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Debeweging
vanAdriaan
de Jongh

Adriaande Jongh is eenvandebelangrijkste gamemakers van
Nederland.Hijmocht opaudiëntie bij Apple-ceoTimCook
enkreeg internationale erkenning. Endit alles dankzij zijn
eigenaardige spellen, die eenongemakkelijk gevoel geven.

Adriaande
Jongh, onlangs
gefotografeerd

door zijnmoeder,
Marlies.

Z
ijn eurekamoment
kwamdoor een
toevallige obser-
vatie tijdens een
studieproject.Hij
eneenpaar andere

studentenhaddeneengamege-
maaktwaarin je kwallenmoest
begeleidennaar veilige locaties,
weg van sterke stromingenen
ander gevaar.
‘Je stuurdedekwallenaanmet

je vingers’, vertelt TimHengeveld,
die ookdeel uitmaakte vanhet
groepje afstudeerders. ‘Velen
vandemensendiehet speelden,
kendenelkaarniet. Zedurfdenel-
kaarshandenniet aan te raken, en
alsdat per ongeluk tochgebeurde
werdenzeongemakkelijk.Die
reactiewakkerde iets aanbij Adri-
aan: datwas juistwathijmet zijn
spellenwildebereiken.’

Datwas in2011. Sindsdienhebben
Adriaande Jonghs (nu29) sociale
spellenNederland internationaal
opdekaart helpen zettenals een
bron vaneigenzinnige, cliché-
doorbrekendegames. In2016
stondhij als enigeNederlander
inForbes’ ‘30Under 30’-lijst voor
degamebranche.Het jaardaarop
werd zijn spelHiddenFolksde
mobiele gamevanhet jaarbij Ap-
ple –hijmochthet spel hoogst-
persoonlijkdemonstrerenaan
Apple-directeurTimCook.
Daarnaast organiseert hij

diverse initiatieven indeNeder-
landsegamewereld,waarhij een
sleutelfiguur is geworden.Best
bijzonder,wanthij staat lijnrecht
tegenover veel stereotypes vande
sector.Gamers zittenbinnennaar
een schermte staren?De Jongh
is voortdurend inbeweging–de

sport diehij fanatiekbeoefentheet
zelfsmovement. Enhij is evenmin
gericht ophet verslaan van virtuele
vijanden.Hij laat je liever vinger-
vrijen, of dansenmet vrienden.
Watbeweegthemzulke fysieke

spellen temaken?Enwaardoor
speelt hij zo’nbelangrijke rol in
zijn sector?Niemandkanhetpre-
cies vertellen,maar collectiefwe-
ten zijn collega’s endemensendie
hetdichtst bij hemstaandepuzzel
voor eenflinkdeel te leggen.

Vergeten te eten
Adriaande Jonghgroeide als oud-
ste van vier kinderenop inWilnis,
eendorpje indeprovincieUtrecht.
Daarwashij nogniet de extraverte
netwerkerdie zijn collega’s tegen-
woordig inhemzien.
‘Alle vier dekinderendurfden

nooit onderm’n rokken vandaan
tekomen tot zenaardemiddelba-
re school gingen’, verteltmoeder
MarliesWessels. ‘Adriaanheeft
groep tweeovergeslagenenhij
was een vroege leerling.Daardoor
washij bijna twee jaar jongerdan
zijnklasgenoten.Hetmaaktehem
faalangstig.Hij hadweinig zelfver-
trouwenen liet zichopjagen.’
De Jonghwasverlegenenwerd

getergddooreenpaar ‘dorpsepest-

DoorRufusKain
Fotografie:
MarliesWessels
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game-industriewordt gekenmerkt
dooreenkleinaantal grote studio’s
– inhandenvaneennógkleiner
aantaluitgevers–endaartegenover
eengrotehoeveelheidkleinere,
onafhankelijkeontwikkelaars, die
ookwel indiesof indie-ontwikke-
laarswordengenoemd. Indies ver-
dienendoorgaansgeenmiljarden,
maarhebben in sommigegevallen
wel eengrote culturele impactmet
hunkunstzinnigegames.
Een vanGameOvensartistiek-

ste spellen, isBounden.Deze
dansgame, ontwikkeld in samen-
werkingmetHetNationaleBallet,
wonondermeerde juryprijs van
Cinekid.Bij Boundenhouden twee
mensen sameneensmartphone
vast, zebewegenhunarmenen
daarmeeautomatischhun licha-
men, inde richtingendiehet spel
aangeeft.Wat er ophet schermte
zien is, staat puur indienst vande
dansdiede spelersuitvoeren.Het
spel is typerend voorDe Jongh, die
door zijn collega’swordt omschre-
venals iemanddie altijdbeweegt,
altijddanst.Het is ookeen vande
puurste voorbeelden vandeorigi-
naliteit van zijn games.
Doordit soort aparteproducties

