog niet ge me ten 
heb ben of niet di rect waar ne men, al leen maar in ter men van waar schijn lijk heid iets 
kun nen zeg gen; we moe ten pra ten in ter men van (wis kun di ge) kan sen dat iets in
een be paal de toe stand is. Pas op het mo ment dat we iets gaan me ten en waar ne -
men, ve ran dert die kans func tie in een ze ke re waar de, er treedt dan een zo ge naam -
de `quan tum-jump’ op, maar hoe dat pre cies werkt is nog een van de mys te ries van 
de fy si ca. Ma te rie, waar ne ming en be wust zijn blij ken op dat ni veau sterk sa men te 
hang en. Maar wan neer men sen als Da vid Bohm spra ken over het be wust zijn van
de ma te rie, zijn het al leen de we ten schap pers die daar op ge won den van ra ken. Het
wordt al iets han teer baar der, wan neer we Sir John Eccles (No bel prijs wi naa ar ge -
nees kun de in 1963) vol gen, die ver moedt dat neu ro nen en de sy nap sen (mi nie me
over gang tus sen twee ze nuw cel len) wer ken met heel klei ne che misch actieve
pakketjes, tien maal kleiner dan de golflengte van het licht, die de overdracht van
informatie op dat niveau beïnvloeden.

Pa ra digm-shift 

Nu is fi lo so fie nooit een uit da ging voor de mas sa ge weest, pas wan neer fun da men -
te le en exis ten ti ële vra gen over le ven en dood voel baar na bij ko men flak kert dat
even op. Voor al onze Wes ter se sa men le ving is sinds de `Verlichting’ in een fi lo so -
fi sche half slaap ge sust. De zo ge naam de voor uit gang en de `verworvenheden’ van
de tech niek wa ren ge rust stel lend, exis ten ti ële pro ble men zou den wel door meer re -
search, meer we ten schap en meer zo ge naam de `informatie’ wor den op ge lost. Er
doemt wel een soort ein de op, de warm te dood van ons heel al of het uit do ven van
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de zon over een paar mil jard jaar, maar dat is ver weg en minder bedreigend dan
de oorlog in het Midden-Oosten. 
Pas de laat ste de cen nia ko men we er ach ter dat er niet al leen een the o re tisch, maar
ook fei te lijk een ein de aan die ont wik ke ling gaat ko men; de koek is, on der meer
eco lo gisch ge zien, bij na op. De we reld is dan ook toe aan een her be zin ning, men
voelt wel aan dat het tijd is voor een an de re koers. Veel meer dan een `groene’ be -
we ging met een, fi lo so fisch ge zien, be perk te doel stel ling en een ge loof in de
`Aarde’ of `Gaia’ als be wus te vorm is er ech ter nog niet ge ko men. Er wordt van
veel kan ten ge we zen op de gro te veranderingen, die ons te wachten staan. 
We kun nen mis schien twij fe len aan zo iets als een `pa ra dig ma-verschuiving’, aan
fun da men te le ve ran de ring en in onze cul tuur; daar zijn ver schil len de op vat ting en
over mo ge lijk. Het is even wel dui de lijk, dat de gro te aan dacht voor het (re li gieu ze) 
fun da men ta lis me, de groei en de be lang stel ling voor al ter na tie ve ge nees kun de en de 
po li tie ke ont span ning sig na len zijn voor een toe ne men de ge voe lig heid voor de
`andere’ wer ke lijk heid. Dat heeft voor een deel te ma ken met de na de ren de over -
gang naar een vol gend mil le ni um. Dit maakt al tijd veel sen ti men ten los; maar aan
de an de re kant is het ein de van de we reld of de gro te `pa ra digm-shift’ al va ker
voor speld en toch niet uit ge ko men. La ten we het er op hou den dat de pen del van
de ra ti o na li teit weer wat te rug aan het zwaai en is naar het sub jec tie ve. Een ge ne ra -
tie, die ge proefd heeft van de syn the ti sche trans cen den tie, zo als die met drugs als
LSD of overd on de ren de me dia als de film en de te le vi sie mo ge lijk is, is niet meer
te vre den met de zoet hou ders van de technocraten; men wil weer de eenheid tussen
het toneel buiten en het toneel binnen ons hoofd terugvinden. 

Re a li teit: ab so luut, re la tief of ac tief? 

Een van de kern vra gen van de fi lo so fie blijft onze er va ring van de wer ke lijk heid
of, zo als dat in de epis te mo lo gie wordt ge steld, wat is ken nis en wat be te kent het
voor ons? Be staat er wel zo iets als een ex ter ne wer ke lijk heid, le ven we ei gen lijk
niet in een to ta le il lu sie, in hoe ver re be le ven we deze wer ke lijk heid en wat is de
re la tie met het trans ce den ta le, de an de re wer ke lijk heid? Fi lo so fen heb ben hier al -
tijd in spi ra tie in ge von den, van Pla to, Kant, Hegel tot Bergson en Aldous Huxley. 
De sub jec tie ve er va ring in ter men van be wust zijn en tijd werd te gen over de `tijd lo -
ze we ten schap van de na tuur kun di ge wetten’ ge steld. Vaak leid de dat zo als bij
Kant tot een schei ding tus sen waar de we ten schap zich mee be zig houdt en de
`echte’ wer ke lijk heid op een heel an der en gees te lijk ni veau. Wat de we ten schap
doet is rond wa ren en ex pe ri men te ren in een ei gen ge maakt systeem, voortgebracht 
door de geest. 
La ten we hier wat na der ing aan op de ge dach ten over de re a li teit en over hoe onze
er va ring en ver klaard wor den. De wer ke lijk heid zo als die zich af speelt tus sen de
geest en de ma te rie kan ge zien wor den als ma te rie door geest (we be denk en en
schep pen zelf de ma te rie), geest door ma te rie (het mecha nis ti sche mo del, de bi o lo -
gie als exac te we ten schap die al les ver klaart) of we kun nen geest en ma te rie op
het zelf de ni veau naast elkaar zien, het dualistische standpunt. 
Er zijn een paar hoofd lij nen te her ken nen in het denk en over de wer ke lijk heid.
Men kan denk en in ter men van ab so lu te, re la tie ve en ac tie ve wer ke lijk heid. 
Abso lu te wer ke lijk heid: daar bij kun nen we aan ne men dat er een vas te, ob jec tie ve,
ex ter ne re a li teit is, één waar heid. Wan neer men die re a li teit een ab so lu te di men sie
geeft, ko men we bij de re li gieu ze dogma’s, vaak ge ba seerd op tek sten. Zien we die ba -
sis daar en te gen als de na tuur, als iets wat we al leen via me ten en ex pe ri men te ren kun -
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nen le ren ken nen, dan krij gen we het
na tuur we ten schap pe lij ke mo del en het em pi ris me. Er zijn de
ob jec ti vis ten, die aan ne men dat onze zint ui gen ons iets ver -
tel len over de ab so lu te re a li teit. Die is verd er on af hank elijk
van onze waarneming en ligt erbuiten. 
Re la tie ve wer ke lijk heid: wan neer we de re a li teit zien als een 
re la tief ge ge ven in re la tie tot de waar ne mer, dan ko men we
al dich ter bij de mo der ne fy si ca. De ba sis van de wer ke lijk -
heid ligt in de waar ne mer. Ken nis en waar de zijn re la tief,
onze er va ring van wat er echt ge beurt is be perkt De re la ti -
vis ten ge lo ven ook in een ex ter ne en vas te re a li teit, maar
daar kan de mens niets ob jec tiefs over te we ten ko men. In
deze vi sie wordt het ge mak ke lij ker om de wer ke lijk heid van
an de ren, en van an de re cul tu ren, te accepteren als `ook’
echt. 
Actie ve wer ke lijk heid: de stro ming die op een be paal de ma -

nier tus sen de twee bo ven staan de hoofd lij nen hangt, maar ook een heel ei gen ge zicht
heeft, ziet de re a li teit als iets wat de be schou wer en deel ne mer, de mens, ie der mo ment
in sa men hang met de om ge ving cre ëert. Cre a tie is nu een ac tief pro ces waar het be -
wust zijn een gro te rol in speelt. 
De `Ground less Re a li ty‘, waar over door men sen als Fran ces co Va re la, Ma tur ana en
Gra ham Da wes ge spro ken wordt, on staat steeds op nieuw. We ma ken ie der mo ment
onze wer ke lijk heid zelf in sa men hang met wat bui ten ons is; de cre a tie ge beurt voort -
du rend en is in ter ac tief. De vraag naar het ab so lu te is daar om niet aan de orde. 
De wer ke lijk heid is in deze laat ste op vat ting een onk en ba re ma trix van ener gie en
ma te rie als ener gie vorm, waar over heen ie der dan zijn ei gen struc tuur legt en daar -
mee zijn wer ke lijk heid schept. Dit soort ge dach ten leeft ove ri gens niet al leen in de 
Wes ter se fi lo so fie, ook in het Boeddhis ti sche denk en en de Hin doe ïstische fi lo so -

fie ko men we een der ge lij ke in ter pre ta tie van de wer ke -
lijk heid te gen. Het is al leen op val lend dat de Wes ter se
denk ers hun idee ën mede ba se ren op de ont wik ke ling van
de fy si ca en dat op het quan tum ni veau de `Pe ren ni al
Philosophy’ van alle de no mi na ties waar Aldous Hux ley
over schrijft, er dicht bij komt. In ie der ge val is er iets in
de aan pak van de `Ground less Reality’ dat aan sluit bij het
hele con cept van Vir tu al Re a li ty. Het gaat bij beiden niet
om een `gegeven’ maar om een `gemaakte’ werkelijkheid.

De stap naar de VR-wer ke lijk heid

Het denk en over de re a li teit, of die nu al leen in ons hoofd
wordt ge maakt of ook echt be staat, is een wat dro ge be -
zig heid. Er zijn men sen, die moei lij ke ge schrif ten als `Kri -
tik der rei nen Vernunft’ van Imma nu el Kant  voor hun
ple zier le zen; voor de mees ten van ons is dat (te) zwa re
kost. Ei gen lijk zou den we dat soort ding en lie ver in een
wat ver teer baar de re vorm en liefst nog leuk ge ïllustreerd

op ge diend wil len krij gen. Nu is, en ik ge loof niet dat zo iets toe val lig is, het con -
cept van de Arti fi ci al of Vir tu al Re a li ty een heel ge schik te kap stok om onze idee ën 
over de wer ke lijk heid eens aan op te hang en. Plot se ling hoe ven we niet meer over
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denk mo del len te pra ten, maar wordt het bij na
grijp baar. De an de re wer ke lijk heid, die som mi gen
van ons door re li gieu ze er va ring en of hal lu cin oge -
ne drugs heb ben er va ren, is be spreek baar ge wor -
den. We kun nen zelfs pro be ren onze er va ring te
her schep pen in de vorm van een com pu ter we reld.
Onze dro men, he mel en hel (en die van an de ren)
kun nen we, net als kun ste naars, nu voor ons zien
en (helpen) maken. In dit verband is het vooral de
Cognitiewetenschap (Cognitive Science) die hier
kan helpen.
Cog ni tie we ten schap is als be grip nog niet zo oud,

het be staat pas een jaar of vijf tien, maar de on derd elen van dit mul ti dis ci pli nai re
vak zijn we ook in dit boek al eer der te geng eko men. Het houdt zich be zig met ken -
nis en ge bruikt daar bij in zich ten uit de psycho lo gie, ling u ïstiek, in for ma ti ca en de
epis te mo lo gie (ken leer). Wan neer we ing aan op za ken als com pu ter ver sla ving, en
het lijkt erop dat we daar bij VR in ver sterk te mate mee te ma ken krij gen, dan ligt
dat ook al een beet je op het ter rein van de cog ni tie, het ken nen, er va ren, ken ver -
mo gen en ken nis. Hoe wel er in dat vak de nei ging is om voor veel ding en een
mecha ni sche of bi o lo gi sche ver kla ring te zoe ken, en za ken als Kunst ma ti ge Intel li -
gen tie en Neu ro-Infor ma ti ca (Neur ale net wer ken) vrij `hard’ wor den op ge vat, is
het on der zoek naar het `kenvermogen’ juist voor de verd ere ont wik ke ling en stu -
ring van VR van be lang. Het is no dig dat we de werking van ons denken, ons
geheugen en van het hele `sensorium’ beter gaan begrijpen. 

`The empty space that call forth and automatically embodies that which is within
us’.: Brenda Laurel 
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∴ 16 Cy ber spa ce en de Elec tro nic Highway 
ter dis cus sie

Start punt voor de elek tro ni sche ge meen schap

Steeds meer en meer, meer informatie, meer TV-kanalen en meer pulp, maar wat
wil de gebruiker/kijker eigenlijk?

Inter net is het we reld wij de com pu ter net werk, waar nu al eni ge
tien tal len mil joe nen men sen zich bij heb ben aang eslo ten. Het is
ont staan uit een e-mail net werk tus sen uni ver si tei ten, maar voor al 
de laat ste ja ren is het een veel bre der me di um ge wor den. Dat ge -
beur de ei gen lijk vrij on ver wacht en kwam met name om dat de
user-in ter fa ce - de ma nier waar op je het Inter net ge bruikt - enorm 
ver be terd werd door het World Wide Web (WWW). Daar mee
kun je tien dui zen den da ta bank en en mil joe nen pagina’s ge ge vens 

af vra gen, maar het is ook vrij een vou dig om zelf als `in for ma ti on-provider’ ma te ri -
aal ter be schik king te stellen. Het Internet is een fenomeen, daar is iedereen het
over eens.
De op gang van het Inter net de laat ste paar jaar - in com bi na tie met de li be ra li sa tie
van de te le com mu ni ca tie markt - heeft ge leid tot een vloed golf van plan nen en ini ti -
a tie ven om zo snel mo ge lijk te ko men tot wat de Ame ri kaan se vice-pre si dent Al
Gore de `Elec tro nic Highway’ of `Infor ma ti on SuperHighway’ noemt. 

Di gi ta le snel weg: Infra struc tuur

In gro te trek ken komt het erop neer dat men een nieu we in fra struc tuur wil bou wen
voor di gi ta le da ta com mu ni ca tie en dat daar over niet al leen di gi taal com pu ter ver -
keer, maar ook ge di gi ta li seer de TV-sig na len, beeld te le foon en an de re nieu we dien -
sten gaan. Wan neer we de te le fo nie en di gi ta le net ten als ISDN als de lo ka le
ver bin dings we gen zien, dan moet de di gi ta le highway voor al het snel ver keer gaan
af han de len. In die nieu we in fra struc tuur speelt glas ve zel, sa tel liet com mu ni ca tie en
snel le com mu ni ca tie via tech nie ken als ATM (heel snel le da ta com mu ni ca tie) een
gro te rol, maar veel be lang rij ker dan de fy sie ke trans mis sie me dia en pro to col len
zijn de organisatiestructuren, de manier waarop de toegang tot de highway wordt
geregeld. 
Dat is voor een deel een po li tie ke kwes tie; wie mag die nieu we in fra struc tuur gaan
ge brui ken, waar voor en wat moet dat kos ten? Wan neer we be denk en dat over zo’n
net werk tech nisch ge zien zo wel de om roep, kies te le vi sie, beeld te le fo nie, snel le da -
ta com mu ni ca tie als de ge wo ne te le fo nie kan lo pen kan men zich voor stel len dat
zo wel de te le vi sie als de telefoonbedrijven zich hier druk over maken. 
In Ame ri ka is zelfs een enor me fu sie golf ont staan, waar bij te le foon be drij ven nu
ka be lex ploi tan ten en filmstudio’s over ne men en om ge keerd, en er ko men nieu we
gi gan ti sche be drij- ven die de highway wil len gaan aanleggen en exploiteren.



Mede door de steeds verd er gaan de li be ra li se ring van de te le com mu ni ca tie markt is
de tra di ti o ne le schei ding tus sen in houd en trans port (con tent en trans mis sie) daar -
mee aan het verd wij nen. Ether-om roep, sa tel liet, ka bel-TV, te le fo nie en da ta ver -
keer wordt één gro te hoop, men ver koopt band breed te als pseu do niem voor steeds
meer en meer. Wat er op al die nieu we TV-ka na len en ka bel net ten moet is dan de
vraag, de ge mid del de kij ker gaat zelfs met 300 plus ka na len te le vi sie nau we lijks
méér kij ken en geeft er waar schijn lijk ook niet echt veel meer geld voor uit. Maar
ge brek aan een markt schijnt de plan nen ma kers en wet ge vers hier en in de VS niet
te de ren, ter wijl de in ves teer ders en be drij ven over el kaar heen val len om maar
steeds nieu we cong lo me ra ten en sa men wer king en op te tui gen. Er is de laat ste tijd
en soort hysterie ontstaan over wat Cyberspace en de Elektronische Snelweg
zouden moeten betekenen.

Ik (LS) ben ta me lijk scep tisch over wat dat al le maal gaat breng en, voor na me lijk
om dat ik me af vraag of er wel zo veel be hoef te is aan nog meer ge ge vens en nog
meer on zin ni ge ka na len ge vuld met wat we ge rust me di a pulp kun nen noe men. Is
dit geen tech no lo gy-push die voor bij gaat aan wat de gebruiker/markt wil?

Een op ge drong en `INFO-Bahn’

De kreet waar mee be drijfs le ven en po li tiek zich wil len pro fi le ren is de `elec tro nic
superhighway’, de `data highway’ of een soort ge lij ke aan dui ding met voor al veel
data, di gi tal, cy ber en an de re mo de woor den. Een wat sar cas ti sche be na ming van
te gen stan ders is Info-Bahn om aan te ge ven dat het om een van bo ven ge lei de ope -
ra tie gaat, ver ge lijk baar met de Au toBah nen van het Nazi-regime. 
De nieu we en al weer gro te sprong voor waarts op het ge bied van de te le com mu ni -
ca tie is een kap stok waar aan ie der een zijn vi sie of qua si-pro fe ti sche tech no bab be -
la rij mag op hang en, iets we reld om span nends, su per snels, een eco no mi sche
won der olie en eco lo gisch pa na cea, een pro ject dat nu al doet denk en aan een
meng sel van Club van Rome, Man on the Moon en de Holocaust.

Vrij wel ie der een mag er iets over zeg gen, zo lang het maar past in de voor uit gangs -
ge dach te en het ge voel aan wak kert dat we echt niet meer zon der kun nen. 

Te gen zijn mag niet, want de voor uit gang is toch ge baat bij zo’n nieuw en ge durfd
plan, waar ie der een be ter van wordt! Ik waag dat te be twij fe len en be schouw me -

zelf toch niet als een neo-lud diet - de Lud -
die ten wa ren een Engel se sek te die te gen
ie de re machi ne was - maar in ie der ge val
le vert de `dataspoorweg’ stof voor een
stevige discussie.
Onder de elek tro ni sche snel weg of het wat 
juis te re `Data Snelweg’ wor den voor het
ge mak twee be grip pen bij el kaar ge no men, 
die ei gen lijk niet zo veel met el kaar van
doen hebben.
• Ten eer ste praat men over de `technische’ 

da tas nel weg, in prin ci pe een net van ver -
bin ding en (ka bels, straal zen ders of sa tel -
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liet links). Er zijn twee gro te toe pas sing en voor die da tas nel weg, de ene is vi deo en
de an de re com pu ter-data, in clu sief te le fo nie. Dat on der scheid is be lang rijk, om dat
voor vi deo veel gro te re trans mis sie snel he den nodig zijn zijn dan voor data.

• Dan is er ten twee de het idee van een `door-to-door’ elek tro ni sche high-speed ver -
bin ding, waar over nieu we dien sten wor den aang ebo den. Dat zou een in te gra tie van
be staan de ka bel- en te le foon net ten kun nen in hou den met al ler lei nieu we dien sten,
maar ook zou den de ka bel net ten te le fo nie en da ta com mu ni ca tie kun nen gaan aan -
bie den of de te le foon maat schap pij en ge com pri meer de vi de o beel den over de te le -
foon of het datanet (ISDN of nog iets snellers) kunnen gaan versturen. 

Alles bij el kaar is het hele beeld niet erg dui de lijk, waar pra ten we ei gen lijk over,
over een stuk je be ka be ling, over de be heers struc tuur van be staan de ka bel sys te men 
of gaat het om een hele nieu we ge ne ra tie dien sten en ver bin ding en naar de
consument toe?

Wat zijn de kern vra gen?

Waar gaat het om bij de di gi ta le highway? Dat is niet wat het gaat kos ten of op -
breng en, want de schat ting en daar over zijn on zin nig zo lang we niet we ten wat er
over heen moet. Om in po li tie ke ter men te spre ken, we heb ben het over een Be tu -
we lijn waar van we niet eens we ten wat voor trei nen er over heen gaan, of we mis -
schien duw bo ten op die trein gaan zet ten of trei nen op duw bo ten of mis schien de
hele zaak toch maar via de lucht gaan transporteren. 
Veel be lang rij ker is wat we er mee gaan doen en hoe we het gaan or ga ni se ren. Dan 
rij zen er moei lij ke vra gen op; komt het in veel op zich ten es sen ti ële en stra te gisch
be lang rij ke snel le da ta ver keer in han den van vrije on der ne ming en, komt er een
soort mo no po lie, een Eu ro pe se PTT of mag ie der een zelf wat bou wen of in een ge -
os ta ti o nai re baan hang en, mag er van al les over heen, hoe zit het met de be staan de
me di a struc tuur, moet je het voor be hou den aan le ga le be wo ners en de ge nen zon der
green card, creditcard of identiteitsbewijs er vanaf houden, etc. etc.?
Als we een paar kern vra gen er uit pik ken, dan is voor al van be lang:
• Wordt het een dienst voor be drij ven en gro te or ga ni sa ties of gaan (op ter mijn) ook

par ti cu lie ren mee doen en is zo’n door-tot-door ser vi ce dan voor ie der een (equal
access)?

• Wordt het een ser vi ce van een enk ele aan bie der die zo wel trans mis sie als con tent
be heert of krij gen we een struc tuur met vele aan bie ders van con tent en dien sten en
ge de mo no po li seer de toegang?

Deze vra gen heb ben dui de lijk te ma ken met de plan ning en in ves te ring en. Een ka -
bel tje tus sen Amster dam se en Rot ter dam se gro te be drij ven en uni ver si tei ten is zo
ge legd of door ge knoopt, maar wan neer je ook de laat ste keu ter boer op Vlie land
recht wil ge ven op toe gang (ac cess) tot de di gi ta le he mel van de `have’s’ dan is er
wat meer no dig. Bij het ISDN ging men er eerst ook van uit dat ie der een er aan
moest, maar dat bleek een sprook je dat weg ge scho ven is naar een vol gen de eeuw.
Het meest waar schijn lij ke is dat er voor snel da ta ver keer tus sen gro te klan ten een
net ont staat/groeit, en dat de klei ne ge brui ker via een tus sen sta ti on toe gang krijgt.
Die tus sen sta ti ons of `opritten’ (ramps zeg gen ze in de VS) kunnen lokale
kabel-TV bedrijven zijn, maar ook de PTT. 
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Of alle eind ge brui kers vol le di ge (breed ban dig heet dat dan voor bijv. beeld te le fo -
nie) toe gang krij gen blijft de vraag, wie gaat dat be ta len en weer, is er behoefte
aan?

De twee de vraag is de be heers kwes tie en om dat de be lang en zo enorm ver streng -
eld zijn is dat voor al een po li tie ke vraag. 
Wil len we een su per baas over het net, die be paalt wat er op komt en dat al le maal
zelf aan biedt? Of moe ten we juist in de oude op vat ting van schei ding van be -
heer/trans mis sie en con tent een soort PTT gaan op zet ten die zorgt voor de tech -
niek, de be schik baar heid en verd er niets te zeg gen heeft over de dienst ver le ning en 
de content? 
Tech nisch ge zien kan vrij wel al les, maar wie mag zeg gen wat er echt komt, en laat 
je dat over aan de po li tiek, de in dus trie, aan de hui di ge macht heb bers (om roep,
PTT, ka be lex ploi tan ten, con tent-be zit ters) of gooi je het he le maal open in een
soort Inter net-acht i ge op zet. Dat laat ste lijkt aan trek ke lijk en biedt meer be scher -
ming te gen de ge va ren van een Big Brot her cul tuur, die met iden ti fi ca tie plicht, ge -
re gu leer de en cryp tie, ink ij ko pe ra ties en door de over heid ge or ga ni seer de mis daad
en ge re gis seer de vreemdelingenhaat al aardig aan het doorbreken is. 
Het Inter net is wat dat be treft nog aar dig anar chis tisch, de mo cra tisch kun je dat
ook noe men, maar aan de an de re kant, the mess is niet de mes sa ge mo gen we ho pen. 

