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Computergame meer dan alleen een spelletje

De game-industrie is een miljardenmarkt.
Deze bedrijfstak houdt zich niet alleen
bezig met computerspelletjes, maar ook
met onderwijs, marketing en het geven van
inzichtin complexe bedrijfsprocessen.
Teams van soms meer dan honderd
specialisten houden zich bezig met
nieuwe toepassingen. Dit is het eerste
artikel in een korte serie.

omputergames zijn de laatste
‘ jaren uitgegroeid tot een be-

langrijke bedrijfstak. Hoewel
de vaak gehoorde vergelijking met
de filmindustrie wat overdreven is
zijn de omzetten hoog. Wereldwijd
is de markt voor games in 2005 gro-
ter dan 20 miljard dollar en de ver-
wachting is dat deze markt verder

Ountwerpers zijnvaak te
ambitieus

groeit tot 30 miljard dollar in 2009.
Ook in Nederland worden veel ga-
mes verkocht. Momenteel wordt
jaarlijks een kleine 200 miljoen euro
aan games uitgegeven. Dat is onge-
veer 20 procent van de volledige
markt aan entertainment op dragers
(muziek, video, games). En dit aan-
deel groeit snel.

Het spelen van computergames
wordt vaak geassocieerd met jonge-
ren en in het bijzonder jongens. Dit
is echter allang niet meer waar. Ook
meisjes spelen steeds meer games. De
doelgroep is snel aan het veranderen.
De gemiddelde leeftijd van de gamer
is tegenwoordig 28 jaar en ook het
aantal bejaarden neemt snel toe.

Programmeren van realistisch
gedrag onopgelost probleem

Toch staan we pas aan het begin van
de revolutie die computergames zul-
len veroorzaken. De rol van games in
diverse vormen van entertainment
zal de komende jaren snel toenemen.
We zien nu reeds een sterke groei in
onlinegames die door grote groepen
spelers via het internet worden ge-
speeld. Naast het spelen is het ont-
moeten van andere spelers vanuit de
hele wereld een belangrijk aspect van
deze virtuele werelden. De sociale as-
pecten zijn zeer belangrijk. Gaming

en communicatie raken steeds meer
geintegreerd.

Ook mobiele gaming is een sterke
groeimarkt. Veel mensen spelen re-
gelmatig spelletjes op hun mobiele
telefoons of pda’s. Draadloze com-
municatie maakt het nu mogelijk om
spelletjes te spelen tegen anderen in
de trein of het vliegtuig. En met de
opkomst en integratie van GPS-syste-
men zullen er nieuwe mogelijkhe-
den ontstaan in locatiegebaseerde ga-
mes waarbij spelen gedeeltelijk in
een virtuele en gedeeltelijk in de wer-
kelijke wereld plaatsvinden. Experi-
menten met dit soort games vinden
momenteel al plaats, zoals bijvoor-
beeld het door de Waag Society ge-
maakte Frequentie 1550. Het spel
wordt gespeeld in de stad Amster-
dam waarbij een relatie wordt gelegd
tussen Amsterdam in het jaar 1550
en nu.

Ook zijn er belangrijke nieuwe ont-
wikkelingen te verwachten als com-
putergames gecombineerd worden
met vormen van interactieve televi-
sie. Spelshows kunnen worden uitge-
breid tot in de huiskamer. En kijkers
kunnen bijvoorbeeld invloed gaan
uitoefenen op het verloop van soaps.
Een deel van een verhaal kan via de
televisie verteld worden terwijl een
ander deel zich bijvoorbeeld in een
adventure game afspeelt. En mis-
schien gaan we wel computer-game-
competities op televisie zien.

Rijlessen
Naast entertainment worden compu-
tergames in snel tempo gebruikt
voor andere toepassingen, zoals on-
derwijs, instructie en training, be-
slissingsondersteuning, marketing,
sport en kunstuitingen. De markt
voor deze °‘serieuze’ toepassingen
groeit snel. Een voorbeeld is het ne-
men van rijlessen in rijsimulatoren.
Dit zal de komende jaren een hoge
vlucht nemen. Het drukt de kosten
en maakt het mogelijk om situaties
te oefenen die veel te gevaarlijk zijn
om in werkelijkheid te doen. Simula-
toren worden ook al gebruikt voor
oefeningen van hulpdiensten, in de
luchtvaart en scheepvaart en natuur-
lijk in militaire toepassingen. Toch
zijn er nog grote technische proble-
men die overwonnen moeten wor-
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den. In een goede simulatie-omge-
ving is niet alleen sprake van visuele
en auditieve waarneming maar dient
een gebruiker ook temperatuur, tast
en krachten te ervaren. Mogelijk wil
men hier zelfs reuk en smaak aan
koppelen. Daarnaast dient de wijze
van interactie natuurlijker te wor-
den. Een brandweerman wil bij een
training niet een joystick moeten be-
dienen om rond te lopen. Dat kost
veel te veel mentale energie die hij in
werkelijkheid aan de eigenlijke ta-
ken kan besteden.

