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Akropolis

Een historische 3D reconstructie

Opdracht : Een amerikaanse klant vroeg een interactieve,
verkenbare reconstructie van het Akropolis als onderdeel
van een groter educatief project.

Gebruik makend van hoogtemappen, en een overvioed
aan beeldmateriaal heeft Mindscape3D de belangrijkste
gebouwen van het historische Akropolis als real-time 3D
omgeving gereconstrueerd.
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Tenochtitlan

Opdracht : Een amerikaanse klant vroeg een interactieve, verken-
bare reconstructie van Tenochtitlan - een oude Azteekse stad - als
onderdeel van een groter educatief project.

De ruine van Tenochtitlan bestaat grotendeels uit fundamenten.
Om een reconstructie te kunnen maken moest hier een interpreta-
tie gemaakt worden aan de hand van de weinige restanten op de
locatie, en voorbeelden van gelijkaardige architectuur uit dezelfde
tijd.




Fantasy Village

3D Content Pack

Opdracht : intern project voor de Indie Games markt.

Mindscape3D neemt regelmatig het initiatief om nieuwe
‘content packs’ uit te brengen voor de Indie Games markt.

De Fantasy Village packs bestaat uit drie delen waarmee
je een hele stad kan uitbouwen. Alle huizen, meubels en
omgevingselementen zijn apart, en kunnen door de
ontwikkelaar zelf gezet worden. De texturen zijn makkelijk
aanpasbaar en een volledige demo-scéne is voorzien om
snel te kunnen starten.

Het thema van de packs is vrij breed, gaande van
fantasy tot historische settings. Een veelvoud aan scripts
zorgt voor optimalisatie en eenvoudige interactie (wolken
die bewegen, windmolen,...).
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e ter demonstratie en promotie van de
ing en mogelijkheden van een nieuw medisch toestel.

acht om een nieuw medisch
streren via een product-

~ toestel
animatie.

Het doel was enerzijds een teaser te creéren die gebruikt
kon worden bij het voorstellen van het product aan een
groter publiek, waarbij vooral spanning en verwachting
creéren van belang was. Anderzijds moest een animatie
gemaakt worden die de toekomstige gebruikers van het
toestel wegwijs kon maken in alle functies.
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Masterbloc

Opdracht : Uitwerking van een 3D applicatie ter onder-
steuning van de verkoop van het Masterbloc bouw-
materiaal.

Een gebruiksvriendelijke applicatie voor de verkopers om
bij klanten een 3D visualisatie van hun project te kunnen
maken, gebruik makend van de standaard Masterbloc
elementen. De applicatie voorziet ook in de mogelijkheid
om rapporten en prijsberekeningen op te maken.
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Deynse 1783

Historische reconstructie / Spel

Opdracht : De stad Deinze en de KLAD vroegen
Mindscape3D om een historische reconstructie te maken
van Deinze anno 1783 in 3D. Het doel was om archeo-
logische en educatieve informatie op een speelse wijze
over te brengen aan een breed publiek.

Het project bestond enerzijds uit het reconstrueren van
archeologische opgravingen van de KLAD, onder andere
het Markizaat en de Stadshallen. Er werd veel aandacht
besteed aan het aankleden en invullen van de markt en
omgeving.

Personages werden gebruikt om de speler door het
verhaal te loodsen. Het verhaal is gebaseerd op
historische elementen, en omgevormd tot een informatief
spel.




Het model is nog steeds te bezichtigen in het STAM, of kan
online bekeken worden op www.gent1913virtueel.be




Fin Du Siecle

Historische reconstructie - museum touchscreen

Opdracht : Het Fin Du Siecle museum vroeg ons om een virtuele
3D reconstructie te maken van een zestal Art Nouveau huizen uit
Brussel rond de vorige eeuwwisseling.

De vraag was om dit fotorealistisch uit te werken, en de bezoekers
moesten zowel het exterieur als delen van het interieur
kunnen bezoeken. Daarnaast moest er voor de kinderen ook
enkele educatieve spelletjes voorzien worden, die ingrepen op de
gekozen thema’s. Het bronmateriaal bestond vooral uit oude foto’s
en enkele schetsen en plannen van de desbetreffende architecten.

