








controle en verbetering terug bij de concept-artists. "Bij

de productie komt het voor een groot deel neer op

persoonlijke artistieke interpretatie van het concept",
vertelt Misja. "Dan kun je op de verkeerde weg zitten.

Daarom helpt het om ideeen uit te wisselen." Miguel

voegt daaraan toe: "Soms passen we nog zelfs

voertuigen of hele gebouwen aan zodra we dingen

terugkrijgen. Het is niet makkelijk om een hele wereld te

ontwerpen. Wat we doen is zo complex, dus om alles op

maat te maken schaven we alles stukje bij beetje bij."

Met deze methode blijven de conceptdesigners van

Guerrilla tot het eindproduct het uiterlijk van het spel

verfijnen. Oat heeft ook zo zijn voordelen. "De

ontwerpen van de laatste fase zijn ook goed geschikt

om als promomateriaal te gebruiken", aldus Miguel.

Ambachtelijk textuurwerk
'De rol van Photoshop is gigantisch bij de productie
van videogames', vertelt Renier Banninga, Studio Art

Director van Streamline Studios. "Het is een van de

belangrijkste softwaretools van onze studio. We
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"Door programma's als Photoshop vechte
we niet meer tegen de machine en make

er in plaats daarvan kunst mee"
een hele berg met fotoreferenties verzamelen, maar
zonder een programma om die toe te passen zijn ze
waardeloos. Bovendien is Photoshop extreem handig in
het bijvijlen van minder goed bronmateriaal."

Streamline werkt vooral op projectbasis en levert
producten naar creatieve behoefte. "De draak die we
moesten maken voar Unreal Tournament III had een erg
krappe deadline, maar achteraf was het een erg leuk
project", glundert Renier. "Uiteindelijk hadden we geen
andere keus dan met drie texture artists tegelijkertijd aan
dezelfde PSD te werken.lk werkte bijvoorbeeld aan de
basislagen van de draak en de belichting, terwijl een
ander bezig was aan gravures. Elke gravure op iedere
plaat van de drakenhuid is namelijk uniek." Normaal
gesproken rekent Streamline voor een dergelijke
opdracht drie weken. "Maar deze klus was na vier dagen
al geklaard", aidus een trotse Banninga.

Dat verklaart waarom videogames zo extreem duur
zijn om te ontwikkelen, maar laat ook zien hoeveelliefde
er in een ontwerp vaar een videogame zit. "Er zijn zelfs

ontwerpers die zich specialiseren in het maken van
atmosfeer in een level", legt Renier uit. "De meeste

mensen beseffen niet dat er een concept artist is
geweest, die daadwerkelijk een oude verlaten inrichting
bezocht heeft en wekenlang ploeterde om die
onheilspellende sfeer na te bootsen. Aileen als dat gelukt
is, ga je helemaal op in de wereld van het spel."

"We proberen tegenwoordig al zoveel mogelijk te
doen in de 2D-fase", zegt Renier. "De lat Iigt namelijk
tegenwoordig zo hoog dat het bijna onmogelijk is om
een ontwerp in een paar dagen te voltooien. Voor de Foo
Dog is een 3D-modeller bijvoorbeeld drie tot vier weken
bezig. Het is allemaal extreem duur en kost verschrikkelijk
veer tijd, maar we maken dan ook erg mooie dingen."

Foefjes
Photoshop speelt dus een grote rol in zowel de
conceptfase als tijdens de daadwerkelijke productie van
texturen voor driedimensionale modellen. Maar het gaat
verder dan aileen dar. Aangezien er niet altijd tijd, ruimte
of behoefte is om de bekende wegen te bewandelen,
wordt Photoshop ook regelmatig ingezet voor creatieve
oplossingen. "Voor ons spel Xyanide bedachten we op
een gegeven moment dat het leuk zou zijn om aan de
hand van een strip het verhaal te vertellen", vertelt Andre
van Rooijen, Senior Art Director van Playlogic. "Dus het
was vrij logisch om deze in Photoshop te maken en later
te animeren. Bovendien konden we daardoor onze
concepten hergebruiken en op een logische manier in
het spel verwerken. Het voegt nu echt wat toe aan de
game." De Nederlandse uitgever Playlogic heeft zijn eige
development studio (Playlogic Game Factory) in Breda,
waar ook de opleiding International Game and
Architecture Design is gevestigd. Playlogic geeft
wereldwijd spellen uit voor aile platformen.