Met enig ge zond ver stand moet er toch wat ge re geld kun nen wor den, maar daar bij
zou ik het alou de mo del van een over heids dienst ze ker niet wil len uit slui ten. Voor
zo iets nieuws, met zo veel ge va ren én mo ge lijk he den voor cul tuur, de mo cra tie, me -
di a vrij heid, cor rup tie, machts vor ming en noem maar op, zou om te be gin nen een
goed ge con tro leer de `publieke’ or ga ni sa tie he le maal niet zo gek zijn. Dan kun je
al tijd nog zien of je het na een jaar of tien wat meer open maakt.

Sup por ters

Er zijn maar wei nig uit ge spro ken te gen stan ders van de di gi ta le highway te vin den. 
Ik ben er zelf ook niet echt te gen, ten eer ste hou je het niet te gen en ten twee de zit
er aan ie de re ont wik ke ling twee kan ten. Wel ben ik erg be zorgd over de ma nier
waar op het al le maal wordt ge bracht door de voor stan ders, die blind zijn voor wat
er allemaal mee samenhangt.
De pro mo tors kun je (ik volg hier even Tim Leary’s ty po lo gie) ruw weg in de len in
drie groe pen, na me lijk de `suits’, de `boots’ en de `hypers’.
> De suits zijn de za ken men sen die er geld aan denk en te verd ie nen, de m&a (mer -

ger&ac qui si ti ons) bank iers en fi nan ciers, die ge woon mee doen voor de poen en de
macht.

> De boots zijn de po li ti ci, de law&or der fa na ten die denk en hier mee de maat schap pij
weer in de po ten te kun nen krij gen, de post mo der ne yup pen die de cy ber spa ce wil len
mo no po li se ren, de mi li tai ren die nu al hun stel ling en voor de Kou de Data-oor log (de
Info-War) be trek ken en bij voor beeld bij voor baat de bur ger de en cryp tie wa pens uit de
han den wil len slaan, de thought-police van de Brave New World.

> De hy pers zijn de ge nen die door de tech no lo gie zijn ge bi o lo geerd of die hun rol als vi -
si o nair in stand hou den door steeds meer tech niek in hun bab bels te doen (Ga tes, Scul -
ley, Wint zen, Dek ker, Negroponte).
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Dat er in het ge volg van deze drie groe pen nog al ler lei ge lo vi gen zijn die bij voor -
beeld de eco lo gie (min der rei zen, ver vui ling etc.) of de burg ger rech ten (Di gi ta le
Bur ger be we ging NL db-nl en EFF) in het oog hou den is pri ma, maar het doel hei -
ligt in dit ge val niet altijd de middelen.

De po li tie ke hype

Afge zien van de fei te lij ke tech ni sche en or ga ni sa to ri sche as pek ten heb ben voor al
de po li ti ci en de smaak ma kers uit het be drijfs le ven zich nu mees ter ge maakt van
het hele idee. Niet al le maal met even goe de mo tie ven, het ei gen be lang klinkt af en
toe zwaar door. Het ge praat over de da ta highway wordt ge bruikt als deel van de
ople vings ge dach- te na de toch zwa re re ces sie waar we nu uit klau te ren, maar dat
ge beurt met een heel nare na ti o na lis ti sche en mis schien ook wel ras cis ti sche on -
der toon. Met ra cis tisch be doel ik hier meer de schei ding in onze maat schap pij tus -
sen de di gi taal ge let ter den en de mink ukels die geen toe gang heb ben tot al dat
moois, in de prak tijk de ar men, ge kleur den, il le ga len, al locht o nen, het soort men -
sen dat men in Den Haag het liefst in kam pen schijnt te wil len zien. Ge brui kers
van da ta com mu ni ca tie vor men de hui di ge en toe kom sti ge toplaag van de be vol -
king en die zien nu even kans om hun soort ook op ter mijn af ge schei den te hou den 
van die an de ren, die dan maar zon der beeld te le foon en worldwi de ac cess moe ten
le ven. Is het dan vreemd dat de yup pen in de VS he le maal ach ter Gore en Clin ton
staan en de elec tro nic highway toe juichen? Met alle res pect voor de ver wor ven he -
den van de tech niek, maar het ge vaar dat we men sen steeds meer als num mers en
data gaan be han de len is le vens groot. Dan hoef je geen Marx te zijn om te
voorspellen dat er een tegenbeweging op gang zal komen (de hackers?) die hun
recht in eigen hand gaan nemen. 
De mees te hype komt uit de VS en mis schien komt dat om dat in die `hun -
ter-society’ toch al tijd be hoef te is aan een soort oor log, aan een soort gro te strijd
te gen een ech te of ima gi nai re vij and. De Rus sen zijn er niet meer, op de maan zijn
we al ge weest, dan maar weer eens de eco no mi sche strijd te gen de vroe ge re part -
ners opra ke len en wat is dan een vou di ger dan te wij zen op een drei gen de ach ter -
stand op me di a ge bied. De ar gu men ten zijn mijns in ziens niet juist, maar ze liggen
voor de hand.

Elec tro nic Highway: USA-sty le

De Infor ma ti on Highway is tech nisch ge zien niet ge bo ren in de VS; de eer ste
prak tijk proe ven met ISDN en da ta net ten von den in Eu ro pa en Ja pan plaats. Maar
het was de Ame ri kaan se po li tiek die het on der werp zo dui de lijk naar vo ren haal de. 
Met name vice-pre si dent Al Gore kan (met Ross Pe rot) als de ka ta ly sa tor ge zien
wor den, al zijn zijn mo tie ven niet he le maal dui de lijk. Zijn uit gangs punt, dat par ti -
cu lie re in ves te ring en be vor derd moe ten wor den en dat con cur ren tie en vrije toe -
gang tot de markt voor po ten ti ële le ve ran ciers (van dien sten en pro duk ten)
es sen tieel zijn om lage prij zen te krij gen en de mo ge lijk heid van een `open access’ 
voor ie der een tot de nieu we net wer ken en dien sten maxi maal te be vor de ren, be te -
kent dus een mi ni ma le over heids in meng ing. Vol gens som mi gen loopt hij daar mee
aan de lei band van de in dus trie, die meer vrijheid wil bij het invullen van wat
technisch haalbaar is en dat de gebruikers wil opdringen...
De be lang rijk ste ver kla ring en op NII-ge bied zijn een toe spraak van Al Gore op 21
de cem ber 1993 tot de Na ti o nal Press Club en het `Whi te Hou se Whi te Pa per on
Na ti o nal Te le com mu ni ca ti ons Reform’ van 11 januari 1994.
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Prin ci pes

De uit gangs pun ten van de Ame ri kaan se re ge ring be tref fen de de NII ko men naar
vo ren uit de 9 prin ci pes en doe len, die in de `Agen da for Action’ van sep tem ber
‘93 zijn opgesomd:
> het pro mo ten van in ves te ring en door de `pri va te sector’;

> het `uni ver sal service’-con cept ver bre den zo dat in for ma tie bron nen voor ie der een be -
schik baar zijn te gen een prijs die een ie der zich kan veroorloven;

> het pro mo ten van tech no lo gi sche in no va tie en nieu we toe pas sing en;

> het pro mo ten van naad lo ze, in ter ac tie ve, user-dri ven be die ning;

> het ver ze ke ren van in for ma tie vei lig heid en be trouw baar heid van de netwerken;

> het ver be te ren van het be heer en toe de ling van het ra di of re quen tie spec trum;

> het be scher men van in tel lec tu e le ei gen doms rech ten;

> de co ördinatie met an de re ni veaus bin nen de over heid en met an de re lan den;

> toe gang bie den tot over heids in for ma tie en de aank oop pro ce du res van de over heid 
ver be te ren.

Tot zo ver de USA-aan pak.

Ruim te be slag

Hier bij valt me op dat met die hele zo ge naam de in for ma tie-ex plo sie de tech niek er 
wel steeds voor zorgt dat de om vang van alle men se lij ke ken nis qua fy sie ke op slag 
ge lijk blijft of af neemt. In de 17e en 18e eeuw stop te men bij wij ze van spre ken al -
les in een flinke rij en cy clo pe di ëen, in de vroe ge mid del eeu wen in “summa’s”,
maar je zou nu met een hut kof fer CD-ROM’s een heel eind komen.

Lo kaal be lang rij ker dan glo baal

Ik zie steeds dui de lij ker, dat het zo ge naamd glo ba le me di um Inter net en de Di gi ta -
le Snel weg in het ver leng de er van ei gen lijk iets is voor lo ka le toe pas sing, als een
aan vul ling op wat we verd er ge woon doen zo als eten, drink en, uit gaan en juist
daar moet gaan hel pen, op een lo kaal ni veau, in je stad, buurt, ve re ni ging. Dat
komt neer op een plei dooi voor klein scha lig heid, voor een men se lij ke maat in de
digitale realiteit.
Wil len we over een paar jaar niet met het vol gen de mis luk te mon ster pro ject, in de
rij van Vi di tel, ISDN en CD-i zit ten, dan moet de over heid en de in dus trie zich
dras tisch gaan be zin nen op de wer ke lij ke waar de van de cy ber spa ce voor de ge wo -
ne bur ger en het klei ne be drijf. We moe ten op hou den met pra ten over de elek tro ni -
sche snel weg, maar eerst eens gaan kij ken wat we ei gen lijk heb ben aan de di gi ta le
open ba re weg. Die is voor lo pig niet meer dan een soort kar re spoor met veel ver -
stop ping en, pracht i ge uit zich ten, maar nog geen oord waar je ge woon de weg kunt
vra gen of een kop kof fie kunt krij gen. Voor bij de hype ligt mis schien een nut tig
stuk je in fra struc tuur, maar zo als men nu be zig is blijft dat ver bor gen ach ter overd -
re ven ver ha len, on zin de lij ke wet ge ving en een over heids be leid, dat overd re ven
groot scha lig ge looft in het pri maat van de vrije markt. In plaats van een doord acht, 
voor zich tig en or ga nisch ver ank erd be leid geeft men op dit mo ment lie ver ka per -
brie ven uit aan de kongsi’s, die de hoge zee van de cy ber spa ce willen bevaren,
maar vergeet dat hun passagiers en matrozen nog pas aan pootjebaden toe zijn. 
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In de plan-eco no mie van de te le com mis sa ris sen van de voor uit gang wor den er
gro te lij nen ge trok ken, praat men over snel we gen en back bo nes, maar ver geet dat
we gen in de his to rie meest al or ga nisch zijn ont staan. Van voet pad naar kar re spoor, 
van ge pla vei de weg naar dub bel baans, tus sen pun ten die van be lang wa ren voor de 
eco no mie, de mi li tai ren, de cul tuur of de re li gie en zelfs voor een deel ge ba seerd
op ong rijp ba re con cep ten als `leylines’, ener gie ver bin ding en die de mo der ne we -
ten schap af doet als bij ge loof, maar die het we gen net van bijna alle grote culturen
uit het verleden bepaalden.

Na de len van Cy ber spa ce

Dat is al le maal mooi, maar wat zijn de ne ga tie ve ont wik ke ling en, wat heb ben we
te vre zen van de di gi ta le snel weg en de hele cy ber spa ce? Daar zijn een aan tal za -
ken bij te be trek ken, die niet zo veel aan dacht krij gen. Bij de dis cus sie over wat
Pim Gie bels de di gi ta le open ba re weg noemt moe ten we daar bij voor al niet te ver
wil len kij ken, di rect voor de di gi ta le huis deur ko men al de eer ste pro ble men. We kun -
nen wel pra ten over te le de mo cra tie en zo, maar dat is al le maal ver weg, we breng en
een soort schei ding aan tus sen de wer ke lij ke we reld en de vir tu e le we reld, wat dat be -
treft is stem men via e-mail een ge vaar lij ke trend.
Vol gens H. Rheing old zijn er drie fun da men te le be zwa ren of ge va ren van de Cy -
ber spa ce, namelijk:
> de com mo di fi ca tie; al les wordt re cla me of bu si ness, de pu blic sphe re verdwijnt;

> het con tro le-as pect, big brot her en big bu si ness doen via cen suur en mar ke ting: een
aan val op de per soon lij ke vrij heid en privacy;

> we gaan le ven in een il lu sie. De zgn. hy per re a lis ten be we ren dat we onze re a li teit ver -
vor men en er een soort ge lik te pseu do wer ke lijk heid van ma ken, al les wordt een spek -
ta kel (Guy De bord) en een media-event. 

Dat laat ste zie ik eer der in re la tie tot de cul tu re le hyp no se, we ver lie zen een deel
van de `vrije’ ruim te om te fan ta se ren.

Pri va cy

Ook elek tro ni sche vrij heid van me nings ui ting, vrij heid van ver ga de ren en com mu -
ni ce ren moe ten ge waar borgd worden!
In de hele dis cus sie rond de di gi ta le snel weg speelt de pri va cy na tuur lijk ook een
rol. Pri va cy voor be drijf of in di vi du is al tijd een af we ging tus sen de be lang en van
de be trok ke nen en die van de sa men le ving, zo als de vei lig heid of het te geng aan
van mis daad. In Ame ri ka is dat ook een dis cus sie die nog al he vig is ge wor den met
be trek king tot de plan nen voor het be per ken van ver sleu te ling of co de ring (en cryp -
ti on), waar voor de Ame ri kaan se re ge ring een spe ci a le chip `Clipper’ wil gaan ge -
brui ken. De co des daar van zou den al leen aan de re ge ring en de ge brui ker be kend
zijn, maar daar is nog al wat op po si tie te gen. Men wijst dan op de di ver se ar res ten
en uit spra ken van de US Supre me Court, zo als van rech ter Brand eis die zei: `het
recht om met rust ge la ten te wor den is het mee stom vat ten de en meest
gewaardeerde’. In de di ver se amen de men ten op de USA-grond wet wordt het recht
op pri va cy er kend, zo als het recht op ver ga de ring in het 1ste amendement en het
recht op vrijwaring van onredelijke doorzoeking `search and seizure’ door de
overheid.
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Cen sors hip

Een van de voor beel den van de aan tas ting van de pri va cy is dat ie der een in je mail
kan kij ken(sys ops, pro vi ders, maar ook an de ren die de weg we ten) of kan zien wat 
je op het Net doet, zo als je elek tro nisch koop ge drag be kij ken. De over heid is hier
ook niet erg dui de lijk in, de Ame ri kaan se re ge ring doet als of de nor ma le be scher -
ming van in di vi du e le ge dach ten uit wis se ling ei gen lijk niet voor e-mail geldt. Men
(de over heid, maar ook hac kers) breekt ge re geld in al ler lei da ta bank en en be rich -
ten dien sten in en schijnt stel sel ma tig het be rich ten ver keer te scan nen; de pri va cy is 
dus dui de lijk in het ge ding. Zo als al eer der ver meld zou ver sleu te ling(en cryp tie)
een oplos sing kun nen bie den, maar daar de Ame ri kaan se over heid toe gang tot alle
en cryp tie co des wil hebben, zodat ze toch kunnen afluisteren/ scannen, kan men
niet echt van privacy spreken.

Afre ke nen: wie be taalt?

De cru ci a le kwes tie bij de di gi ta le fiets pa den, die lang za mer hand land weg ge tjes
wor den en zich als een al ter na tie ve com mu ni ca tie struc tuur over de hele we reld
ver sprei den, is wie wat be taalt. Tot dit mo ment wordt een deel van de zwaar de re
Inter net-in fra struc tuur (NFS-net in de VS, SurfNet, etc.) be taald door over heid en
uni ver si tei ten, maar dat staat ter dis cus sie. Er ko men meer com mer ci ële be heer -
ders, maar daar bij is ze ker in wat min der ont wik kel de lan den de be ta ling door de
ge brui ker weer een pro bleem. Als ie der een een gi ro num mer of een cre dit card zou
heb ben dan was het niet zo’n pro bleem, maar hoe laat je een arme student in
Afrika voor zijn Internet-gebruik betalen?
De PTT-struc tuur (die heeft toch al ie de re te le foon be zit ter in haar be stan den) is ei -
gen lijk ide aal, maar de PTT heeft zo haar ei gen plan nen voor da ta com mu ni ca tie -
dien sten. De macht van de be taal in stan tie mag niet on der schat wor den, daar gaat
zich een schat aan in for ma tie op ho pen, die ge bruikt kan wor den voor di rec te ver -
koop, list bro ke ring (het ver ko pen van adres sen), maar ook voor po li tie ke maat re -
ge len. (Waar om com mu ni ceert u zo veel met ac ti vis ten in Su ri na me?) Dat de
over heid de nei ging heeft om haar prak ti sche machts mid de len ook in der daad in te
zet ten en dan op een veel bre der ge bied dan waar voor ze be doeld zijn il lus treert
bij voor beeld de pas poort con tro le op Schip hol, waar men ter loops ook even de
recher che re gis ters na loopt en kijkt of de boe tes wel be taald zijn! In de VS heeft
men wat dat be treft het uit ge ven van rij be wij zen ge kop peld aan de in ning van boe -
tes en be las ting en voor van al les en nog wat, wie niet be taalt krijgt geen rij be wijs.
Big Brot her ver schuilt zich niet als een of fi ci ële `DENK-POLITIE’, maar duikt op 
als een vol strekt re gu lie re or ga ni sa tie die be stan den aan el kaar kop pelt en dan toe -
slaat op een mo ment dat je er niets aan kunt doen. Want durft u aan de dou a ne -
men sen op Schip hol te vra gen wat ze nu pre cies voor zich zien? Nee, want op dat
mo ment hebben ze de macht je tegen te houden en dat weten ze maar al te goed
ook, dat zijn de knelpunten waar het technofascisme toeslaat! 

Tex tu a li sa tie

Er is al op ge merkt dat be rich ten ver keer op email-ba sis leidt tot `textualisatie’ van
de com mu ni ca tie. In gro te or ga ni sa ties is dat niet al tijd voord elig, de men sen die
meer vi su eel com mu ni ce ren val len een beet je bui ten de boot en ook het groeps ge -
voel komt niet echt los. We moe ten wat dat be treft nog le ren om bin nen de `glo bal
tribes’ van de Cy ber spa ce nieu we ri tu e len, com mu ni ca tie pro to col len en nor men te
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ont wik ke len. Een daar van zou bij voor beeld kun nen zijn om de uit de tijd van de
brief stam men de ant woord con ven tie te ver vang en door een door geef con ven tie. Je
wordt niet ge acht al tijd te ant woor den, maar wel om de zinvolle info aan iemand
anders door te geven. 

Co py rights: een zee van data: van wie zijn die dan? 

Elek tro nisch brief ge heim wordt door de machts or de niet er kend

Co py rights zijn in een di gi ta le we reld zeer moei lijk te verd edi gen, dat heb ben di -
ver se af fai res op het Inter net, on der meer die rond de Fish man Affi da vits en de
Scien to lo gie-be we ging, wel aang etoond. Daar wa ren het de EFF en ook de Ne der -
land se Di gi ta le Bur ger be we ging, die de co py rights min of meer aan hun laars lap -
ten, maar aan de an de re kant is de over heid ook be zig om het elek tro nisch
brief ge heim aan te tas ten. Als het niet de over heid is, dan wel ser vi ce-pro vi ders
zo als Pro di gy, die alle e-mail pu blic pos tings scant om te voor ko men dat er be -
paal de tek sten op het Pro di gy-net werk ko men, een vorm van censorship die men
accepteert als lid van deze BBS-dienst. 
Afge zien van de ju ri di sche as pec ten is het ove ri gens ook maat schap pe lijk re le vant
dat de pro duk ten van `creatieven’ wor den be schermd, an ders dro gen we met zijn
allen snel op. 
Met de enor me toe na me van de da ta stro men komt steeds meer de vraag om de
hoek van wie wat is, wie er het be heer over voert, wie er naar mag kij ken, hoe
rechts gel dig di gi ta le vast leg ging is, wie het recht of de plicht heb ben te co de ren of
te de co de ren, wie aan spra ke lijk is voor de in te gri teit, is er een elek tro nisch brief -
ge heim, kort om wat is de juridische situatie. 
Dat heeft voor een be lang rijk deel te ma ken met de in dus tri ële ei gen dom men, au -
teurs rech ten en de co py rights, maar in deze snel ve ran de ren de we reld is wat dat
be treft wei nig ze ker. Wet ge vers en wets hand ha vers lo pen, uit de aard der zaak, al -
tijd ach ter bij de tech niek, al was men in ons land wel erg knul lig be zig met on zin -
ni ge en cryp tie-wets voor stel len en een al ge meen tech nisch on be nul bij de
ve rant woor de lij ke ambte na ren en po li ti ci. Di gi ta le data zijn te gen woor dig net zo
be lang rijk of be lang rij ker dan het alou de pa pier, maar je kunt ze ge mak ke lij ker
ma ni pu le ren en ver stu ren; ze hou den zich niet aan gren zen en zijn ong rijp baar
voor be las ting wet ten en `harde’ be wijs voe ring en. Wie gaat gooche len met roy al -
ties voor da ta be stan den veegt de vloer aan met be las ting dien sten, want wie
verdient wat en waar aan het gebruik, de creatie en wat is eigenlijk van wie? 

Is er hoop?

Na tuur lijk is het idee van een di gi ta le snel weg niet he le maal on zin nig. Het zit erin
dat zo iets er vroeg of laat moet ko men, maar dan zou het goed zijn wan neer de be -
lang rij ke vra gen rond zeg gen schap, toe gang, pri va cy, eco no mi sche ge vol gen, de -
mog ra fi sche ge vol gen en wat er al le maal nog meer bij komt kij ken in een veel
bre der ka der wor den ge plaatst. Het gaat niet op om deze zaak de ma go gisch als een 
won der mid del voor maat schap pe lij ke pro ble men en dan ook nog als een soort eco -
no mi sche kou de oor log te gen over an de re in dus trie lan den er even door heen te
druk ken. Jam mer voor de tech ni ci die dan nog niet aan de gang kun nen, maar nu
grootschalig digitale snelwegen bouwen is volgens mij onverantwoord. 

137



∴ 17 Bij dra gen pi o niers

Hierna volgen een aantal originele en nu bijna historisch te noemen bijdragen van
pioniers als Walker, Walser, Krueger, Sterling, Leary, Bricken en anderen. In 1990
waren dit de visies en artikelen, die Virtual Reality tot werkelijkheid maakten.
Ondertussen is er veel meer gezegd, geschreven en gedaan aan VR, maar het is
belangrijk deze pioniers in de oorspronkelijke versie te laten horen. Samen geven ze
een uniek overzicht over de achtergronden van VR. 

• My ron Kru e ger
• John Wal ker
• Ran dy Wal ser
• Inter view met Ja ron La nier
• Tim Le a ry en Bill Gib son
• Te ren ce McKen na
• Wil li am Bric ken
• Bru ce Ster ling
• John Per ry Bar low
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∴ Wat voor pak trek ken we aan?

door My ron W. Kru e ger

Myron Krueger is een van de profeten van de Artificial Reality, zoals hij dat graag
noemt, en ziet de ontmoeting van mens en machine als een van de centrale
drama’s van deze tijd. Zijn ideeën dateren al van het begin van de zeventiger jaren; 
hij promoveerde op het onderwerp in 1974. Hij beschrijft hier zijn VIDEOPLACE.

