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POSITIEVE DEEPFAKING 
BIJ VIDEOPRODUCTIE

T V& R A D I O  AC T U EEL

Deepfaking is een samentrekking 
van deep learning (AI machi-
neleren) en faking. De met de 

computer en software toegepaste AV-
technieken zijn levensecht, synchroon 
(beweging en  geluid) en immersive. Het 
valt voor de leek niet meer van de wer-
kelijkheid te onderscheiden. Met de term 

faking kan je twee kanten uit: naboot-
sen of ronduit vervalsen. Met name die 
laatste insteek heeft nogal veel negatieve 
aandacht in de pers en bij cybersecurity 
gekregen. Het opzettelijk negatief mani-
puleren van personen of gebeurtenissen 
met het doel om mensen te desinforme-
ren, de opinie te beïnvloeden en schade 

aan de maatschappij toe te brengen. Een 
ware vloek bij cybercrime.

Volgens Marketingfacts, dat spreekt van 
de vierde mediarevolutie, zijn de positieve 
toepassingen momenteel sterk in opkomst. 
Er is geen ‘medium’ en geen ‘message’ 
meer, de realiteit is zelf het medium ge-

Deepfaking oftewel synthetische media valt heel goed te gebruiken voor positieve 
manipulatie van beeld en geluid. Deze vorm van creatieve artificiële intelligentie is 

bijvoorbeeld geschikt voor het scheppen van grafisch realistische scènes, lipsynchroon 
nasynchroniseren in vele talen, het (al of niet holografisch) neerzetten van personen en het 
uittesten van verschillende verhaallijnen of scenario’s. Het tijdperk van synthetische media 

biedt grenzeloze mogelijkheden en dat scheelt veel tijd en geld.
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worden. Een zege voor de vrijheid bij 
creatieve ontplooiing. Andere ontwikke-
lingen zijn deepfaking door influencers 
en slimme marketingtechnieken waarbij 
personen zich al of niet met vrienden 
en bekenden in een vakantieomgeving, 
nieuw ingericht huis, kledinglijn of een 
begeerde auto kunnen plaatsen. En in de 
nabije toekomst wellicht ‘Ontwerp jouw 
eigen Netflix-serie.’

BELANGRIJKSTE TRENDS
We leven inmiddels in het tijdperk van 
synthetische media. En dan is het fact 
of fake, zowel ten goede als ten kwade! 
Wat kan je nu zoal met deepfaking? De 
belangrijkste trends liggen bij de toepas-
singsgebieden. Contentcreatie bijvoor-
beeld, het creëren van volledig nieuwe 
en geloofwaardige videoclips en -films. 
Daarnaast is er het onderling verwisselen 
van gezichten in video’s. Photoshoppen 
met filmische koppen. Bij de Harry Potter 
Films werden zo de originele acteurs door 
Amerikaanse collega’s vervangen.
Vervolgens het nabootsen en/of genereren 
van stemmen. Dit zowel bij nasynchroni-
satie als het mensen geheel andere dingen 
laten zeggen. Ook kunnen geloofwaardi-
ge teksten gegenereerd worden, bijvoor-
beeld bij nieuwsbulletins. Maar ook Ava-
tars die de ingevoerde teksten levensecht 
met alle bijbehorende mimiek en emoties 
uitspreken. Een bekend voorbeeld in deze 
is de Dall-E-software van OpenAI.
Tot slot digitale retouche (waarbij je ob-
jecten in video of foto volledig wegpoetst) 
en her-animatie, het volledig opnieuw 
animeren van gezichten en bewegende 
personen of objecten.

Futuroloog Amy Webb van het Future 
To Day Institute sprak in het 2020 Tech 
Trends Report over synthetische media 
als de belangrijkste ontwikkeling voor de 
komende tien jaar. Een gigantische markt, 
zeker voor de contentindustrie. De BBC 
noemt synthetische media de toekomst 
van contentcreatie. Bovendien kan ieder-
een er mee aan de slag. Zie o.a. de anima-
ties en face switching bij TikTok.

ZEKER OOK IN POSITIEVE ZIN
‘Zien is geloven’, zo luidt de titel van een 
VPRO-documentaire uit de reeks Te-
genlicht. Die laat zien dat je zowat alles 
geloofwaardig in beeld, woord en geluid 
kunt namaken. Gelukkig zijn zoals gezegd 
dezelfde technieken eveneens bruikbaar 

in positieve zin. Het scheppen van creatieve 
settings die anders niet of moeilijk reali-
seerbaar zouden zijn. Het veel werk uit han-
den nemen bij beeld- en geluidsbewerking. 
De creatieve mogelijkheden en immersive 
beleving aanzienlijk vergroten. Geheel zelf-
standige AI content creation. Bovendien het 
veel tijd en geld kunnen besparen en ook 
heel geschikt zijn voor het uitproberen van 
verhaallijnen, het onderzoeken van scena-
rio’s en educatieve simulaties.