Photoshop is ook erg handig op het moment dat je als
ontwikkelaar geconfronteerd wordt met de beperkingen
van de software. "Voor de PSP-versie van Xyanide hadde
we bijvoorbeeld het probleem dat de 3D-engine veer te
zwaar was om te gebruiken", herinnert Andre zich.
"Tegelijkertijd konden we niet helemaal overnieuw
beginnen." De oplossing voor dit probleem was dan oak
even ingenieus als simpel: projecteer de beelden in een
bol die om het schip heen zit. "In feite speel je dus een
interactief filmpje in plaats van driedimensionale beelde
Op een handheld zie je dat pas als je er echt goed op gaa
letten", aldus Andre. Bovendien vraagt het veel minder
van de hardware en blijft de kwaliteit van het spel
behouden.



Gamedesign in Nederland

"Door onze concepten te animeren
konden we ze op een logische manier

in het spel verwerken"

vrolijk, vriendelijk en suikerzoet uit. Tenminste, totdat de
messen, hakbijlen en schietijzers getrokken worden, de
ledematen in het rond vliegen en het bloed aile kanten
op spuit. "In feite grijpen we daarmee terug op de
originele sprookjes, die ook behoorlijk gruwelijk waren",
legt de pr-manager van Playlogic uit.

Een sfeervolle beleving is eigenlijk aileen mogelijk als
de mogelijkheden van het ontwerp gekoppeld zijn aan
de gameplay, "Zodra de een niet aanwezig is, heeft de
ander wei erg veel goed te maken", merkt Renier op.
"Het is een balans." Bij Killzone denken ze die balans
gevonden te hebben met Killzone II. Miguel: "Realisme is
slechts een stuk gereedschap dat we naar onze hand
zetten, De beleving van het spel staat centraal."

de ene groep probeert een niet van echt te onderschei­
den realisme te bereiken, de andere groep gaat veer
meer de fantastische kant op en grijpt de mogelijkhe­
den van het medium aan om hun creativiteit te
botvieren, Tegenwoordig wordt er veel meer gespeeld
met de stijl. Ais je een schietspel wil maken in de stijl van
de film noir, dan kan dat."

Een goed voorbeeld daarvan is Fairtytale Fights, dat
momenteel door Playlogic ontwikkeld wordt. "Het spel
wordt compleet over de top", aldus pr-manager Rick van
Beem, De speier loopt in Fairytale Fights als een ronduit
maniakale Roodkapje door een sprookjesachtige
wereld, De visuele stijl van het spel kent daarbij een sterk
contrast: De wereld van Faitytale Fights ziet er extreem

Expressief illusionisme
Door de mogelijkheid om met programma's als
Photoshop vrij letterlijk virtuele werelden te ontwerpen,
is de game-industrie ingrijpend veranderd, "Het is een
ontzettend expressief medium geworden", vindt Renier
van Streamline, ''Een goed voorbeeld daarvan is
bijvoorbeeld Okami, waar je feitelijk speelt in een
traditionele Japanse schildering, ledereen die zegt dat
dit spel geen kunst is, liegt dat hij scheel ziet. Ze hebben
een stijl gekozen uit de vroege Japanse dynastieen en
gepoogd een game daaromheen te bouwen, Het is niet
slechts een imitatie van de schilderingen, maar een
spelwereld waarin de schilderstijl en de gameplay hand
In hand gaan. Zelfs de penseeltechnieken komen erin
terug, Je tekent er patronen en symbolen mee en
be'invloedt daarmee de wereld,"

"Echter", zegt Misja Baas, "hoe meer en meer we
kunnen met de techniek en via ontwerp, des te meer last
we krijgen van de verwachtingen die deze mogelijkhe­
den oproepen." Hij geeft een voorbeeld: "Bij de
tntroductie van Doom III zagen de modellen er voor die
tljd ongelofelijk realistisch uit. Vooral in de huid zat
ontzettend veel detail. Maar zodra het model zijn mond
opende, zag je dat hij geen keel had: het leek wei een
handpop, De illusie was meteen verdwenen en je stond
opeens te kijken naar een soort digitale muppet. De truc
is om overal evenveel aandacht aan te schenken om dat
tevoorkomen", aldus de Senior Artist van Guerrilla,

Renier sluit zich daar bij aan: "Uiteindelijk is het een
groot orkest", daarmee implicerend dat aile elementen in
de maat moeten spelen voor het juiste resultaat. Hij stelt
echter dat er tegenwoordig ook een belangrijke keuze te
maken is, "We zien steeds meer een splitsing ontstaan:


