Virtual Beings: The Imaginary Friend

Hierbij de aanvraag voor ons onderzoek binnen het project The Imaginary Friend. Dit project valt in een groter
verhaal dat wij Virtual Beings noemen waarvoor hoofdaanvrager en penvoerder 4DR Studios in navolging van deze
onderzoeksfase een vervolgaanvraag wil indienen als (inter)nationaal project.

Virtual Beings

Een van de dingen die de pandemie duidelijk heeft gemaakt is dat de wereld steeds virtueler wordt. Dat zelfs mensen
met aanvankelijke tech- angst nu een online meeting kunnen starten en hosten, onderschrijft dit. Dit is echter slechts
een acceleratie van een een grotere trend. Er is een reden dat de CEO van Apple Tim Cook, openlijk uitspreekt dat hij
een fan is van Augmented Reality en dat een heel groot deel van de medewerkers van Facebook zich met Virtual
Reality bezig houdt. Dat komt omdat deze tech giganten er op vooruit lopen dat er deze eeuw een grote digitale
verschuiving zal plaatsvinden. De evolutie heeft ons mensen namelijk niet gemaakt om naar vierkante schermen te
kijken. We zijn gemaakt om te interacteren met de wereld om ons heen in 3d. Alles wat Facebook leert in Virtual
Reality is straks ook toepasbaar in Augmented Reality. Straks kijken wij niet meer naar een echte monitor op ons
bureau maar door een bril naar een virtuele monitor die boven ons bureau zweeft. Totdat deze uiteraard wordt
vervangen door iets dat gebruik maak van de ruimte en dus nog efficiénter werkt. Binnen deze virtuele interfaces
zullen de computerprogramma’s ons ook steeds persoonlijker van dienst zijn. Ze zullen door middel van kunstmatige
intelligentie steeds meer een combinatie worden van ‘tool’ met wijze collega, vriend of zelfs therapeut. Deze digitale
wezens noemen we Virtual Beings.

‘Een virtueel being is technologie die een persoonlijkheid lijkt te hebben, een soort pseudo-bewustzijn waarmee wij
mensen kunnen communiceren.’

Mensen zijn met behulp van honderdduizenden jaren van evolutie perfect afgesteld om te interacteren met de ruimte
om hen heen en om in deze ruimte te communiceren met - en leren van - andere wezens. Een logisch gevolg van de
meer immersieve en ruimtelijke interactie is daarom te interacteren met andere digitale ‘wezens’. Dit kan van alles
zijn: spraakherkenningssoftware in een smart speaker, een avatar van een echt mens op een social virtual reality
platform of een door kunstmatige intelligentie bestuurd game character dat de input van de speler zelf gebruikt om
het spel nog spannender te maken.

Sommige virtuele wezens zijn enorm populair. De virtuele Japanse popster Hatsune miku is zo geliefd dat bijna 4.000
fans met haar zijn "getrouwd". De VS heeft haar eigen volledig virtuele influencer: Lil Miquela, die momenteel 2,5
miljoen Instagram-volgers heeft.


https://en.wikipedia.org/wiki/Hatsune_Miku
https://en.wikipedia.org/wiki/Miquela

Hatsune Miku Lil Miquela

We zien tegelijkertijd dat interactief entertainment zoals games steeds meer filmisch en verhaalgedreven worden, met
steeds diepere en gelaagde personages. Er zijn steeds meer verhalende spellen waar empathie een belangrijk
onderdeel van is. Dat is echt een hele bijzondere ontwikkeling. Als je ziet hoeveel mensen contact maken met, of dol
zijn op, interactieve personages zoals Ellie in de Sony Playstation hit The Last of Us. Het bedrijf SpiritAl helpt
bedrijven om game characters te creéren die op echte mensen lijken, dus de honderden personages die je in een game
kunt tegenkomen, zullen ervoor zorgen dat het veel echter aanvoelt. www.her After.ai is één van de vele start-ups die
zich bezighoudt met digitale nalatenschap. Ze creéren een digitale (in hun geval enkel auditieve) avatar die is
gebaseerd op jouw persoonlijkheid en dus opgebouwd met jouw verhalen en inzichten. Zodat je kleinkinderen of
achterkleinkinderen een veel beter beeld van opa of oma hebben en zelfs nog van hen kunnen leren.
https://replika.ai/ Replika is een sms-bot met miljoenen gebruikers die vinden dat de bot hun virtuele beste vriend is.
Als een vorm van therapie heeft dit een enorm potentieel. Genies laat beroemdheden geld verdienen met geanimeerde
klonen van zichzelf. Virtual Immortality wekte de overleden acteur James Dean digitaal tot leven voor een door de
computer gegenereerde performance in een nieuwe film.

