
 

 

 

 

Bachelor Eindopdracht 
 
 

Het maken van een ontwerpvoorstel voor het ExperienceLab gebruikmakend 
van AR/VR technologie. 

 
 

 

Kasper Schriek 
13-10-2015 

Philips  



 

 
1 

Titel  
Het maken van een ontwerpvoorstel voor het ExperienceLab 

gebruikmakend van AR/VR technologie. 

Afstudeer periode  

27-06-2015 t/m 13 -10-2015 

Uitgever  

Universiteit Twente 

Industrieel Ontwerpen 

7500 AE Enschede 

Auteur  

Kasper Schriek 

s1371525 

Opdrachtgever  

Koninklijke Philips N.V. 

High Tech Campus 

Eindhoven 

UT begeleider  

ir. R.G.J. Damgrave 

Philips begeleider  

Mirjam Wouters 

Examencommissie  

Prof.dr.ir. A.O. Eger 

ir. R.G.J. Damgrave 

Aantal pagina ôs versl ag 

42 

Aantal bijlagen  

3 

Aantal pagina ôs Appendix  

5 

Paraaf Auteur  

 
  



 

 
2 

Voorwoord  
Dit rapport is geschreven in het kader van de Bachelor Eindopdracht 

binnen de opleiding Industrieel Ontwerpen van Kasper Schriek bij 

Koninklijke Philips N.V. De opdracht is uitgevoerd in de periode van 27-

06-2015 t/m 13 -10-2015. Tijdens deze periode zijn er verschillende 

trajecten doorlopen binnen het ontwerpproces. Deze specifieke 

trajecten zullen nader toegelicht worden in de inleiding van dit rapport.  

Voordat er in de inhoud van het verslag of de opdracht gedoken wordt, 

wil ik mijn afstudeerbegeleider mevr. Mirjam Wouters, Manager 

ExperienceLab bij Philips, bedanken voor de goede en vele begeleiding 

bij de verschillende stappen van het project. Mirjam heeft mij in een 

(bedrijfs-) wereld geïntroduceerd waar ik nog niet in thuis was en mij 

geholpen binnen deze wereld het project tot een goed resultaat te 

brengen. Ook wil ik deze kans gebruiken om mijn begeleider vanuit de 

UT dhr. Ir. Roy Damgrave te bedanken voor zowel de begeleiding bij 

de opdracht en haar structuur als bij het onderzoeks- en ontwerpproces 

wat bij dit project doorlopen is. Mijn doel en hoop is dat ik met deze 

opdracht een bijdrage heb kunnen leveren aan het ontwerp van het 

ExperienceLab bij Philips. 

Kasper Schriek 

Enschede, oktober 2015 
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Samenvatting 
Het doel van dit project is het maken van een ontwerp voorstel voor 

het ExperienceLab in het Design & Research gebouw van Philips op de 

High Tech Campus in Eindhoven. Dit voorstel zal uit twee delen 

bestaan. Allereerst zal er een grondige analyse uitgevoerd worden. 

Deze analyse zal onder andere ook een onderzoek bevatten naar 

Virtual Reality en Augmented Reality. In dit onderzoek zal beschreven 

worden wat AR en VR precies betekend. Er zullen voorbeelden en use-

cases gegeven worden die op dit moment gebruikt worden in de 

praktijk. Er zal beschreven worden welke belangrijke trends er zijn op 

dit gebied. Als laatste zal er een blik op de toekomst geworpen worden 

waarbij gekeken wordt naar de meest interessante toepassingen in de 

relatief nabije toekomst.  

Het tweede deel van het verslag is het daadwerkelijke ontwerpvoorstel. 

Hieruit zal een oordeel komen of het verstandig is om AR en/of VR te 

gebruiken binnen de context van dit project en welke toepassingen 

daarvoor het meest geschikt zijn. Ook zal er gekeken worden naar het 

ontwerp van het lab zelf, wat het doel is ervan en welke toepassingen 

hierbij passen. Dit alles wordt daarna tot een aantal concepten 

verwerkt die gepresenteerd kunnen worden aan het bestuur van het 

ExperienceLab. Vervolgens zal er in groter detail ingegaan worden op 

het ontwerp. Zo zal er ingegaan worden op de toepassingen die 

gebruikt gaan worden in het uiteindelijke ontwerp. Als laatste zullen er 

aanbevelingen geschreven worden voor zowel het vervolgproces als het 

gebruik van bepaalde toepassingen. 

Summary 
The aim of this project is to develop a design proposal regarding the 

ExperienceLab in the Design & Research building of Philips on the High 

Tech Campus in Eindhoven. This proposal will consist of two parts. 

Firstly there has been conducted a thorough analysis. This analysis will 

be explained and will involve a research report on the subject of AR 

and VR. In this report there will be a description of what AR and VR are 

exactly. There will be given examples and use-cases that are being 

used in practice at this very moment. There will be a description of the 

most important trends. Lastly ther e will be a vision for the future of AR 

and VR, which includes the most interesting applications within the 

relatively near future.  

The second part of this paper will include the actual design proposal. 

This will result in a judgement if it is wise to use AR and/or VR within 

the design of the ExperienceLab and which applications would be of 

best use within the context of the problem. The actual design of the lab 

will also be looked at, the purpose of the lab and what applications fit 

this purpose. This will all be processed in a number of concepts which 

will be presented to the steer commission of the ExperienceLab. The 

next section will be going into greater detail on the design. There will 

be a discussion on the use of certain application in the final design. 

Lastly there will be multiple recommendations on both the follow up 

process and the use of different applications. 
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Begripsbepaling 
AR: Augmented Reality 

VR:     Virtual Reality 

ExperienceLab: Een User ExperienceLab is een ruimte die 

toegewijd is aan het testen van de user 

experience (gebruikers ervaring) binnen 

de gestelde context van het lab. In dit 

geval een hospital lab, een flex lab en een 

home lab. 