My ron Kru e ger

Eerst een voor beeld over het nut van Arti fi ci al Re a li ty. Ik heb in 1976 een edu ca -
tief pro ject be dacht, waar bij kin de ren de rol moe ten spe len van we ten schap pers,
die op een on be ken de pla neet lan den. Ze moe ten de lo ka le na tuur kun di ge wet ten
daar (die af kun nen wij ken van wat bij ons nor maal is) gaan ont dek ken en on der -
zoek doen naar het plan ten of die ren le ven daar. De op zet zou zo moe ten zijn dat
kin de ren daar be ter in zou den pres te ren dan vol was se nen en vol gens mij zou dat
een zeer ef fec tie ve leer met ho de be te ke nen. Er be staan op dit mo ment twee soor ten 
Arti fi ci al Re a li ty sys te men. Het ene waar bij de ge brui ker een ste reohelm en da ta -
hand schoenen aan heeft is vrij be kend. Die ont wik ke ling be gon met Ivan Sut her -
land, werd ja ren la ter door NASA ver be terd en wordt nu door Au toDesk en VPL
op de markt ge bracht. Het an de re sys teem heet VIDEOPLACE, daar bij is de ge -
brui ker niet ing epakt in een soort dwang buis, en is door mij ge lei de lijk ontwikkeld 
sinds 1969. De eerste demonstratie was in 1970 en sinds 1974 wordt er
voortdurend aan gewerkt.
In de Vi de opla ce-aan pak wordt de par ti ci pant op ge no men door een ca me ra, die
on der het beeld scherm staat. Dat beeld wordt dan ge pro jec teerd op het scherm als
een `overlay’, dus naast an de re beel den en even tu eel an de re men sen op het beeld -
scherm. Omdat op deze ma nier di rect een `live’ beeld zicht baar is dat ech ter ook
nog kan wor den ge draaid, ver groot of ver kleind of ver plaatst, kan men er heel
vreem de ef fec ten mee be rei ken. Het re sul taat is een `Kunst ma ti ge Werkelijkheid’,
waar in ge speeld kan wor den met oor zaak en ge volg. In 1969 be gon ik met ex pe ri -
men te ren door bij voor beeld het beeld van een ving er op deze ma nier te pro jec te ren 
en er mee te te ke nen. Een an de re in ter ac tie ve om ge ving in die tijd werk te met sen -
sors in de vloer, de deel ne mers za gen zich zelf dan in een dool hof op het scherm en 
kon den daar door heen lo pen. Ik was toen al ver baasd over het ge mak, waar mee
men sen zo’n il lu sie ac cep te ren en er mee le ren om gaan en het als heel echt ging en
er va ren. Naast de Vi de opla ce-aan pak is er een va ri ant die Vi de o desk heet, waar bij
de han den op het bu reau rus ten en te ge lijk op een com pu ter scherm ver schij nen.
Daar mee kun nen dan al ler lei werk zaam he den op het scherm wor den uit ge voerd,
maar de beel den kun nen ook naar een andere gebruiker worden overgeseind en zo
kan men op afstand samenwerken en discussieren over een plattegrond of tekst. 

In het pak hij sen

Te rug ko mend op het on der scheid tus sen de aan pak met een ste reohelm en die in
Vi de opla ce, lijkt de Sut her land tech niek op het eer ste ge zicht het bes te. Zo wordt
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er di rect met een dui de lij ke 3-di men si o na le ruim te en er va ring ge werkt. Toch wil
ik er op wij zen dat er een be lang rijk na deel is aan deze aan pak, die de ac cep ta tie
van deze tech niek en de evo lu tie tot een cul tuur be pa lend me di um in de weg staat.
Dat is de nood zaak om een helm, hand schoenen of zelfs een Da taSuit aan te trek -
ken. We we ten dat men sen al moei te heb ben met zo iets sim pels als 3D-bril le tjes in 
de bi o scoop. Na tuur lijk zijn er groe pen ge brui kers die daar geen pro ble men mee
heb ben, die moe ten zich toch al in het pak hij sen. Pi lo ten en ruim te vaar ders, of
chi rur gen en dui kers zijn daar aan ge wend. En voor de ge brui kers die tip pe len op
de in tel lec tu e le uit da ging, zo als de hac kers en de re search ers, is het ook niet on -
over ko me lijk. Voor kin de ren kan het zelfs een leuk stuk je van hun spel wor den,
die hou den van ver kleed par tij tjes. Voor het bre de pu bliek is het ech ter een be -
zwaar en daar mee iso le ren de men sen die zich er wel mee be zig hou den zich. We
krij gen dan een si tu a tie zo als in het be gin van de com pu ter tijd, toen men ge bruik
maak te van stof vrije en geklimatiseerde computerruimtes en waar men witte jassen 
droeg. Dit was iets voor specialisten, niet voor het gewone volk.
Kij ken we met dit ar gu ment voor ogen naar Vi de opla ce, waar bij geen be lem me -
ren de ap pa ra ten of kle ding no dig is, en de uit gangs pun ten an ders lig gen. Mis -
schien zien we hier toch de al ter na tie ve mo ge lijk he den. Er zijn veel min der
in ves te ring en no dig, men kan zo de Arti fi ci al Re a li ty bin nen stap pen, zon der voor -
be rei ding, net zo als men er op dat mo ment bij loopt. Er hoeft niets te wor den op ge -
zet, vast ge hou den en geen ka bels om in ver strikt te ra ken. Zo’n aan pak is re la tief
een vou dig te in te gre ren met de be staan de werk plek en be lem mert het nor ma le con -
tact met an de ren nau we lijks. Qua tech niek kan men plat te scher men ge brui ken met 
`backlighting’, maar in de toekomst ook flexibele schermen die overal kunnen
worden aangebracht.
De ge brui kers wor den drie di men si o naal op ge no men en ge zicht en lichaam zijn
zicht baar. De taak van de camera’s is niet om een tra di ti o neel beeld op te ne men,
om dat een mo del van het lichaam en de ge zichts uit druk king en van de ge brui ker al
in het sys teem zijn vast ge legd. De camera’s zor gen voor in for ma tie over waar en
hoe de per soon zich be vindt en ge draagt en van daar uit wordt een beeld op het
scherm ge ge ne reerd. Mis schien is het goed er op te wij zen dat ons idee en onze
waar ne ming van per spec tief een re la tief re cen te uit vin ding is, een aang eleer de
ruim te lij ke in ter pre ta tie van twee di men si o na le afbeeldingen zoals tekeningen en
schilderijen.

Sa meng aan

Maar naar ma te de tech niek zich ont wik kelt, is het na tuur lijk mo ge lijk dat bei de
tech nie ken zul len sa menk omen. Daar bij kun nen we denk en aan ech te drie di men si -
o ne le dis plays met ho log ra fi sche pro jec tie. De ste reohel men zul len ook wel be ter
wor den en ui tein de lijk niet las ti ger te dra gen zijn dan een ge wo ne bril of mis -
schien zelfs con tact len zen. Dat valt dan nau we lijks meer op, en de ge brui ker zal er 
dan ook voor an de ren, die hem via de ca me ra/com pu ter zien, vrij ge woon uit zien.
Het voor com mu ni ca tie ui terst be lang rij ke, maar ook heel ge com pli ceer de oog con -
tact kan wor den her steld.  Dan zal ook de in ter fa ce met het sys teem wel be ter wor -
den, en veel meer gaan wer ken met wij zen naar ding en en het be we gen van het
lichaam. Daar past tac tie le feed back niet zo goed bij. Het is goed er even op te wij -
zen dat Da taGlo ves en Da taSuits ook aan wijs-sen sors zijn. Je kunt er geen ob ject
mee grij pen, maar er slechts naar wij zen en dan een grijp be we ging ma ken. Het is
jam mer dat tac tie le feed back, het voe len van op per vlak tes of weer stand, zo moei -
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lijk te re a li se ren is zon der las ti ge, dure en om vang rij ke in stal la ties. Con tact ma ken
met de ma te rie en het ge voel van aan ra ken is erg be lang rijk. Het is de groot ste uit -
da ging voor de in ter fa ce ont wer pers, maar blijkt op dit moment nog niet goed te
realiseren. We zullen het voorlopig met aanwijzen moeten doen, misschien leren
we daar wel mee leven.
Het bo ven staan de is niet be doeld om te be wij zen dat Vi de opla ce be ter is dan de
helm/hand schoen-aan pak, maar om te il lus tre ren dat men ook van an de re pa ra me -
ters, van een an der per spec tief, uit kan gaan. Het is te ver wach ten dat de tech nie -
ken naar el kaar toe zul len groei en en dat er zich dan een breed ge bied aan
toepassingen opent. 
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∴ Door de spie gel heen 

`Through the Look ing Glass’

door John Wal ker 

Het volgende memo dateert van september 1988 en was aanleiding tot het
Cyberia project bij AutoDesk. We hebben het wat ingekort, omdat een aantal
achtergronden al elders belicht zijn. Wat overeind blijft is een duidelijke visie, die
richting heeft gegeven aan de ontwikkeling van Virtual Reality systemen.

Voor bij `user-interfaces’ 

Men is te gen woor dig heel druk be zig met de ge brui kers in ter fa ce maar daar bij zit -
ten we vast aan de ma nier waar op we tot nu toe com pu ters be dien den, met scher -
men, toet sen bor den en aan wij zers zo als mui zen. Nieu we tech no lo gi sche
ont wik ke ling en zou den de user-in ter fa ce bin nenk ort wel eens fundamenteel anders 
kunnen maken. 
De ver schil len de ge ne ra ties com pu te rap pa ra tuur wor den vaak ge re la teerd aan de
ge bruik te tech niek. Zo werk te de eer ste ge ne ra tie met va cuum bui zen, de twee de
met tran sis tors, de der de met de eer ste ge ïntegreerde cir cuits en de vier de ge ne ra tie 
ge bruikt LSI (Lar ge Sca le Inte gra ti on) chips. Nu heeft dat wel in vloed op pres ta -
ties en kost prijs, maar voor de ge brui ker maakt het niet zo veel uit wel ke tech niek
er in zit. Voor hem is het veel be lang rij ker hoe hij op de com pu ter werkt en daar -
mee wordt het be lang van de user-in ter fa ce dui de lijk. Het is dus veel zin ni ger
com pu ter ge ne ra ties op ba sis van de ge brui kers in ter fa ce te de fi ni ëren. In die vi sie
is de eer ste ge ne ra tie user-in ter fa ce dan die waar bij elek tri sche ver bin ding en het
pro gram ma ver loop be paal den. De twee de ge ne ra tie ge bruik te pons kaar ten, de der -
de be nut te de Te le ty pe voor ti mes ha ring. De vier de ge ne ra tie werk te met menu’s
en we zijn nu aangeland bij de vijfde generatie, die met venster-software en iconen 
werkt, de GUI of Graphical User Interface.

Wat komt er verd er 

In de af ge lo pen veer tig jaar is de com pu ter ge brui ker, die in het be gin di rect bij de
wer king van het sys teem be trok ken was, er eerst steeds verd er van af ge groeid door 
het wer ken met ter mi nals en la ter weer dich ter bij door een steeds ge com pli ceer de -
re in ter fa ce. Maar het ziet er naar uit dat we het eind van de weg naar nog be te re
scher men en nog meer keu ze mo ge lijk he den en con trols heb ben be reikt. De in di vi -
du e le ge brui ker heeft nu een machi ne voor zich staan, net zo krach tig als de com -
ple te com pu ter kracht in de hele we reld in 1960. Zijn toe pas sings soft wa re is
zorg vul dig af ge stemd op de moei lij ke ta ken die er mee kun nen wor den uit ge voerd. 
Bo ven dien is er een on der linge kop pe ling van die toe pas sing en, hij kan er van al -
les mee uit wis se len tus sen de ver schil len de toe pas sing en. Onder tus sen is het be -
grip `user- interface’ een mar ke ting kreet ge wor den en nu de vijf de ge ne ra tie op
dat ge bied over al ge ac cep teerd is, volgt er zelfs een hele ju ri di sche strijd over die
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in ter fa ce. We zijn nu zo ver dat we de ou de re ma nie ren om met een com pu ter te
com mu ni ce ren waar schijn lijk he le maal geen user-in ter fa ce meer zou den noe men.
Het woord in ter fa ce be vat ove ri gens een woord grapje, om dat we ook
`face-to-face’ te gen over de com pu ter zit ten en ons ge zicht daar in vaag weer spie -
geld kun nen zien. Het di a loog of com mu ni ca tie mo del is vol gens mij de ver keer de
ma nier om met een com pu ter om te gaan, het is mis lei dend voor de be gin nen de ge -
brui ker en de pro gram meur. We heb ben van af het be gin de com pu ter, ge zien zijn
re la tie ve au to no mie en `intellectuele’ ca pa ci tei ten, als een intelligent ding
beschouwd. Daardoor verwachten we eigenschappen die er toch niet in zitten, en
besteden we vervolgens veel moeite aan het toch programmeren daarvan. 

Ande re we reld 

Bij con tact met de com pu ter is er geen spra ke van een ge sprek of di a loog, maar
van het on der zoe ken en rond trek ken van een an de re we reld. Het pro bleem daar bij
is dat wan neer een pro gram meur een maal een we reld (pro gram ma) voor an de ren
heeft ge maakt, die daar dan aan zijn lot is over ge la ten. Alleen ge wa pend met het
zwaard van de slim heid, het schild van het ma nu al en mis schien wat er va ring met
an de re programma’s, moet hij de re gels van dit spel weer uit vin den. Na tuur lijk be -
wijst het suc ces van ad ven tu re-ga mes dat som mi ge men sen dat nog leuk vin den
ook, maar voor ge woon ge bruik hou den we niet zo van puzz les. Als er bin nen de
com pu ter een an de re we reld is, zou den we moe ten stre ven naar het ver la gen van
de bar ri ëres om daar bin nen te gaan. Zelfs bij de vier de en vijf de ge ne ra tie com pu -
ter is er nog een be lem me ring tus sen ge brui ker en sys teem, na me lijk het me nu sys -
teem en het scherm. We staan nu ech ter op de grens van de vol gen de re vo lu tie in
user- com pu ter in ter ac tie; een tech no lo gie die de ge brui ker door het scherm heen
zal mee ne men naar de we reld in de com pu ter. Daar zijn drie di men si o na le ob jec -
ten, die steeds le vens ech ter zul len wor den als de kwa li teit van het dis play en de
com pu ter kracht toe ne men. Die we reld kan zijn wat de ontwerper maar wil, hele
nieuwe ervaringen en interactie liggen in het verschiet van deze volgende generatie 
systemen.

Door het scherm heen naar Cy ber spa ce 

Om verd er te gaan dan de muis en ico nen heb ben we har dwa re no dig die een drie -
di men si o na le si mu la tie biedt en in ter ac ties die zo veel mo ge lijk lij ken op wat we
in de ge wo ne we reld ge brui ken. Het woord Cy ber spa ce  dat ik hier ge bruik, is niet
he le maal dek kend, maar ik ver sta er hier een drie di men si o na le ruim te met cy ber -
ne ti sche feedback en besturing onder. 
Een Cy ber spa ce sys teem heeft dan als ken merk dat de ge brui ker de il lu sie heeft
dat hij in die we reld is in plaats van er van bui ten naar te kij ken. Dat be te kent mi -
ni maal een ste reo<$ISte reo>sco pisch beeld met 3D beel den, vol doen de snel heid
en met sen sors voor de hoofd be we ging en van de ge brui ker. Daar naast moet er een
ma nier zijn om iets te doen doen, om de ge si mu leer de ob jec ten in die ruim te te
ma noe vre ren. De kwa li teit van zo’n sys teem kan verd er ver be terd wor den door be -
te re af beel ding, door re ke ning te hou den met de kij krich ting van de oog pu pil, be -
we ging en weer stand te la ten voe len, het ge luid een ruim te lij ke com po nent te
ge ven, en door al die ding en die de wer ke lijk heid dich ter bij breng en, zo als geu ren, 
tem pe ra tuur, wind in het gezicht, misschien zelfs een directe neurale interface... 
In de Scien ce Fic ti on li te ra tuur is het idee om de ge brui ker in de com pu ter te la ten
stap pen al eer der ge ëxploreerd. Het pro dukt Au toDesk dat la ter tot het be drijf van
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die naam leid de, werd ge ïnspireerd door `Bey ond the Blue Horizon’, een van Fre -
drick Pohl’s Heechee boe ken. Gib son en Rudy Ruc ker met het Cy ber punk gen re
en zelfs films als Tron to nen wat we met `andere’ we rel den kun nen doen. Het is
niet ver won der lijk dat dit ge ge ven zo goed aan slaat, het is de ul tie me re a li sa tie van 
de droom van ie de re ver tel ler en film ma ker. De ge brui ker kan di rect con tact heb -
ben met het ver haal en de fi gu ren, en wordt actieve deelnemer in plaats van
passieve toeschouwer. 

Cy ber spa ce in een kof fer tje 

De tech niek is, sinds er in films uit de jaar en veer tig al op een SF- ma nier mee
werd ge ko ket teerd en Sut her land in de 60-er ja ren schreef over ste reosco pi sche
beel den in een soort helm, snel voor uit ge gaan en we heb ben nu real-time ge ne ra tie 
van re a lis ti sche 3D beel den. Voor cy ber spa ce is ech ter ook ge spe ci a li seer de ap pa -
ra tuur no dig, maar ik wil hier on der aang even wat vol gens mij op dit mo ment een
mi ni ma le cy ber spa ce ex plo ra tie sys teem zou in hou den dat ge maakt zou kunnen
worden van relatief standaard componenten. 
Om de il lu sie dat men in cy ber spa ce is te ge ven, is een ste reosco pisch beeld met
een be we gings trac ker (vol ger) no dig. Dat kan wor den be reikt door twee klei ne vi -
de o mo ni tors op een soort helm te mon te ren, ge com bi neerd met een Pol he mus Na -
vi ga tor, waar mee de po si tie tot op 4 mm en de draai hoek tot op een kwart graad
nauw keu rig kan wor den be paald. Het dis play zou ge bruik kun nen maken van LCD 
schermpjes uit zak-TV’s. 

De NASA werkt wel met spe ci a le breed hoek dis plays, maar be gon ook met com -
mer cieel ver krijg ba re LCD scher men. Er is een apar te gra fi sche con trol ler voor ie -
der scherm pje no dig, waar mee een beeld van de `wereld’ wordt ge ge ven van uit het 
ge zichts punt van dat oog, en dat beeld wordt steeds aang epast aan de po si tie en be -
we ging en van de helm. De snel heid van die up da te is es sen tieel; NASA heeft uit -
ge von den dat een snel ler draad fra me be ter er va ren wordt dan een lang zaam beeld
met alle vlakken en schaduwen ingevuld.
Zo’n sys teem zou kun nen wer ken met twee Ami ga 500’s (dit werd ge schre ven in
1988, noot LS) voor de beeld vor ming, en ge bruik kun nen ma ken van een 3D-mo -
del ge maakt met Au toCAD of Au toSo lid op een con trol com pu ter zo als een Com -
paq of Sun, die ook de helm po si tie ver werkt. Voor de user-in ter ac tie zou men de
VPL Da taGlo ve kun nen ge brui ken met de bij be ho ren de soft wa re, die hand be we -
ging en her kent, en met een twee de Pol he mus Na vi ga tor voor de po si tie. Daar naast
zou den an de re in put- mecha nis men zoals joysticks of voetpedalen gebruikt kunnen 
worden.
Ik schat dat de hele har dwa re voor zo’n een vou dig on der zoek- en de mon stra tie sys -
teem niet meer dan 15.000 dol lar hoeft te kos ten (zon der de con trol com pu ter,
daar voor zou een machi ne van een an der pro ject ge leend kun nen wor den). Zo’n
sys teem is zo een vou dig en trans por ta bel dat ik het `Cy ber spa ce in a briefcase’
noem. Het zou als pro to ty pe kun nen die nen om de waar de en het po ten tieel van de
cy ber spa ce aan pak te de mon stre ren aan onze ge brui kers, ont wik ke laars, har dwa re
le ve ran ciers en an de ren. Door ons werk zou den we de har dwa re ont wik ke laars, die 
met Au toDesk sa men wer ken, kun nen sti mu le ren om spe ci fie ke pro duk ten te
maken, die samenwerken met de AutoDesk cyberspacesoftware. 
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Cy ber spa cesoft wa re 

We moe ten be gin nen met het ma ken van een `toolkit’ waar mee snel pro to ty pes
van ver schil len de cy ber spa ces ge maakt kun nen wor den. Omdat het al le maal nog
on ze ker en in ont wik ke ling is, zou den we zo wei nig mo ge lijk van de in ter ac tie
moe ten vast leg gen in deze tool kit, zo dat an de ren daar zelf verd er mee kun nen ex -
pe ri men te ren. We heb ben, als Au toDesk, een groot voord eel bij deze hele ont wik -
ke ling, om dat het om een drie di men si o naal com pu ter mo del gaat en we daar al een 
hele reeks tools voor klaar heb ben. Daar om hoe ven we maar re la tief wei nig al ge -
me ne 3D-soft wa re te schrij ven, en blijft het werk tot de spe ci fie ke cy ber spa ce soft -
wa re be perkt. Met onze Au toLisp-rou ti nes kun nen we de di ver se stuk ken aan
el kaar lij men en zo een ef fec tie ve set ge reed schap pen voor de Cy ber spa ce-avon tu -
riers aan bie den. Au toDesk heeft er als be drijf enorm baat bij dat we deze uit da ging 
aang rij pen, het past bij onze hui di ge pro duk ten en onze pro dukt fi lo so fie, we le ve -
ren 3D- ont werp soft wa re, dit is het logische vervolg. Het Cyberspace-project zal
een technologisch vlaggeschip voor AutoDesk worden. 

Envi ron ment 

Hoe gaat de we reld er voor een cy ber naut uit zien? In Cy ber spa ce is niets on mo ge -
lijk, we zul len daar in een hele ont wik ke ling zien, net als bij de an de re user-in ter fa -
ces. Cy ber spa ce gaat vast an de re rich ting en uit dan we nu kun nen voor zien, net
zo als vi de o spel le tjes ei gen lijk films zijn waar in de spe ler mee doet, is Cy ber spa ce
een amu se ments park met de meest won der lij ke en abs trac te at trac ties. We zul len
geen menu’s meer ge brui ken, maar deu ren naar an de re er va ring en. Wan neer we
`Ali ce in Wonderland’ als gids ge brui ken, dan we ten we dat het eten van to ver pad -
de stoe len een goe de ma nier is om gro ter of klei ner te wor den. Bij het op zet ten van
in ter ac tie ve sys te men moe ten we on der scheid ma ken tus sen abs trac ties door de be -
per king van het me di um (bij voor beeld de af ge kor te co des uit de Te le ty pe tijd) of
de abs trac ties die de ge brui ker echt die nen (zo als macro’s voor her ha len de ta ken).
Wan neer we een `rich environment’ kun nen ma ken, dan kan cy ber spa ce het doen
zon der de technische compromissen en optimaal gebruik maken van de abstracties
die de gebruiker helpen, en niet beperken.

Cyberspace: Reality isn’t enough anymore 
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∴ Spa ce ma kers, pop pen en spe lers

door Ran dall Wal ser

Randall Walser heeft bij AutoDesk onder meer het Hicycle-project gedaan en
ontwierp de basis van het Cyberspace-systeem daar. Hij heeft daarvoor bij
Bally/Midway gewerkt aan arcade-games, onder meer aan een nooit verschenen
simulatie `Cyber-Ridge’. Zijn uitleg over sensors en effectors is zeer verhelderend.

Cy ber spa ce, ik ge bruik dit woord lie ver dan Vir tu al Re a li ty om er va ring en te be -
schrij ven waar het hele lichaam aan te pas komt, kan als me di um vrij wel ie der an -
der me di um om vat ten en be vat ten. In Cy ber spa ce kun nen we naar een film kij ken
of een boek le zen. Op die ma nier wordt Mars hall McLu han‘s uit spraak dat `the
con tent of a me di um is anot her medium’ een ein de lo ze reeks, want bin nen Cy ber -
spa ce is de in houd dus weer een me di um, en dat kan weer een medium zijn
enzovoorts.

The a ter me di um

Ik ga uit van de cy ber spa ce als een the a ter me di um, als een vorm van the a ter, waar
we zelf in kun nen mee spe len. Het maakt het voor men sen mo ge lijk om nieu we
`werkelijkheden’, een nieuw to neel te be denk en en daar ook in te ac te ren, zo dat ze
zich een gaan voe len met hun be denk sel. Acte ren is, ook vol gens Bren da Lau rel,
een fun da men te le ma nier van we ten en er va ren; het gaat verd er dan al leen maar
ex pres sie. To neel spe len is een to neel spe len en in die we reld gaan ge lo ven; een ac -
teur be lichaamt dan ook zijn rol, en er vaart die dan ook. Voor een ac teur of speler
in Cyberspace geldt hetzelfde.

Daar bij speelt het lichaam een rol, veel meer dan in het ver le den. We gaan an ders
denk en over de com pu ter dat vroe ger een werk tuig was, een hulp voor de geest,
maar die geest was lichaam loos en stond als het ware bo ven de ma te rie. In de nieu -
we aan pak wordt de com pu ter een voer tuig voor nieu we er va ring en en daar bij is
het lichaam niet meer te schei den van de geest. We wa ren er al ach ter ge ko men dat 
de ba sis voor onze we reld veel meer licha me lijk was be paald dan we dach ten. Dat
blijkt on der meer in Mark Johnson’s boek `The Body in the Mind’, waar hij stelt
dat onze licha men onze com mu ni ca tie en er va ring be pa len, dat onze om ge ving, de
af me ting en en de ma nier waar op we er mee om gaan, he le maal ge vormd is naar de
maat en soort van onze lichaamsbewegingen.

Pa trons

Een Cy ber spa ce is een in ter ac tie ve si mu la tie waar bin nen men sen een nood za ke lij -
ke rol spe len. Ook bij an de re in ter ac tie ve si mu la ties zijn men sen be trok ken, maar
niet als deel er van, niet er bin nen in. De Cy ber ne ti sche si mu la tie is een dy na misch
mo del van een we reld, ge vuld met ob jec ten die een meer of min der in tel li gent ge -
drag ver to nen. Er zijn pop pen (pup pets), die door hun spe lers (pa tron) wor den be -
diend mid dels een set sen sors. We kun nen hier het be grip `gebruiker’ ei gen lijk niet 
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han te ren, mis schien is `bezoeker’ of `gast’ be ter, maar in de ver ge lij king met de
`pop’ ge brui ken we hier maar `(pop pen)-speler’. De be we ging en van de pop in de
vir tu e le ruim te zijn di rect ge kop peld aan wat de `speler’ in de ech te ruim te doet.
De Cy ber spa ce-tech niek zorgt er voor, naast het si mu le ren van de om ge ving, dat
er een di rec te feed back-loop is tus sen spe ler en pop, ten ein de de spe ler de in druk
te ge ven dat de pop hem `belichaamt’. De pop geeft hem een vir tu eel lichaam, hij
geeft de pop een ka rak ter. De pop voelt aan wat er in de ech te we reld ge beurt door
de sen sors, zo als joys ticks, trac kers, hand schoenen etc. en geeft in for ma tie te rug
via de ef fec tors, dat zijn de video-displays, stereo-speakers, bewegings-platforms,
weerstands-controllers etc.

Een Cy ber spa ce-op zet gaat bij al les uit van het ge zichts punt van de pop(pen) in de
vir tu e le ruim te en daar om is de `sen sor‘, zo als een toet sen bord, ge lijk aan wat we
vroe ger een `in put-device’ noem den. De ding en draai en dus min of meer om.

De Spa ce ma ker als to ve naar

De cre a tie ve ont wer per of schep per van een Cy ber spa ce-om ge ving kun nen we een 
`spacemaker’ noe men, net zo als een film ma ker films maakt en een schrij ver boe -
ken. Nu is een Cy ber spa ce een si mu la tie van de wer ke lijk heid, maar zo gauw er
men sen in gaan ope re ren en rol len spe len, krijgt het ook een ei gen wer ke lijk heid.
Wan neer je ie mand in Cy ber spa ce ont moet hebt, dan is dat een `echte’ ge beur te nis 
ge wor den. De in houd van Cy ber spa ce  is meer dan wat vor men, er is ver band tus -
sen die vor men, `objecten’ en fi gu ren die er in vloed op heb ben, en de men sen die
er als `gast’ of spe ler in ac te ren. De spa ce ma ker maakt vir tu e le om ge ving en, die
voor de men sen die er in stap pen heel echt kun nen lij ken. Daar bij heeft hij veel
meer dan de ar chi tect, die ech te hui zen voor ech te men sen moet ma ken, de vrij heid 
om te spe len met zijn ruim te en hij kan zijn si mu la tie ver bui gen en vor men naar
alle rich ting en. Met an de re woor den, een spa ce ma ker is een soort gooche laar, mis -
schien wel een to ve naar. Wan neer we Cy ber spa ce zien als een the a ter me di um, en
dus als een zich steeds verd er ont wik ke lend in ter ac tief ge beu ren, dan speelt de rol
van de spacemaker zich af in die ontwikkeling; de ruimte wordt eigenlijk niet
formeel ontworpen, maar groeit en verandert.

Er zijn an de re rol len te be denk en voor de spa ce ma ker, zo als die van scheids rech ter 
of ar chi tect, maar ik houd het hier bij de to ve naars rol, want ui tein de lijk be schikt
hij over een soort `bovennatuurlijke’ kracht wan neer hij een vir tu e le we reld
`schept’. Net als ech te to ve naars kan de spa ce ma ker de ge wo ne na tuur wet ten ter -
zij de schui ven. In Cy ber spa ce  zijn wel `natuurwetten’, maar dan in de vorm van
de be per king en die voor alle ob jec ten in die we reld gel den, be hal ve voor die, wel -
ke de `tovenaar’ be stuurt. Men kan bij voor beeld niet bui ten die ruim te stap pen,
zon der dat de spa ce ma ker dat mogelijk maakt door de ruimte uit te breiden. 

Nu is de macht van de to ve naar wel be perkt door wat de ruim te en het sys teem
toe laat, en af hank elijk van het type we reld waar om het gaat. Een be lang rij ke ca te -
go rie Cy ber spa ce vor men de `terrestrial’ we rel den, die lij ken op de aar de en waar
de zelf de na tuur wet ten gel den die we nor maal er va ren. Dat wil zeg gen dat de
zwaar te kracht, de at mo sfeer en dus de kleur van de lucht, al les moet klop pen met
onze er va rings we reld. Bin nen de the a ter-ver ge lij king zijn zul ke we rel den van be -
lang, om dat ze ge lijk zijn aan de we reld waar in de mens zich ont wik kel de. Aard se
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er va ring en zijn daar om de eer ste zorg. Voor dat we ons er gens an ders thuis kun nen
gaan voe len, moe ten we eerst le ren hoe we ons in `terrestrial’ Cyberspace moeten
gedragen.

De rol van de spa ce ma ker

Het pro bleem is nu om te be denk en hoe een spa ce ma ker zijn rol als to ve naar op
een vir tu e le aar de kan uit voe ren. Ge wo ne fi gu ren zit ten vast aan be per king en, ze
kun nen niet door mu ren of over het wa ter lo pen. De to ve naar kan der ge lij ke ding -
en wel, hij kan van vorm ve ran de ren, zwe ven, verd wij nen en ver schij nen, hy per -
jumps ma ken en al ler lei ding en ve ran de ren of te voor schijn toveren, dat zijn
allemaal `metavirtuele’ zaken.
Bij het ma ken van een vir tu e le we reld kan de to ve naar te ge lijk ont wer per, bou wer
en be wo ner zijn, daar om zit hij niet zo vast aan een for me le plan ning, hij kan ge -
woon aan de gang gaan en gaan de weg tot iets ko men. Die `experiential’ aan pak
lijkt op de spon ta ne ar chi tec tuur, scheeps bouw en der ge lij ke, waar bij de ordening
vanuit onszelf komt.

Het is van be lang er op te wij zen, dat de spa ce ma ker niet al leen een Cy ber spa ce
maakt, maar er ook in woont tij dens de con struc tie, mis schien niet eens al leen. Hij
heeft wel bo ven na tuur lij ke krach ten, maar he le maal vrij is hij niet. Zo heeft hij re -
ke ning te hou den met de ei gen doms rech ten van an de ren, die hun be denk sels niet
aang etast wil len zien en met het pu blie ke ei gen dom van al len te za men, die de
ruim te de len. Wan neer hij al les al leen doet, heeft hij al leen er recht op, maar dat
ve ran dert als hij er an de ren in toe laat. Omdat hij als to ve naar meer kan en dus
scha de kan toe breng en aan de ei gen dom men van an de ren kun nen we ons af vra gen
wie er dan als spa ce ma ker mag op tre den. Daar is geen dui de lijk antwoord op te
geven, iedere samenleving kan zijn eigen regels maken.

Is een (s)pacemaker ook peacemaker?
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∴ Ja ron La nier in ter view

Le ven in de Da ta wolk; John Bar low in ter viewt Ja ron 

John Barlow staat op goede voet met de meeste VR-ontwikkelaars. Zijn relatie met
het meest opvallende figuur in dit wereldje, Jaron Lanier van VPL Research Inc. komt 
naar voren in de volgende interview-fragmenten.

Het lijkt als of ik me mijn eer ste ont moe ting met Ja ron nog goed kan her in ne ren.
Het ging ong eveer als volgt. Ja ron, die ik nog nooit had ge zien, wan del de tij dens
de Hac kers Con fe ren tie over het gras veld van het `He brew Girls’-meis jes kamp er -
gens hoog in de San ta Cruz ber gen bo ven Si li con Val ley, waar de con fe ren tie
plaats vond. In de mid dag zon trok hij veel be kijks met zijn Ras ta ui ter lijk, hij leek
wel wat op een ge zet te Hob bit. Hij droeg een exo tisch mu zie kin stru ment uit een
ver lo ren hoek je van onze aar de, maar het was niet dui de lijk of het een drum of een 
vreemd soort blaas in stru ment was. La ter hoor de ik dat hij een hele ver za me ling
vreem de in stru men ten had, zijn huis is bedolven onder meer dan 300
ethno-instrumenten.
Nu is het pro bleem dat ik me die ge beur te nis dui de lijk voor de geest kan ha len,
maar dat het zo nooit ge beurd is. Het zou ge kund heb ben, want ik was wel op die
Hac kers Con fe ren ce, maar hij was er ze ker niet. Een zins be gooche ling dus, een
soort dejà-vu, of be ter, laat ik het maar een ja mais-vu noe men. Ik heb daar de laat -
ste tijd meer last van. Wie ge re geld in Vir tu al Re a li ty rond wan delt wordt wat va -
ker door zijn ge heu gen be dro gen, de grens tus sen ech te en vir tu e le re a li teit is
min der scherp ge wor den. Ge zien de ac ti vi tei ten van on der meer Ja ron op dit ge -
bied, ver wacht ik dat ook VR-vol ge ling en met wat min der mis han del de her se nen
dan ik zelf in de toe komst last zullen krijgen van deze jamais-vu’s en andere
zinsbegoochelingen.

Ja ron La nier is een zon der linge man van een jaar of der tig die naast VR ook veel
aan mu ziek doet. Hij ziet er niet uit, met ras ta fa ri haar en oude kle ren, heeft geen
enk el di plo ma, maar de VR we rel den die hij maakt zijn im po ne rend. Ja ron heeft
veel pu bli ci teit ge kre gen, waar hij niet erg blij mee was en dat min of meer heeft
ge leid tot de te loor gang van VPL. Voor al de ver ge lij king tus sen VR en LSD vindt
hij on te recht en ge vaar lijk, maar ent hou si ast is hij wel. “Ik denk dat dit het be lang -
rijk ste is sinds we op de maan zijn ge land.” zegt hij. Dat lijkt overd re ven, maar hij
zou het moe ten we ten als de baas van VPL Re se arch en hij overd rijft mis schien
niet eens. Er is sinds Co lum bus nie mand ge weest die zo veel bruik ba re ruim te en
bouw rij pe grond krijgt voor ge scho teld als wat de cy ber nauts nu heb ben ont dekt. 
Ja ron La nier praat en ziet er niet al leen uit als een soort pro feet of sja maan met
dre ad locks, er wa ren al wat voor te ke nen dat hij daar voor in de wieg was ge legd.
Zijn va der was Scien ce-Fic ti on schrij ver, zijn moe der schil der de. Hij trok met zijn
fa mi lie van New York naar El Paso en toen met zijn va der naar New Mexi co. Hij
heeft mu ziek ge maakt, ge com po neerd, maar be land de ui tein de lijk in de com pu -
ter-bu si ness als spel le tjes ont wer per. Sinds hij met VPL in de schijn wer pers staat,
is hij tot een soort half god ge bom bar deerd, waar hij zelf niet goed raad mee weet.
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Hij kan in ie de re ge val boei en de le zing en hou den en weet, zelfs zon der diploma’s,
ta me lijk veel over fi lo so fie, mu ziek en kan dat ook goed overd ra gen. Zijn me ning -
en zijn uit zon der lijk, en niet ie der een is het met hem eens, maar dat is vol gens hem 
een kwes tie van tijd. Ik ben on der tus sen goe de vrien den met hem ge wor den, heb
zijn ge dach ten en ap pa ra ten le ren ken nen en vele sti mu le ren de ge sprek ken ge -
voerd. Zijn fi lo so fie, met name die rond de be te ke nis van VR als non-sym bo lisch
com mu ni ca tie mid del, is de laat ste ja ren ge lei de lijk gegroeid, waarbij zijn partner
Debbie, die psychologe is, een duidelijke rol heeft gespeeld. Ik heb Jaron ook een
aantal keren geïnterviewd, waaruit hieronder wat relevante brokken:
John Bar low: Wa ren de mu zi ka le mo ge lijk he den een van de re de nen waar om je de VR-ont -
wik ke ling in ging?

Ja ron La nier: Abso luut, mu ziek is de ma nier van com mu ni ca tie, waar bij we ons
hele lichaam, onze geest en onze ziel kun nen ge brui ken. Wat we nog niet heb ben
is in houd, de mu ziek zelf be vat nog geen ap pels en ge bou wen en idee ën, het is niet 
specifiek genoeg.
J.B.: Vir tu al Re a li ty wordt een in te res san te ma nier om al ler lei za ken aan de man te breng en.
Net zo als bij de `Feelies’ in Hux ley‘s Bra ve New World zul len de gro te be drij ven wel pro be -
ren het te rug te breng en tot een passieve ervaring.

J.L.: Dat zou den ze wel wil len, maar dat lukt niet. En wel om dat de er va ring van
Vir tu al Re a li ty ge maakt wordt door de an de re men sen die er in die VR zijn. Het
gaat om de `personalities’ van an de ren, in wel ke vorm dan ook, en de in ter ac tie
daar mee, an ders is er niks aan. Alleen de vor men zon der de per so na li ties zijn leeg
en hol, haal de men sen er uit en de er va ring verd wijnt. Ze zul len het wel pro be ren,
mis schien tien tal len ja ren, maar op den duur ver lie zen ze. Ui tein de lijk zal VR de
te le vi sie gaan verd ring en. Hoe wel, VR wordt niet de TV van de toe komst, maar de 
`telefoon’, het is vóór alles een communicatiemedium.
J.B.: Hoe zie je de in ter fa ces van VR in de toe komst, wan neer ze echt goed zijn ont wik keld.

J.L.: Het wor den een soort mu zie kin stru men ten. Dan kun je vis op de pi a no spe -
len, of ber gen op de saxo foon.
J.B.: Hoe zie je kwa li fi ca tie van Vir tu al Re a li ty als een tech no lo gi sche drug? Na tuur lijk was
LSD ook het pro dukt van de tech niek. Maar wat heb ben we hier, wordt dit een strijd punt, gaan 
ze VR verbieden?

J.L.: Ik denk het niet. Zo’n ver vol ging be staat al leen in de ver beel ding van men sen 
met wat nare er va ring en uit de ja ren 60, nie mand maakt zich er verd er druk over.
Het is ook niet zin nig, kijk maar eens wat er echt aan de hand is, hoe de men sen op 
hun VR-er va ring en re a ge ren. La ten we niet iets op bla zen dat er he le maal niet is.
Bij VR is er geen spra ke van het ver lies van con tro le over het ego, maar juist van
meer con tro le. In VR kun je je we reld juist veel be ter in de hand hou den, en het
Westen wil dat graag. 

Niet als drugs
J.B.: Maar drugs ge ven juist aan de ge brui ker de il lu sie, dat hij meer con tro le heeft.

J.L.: Nee, nee, nee, want VR doet iets aan de bui tenk ant, niet aan de bin nenk ant. Je 
stapt bij vol be wust zijn over een dui de lij ke grens heen, in een ob jec tie ve re a li teit.
Als je ooit on ze ker raakt over waar je bent, voel aan je ogen, daar zit ten
`EyePhones’, doe ze af en je bent weer te rug. Bo ven dien, in VR zijn an de re men -
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sen, die zor gen wel dat je nor maal blijft. In LSD denk je wel dat er an de ren zijn,
maar die zijn er niet echt.
J.B.: Ik denk toch dat er ver war ring mo ge lijk is, ie der een die VR er vaart krijgt een tik te pak -
ken, net als bij `acid’.

J.L.: Maar je kunt VR niet mis brui ken. En wees prak tisch, Mat tel wil de ‘n mil joen
Po werGlo ves ver ko pen, dit is een mil joe nen bu si ness. Al dat ge praat over psyche -
de li sche ef fec ten, ik denk dat een he le boel men sen ge woon de ma gi sche 60-er ja -
ren wil len te rug ha len, om dat ze er zul ke goede herinneringen aan hebben. 
J.B.: Er is zo veel in for ma tie, de men sen wor den er verd oofd van, ze le ven in wat ik `The Zone’ 
noem (ik heb ten slot te een paar keer mee ge speeld als ac teur in de Twi light Zone) en bij na ie -
der een valt er aan ten of fer. Er ge beurt daar niets, we voe len ons niet he le maal goed, maar
voor uit. De TV is daar mede de schuld van, het is een ex cuus om niets te doen. Ze wor den be -
dol ven on der de in for ma tie waar ze verd er niets mee kun nen, ze krij gen een `datashock’.

J.L.: Daar ben ik het wel mee eens, maar be kijk het eens in een wat an der licht.
Het pro bleem is dat men het cree ëren van in for ma tie als een ding ziet, in te gen stel -
ling tot er va ring. We kun nen enorm veel le ren en op ne men, wan neer we er gens
fris te gen over staan, in een nieu we om ge ving en we de ding en als ge heel, als gein -
te greer de er va ring met emo ties, con tac ten en der ge lij ke be le ven. Het hele idee van
in for ma tie.... Ik denk dat er va ring te gen over in for ma tie staat. Infor ma tie is
`vervreemde’ er va ring (alie na ted ex pe rien ce). Het pro bleem met com pu ters is dat
ze het nood za ke lijk ma ken om het le ven tot in for ma tie te ma ken, aang ezien dat
alles is wat er in een computer kan omdat het geen persoon is. 
J.B.: En het is maar een dun stroom pje, die in for ma tie.

J.L.: Ja, en het eer ste pro bleem is dat het in for ma tie is, het twee de dat het li ne ai re
in for ma tie is, en het der de pro bleem is dat het val se in for ma tie is.
J.B.: Het slaat op de kaart en niet op het land schap, dit soort ding en drijft land kaart en land -
schap, er va ring en wer ke lijk heid, verd er uit elkaar.

J.L.: De com pu ter is een land kaart waar je in kunt rond wan de len, en dat is ver lei -
de lijk. Je wordt ver leid om dat je er voor moet vech ten, maar je voelt je ook op per -
mach tig te gen over het me di um, dus is het een op pep per voor je ego. Maar pas op,
Vir tu al Re a li ty is geen land kaart, het is een nieuw land schap, dus dat maakt het
fun da men teel verschillend van de computer.
J.B.: Vol gens mij is in for ma tie iets dat al leen de men se lij ke geest kan ma ken, in te gen stel ling
tot de ber gen data die een com pu ter kan be vat ten en de nog veel gro te re ber gen die ze kan
genereren.

J.L.: O, be doel je dat. Mis schien zou je dat dan be ter ge dach ten kun nen noe men.
Er is na me lijk al een hele we ten schap, die zich in for ma ti on scien ce noemt, in for -
ma tie bank en, het woord wordt al te veel gebruikt.
J.B.: Net zo als `liefde’.

J.L.: Maar be denk wel dat ons ras al was uit ge stor ven, als we ge dwong en zou den
wor den ons steeds hel der uit te druk ken als we `love’ zeg gen. Het is niet zo erg dat 
woor den meer de re be te ke nis sen heb ben. Het ge bruik van woor den is heel grap pig, 
het maakt van onze er va rings-we reld een soort spel van ta rot kaar ten dat ie der een
deelt. Ie ders in ter pre ta tie van die kaar ten is per soon lijk, maar het zijn juist de ver -
schil len die de zaak aan de gang hou den. We mis sen waar schijn lijk het ver mo gen
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om pre cies te we ten wat ie mand be doelt, be hal ve op die paar speciale momenten
dat er echte communicatie is.

Be perk te band breed te
J.B.: We zit ten wat be treft die com mu ni ca tie nog steeds met een be perk te I/O-func tie.

J.L.: Je be doelt de band breed te om onze ge dach ten over te dra gen. 
J.B.: Ja, we heb ben wel een gro te band breed te als het gaat om er va ring en, maar zo gauw we
die wil len overd ra gen, dan moe ten we let ters en cij fers gaan ge brui ken. Dat is maar heel be -
perkt. Ik denk dat ik met VR voor het eerst iets heb ge zien dat ons kan hel pen de `Datacloud’
te temmen.

J.L.: Je hebt ge lijk, maar de Da ta cloud kan me niet zo veel sche len. Het komt al le -
maal neer op `gar ba ge in, gar ba ge out’. Ik heb meer op met sim pe le ding en die ik
met an de ren kan de len, dat is een veel rij ke re er va ring. De hoe veel heid in for ma tie
zegt he le maal niets over de kwa li teit van die in for ma tie, er is waar schijn lijk zelfs
een in ver se re la tie. Hoe meer info, hoe waar schijn lij ker het is dat die op een of an -
de re au to ma ti sche ma nier is ver za meld. Infor ma tie is slechts zo goed als de zorg
waar mee het wordt ver za meld en be han deld.  Dat men sen zich zelf re du ce ren tot
han teer ba re en ge mak ke lijk han teer ba re brok ken in for ma tie is waar schijn lijk de
ge vaar lijk ste kant van de com pu ter. Het is ook het pro bleem van AI, om dat het dat
on test baar maakt, als het werkt weet je nooit of je in een te beperkt model werkt of 
dat de machine misschien knapper wordt. 

De uit da ging van Vir tu al Re a li ty
J.B.: We ge brui ken cij fer ma ti ge mo del len voor ding en, die ei gen lijk niet meer in die mo del len
pas sen en gaan daar dan mee rom me len. Daar voor heb ik wat ik maar `Barlow’s wet van de
ree le getallen’ noem. Die zegt dat wan neer je twee spe cu la tie ve ge tal len com bi neert, er al tijd
een ree el ge tal uit komt, voor al wan neer je maar tot op vijf cij fers ach ter de komma nauwkeurig 
geeft. 

J.L.: Ik denk dat je in een vi cieu ze cir kel kunt ra ken, wan neer je stelt dat Vir tu al
Re a li ty het voor men sen een vou di ger maakt met de in for ma tie berg om te gaan.
Want dan groeit de berg weer van zelf tot het op nieuw on ver draag lijk is. Het is
veel be lang rij ker om men sen weer ge voe lig te ma ken voor wat ech te ge dach ten
zijn, ech te in for ma tie is en wat bullshit. Dat is de uit da ging en daar heb ik ook
geen oplos sing voor. VR kan hel pen men sen weer ge voe lig te ma ken voor de
naak te fei ten van het be staan en van hun om ge ving. Het an de re punt is de
niet-sym bo li sche com mu ni ca tie van VR. Er kan geen bullshit bestaan zonder
symbolen, hoogstens leugens.
J.B.: Hoe zie je de im pact van VR?

