


Streamline Studios zijn de speciale hulp­

troepen die film- en gamemakers kunnen

inschakelen om een project te voltooien.

Alexander en Hector Fernandez zijn het

gezicht van een team van professionele

whizzkids dat helpt computergames te ont­

werpen en deadlines te realiseren. Morke­

tingtechnisch helpt het dat ze een eeneiige

tweeling zijn. Daor kan geen computerani­

matie tegen op.
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Ruim 4 jaar na de oprichting hebben ze de toonaangevende

namen in de gamingsector wei weten te overtuigen van hun

kunnen: AtarL Epic Games, Electronic Arts, Ubisoft en Microsoft

XBOX hebben allemaal al een beroep op Streamline Studios ge­

daan. Het bedrijf is goed in wat ze doet, hetgeen ook blijkt uit de

verschillende prestigieuze vakprijzen die ze hebben ontvangen.

Grensoverschrijdend

'We reizen veel, meer dan 95 procent van onze opdrachtgevers

komt uit de VS en Engeland. Ook onze concurrenten komen niet

uit Nederland. Die zitten voornamelijk in China en India.' In het

bedrijf werken mensen van heel uiteenlopende nationaliteiten:

Engelsen, Duitsers, Spanjaarden, Nederlanders. De roots van

de broertjes Fernandez liggen in Nicaragua, maar ze zijn opge­

groeid in de Verenigde Staten. 'Daar is het ondernemersklimaat

heel anders. Ondernemers worden aangespoord hun kop bo­

yen het maaiveld uit te steken. Oat moet ook weI, want de con­

currentie is moordend. Hier heeft men eerder de neiging je kop

er dan juist af te hakken. Oat is ontzettend jammer, want er loopt

zoveel talent in rand in Nederland!'

Het is hard gegaan met Streamline Studios sinds de oprichting in 2001. Van een

handjevol ondernemende computernerds dat opereerde vanuit een klein appar­

tementje, is het bedrijf in vier jaar tijd uitgegroeid tot een award winning com­

pany met 65 werknemers. Hun service is dan ook uniek: gespecialiseerd in de on­

dersteuning van creatieve hightech projecten in de tv-, film- en gaming industrie.

Die unieke service maakte het vinden van investeerders niet gemakkelijk. 'Banken

hadden geen idee waar we het over hadden. Stel je voor, vier computerfreaks die

investeerders proberen te overtuigen met computerspellen en verhalen over tech­

nologieen die zo nieuw waren dat niemand er ooit over gehoord had.' Maar met

flair, durf en steun van innovatieve organisaties als Immovator en Syntens lukte het

uiteindelijk een bank te overtuigen. 'En toen de opdrachtgevers nog.'

Overtuigingskracht

'Juist omdat we zo vernieuwend waren, hebben we enorm veel tijd en energie

moeten steken in het overtuigen van potentiele klanten. We hadden nauwelijks

een netwerk in Nederland, dus voordat we de directiekamer bereikten, moesten

we secretaresses, beleidsmedewerkers en andere personen overtuigen. Het is dus

enorm belangrijk dat je jezelf goed kunt presenteren.' Oat zit bij beide broers meer

dan goed. De passie en het enthousiasme waarmee ze over Streamline Studios

praten, is ronduit aanstekelijk. Maar met aileen een mooi verhaal kom je er na­

tuurlijk niet. 'We hebben een team van specialisten, engineers, game developers,

graphic designers enzovoort. Zij zijn niet aileen ontzettend goed in wat ze doen, ze

zijn ook verschrikkelijk gedreven en bezeten van hun Yak. Met dit team helpen we

andere gameproducenten met de ontwikkeling en afronding van hun producten.'
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