De aanwezigheid van virtuele wezens op onze schermen, in onze tijdlijnen en in ons leven lijkt op dit punt
onvermijdelijk. Maar voordat we hun opkomst afwijzen als bewijs van een dystopisch heden, moeten we wellicht het
volgende overwegen: we praten al de hele dag met computers, op verschillende manieren. En met elkaar
communiceren, van mens tot mens, is vaak ook ingewikkeld. Virtuele wezens zullen nooit een volledige - en vaak ook
geen geschikte - vervanging zijn voor echte menselijke interactie. Wat ze wel kunnen is ons iets leren over onze eigen
menselijkheid.

De vorige eeuw hebben we veel geleerd van het kijken naar de verhalen en emoties van niet interactieve en letterlijk
platte personages op de vierkante schermen van film en video. Deze eeuw zullen we veel nieuwe dingen kunnen leren
door te interacteren met interactieve driedimensionale personages in interactieve games, verhalen en assessments.
Als eerste zullen we moeten leren over hoe we zo goed mogelijk onze menselijkheid moeten manifesteren in deze
digitale wereld. We moeten er met zowel optimistische als kritische blik naar kijken, de kansen benutten en zo veel
mogelijk leren. Dat doen we het beste door dit fenomeen door middel van concrete, uitdagende en inspirerende cases
te onderzoeken en de resultaten te delen met publiek. The Imaginary Friend is zo’'n case.


https://venturebeat.com/2013/08/06/the-last-of-us-creators-inspirations/
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https://collider.com/james-dean-digital-cgi-performance-in-new-movie/

The Imaginary Friend

The Imaginary Friend is een interactieve virtual reality-ervaring die jou (de speler/ toeschouwer) onderdompelt in de
fantastische wereld van Daniel, een zevenjarige jongen die alleen woont met zijn vader nadat zijn moeder is
omgekomen bij een auto-ongeluk. Hij heeft een angststoornis, wat betekent dat hij voor veel dingen bang is: voor het
alleen zijn, voor geesten en voor de monsters die onder zijn bed leven. Maar ook voor echte dingen zoals autorijden.
Hij is begiftigd met een extreem levendige verbeeldingskracht en omdat deze verbeelding zo levendig is, vindt hij het
moeilijk om onderscheid te maken tussen wat echt is en wat niet. Waardoor zijn (ingebeelde) angsten voor hem heel
echt lijken. Op een gegeven moment komt zijn fantasie hem echter te hulp en creéert hij jou: een magische vriend die
hem helpt met zijn angsten overwinnen. Maar help je hem echt? Nu dat door jouw aanwezigheid iedereen denkt dat
hij gek is?

Als zijn denkbeeldige vriend speel je spelletjes met hem, help je hem vechten tegen monsters en leer je vliegen. Er
ontstaat een bijzondere vertrouwensrelatie tussen jullie beiden. Deze speciale relatie tussen de speler/toeschouwer en
een virtueel personage is het hart van de ervaring en geeft ons concrete handvatten om zowel dramaturgisch als
technisch nieuwe methodiek te onderzoeken voor het communiceren en het vertellen van verhalen met virtual beings.
Verhalen waarin zowel de speler/toeschouwers als de virtuele personages een belangrijke rol spelen.