vielGameOvenal snel op.Maar
enormekaskrakers zatenerniet
tussende spellendie zemaakten.
Datwas eenprobleem,want ze
haddenwel eenbvmetpersoneel
te runnen.Diebedrijfsvormkozen
ze trouwensomdathunvaders
vondendat zedeervaringkonden
gebruiken.De Jonghs vader,Chris,
is ondernemer inde IT.Hij hielp
zijn zoon indiebeginjaren zijn
bedrijf op te zetten.

Uiteindelijkwarenhet niet de
geldproblemen,maar een conflict
tussenoprichtersDe Jongh en
Endrovski dat het einde inluidde
vanGameOven. Endrovskiwas
helemaal niet zo gecharmeerd
vandie gekke, ongemakkelijke
kanten vanGameOvens spel-
len. Een vanDe Jonghs favoriete
gamesuit die tijd, Friendstrap,
kwam letterlijk neer op twee
mensendie zo langmogelijk een
telefoon vasthouden terwijl er
gekke gespreksonderwerpenop
het schermverschenen. Endrovski
had eenhekel aanFriendstrap.
Vanwegehunuiteenlopende
visies gingen ze in april 2015 ieder
huneigenweg.

Opbezoekbij Apple
NaGameOvengingDe Jongh aan
de slagmetwat zijn succesvolste
werk tot dusver zouworden:Hid-
denFolks.Het doel vanhet spel
is simpel: in diverse bewegende,
hypergedetailleerde tekeningen
door illustrator SylvainTegroeg,
zoekt de speler naar bepaalde
objecten, dieren enpersonen.
Een soort interactieve ‘Where’s
Waldo’.
‘HiddenFolkswasbest een gok’,

zegtRami Ismail,medeoprichter
vande veelgeprezen indiegame-
studioVlambeer. ‘Je denktbij zo’n
spel nietmeteen: datwordt een
hit. Terwijl hetwel belachelijk veel
werk is.HiddenFolks ziet er lieflijk
uit,maar ikkrijghoofdpijn als
ik ernaar kijk,want ik ziewathij
allemaal in elkaarheeftmoeten
zetten.’
WatheeftHiddenFolks zo suc-

cesvol gemaakt?Misschienwaar-
derengamersde liefdedie erin zit.
ZohebbenDe Jonghende illustra-
tor alle geluidseffecten inhet spel
methuneigen stemmenvertolkt.
‘Hij is zo langbezig geweestmet

‘Ik heb de keerzijde
van zijn overgave gezien’

De Jonghdoet aan
‘movement’, door een
vriendomschrevenals ‘een
combinatie vanfitness
en yoga,met sektarische
trekjes’.
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koppen’, zeggenzijnbroersenzus.
‘Nu ishij in zijnnopjesmetwathij
doet,maar toenzathijniet lekker
inz’n vel’, vertelt zijn zus,Nina.
Maar in éénopzicht ishij consis-

tent: hijwas altijd al bloedserieus
bij alleswathij doet. ‘Eenpaar
jaar geledenginghetniet zogoed
methem’, zegt zijn zus. ‘Hij at niet
doordathij tot superlaat bezigwas
met eengamediehij ontwikkelde.
Zowashij vroeger ook.Danstond
hij op zaterdagochtendomzeven
uur ’s ochtendsopomtegamen,
en stoptehij omdrieuur ’snachts
omnaarbed te gaan.’ Broertjes
Wessel enThijs dedenmee,maar
Adriaanwasdeoudste en, aldus
Thijs, de aanstichter.