Games in het onderwijs maken loca-
tie-onafhankelijk onderwijs, onder-
wijs op maat, en levenslang leren
eenvoudiger en kunnen de betrok-
kenheid van leerlingen aanzienlijk
vergroten. Dit vereist wel dat een
deel van de controle over het leerpro-
ces bij de leerling zelf wordt gelegd.
Een uitdagend educatief spel laat
veel keuze over aan de leerling zelf.
Dit staat enigszins op gespannen
voet met ons huidige onderwijssys-
teem waarin veel van de controle bij
de docent ligt. Games worden reeds
gebruikt om inzicht in complexe
processen te verkrijgen. Zo heeft de
NS bijvoorbeeld een spel laten ont-
wikkelen om het bedrijfsproces in-
zichtelijker te maken. Hierdoor
krijgt het personeel een beter gevoel
voor het bedrijf als geheel en zijn rol
daarin.

Het bouwen van een goed computer-
spel is verre van eenvoudig. Het vergt
een nauwe samenwerking tussen
teamleden met een heel verschillen-
de achtergrond. Waar computerga-
mes twintig jaar geleden nog door
een of twee mensen werden gemaakt,
heeft men tegenwoordig een team
nodig van tussen de twintig en hon-
derd personen. Dit bestaat uit pro-
grammeurs, vormgevers, levelont-
werpers, testers, managers en ande-

ren. Zo’n team werkt vaak twee tot
drie jaar aan een enkel spel. Budgets
daarvoor lopen in de vele miljoenen
euro. Een goede projectplanning en
bewaking zijn daarbij van levensbe-
lang en dit gaat maar al te vaak fout.
Games zijn vaak niet op tijd af, gaan
ver over hun budget heen, of worden
zelfs afgeblazen. Dat heeft vele oor-
zaken. Vaak zijn de ontwerpers te
ambitieus. Ook ontstaat er regelma-
tig spraakverwarring tussen de ver-
schillende soorten medewerkers en is
er te weinig begrip voor elkaars wen-
sen en problemen. En ten slotte zijn
er de harde deadlines. Het grootste
deel van de inkomsten in de game-in-
dustrie komen uit de periode rond-
om Kerstmis. Het missen van een
deadline daar is vaak dodelijk voor
een bedrijf. Dit leidt tot grote span-
ningen en stress.

Dansmatten
De komende jaren zullen een aantal
belangrijke veranderingen op ga-
minggebied laten zien. Om te begin-
nen komt er een nieuwe generatie ga-
mehardware aan. Microsoft, Sony en
Nintendo brengen gedurende de ko-
mende maanden hun nieuwe conso-
les uit (XBox 360, Play Station 3 en
Nintendo Revolution). Deze consoles
hebben zeer snelle grafische hardwa-
re. Dit zal leiden tot nog mooiere en
realistischere graphics. Realistische
werelden dienen ook op realistische
wijze gesimuleerd te worden. Er is
momenteel dan ook veel aandacht
voor fysische simulatie van virtuele
werelden. Dit is echter een zeer lastig
wetenschappelijk probleem, zeker
omdat de berekeningen realtime uit-
gevoerd moeten worden. Traditione-
le technieken die bijvoorbeeld op
Finite-Elementmethoden zijn geba-
seerd, zijn hier te traag voor. Geluk-
kig hoeven de simulaties slechts visu-

eel overtuigend te zijn. Ze hoeven
niet echt te kloppen. De nieuwe con-
soles hebben nieuwe snelle proces-
soren, dus ze kunnen simulaties be-
ter aan. Echter, bij Sony zijn dit bij-
voorbeeld cell-processoren en deze
zijn erg lastig te programmeren. Ga-
mebedrijven hebben hier over het al-
gemeen geen ervaring mee en zijn
dan ook naarstig op zoek naar de
schaarse specialisten op dit gebied.
Een realistisch uitziende wereld ver-
eist ook realistisch gedrag van de ka-
rakters die de gamewerelden bevol-
ken. En het programmeren van re-
alistisch gedrag is een nog groten-
deels onopgelost probleem. Iedereen
die regelmatig computergames
speelt ergert zich aan het gedrag van
de karakters. Als je bijvoorbeeld in
een strategiespel je soldaten naar de
tegenstander stuurt, lopen ze rustig
langs de vijandige verdedigingsto-
ren, in plaats van buiten bereik te
blijven. Nieuwe games zullen meer
tactisch gedrag moeten implemente-
ren. Daarnaast vereisen nieuwe soor-
ten games (zoals de Sims) ook een re-
alistisch sociaal gedrag van de karak-
ters. Ook hiervoor zijn nog weinig
technieken beschikbaar. Dit vereist
een steeds grotere kennis van kunst-
matige intelligentie en agenttechno-
logie, gecombineerd met kennis uit
de psychologie.