J.L.: Ie der nieuw me di um in deze eeuw heeft enor me in vloed ge had op onze cul -
tuur, en VR gaat dat denk ik ook heb ben. Maar daar bij moe ten we be sef fen dat de
me dia hier voor de com mu ni ca tie van men sen met el kaar en met de we reld om hen
heen enorm be perkt heeft. Ie der een zegt wel dat de TV de we reld op onze stoep
heeft ge bracht en een `Glo bal Village’ heeft ge scha pen, maar het sluit ons in fei te
af van het wer ke lijk be le ven van de we reld. Het geeft ons een af trek sel er van, iets
waar we geen enk ele in vloed op heb ben. Hier zijn we de ech te ver lie zers, we zijn
niet meer ac tief bij de we reld be trok ken. VR is het eer ste me di um dat de men se lij -
ke geest niet in perkt en dat is ook het belangrijkste aspect ervan. 
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J.B.: In VR heb je geen ech te be zit ting en.

J.L.: Niet al leen dat, er is geen ech te zelf. In VR ben je zelf de hele we reld, die je
ook nog met ie der een moet de len. De mys ti cus Alan Watts be schreef het uni ver -
sum als een schep sel dat zich zelf op een mil joen ver schil len de ma nie ren be kijkt en 
ie der daar van is een per soon. VR lijkt daar wel op, het kijkt naar zich zelf op mil -
joe nen ver schil len de ma nie ren en ieder daarvan is een persoon.
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∴ Het Elek tro nisch Per spec tief

door Dr Ti mo thy Le a ry

De relatie tussen LSD- en Virtual Reality belevenissen is door meerdere mensen
gemaakt en wordt door anderen, zoals Jaron Lanier, sterk afgewezen, maar het is
de betrokkenheid van Dr Timothy Leary die dat als het ware vet onderstreept.

We her in ne ren hem al le maal als de rare Har vard pro fes sor, die de LSD pro feet uit -
hing, maar hij heeft heel wat meer ge daan. Niet al le maal even zin nig, zijn ruim te -
reis pro jec ten zo als Co met Stars eed wa ren wat `far off’, maar hij was be trok ken bij
vrij wel ie de re be lang rij ke `trend’ in Ca li for nië. Hij is een soort `Zeitgeist’ ka me le -
on, die in de ja ren veer tig in het le ger was, in de ‘50-ties op de uni ver si teit, in de
‘60-er ja ren be kend heid kreeg als de drugs-pro fes sor, in de ‘70-ties als een soort
po li tie ke ge vang ene in een cel werd ge stopt en in de ja ren tach tig van uit Be ver ley
Hills de com pu ter als het nieu we licht zag en daar voor ook programma’s maak te.
Hij is een dui de lij ke smaak ma ker bin nen de groep van tech no mys ti ci aan de West -
kust van de VS, maar or ga ni seert ook `raves’ met dui zen den jong eren in LA. Nu is 
Le a ry dus een pro pa gan dist van en voor Vir tu al Re a li ty en een dier ba re vriend,
maar voor al een cul tu re le weg wij zer. Hij heeft op dit moment (dec. 95) terminale
kanker, dus misschien is dit een posthume bijdrage.. 
Zo als John zegt: `Uncle Tim is een soort om ge keer de `ka na rie in de kolenmijn’.
Als de cul tuur weer eens een groei stuip gaat krij gen, is hij de eer ste ka na rie die op
en neer gaat spring en.’ Le a ry raak te ta me lijk snel bij VR be trok ken, maar heeft al
veel lang er ge werkt aan de in ter fa ce tus sen mens en com pu ter, zo als met zijn
psycho-ana ly ti sche com pu ter pro gram ma Mind Mir ror uit 1985, dat voort kwam uit
zijn be drijf Fu ti que. Onder tus sen heeft hij al CD-ROM’s uit ge bracht met een soort 
rond lei ding in z’n bi bli o theek en ook een net-site (http://www.leary.com) met een
inspirerende interface.

Zijn vi sie over psycho-ac tie ve soft wa re komt on der meer naar vo ren in een ar ti kel
van hem in het High Fron tiers Ma ga zi ne (1987), de voor lo per van Mon do 2000.
Ook in het Ne der land se Ego 2000 ston den in ter views met hem. Hij spreekt daar in
over com pu ter he a dwa re. Met een ver wij zing naar de psyche de li sche ex pe ri men -
ten, waar hij be kend mee werd, wijst hij nu naar de elek tro ni ca als de vol gen de
stap in de gees te lij ke evo lu tie en be wust wor ding. De link tus sen elek tri sche pro -
ces sen in de hersens en elektronica ligt voor de hand.

Zijn idee ën wa ren en zijn ta me lijk po li tiek ge richt, zo als de no tie dat elek tro ni sche 
ge dach ten ver wer king het be slis sen de po li tie ke en cul tu re le werk tuig zou zijn om
in di vi du e le groei en ont wik ke ling voor ie der een mo ge lijk te ma ken. De com pu ter
is een po si tie ve fac tor in het ver be te ren van de com mu ni ca tie tus sen per so nen en
cul tu ren. Naar zijn me ning is de ont dooi ing in de Oost-West ver hou ding en en de
val van de Muur in Ber lijn di rect het ge volg van de toe ge no men elek tro ni sche
com mu ni ca tie. Hij ziet tech niek en com pu ters dan ook niet als een ne ga tie ve trend, 
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weg van de natuur of zoiets, maar als een nieuwe en wonderbaarlijke brug tussen
mensen.

Le a ry‘s vi sie: elek tro ni sche po wer in han den van het in di vi du

Hieronder geeft Tim Leary zijn, naar onze mening wat te rooskleurig en misschien
een wat zweverige, maar in ieder geval positieve visie op het VR-fenomeen.

In 1980 werd Ro nald Re a gan, een held van het scherm, pre si dent van de VS. In
de zelf de tijd werd het le vens gro te beeld van een Iraan se mul lah als sym bool van
de Isla mi ti sche op stan ding meer dan le vens groot rond ge dra gen. De Ame ri kaan se
bur ger be steed de in die tijd ie de re dag meer dan vier uur aan het kij ken naar de
kunst ma ti ge wereld op het TV scherm.
Van daag de dag, en dat is het re sul taat van wat de per so nal com pu ter en het vi de o -
spel bij ons los maak te, zijn er mil joe nen die er niet meer te vre den mee zijn om als
pas sie ve kin de ren voor die TV te hang en. We le ren om zelf die buis in te klim men
en er wat mee te doen. Onze her se nen le ren om in dat `schermland’ zo wel uit als
in te ademen.

Te rug kij kend be sef ik, dat ik in de tacht i ger ja ren ook ie de re dag vier uur voor de
buis door bracht, maar dan wel voor de buis van een com pu ter. Niet pas sief zit tend, 
maar schrij vend, le zend, schui vend en wer kend met plaat jes op mijn ei gen per so -
nal com pu ter. Een deel van de di gi ta le ge ge vens kwa men uit me zelf, som mi ge
kwa men van een schijf je of via de te le foon lijn bin nen pie pen. Dat wer ken met ge -
ge vens, mijn  pro be ren te ver ta len in beel den en soms pro gram ma re gels, heeft me
wel ge hol pen te be grij pen hoe ik ei gen lijk denk en hoe het uni ver sum zich ont wik -
keld in ter men van in for ma tie-sys te men. Maar het be lang rijk ste is dat ik er door
be greep hoe we het `dic ta tor schap van de televisie’ kun nen ver mij den en de po li -
tiek van de toe komst kun nen de mo cra ti se ren. Mijn per soon lij ke er va ring en zijn
daar bij he le maal niet uniek of origineel, maar ze passen in een culturele
metamorfose, die aan de gang is.

Info-or gaan

We zijn aan het wak ker wor den, we ont dek ken dat onze her se nen een in for ma -
tie-or gaan zijn, het is klaar en wil lig om elek tro ni sche sig na len te ver wer ken en uit 
te zen den. Bin nen een jaar of tien zul len ve len van ons het groot ste deel van hun
tijd rond zwer ven in de di gi ta le we reld zee en daar met an de ren com mu ni ce ren.
Heel wat men sen vin den het, be grij pe lijk, maar een nare ge dach te, dat we in de
toe komst meer in `Cyberia’ dan in de ech te re a li teit zul len rond hang en. Onze da -
ge lijk se be zig he den, ons wer ken, le ren en ver maak gaan zich in Vir tu al Re a li ty af -
spe len. We zul len daar men sen ont moe ten, die we nooit in le ven de lij ve heb ben
ge zien of zul len zien, want een ech te ont moe ting wordt een uit zon de ring, mis -
schien zelfs een ri tu eel. Het af doen van onze `cyberpakken’, hel men en hand -
schoenen en ie mand echt in de ogen kij ken wordt een zeer in tie me, per soon lij ke en 
dra ma ti sche er va ring. En zeur nu niet over het feit dat we ons lichaam gaan ne ge -
ren, we gaan er al leen niet meer mee naar ons werk en meer van dat soort over bo -
di ge en ver spil len de za ken, die we be ter aan ro bots kun nen over la ten. We hoe ven
ons niet meer in een uni form (of een pak met strop das) te hij sen, in de file te staan
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en te sle pen met ak te tas sen. De machines, automatische fabrieken en
oogstmachines doen het werk, de farmer kan die vanuit Acapulco net zo goed
bedienen.

Wan neer we uit ge werkt zijn trek ken we het cy ber pak uit en gaan we ons druk ma -
ken op een ma nier die ons aan staat. Als we wil len zwe ten gaan we spor ten of iets
lek ker sen su eels doen, mu ziek ma ken of schil de ren. Wan neer we ons wil len ver -
plaat sen, kan dat ook, maar dan wel in een sport wa gen of een zeil boot, voor ons
ple zier. Ons ge drag, onze kle ren en wat we eten wordt niet meer be heerst door wat 
onze baas er van vindt, de mens vindt een nieu we, zelf be wus te waar dig heid, we lo -
pen rech ter, we zitten lekkerder in ons vel. 

Dit soort nieu we vrij he den is na tuur lijk wel een be drei ging van de zit ten de macht -
heb bers en daar mee ko men we tot de po li tie ke vra gen. In het re cen te ver le den was
het de macht van de mo no po lis ti sche scherm ba zen, die de car rières van Re a gan,
maar net zo goed van Gor bachov, Sad dam Hoes sein en de Ay a tol lah, in de hand
had den. De mis da di ge po li ti ci-pries ters-ge ne raals, die dat spel le tje speel den, vor -
men de meest cor rup te, cy ni sche en toch suc ces vol le boe ven uit de ge schie de nis.
Ze heb ben meer ge roofd van de arme men sen in hun lan den en de rest van de we -
reld dan eni ge ge ne ra tie voor hen. Zelfs als we de for tui nen van Mar cos, Nero,
Attil la, en Lo de wijk de Veer tien de bij el kaar op tel len haalt dat het niet bij wat de
Mee se-De a ver-Trump-Mil ke-Pen ta gon ben de de laat ste tien jaar bij el kaar heb ben
ge sto len. Dat is hun ge lukt om dat ze be gre pen hoe ze de Cy ber spa ce, het zelf de
mecha nis me dat ik in dit ar ti kel zo veel be lo vend heb af ge schil derd, moes ten ma ni -
pu le ren en mis brui ken voor hun ei gen doe len. Het is ze ge lukt om mil joe nen en
mil joe nen mensen meer dan vier uur per dag op hun stoel te houden, weerloos en
verdoofd door gefabriceerd nieuws en illusies.

Het goe de nieuws is dat de `gecentraliseerde’ in for ma tie stroom, zo als die van de
`broadcast’-te le vi sie, zijn ein de ziet na de ren en wordt ver vang en door in di vi du e le
Vir tu al Re a li ties uit de chips van de huis com pu ters, die steeds kracht i ger en goed -
ko per wor den. Die trend is niet meer te gen te hou den, de VR-ap pa ra tuur wordt net
als de per so nal com pu ter betaalbaar, ook voor de massa.

Over tien jaar zul len de kin de ren in de slop pen wij ken meer elek tro ni sche
`verbeeldingskracht’ in hun VR-toe stel heb ben dan nu in alle com pu ters van de
om roep net wer ken als CBS zit. Daar mee kun nen ze er va ren, on der zoe ken, le ren en
com mu ni ce ren, met wie ze maar wil len. Goed ko pe `Cybergear’ spul len voor
VR-trips la ten zelfs de arm ste jong eren over de we reld rei zen, op de zelf de wij ze
als nu al leen de al ler rijks ten kun nen doen. De na tuur lij ke bar rie res verd wij nen, na -
ti o na li teit, ras of klas se, wat voor ver schil maakt het nog, ze zul len verdwijnen
zoals nu de Berlijnse muur is afgebroken.

Na tuur lijk klink en mijn voor spel ling en wat psyche de lisch. Maar pas op, ze ko men
van re la tief nuch te re men sen. Die zien in dat de eni ge ma nier waar op we `elek tro -
ni sche kolonisatie’, door bij voor beeld Ja pan, kun nen voor ko men ligt in het leg gen
van `elek tro ni sche power’ in de han den van het in di vi du. Zorg dat de con su ment
on der de over macht i ge top-down te le vi sie cul tuur uit kan ko men. Geef die macht
over de elek tro ni sche werkelijkheid aan het individu! 
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`Als het scherm een venster op de nieuwe wereld is, dan is degene die de controls
in handen heeft, de meester van die realiteit.’ 
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∴ Spie gel ge vecht

Gib son & Le a ry in ge sprek

De naam van William (Bill) Gibson is al een paar maal gevallen, hij bevruchtte met
zijn boeken (Neuromancer, Count Zero en Mona Lisa in Overdrive) de technische
realisatie van Virtual Reality. Hij is een heel rustige en aardige man, eigenlijk zelf
verbaasd over zijn beroemdheid, en ondertussen een van de toppers op de
boekenmarkt. Praten met Bill en zijn vrouw die veel met hem meereist is altijd rustig,
ontspannend, maar toch heel intens en vooral menselijk. Toen ik (LS) een keer laat
met hem door de pittoreske straatjes van Linz liep stonden we plotseling stil, omdat
hij plotseling het gevoel kreeg dat dit een `alien’ wereld was. Het maanlicht maakte 
het een beetje luguber en vreemd en op dat moment had het ook een straatje op
Mars kunnen zijn. We zullen dat beeld wel in een van zijn volgende boeken
terugzien. Hoewel hij zelf bescheiden blijft en benadrukt dat zijn ideeën en de
huidige generatie VR op veel punten uit elkaar lopen, vonden we het de moeite
waard om een samenspraak tussen hem en Dr Timothy Leary, met een introductie
van Timothy, op te nemen. Leary ziet Gibson als een van de elementaire
energiedeeltjes uit de moderne fysica.

De quark van de de ca de:  Tim Le a ry over Bill Gib son
Wil li am (Bill) Gib son schreef in zijn boek Neu ro man cer over Cy ber spa ce, en praat 
er in SF ter men over als een sen sa ti o ne le hal lu ci na tie zo als die da ge lijks wordt be -
leefd bij mil jar den le gi tie me aan hang ers, de `operators’ over de hele wereld......
“Cy ber spa ce is een gra fi sche re pre sen ta tie van ge ge vens die uit de fi les van ie de re
com pu ter wor den ge haald. Ondenk ba re com plexi teit, lij nen van licht in de ruim te
van de geest. Klus ters en ster ren beel den vol data, ze lij ken op stadslichten in de
verte.”

Vol gens mij (TL) is Bill Gib son de MVPP (Most Va lu a ble Per for ming Phi lo sop her)
van de af ge lo pen tien jaar. Hij is de `hottest’ au teur van het mo ment. Hij de fi nieer de
de Cy ber spa ce, maar dat is maar een voor beeld uit de hele reeks woor den, be grip pen
en nieu we be te ke nis sen, zo als `Cyberpunk’, `Cyberia’, `Di gi tal Cycology’,
`Cyberjazz’. Hij bracht de quan tum-fy si ca on der de men sen als `Elec tric Ladyland’,
gaf vorm aan de ong rijp baar klei ne data-een he den, de Qu arks, die de ba sis van ons
heel al vor men. Hij heeft de my the ge schre ven die als lei draad voor de vol gen de stap in 
de men se lij ke evo lu tie gaat dienen.

Het vol gen de ge sprek/in ter view ver scheen al eer der in Mon do 2000, maar vond
fei te lijk plaats toen we be zig wa ren met de ver fil ming van Neuromancer.

Ti mo thy Le a ry: Kun je het be lang van Neu ro man cer in één zin voor me be schrij ven?

Wil li am Gib son: Het be lang rijk ste voor mij is dat het over het he den gaat, ei gen -
lijk he le maal niet over een denk beeld i ge toe komst. Het is een ma nier om klaar te
ko men met de ver schrik king en van de we reld om me heen. Ik denk ove ri gens niet
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dat we echt zo’n soort toe komst gaan krij gen, het boek is ei gen lijk veel aar di ger
dan wat we om ons heen zien ge beu ren. De toe komst die er in be schre ven wordt,
is best leuk, ik zou daar wel naar toe wil len. Een he le boel men sen vin den het een
ne ga tief en doem denk end boek, maar ik vind het optimistisch.
T.L.: Je hebt een hele we reld ge cre ëerd.

W.G.: Dat valt wel mee. Wan neer je het boek leest krijg je ei gen lijk niet meer dan
een heel dun ne laag te zien, mis schien een mo le cuul dik. Gro te de len van mijn ei -
gen we reld zijn ook voor mij een mysterie.
T.L.: Zou je Cy ber spa ce in Neu ro man cer be schrij ven als de ma trix van alle hal lu ci na ties?

W.G.: Ja, het is een ge za men lij ke hal lu ci na tie, ge za men lijk ge maakt door al die
men sen. Met dat soort ap pa ra tuur kun je af spre ken sa men een droom beeld te de -
len. Ze cree ren sa men een ei gen we reld, die niet echt be staat, maar toch bestaat.
T.L.: Met de com pu ter-game ver sie van Neu ro man cer kun nen we een elek tro ni sche ro man ma -
ken. Met de com pu ter kun je in al ler lei de tails gaan, veel verd er dan met een film.

W.G.: `Inter ac ti ve fiction’ of com pu ter boe ken, ik ken men sen die ze 
ma ken en nooit een ge woon boek zul len schrij ven, ze wer ken al leen aan in ter ac tief 
spul.
T.L.: Je be schrijft he le maal geen nieu we drugs in Neu ro man cer.

W.G.: Toch wel, de beta-phe ne thy la mi ne: als dat in het cir cuit komt, pas dan maar
op!
T.L.: Is dat wat je tan den tot ze nuw cel len maakt?

W.G.: Ja, het is een na tuur lij ke stof in de her se nen, waar van we al le maal al een
beet je heb ben. Maar om er een trip mee te ma ken heb je de hoe veel heid no dig van
veer tig mil joen men sen-her se nen. het is in fei te de stof die je her se nen ma ken
wan neer je ver liefd wordt. Dat wist ik niet toen ik het boek schreef. Ik bel de Bru ce 
Ster ling op, om dat ik zat met een vent waar op tra di ti o ne le drugs geen ef fect had -
den. En Bru ce zei ‘Beta-phenethylamide’ en zo kwam het in het boek als Beta-P.
Mis schien heb ik het zelfs wel ver keerd ge speld. In ie der ge val, ong eveer een
maand na dat het boek uit kwam stond er een ar ti kel over in `Esquire’ en het bleek
ook in chocola voor te komen.
T.L.: Komt er nog een Neu ro man cer deel II?

W.G.: Son of Neu ro man cer zou be ter zijn. Maar nee, pas in Count Zero had den
mijn ka rak ters kin de ren. Ik vind het zelf een be ter boek, Neu ro man cer was voor
mij meer een teen age-boek, het boek dat ik niet heb kun nen schrij ven toen ik jong -
er was, maar daar mee is dat stuk wel af.
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∴ Mc Kenna’s VR To tem dier: de Octo pus

Door Te ren ce McKen na

Als schrijver, filosoof, maar vooral als verbale vulkaan van inzichten en meningen op
zijn seminars (en tapes daarvan) is Terence een bekende verschijning in de New
Edge-samenleving van Californië. Hij schreef samen met zijn broer Dennis het boek
`The Invisible Landscape’, gelooft sterk in de magische en culturele krachten van de 
`magic mushroom’ paddestoel en de Amazone-drug Ayahuasca en ontwierp het
eerste profetische computerprogramma, Time Wave Zero.

Ie der tijd perk heeft een voor beeld uit de die ren we reld dat als sym bool en to tem
geldt. Bij de 19e eeuw met haar ob ses sie voor stoom pas te het Vol bloed Ren paard. 
De 20e eeuw leg de de na druk op snel heid, het lucht ruim, en een bij na do de lij ke
sym bi o se van mens en machi ne. Dat vond een hoog te punt in su per snel le jacht -
vlieg tui gen, het dier lij ke sym bool dat daarbij hoort is de Roofvogel.

Nu zegt Ja ron La nier graag dat we in de Vir tu al Re a li ty al les kun nen zijn wat we
maar wil len, zelfs een pi a no be spe len, van bin nen uit. Als ik dan mag kie zen wat ik 
wil zijn dan kies ik, na het hele menu van Moe der Na tuur te heb ben be ke ken, voor
een vir tu e le Octo pus. Ik denk dat veel an de ren, als ze even door le zen, met mij die
keus ma ken. Ik stel zelfs voor de oc to pus als to tem dier voor de VR-toe komst te
ne men. De ach ter grond daar voor is dat de inkt vis sen een vorm van com mu ni ca tie
ge brui ken die zo wel te le pa thisch als psyche de lisch is, en daar mee een mo del voor
onze toe kom sti ge com mu ni ca tie vor men. Het zal mis schien niet al te lang meer
du ren voor man nen en vrou wen hun ape lijf verruilen voor dat van virtuele
octopussen in een `Silicon  Ocean’.
De ar gu men ten daar voor zijn deze. De na tuur biedt ons de oc to pus als voor beeld
van een le vens vorm met goed ont wik kel de ogen en het ver mo gen om zijn ui ter lijk, 
vorm en voor al de kleur en aan zicht van zijn huid te ge brui ken als een vi su e le en
daar om te le pa thi sche ma nier van com mu ni ce ren. Een oc to pus com mu ni ceert niet
met klei ne mond ge luid jes zo als wij dat doen, al hoe wel dit on der wa ter best goed
zou wer ken; in te gen deel, hij ge bruikt zich zelf als bood schap, zijn taal is zijn vorm
en ui ter lijk, de ve ran de ring en daar in heb ben een be te ke nis voor andere octopussen
en levensvormen in zijn leefmilieu.

De oc to pus is als een naakt ze nuw stel sel, of nog be ter als een naak te geest; zijn in -
ner lij ke ge dach ten en toe stand wor den di rect dui de lijk uit zijn ui ter lijk, hij draagt
ze van bui ten. En zo gaat het ook, dit dier danst let ter lijk zijn ge dach ten en stem -
ming door van kleur te ver wis se len en te be we gen. Daar mee maakt hij zich zelf
dui de lijk, zon der de taal kun di ge con ven ties en sym bo len die wij ge brui ken als we
pra ten in woor den en zin nen. In zijn we reld is zien di rect we ten en be grij pen.
Daar voor heb ben ze een heel re per toi re aan kleur scha ke ring en, pun ten, vlek ken,
blos jes, en stre pen die over hun huid kun nen schui ven. Ver der is hun be weeg lij ke
en zach te lijf ide aal om die scha ke ring en te to nen of te ver ber gen, een vou dig door
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stuk ken van hun lichaan te be we gen. Ze kun nen dus pra ten met hun lichaam, de
per fec te `body-language’ zon der verd ere `verbale’ toe voe ging en. De oc to pus
stuurt op die ma nier geen bood schap pen, hij of zij is zelf de bood schap en op die
ma nier zijn geest en lichaam van het dier ge lijk, al le bei net zo zicht baar. De oc to -
pus draagt zijn taal als het ware op zijn rug, hij lijkt op wat hij wil zeg gen, hij is
wat hij be doelt. In de com mu ni ca tie tus sen ver schil len de oc to pus sen gaat op die
ma nier nau we lijks iets ver lo ren. Het zou zelfs zo kun nen zijn dat het wel be ken de
ge bruik van inkt-wol ken om zich ach ter te ver ber gen hun eni ge ma nier is om nog
wat `privacy’ te bereiken. Misschien is het zelfs een soort `correctie-vloeistof’ om
taalfoutjes van een iets te snelle octopus te verbergen.