Mission statement

Het verhaal dat The Imaginary Friend echt vertelt, is het universele verhaal over hoe verbeelding de grootste vriend
van de mens is, maar ook onze grootste vijand kan zijn. Als ons allerbeste gereedschap is het echt een tweesnijdend
zwaard. Het laat ons de wereld en elkaar beter begrijpen dan alle andere soorten op deze planeet, maar het laat ons
ook onnodig lijden. Zoals hoe we ons zorgen maken over wat andere mensen van ons denken, hoe we ons vaak
voorstellen dat we niet goed genoeg zijn, of dat sommige mensen lijken te geloven in complottheorieén zoals dat de
overheid bestaat uit pedofiele mensen die kinderbloed drinken in kelders onder pizzeria's

In Daniel’s wereld speelt deze balans tussen de goede en slechte kanten van de verbeelding zich op zo'n manier af dat
zijn zeer levendige fantasie hem doet geloven dat zijn angsten echt zijn, ze komen letterlijk voor hem tot leven. Maar
zijn fantasie komt hem ook te hulp als hij zich een fantastische vriend voorstelt die hem helpt zijn eigen angsten te
overwinnen. Hij beoefent hierbij vriendschap, groeit en leert uiteindelijk op zichzelf te vertrouwen. Dit is uiteindelijk
waar verbeeldingskracht voor zou moeten worden gebruikt: om onze problemen op te lossen.

De twee kanten van verbeelding die wij belichten in dit project maken The Imaginary Friend ook op filosofisch niveau
een goede case voor Virtual Beings in het algemeen: Want dat worden ook niet een soort vrienden waarvan we zullen
moeten leren hoe ‘echt’ ze zijn?

Volumetric video/Interactie/animatie

The Imaginary Friend wordt een mix van game met story waarin interactiviteit wordt gecombineerd met verhaal. De
hoofdpersoon filmen wij met volumetric video, een volledig nieuwe 3d opname techniek van 4DR Studios waardoor
hij als echt jongetje toch in een game-engine geplaatst kan worden en daardoor interactief met de de speler/
toeschouwer kan interacteren. Net zoals in een game. De fantasiewereld van de jongen wordt weergegeven door
middel van een getekende en geanimeerde wereld. Het combineren van deze twee werelden, de geloofwaardigheid
van de vriendschap tussen Daniel en de speler/toeschouwer met behulp van volumetric video, is hetgeen wij binnen
deze aanvraag willen onderzoeken. We bevinden ons hier op het scherpst van de snede van wat technisch mogelijk is
en lopen voorop in het dramaturgisch onderzoek van voor deze manier van vertellen met Virtual Beings. Hoe we dit
precies aanpakken kunt u lezen in het bijgevoegde filmplan.



Een ‘3d volumetric video frame’ gezien van verschillende kanten.

Over hoofdaanvrager 4DR Studios

4DR Studios is de enige studio in de Benelux die volledige 3d video opnames kan maken van echte mensen. We
maken gebruik van een opname systeem, HOLOSYS, dat is ontwikkeld door het franse 4D Views. In totaal zijn er nu
ongeveer 50 van dit soort studio's waarvan 10 met het 4D Views systeem dat door velen als superieur wordt gezien.
4DR Studios komt voort uit de Eindhovense AR studio Dutch Rose Media waar CEO Natasja Paulssen al vroeg het
enorme potentieel van echte mensen in Augmented Reality-ervaringen zag. Ze trok Steye Hallema, die toen nog
werkte als creative director voor de Amerikaanse Virtual Reality startup Jaunt XR aan als regisseur om de opnames
inhoudelijk en praktisch te begeleiden. We zijn nu een kleine 2 jaar en een kleine 40 projecten verder en hebben
ontzettend veel geleerd. Nu zijn we toe aan de volgende stap.