De opstelling gebeurde in samenwerking met I2F en bestond uit een
zestal touchscreens. De applicatie stuurde enkele grotere schermen
via netwerk om zo extra informatie te tonen. De gebruiker moest
ook zonder veel uitleg met de applicatie kunnen omgaan, dus een
intuitieve interface was vereist.

De applicaties draaien in de permanente tentoonstelling van het
Fin Du Siécle in Brussel.
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STAM - St. Michiels 3D print

Opdracht : De 3D print werd gemaakt naar aanleiding van
de tentoonstelling “Maquettes, verbeelding op schaal” in het
STAM. Erwerd ons gevraagd om de onafgewerkte St. Michiels-
toren te Gent als 3D print uit te werken, gebaseerd op de
historische plannen.

De St. Michielstoren was ontworpen in Late Schelde Gotiek. De
plannen waren getekend in 1652, maar zijn nooit volledig
uitgevoerd. De plannen waren opgemaakt in Gentse voet, dus
enkele omrekeningen waren nodig.

De totale hoogte van de print was 130 cm ( 1/100 ), maar
aangezien de beschikbare 3D printers een maximum hoogte
van 30cm aankunnen, waren we genoodzaakt om de print in
segmenten uit te werken.

De verschillende elementen passen als een puzzel in elkaar,
en worden met speciaal voorziene magneetpunten bijeen
gehouden.
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Binnenvaart Game

Opdracht : In opdracht voor NV De Scheepvaart, en in samen-
werking met Whitelight en I12F ontwikkelden we een simulatie-
spel. Het doel was een ervaring te creéren voor bezoekers als
onderdeel van het nieuwe Binnenvaart Museum in Vroenhoven.

Het spel had enkele duidelijke richtljnen qua spelduur, en
moest intuitief speelbaar zijn om de doorstroming van bezoek-
ers te laten viotten. Qua besturing was het de bedoeling sterk
mogelijk overeen te komen met de werkelijke sturing van een
binnenvaartschip. De gesimuleerde locatie is gebaseerd op de
haven van Genk.

Buiten de dynamische sturing - zoals bij een echt binnenvaart-
schip - werden er ook stemopnames gemaakt om de speler te
begeleiden.

Het spel loopt over drie levels die onafhankelijk kunnen gespeeld
worden, waarbij de speler telkens een specifieke opdracht moet
voltooien. Hierbij zijn de sturing en de inschatting van de situatie
telkens cruciaal.
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| e Vlaams Brabant Drinkt

e Yo m Maak de 2 puzzels on ontdek do atfichas. .
Museum Quiz

Opdracht : In opdracht van provincie Vlaams-Brabant hebben we
een spel ontwikkeld voor de promotie van het boek ‘Vlaams-
Brabant Drinkt’.

Dit erfgoedproject onderzocht het belang van productie, distribu-
tie en comsumptie van alcohol bij de identiteitsvorming en ver-
beelding van inwoners van Vlaams-Brabant sinds 1800.

Het spel met vragen en puzzels toont een aantal hoogtepunten
Finde Siéele | uit het boek, en kan zowel op tablet als online gespeeld worden.

Walke 1oart activiieitan geven in deze periods mes kleur san de loks
cath 7 Sloap de viar julste foto's naar het caf. =

Van Hellemont



Mayer van den Bergh

Historische reconstructie op video - verdwenen kerken

Opdracht : Voor dit project hebben we een historische 3D reconstruc-
tie gemaakt van twee verdwenen kerken in Antwerpen.

Aan de hand van schilderijen uit de periode van Rubens werden het
exterieur en het interieur van twee kerken - de Gotische Sint-Wal-
burgis kerk en de Barokke kerk van Discalsen - zo correct mogelijk
gereconstrueerd.