Stem men als beel den

Nu is het ook onze be stem ming om ui tein de lijk te wor den wat we denk en, om
onze ge dach ten ons lichaam te la ten wor den en ons lichaam onze ge dach ten. Dit is
de es sen tie van een per fec te re Lo gos (ge per so ni fi ceer de woord Gods), die niet ge -
hoord, maar be vat wordt. Hier kan Vir tu al Re a li ty ons hel pen, met elek tro ni ca
kun nen we woor den en klank en om zet ten in vi su e le out put. Die kan dan weer be -
werkt wor den met pro gram ma tuur, die we nog niet heb ben, uit het as sor ti ment van 
de VR-hac ker/mon teur/ing enieur. Op die ma nier kun nen we zin nen in drie di men -
sies ma ken, zin nen die niet ge hoord, maar ge zien kun nen wor den. Nu kun nen we
ons af vra gen wat voor zin dat heeft, om je ei gen stem te kun nen zien. Het gaat er
hier om dat ook an de ren het zo kun nen zien. De dub bel zin nig heid van au di tie ve
com mu ni ca tie met soms ver bor gen bood schap pen, wordt na me lijk ver vang en door 
zicht baar heid, hel der heid en een dui dig heid. De wis sel truc, waar bij we onze bood -
schap ink le den in woor den en dus sym bo len, wordt ver vang en door niet-sym bo li -
sche, directe communicatie. We kunnen dan eindelijk, in Cyberspace, zien wat
wijzelf en anderen bedoelen.

Zien wat we be doe len

Wan neer we zien wat wordt be doeld, wor den de zen der en de bood schap aan el -
kaar ge lijk, zo als we dat bij de oc to pus za gen. Daar mee over stij gen we het nor ma -
le du a lis me, de schei ding tus sen sub ject en ob ject en tus sen het zelf en de an der;
we com mu ni ce ren be ter met ons zelf en de wereld om ons heen.

Dit is waar om ik ei gen lijk ge ïnteresseerd raak te in Vir tu al Re a li ty. Ik heb er va -
ring en ge had met be paal de drugs, zo als DMT en de door me di cijn man nen in de
Ama zo ne ge bruik te Ay a hu as ca, waar bij vo ca le sig na len (stem men) wor den er va -
ren als vi su e le ef fec ten. De ma gi sche lie de ren van de `ayahuasceros’, de sja ma nen
van de die pe jung le, zijn geen lie de ren zo als we die nor maal ken nen. Ze zijn be -
doeld als vi su e le kunst wer ken, en wor den door de ge nen die be dwelmd zijn door
de drugs ook zo be leefd. Ze drij ven weg in de beel den, het zing en van de sja maan
wordt een zicht ba re re gen boog van kleu ren en beel den, adem be ne mend vreemd en 
be to ve rend. Daar mee wordt ook mijn hoop voor wat VR kan gaan be te ke nen mis -
schien dui de lijk. Ik wens alle men sen die tech ni sche toe pas sing en voor VR be -
denk en veel suc ces. We krij gen vast schit te ren de of af schu we lij ke por no gra fie,
in dring en de rei strips, edu ca tie ve en me di sche toe pas sing en, ze doen maar. Ik heb
ho ge re ver wach ting en van dit me di um, het biedt de kans op ech te com mu ni ca tie,
op het zicht baar ma ken van ob jec ten als vi su e le taal. Dat houdt een soort te le pa thie 
in, wan neer we sa men naar de zelf de con struc ties kij ken on staat er een soort be le -
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vings-een heid, onze gedachten worden (af)gestemd. Taal die we kunnen zien zou
een nieuwe vorm van communicatie inhouden, een stap vooruit in de evolutie van
ons ras.

Tech no lo gie is Drug

Nu al blijkt tech no lo gie de ge mak ke lijkst te ver te ren drug voor onze Wes ter se
geest. Is VR dan niet een goe de ma nier om die veel be lo ven de wil der nis van onze
fan ta sie verd er te gaan ont dek ken? De meer ex tre me, in ven tie ve en `avant garde’
VR-con struc ties zul len nog meer op psyche de li sche er va ring en lij ken dan de con -
ven ti o ne le kunst, te rug grij pen op ons on der be wus te en het weef sel van onze
droom we reld ont ra fe len, de droom van de ar tiest. Re la tief ong evaar lijk, er komt
geen ech te verf op ech te mu ren, en ui ter ma te toe gank elijk. Waar ie der kan gaan en 
allen kunnen volgen door de `instant replay’ van VR.
Lukt het op die ma nier de pro duk ten van de ver beel dings kracht van de con su ment
te rug te ver ko pen aan hem zelf, die ook de pro du cent is? Dat moet niet moei lijk
zijn, maar VR biedt hier mee wel een ont snap ping uit de da ge lijk se el len de, waar bij 
drugs- of vi de o spel ver sla ving kin der spel lij ken. Dat brengt wel de vraag naar vo -
ren, hoe de over heid in haar drugs be leid met VR zal om gaan, als een vei lig al ter -
na tief of als `elec tro nic il lu si ons from hell’? Waar schijn lijk bei de, moet ik
op mer ken als ik de ziel lo ze pu blie ke dis cus sies over soort ge lij ke on der wer pen
goed in schat. Aan de an de re kant, ook de mo der ne film kan als drug wor den ge -
zien en daar is nie mand echt van on der de in druk ge raakt. Het is dus eer der te ver -
wach ten dat men VR niet als drug, maar als de volgende marketing en job
`opportunity’ zal zien.

Voor mij houdt Vir tu al Re a li ty de mo ge lijk heid in dat er een vi su e le taal op ba sis
van ico nen en beel den gaat ko men, die uni ver seel kan wor den be gre pen. Die taal
kan een veel bre der spec trum aan emo ties en ruim te lij ke ver ban den over breng en
dan zelfs the o re tisch mo ge lijk is met het ge spro ken woord. Maar we zul len de fon -
tein van de zui ve re zicht ba re dicht kunst niet vinden, als we er niet naar zoeken.
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∴ Kri tiek op de on wer ke lijk heid (1990)

door Wil li am Bric ken

De leeg te is de grond slag van VR

Een technologie die zo moedig is om zich met de realiteit bezig te houden en
zichzelf beschrijft als een variant van die realiteit, moet wel een
paradigma-verschuiving verborgen houden. Zo’n `paradigm-shift’, een verschuiving
van de fundamenten, verbreedt het werkgebied van de hele discipline. Wat mij
betreft klopt dat ook, want VR heeft de hele computer-wetenschap op een nieuw
spoor gezet. De VR komt er aan, onvermijdelijk en snel en ik wil die komst ook niet
beperken of sturen of zelfs veroordelen. Ik denk juist dat het een unieke gelegenheid 
is om de volgende stap in de computer-revolutie gade te slaan, als we onze ogen
open hebben en onze meetinstrumenten bij de hand houden.

VR is een fas ci ne rend me di um, maar hoe ver gaat dat, kun nen we dat ook me ten?
Ik heb de eer ste VR-er va ring en van meer dan 500 men sen in een half do zijn ver -
schil len de ex pe ri men ten ge co ördineerd en hun re ac ties op ge te kend. Wat be treft
het ple zier dat ze er aan be leef den, ge waar deerd op een schaal van 1 tot 10 kwam
men tot een ge mid del de 9.3 (N=280). Daar uit blijkt wel dat VR een heel po si tie ve
emo ti o ne le kern raakt. Men sen ge nie ten er van en schrij ven er over, men sen staan
uren in de rij om er 5 mi nu ten van te be le ven. Kor tom, men wil het en zal het ook
vast gaan ko pen. Dat blijkt ook uit hun com men taar: “Het geeft me een ge voel van 
vrij heid”, “Het is dro men ter wijl je wak ker bent”, “Het geeft mij een enorm gevoel 
van macht over mijn omgeving”.
Maar wat is ei gen lijk de `pa ra digm-shift’ waar we hier mee te ma ken heb ben? Het
be lang rijk ste is dat we com pu ters niet meer al leen als re kenk un di ge pro ces sors
gaan ge brui ken, ze wor den `re a li ty generators’. VR komt ei gen lijk neer op een
reeks tech nie ken die com pu ters ge brui ken om een `cog ni tief valide’ (psycho lo -
gisch ac cep ta be le) re a li teit of wel lo gisch te er va ren wer ke lijk he den te ge ne re ren.
Daar bij wordt ge bruik ge maakt van een dis play, liefst ste reo en drie di men si o naal
en wer kend in `real-time’ met een sub jec tief perspectief, dus de gebruiker lijkt in
het middelpunt te staan. 
De in ter fa ce wordt be paald door onze fy si o lo gi sche mo ge lijk he den, in be gin sel
door wat we kun nen zien en ho ren. Onze in ter ac tie met de VR wordt be paald door
wat we nor maal ge spro ken kun nen doen. Dus grij pen, be we gen, het draai en van
ons hoofd. De ding en die we kun nen te genk omen in de VR-we reld, we zul len ze
maar aan dui den als de vir tu e le `entities’, heb ben de mo ge lijk heid om te re a ge ren,
in ter ac tief te zijn maar ook he le maal au to noom en bij voor beeld te be we gen zon der 
be stu ring door de ge brui ker. Die an de re ac tie ve be wo ners van de VR, bij voor beeld 
onze te gen spe lers in een lucht ge vecht of de reu zen in een ad ven tu re-game, dat is
eigenlijk het echte `artificial life’. 
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De soft wa re tools die we in VR ge brui ken die nen om een `vir tu al body’ te re a li se -
ren, maar er ko men veel tech nie ken bij zo als con ver sa ti o nal pro gram ming, spraak
in ter fa ce en ong etwij feld nog een hele ge ne ra tie soft wa re tools die we nu nog niet
eens ken nen. De `Cy ber spa ce Con struc ti on Kit’ moet nog ont wik keld wor den,
maar we wil len er zo wel een to taal denk beeld i ge als een zo re a lis tisch mogelijke
wereld mee kunnen bouwen. 
Eerst zul len we, net als bij de over gang van koets naar auto, van ra dio naar TV, het 
nieu we me di um nog zien als een uit ge brei de vorm van het oude. Gaan de weg zul -
len de ech te ei gen schap pen wel dui de lijk wor den. Daar bij zal VR meer op de mens 
dan op de com pu ter gaan lij ken, de bes te `reality’ ge ne ra tor is ten slot te ons
centrale zenuwstelsel.

Kern woor den en ka rak te ris tie ken van VR

De re vo lu tie van Co per ni cus, die de he mel licha men be schreef als voor wer pen met
een voor spel ba re baan, ve ran der de voor al het aan zicht van de we reld om ons heen. 
Men sen ke ken daar na op een an de re ma nier te gen de he mel aan. Op de zelf de ma -
nier in tro du ceert VR een me ta fy sisch mo del dat ver schil lend is van de materiële
wereld die we nu kennen.

Hie ron der vol gen wat op mer king en die ons kun nen hel pen be pa len aan wel ke zij -
de van de mo ni tor we wil len staan.
> Inkap se ling: VR brengt de deel ne mer/ge brui ker bin nen een in for ma tie we reld. De com -

pu ter wordt ge kop peld aan onze zint ui gen, waar bij de ge si mu leer de fy sie ke wer ke lijk -
heid maar een sub set is. VR kan veel meer dan de gewone wereld nadoen.

> Plu ra lis me: Ie de re di gi ta le we reld kan in di vi du eel wor den aang epast aan de wen sen en 
doe len van de ge brui ker. En wan neer meer de re men sen (te ge lijk) zo’n we reld wil len
ge brui ken kun nen ze dat sa men zelf be pa len, de re gels hoe ven niet door een ex ter ne
autoriteit te worden opgelegd.

> Cog ni tie ve Inte gra tie: Er wordt een ge voel van een heid, in te gra tie en ho lis ti sche er va -
ring be reikt door au di o vi su e le ima ge ry (ver beel ding) te kop pe len aan ana ly tisch sym -
bo lis me. Op die ma nier wordt re ke nen emo ti o neel, de rede ver liest haar pri o ri teit. De
ma te rie le wereld beheerst niet langer onze zintuigen.

> Imma te rieel Re a lis me: VR wordt ge maakt, niet ge ge ven. Het be gint als Leeg te zon der
de dicho to mie, de schei ding tus sen sub ject en ob ject, waar we nor maal in vast zit ten.
Alles is beel dend maar niet a pri o ri ra ti o neel, em pi risch of zelfs maar controleerbaar. 

> Over vloe dig: Alles kan want bits zijn goed koop. Het be lang rijk ste as pect van VR is
or ga ni sa tie. Het gaat niet om be zit, niet om rijk dom, niet om ter ri to ri um.

> Pa ra dox: In VR kun nen on der ling in con sis ten te we rel den toch sa men be staan zon der
dat ze el kaar verd ring en. VR verd eelt en brengt sa men en wan neer we VR ge brui ken
als een `overlay’ kun nen we de ech te wer ke lijk heid met de virtuele mengen.

Vraag stuk ken

Er zijn ook een aan tal vra gen te stel len rond het ge bruik van VR die naar mijn ge -
voel van be lang zijn.
> Mul tiple Con cur rent Re a li ties: Met VR kun nen we ver schil len de wer ke lijk he den ver -

ge lij ken, daar mee kun nen we de me ta fy si ca voor het eerst we ten schap pe lijk aan pak -
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ken. De vraag is of er va ring en in VR overd raag baar zijn naar de ge wo ne
wer ke lijk heid, `de phy si cal reality’ (PR). En wel ke rol heeft die PR dan nog in de `in -
for ma ti on age’ en wil PR de con cur ren tie van VR eigenlijk wel accepteren? 

> We ten schap: Wat is de we ten schap pe lij ke met ho de en de em pi ri sche stan daard van
een di gi ta le we reld? In hoe ver re wor den onze taal en ons be grip pe nap pa raat aang etast
door VR? Vormt de psycho lo gie ei gen lijk niet de fysica van VR?

> Het flexi be le ego: Wat zijn de psycho lo gi sche ef fec ten van zul ke pro gram meer ba re
licha men of van wis se len de per spec tie ven, van syn the ti sche sen sa ties, van ge voe lens
van ge wichts loos heid of van su per krach ten, en hoe staat het met relaties tot anderen in
VR? 

> Cy ber ethiek: Speelt ethiek of po li tiek wel een rol in VR? Hoe gaat in ter ac tie tus sen
men sen zon der ma te rie le com po nent er uit zien. Heeft ie mand het recht om daar gren -
zen aan te stel len? Als we al le maal onze ei gen re a li teit kun nen ma ken, leidt dat niet tot 
anar chie? Hoe ver kun nen we gaan met af wij ken de vi sies en we reld beel den en moet er
censuur zijn?

> Be per king en en wet ge ving en: Het is niet lang er de pro gram meur die ve rant woor de lijk
ge steld kan wor den voor ie der de tail van zijn schep ping. De pro gram meur is niet lang -
er de sym bo li sche god en cre a tor. Maar wat zijn in VR dan de rech ten van de deel ne -
mers? Komt er een Vir tu al Envi ron men tal Protection Agency?

> Ver sla ving: De VR-er va ring kan lei den tot `non-phy si cal highs’ maar be te kent dat ook
verd wa zing of ver sla ving? En is le ven in VR dan een zie ke lij ke ont snap ping uit de
werkelijkheid?

De fi ni ties:

> Cy ber spa ce: elek tro nisch over ge dra gen er va ring.

> Vir tu al Re a li ty: breed band i ge eer ste per soon par ti ci pa tie in de cyberspace.

> Arti fi ci al Re a li ty: der de per soon vir tu al reality.

> Vir tu al Worlds: vir tu al re a li ty op ge zet en ge pre sen teerd bin nen het ka der van een nor -
ma le perceptie.

> Pre sen ce: de kwa li teit van de er va ring in cy ber spa ce. 

> Inclu si on: sub jec tie ve er va ring van een af ge slo ten om ge ving. 
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∴ Cy ber spa ce TM

door Bru ce Ster ling

Bruce Sterling komt uit Texas, is Science Fiction auteur in de Cyberpunk traditie
(Schismatrix) en werkt veel samen met Bill Gibson, ze schrijven nu samen boeken. 

De laat ste tijd komt het woord Cy ber spa ce steeds meer in beeld, in ar ti ke len in
kran ten, week bla den en vak bla den, en op de TV. Er zijn over al con fe ren ties, pa -
nels en eve ne men ten. Is het niet ver ba zing wek kend dat het idee van Cy ber spa ce
zo maar uit de fan ta sie van de Scien ce Fic ti on tot tast ba re har de wer ke lijk heid is
ge wor den? De oor sprong van het woord Cy ber spa ce is dui de lijk, het werd voor het 
eerst ge bruikt in het SciFi-ver haal `Bur ning Chrome’ van Wil li am Gib son in Omni
in juli 1982. Een leuk de tail is dat het daar ver schijnt als tra de mark, in de be schrij ving 
van een si mu la tor op ba sis van de `CYBERSPACE SEVEN’. Het woord is on der tus sen
een dra ger ge wor den voor al ler lei wat verd ach te tech ni sche mi ra kels en com mer ci ële
be lof ten. Er is een tech no fie le ex ta se rond ont staan. Het boek van Gib son waar de cy -
ber spa ce- con cep ten in wer den ont wik keld heet ove ri gens Neu ro man cer.

Maar wat is nu Cy ber spa ce?

Het mo de woord van deze tijd heeft ver schil len de be te ke nis sen. Op dit mo ment
zijn er de vol gen de in ter pre ta ties:
De Cy ber spa ce van Gib son. Hij praat er in SciFi ter men in `Neuromancer’ over als
een sen sa ti o ne le hal lu ci na tie zo als die da ge lijks wordt be leefd door mil jar den le gi tie -
me `operators’ over de hele we reld... 
“Het is een gra fi sche re pre sen ta tie van ge ge vens die uit de fi les van ie de re com pu -
ter in ons sys teem wordt ge haald. Ondenk ba re com plexi teit, lij nen van licht in de
niet-ruim te van de geest, clus ters en ster ren beel den vol data. Ze lij ken op stads -
lich ten in de verte.” 
In deze be te ke nis is Cy ber spa ce een we reld om span nend (toe kom stig) net werk
(met een uit brei ding naar de ruim te) vol met ge ge vens over geld, eco no mie en mi -
li tai re ge hei men. Kor tom, vol met al les wat maar in eni ger ma te be lang rijk is. De
in ter fa ce naar de `operator’ is kleur rijk, ge va rieerd, com pu ter-ge ne ra ted en werkt
met ico nen en `graphics’. De Cy ber spa ce in Gibson’s vi sie is drie di men si o naal en
men kan er in rond dwa len, maar het blijft een soort hal lu ci na tie. De com mu ni ca tie
loopt via `Cyberspace decks’ en een speciale helm (`trodes’).
De Cy ber spa ce van John Per ry Bar low. Hij ge bruikt de term voor het hui di ge com -
plex van com pu ter (tele)-com mu ni ca tie, `elec tro nic conferences’, de bul le tin boards,
da ta ver bin ding en en or ga ni sa ties op dat ge bied. Dit om vat net wer ken als Inter net, Bit -
net, Use net, the Well, Fido, Mi ni tel, Di a log en Ko ga ju-bu LAN; er zijn hon der den net -
wer ken, vaak on der ling ge kop peld. Dit hele com plex wordt wel `the Net’ ge noemd en
door Gib son aang eduid als de `Matrix’. Zul ke net wer ken zijn niet drie di men si o neel en
be staan vrij wel uit slui tend uit tekst en lijs ten met commando’s. Aan de an de re kant
geeft de com plexe in ter ne or ga ni sa tie, het gro te aan tal deel ne mers en or ga ni sa ties,
dien sten, on-line spel le tjes, spe ci al in te rest groe pen en down lo ad fa ci li tei ten wel het
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ge voel dat we met iets sub stan tieels te doen heb ben. Wie er mee
werkt voelt zich deel van de `Glo bal Village’ (of nog be ter zijn ei -
gen `Glo bal tribe’ L.S.), hij heeft er con tact met zijn bu ren in de
niet-ma te rie le Cy ber spa ce. Barlow’s Cy ber spa ce be staat al en
groeit en bloeit, Gibson’s vi si oen be staat nog niet en zal mis schien
nooit be staan.

`Vir tu al Reality’ van Ja ron La nier. De VPL-aan voer der be dacht
deze term, ook al om dat hij vindt dat Cy ber spa ce als woord te be -
perkt is en te com pu ter ach tig. VR in La nier‘s op vat ting is een com -

pu ter-ge ne ra ted vi su e le, au di tie ve en tac tie le mul ti me dia-er va ring, met een kunst ma tig
sen sorium van beeld, ge luid en voe len. VR draagt geen in for ma tie over, maar er va -
ring en; de ob jec ten erin zijn geen `datastructuren’, maar kun nen al les of niets voor -
stel len, zo lang ie mand het kan be denk en en de com pu ter het kan la ten zien.

In be perk te re zin ge bruikt men dan verd er Cy ber spa ce wel voor:
> `Simulators’, zo als die door de mi li tai ren en vlieg tuig bou wers wor den ge bruikt, be vat -

ten kunst ma ti ge om ge ving en die het uit zicht en de sen sa ties van een vlucht na boot sen.
Deze vlieg si mu la tors la ten een `com pu ter-generated’ land schap zien, en soms vij an de -
lij ke vlieg tui gen. Zo’n vlucht na boot ser re a geert le vens echt op wat de pi loot doet. In
ar ca des en Dis ney land plakt men dan ook graag de kreet `Cyberspace’op de zo ge -
naam de `plat form-si mu la tors’, waarmee men met een groepje een `trip’ kan maken. 

> `Te le pre sen ce‘ of af stands be stu ring voor bij voor beeld de ruim te vaart en in dus trie le be -
stu ring, zo als die door NASA<$INASA> en het Ja pan se Mecha ni cal Engi nee ring La -
bo ra to ry wor den ont wik keld. De machi ne wordt in zo’n ge val een wer ken de,
in ter ac tie ve uit brei ding van de menselijke aanwezigheid.

De laat ste vor men lij ken mis schien an ders, maar ze ma ken ook ge bruik van ge di gi -
ta li seer de data en heb ben iets te ma ken met VR. Als zin tuig lij ke ge ge vens een maal 
tot bits zijn ge vormd, kun nen ze in ie de re cy ber ne ti sche con trap tie wor den ver -
werkt. Met si mu la tors zou den we ook over Mars kun nen vlie gen, met Te le pre sen -
ce kun nen we ook in on be staan ba re vir tu e le com pu ter we rel den wer ken, bij Vir tu al 
Re a li ty kun nen we heel goed een stuk je ech te wer ke lijk heid ge brui ken, zo als vi de -
o beel den van Lon den of Pa rijs. In de Bar low Cy ber spa ce kun nen we Vir tu al
Reality programma’s oversturen enzovoorts, het loopt allemaal in elkaar over.