Use-cases:  Gebruiksgevallen; Voorbeelden en 

toepassingen binnen het gebied van 

interesse van het besproken onderwerp. 

HMD:    Head Mounted Display 

IV:    Immersive Video  
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1. Inleiding 
1.1 Opdracht definitie 
Voorafgaand aan het uitvoeren van de opdracht is er, samen met 

Philips, besproken hoe de opdracht precies gedefinieerd zou worden. 

Het probleem is in kaart gebracht en ingekaderd zodat ermee gewerkt 

kan worden. Vervolgens is er een heldere doelstelling gesteld zodat de 

aanpak van de opdracht helder is. 

Probleem stelling  

Binnen the Creative Hub, HTC33, bevindt zich het ExperiencLab. Dit lab 

bevat ruimtes die speciaal ingericht zijn (of kunnen zijn) voor het 

testen van deze user experience. Dit gebeurt door middel van expert 

opinions of tests met de daadwerkelijke eindgebruiker. Het gebouw telt 

drie dedicated labs. Één voor producten uit de Healthcare, één voor 

producten met betrekking op Lighting en één voor producten die 

worden beschouwd als Domestic appliances. Aangezien het lab van 

Lighting binnen redelijke korte termijn  zal wegvallen, zal deze ruimte 

leeg komen te staan.  

In figuur 1 is het Health Continuum te zien. Deze cyclus staat centraal 

bij Philips Research als het gaat om het bedenken en ontwerpen van 

nieuwe producten en services. Om geschikte producten te ontwerpen is 

de input van de uiteindelijke gebruiker van kritiek belang. Dit kan 

verkregen worden door gebruikers producten te laten testen in een 

bepaalde setting die door een User ExperienceLab gesimuleerd kan 

worden. In de lege ruimte die het Lighting Lab acht er laat wil Philips 

Research het Health Continuum opvullen waardoor alle settings die van 

belang zijn gesimuleerd kunnen worden. 

Voor een User ExperienceLab is het belangrijk dat de ruimte flexibel is. 

Dit wil zeggen dat de ruimte gemakkelijk aangepast moet kunnen 

worden en dat er verschillende soorten producten getest kunnen 

worden op relatief korte termijn. Een oplossing die Philips Research 

overweegt is het gebruik van Virtual Reality of Augmented Reality 

(AR/VR). 

 

Figuur 1. Philips Focus Area (Health Continuum) [Bijlage 1]  

Projectkader  

Het doel van de opdracht is tweevoudig. Allereerst onderzoek doen 

naar de mogelijkheden van AR/VR technologieën die op dit moment op 

de markt zijn  binnen de context van het probleem. Hierbij is het 

belangrijk onderscheid te maken tussen de verschillende groepen die 

belang hebben bij de AR/VR toepassingen. Denk hierbij aan de 

geneeskunde als belanghebbende maar bijvoorbeeld ook het leger. 

Het tweede deel is het maken van een ontwerpvoorstel voor de ruimte 

van het ExperienceLab. Het is bedoeling dat dit lab binnen relatief korte 

tijd gebouwd gaat worden. Om deze reden zal er veel samengewerkt 

worden met zowel mensen van de Research als van de Design afdeling 

binnen Philips Healthtech. Wat betreft het gebruik van AR/VR 

technologie zal er onderzocht worden in hoeverre deze technologie een 

meerwaarde zou kunnen zijn voor Philips in vergelijking met het 

gebruiken van bestaande óassetsô, dat wil zeggen modellen van simpele 
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producten om snel en simpel scenarioôs te cre±ren, om een omgeving 

te creëren. 

Doelstelling  

Dit project zal een aantal fases doorlopen met bij iedere fase een 

specifiek resultaat als doel. 

¶ Onderzoeksfase (onderzoek naar VR/AR; definities; technieken; 

mogelijkheden; kosten; ruimte; etc.)  

¶ Conceptfase (het realiseren van de ruimte gebruik makend van 

de meest geschikte en ideale technieken binnen het domein 

óVR/ARô). Dit gebeurt onder andere aan de hand van een 

workshop die georganiseerd gaat worden waarbij met meerdere 

mensen met expertise op verschillende gebieden gediscussieerd 

gaat worden over mogelijke oplossingen. 

¶ Reflectie-/discussie fase (met als resultaat een advies over het 

toepassen van VR/AR op basis van een reportage gemaakt aan 

de hand van de workshop). 

 

1.2 Verslagstructuur 
Dit verslag zal een inzicht geven in het ontwerpproces wat doorlopen is 

tijdens het uitvoeren van de opdracht. Aangezien deze opdracht een 

ruimte betreft en geen losstaand product is de reguliere 

ontwerpmethode wat aangepast. Als eerste zal er een analysefase 

behandeld worden waarin de basis wordt gelegd wat betreft de kennis 

die nodig is over AR/VR technologie, de gebruikers of belanghebbenden 

en de omgeving of context. Aan de hand van deze analyses is er een 

programma van eisen opgesteld waarin de basis eisen verwerkt zijn.  

Deze analyse is gebruikt bij de volgende fase van de opdracht, 

namelijk: de workshop. Het hoofdstuk over de workshop beschrijft hoe 

er met behulp van een aantal mensen, met veel verstand over 

verschillende relevante zaken, een reeks aan ideeën gegenereerd. Deze 

ideeën zijn de grondslag geweest voor de hier op volgende fase. 

In de concept fase zijn de verschillende mogelijkheden en kansen voor 

het ExperienceLab vastgelegd. Deze kansen zijn verwerkt in scenarioôs 

die daaropvolgend oppervlakkig uitgelegd zullen worden. Vervolgens 

zullen de verschillende concepten gepresenteerd worden.  

Deze concepten worden in de hierop volgende fase, de 

detailleringsfase, verder uitgewerkt. Echter, de detailleringsfase zoals 

beschreven in dit verslag zal niet zo uitgebreid zijn als dat normaliter 

zou zijn bij het ontwerp proces van een product. Dit heeft als reden dat 

het proces van het ontwikkelen van de ruimte nog in gang is en e r 

daardoor nog niet te diepe det aillering gevraagd wordt. 