Vervolgens zijn hiervan twee animaties gemaakt die te zien zijn in
het museum Mayer van den Bergh en via een smartphone applicatie,
een gids die je leidt langs bestaande en verdwenen kerken.
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Brain VR

3D models en effecten voor een educatieve VR ervaring

Opdracht : Unimersiv vroeg ons om 3D modellen aan te maken van
het menselijke brein. Deze virtual reality ervaring is gericht op een
eerste kennismaking met de opbouw van het brein, waarbij de ge-
bruiker op reis gaat door de hersenen.

Het model bevatte alle delen van het brein als aparte 3D modellen.
Bij bepaalde delen hadden we de vrijheid een artistieke interpretatie
te maken om de bezoekers een functioneel beeld te geven van de
werking.




Auschwitz VR

Historische reconstructie - virtual reality educational

Opdracht : Unimersiv vroeg om een volledige reconstructie van
Auschwitz in 3D te maken voor een educatief virtual reality project.

Onderdeel van het project was een uitgebreidde research en veel
aandacht werd gespendeerd aan een zo accuraat en objectief
mogelijk beeld te geven van beide kampen - Auschwitz | en Birkenau.
De bezoeker kan vrij rondlopen in beide kampen, en zo ervaren wat
de omstandigheden waren.

o




Dendermonde 1914

Een historische 3D reconstructie

Opdracht : Het stadsbestuur van Dendermonde vroeg ons ter
gelegenheid van de herdenking van wereld oorlog | om de
vernietiging van Dendermonde te reconstrueren.

Vertrekkende vanuit een massa historisch fotomateriaal en
documenten maakten we de ruines van het door de Duitsers
afgebrandde Dendermonde na. Hiervan werd een video gemaakt
die in het stadsmuseum draait.

Daarnaast kwam er nog de vraag om het model toegankelijk te
maken in 3D. Hier kan de gebruiker vrij rondlopen en de aan-
gerichtte vernietiging aanschouwen. De ervaring werd aangevuld
met anecdotes en getuigenissen via zowel tekst als audio.
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Dino VR

Virtual Reality Project rond Dinosauriérs

Opdracht : Unimersiv vroeg ons om een twaalftal dinosauriérs uit te
werken in 3D en te animeren als Virtual Reality ervaring.

Na enig opzoekingswerk werden twaalf dinosauriérs gekozen,
gespreid over de drie grote prehistorische periodes : Triassic, Krijt
en Jura.
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Interactie :
Infopanelen
en objecten
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Technieken :
Mesh

Normal Mapping
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Technieken :
Level Of Depth - optimalisatie (LOD)

LOD 0 : 2236 polygonen  LOD 1 : 427 polygonen LOD 2 : 231 polygonen

Om de performantie zo hoog mogelijk te houden,
worden de 3D modellen geoptimaliseerd door
middel van Level Of Depth (LOD). Dit betekend
dat ieder model in verschillende versies wordt
gemaakt waarbij overtollige visuele informatie,
die op afstand toch niet meer zichtbaar is, wordt
verwijderd.

Hoe groter de omgeving en hoe gedetaileerder

de objecten zijn, des te meer zal Level Of Depth
noodzakelijk zijn om een goede performantie te
garanderen.
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Technieken :
Animatie

Voivod versie 1
IK setup
ae . Pose test

Animatie kan op meerdere manieren ingezet worden. Veelgebruikt
bij grote omgevingen is de flyby / flythrough animatie. Wanneer een
verhaal of situatie dit nodig heeft kunnen ook cut scenes / volledige
animaties volgens scenario gemaakt worden. En last but not least,
interactieve animaties die gebeuren tijdens de gameplay.

Animatie gebeurd in drie lagen, namelijk de decors, de personages
en de effecten. Afhankelijk van de noden kan gebruik gemaakt
worden van handgemaakte animaties of animaties via motion
capture bibliotheken of services.
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Interactieve 3D omgevingen worden opgebroken in dis-
crete, controleerbare stukken, genaamd levels. Levels
bevatten de volledige omgeving, alle objecten, lichtin-
stellingen, interacties en gamelogic. Kortom alle nodige
resources om in één ononderbroken omgeving te kunnen
rondbewegen en interageren.