Voorgeschiedenis/team

Het concept van The Imaginary Friend is vanaf 2018 ontwikkeld door Steye Hallema en Submarine Channel. In 2019
is vanuit Frankrijk Floreal Films aangehaakt als coproducent, in 2020 de Vlaamse producent timescapes. In deze
periode is er veel aandacht geweest voor de ontwikkeling van het script, interactie, technologie, character design en
financiering van het project. Inmiddels wordt The Imaginary Friend ondersteund vanuit de regeling Immerse
Interact, een gezamenlijke regeling van het Nederlands Filmfonds en het Stimuleringsfonds. Daarnaast wordt het
project inmiddels ook ondersteund door het VAF: het Vlaamse Audiovisueel Fonds voor de kunst en het CNC: het
Franse Centre National du Cinématographie. The Imaginary Friend werd geselecteerd voor the Gap Financing Market
van de Biénnale van Venetié€ en voor de coproductie markt van de VR DAYS EUROPE, in samenwerking met het
International Film Festival Rotterdam. Ook werd The Imaginary Friend geselecteerd voor de Vrijplaats van het
recent opgerichte Kennisinstituut genaamd Film Forward.

Tot slot werd The Imaginary Friend in 2020 geselecteerd voor het Brabantse onderzoekstraject Chronosphere van
Effenaar Smart Venue en de 4DR Studios: dit onderzoek heeft bewezen dat volumetric video (het 3D opnemen van
echte mensen en of acteurs) een volledig kloppende match is met het concept van The Imaginary Friend.

Om deze reden hebben Steye Hallema, Submarine Channel, én de 4DR studios de handen ineen geslagen voor deze
gezamenlijke onderzoeksaanvraag.

N.B. De hoofdaanvrager is 4DR Studios en daarvan is de tekenbevoegde: Dutch Rose Holding. Deze heeft 3
aandeelhouders: Dutch Rose Holding, CAG Ventures en René Blanken Holding. De 4DR studios is uiteraard
voornemens om aan de code governance cultuur te voldoen. Tijdens deze ontwikkelingsfase zullen wij daarom ook
aandacht besteden aan hoe we hier volledig aan kunnen voldoen.

Onderzoek

Dat de match van het verhaal met volumetric video zo goed klopt komt omdat volumetric video de mogelijkheid biedt
van een echt mens met echte menselijke emotie en expressie een digitaal wezen te maken. Een wezen dat als een game
character bestuurd kan worden in een game engine. Dit is echt een hele bijzondere ontwikkeling. Omdat we hiermee
een vorm van authenticiteit in de virtuele wereld kunnen brengen die hiervoor nog niet mogelijk was. De eerste tests
van het volumetric jongetje tijdens het Chronosphere project tonen aan dat het empathisch effect hierdoor heel hoog
is. Dit empathische effect zal op zijn beurt versterkt worden door de nieuwe technieken en vertel methoden die wij
binnen dit Brabant C ontwikkelproject willen onderzoeken en uitwerken zoals:



o  Hoe bewerken we de volumetric captures zodanig dat ze de player/kijker kunnen erkennen?
Bijvoorbeeld met behulp van ‘head retargeting’. Dit is een techniek om het hoofd van de digitale
acteur (subtiel) te draaien waardoor deze de speler/kijker kan blijven aankijken ondanks dat deze
vrij kan bewegen in de virtuele ruimte. De eerste tests wijzen uit dat de speler/toeschouwer zich
hierdoor veel meer betrokken voelt.

o Hoe maken we de volumetric captures zo interactief mogelijk? Door de volumetric captures op te
knippen in korte stukjes en deze interactief oproepbaar te maken kan de hoofdpersoon reageren op
verschillende input van de speler/toeschouwer waardoor ook haar betrokkenheid toeneemt. Hoe
gaan we hier zowel inhoudelijk als technisch mee om?

o Wellicht als allerbelangrijkste in dit rijtje: Psychologie en dramaturgie: Hoe communiceer je als
virtual being? Hoe komt dat over op een speler/kijker? wat is hiervan de dramaturgische kracht of
zwakte? Oftewel: wat werkt wel? wat werkt niet?

o In deze fase zoeken wij binnen de regio Brainport naar partners om met virtual being
samenhangende technieken in kaart te brengen zoals spraakherkenning, chatbot functionaliteit en
kunstmatige intelligentie.

o  Tegelijkertijd aan het bovenstaande technische en artistieke onderzoek, onderzoeken wij in
samenwerking met de Breda University of Applied Sciences welke verdienmodellen met Virtual
Beings tot de mogelijkheden behoren. Waarover meer in onder het kopje verdienmodellen
hieronder.

