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dag 1 Kick-off

Op de allereerste dag van het nieuwe Crosslab heb ik vooral 
veel informatie gekregen over wat we deze periode gaan 
doen. We hebben een eigen avatar in Tinkercad om zo 
alvast kennis te maken met het ontwerpen op de computer. 
Om meteen de verbinding te maken met de fysieke wereld 
zou deze ook geprint gaan worden. We hebben oefeningen 
gedaan om de groep beter te leren kennen. Ook heeft de 
opdrachtgever Nadine Roestenberg van STRP-festival in Ein-
dhoven verteld wat de thematiek van dit crosslab is, nameli-
jk SHRINK, binnen het grotere overkoepelende thema: ‘An 
end to infinity’ Uiteindelijk hebben we de dag afgesloten 
met een gesprek over wat digitaal voor ons betekend met 
Anne-Sophie. Dat is te zien op de mindmap hiernaast.
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dag 2 Empathize

Na de eerste informatiedag kregen we op dag 2 onze 
3D-geprinte avatar. Meteen daarna gingen we op pad 
richting het Spoorpark met de opdracht om op de wereld 
om je heen te letten en te registreren wat je opvalt. 
Deze opdracht was ook meteen de eerste stap in de 
Design-Thinking-Method: Empathize. Door mezelf in te 
leven in de thematiek van Shrink (dus het krimpen) en de 
wereld om me heen in te leven, werd me duidelijk wel-
ke dingen me opvielen. Zoals hiernaast te zien is, heb 
ik veel gelet op ornamenten en architecturale element-
en. Geluiden en mensen zijn me nauwelijks opgevallen. 
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dag 2 Define

Eenmaal aangekomen in het Spoorpark ondervond ik 
door een oefening dat het thema krimpen niet een vast-
staande definitie heeft maar dat het altijd afhangt va-
nuit welk perspectief je kijkt. Ook ligt het eraan of 
jij de wereld om je heen krimpt of dat jij zelf krimpt.
Daarnaast hebben we de Design-Thinking-Methode 
doorgenomen en de thematiek uitgediept vanuit de op-
drachtgever STRP. Door middel van verschillende vragen 
van Anne-Sophie, hexagons en markers gingen we samen 
kijken wat we belangrijk zouden vinden aan een nieuwe 
(fictieve) wereld. Hiermee gingen we ook meteen aan de 
slag met de tweede stap Define. Thema’s die voor mij ter-
ugkwamen waren: niet moeten werken en een parle-
ment der dingen. Vragen die het bij mij opriep waren:
Is VR niet juist het begin der oneindig-
heid? en Moeten we nog steeds onze vle-
selijke menselijke behoeftes vervullen?
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dag 2 Eerste stappen in
Second Life

In de middag was het tijd voor de kennismaking met Vi-
ola, onze gastdocent. Viola heeft veel verteld over Sec-
ond Life en we mochten ook meteen aan de slag. Ik heb 
de eerste dag heel veel moeite gehad met het costumisen 
van mijn avatar en vond de interface echt heel lastig te 
begrijpen. Ook vond ik de knopjes en het voortbewegen 
moeilijk. Het bouwen ging me op zich wel iets beter af. Ik 
heb meteen gespeeld met verschillende vormen, texturen, 
transparantie en hoe je vormen kan manipuleren en linken.
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dag 3 STRP-scenario #10
Me, you and everything we know

Op dag 3 ging iedereen individueel Scenario N#10 ‘Me 
and You and Everything We know van STRP volgen. Dit 
event vond plaats via Zoom. Ik had gekozen voor de work-
shop ‘uncertainty skills’. Interessante punten die ik heb 
meegenomen vanuit deze workshop waren de volgende:

> Kunstenaars moeten een centralere rol krijgen 
in onze maatschappij
> Iedereen heeft de potentie om een kunstenaar 
te zijn
> Kunstenaars zijn door hun creatieve processen 
getraind in uncentainty skills omdat ze het pro-
ces moeten vertrouwen en vaak nog niet weten 
waar ze uitkomen.
> Dit zijn belangrijke skills in onze snelverander-
ende 21e eeuw maatschappij waarbij we grote 
uitdagingen hebben zoals, klimaat, werk(autom-
atisering), AI en leiderschap.
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dag 4 Ideate

Dag 4 stond in het teken van Ideate en conceptualisatie. Dit 
begon door middel van het bedenken van 50 ideeën die 
we op 50 losse blaadjes moesten schrijven. Na het beden-
ken stalde iedereen zijn ideeën uit en moest je 10 nieuwe 
ideeen kiezen waarvan er maximaal 2 van jezelf mochten 
zijn. Daarna kreeg je de tijd om aan elk idee iets beel-
dends toe te voegen. Hierna werden de 10 aangevulde 
concepten weer uitgestald en mocht je er 3 kiezen. Met 
deze 3 concepten bedacht je daarna een groot concept. 
Deze werkvorm was voor mij erg waardevol omdat ik naar 
mijn idee ergens bij uit ben gekomen waar ik anders nooit 
aan zou hebben bedacht. Mijn conceptvraag is de volgen-
de: Door een VR-ramp bestaan er nog maar een 
aantal levensvormen, de evolutie begint opnieuw. 

Hoe ziet dit er uit?
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dag 4 Bouwen in SL

Vaak heb ik het idee dat ik eerst heel veel onderzoek moet 
doen naar levensvormen in VR en vormen van evolutie in 
de fysieke wereld. Na een gesprek met Anne-Sophie heb 
ik toch besloten dat los te laten en me echt te gaan focus-
sen op het bouwen en Second Life. Geinspireerd op de mi-
niscule wezens getekend door Shannon, de bacteriofagen, 
ben ik gaan proberen deze te vertalen naar Second Life. 
Hier heb ik weer gespeeld met textuur, vorm, grootte, kleur 
en positie. Ook heb ik in ROKORO geprobeerd om andere 
vormen te maken en deze te importeren in Second Life. Dit 

is me goed gelukt.
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dag 4 Sander van Veen

Onze eerste artisttalk was van Sander van Veen, die in zijn 
tijd op de Rietveld al veel experimenteerde met Second 
Life. Tegenwoordig geeft hij er zelf les. Ik vond het heel in-
teressant om te zien op welke manieren Sander de virtuele 
wereld combineert met de fysieke wereld. Hij gelooft erin 
dat de AR en VR nog veel meer ruimte gaan innemen in de 
(kunst)wereld. Vragen die ik uit zijn talk heb meegenomen 

zijn:
> Waarom zou je de fysieke wereld namaken als 
je in de virtuele wereld alles kan doen?
> Waar ligt de morele grens online?
> Welke rechten heeft een avatar?
> Wie bezit de fysieke openbare ruimte en hoe 
kan je deze beinvloeden met AR en VR?
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dag 5 Avatars / Ze Moo

De tweede artisttalk was van Ze Moo, een bekende op de 
discordserver. Als huiswerkopdrachten moesten we onze 
avatar zo costumisen dat deze niet meer standaard zou 
zijn. Daarnaast moesten we een avatar van het andere ge-
slacht maken en een avatar die niet menselijk was. Deze 
opdracht heb ik met veel plezier gedaan. Bij de Sims ben 
ik ook altijd uren bezig met het aanpassen van mijn ava-
tar. Bij Second Life ligt de uitdaging er wel in om de pas-
sende kleding, haren, lichamen en dergelijke te vinden. Je 
moet echt op zoektocht gaan. Veel spullen kosten daar-
naast Lindendollars (de munteenheid van Second Life).