De level bepaalt ook voor het overgrote deel de uitein-
delijke performantie van het project, en het is dus vooral
hier dat een groot deel van het technische denkwerk moet
geimplementeerd worden. Daarnaast is het construeren
van een boeiende level om te verkennen van cruciaal
belang om de speler/bezoeker een aantrekkelijke ervaring
te bieden. Dit gebeurd deels door interactie toe te voegen,
maar ook door de omgeving tot leven te roepen via ani-

matie, atmosfeer, licht, geluid en aankleding. Dit gedeelte
noemt men level design.
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Workflow :
Voorbeelden van gangbare fases van een project

¢ Infofiches
- opstellen van teksten en verzamelen visueel materiaal
- interface lay-out
- interactie inbouwen
- data(base) structuur
- vertalingen

* Games
- uitwerken spelconcepten
- programmeren van de game-aspecten zoals :
- dialogen met personages
- interacties met de omgeving zoals het verzamelen van objecten, het zoeken van locaties, ...
- Al: interactie van objecten binnen de wereld zoals personages, een gids, een tegenstander; ...
- game-management : een systeem dat de flow van het spel ondersteund en spelfases kan veranderen

e Soundtrack
- componeren van een originele soundtrack / titeltrack

* Extra’s
- aanmaak van een trailer of flythru voor bijvoorbeeld Youtube
- screenshots in printformaat



MINDSCAPESE

A Mbigital
W= LlDimensions

Bijlage 1
Portfolio :
aanverwante projecten en contactpersonen

B-9800 Deinze
+32 498 36 26 80
dvanhee@hotmail.com

* STAM Wereldtentoonstelling 1913 - St Michiels 3D print

- contactpersoon : Lars De Jaegher
- contactinfo : STAM
Bijlokesite
Godshuizenlaan 2
B-9000 Gent
+32 9 267 14 00
Lars.DeJaegher@gent.be
Jeroen van Omme: Lotte Gielen:
Grafische vormgever Audiovisuele kunsten (animatiefilm KASK)
3D Designer Leraar secundair onderwijs
Programmeur Hoofdanimator in het jeugdwerk
Audiovisuele kunsten (video en digitale media) 3D Designer

zaakvoerder Mindscape3D zaakvoerder Mindscape3D



Bijlage 2 - CV :

1999 — 2001

Graphic, 3D & Video Designer
1996 — 1999

CAD Implementation & IT-assistant
Kunstcentrum De Singel Antwerpen
1992 — 1995

Opleiding
Ad Work - Opleiding in bedrijf

Academie Antwerpen - fotografie

Rijks-Instituut Kunst Secundair Onderwijs Antwerpen
Visuele Kunsten - Graphic Arts

Klein Seminarie Mechelen

Specialiteiten

- graphic design

- concept development

- 3D modelling, texturing, animation & rendering
- leveldesign

- characterdesign

- autodidact & creative all-rounder

- robotica

Ervaring

- graphic designer

- video & animation

- web design, webshops, ...

- 3D modeling, animation, texturing, rigging
- 3D Applications

- Game Design & Game Engines
- Arduino, Robotics & Al

- Arts

- Coding & Application Design

- Multimedia

Opleiding
1992 - 1998 Wetenschappen-Wiskunde
O.L.V.- Lyceum Genk

1992 - 1998 Beeldende kunsten
Academie Maasmechelen

1998 - 2001 Audiovisuele kunsten : animatiefilm
Hogeschool Gent (KASK)

2001 - 2004 Leraar secundair onderwijs
Hogeschool Gent

1997 Hoofdanimator in het jeugdwerk
2008 - 2009 Tuinaanlegger

Specialiteiten

- projectmanagment

- graphic user interface designer

- animatie

- studie en data-analyse

- pedagogie en didactiek

- concept development

- 3D modeling & texturing

- leveldesign

- autodidact & creative all-rounder

Ervaring

- grafisch ontwerp

- video & animation

- 3D modeling, animation, texturing, rigging
- 3D virtual World Building

- 3D Applications

- Game Design & Game Engines

- Arts

- Multimedia