Met dit onderzoek pakken wij een koppositie binnen de internationale VR en AR wereld. Wat wij gaan leren tijdens
dit onderzoek vergroot de mogelijkheden van volumetric video enorm. Het biedt ook kansen voor verdienmodellen.

Resultaten

Als eindresultaat van dit onderzoek zullen we een innovatieve en artistiek hoogstaande VR-ervaring hebben die te
ervaren zal zijn in Brabant in het VR/AR programma van het Natlab en op het Playgrounds festival. In de rest van
Nederland bij Cinekid, het Eye museum en de VR days en internationaal op prestigieuze film en digital
storytelling-festivals vertoond zal worden als Tribeca (US) Sundance (US) en Bifan (Korea). De premiére zal
plaatsvinden in het Virtual Reality programma van de Biénnale van Venetié (IT). Daarnaast zullen we met het Natlab,
Broet en Playgrounds onze kennis met de regio Brabant delen in de vorm van workshops, talks en lezingen.

Ook wordt de in Breda woonachtige Paul Staring die in Juni 2021 cum laude afstudeerde aan de St Joost Academie
meegenomen als creative technologist in dit project. Een positie die hem de kans bieden enorm te groeien als maker.
Fons Schiedon, de vaste moderator van het Brabantse Playgrounds festival is bij The Imaginary Friend betrokken als
Art Director.

Aan het eind van dit onderzoek hebben we ook een helder beeld van kansen van verdienmodellen die het fenomeen
Virtual Beings geven en onze propositie daar binnen.

Kansen voor verdienmodellen

Een voor de hand liggend direct verdienmodel voor een immersive productie als The Imaginary Friend is gebaseerd
op kaartverkoop maar dit brengt zeer zelden voldoende geld op om de investering terug te verdienen. Daarom
worden dit soort producties vaak gefinancierd met behulp van subsidies van fondsen en/of bijdragen van
investeerders. Deze partijen realiseren zich dat er naast de waarde van het artistieke en innovatieve product zelf, ook
veel waarde te ontlenen valt aan de hierboven beschreven technische en dramaturgische kennis en toegevoegde
waarde aan het innovatieve ecosysteem. De interactieve entertainment industrie bestaat pas 45 jaar, maar heeft
muziek en print al overtroffen in grootte en klopt nu aan de deur van de filmindustrie. Een goed voorbeeld van
partijen die deze kansen grijpen is de Amerikaanse investeerder Cyan Bannister van Founders Fund, die al veel
virtual beings projecten heeft gefinancierd. Ze zag een virtueel concert van de Japanse virtuele popster, Hatsune
Miku, en was gefascineerd door hoe zij menigten bleek te kunnen trekken. Een van haar investeringen is nu Brud;dat
zijn de makers van virtual being Lil Miquela. Net als Cyan Bannister zien wij veel kansen voor verdienmodellen
binnen het fenomeen virtual beings. Tijdens deze onderzoeksfase doen wij met behulp de Breda University of Applied
Sciences onderzoek naar welke verdienmodellen bij Virtual Beings passen.


https://techcrunch.com/2018/04/23/the-makers-of-the-virtual-influencer-lil-miquela-snag-real-money-from-silicon-valley/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAACofwpuh-ctaeRcVBsL5FbkUaSE4WIK2YxBr_6SJILDshKn9K11KKiggxjK-RJLdynwU1K4U4YILRbie37fsycCp6ajWTc3uWtvyaGhdELLQlCZ0AhWzRweI8i4x69ZEXjVDNnJKFDYEt9cDFaDHzC0uLqJg4EChIGfW0-bOtIfn

Voor commerciéle doeleinden focust 4DR Studios zelfstandig op 4 verschillende toepassingsgebieden en klanten:
living history, entertainment, fashion en training. Andere toepassingsgebieden, zoals sport-training, gezondheidszorg,
educatie, architectuur, marketing en events worden via partners bediend.