Ze Moo heeft veel ervaring met (sociale) media en noemt 
Second Life dan ook drie dimensionale sociale media. Hij is 
erg geinteresseerd in de identiteit die je door middel van je 
avatar online kan aannemen. Ook vond ik het inzicht heel in-
teressant dat je profielfoto, op bij voorbeeld instagram, een 
twee dimensionale avatar is en je naam een een dimensionale.
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dag 5 Prototype

Op dag 5 ben ik ook begonnen met het maken van de eerste 
prototypes. Aangezien ik het over evolutie heb, heb ik ge-
zocht naar inspiratie. Zo heb ik gekeken hoe ons zenuwstelsel 
eruit ziet omdat deze alles prikkels vervoerd in ons vleselijke 
lichaam. ook heb ik gezocht op hoe het internet eruit ziet. 
Hieronder zijn een aantal inspiraties te zien. Vanuit simpe-
le vormen ben ik begonnen met het COPYPASTE  proces.
 



dag 6 Prototype

Dag 6 bestond ook uit het verder prototypes maken. 
Zo heb ik mijn grote evolutieballen in hoogte, grootte 
en kleur veranderd. Ook ben ik gaan spelen met de 
daylight-settings. Hierbij merkte ik dat de intensite-
it van de evolutieballen steeds veranderde. Dat vond 
ik een waardevolle observatie omdat evolutie ook con-
stant aan de gang is en steeds maar weer veranderd.
THE ONLY CONSTANT IS CHANGE
Verder heb ik met mijn eerder gemaakte bacteriofaag 
geexperimenteerd. Evolutie is vooruitgang. Steeds weer 
een stapje erbij. Daarom heb ik mijn bacteriofaag weer 
uit elkaar gehaald om zo de stappen in het proces en 
de door mij opgelegde evolutie zichtbaar te maken. 
Ik heb een grote horde van allerlei stappen in het bac-
teriofaag proces door elkaar heen geplaatst. Dit al-
les was goed te doen door het COPYPASTE proces.
De sleutel tot VR-evolutie is COPYPASTE.
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dag 6 Save me Oh

Saveme Oh is een beroemdheid in de Second Life kunstwereld 
en het was een genoegen om  veel dingen van hem (of in Sec-
ond Life haar) te leren. Door verhalen en directe voorbeelden 
was het verhaal heel interessant en werden onze bouwskills 
meteen verbeterd. Hij heeft veel praktische tips gegeven, 
scripts met ons gedeeld en vooral de vraag meegegeven:
> Van wie is de digitale ruimte?
Omdat je in Second Life niet overal zo maar kan bou-
wen, maar vaak je eigen grond moet bouwen, heeft 
SaveMe Oh daar iets handigs voor bedacht. Hij ver-
stoort andere kunstopeningen en geeft zelf perfor-
mances door het kunstwerk aan zijn avatar vast te mak-
en. Hierdoor kan hij overal de digitale ruimte kapen.
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dag 7 Testing
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H E A D L I N E
Second life kunstenaar ontdekt eindelijk de evo-
lutieketen van VR. #fontys #fhk #shrinkvr

In de testfase heb ik mijn klasgenoten gevraagd 
om aan de hand van mijn 1 minute filmpje een aan-
tal asociaties op te schrijven. Dit is er uit gekomen:
zee-egels, ruimte, spinnen, spacend, lichtshow, 
vage vormen, zonnestralen, verandering, in-
secten, hersenprikkels, dagelijkse prikkels, ink-
tvissen, heftige muziek, zware impact, sterren, 
ontploffingen, planeten, oud en nieuw, spin-
nenweb, heelal, straatverlichting, timelapse, 
uitgaan, bliksem, Jimmy Neutron, hersen-
wezens, buitenaards, vermenigvuldiging, dimen-
sies, connecties, DNA, andere levensvormen.

Wat ik heel interessant vind is dat veel van mijn inspi-
raties en gedachtes heel goed terug komen in de associ-
aties van de anderen. Wel wil ik dat het nog meer eruit-
springt dat de sleutel tot  EVR-LUTION ligt in COPYPASTE.



Link naar filmpje 1: https://youtu.be/ZN7n_rmzxLA

Link naar filmpje 2: https://youtu.be/z6hvv69M7LQ

De sleutel tot VR-evolutie is COPYPASTE.