Bij dit verslag wordt ge bruik gemaakt van een confidentiële bijlage. Dit 

is omdat niet alle informatie, die gebruikt is bij en het resultaat is van 

de opdracht, prijsgegeven mag worden. Er zal naar deze bijlage 

gerefereerd worden. Dit verslag zelf streeft ernaar het proces dat 

doorlopen is duidelijk weer te geven. Hiervoor is de confidentiële 

bijlage niet nodig.  
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2. Analyse 
2.1 Bedrijf 
Koninklijke Philips Healthtech is een veelzijdig technologiebedrijf dat 

zich focust op het verbeteren van de levens van de mensen door te 

blijven innoveren. De gezondheidszorgtak genereert 42% van de totale 

omzet.  

Philips heeft een geschiedenis van meer van 450 innovatieve producten 

en diensten en zien zichzelf als ñklaar om de hedendaagse uitdagingen 

binnen de gezondheidszorg aan te gaanò. Dit willen ze doen door het 

creëren van oplossingen voor betere zorg aan meer mensen, tegen 

lagere kosten. 

De vele medewerkers, werkzaam in 100 landen, die bij Philips werken 

helpen bij het creëren van betekenisvolle zorgmomenten in ziekenhuis, 

woonkamer en zelfs directiekamer. [ Bron 1] 

Aanpak  

Bij Philips leggen ze hun focus op de ervaringen van patiënten, 

zorgverleners en verzorgers via het traject dat de patiënt aflegt , maar 

ook op de consument. Door het beter begrijpen van de behoefte van 

de patiënt krijgen ze betere inzichten die leiden tot oplossingen voor 

belangrijke zorgmomenten, thuis of in het ziekenhuis.  Ze combineren 

brede en diepgaande klinische expertise, technologie en diensten, 

verwerkbare gegevens, adviserende nieuwe bedrijfsmodellen en 

partnerschappen.  

Van de wachtkamer tot de woonkamer  

Philips beperkt zich niet tot alles wat er binnen de muren van het 

ziekenhuis plaatsvindt. Ook daarbuiten proberen ze de ervaringen van 

patiënten, zorgverleners en verzorgers te verbeteren. Het stellen van 

diagnoses en het behandelen van patiënten alleen volstaat in de 

hedendaagse gezondheidszorg niet. Tot lang na de behandeling gezond 

blijven is het doel van de patiënt net als van de artsen. De oplo ssingen 

die Philips bedenkt worden ontwikkeld in nauwe relatie met het traject 

van de patiënt.  

In figuur 1 is te zien hoe Philips de  zorgresultaten en efficiëntie voor 

populaties wil verbeteren door middel van geïntegreerde zorg, realtime-

analyses en diensten met toegevoegde waarde. [Bron 2]  

2.2 Omgeving 
Het ontwerp van de ruimte zoals beschreven in de inleiding zal 

toegepast worden in een vooraf gedefinieerde ruimte. Deze ruimt zal 

een vaste breedte en hoogte hebben, maar hiervan zal de lengte nog 

niet vast staan. Deze lengte zal bepaald worden aan de hand van een 

afweging die gemaakt zal worden zodra het ontwerpvoorstel van de 

rest ruimte gemaakt is.  

De ruimte zal een uitbereiding zijn van het ExperienceLab wat zich op 

dit moment al bevindt in het Design & Research gebouw in Eindhoven. 

Hiermee kan het Health continuüm zoals gezien in de inleiding beter 

beschreven worden door de combinatie van de labs. 

[De omgeving is nader gespecificeerd in de confidentiële bijlage van dit 

project, Hoofdstuk 2] 

2.3 Users/stakeholders 
Er zullen, als alles volgens plan verloopt, een groot aantal verschillende 

mensen van deze ruimte gebruik gaan maken. Om deze rede zijn deze 

mensen in drie verschillende groepen onderverdeeld. Hierdoor krijgt 

men een betere kijk op het vermoede lijke gebruik van de ruimte. Deze 

categorisatie laat tegelijkertijd goed zien dat de ruimte voor totaal 
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verschillende doeleinden ingezet zou moeten kunnen worden. Dit 

overzicht zal een globaal overzicht zijn. 

Philips  

Er zijn meerdere groepen stakeholder vanuit Philips. Allereerst is er de 

groep vanuit de Research afdeling. Om gericht onderzoek te kunnen 

doen naar de juiste verbeterpunten worden tests gebruikt. Op dit 

moment worden een groot aantal van die tests gedaan met het 

gebruiken van assets zoals banken stoelen en verplaatsbare muren in 

een grote ruimte om de juist omgeving na te bootsen. Deze groep 

heeft behoefte aan een ruimte waarbij data gemakkelijk en in 

verschillende hoeveelheden gemakkelijk gepresenteerd kan worden. 

Tevens is voor deze groep de documentatie erg belangrijk, denk aan 

een ingebouwde camera die bijvoorbeeld een test gelijk vast kan 

leggen. 

Bij Philips heb je ook de groep uit de Design afdeling. Het Design team 

bij Philips werkt het bedrijf toe naar de toekomst, het helpt Philips met 

de verschuiving van een óproduct-ledô beleid naar een óexperience-ledô 

beleid met show-stopping systemen zoals connected lighting en smart 

home healthcare apparaten. Dit is enkel mogelijk als de behoeften van 

de mens duidelijk in kaart gebracht zijn. Het d esign team heeft een 

breed assortiment aan design competenties waaronder product design, 

interactie design, data visualisatie, service design en communicatie 

design, even als experts in het ontwerpen voor specifiek een 

healthcare, lighting of consumer context. De multidisciplinaire aanpak 

betekent dat er veel verschillende disciplines in het design proces 

gebracht worden om de vele verschillende problemen te begrijpen die 

invloed hebben op hoe een nieuw product of oplossing eruit komt te 

zien en zich gedraagt. Denk aan disciplines als sociologie, trend 

analisten en psychologen. [Bron 3]   

Als laatste is er de groep mensen binnen Philips die voor het gemak de 

óHigher upsô genoemd kunnen worden. Deze mensen betreffen 

managers, investeerders en zelfs CEOôs. Deze groep ziet graag dat 

Philips bezig is met een brede visie voor de toekomst en willen graag 

zien dat de mensen bij Philips Research en Design bezig zijn met de 

juiste ideeën. 