Geschiedenis kan nu ervaren worden in plaats van bekeken of gehoord: je kunt er bijna letterlijk bij zijn toen het
gebeurde. Eventueel zelfs vragen stellen aan personages uit het verleden. De yoga instructeur kan in de kamer staan
van een hartpatiént en op basis van haar hartslag de instructies intensiveren. Een sollicitatie kun je gaan oefenen in
een realistische situatie. Triple A game bouwers of traditionele filmmakers bijvoorbeeld die realistische mensen nodig
hebben om hun scénes te bevolken. Maar ook de groeiende sector serious game bouwers die gamification gebruikt
voor educatieve doeleinden. Er zijn nog veel meer toepassingen denkbaar: virtuele characters in (historical) theme
parks, hologrammen van bekende artiesten die virtueel overal ter wereld tegelijkertijd optreden (music). Een triple A
game waarvan alle characters gebaseerd zijn op beroemde acteurs, influencers of sporters (music/sport). Leer trucjes
van je favoriete voetballer (sport/training). Een storyworld waarin je kunt interacteren met de modellen (fashion).
Een training in reanimatie (training). Een digitaal kerkhof waar je een gesprek kan hebben met je overleden
grootmoeder (Living history). Dit laatste klinkt wellicht gek of zelfs morbide maar het is eigenlijk gewoon een virtueel
fotoalbum. Stelt je eens voor dat je je overleden grootmoeder 3d in je huiskamer kunt plaatsen en haar nog vragen
kunt stellen ook. Klinkt misschien raar. Maar niet gekker dan dat je mensen 200 jaar geleden verteld had dat een
schilderij ooit zou kunnen bewegen...

Virtual Beings helpt op 3 manieren om de commerci€le markt voor volumetric video open te breken voor Brabant.
Virtual Beings onderbouwt de business case voor alle volumetric toepassingsgebieden met kwantitatieve en
kwalitatieve informatie en de mogelijkheid om volumetric zelf te ervaren met betekenisvolle content van de hoogste
artistieke en technische kwaliteit. Hoeveel langer blijven mensen geinteresseerd met virtual beings, hoeveel meer
onthouden ze van het verhaal? Hoe diep gaat de relatie die je opbouwt met een virtual being, zodat je aan affectieve
leerdoelen kunt werken? Antwoord op deze algemene vragen zal de innovatie-angst bij commerciéle toepassingen
verlagen.

Naast de innovatie-angst is bij innovatie altijd sprake van een gebrek aan inlevingsvermogen in de markt. Voor het
openbreken van een nieuwe markt zijn er aansprekende voorbeelden nodig die herkenbaar zijn voor partijen in die
markt: de industry cases. En in een conservatieve markt, zoals praktisch elke markt waar investeringen nodig zijn:
voordat een partij toestemt om als industry case mee te doen is er een aantal kleinere voorbeelden nodig die
deeloplossingen bieden en daarmee het risico verkleinen om in te stappen in deze innovatieve technologie. Ook
omdat de kosten kant inzichtelijk is gemaakt. Virtual Beings kan, mits slim opgezet, de juiste voorbeelden voor de
diverse markt toepassingen bieden, zowel voor 4DR Studios als ook andere Brabantse partners.

Tot slot biedt Virtual Beings aan sponsoren de kans om op een sympathieke en maatschappelijk verantwoorde manier
de brug te slaan voor hun klanten, partners en eigen personeel en voorop te lopen bij de ontwikkeling van een breder
palet aan virtuele manieren van (samen)leven en werken.

De Breda University of Applied Sciences (BUAS) en het consortium Digireal (BUAS, Fontys, Universiteit Tilburg) zal
ons helpen om de verdienmodellen in al deze sectoren in kaart te brengen en te valideren. Het lectoraat Digital Media
Concepts binnen Breda University of Applied Sciences (BUas) doet veel onderzoek naar business modellen voor
media innovaties vanuit de opleiding media (creative business) en games. Virtual Beings - The Imaginary Friend is
een case die hier perfect op aansluit. Onderzoek naar het effect van realisme in VR en AR is een langlopend traject
binnen het lectoraat Digital Media Concepts. (BUas). Tevens wordt deze kennis gebruikt voor afgeronde en lopende
(RAAK SIA gesubsidieerde) research projecten rondom business modellen voor games en media innovaties. De
samenwerking met BUAS en Fontys is al opgestart tijdens het R&D programma Chronosphere (bij Effenaar Smart
Venue).

De 4DR Studios heeft in samenwerking met haar partners een sterke en bijzondere uitgangspositie om de kansen
binnen het fenomeen Virtual Beings te grijpen. Wij zijn van mening dat wij in een partnership van 4DR Studios,
Submarine channel en de ervaren immersieve media regisseur Steye Hallema de kunde en ervaring om echte mensen
te virtualiseren een unieke en sterke positie hebben om hier, zoals Joy Arpots in zijn betoog ‘it’s a virtual World’ zegt:
Een koppositie te pakken.

Concreet stappenplan:
Fase 1 het Brabant C Ontwikkelproject- De ontwikkeling van The Imaginary Friend.
Naast het hierboven beschreven onderzoek brengen wij in deze fase het Virtual Beings landschap nog beter in kaart.



Op welke (virtuele) plekken manifesteren virtual beings zich nu en in de toekomst? Wat zijn gangbare
verdienmodellen? Wie zijn onze klanten? Wat zijn de kosten? Ook zoeken wij in deze fase binnen de regio Brainport
naar partners om met virtual being samenhangende innovatieve technieken in kaart te brengen. We denken daarbij
aan technieken zoals spraakherkenning, chatbot functionaliteit en kunstmatige intelligentie. De opgedane ervaring,
kunde en lessen nemen we vervolgens mee naar de volgende stap: het internationale project.

Fase 2 Het internationale project. - Het Virtual Beings lab.

Op basis van de resultaten van The Imaginary Friend versterken we in deze fase met 2 of 3 cases opvallende cases
onze kennis en productie mogelijkheden van Virtual Beings. Ons uiteindelijke doel is het eerste serieuze Virtual
Beings Lab en de eerste producent van Europa te zijn. Een lab dat met haar technische en inhoudelijke kennis andere
bedrijven en organisaties in deze sector voorziet van virtual beings of helpt met het vervaardigen van Virtual Beings.
In deze fase gaan we nog een stap verder: kan het inbouwen van spraakherkenning functionaliteit de virtual beings
meer autonomie geven? Als het bijvoorbeeld gekoppeld is aan chatbot functionaliteit? Die op zijn beurt weer
gekoppeld wordt aan kunstmatige intelligentie. In hoeverre kunnen we een virtual being autonoom maken. Of laten
leren van een echt mens zodat het nog meer écht persoonlijkheid krijgt en daardoor geloofwaardig kan interacteren
met een echt mens. Cases waar we aan denken zijn:

1. Het virtualiseren van een popartiest. Kunnen we een virtual being maken van een bekende artiest of DJ?
Bijvoorbeeld Martin Garrix of de zangeres van Within Temptation? Hoe zou Torre Florim van de Staat
overkomen als Virtual Being?

2. Samen met een fashion brand een storyworld creéren. Een virtuele wereld waarin je verschillende
personages leert kennen en hun identiteit door middel van hun kleren beter leert begrijpen.

3. Kunnen we een echt mens zo vastleggen dat hij of zij digitaal voort kan bestaan. Dat mensen in de toekomst
kunnen interacteren met deze interactieve digitale kloon? haar vragen kunnen stellen, nog van haar kunnen
leren?

Met deze cases denken wij een enorme inhoudelijke en technische voorsprong te creéren en dusdanig internationaal
op te vallen dat we een solide business model hebben.

Maar ‘first things first’, laten we beginnen bij het begin: Met de interactieve virtual reality ervaring The Imaginary
Friend. Een innemend verhaal met een bijzondere vorm over een jongetje dat zijn angsten leert overwinnen met
behulp van zijn denkbeeldige vriend, namelijk: jij, de speler/kijker. Een Virtual Reality ervaring gemaakt door een
ervaren team en met de potentie om mensen op een bijzondere manier te raken.



