Levensechte ervaringen in 3D-pretpark

Bezoeker van Adventure World waant zich deltavlieger,
diepzeeduiker of straaljagerpiloot

Vincent Andriessen
Hilversum

et begon met films die je

met behulp van een bril-

letje meteen rood en een

groen glaasje in 3D kon
bekijken. Daarna werden er
schuddende apparaten aan toege-
voegd voor een intensere beleving.
Dat is echter allemaal kinderspel
bijwatertegenwoordig mogelijkis
om de consument de ervaring te
geven dat hij in een straaljager
vliegt, diepzeeduikt of onder een
deltavlieger hangt.

In 2011 moet Adventure World
in Nederland verrijzen. Een pret-
park waar verschillende 3D-avon-
turen beleefd kunnen worden. De
ervaringen worden gesimuleerd
met behulp van filmbeelden en
bewegingen. Waar het park ge-
bouwdzalgaanworden,isnogniet
zeker. Bedenker Arno Geulisin ge-
sprek met de gemeente Almere
maar inmiddels heeft ook een ge-
meente in Noord-Holland interes-
se getoond.

Wat kunnen bezoekers zoal ver-
wachten? Een van de attracties
biedt de mogelijkheid om in een
Russische straaljager te vliegen.
‘Voor $10.000 tot $15.000 kun je
dit in het echt doen in Rusland’,
legt Geuluit. ‘Dankrijgje een druk-

3D-ervaring
Precisie vereist

In Adventure World worden
ervaringen nagebootst door
middel van 3D-technieken.
Bezoekers krijgen in veel
attracties brillen op met twee
schermpjes waardoor ze een
ruimtelijk beeld voor hun ogen
ervaren. Bewegingen worden
nagebootst door de attractie
waarin ze plaats hebben
genomen. Wanneer beeld en
beweging niet op elkaar
aansluiten, gaat de 3D-ervaring
voor de consument verloren.

pak aan-
gemeten, je

stapt in zo’'n toe-
stel en je maakt met
een Russische piloot een
vlucht van drie kwartier. Die-

zelfde belevenis willen wij naboot-
sen in Adventure World.” Om het
helemaal echt te laten lijken, gaat
Geul eenzelfde vlucht maken met
twee camera’s op de passagiers-
stoel. De twee opnames zorgen la-
ter voor het 3D-effect. De film
wordt gebruikt in de attractie. De
vlucht van drie kwartier wordt ge-
monteerd tot een paar minuten.
De bezoekersvan de attractie stap-
pen in groepjes van vier in een
cockpit. Daar nemen ze plaats in
echte vliegtuigstoelen en zetten
eenstraaljagerhelmop.Indehelm
zitten twee HD-schermpjes. Om-
dat er gebruikgemaakt wordt van
twee schermpjes, hoeft de bezoe-
ker geen speciale bril op te zetten.

Er is gekozen voor de twee
schermpjes omdat de brillenvari-
ant, waarbij twee beelden op één
scherm worden geprojecteerd en
de brilvan de bezoeker de beelden
apart plaatst voor iedere oog, niet
bij iedereen werkt. ‘Bij een klein
percentage van de mensen klopt
het dieptegevoel niet meer als ze
zo’'n bril opzetten. Die personen
missen dan de 3D-ervaring die je
ze graagwiltlaten meemaken. Met
een apart schermpje voor ieder
oog waar je verschillende beelden
op projecteert, los je dat probleem
op’, legt Geul uit.

Volgens Geul moeten gebrui-
kers van de bril in het begin wel
evenwennen aan het systeem. ‘Als
je hem opzet, heb je nog wel het
ideedatjenaareen filmpjeaanhet
kijken bent. We beginnen daarom
ook eerst met een klein instructie-
filmpje. Maarwanneer de attractie
start, gebeuren er zo veel dingen

tegelijk dat
jeal snel verge-
ten bentdatje naar
een filmpje aan het kij-
ken bent. Je hebt eigenlijk
gewoon de tijd niet meer om
daarover na te denken’, zegt hij la-
chend.