Tevens wordt deepfaking technologie 
steeds meer toegankelijk en goedkoper. 
Daardoor vormt het een nieuwe en snel op-
komende trend bij broadcasting, AV-pro-
ductie, evenementen, gaming, onderwijs 
en commercials. De laatste tijd opvallende 
deepfakes waren o.a. het iedereen kan 
wervelend dansen met deepfake animaties 
en een valse (This is not) Morgan Freeman 
(Nederlandse productie van Bob de Jong).

GETRAINDE NEURALE NETWERKEN
Bij de toepassing van het realistisch na-
bootsen van personen is er in de prak-
tijk sprake van een zogenaamd getraind 
neuronetwerk. D.w.z. het AI-netwerk moet 
leren (de deep learning) om een breed 
scala aan gezichtsuitdrukkingen, in allerlei 
verschillende soorten licht en vanuit elke 
denkbare hoek, te herkennen. Dit inclusief 
de bewegingen van de mondmotoriek en 
ogen. Zo krijgt de kunstmatige intelligentie 
een diepgaand ‘begrip’ van niet alleen het 
uiterlijk, maar ook de ‘essentie’ van de per-
soon in kwestie.
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Heeft de de AI het wezen van de des-
betreffende persoon onder de knie, 
dan volgt de koppeling aan geavan-
ceerde computergraphics, audio pro-
cessing en tracking.  Zo lukt het om 
een compleet realistisch nagebootste 
versie in een videoclip te plaatsen. 
Voorheen kostte dat allemaal veel 
tijd, geld en een grote hoeveelheid 
bestaand bronmateriaal. De meest re-
cente versies van deepfake software 
hebben voldoende aan een handvol 
sleutelbeelden. Het tot leven wekken 
van iemand op basis van een schilderij 
is gewoon mogelijk. Het Samsung AI-
lab in Rusland is hier al erg ver mee.

De Metahuman Creator bouwt naar 
wens levensechte mensen op voor 
videoproducties en presentaties. Ont-
wikkelaar Unreal Engine spreekt van 
High-Fidelity digitale mensen.

Dan zijn er de ‘generative adversa-
rial networks’ (GAN’s). Dit zijn twee 
concurrerende neurale netwerken die 
met elkaar samenwerken om geheel 
zelfstandig kunstmatige data te produ-
ceren die niet of nauwelijks van echt te 
onderscheiden zijn. Door elkaar voort-
durend terugkoppeling te geven of het 
eindresultaat wel of niet echt is, blijven 
ze van elkaar leren. In elke nieuwe 

ronde wordt weer iets beters ontwik-
keld en beoordeeld.

NASYNCHRONISATIE
Een andere neurale techniek is om al-
leen de mondmotoriek onder handen 
te nemen en de spraak en/of taal zo 
aan te passen dat het net echt lijkt wat 
de persoon in kwestie vertelt. Bekend 
zijn de deepfakes van Barack Obama 
die Donald Trump op de korrel neemt, 
de Marc Zuckerberg deepfaking, een 
golf spelende Tom Cruise en de Poetin-
persiflages.

Adobe heeft daarvoor de eigen VoCo-
software ontwikkeld, een soort stem-
Photoshop dat nasynchroniseren door 
acteurs overbodig maakt. Een team 
van universiteiten van Stanford, Cam-
bridge en London en de Technische 
Universiteit van München introduceer-
de onlangs Synthesia software voor 
‘gezichts her-animatie’, die geautoma-
tiseerde en zeer overtuigende nasyn-
chronisatie mogelijk maakt. Heel baan-
brekend is dat deze technologie het 
mogelijk maakt automatisch nieuws-
berichten te genereren.

Je kunt deze ook nog eens perso-
naliseren voor individuele kijkers/
luisteraars. Eveneens geschikt voor 

trainingsdoeleinden met videomodules in meer 
dan veertig talen. Snel te ontwikkelen en content 
is makkelijk en snel te creëren of wijzigen. Met 
deze technologie kun je ook tekst en slides binnen 
enkele minuten in videopresentaties omzetten, 
zonder dat je daar videobewerkingsvaardigheden 
voor nodig hebt.