Philipsô cli±nten 

Een grote groep mensen die zo nu en dan een presentatie bij het  

ExperienceLab bij komen wonen worden als cliënten beschouwd. Deze 

groep bestaat onder andere uit mensen van externe bedrijven die 

graag willen zien waar Philips allemaal tot in staat is, zeker wat betreft 

het creëren van een toekomstvisie.  

Voor deze groep mensen (en indirect dus ook voor Philips) is het 

belangrijk dat de ruimte een zekere óWOW-factorô heeft. De cli±nten 

komen naar rondleidingen en presentaties in het ExperienceLab om de 

concepten uit de research omgeving te zien die een exploratief onderzoek 

reflecteren en een aantal jaren in de toekomst kijken.  

Externe gebruikers  

Bij Philips worden er regelmatig mensen naar het Design & Research 

gebouw gehaald om (user-)tests mee te doen. Deze mensen zullen ook 

zeker een belangrijke stakeholder groep zijn.  

Voor deze groep mensen is het belangrijk dat de ruimte overtuigend 

aanvoelt. De ruimte moet uitnodigend zijn om in te blijven en nie t de 

testpersonen het gevoel geven dat ze daar weg willen. Als bijvoorbeeld 

de muren en tafels allemaal bedekt zijn met technologie en het er grof 

en imponerend uitziet, heeft dit een negatief effect op het gevoel van 

deze mensen. 
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Niet alleen testpersonen zullen onder de externe gebruikers vallen. Ook 

van buiten Philips en de groep partners zullen er mensen komen die 

graag een bezoek willen brengen bij het ExperienceLab. Zo zullen er 

bijvoorbeeld ministers en journalisten graag zien hoe Philips de 

toekomst ziet en waar ze hun focus leggen. 

2.4 AR/VR research 
Inleiding  

 

Figuur 2: Virtuality -Reality Continuum (aangepast van Milgram en Kishina) 

In figuur 2 is het Virtuality -Reality Continuum te zien. Hierin zijn de 

verschillende aspecten van het Virtuality-Reality domein in kaart 

gebracht. De overlappende gebieden representeren de grijze gebieden 

binnen dit domein. Of de benaming van de groot aantal technologiën 

hieronder juist is kan worden gediscussieerd.  

Virtual reality en augmented reality hebben beide als doel om de 

ervaring van de gebruiker te verrijken doormiddel van grotendeels 

dezelfde technologie. Augmented reality maakt gebruik van bestaande 

elementen in de wereld en verbetert deze met behulp van virtuele 

elementen (images, geluiden, etc). Virtual reality daarentegen maakt 

gebruik van een compleet nieuwe realiteit die niet refereert naar de 

echte wereld en dus alleen maar gebruik maakt van virtuele elementen. 

Er zijn een groot aantal (mogelij ke) toepassingen voor deze 

technologieën. Denk hierbij aan adverteren, entertainment en militaire 

oplossingen. Veel bedrijven hebben al besloten om te investeren in één 

of beide technologieën. Tevens zijn meerdere academische instituten 

bezig met onderzoek naar de mogelijkheden binnen deze techniek. 

De hoofdkarakteristiek van virtual reality is dat de gebruiker volledig 

ondergedompeld wordt in de virtuele wereld. Alles wat de gebruiker in 

deze wereld ziet is gecreëerd door het systeem. Deze wereld zal 

overgebracht worden op de gebruiker door middel van een projectie op 

de 6 muren van een ruimte (bijvoorbeeld een CAVE), door Head 

Mounted Display (HMD) of een andere manier waarbij de gebruiker zich 

aanwezig voelt in de virtuele omgeving. Meestal bied een virtual reality 

systeem ook een andere soort feedback aan in de vorm van geluid of 

tactiele feedback zodat de gebruiker met de objecten in de virtuele 

ruimte kan omgaan. 

Bij augmented reality worden elementen als geluid, gevoel, etc. 

toegevoegd aan de echte wereld waardoor je een verbeterde vorm van 

de wereld waar kunt nemen. Haptic feedback is een vorm van 

augmented reality die bestaat uit vibraties en andere gevoelens die 

computer/systeem onderdelen gebruiken voor een bepaalde 

gebruikservaring.  

Het kan voorkomen, zoals weergegeven in figuur 2, dat een product of 

service gebruik maakt van zowel virtual reality als augmented reality. 

Features zoals haptic feedback in een virtueel video spel kan 

beschouwd worden als augmentations, in plaats van enkel virtual 

reality. 

Real 
Enviroment

Augmented 
Reality (AR)

Augmented 
Virtuality 

(AV)

Virtual 
Environment

Mixed Reality 
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Huidige  AR/VR technologieën  

Er zijn een aanzienlijk aantal toepassingen voor VR en AR. De 

entertainment industrie zoek constant naar nieuwe manieren om 

consumenten te intrigeren. Een rijkelijk gevulde en óimmersiveô 

omgeving gecreëerd door AR en/of VR zorgt voor kansen op het gebied 

van gaming, interactieve websites, en andere vormen van 

entertainment. In de wetenschap, gezondheidszorg in het bijzonder, 

kunnen zulke tools gebruikt worden voor activiteiten als óremote 

surgeryô, behandeling van pati±nten met posttraumatische stress, etc. 

Training tools met een AR/VR systeem of elementen kunnen mensen 

een ervaring geven in een omgeving of situatie die in normale 

omstandigheden te gevaarlijk zijn in het echte leven, of zelfs niet 

gerepliceerd kunnen worden. Denk bijvoorbeeld aan militaire 

oefeningen. [Bronnen 4 tot 8]  

Use-cases  

Virtual reality en augmented reality kennen veel use-cases en 

bestaande applicaties. In dit deel zullen er een aantal aan het licht 

gebracht worden ondergebracht in drie categorieën:  gezondheidszorg, 

games en het leger. 

Gezondheidszorg 

Het is nu mogelijk om een MRI data van een individu te transformeren 

in een virtueel model van de patiënt. Gebruikmakend van 

geavanceerde 3D imaging laat de ñLindsay Virtual Humanò studenten in 

de geneeskunde de menselijke anatomie onderzoeken op ieder 

mogelijke schaal: organen, weefsel en cellen (figuur 3). Deze virtuele 

mens is, in tegenstelling tot een print op papier, volledig interactief. 

Met de mogelijkheid om fysiologische processen te stimuleren, kan de 

virtuele mens studenten helpen de processen van het leven in real time 

beter te begrijpen. Gezien op stereo displays of mobiele touch 

apparaten bied de ñLindsay Virtual Humanò toegang tot een virtueel 

levend wezen.  

Bij het gebruiken van virtuele modellen bij chirurgie is een van de 

grootste uitdagingen om de juiste óhaptic peripherals/feedbackô te 

ontwikkelen zodat de chirurg de benodigde feedback krijgt voor een 

delicate operatie. Zonder de juiste feedback van de instrumenten zou 

het gevoel dat de chirurg, bijvoorbeeld het snijden van het weefsel , als 

niet realistisch kunnen worden ervaren. In ve el gebieden binnen de 

Figuur 3: Lindsay Virtual Human 
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chirurgie, inclusief het verwijderen van hersen tumoren, zijn het 

virtuele en het werkelijke samengevoegd om een aanpak voor het 

uitvoeren van ingewikkelde chirurgische operaties te ontwikkelen. In de 

80-er jaren werden er enkel preoperat ieve plaatjes gemaakt om de 

chirurg te helpen. In 1990 werden robots ontwikkeld  die samenwerkten 

met MRIôs om de chirurg gedurende de gehele operatie een weergave 

te geven van de patiënt. De laatste twee decennia zijn er 

ontwikkelingen gedaan op het gebied van neurochirurgische robots, 

onder andere beter imaging technologie die zacht weefsel kan 

onderscheiden, een robot met de volle 6 vrijheidsgraden, en grotere 

nauwkeurigheid van de daadwerkelijke chirurgische instrumenten. Het 

uitfilteren van de trilling in de hand van de chirurg heeft het precisie 

niveau van een operatie aanzienlijk verhoogd. Hoewel chirurgie door 

middel van robots nog te duur is om altijd te gebruiken, is de constante 

ontwikkeling veelbelovend. Met verbeteringen in kunstmatige 

intelligentie (AI), kinesthetische feedback en user interface zal de 

neurochirurgie steeds meer robots gaan zien die de chirurg assisteren 

in de operatie kamer. 

Games 

Het verslavende effect en de interesse in oorlogsgames is het VS leger 

niet ontgaan. Met de game Americaôs Army 3 hebben ontwikkelaars 

een game gemaakt die spelers de ervaring van het leven in het leger 

kan laten opdoen in een enorme online omgeving. Binnen deze wereld 

kan je vuurwapens gebruiken en deelnemen aan óelite combat unitsô. 

Met misschien wel de meest succesvolle rekruteringsmethode, 

Americaôs Army Game, stelt het je in staat om de rol en de 

verantwoordelijkheden van een soldaat op het slagveld aan te nemen 

en voor een variatie aan missies te trainen. 

Gamers die een hoger niveau aan óimmersionô willen bereiken binnen 

het gezichtsveld kunnen nu 3D TVôs (figuur 4) en 3D monitoren kopen 

die de kwaliteit van een 3D film heeft met een prijs die maa r maximaal 

10% hoger is dan reguliere displays. Met film theaters en productie 

bedrijven die op de 3D film ervaring kapitaliseren, kan deze ófeatureô nu 

ook in de game industrie toegepast worden. Veel games die op dit 

moment op de markt zijn hebben de moge lijkheid om in 3D gespeeld te 

worden. Het enige wat hiervoor nodig is, is een videokaart die 3D 

ondersteunt en een 3D TV of computer scherm. Door het kopen van 

externe hardware die ontwikkeld is om een specifiek game genre te 

ondersteunen is het mogelijk om een compleet óimmersiveô ervaring te 

creëren, of het nou het vliegen van een vliegtuig betreft, het besturen 

van een auto of het bevechten van een vijand.  

Figuur 4: 3D TV met een Xbox game dat erop gespeeld wordt 
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De Wii in 2006 en zijn opvolger de Wii-U in 2012 introduceerde een 

heel nieuw niveau aan interactie en immersion aan de gamers. De 

gamer hoefde niet langer te vertrouwen op de game controller die uren 

oefening vereisten om te kunnen gebruiken. In plaats hiervan  gebruikte 

de Wii controllers bewegingssensoren, een paar knoppen en gebaren 

om de virtuele wereld te bedienen. Gebruikmakend van de Wiimote (de 

Wii controller) kan een tennis racket of een zwaard gesimuleerd 

worden en met los te kopen koppelstukken kunnen het gebruiken van 

een stuur en andere apparaten geïmiteerd worden. Sinds Nintendo de 

Wii geïntroduceerd heeft, hebben Microsoft (Xbox) en Sony 

(Playstation) hun eigen game controllers op de markt gebracht. Zo 

heeft Microsoft de Kinect ontwikkeld. Deze Kinect kan gebruikt worden 

om in real time de menselijke vorm te ómappenô en te gebruiken in een 

game. Dit geeft de spelers een extra gevoel van vrijheid aangezien ze 

geen aparte fysieke controller meer nodig hebben. Zelfs de jongste 

game spelers kunnen snel leren hoe ze moeten ski springen, tennis 

spelen of bowlen in deze virtuele games. Na meerdere decennia 

experimenteren heeft virtual reality een universeel publiek binnen de 

groep toegewijde gamers. (Figuur 5) 

Het leger 

De bewezen waarde van vluchtsimulators zorgt ervoor dat er veel meer 

applicaties van VR in de training van het leger gebruikt kan worden. 