Tra de mark oor log rond `Cyber’

Een an der as pect van het woord Cy ber spa ce zijn de ru zies rond het co py right. Het
woord schijnt com mer cieel heel aan trek ke lijk te zijn, en om dat het ook sy no niem
is met een hele trend, wor den er ook in tel lec tu eel nog al wat claims ge maakt. Een
van de eer ste po ging en in deze rich ting was toen Au toDesk Inc. het ijs koud wil de
la ten re gis tre ren als com mer cieel merk (tra de mark), maar dat ging zo maar niet.
Wil li am Gib son, ge hol pen door de pro fes sor in de ar chi tec tuur Michael Be ne dikt
en een paar dure advocaten, wisten dit te voorkomen. Ook 
Ti mo thy Le a ry heeft zich in deze strijd ge mengd, hij heeft se rieus ge sug ge reerd
om te rug te slaan door de naam van een van de be kend ste Cy be ria-ont wer pers van
Au toDesk ook als tra de mark te de po ne ren, na me lijk `Eric Gul lichsen ‘. Dat bleek
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ui tein de lijk niet no dig, al heeft on der tus sen een be drijf uit North Car oli na dat fan -
ta sie-spe len maakt, toch weer Cyberspace 
als merk ge de po neerd. Gib son en Be ne dikt heb ben er be lang bij om dit woord in
de `Pu blic Domain’ sfeer te hou den, Gib son van we ge de cre dits en Be ne dikt als
we ten schap per en organisator.
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∴ 18 Elek tro ni sche vrij heid van 
me nings ui ting

door John Per ry Bar low

`Cyberspace remains a frontier region across which roam the few aboriginal
technologists and cyberpunks who can tolerate its savage computer interfaces,
incompatible communications protocols, proprietary barricades, cultural and legal
ambiguities, and general lack of useful maps or metaphors.’

De toe ne men de di gi ta li se ring van onze com mu ni ca tie heeft na tuur lijk voord elen
zo als snel heid en kos ten, maar er drei gen ook ge va ren. Toen in de ja ren tach tig in
de Ver enig de Sta ten al ler lei elec tro nic-mail net wer ken en Bul le tin Bo ards (BBS)
zo als Com puSer ve en The Well tot ont wik ke ling kwa men, werd dat al snel een
com mu ni ca tie me di um waar veel `alternatieven’ ge bruik van maak ten. Die kon den
vrij uit com mu ni ce ren, het ging snel en ef fi cient en de zo ge naam de `conferences’
op der ge lij ke net wer ken ble ken vaak een hoog ni veau te be rei ken met par ti ci pa tie
van al ler lei ex perts en be trok ke nen. Maar dat werd al snel door de over heid ge zien 
als een ge vaar lij ke ont wik ke ling en men ge bruik te ar gu men ten als de strijd te gen
sub ver sie ve ele men ten en hackers om iets aan die met recht grenzeloze vrijheid
van de Bulletin Boards te doen.

De fe de ra le over heid en haar in stan ties als CIA en FBI ging en chec ken wat er ge -
beur de en men kwam met een aan tal maat re ge len om het ge vrees de mis bruik van
deze net wer ken te gen te gaan. Juist om dat pro gres sie ve groe pe ring en vrij snel dit
nieu we com mu ni ca tie me di um ont dek ten vond de re ge ring in het on derd ruk ken van 
po li tiek ac ti vis me haar recht vaar di ging om de nor ma le be scher ming van de vrije
me nings ui ting, pers vrij heid en pri va cy voor wat be treft e-mail maar te ver ge ten. In 
het ka der van de War on Drugs, de anti-hac kerstrijd en in het al ge meen een re pres -
sief be leid on der Re a gan en Bush, werd door een aan tal maat re ge len van be stuur
en pre si den ti ële mis si ves dit nieu we me di um sterk be knot en ge con tro leerd. Dat
ging en gaat niet zon der ver weer. Sa men met on der meer Mitch Kapor, de stichter
van Lotus, heb ik (JPB) de Electronic Frontier Foundation opgericht. 

EFF: Elec tro nic Fron tier Foun da ti on

De EFF is de laat ste ja ren met dui zen den ac tie ve le den en steun van be lang rij ke in -
dus trie ëlen een zeer zicht ba re en in vloe drij ke lob by-club ge wor den, die in Was -
hing ton en ook bij an de re re ge ring en steeds ha mert op het be scher men van de
ba sis rech ten van de ge nen die via e-mail of da ta com mu ni ca tie be rich ten uit wis se -
len. Met name in al ler lei hoor zit ting en van de Senaat heeft men dit steeds weer
uiteengezet. 

Onder de Clin ton-re ge ring is de sta tus van de EFF aan zien lijk ver be terd, men is
ge vraagd om ad vie zen uit te breng en over de toe kom sti ge te le com mu ni ca tie struc -
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tuur, ook in het ka der van de Di gi tal Highway-plan nen van vice-pre si dent Al
Gore.

Pre si den ti ële maat re ge len

Er is in de loop der ja ren een aan tal maat re ge len door de Ame ri kaan se re ge ring
uit ge vaar digd en ac ties on der no men door o.m. de FBI, die ik als be knot tend zie.
Het gaat om vele za ken, lo pend van de in vloed van de re ge ring op de en cyp he ring
(co de ring) tot het stel sel ma tig in bre ken in da ta bank en. Maar la ten we eens be gin -
nen met de `Infor ma ti on Policy’. Hoe ziet de re ge ring in for ma tie over haar ei gen
doen en la ten, hoe veel recht heeft de bur ger om te we ten wat er echt ge beurt? In
het hele de bat rond de `elek tro ni sche vrijheid’ (en het gaat mij ove ri gens om een
veel bre der be grip) ko men voor al twee stuk ken steeds weer op de prop pen. In
1982 on der te ken de Re a gan een zo ge naam de `Exe cu ti ve Order’, waar bij de clas si -
fi ca tie van (over heids-)in for ma tie veel strak ker werd ge re geld, waard oor het uit -
wis se len en ver sprei den van bij voor beeld. we ten schap pe lij ke on der zoeks re sul ta ten 
plot se ling een soort vei lig heids ri si co wa ren ge wor den. Daar naast is er het memo
A-130 van het Offi ce of Ma na ge ment & Bud get uit 1985, die elektronische
verspreiding van overheidsstukken beperkte. We willen dat die stukken worden
herroepen of veranderd. 

De CIA/FBI be moeit zich met deze zaak om dat Pre si dent Re a gan in de NSDD-145 
`directive’ het toe zicht op com pu ter be vei li ging heeft over ge dra gen aan het Na ti o -
nal Se cu ri ty Agen cy. Daar mee nam de in vloed van de fe de ra le over heid op de hele 
in for ma tie voor zie ning enorm toe, fe de ra le agen ten kon den over al bin nen stap pen
met het ar gu ment dat de vei lig heid van com pu ters of te le com mu ni ca tie in ge vaar
was. In 1987 was de op po si tie hier te gen zo ge groeid, dat er een wet kwam, de
Com pu ter Se cu ri ty Act, die dit toe zicht weer bij een on af hank elijk lichaam wil de
leg gen. Maar in juni 1990 te ken de Bush een nieu we di rec ti ve NSD-42, waar bij de
zaak weer werd te rug ge draaid. Een van de doe len van de EFF is om dit soort re ge -
ling en en de im pli ca ties ervan duidelijk te maken aan de wetgevers en aan het
publiek in het algemeen.

Inper king vrij heid en rech ten

Ame ri ka is dus, ze ker on der de vo ri ge pre si den ten, be hoor lijk aan het rom me len
ge weest met grond rech ten. Men heeft al ler lei ex cu ses ge von den om de zeg gen -
schap van de bur ger te be knot ten, zo wel in de le ga le sfeer als door het be ïnvloeden 
van de pu blie ke opi nie. Door te wij zen op de ge va ren van drugs en com pu ter-crac -
kers heeft men maat re ge len door we ten te voe ren, die ie der een ra ken en met de ge -
sig na leer de pro ble men ei gen lijk wei nig van doen heb ben, maar wel veel meer
macht bij de po li tie en het `apparaat’ heb ben ge legd. De re ge ring heeft het recht op 
in te gri teit (zo als Ha be as Cor pus en de vrij wa ring te gen on wet ti ge ge vang en hou -
ding) min of meer op ge schort, zich aang ema tigd om goe de ren te kun nen con fis ce -
ren zon der aank lacht of rechts zaak, het recht van ver ga de ring be perkt en de me dia
heb ben zich zelf ge muil korfd voor wat be treft be richt ge ving over bij voor beeld
drugs en hac kers. Dat heeft lang za mer hand tot gro te so ci a le on rust ge leid, zo als de 
rel len in LA on der streep ten. Ik pro beer dit soort za ken in de open baar heid te
breng en, als ik dat niet zou doen werk ik mee aan een groei en de be drei ging van de 
Ame ri kaan se jong eren. Een be drei ging die gro ter is dan die die drugs ver te gen -
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woor di gen. Ik doel hier op rommelen met de waarheid in Amerika. Men noemt het 
`permissible truth’; het is, met andere woorden, totalitarisme. 

Kort na dat de `Bill of Rights’ was aang eno men zei de Engel se fi lo soof John Stu art 
Mill: “Vrij heid vind je in de rech ten van die per soon wiens ge zichts pun ten je het
meest afwijst.
Ik wil een stap verd er gaan en zeg gen dat vrij heid be rust in de mo ge lijk heid van de 
uit oe fe ning er van. Vrij heid komt juist tot ui ting wan neer men sen hun me ning kun -
nen ver kon di gen, hoe vre se lijk ze ook zijn. Die vrij heid wordt ge dra gen - en zal
wor den ge dra gen - door moe di ge en eenzame zonderlingen.

De laat ste tijd lijkt het erop dat deze zo brood no di ge zon der ling en zwij gen; stom -
ge sla gen door een al ge me ne aan val op de vrij heid in Ame ri ka. Dat is niet het ge -
volg van een recht se sa men zwe ring van bo ven af. Zo als bij de mees te to ta li tai re
im pul sen is het van uit het volk om hoog ge ko men. Be ang stigd door boe man nen en
de spook beel den van CNN News heb ben we de re ge ring zelf ge vraagd om strak -
ke re ket ting en en klei ne re kooi en. En in een markt-economie krijgt de klant waar
hij om vraagt! 
Maar het gaat ui tein de lijk om eer lij ke wet ten. Eer lij ke wet ten zijn er om de ethiek
van een hele ge meen schap te on der steu nen en niet als mid del voor een groep, ras
of par tij om zijn ge lijk op te dring en aan de an de ren. Ik ver wacht of vraag niet van
jong eren om mij te zien als hun voor beeld of rol mo del. Er zijn ge mak ke lij ke re
rou tes door deze we reld dan die wel ke ik ge no men heb. Maar ik zie me zelf in ie -
der ge val als ie mand die staat voor wat hij ge looft en dat recht ook wil verd edi gen. 
Het bes te dat ik kan doen, op weg naar een we reld waar in hun vrij heid is ver ze -
kerd, is het op ei sen en uitoefenen van mijn rechten, hier en nu.

Elec tro nic Fron tier Foun da ti on 
666 Pennsyl va nia Ave nue, SE Sui te 303, Was hing ton, DC 20003
Inter net: bar low@eff.org 
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∴ 19 VR in Ne der land en Bel gië

Vir tu e le Re a li teit is on der tus sen ook in ons land en in Bel gië wel be kend ge raakt,
er is veel over ge schre ven en ook op de TV is er aan dacht aan be steed. In de hele
VR-golf heeft ons land ze ker in het be gin en wat be treft de ar tis tie ke kant er van
aar dig mee ge draaid. In eer ste in stan tie was er een aan tal Amster dam se kun ste naars 
zo als Jef frey Shaw en Lou is Mol nar die hier met deze nieuwe techniek
experimenteerden. 
Een aan tal uni ver si tei ten en in sti tu ten zo als TNO en Estec (Noor dwijk) volg den en 
her en der wer den in stal la ties aang eschaft. Dat gaat voor wat be treft de har dwa re
meest al om stan daard-spul van bij voor beeld VPL of Vir tu a li ty Group, maar ge lei -
de lijk aan kwam men met eigen ontwikkelingen.
Er zijn ook op ani ma tie- en mo del ling-ge bied wel voor aan staan de be drij ven, zo als
het Amster dam se Elec troGIG, en de te le vi sie ma kers ge brui ken hun ge a van ceer de
sys te men voor het ma ken van spe ci al ef fects en ti tel beel den. Het re la tief nieu we
ter rein van de mo ti on cap tu re wordt door Oshri even Zo har in Amsterdam op hoog 
niveau verkend.
Phi lips doet veel aan de ont wik ke ling van CD-i en op dat ge bied is er dan ook een
ba sis van waar uit men aan in ter ac tie ve TV en VR kan gaan wer ken. BSO/Ori gin
heeft een doch ter on der ne ming die zich spe ci a li seert in nieu we me dia-ap pli ca ties
met de naam Medialab.
Omdat in ons land met name de hac kers-be we ging al tijd heel ac tief is ge weest en
er veel con tac ten wa ren tus sen de hac kers en de eer ste VR-ont wik ke laars, is de in -
for ma tie stroom over de VR-ont wik ke ling al tijd vrij goed geweest.
De ook in ter na ti o naal aang esla gen eve ne men ten als de Ga lac tic Hac ker Con fe ren -
ce in Pa ra di so en in 1994 de Di gi ta le Stad heb ben daar aan bijgedragen. 
Op puur tech nisch ge bied is Ne der land niet zo ac tief ge weest; het is bij wat ex pe ri -
men ten ge ble ven en in eer ste in stan tie was al leen het Eind ho ven se Ca li bre min of
meer com mer cieel be zig. Pas sinds 1995 is er wat meer VR-ac ti vi teit te be speu ren, 
on der meer de VR-Da gen in MySTèR.

VR So lu ti ons: sa men wer king Vir tu al Re a li ty be drij ven 

De VR-in dus trie in ons land staat nog goed deels in de kin der schoe nen, maar er
groeit toch een soort bran che. Steeds meer be drij ven zien nu in dat de vi su a li sa tie
en com pu ter-ani ma tie tech nie ken die we wel als VR aan dui den, ook bruik baar zijn
voor echt prak ti sche si tu a ties. Voor al in de ar chi tec ten we reld wordt men wak ker,
ze ker om dat VR in een vroeg tij dig sta di um enorm kan be spa ren op modelkosten
en fouten kan voorkomen. 
Eind sep tem ber ‘95 heeft een aan tal Ne der land se be drij ven een sa men wer kings -
ver band voor VR aang ekon digd. Met als ini ti a tief ne mers Sir ex, het Haag se Lava
en Green Dino heeft zich een groep ge vormd, die com ple te sys te men en oplos sing -
en voor met name de prak ti sche toe pas sing en van VR wil gaan ont wik ke len. Dat
zijn met name ap pli ca ties in de ar chi tec tuur en voor ont werp werk. De groep noemt 
zich VR So lu ti ons en streeft naar het aan bie den van com ple te turn-key pro jec ten,
waar bij de part ners van de groep ieder hun eigen specialisme inbrengen. 
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Onder zoek of freak-show? 

Al eni ge ja ren zijn er, eerst op uni ver si tei ten en on der zoeks in sti tu ten, di ver se
VR-pro jec ten in ons land, maar echt com mer ci ële ac ti vi tei ten wa ren re la tief zeld -
zaam. VR is tot nu toe in ons land gro ten deels een demo-bu si ness. Men ziet er wel
wat in, maar de be drij ven die er iets mee doen zo als Ca li bre, blij ken vrij snel te
ver zan den in de mon stra tie-pro jec ten en een bu si ness te gaan ma ken uit het her en
der de mon stre ren van de VR-ap pa ra tuur. Op al ler lei congressen is het `in’ om VR
te laten zien.
Bij de meest jonge be drij ven die in VR wel een se rieu ze bu si ness zien is men niet
blij met die `dog & pony show’ aan pak, men wil lie ver ech te pro jec ten ont wik ke -
len waar de toe pas sing van VR zin vol is. Lava uit Den Haag bij voor beeld doet vrij 
veel aan wink elin rich ting en en pro dukt tes ten met VR. Zo heeft men een pro ject in
Enge land lo pen, waar eind ge brui kers-pa nels met be hulp van de door Lava ge -

maak te VR-mo del len tes ten of een be -
paald pro dukt qua vorm, aan zien en
ge bruik wel vol doet. Op die ma nier kan 
ze ker in de eer ste ont werp sta dia veel
geld be spaard wor den, om dat er geen
`echte’ mock-ups gemaakt hoeven
worden. 

LAVA: Bu si ness VR

LAVA Vir tu al Re a li ty uit Den Haag
werkt aan toe pas sing en van VR voor
het PC-plat form, waar bij vol gens hen
voor op staat dat VR de PC moet hel pen 

om de ruim te lij ke en ge voels in druk ken van ont wer pen, pro ces sen en (werk-)om ge -
ving en op een tester over te brengen. 
De proef per soon on der zoekt/vindt: 
> de ruim te lij ke in druk die een ar chi tec to nish ont werp maakt; 

> het ge voel om een vlieg tuig, ruim te schip, boot of auto te be stu ren; 

> te ho ren, zien en voe len zo als de door de PC ge ge ne reer de si tu a tie in wer ke lijk heid
zou zijn; 

> het door gron den van in dus tri ële of we ten schap pe lij ke pro ces sen. Nieu we machi nes,
che mi sche in stal la ties etc.; 

> het tes ten van scenario’s. Onder meer be kend uit recht za ken zo als die van O.J. Simp -
son waar bij het ver loop der ge beur te nis sen wordt ge re con stru eerd; 

> het in in ter ac tie tre den met de vir tu e le we reld. 

Vol gens Lava brengt VR een zint ui ge lij ke om ge ving aan zo als die zou kun nen
wor den, is of was. Een be lang rijk in stru ment om zon der hoge kos ten, ge vaar of
mis sers si tu a ties en sys te men te ex plo re ren. De soft wa re moet de VR-om ge ving
ge ne re ren. Er is bij Lava keu ze uit di ver se pak ket ten zo als bij voor beeld Su pers ca -
pe VRT en WTK Sen se 8 met de Ge ne sis user-in ter fa ce. Lava houdt zich be zig
met een aan tal toe pas sing en, zoals architectuur, inrichting en opleiding. 
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Arcopres

Arcopres is een an der VR-be drijf dat zich richt op ar chi tec tuur. De pre sen ta tie van
een pro ject is vol gens Arcopres voor een ar chi tect wel licht be lang rij ker dan het
bou wen: door de pre sen ta tie moet hij zijn op dracht ge ver er van over tui gen dat het
ge bouw de moei te waard is. Archi tec ten zul len een der ge lij ke pre sen ta tie ook niet
snel uit han den ge ven en zul len niet ge neigd zijn mo der ne met ho den te ge brui ken
als oudere hun effect bewezen hebben.
Tra di ti o ne le pre sen ta ties van ar chi tec tuur con cen tre ren zich op de ma quet te en de
ar tists-im pres si on. 3D-pre sen ta ties en voor al ani ma ties zijn niet al leen een een vou -
di ge ren de ring (weer ga ve) van een 3d-mo del: om de ach ter lig gen de idee ën over te
breng en, voor al voor een pu bliek van le ken, is het nood za ke lijk op ti maal ge bruik
te ma ken van de ex pres sie ve kan ten van het me di um. De re la tie van het ob ject met 
zijn om ge ving; de cir cu la tie in het ge bouw en der ge lij ke komt niet goed naar vo ren 
zon der grond i ge ken nis van fo tog ra fie, mon ta ge, be lich ting en vi su e le pre sen ta tie.
Dit is voor com pu te ra ni ma ties niet an ders dan voor an de re au di o vi su e le me dia  en
Arcopres streeft er naar nauw samen te kunnen werken met de architect om dit te
bereiken. Arcopres is opgezet door Driek Berndsen.

Green Dino

Een an der Ne der lands be drijf is Green Dino, min of meer voort ge ko men uit uni -
ver si tair on der zoek. Green Dino is een spin-off van de vak groep Land schaps ar chi -
tec tuur van de Land bouw uni ver si teit Wa ge ning en. Sinds 1992 doen de
me de wer kers van Green Dino on der zoek naar de mo ge lijk he den van Infor ma ti on
Tech no lo gy (IT) in com mu ni ca tie pro ces sen. In het on der zoek staat niet de tech -
niek, maar het com mu ni ca tie pro ces cen traal. Dit komt tot ui ting in de spe ci a li sa -
ties van de me de wer kers, zo als ar chic tec tuur, voor lich tings kun de, re cre a tie en
fi lo so fie. Het on der zoeks pro dukt bestaat meestal uit 2 onderdelen, een rapportage
en een applicatie.
Deze ap pli ca tie be staat uit een da ta ba se met in for ma tie en een in ter ac tief pro gram -
ma (even tu eel met com pu ter). Naast het on der zoek le vert Green Dino ook ap pli ca -
ties en ver zorgt zij trai ning en m.b.t. het bou wen van deze ap pli ca ties. Vi su e le
com mu ni ca tie staat cen traal in de pro jec ten van Green Dino. Vi su e le in for ma tie
ont breekt meest al in com mu ni ca tie pro ces sen, ter wijl ong eveer 60% van de in for -
ma tie die de mens waar neemt vi su eel is. Deze vi su e le in for ma tie is bo ven dien
drie di men si o naal (3D). De da ta ba se neemt in de pro jec ten van Green Dino een be -
lang rij ke plaats in. De da ta ba se is de bron van in for ma tie die nood za ke lijk is voor
elke com pu ter si mu la tie. Green Dino heeft zich ge spe ci a li seerd in het bou wen van
3D-da ta ba ses. Deze ruim te lij ke da ta ba ses ken mer ken zich door hun struc tuur en
het type in for ma tie. Op dit moment onderscheidt Green Dino zich in de markt door 
haar realistische en efficiënte 3D-databases. 

Ca li bre

Aan de TU Eind ho ven is er een on der zoeks groep met de naam Ca li bre, die min of
meer on af hank elijk van de uni ver si teit ook com mer cieel ope reer de, maar daar mee
geen echt suc ces boek te. Men heeft ei gen soft wa re ont wik keld en een aan tal in stal -
la ties en ex pe ri men ten op het ge bied van de Te le pre sen ce in el kaar ge zet. Er is een 
sa men wer kings ver band met het Kantoor van de Toekomst.
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TU Delft

De af de ling Vorm ge ving van de TU Delft heeft een Vir tu a li ty-op stel ling en werkt
aan de pro ble ma tiek van de ont wer per die drie di men si o na le voor wer pen wil ma ni -
pu le ren. Men ge bruikt ap pa ra tuur van Vir tu a li ty uit Enge land, maar ontwikkelt
ook eigen software.

Kan toor van de Toe komst

Chriet Ti tu laer heeft met zijn Kan toor van de Toe komst in Ros ma len/Den Bosch
een sti mu le ren de rol ge speeld bij wat er aan VR gebeurt.
In dat kan toor de mon stra tie com plex zijn al ler lei nieu we tech nie ken en sys te men bij 
el kaar ge bracht, waar men kan zien hoe in de na bije en ver re toe komst een kan -
toor om ge ving er uit kan gaan zien. Vir tu al Re a li ty, met name als deel van het te le -
wer ken en te le pre sen ce com mu ni ca tie, speelt daar bij een rol en het Kan toor van de
Toe komst heeft dan ook een aan tal pro jec ten op dit ge bied ge ëntameerd. De mon -
stra ties van VR-sys te men, le zing en van ex perts op dit ge bied en werk groe pen die
voor de ver sprei ding van ken nis over VR moe ten zor gen. Een van de ge re a li seer de 
pro jec ten is een te le com mu ni ca tie toe pas sing waar bij men een an der niet al leen
`virtu-eel’ kan zien, maar ook aanraken en bijvoorbeeld de hand kan schudden.

Cy ber tronic Art Group

De Amster dam se kun ste naar Lou is Mol nar heeft met zijn Cy ber tronic Art Group
in de tacht i ger ja ren veel aan vi de o kunst ge daan. Sinds eni ge ja ren is hij be zig met
pro jec ten en zo ge naam de `installaties’ op ba sis van pro jec tie-VR, voort bou wend
op het Man da la-sys teem. Daar mee heeft hij on der meer pro jec ten voor Tet ra pak
ge re a li seerd op de Floriade in Zoetermeer. 
De kun ste naars Pe ter Gie len en Van de Kaap heb ben ge ëxperimenteerd met vi deo
en VR-acht i ge er va ring en en on der meer de `Chill Cave’ ont wor pen, waar mee je
via spie gels en een vi de o beeld een in dring en de ervaring kunt beleven.