De cabines waarin de bezoekers
plaats hebben genomen, gaan
daarna draaien om de G-krachten
te simuleren die je normaal ge-
sproken in een straaljager zou er-
varen. ‘We gaan natuurlijk niet op
maximale krachten draaien met
datapparaat maarjezultdaadwer-
kelijkvoelen doorhetronddraaien
dat je in je stoel wordt gedrukt.’
Ook maken de stoelen bewegin-
gen omhoog en omlaag om de be-
wegingen van de straaljager te si-
muleren.

‘In feite proberen we metalle at-
tracties de zintuigen van de bezoe-
kers voor de gek te houden’, legt
Geul uit. ‘De bezoeker ziet een
filmpje en voelt daarbij de bewe-
gingen die ook in de film gemaakt
worden. Datluistert heel nauw. De
bewegingen moeten bijvoorbeeld
niet te schokkering zijn, want dan
lijkt het niet meer echt. De tech-
niek wordt echter steeds beter,
waardoor beeld en beweging in-
middels op subtiele wijze op el-
kaar afgestemd kunnen worden.’

De spectaculairste attractie
wordt The Deep Blue Adventure.
Hetmoet de bezoekers de ervaring
bieden van een diepzeeduik.
‘Voordat die attractie open kan

gaan, moeten we zorgen dat we al-
lesop hetgebied vanveiligheid he-
lemaal op orde hebben. In deze at-
tractie gaan de bezoekers name-
lijk echt onder water.’

De attractie bestaat uit twee de-
len. In eerste instantie moeten de
bezoekers zich omkleden in
wetsuits. Daarna gaan ze een
zwembad in waar ze een duikbril
opzetten en een mondstuk krijgen
voor zuurstoftoevoer. Dan volgt
een test. De bezoekers worden in
een grote groep onder water gela-
ten en er wordt gekeken of ieder-
een daar goed op reageert en geen
last krijgt van claustrofobie.

Daarna gaat de groep naar de
echte simulator. Opnieuw nemen
de bezoekers plaats in een zwem-
bad. Ze gaan zitten in een soort
kuipjes, krijgen weer een mond-
stuk op voor de zuurstof en zetten
een videobril op. Daarna begint
het. Het plateau waarop de groep
staat, wordt onder water gelaten
en daarna begint de 3D-ervaring.
Naast het feit dat de bezoeker het
water om zich heen voelt, ademt
door een mondstuk en diepzee-
beelden voor zijn ogen heeft, wor-

denerinhetzwembad

ook met behulp van stro-
mingen bepaalde bewegin-
gen nagebootst.
‘Technisch is dit allemaal mo-
gelijk maar je hebt te maken met
een heleboel veiligheidsissues’,
zegt Geul. ‘Hoe zorg je er namelijk
voor dat iemand die in paniek
raakt, snel weer boven water kan
komen? Of wat doe je als iemand
onwel zouworden in hetwaterbas-
sin?’

De attracties in Adventure
World duren allemaal slechts en-
kele minuten. Dat heeft te maken
met de doorloopsnelheid die no-
dig is om de stroom bezoekers te
kunnen verwerken, maar ook met
misselijkheid. ‘Na een paar minu-
ten worden de meeste mensen
misselijk van dit soort attracties.
Als ze dat bij ieder 3D-avontuur
zouden ervaren, dan is voor je be-
zoekers de lol er snel van af, daar-
om stellen we ze maar een Kkorte
tijd bloot aan de simulaties.’

Het pretpark wordt onderge-
bracht in een grote hal van 35.000
m?. De attracties bevinden zich in
aparte gebouwen in de hal en eris
ook ruimte voor horeca. Het gehe-
le park gaat € 60 mIn kosten. Daar-
bij zijn de kosten van de overkoe-
pelde hal nog niet meegenomen.
De bedoeling is dat er om de paar
jaarnieuwe filmsvoorde attracties
worden geschoten, zodat terugke-
rende bezoekers na verloop van
tijd nieuwe ervaringen kunnen ko-
men opdoen. De entreeprijs zal
vergelijkbaar worden met die van
attractieparken als de Efteling en
Walibi.

Impressie van vier attracties. Van boven naar beneden: diepzee-
duiken, ruimtereizen, raften en straaljagervliegen.  Beeld: Paul Jansen
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