Een tweede voorbeeld is Respeecher voor de film- 
en animatie-industrie. Met slechts een handvol 
stemfragmenten kan deze software spraak met 
alle intonaties en emoties aanmaken. Modulate 
plakt in de module Voicewear de stemmen van 
spelers op gamefiguren (stemsubstitutie). De 
Flawless machine learning models focussen uit-
sluitend op de lipbewegingen en creëren nieuwe 
perfect vertaalde versies en plakken deze automa-
tisch op het hoofd van de acteur/spreker.

VOLLEDIGE GESPROKEN TEKSTGENERATIE
Nog verder gaat het taalmodel GPT-3. Het is een 
AI-systeem dat is getraind om zelfstandig ge-
loofwaardige teksten te genereren. De basis van 
het systeem is dat de software aan de hand van 
het vorige woord het volgende woord in een zin 
kan voorspellen. Zo genereert GPT-3 volledige 
teksten die lijken op teksten die een mens heeft 
geschreven. 

VAN STATISCH NAAR MEEDENKEND CREATIEF
Een bekende spreker en auteur over synthetische 
media is Jarno Duursma. Hij zegt onder meer: 
“Nu is videoproductie vaak nog een statisch en 
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C o n s u l t a n c y  -  Wo r k � o w  b e g e l e i d i n g  
 Tr a i n i n g  -  M e d i a  M a n a g e m e n t

info@mediaassist.nl    www.mediaassist.nl    035 6239297

ULTRAHD PTZ CAMERA
  HIGH END PTZ VAN DATAVIDEO
PTC-300 bevat een 20x optische zoom 
objectief en een UltraHD sensor met perfecte 
beeldkwaliteit. Deze camera wordt 
geintroduceerd met HDMI, 3G-SDI en een 
dubbele streaming uitgang.

Bestuur real-time deze pan/tilt/zoom 
camera met de instap controller RMC-180 of 
de uitgebreide RMC-300A.

De grote 1/1.8” sensor filmt in resoluties tot 
aan 2160p50/60 en zorgt voor goede 
performance in situaties met weinig licht, 
zoals theaters.

Meer informatie vindt u op www.datavideo.com
DIRECT 
LEVERBAAR



lineair proces. Je maakt een video ergens 
op locatie met een medewerker, acteur, 
technicus en geluidsman. Een tijdrovend 
proces. En niet te vergeten: alles moet er 
in een keer goed opstaan. En daarna is 
het klaar. Af. In de toekomst wordt dit 
anders. Wordt het produceren van video 
veel meer een continu proces. Verandert 
er inhoudelijk iets? Nieuwe video. Heb je 
een leuke invalshoek? Nieuwe video!”

En de mee-fantaserende machines: “Syn-
thetische mediasystemen creëren nieuwe 
content en scheppen zo nieuwe ideeën. 
Ze doen oneindig creatieve suggesties - 
bijvoorbeeld bij het schilderen van een 
landschap - en maken variaties op onze 
eigen creatieve input. Of het nu gaat om 
video, tekst, muziek enzovoort, in de toe-
komst weten we niet meer of iets is ge-
genereerd door een computer, is bedacht 
door een mens of daadwerkelijk heeft 
plaatsgevonden in de realiteit.”
Volgens Adobe zullen Synthetic Me-
dia de manier veranderen waarop we 
media produceren en consumeren. Dat 
heeft een schaduwkant die om alertheid 
vraagt. Maar AI kan ook een bijdrage le-
veren aan de democratisering van de cre-
ativiteit en meer ruimte maken voor ex-
perimenten. Met AI zullen individuen in 
staat zijn om content van hoge kwaliteit 
te produceren met een minimaal budget. 

POSTPRODUCTION
Deepfaking brengt tot voor kort onge-
kende mogelijkheden naar de postpro-
duction. Het gaat daarbij om correctie, 

aanvulling en complete vervanging van 
beeld en geluid. Iets vergeten of achteraf 
blijkt de opname mislukt? Deepfaking 
komt te hulp. Op basis van het wel cor-
rect aanwezige AV-materiaal brouwt de 
deepfake AI gewoon de ontbrekende 
fragmenten of zelfs gehele clips op. Dat 
gaat veel verder dan gewoon wat beelden 
of een stukje geluid aanvullen. Het be-
treft echt een geheel nieuwe realistische 
en waarheidsgetrouwe synthese!
Foutje bedankt? Deepfaking gaat als een 
ware filmische of audio-editing ‘Pho-
toshop’ aan de slag. Behalve het vlekke-
loos wegpoetsen vaak ook nog eens het 
slim opsporen van de missers in video-
clips en podcasts. Scheelt een hoop werk 
of zelfs het moeten overdoen.

Bekend van deepfake is de digitale retou-
che met ‘hoofdje plakken’ oftewel ‘face 

swapping’. Dat houdt veel meer in dan alleen 
een andere kop erop. Het nieuwe hoofd past 
zich volledig aan op het andere lichaam. Ge-
draagt zich net zo en volgt alle bewegingen en 
mimiek. Nog een stem erbij en het is helemaal 
(fake) echt. De porno-industrie had dat al in 
2017 door.

Het aanpassen van de scenery is een kolfje 
naar de content-hand van deepfaking. Bij 
de postproduction kan deze software bij-
voorbeeld aanpassen: de tijd (zowel uur als 
periode), de lichtval, het seizoen, weersom-
standigheden, wolkenluchten, zichtbare he-
mellichamen en het complete landschap of 
stadsbeeld. Zelfs de etniciteit van de acteurs 
wijzigen behoort tot de opties. Audiodub-
bing naar meerdere talen werd al genoemd. 
Daarnaast ook geautomatiseerde voice-overs 
en in gesproken woord vertalen van ingetypte 
scripts. Zo verzorgt XS2RADIO bijvoorbeeld 
een geautomatiseerde voice-over voor Show-
nieuws (Talpa Network).

ZELFSTANDIGE CONTENT PRODUCTION
Fake AI kan in principe zelfstandig compleet 
nieuwe videoclips of films en commercials 
vervaardigen in tientallen talen en met andere 
casts. Hetzelfde voor audiocomposities en 
sound landscaping. Voer de basiscontent in en 
de AV-bot gaat lekker fakend aan de slag. Dit 
m.b.v. aanwezige algoritmen en/of enige men-
selijke regie van buitenaf.

Rephrase maakt zelfstandig videopresenta-
ties. Een soort visual dubbing tool. Hier is 
uiteraard de nodige discussie over. Wordt het 
niet allemaal te fake in plaats van fact? Waar 
blijft de creativiteit? Daartegenover staan de 
kostenbesparing, snelle levertijd en grote mate 
van diversiteit.  
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www.dutchmulticam.nl

Moderne oplossing met 8 bi-directionele 
HD-SDI, twee sets op voorraad met 
mogelijkheid tot 8 callers en instant replay.

Mobiele regie is ideaal bij opdrachten waar 
geen ruimte is voor een wagen of om 
direct bij de set te plaatsen.

Compacte en luxe krachtpatser op basis 
van 24 inputs en 16 outputs inclusief titels 
en instarts.  Innovatief en snel geplaatst.

Beeld is beleving en dat vind je in alle
door ons geproduceerde content. 
Elke opdracht is volledig op maat.

VMix Pro
Snel op alle (social)media

Compact Regie
Kleinere set op elke plek

Regiewagen
High-end broadcast

Concept
Gepaste oplossing

Livestreams, tv en corporatevideo’s
DutchMulticam denkt met u mee
35 Jaar wereldwijde ervaring in concepten, faciliteren, produceren 
én ontzorgen tegen concurrerende tarieven.

Schubertlaan 32B 4702 KD Roosendaal
Tel. +31 6 247 297 28
Info@dutchmulticam.nl

DutchMulticam.nl



NIET IN LEVENDE LIJVE AANWEZIG
Er is een hele contentindustrie ontstaan 
omtrent het realtime live tonen van 
personen die op dat moment niet fysiek 
in de videoscène aanwezig zijn. We ge-
ven een viertal voorbeelden van deze 
deepfaking-tak. Als eerste een inmid-
dels overleden persoon. Dat kunnen 
zijn artiesten, historische figuren en 
niet meer in in leven zijnde dierbaren. 
Van fameuze gestorven artiesten be-
staat vaak al veel beeld- en geluidsma-
teriaal. Voer deze content aan deepfake 
AI en je kunt hen weer opnieuw net als 
vroeger (of zelfs in een modern jasje) 
laten optreden. Dit al of niet met (trac-
king) interactie tussen levende andere 
artiesten, fans en presentatoren.

Real life geanimeerde historische figu-
ren zijn populair bij musea, games en 
re-enactment-producties. Een bewoner 
van Pompeï die de bezoekers mee-
neemt door de straten van de door de 
vulkanische uitbarsting bedolven stad. 
Rembrandt die het museumpubliek 
laat zien hoe hij schilderde. 

In entertainmentparken kan je de ver-
klede acteurs van de kinderhelden ver-
vangen door geprojecteerde deepfakes. 
Voor de uitvaartindustrie kan je later 
de dierbare overledenen weer tot virtu-
eel leven wekken en zelfs met hen spre-
ken. Dat helpt bij de rouwverwerking. 
Het produceren van de nagedachtenis-
AI kan met materiaal uit het verleden 
of speciaal daartoe voor het overlijden 
opgenomen content.

In geval van re-enactment komen de 
historische figuren realistisch tot le-
ven in nieuw geproduceerde film. Een 
ander voorbeeld van nagedachtenis  
AI-generated video’s is dat van de Uni-
versity van Southern California Shoah 
Foundation, met meer dan 55,000 video 
testimonials van Holocaust overleven-
den.

Als tweede het op afstand aanwezig 
zijn. Al gangbaar is het inzetten van 
hologrammen. Dat vereist dat de des-
betreffende persoon wel op afstand in 
een opnamestudio zit. Met deepfake 
kan je die fase overslaan. Eerder opge-
nomen materiaal wordt gewoon in de 
uitzending gelast. Op zodanige wijze 
dat de persoon in kwestie realtime 

acteert met de andere aanwezigen, ant-
woordt en beweegt (motion tracking) 
zoals verwacht, plus de juiste mimiek 
en emoties toont. Heel geschikt voor 
simulaties, productdemonstraties, 
publieks- en politieke campagnes (bin-
nenkort de gemeenteraad). Bij acteurs 
kun je gebruik maken van deepfake 
twins, de altijd inzetbare dubbelganger 
en voice cloning voor de stemmen. Die 
hoeven dan niet altijd lijfelijk aanwezig 
te zijn, onnodige reis- en verblijfskos-
ten te maken en risico’s (stunts, gevaar-
lijke omgeving) te lopen. Bedrijven als 
Shutterstock streven er al naar om dit 
type content op voorraad te hebben.

Ten derde de gaming industrie. Vanuit 
bestaande of voor geacteerde content 
maakt de AI-spelengine realistische 
gamefiguren die niet onderdoen voor 
hoogwaardig geanimeerde grafische 
typetjes en avatars.

Als vierde en overtreffende trap het 
Holodeck uit Star Trek. Dat is binnen-
kort geen sciencefiction meer. Hier 
vinden deepfaking en hoogwaardige 
projectmapping met realistische holo-
grammen elkaar. Compleet met hapti-
sche en sensorische ervaringen.

SIMULATIES
Het simuleren van educatieve, trai-
nings- of therapeutische settings 
vormt een ideaal toepassingsgebied 
voor deepfaking AI. Een soort ‘super 

flightsimulator’ op allerlei gebied. Ziet zo’n 
vluchtsimulator er nogal grafisch uit, de deep-
fake simulatiewereld valt nauwelijks van de 
werkelijkheid te onderscheiden. De beelden, 
het geluid en interactieve respons zijn uiterst 
realistisch. Ook werkt het niet meer met ava-
tars, maar met echte (weliswaar fake) indivi-
duen.

Er zijn legio voorbeelden. Het sleutelen aan 
techniek, het doen van proeven, het besturen 
van voertuigen, groepsgesprekken, colleges, 
seminars, cursussen, leren muziek spelen, 
interactie met andere personen uitproberen, 
het laten zien en beleven van de gevolgen van 
de klimaatcrisis met verlies aan biodiversiteit, 
ziekten inzichtelijk maken etc. etc. Het bijwo-
nen van dergelijke deepfake-sessies scheelt 
tevens flink wat tijd, geld en risico’s.

Door het realistische immersive belevingsge-
halte zijn de kennisoverdracht en het opdoen 
van bruikbare ervaring relatief hoog. Een an-
der voorbeeld is de Emmy Award-winnende 
film In Event of Moon Disaster van het MIT 
Center for Advanced Virtuality production. 
Een realistische fake van een mislukte Apollo 
11-missie.

Is deepfaking nu een zegen of vloek voor de 
content- en media-industrie? Zolang je het 
positief inzet kent het vele voordelen op het 
gebied van creativiteit, distributie in meerdere 
talen, het tot leven brengen van eerder materi-
aal, retouche en foutcorrectie. Misbruik loert 
echter om de hoek en dat is een kwestie van 
integriteit voor de makers.  
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