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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.



Technieken :
Animatie

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

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.



Technieken : Level Design

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 
geïmplementeerd 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.



Personages



Workflow :
Voorbeelden van gangbare fases van een project

• Research
	 - verzamelen info:  plannen, foto’s, referentiemateriaal, ...

• 3D modeling (zowel van het terrein, gebouwen, interieurs en/of andere objecten)
	 - nauwkeurig omzetten plannen en foto’s in een 3D model
	 - interpretaties en aanvullingen
	 - texturering en normalmapping

• Leveldesign
	 - basisopbouw van de scène 
	 - plaatsing van gebouwen en objecten
	 - beplanting en achtergrond omgeving
	 - sfeer en belichting
	 - omgevings-effecten zoals klankdecor, wind- en weer effecten etc.
	 - AI : automatische acties/beweging/gedrag, die de omgeving tot leven brengt.

• Navigatie
	 - uitwerken van een gepaste navigatiemethode voor de gebruikers

• 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, ...
		  - AI: 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

• Soundtrack
	 - componeren van een originele soundtrack / titeltrack

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



Bijlage 1
Portfolio :
aanverwante projecten en contactpersonen

CV :

• Terumo
	 animatie ter demonstratie van de werking en mogelijkheden van een nieuw medisch toestel.
	 - contactpersoon : 	 Cindy Martin
	 - contactinfo :		  + 32 16 38 13 58
				    cindy.martin@terumo-europe.com

• Akropolis, Rome, Tenochtitlan
	 - contactpersoon : 	 Paul Hunt
	 - contactinfo : 		  5082 Park Commons Way
				    West valley, Utah
				    84102
				    USA
				    paulhunt5@gmail.com

• Deinze 1783
	 - contactpersoon : 	 David Vanhee
	 - contactinfo : 		  Stadbestuur Deinze
				    Markt 21
				    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: 
Grafische vormgever
3D Designer
Programmeur
Audiovisuele kunsten (video en digitale media)
zaakvoerder Mindscape3D

Lotte Gielen:
Audiovisuele kunsten (animatiefilm KASK)
Leraar secundair onderwijs
Hoofdanimator in het jeugdwerk
3D Designer
zaakvoerder Mindscape3D



Bijlage 2 - CV :

Jeroen van Omme

Werk ervaring
Zaakvoerder - Gamedesigner - 3D Artist - Programmeur
Mindscape3D
2010 - 20..

Graphic, 3D, Video & Multimedia Designer
Freelance
1990 – 2011

3D interactive design, Graphic Design, Web Design
WICE
2008 – 2009

Graphic, 3D & Multimedia Designer and IT-manager
Creative Communication
2001 – 2004

Graphic, 3D & Multimedia Designer and Founder
Jedha Design
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 & AI
- Arts
- Coding & Application Design
- Multimedia

Lotte Gielen

Werk ervaring
Zaakvoerder - Gamedesigner - 3D Artist - Projectmanagment
Mindscape3D
2010 - 20..

3D Tuinontwerp
Freelance
2009 - 2010

Tuinaanleg & onderhoud
2007 - 2008

Buitenschoolse kinderopvang
De Pinte
2006 - 2007

Leraar lager onderwijs (moraal)
Stedelijk onderwijs Gent
2004 - 2006

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