New Di men si on

Drie di men si o na le weer ga ve is es sen tieel voor echt in dring en de VR, maar daar voor 
heb je wel zo ge naam de ste reobeel den no dig. Die kun je con stru e ren met de com -
pu ter, maar je kunt ook ste reobeel den ge brui ken van be staan de si tu a ties. Het Ne -
der land se be drijf je New Di men si on ver zorgt de be wer king van CAD-fi les via een
Lin sen ras ter-tech niek, waard oor men 3D-beel den voor pro jec tie doe lein den kan
ma ken. Deze toepassingen worden vooral in de architectuur gebruikt.

Ver keers kun de Gro ning en

Je kunt on der zoek doen naar VR, maar nog leu ker is het na tuur lijk om deze tech -
niek echt te ge brui ken. Naast mi li tai re toe pas sing en zijn er ook vreed za me si mu la -
ties mo ge lijk. Si mu la ties van ver keers si tu a ties en on der zoek naar rij ge drag zijn
met VR in ie der ge val non-de struc tief mo ge lijk en het Ver keers kun dig Stu die cen -
trum in Gro ning en doet baan bre kend on der zoek op dit ge bied. Drs. Mar cel Wier da 
maak te aan de uni ver si teit van Ber ke ley in de VS ken nis met VR, werk te aan de
ont wik ke ling van hel men voor ge bruik in ver keers si mu la ties en bracht die ken nis
in de prak tijk in een vrij groot on der zoeks pro ject in Gro ning en. Daar heeft men
een heel re a lis ti sche VR-si mu la tor van een auto ge bouwd, waar in proef per so nen
kun nen rond rij den in een ge de tail leer de om ge ving zo wel via een scherm pro jec tie
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als met een 3D-helm. Bij der ge lij ke si mu la ties is voor al de res pons tijd be lang rijk.
De psycho lo gi sche as pec ten van bij voor beeld de ver tra ging en van 50 mil li se con -
den, die tus sen een hoofd be we ging en de ver ta ling daar van door de com pu ter op -
tre den, zijn bij au to rij den van be slis sen de betekenis. Het project is overigens min
of meer gestopt, omdat de tracker-vertragingen toch te lang bleken om zinvol
onderzoek te doen.

Estec

Het Eu ro pe se cen trum voor ruim te vaart on der zoek Estec/Esa in Noor dwijk is na -
tuur lijk bij uit stek een plaats waar men `andere’ we rel den on der zoekt en men heeft 
dan ook al veel ge daan aan VR-on der zoek. Post bus 299, 2200 AG Noor dwijk, tel.
01719-83808.

MySTèR 2000 Cy ber cen ter

In ver schil len de ste den (o.m. Til burg met Cy ber ga te) zijn zgn. cy ber cen ters. In
Amster dam heb ik (LS) nu een vrij ruim cen trum op ge zet waar oud en nieuw, cy -
ber spa ce en `old age’, new age vol ge ling en en di gi ra ti, in fei te ie der een wel kom is
die meer wil we ten over be wust zijn en tech niek. Ie de re don der dag komt daar een
aan tal men sen bij een die zich be zig houdt met Inter net en `New-Edge’-tech nie ken,
Cy ber punk, Cy ber spa ce, Brain-tech no lo gie, Vi su al Re a li ty en met veel com pu ter -
spul en films over de nieuw ste tech ni sche ont wik ke ling en, zo als op de Ima gi na. In
di ver se ruim tes staan on der meer Inter net-com pu ters, een ISDN-beeld te le foon, een 
vi deo-beam, een brain machine, etc. Er wor den se mi nars over Inter net-ver keer ge -
ge ven en le zing en over al ler lei com pu ter za ken. Verder is er een TV-studio en
apparatuur om video’s te maken en te bewerken. 
Ie de re don der dag van af 17.00 uur in MySTèR 2000 (Lijn baans gracht 92, 1015 GZ 
Amster dam tel 020-6202970) (-bij Ro zeng racht/Jord aan, Web si te
http://www.euro.net/sala/myster). 

VRA

Het be drijf Vir tu al Re a li ty Appli ca ti ons Agen cy van Erst Neve is in 1992 op ge -
richt en geeft ad vie zen over de toe pas sing van VR en ver te gen woor digt o.m. de
VRGroup. 

VRIGnl

De Vir tu al Re a li ty Inte rest Group Ne ther lands (02526-73510) heeft een ei gen bul -
le tin board en nieuws brief.

Ego soft

Dit is een wink el, die is ge spe ci a li seerd in in for ma tie over VR, maar ook die
CD-ROM’s en soft wa re voor VR in de hob by sfeer le vert. Er zijn te vens tijd schrif -
ten over VR en nieuws brie ven op dit ge bied. Ego soft; Nieu we Kerk straat 67, 1018 
CD Amster dam, tel. 020-6203219 fax 6253280.

VR in Bel gië
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Ook in Bel gie is men op gang met
VR en het Ge noot schap voor Vir - t
u e le Re a li teit is fei te lijk de eer ste
Be ne lux-or ga ni sa tie die van de
grond is ge ko men. Er wordt door
ver schil len de be drij ven ge werkt
aan VR-pro duk ten. Zo werkt Ler -
nout & Haus pie aan spraak syn the -
se en spraak her ken ning met een
mul ti ling u al voi ce-in ter fa ce.
Optro nic Instru ments & Pro ducts
ex pe ri men teert met head-moun ted
dis plays. Ook de on der wij sin stel - l
ing en zijn ac tief, zo als de Lim -
burg se Uni ver si teit, waar het Insti - t
uut voor toe ge pas te Com pu ter-we - t
en schap pen met transputers werkt
aan 3D real-time graphics.
Ro land Be ne lux werkt aan 3D au -
di to ry dis plays in re la tie tot haar
ac ti vi tei ten op het ge bied van de
mu ziek met com pu ters en de bouw van in ter fa ces. Asi mix is be zig met reu kin ter fa -
ces (olfactory). 

Cy ber Optics

Cy ber Optics is een van de Bel gi sche VR-be drij ven. Het be drijf voert een bre de
reeks VR-pro duk ten, zo wel har dwa re als soft wa re waar on der de FORTE VFX1 ,
Head Moun ted Gear,  de VFX1 helm, VREAM Vir tu al Re a li ty soft wa re , de Nin ten -
do POWER GLOVE, de be ken de hand schoen Vir tu al Re a li ty Glo ve, in KIT form, 
AURA Inter ac tor, Vir tu al Re a li ty Body suit en de Su pers ca pe Sof twa re for Pro fes -
si o nal Vir tu al Re a li ty Worlds plus de 3DMAX LCD Shut ter glas ses, van KASAN. 

Ge noot schap voor Vir tu e le Re a li teit

Deze ve re ni ging was de eer ste VR-or ga ni sa tie in de Be ne lux en heeft bij ge dra gen
aan een aan tal eve ne men ten en een ba sis ge legd voor in for ma tie voor zie ning over
VR in een breder verband. 
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∴ 20 Stel ling en

door Luc Sala

Er wordt nog veel te weinig nagedacht over de relatie geest-computer, we steken
onze kop in het zand en geloven te snel dat het allemaal wel goed komt. De
computer is tenslotte geen goed of kwaad, maar slechts een werktuig. Het is de
vraag of we de ontwikkelingen mogen negeren. Teneinde de discussie over dit
onderwerp te stimuleren, volgen hieronder wat van mijn stellingen over dit
onderwerp.

> Dat er te veel ge ge vens zijn, is niets nieuws, in het ver le den heb ben di ver se be scha -
ving en daar voor al tijd oplos sing en ge von den en ge ge vens ge con den seerd tot in for ma -
tie in vor men als my then en sa gen, so ci a le or ga ni sa ties, rolpatronen en religie.

> Veel van de zo ge naam de pro duk ti vi teits soft wa re vormt een be ang sti gend keurs lijf dat
de cre a ti vi teit remt en de in ter ne or ga ni sa tie meer ver start dan open breekt en flexibel
houdt. 

> De spre ads heet is een vorm van (zelf-)hyp no se.

> De su bli mi na le, on- en on der be wus te in houd van soft wa re is on vol doen de zicht baar,
het geen dui de lijk ge va ren met zich mee brengt. Ma ni pu la tie is niet on denk baar en zelfs 
vrij ge mak ke lijk. Onna tuur lijk ge bruik van func tie toet sen zo als Ctrl-F7 is een dui de lijk 
`anchor’ dat ons psychologisch bindt.

> Sof twa re wordt spe ci aal ge maakt en aang epast aan de toe pas sing en het be drijf, maar
de ver schil len tus sen in di vi du e le ge brui kers en hun fy si o lo gi sche en psycho lo gi sche
be hoef ten wor den ech ter zeer be perkt ge ho no reerd (de muis/toet sen bord keu ze is wel
het maximum).

> Bij com pu ter ge bruik wordt de cre a tie ve (chi) ener gie be perkt tot slechts een paar van
de ener gie-knoop pun ten (chakra’s), voor na me lijk die van het hoofd/denk en. De
mens/machi ne-in ter fa ce is niet prin ci pieel be perkt en zou dus alle ener gie cen tra
chakra’s kunnen omvatten.

> Onder zoek naar al ter na tie ve mens/machi ne-in ter fa ces zou niet be perkt mo gen zijn tot
vi su eel/tac tiel, maar alle zint ui gen, ook de ESP-fa ci li tei ten moe ten om vat ten. Is er bij -
voor beeld een in ter ac tie te me ten tus sen com pu ters en men sen in an de re be wust zijns -
toe stan den, zo als bij gebruik van hallucinogenen? 

> Pro gram me ren is als ac ti vi teit nog te veel ge stoeld op de mecha nis ti sche Wes ter se fi lo -
so fie van aan wijs ba re oor zaak en ge volg. Za ken als est he tiek, re li gie, spi ri tu a li teit en
in tu ïtie wor den wel ge bruikt, maar dan als een on der grond se, niet-zicht ba re in vloed
door individuele ontwikkelaars.

> De op komst van de com pu ter mys ti cus is als cul tuur fe no meen voor de vol gen de eeuw
te ver wach ten.

> De ul tie me `hacker’ com mu ni ceert di rect met de machi ne, zon der ge stoord te wor den
door een in ter fa ce.
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> Indien er ne ga tie ve psycho lo gi sche ef fec ten zijn, dan zul len er ook wel po si tie ve te
vin den zijn en zou de com pu ter ook ge bruikt kun nen wor den om de ne ga tie ve ding en
te neu tra li se ren of zelf the ra peu tisch ing ezet te wor den, zo wel fy si o lo gisch als
psychologisch.

> De `hacker’ zou kun nen wor den ge ïdealiseerd als een mo der ne in ter pre ta tie van de ar -
che ty pi sche re vo lu ti o nair, maar ook als een ge frus treer de `spe ler van het leven’.

> Net zo als een com pu ter vi rus een sig naal func tie heeft voor de maat schap pe lij ke im pact
van de in for ma ti ca, zo zou den be wust ne ga tie ve, cri mi ne le of zelfs fas cis ti sche
programma’s de we reld wak ker kun nen schud den voor wat de psyche ondervindt van
de computer.

> Bij de keus voor een mens/machi ne-in ter fa ce in VR heeft men tot nu toe de speen of
kunst ma ti ge te pel over het hoofd ge zien. 

> VR kan tot gees te lij ke ver war ring lei den om dat we be zig zijn op een be lang rij ke grens, 
die tus sen bin nen en bui ten, sta bi li teit en ve ran de ring en kan ons doen er va ren dat de
her me ti sche wijs heid `bo ven is beneden’ opgaat.

> Met VR kun nen we - be ter dan in me dia met wat vrij heid van in ter pre ta tie - onze (ei -
gen) ge schie de nis voor ons zelf en an de ren aan pas sen en ve ran de ren op zo’n ma nier
dat we er zelf in gaan geloven.

> De grens tus sen le ren als `droogzwemmen’ en het qua lee ref fec ten zo in dring en de `le -
ar ning-by-doing’ kan, door de mo ge lijk he den om oor zaak-ge volg lus sen di rect waar -
neem baar te maken, vervagen.

> Met VR kun nen we klei ner gaan wo nen.

> Over tre ding en ge pleegd in VR wor den kos misch ge re geld. 

> De erg ste ge vang enis wordt een he mel met VR.

Als af slui ting van deze stel ling en nog een laat ste aan ha ling, die erg goed past bij
het on der werp van dit boek en de les die wij er zelf uit kun nen leren:

The Future, our task is not to foresee, but to enable it!  (St. Exupery)
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∴ 20 The Si li con Br/ot her hood 

Ie de re nieu we tech no lo gie heeft niet al leen een zicht ba re, maar ook een on zicht ba -
re kant. Allan Lun dell en ik (LS) heb ben in 1989 op ge roe pen om ruim te te schep -
pen voor het an de re in het soms erg strak ke zwart-wit denk en van de di gi ta le
voor trek kers. De tekst is de authentieke Engelse tekst.

` We acknowledge the Silicon Path ‘

The com pu ter and in for ma ti on tech no lo gy, with the word Si li con as its main sym -
bol, is one of the iden ti fiers of the 20th cen tu ry. This has chal leng ed some to ex -
plo re its pos si bi li ties bey ond the mere su per fi ci al, uti li ta ri an as pects of it. In arts,
me dia, psycho lo gy, ar ti fi ci al in tel li gen ce, con sci ous ness pro jects, re li gi on and cre -
a ti ve cri me new ap pli ca ti ons are dis co ve red and new in ter ac ti ons map ped. As has
hap pe ned in his to ry with ma the ma tics, the qua ba la, mar ti al arts, buil ding tech no lo -
gy etc. such po wer ful awa re ness is first ap plied to the re la ti ve ly mun da ne fields of
eco no mics, war fa re and the sup pres si on of people before one acknowledges and
then explores the transcendental possibilities.
All through the ages pe ople have con cen tra ted on parts of the re a li ty to gain ac cess 
to the gre a ter or even ul ti ma te re a li ty in them sel ves and the pe ren ni al wis dom of
our spe cies and the earth, the Si li con Mother Goddess.
The com pu ter of fers us new, and at the same time, age-old, pos si bi li ties of con cen -
tra ti on and ex pan si on, of com mu ni ca ti on and iso la ti on, ego-dis co ve ry and let ting
go, that are lar ge ly un tap ped. Tho se who are now so deeply in vol ved in the com -
pu ter are, even un con sci ous ly, part of a new tradition, the Silicon Path.
Now we, the ini ti a tors, ex plo rers, gu ar di ans and even ex ploi ters of the Si li con
awa re ness re vo lu ti on are con cer ned about its uses and abu ses, and abo ve all, ac -
know led ge its po ten ti al for gro wing awa re ness and hu man trans ce den ce. We owe
today’s hac kers and whiz- kids, and our sel ves, the op por tu ni ty to fol low the Si li -
con Path,  be co ming the magi(ci ans) and mys tics of our ti mes. If the com pu ter is
not hing but anot her way to get in touch with the ul ti ma te re a li ty (and what else
could it be), it needs some `small’ br/others to safeguard that path.

Hil ver sum, The Ne ther lands, Au gust 1989
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∴ 21 Vir tu al Re a li ty op het Inter net

Het Inter net is een goe de bron van nieuws over VR en VRML. Zon der vol le dig te
zijn vol gen hier wat si tes waar men iets te we ten kan ko men over VR.

Inte res san te nieuws groe pen m.b.t. Vir tu al Re a li ty

news:sci.vir tu al-worlds - Alge me ne Vir tu al Worlds/Re a li ty/Envi ron ment dis cus sie 
(Mo de ra ted)
news:sci.vir tu al-worlds.apps - Appli ca ties van VW/VR/VE (Mo de ra ted)
news:alt.uu.vir tu al-worlds.misc - Le ren over vir tu al worlds & vir tu al re a li ty.

`Cyber’-nieuws groe pen:

news:alt.cy ber spa ce - Cy ber spa ce en hoe het zou moe ten wer ken: 
news:alt.cy ber punk -  High-tech low-life:  
news:alt.cy ber punk.chat subo -     Li te rair: 
news:alt.cy ber punk.mo ve ment —    `Cy ber ni zing the Universe’: 
news:alt.3d -     drie di men si o na le wer ke lijk heid
news:alt.cy ber punk.tech -  Cy ber spa ce en Cy ber punk tech no lo gie

Inte res san te URL’s: 

tel net well.sf.ca.us en dan GO VR
ftp://ava lon.chi na la ke.navy.mil
ftp://cs.unc.edu
ftp://su nee.uw ater loo.ca  voor rend386
http://guin an.gsfc.nasa.gov/WebStars/VR.html
ftp://140.142.56.2/pu blic/Vir tu alRe a li ty/HITL/HITLMo saic/ont he net.html -
Inter net Gui des to VR: 
http://www.cs.cmu.edu:8001/afs/cs.cmu.edu/pro ject/oz/web/oz.html - Het Oz pro -
ject
ftp://sun si te.unc.edu/pub/aca de mic/com pu ter-scien ce/vir tu al-re a li ty/pa pers/wha -
tisvr.txt - 
What is Vir tu al Re a li ty/ a Ho me brew Intro duc ti on
http://vrml.wi red.com over Vir tu al Re a li ty Mar kup Lang u a ge (VRML)
Ja ron La nier staat ook op het net.
Kijk op http://www.well.com/Com mu ni ty/Ja ron.La nier/in dex.htm
In Delft wordt on der zoek ge daan naar VR en de mo ge lijk he den er van. Een over -
zicht van de ver schil len de on der zoe ken vindt u op: http://www.twi.tu -
delft.nl/TWI/IS/vr-over view.html
Zelf ex pe ri men te ren met VR via ftp://ftp.ca non.co.uk/pub/ren der wa re/ - soft wa re
voor PC, Mac en enk ele an de re systemen. 

Ma ga zi nes

http://www.wi red.com Wi red/Hot wi red
http://www.zeit geist.net/pu blic/Boing-boing/boing.boing.html" Boing boing
http://sun si te.unc.edu/ckind/tit le.html" Cy ber kind



Links ; van New Age tot Ra di cal Be ha vi ou rism...

“http://www.prot ree.com/Spi rit.html”          Very lar ge New Age in for ma ti on ser -
ver
“http ://www.da mi con.fi/sd/”                  Exten si ve in for ma ti on on Smart Drugs
“http://www.mon roe-inst.com ”   The Mon roe Insti tu te Re se arch on the bor der of
know led ge
“http ://www.gate.net/~mind/”       Mind Gear ho me pa ge  Brain machines and Neu -
ro tech no lo gy
“http ://www.elf.com/pub/u/x/home.html  ” Xochi’s Ho me pa ge Sceptic’s view on
New Edge
“http ://sun si te.unc.edu/jstrout/uplo a ding/MUHo mePa ge.html”  
Mind Uplo a ding - Are we sim ply machi nes?
“http://www.da tas pa ce.com/WWW/do cu ments/con sci ous ness.html” 

Of Man, Mind and Machi ne - Can con sci ous ness exist in al ter na te media?
“http ://on li ne.anu.edu.au/ITA/ACAT/con tours/con tours.html”  
Con tours of the Mind - Art; Frac tals, Feed back and Cha os
“http ://www.cosy.sbg.ac.at/rec/star trek/in dex.html”     Star Trek - The Essen ti al
Archi ve
“http ://www.rut gers.edu/x-fi les.html”                            The X-Fi les - Mys te ry &
Ma gic

Some New-Edge re la ted dis cus si on fo rums:

“http ://www.gate.net/~mind/mail list.txt” - An un mo de ra ted New Edge dis cus si on
forum
“news:alt.psycho ac ti ves     ” Eve ryt hing from brain machines to smart drugs
“news:talk.re li gi on.ne wa ge”   The main New Age fo rum
“news:sci.life-ex ten si on”         On how to live long & he al thy
“news:sci.vir tu al-worlds”       - Build your own uni ver se
“news:alt.astro lo gy”          You gu es sed it; Astro lo gy
“news:alt.hyp no sis”       What’s pos si ble &amp; what’s not
“news:alt.pa ra nor mal”        -A con fe ren ce in the clouds
“news:alt.pa ra net.pa ra nor mal”     A more scien ti fic ap pro ach
en na tuur lijk:
http://www.euro.net/sala en http://net.info.nl
voor meer dan 4000 pagina’s met tek sten van Luc Sale en de bla den Com pu -
ter-Info, EGO 2000 etc. etc.
http://www.euro.net/sala/mys ter voor de Cy ber spa ce Mys te ry School
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∴ 22 Li te ra tuur over VR

Li te ra tuur en soft wa re

Over Vir tu al Re a li ty zijn al wel veel ar ti ke len ge schre ven
en le zing en ge ge ven, maar veel ech te boe ken zijn er - in het
Ne der lands - nog niet over, Addi son Wes ley heeft nu wat
ver ta ling en uit ge bracht van o.m. Gra dec ki. Het is leuk om te 
mel den dat dit boek in sep tem ber 1990 we reld wijd het eer -
ste was sinds My ron Kru e ger‘s Arti fi ci al Re a li ty uit 1983.
We noe men hier na wel een aan tal wer ken, waar naar ver we -
zen wordt en waar in za ken die zij de lings met VR te ma ken
heb ben wor den be schre ven. De ar ti ke len die we hier noe -
men, zijn soms al leen in elek tro ni sche vorm beschikbaar, ze 
staan op Elektronische Databanken.
In een aan tal ge val len is er een spe ci a le uit ga ve van een
blad ge wijd aan Vir tu al Re a li ty en Cy ber spa ce, zo als het zo -
mer num mer 1990 van Mon do 2000, waar uit we ruim put -
ten, en een spe ci al van de Who le Earth Re view in het

de cem ber num mer 1989 van Elec tric Word. Ook in Time, Bu si ness Week, Actu el
en het ech te cy ber blad Wi red en in vrij wel alle gro te bla den wordt er over VR, Cy -
ber spa ce en Cy bers ex ge schre ven, al is dat vaak her kauw de in for ma tie. Ver der
zijn in bla den als Com pu ter-Info, Ego 2000 en UNIX Info in bij na ie der num mer
ar ti ke len geplaatst over VR, waaruit voor dit boek weer is geput.

Au teurs

Er is on der tus sen een flink aan tal boe ken over VR ge schre ven. Ook zijn er veel
con fe ren ties met bij be ho ren de li te ra tuur en ca ta lo gi van bij voor beeld Sig graph,
Ars Elec tronica ‘90 in Linz en de Ima gi na-ten toon stel ling en in Monte Carlo.
Er is een aan tal schrij vers, die zich met name op het Cy ber spa ce-ge bied be ge ven.
Om te be gin nen zijn dat de SciFi-au teurs als Bill Gib son  en Bru ce Ster ling. Tim
Le a ry schrijft er over, maar het zijn met name Ho ward Rheing old en John Bar low
die in de di ver se Ame ri kaan se bla den het best ge ïnformeerd blij ken. Ho ward
Rheing old is de edi tor van de Who le Earth Re view en heeft een Cy ber spa -
ce-nieuws brief. John is de mede-auteur van dit boek. 
Dr. Wil li am Bric ken is een van de we ten schap pers (Uni ver si -
teit van Was hing ton) die zich met VR be zig houdt. My ron W.
Kru e ger schreef in 1974 al het boek `Arti fi ci al Reality’, dat pas 
la ter werd uit ge ge ven. We heb ben in dit boek bij dra gen van de
be lang rijk ste schrij vers uit de begintijd opgenomen.

Tijd schrif ten

Er is een aan tal bla den en nieuws brie ven die spe ci aal over VR
gaan.
> VR News van Mike Be van, POB 2515, Lon don, N4 4JW, Enge -

land
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> Cy berEdge Jour nal van Ben De la ney, USA, fax 415-3890251
of 415-3313643

> PC-VR ma ga zi ne, USA, van Joe Gra dec ki, fax
307-7427675/608-8770909

> Vir tu al Re a li ty News uit de VS, 313-4880330

> Nieuws brief over Cy ber spa ce van H. Rheing old

> Pre sen ce is een MIT-tijd schrift met een aca de mi sche in slag,
fax 617-2586779

> Vir tu al World Buil der is een ca ta lo gus met VR-pro duk ten van
Spec trum Dy na mics uit Hous ton, fax 713-6583889
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