We zien momenteel ook de introduc-
tie van nieuwe vormen van interac-
tie. Al enige tijd zijn er bijvoorbeeld
dansmatten beschikbaar waarop een
speler de juiste danspassen of stap-
pen moet maken om een spel te win-
nen. En er zijn microfoons waarin je
zo goed mogelijk met de computer-
muziek mee moet zingen. Een erg in-
teressante ontwikkeling is ook de Ey-
eToy. Dit is een kleine camera die be-
weging waar kan nemen. Hoewel de
technologie zeer simpel is (er worden
gewoon opeenvolgende beelden van
elkaar afgetrokken om te bepalen
waar het beeld verandert) leidt dit tot
een volledige nieuwe manier van spe-
len. Door het maken van bewegingen
op de juiste plek voor de camera kan
men tafeltennis spelen, drummen of
een skateboard besturen. Ook is er
een fitnessprogramma beschikbaar.
In de nabije toekomst komen er nieu-
we versies waarbij ook de richting

van de beweging en het soort voor-
werp dat beweegt, worden herkend.
Hiermee kan men een game besturen
door bepaalde gebaren te maken. Bij
de nieuwe Nintendo Revolution
komt een wireless controller met be-
wegingssensoren waardoor de soft-
ware op elk moment de positie en
oriéntatie van de controller in de
ruimte weet. Dit leidt tot een groot
scala aan nieuwe game-playmoge-
lijkheden.

Duur

Door al deze nieuwe ontwikkelingen
wordt het maken van games wel
steeds duurder. Voor de nieuwe ge-
neratie consoles wordt uitgegaan van
budgetten van 20 miljoen per spel en
teams van ver boven de honderd per-
sonen. Om een dergelijk spel winst-
gevend te maken moeten er vele mil-
joenen exemplaren van worden ver-
kocht. Dit is alleen mogelijk indien
een spel voor meerdere soorten spe-
lers geschikt is. Hetzelfde spel moet
zowel voor doorgewinterde gamers
leuk zijn als voor mensen die slechts
van tijd tot tijd een spelletje spelen.
De enige manier om dit te bereiken is
ervoor te zorgen dat het spel zich
aanpast aan de speler. Iets wat ook bij
educatieve games van groot belang
is. Dit is echter veel moeilijker dan
hetlijkt en wordt als een van de grote
uitdagingen voor de komende jaren
gezien.

Het ontwikkelen van computerga-
mes is een fascinerend multidiscipli-
nair gebied waarbij steeds gebruik
wordt gemaakt van de modernste
ICT-technologie. De wetenschappe-
lijke uitdagingen zijn groot. Nieuwe
doorbraken op het gebied van bij-
voorbeeld computergraphics, simu-
latie, mens/machine-interactie en
kunstmatige intelligentie zullen een
belangrijke rol spelen bij de volgen-
de generatie games. In het tweede ar-
tikel zullen we hier verder op ingaan.
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Spelen

Waarom zijn computer-
games zo populair? Waar-
om kunnen jongeren uren
geconcentreerd een spel
spelen terwijl ze grote
moeite hebben om zich
tijdens een les op school te
concentreren?

Een game vindt plaats in
een virtuele omgeving. De
speler heeft controle over
deze wereld en kan, binnen
de regels van het spel, deze
wereld beinvloeden. Deze
virtuele wereld kan heel
realistisch zijn, zoals in veel
moderne computerspelen,
maar ook zeer abstract,
zoals bijvoorbeeld in bord-
spelen. Vaak is er een ver-
haal. Dit dient enerzijds ter
motivatie van de spelers
maar anderzijds kan het
ontdekken van het verhaal
juist het doel van het spel
zijn.

In de virtuele wereld gelden
regels. Deze regels bepalen
welke handelingen de spe-
ler kan verrichten en wat de
effecten van deze handelin-
gen op de wereld zijn. Het
geheel van regels en hande-
lingen bepaalt de ‘game
play’. Het ontwerpen van
een goede game play is cru-
ciaal voor het succes van een
spel. Alle aspecten moeten
met elkaar in balans zijn.
Een spel biedt de speler een
reeks, in moeilijkheids-
graad toenemende, uitda-
gingen die overwonnen
moeten worden om bepaal-
de doelen te bereiken. Hier-
toe moet de speler bepaalde
vaardigheden ontwikkelen.
Dit kan reactiesnelheid
zijn, zoals in veel shooters.
Of het gaat bijvoorbeeld om
het opbouwen en gebrui-
ken van strategisch inzicht,
zoals in de vele realtime
strategy games. Tegen-
woordig zijn er zelfs games
waarbij fysieke vaardighe-
den ontwikkeld moeten
worden, zoals Dance Dance
Revolution, waarbij men zo
snel (en elegant) mogelijk
bepaalde danspassen moet
uitvoeren. De beste games
zorgen ervoor dat de speler
de uitdagingen steeds

net aan kan. Dit leidt tot
‘pleasurable frustration’.
Als de doelen bereikt zijn
dient de speler daarvoor
beloond te worden. Een
harmonische combinatie
van wereld, verhaal, game
play, uitdagingen, doelen
en beloningen maakt een
spel tot een succes.

(http://www.cs.uu.nl/~markov)