Tank simulatoren zijn een voorbeeld van waar VR een aanzienlijk 

voordeel zou kunnen hebben bij de training van het gebruik ervan. 

Binnen een afgesloten replica van een daadwerkelijke tank kunnen 

schutters en bestuurders maneuvreren en schieten. Door het beperkte 

gezichtsveld in een tank is er voor de gebruikte displays geen hoge 

resolutie nodig of dure zes vrijheidsgraden ómotion control platformsô. 

Net als bij een MMOG (Massive Multiplayer Online Game) kunnen deze 

tanks via een netwerk aan elkaar gekoppeld worden. Met een 

coördinatie vanaf een centraal commando centrum kunnen groepen 

van deze neptanks met elkaar veld oefeningen doen. Vandaag de dag 

is er de mogelijkheid dat verschillende training omgevingen (bestaande 

uit vliegtuigen, tanks en schepen) gebruikt worden om het leger de 

kans te geven om strategieën te testen die coördinatie vergen vanuit 

een centraal commando van meerdere vecht eenheden in het veld, in 

de lucht of op zee. Coördinatie inspanningen van daadwerkelijke 

infanterie die op de grond een realistische simulatie van echte 

gevechten is de ultieme VR uitdaging. Een oplossing die al decennia 

lang gebruikt wordt is het bouwen van ómock villagesô die oefening 

Figuur 5: Kinect (Microsoft, links) en de Wii (Nintendo, rechts)  
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bieden voor soldaten voor de omgang met bepaalde mensen en 

situaties. Deze dorpjes die tot op heden ten dagen nog gebruikt 

worden voor conflicten zijn bewoond door acteurs die de taal en 

cultuur hanteren van de plek waar de soldate gestationeerd zullen 

worden. Een meer recentelijke oplossing is een complete virtuele 

ervaring die ontwikkeld is doormiddel van de meest geavanceerde 

motion capture en immersive technologie.  

VIRTSIM (figuur 6 ), ontworpen en ontwikkeld door een samenwerking 

tussen Ratheton Corporation en Motion Reality, is vergelijkbaar met de 

óholodeckô feature uit de Star Trek film en serie. In een ruimte zo groot 

als een basketbalveld worden een tiental soldaten uitgerust met hoge 

resolutie, draadloze 3D brillen. Hiermee kunnen ze in voorgenoemde 

ruimte de strijd aangaan met virtuele gevechtseenheden in een 

compleet virtuele omgeving. De mogelijkheid om ieder lid van het 

peloton (afzonderlijk) te kunnen zien geeft de trainers een uniek 

perspectief op de oefening. Het is nu zelfs mogelijk om een gevecht 

van een voorgaande strijd te repliceren doormiddel van logboeken en 

GPS transponder. Om de slagveld condities te simuleren is iedere 

deelnemer uitgerust met elektrodes die reageren op kogelschoten en 

ontploffingen. Hoewel het mogelijk de duurste video game omgeving 

ooit is, was dit tot voor kort nog niet mogelijk.  

Niet alle gesimuleerde militaire omgevingen hebben een holodeck-

achtige omgeving nodig. In de ontwikkeling van trainingsomgevingen 

waarin soldaten van het VS leger Arabisch of Perzisch moesten leren, is 

een PC gebaseerde oplossing ingezet. In deze Tactical Language 

Training System worden studenten geïntroduceerd aan Arabische, 

Perzisch en Levantijnse talen en culturen door deelname aan een 

virtuele wereld. Vergelijkbaar met een video game worden deze 

rollenspellen veel gebruikt. Binnen deze werelden hebben studenten de 

mogelijkheid om zich in te leven in een spel omgeving waar ze met Figuur 6: VIRTSIM demonstratie 
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geanimeerde karakters in settingen gebaseerd op stedelijke, 

plattelands en dorps locaties in Irak kunnen omgaan. Een interactief 

verhaal trekt de lerende soldaat aan en geanimeerde karakters geven 

feedback op zowel uitspraak als dialoog. Spraak 

herkenningstechnologie, die zich focust op de meest waarschijnlijke 

antwoorden, geeft studenten terugkoppeling over de meest geschikte 

reacties met een moedertaalspreker. Deze methode is aangetoond 

veelbelovend zelfs bij studenten die beperkte voorgaande ervaring 

hebben met vreemde talen. 

Trends  

Onder alle algemeen geaccepteerde en gebruikte methoden om een 

virtueel of werkelijk scenario te visualiseren zijn er een tweetal 

technologieën. Deze zijn erg interessant als het gaat om de 

representatie van de huidige staat van nieuwe trends op dit gebied. In 

het hierop volgende deel zullen de óImmersive videoô en de Head 

Mounted Displays besproken worden. 

Immersive video 

Immersive video (IV) technologie staat voor 360 ° video applicaties 

zoals de Full-Views Full-Circle 360° camera. IV kan geprojecteerd 

worden als meerdere images op opschaalbare grote schermen, zoals 

een óimmersive domeô, en kan gestreamd worden zodat toeschouwers 

rond kunnen kijken alsof ze bij het daadwerkelijke scenario aanwezig 

zijn. 

Er zijn verschillende IV technologieën ontwikkeld. De overkoepelende 

feature is de mogelijkheid om binnen de video te navigeren. Dit maakt 

het mogelijk om in het scenario alle richtingen te bekijken terwijl de 

video loopt. Over het algemeen is de video in 360° beschikbaar maar 

kan ook iets gelimiteerd worden in zichtbaarheid, afhankelijke van de 

gebruikers voorkeur. Op dit moment zijn er maar een paar 

ondernemingen die zich wijden aan IV technologie, maar naar 

verwachting zal dat exponentieel gaan groeien de komende tijd.  

Er zijn een aantal grote voorbeelden van het gebruik van IV. Het eerste 

voorbeeld komt van het Immersive Media Company (figuur 7). Dit 

bedrijf is een leverancier van 360Á óspherical full motion interactive 

videosô. Dit bedrijf heeft het Telemmersion systeem ontwikkeld. Dit is 

een geïntegreerd platform voor capturing, opslag, editing en regelen 

van óspherical 3Dô of interactieve video. Een compleet proces voor het 

ontwikkelen en bouwen van ñspherical camerasò door het manipuleren 

en opslaan van data om interactieve weergave te creëren, voor het 

afleveren van de weergave en het creëren van de immersive ervaring 

op de gebruikers computer. De video wordt geschoten doormiddel van 

een bolvormig apparaat waarin verschillende cameraôs verwerkt zitten 

Figuur 7: CONAN360 mogelijk gemaakt door Immersive Media Company 
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zodat er een beeld gemaakt kan 

worden om het hele apparaat heen, 

met uitzondering van de 

basis/standaard van het apparaat. 

De beperking komt door het gebruik 

van het Shockwave video format dat 

van minder goede kwaliteit is.  

Echter, een migratie naar het Flash 

format kan voor een gedeeltelijke 

vooruitgang zorgen op het gebied 

van vermogen. [Bron 9]  

The Global Vision Communication 

(figuur 8) verzorgt technologie voor 

het zien of laten maken van 

Immersive Video fotoôs en tours. In 

het bijzonder kan hun 360° 

interactieve virtuele tour gemakkelijk 

geïntegreerd worden op bestaande 

websites, of een geheel eigen 

website worden. Iedere individuele 

panorama in een virtuele tour is 

360Á HD kwaliteit, óclickableô en heen 

en weer te slepen, gelinkt met 

anderen door hotspots voor 

navigatie en weergegeven op een 

klantgerichte kaart met een 

directionele radar. De virtuele tour 

kan verbeterd worden met behulp 

van geluiden, fotoôs, teksten en 

hotspots. [Bron 10]  

The VirtualVisit Company (figuur 9) biedt ook een service aan 

gerelateerd tot 360° weergave. Hun service reikt van het creëren van 

360° fotografie van faciliteiten tot het programmeren van hoge 

kwaliteit Flash-, Java- en IPhone/IPad geschikte óvirtual visitsô. [Bron 

11] 

The YellowBird Company 

(figuur 10) biedt ook de 

mogelijkheid voor end-to-end 

360° video oplossingen. Ze 

filmen, editen, ontwikkelen 

en distribueren interactieve 

360° concepten met een 

aantal van de meest 

progressieve uitzenders en 

merken over de wereld. [Bron 

12] 

De IV technologie is nog vrij 

jong en duur, maar ondanks 

dat lijkt het veelbelovend. 

Hierdoor kan er worden 

ingebeeld dat het in de 

toekomst mogelijk zal zijn om 

onder het kijken van een film te navigeren in de omgeving. Hierdoor 

kan er bijvoorbeeld naar een secondair scenario worden gekeken in 

plaats van alleen de hoofdacteur. 

Head Mounted Displays 

De Head Mounted Display (HMD) (figuur 11 ), ook wel bekend als de 

Helmet Mounted Display, is over het algemeen een vizier dat de 

gebruiker op zijn hoofd draagt, waarbij er een of twee optical displays 

Figuur 8: Global Vision Communication 

Figuur 10: 360 graden film/kunstst uk door VPRO 

Figuur 9: Virtual Visit 
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zijn die overeenkomen met het gebruik van een of twee ogen. Het 

gebruik van een display per oog zorgt ervoor dat de twee displays 

beide verschillend beeld kunnen laten zien en daardoor het effect van 

diepte te kunnen weergeven. 

De HMD wordt over het algemeen beschouwd als het middelpunt van 

de vroege visies van VR. Het eerste VR systeem is dan ook tevens de 

eerste HMD. Al in 1968 ontwikkelde ócomputer science visionairô Ivan 

Sutherland een HMD die de gebruiker in staat stelde zich in te leven in 

een virtuele computer grafische wereld. Het systeem was zeer 

vooruitstrevend en maakte gebruik van binoculair rendering, hoofd -

tracking (de scene veranderde aan de hand van de positie van het 

hoofd van de gebruiker) en een vector rendering systeem. Het totale 

systeem was zo groot dat de HMD aan het plafond gemonteerd moest 

worden en daarna, op een wat intimiderende wijze, over de gebruiker 

heen gehangen moest worden. 

Als een van de eerste commerci±le HMD kan Nintendoôs Virtual Boy 

worden beschouwd. Dit was een 3D draagbare gaming machine die 

werd verkocht in de 90-er jaren maar flopte vanwege h et grote en 

ongemakkelijke hoofddeksel dat nodig was evenals het beeld dat enkel 

roodkleurig was. 

Een recent product werd ontwikkeld door technologie gigant Sony, die 

hum HMD onthulde genaamd Personal 3D Viewer HMZ-T1, die de 

drager meeneemt naar een 3D bioscoop aan videoôs, muziek en games. 

Sonyôs Personal 3D viewer is gericht aan mensen die de voorkeur 

hebben voor afgezonderde entertainment in plaats van het zitten voor 

Figuur 11: Voorbeelden van HMD op dit moment in ontwikkeling. (Van links naar 
rechts: Samsung Gear, Microsoft Hololens, Oculus rift) Figuur 12: Sensics biedt een groot aantal HMD's aan 
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een TV met vrienden of familie. Gelijkend op een futuristisch vizier 

wordt het $800 apparaat gedragen als een flinke bril en hoofdtelefoon 

in één. Het is uitgerust met twee 0.7 inch H D organic light emitting 

diode (OLED) panelen en 5.1 channel dynamic audio hoofdtelefoon. De 

gadget stelt de drager in staat om een bioscoop-achtige ervaring op te 

doen, vergelijkbaar met het kijken naar een 750 inch scherm van 20 

meter afstand.  

Zo zijn er nog een groot aantal voorbeelden van HMD. Er zijn ook 

bedrijven (zoals Sensics Inc. ; figuur 12)die hierop inspelen door een 

aantal verschillende soorten HMD aan te bieden op een algemeen 

platform.  

Over het algemeen hebben HMDs het voordeel dat ze lichtgewicht zijn, 

compact, gemakkelijk te programmeren, 360° tracking hebben, over 

het algemeen relatief goedkoop zijn en de gebruiker een bioscoop-

achtig beeld geven. Echter, belangrijke nadelen zijn lage resolutie (de 

effectieve pixelgrootte kan erg groot zijn voor de gebruiker), laag of 

smal gezichtsveld, óaliasingô problemen kunnen zichtbaar worden, de 

vertraging tussen het herpositioneren van de gebruiker zijn hoofd, het 

veranderen van het beeld, het effect van de d etail niveau degradatie in 

het perifere zicht veld, het feit dat HMDs aangepast moeten worden 

aan de gebruiker. Daarnaast ook dat het aanbevolen is dat kinderen 

jonger dan 15 jaar geen HMD gebruiken omdat sommige experts 

geloven dat het over stimuleren van de hersenen van tieners slecht kan 

zijn voor de ontwikkeling ervan.  

Verwachtte toekomstige ontwikkelingen  

Er zijn een aantal interessante technologieën gepresenteerd maar deze 

zijn nog niet op de markt gezet . Deze informatie is voornamelijk 

afgeleid van demoôs en de applicaties van deze technologie zou erg 

interessant kunnen zijn. 

Medisch 

Vergelijkbaar met de ñLindsay Virtual Humanò is een technologie 

ontwikkeld door Eon Reality. Het is een model van het menselijk 

lichaam dat interactief is met bepaalde objecten. Als verduidelijk 

voorbeeld, een geneeskunde student die traint om een huisarts te 

worden zou deze simulatie kunnen gebruiken om verschillende 

interacties en diagnostische methoden te oefenen. (Figuur 13) 

Figuur 13: Eon Reality menselijk model 
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Entertainment 

In figuur  14 zijn twee beelden te zien van een demonstratie van 

Microsoft voor de game Minecraft in combinatie met de Hololens. Met 

deze technologie kun je elke oppervlakte die je kunt vinden g ebruiken 

om een game wereld op te projecteren. Het heeft zelfs een interactief 

besturingsmechanisme. Er kan met behulp van gebaren genavigeerd 

worden door de wereld.  

Figuur 15 laat zien hoe een aantal mensen, gebruik makend van een 

HMD, naar een hologram aan het kijken zijn die geprojecteerd wordt 

op de tafel voor hen. Het meest interessante aspect hiervan is dat ze 

allemaal van een andere kant de hologram bekijken, maar iedere 

persoon ziet het beeld vanuit zijn eigen perspectief. Bijvoorbeeld de 

persoon die achter de hologram staat ziet de achterkant van de 

hologram, en degene die ervoor staat ziet de voorkant. Deze 

technologie zou ook toegepast kunnen worden in bijvoorbeeld lange 

afstandsmeetings binnen bedrijven, het uitvoeren van indrukwekkende 

showcase presentaties, etc.  

Als laatste is de Hololens vrij recentelijk gedemonstreerd door Microsoft 

waarbij ze een persoon met de Hololens op zijn hoofd een 

demonstratie van het gebruik van muren als display achtergronden liet 

zien (figuur 16 ). De persoon gebruikte tegelijkertijd  meerdere apps 

(skype, youtube, etc.) tegelijkertijd die vervolgens op verschillende Figuur 14: Microsoft Hololens demo met de game Minecraft 

Figuur 15: Mensen bekijken een hologram vanuit meerdere perspectieven 
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muren geprojecteerd werden en met hem mee bewogen als hij dat 

wilde. Dit zou interessant kunnen zijn als dit toegepast zou worden in 

bijvoorbeeld een operatiekamer. De chirurg kan informatie dan 

misschien op een beter zichtbare en snellere manier binnen krijgen. 

Het probleem is echter dat bij dit voorbeeld de zicht baarheid van de 

echte wereld eventueel beperkter zou kunnen zijn, wat uiteraard een 

pijnpunt zou kunnen zijn in een operatiekamer. 

2.5 Programma van Eisen 
Het maken van een programma van eisen is in dit geval niet 

gemakkelijk. Dit komt mede omdat de eisen in staat van constante 

verandering zijn omdat het ontwerp van deze ruimte zich in een zeer 

vroeg stadium zich bevindt. Deze eisen zijn hierdoor persoonlijk 

opgesteld en afgeleid uit zowel de analyse als veel gesprekken met 

meerdere mensen bij Philips. 

Tabel 1 zal de beperkte hoofd eisen weergeven. 

 

  

Geformuleerde eis Wens Benodigde hardware 

De ruimte heeft de mogelijkheid 
alle activiteit te documenteren. 
 

Documentatie door 
middel van camera en 
microfoon. 
 

360° camera 
 

De ruimte heeft de mogelijkheid 
grote hoeveelheiden data weer 
te geven. 
 

Visualisatie op Vidi-
wall of in HMD 
 

TV-schermen; AR/VR 
tech. 

 

Wisselen tussen meerdere 
soorten data moet vloeiend 
kunnen verlopen. 

Gesture based 
controls; transitie 
verschillende displays 

Gesture aflezende 
sensoren 

Mogelijk om snel van scenario te 
kunnen wisselen. 

  
VB: Verrijdbare 

instalages 
Tabel 1: Hoofdeisen initiele ontwerp  

Figuur 16: Demonstratie van de Hololens die op een muur gebruikt wordt  


















