Kantoorpolitiek
Zijn interesse ingamesgafhem
richting enzelfvertrouwen.Op
zestienjarige leeftijdhaaldeDe
Jonghzijnhavodiplomaenschreef
zich in voor gamedesignaande
Hogeschool voordeKunsten
Utrecht (HKU).Daarbelanddede
puber tussenaspirant-spelontwik-
kelaars van inde twintig.
‘Hijwasde jongste vandeklas’,

weet jaargenootTimHengeveld,
dienet alsDe Jongh in2007aande
HKUbegon. ‘Daardoorwildehij
zichbewijzen. Sommigemensen
vondendat lastig, andere raakten
snelmethembevriend.Hijwas
ambitieus, had veel ideeënenwas
altijdbezig.’
Tijdens een stagebijW!Games

ontdektehij denadelen vaneen
traditioneel gamebedrijf. ‘Hij
raakte gefrustreerdomdathij
allerlei ideeënhaddiehij niet
mochtuitvoeren’, zegtRenéDerks,
diebijW!Gameseenmentor voor
De Jonghwerd. ‘Hijwas gewend
gewoonwat tebouwenals je een
ideehebt. Bij eenbedrijf heb je te
makenmet technischebeperkin-

genenkantoorpolitiek. Jehebt
eencreativedirector enan-
deremensen, tussenwie jemoet
schipperen.’
Dusbesloothij na zijn stagetijd

dat zo’nbedrijfmet vijftigman
niets voorhemwas. ‘Hij leerde
programmerenomtechnisch
onafhankelijk teworden.’ Volgens
Derkswerktehet inDe Jonghs
voordeel dat er gratis gameengines
alsUnity enUnreal opkwamen.
Eengameengine is eenalles-in-
éénpakketwaarmee je relatief
makkelijk een spel kuntbouwen.
De Jonghwerd zodeel vaneen
generatie onafhankelijke game-
ontwikkelaarsdie games vanhoge
kwaliteitmakenzonder steun van
groteuitgevers.

Indieontwikkelaars
Zoals gezegdontdektehij tijdens
een studieproject hoeongemak-
kelijk spelerswerdenwanneerhun
handenelkaar tijdenshet spelen
aanraakten.Hij besloot opdat
themavoort tebordurenbij zijn
afstudeerproject.Hetwerdeen
prototype voor eengamegenaamd
Fingle, diehij kort na zijn afstude-
renuitbrachtmet zijn gloednieu-
webedrijf, GameOven.
De Jongh richtteGameOven

opsamenmet spelontwikkelaar
BojanEndrovski, diehij tijdens
zijn studiehad lerenkennen.
Fingle is een sexydansspel voor je
vingers,waarbij één schermdient
als eenTwister-mat voor twee
spelers. Tegende tijddatGame
Oven in2015 zijndeuren sloot,
wasFinglemeerdaneenmiljoen
keer gedownload indeAppStore,
enhadhet spelmeerdan100.000
euroopgeleverd.
Dat lijkweinig, zeker als je in

aanmerkingneemtdat grote
gamesalsFortnite tegenwoordig
miljardenomzetten.Maarde

‘Hij stond omzevenuur ’s ochtends op om
te gamen en stopte omdrie uur ’s nachts’

CVADRIAAN
DEJONGH
1990Geboren inVinke-
veen,groeitop inWilnis

2003-2007Havoaan
VeenlandenCollege

2007-2011StudieGame
Design&Development
aandeHKU.Studeertaf
meteenprototypevanhet
spelFingle.

2011Begintgamebedrijf
GameOvenmetBojan
Endrovski.

2012LanceertFingle,dat
meerdaneenmiljoenkeer
wordtgedownload.

2014LanceertBounden,
eenspelmetHetNatio-
naleBallet.

2015GameOvenstopt.

2016DeJonghwordtop-
genomeninde ‘30Under
30’-lijst vantijdschrift
Forbes.

2017LanceertHidden
Folks,datdoorApple
wordtuitgeroepentot
iPad-gamevanhet jaar.

2019BegintdeDutch
GameIndustryDirectory.

2020Neemtplaats in
bestuurvanbranche-
organisatieDGA.

2020Werktaannieuwe
gameSecretShuffle.
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elkdetail’, zegt zusNina. ‘Hij gaat
er vol voormet allemaal rare ge-
luidjes, endanwerkthetwel.’Dat
vande rare geluidjesbeamenzijn
broers. ‘Wij kunnenHiddenFolks
niet spelen, doordatweAdriaans
stemhorenenhemdanvoorons
zien’, aldusbroerThijs.
Een vandebelangrijkste re-

denendathet spel aansloeg,was
datDe Jonghvanafhetbegin van
zijn loopbaancontactenhad inde
game-industrie en -media. Zowist
hij precieshoehijHiddenFolks
bij Appleonderdeaandachtmoest
brengen.Het leverdehemzelfs
eenaudiëntiebij directeurTim
Cookop.AppleplaatsteHidden
Folksprominent in zijnAppStore
enmaaktehetdemobiele game
vanhet jaar.Metdeopbrengst
vanHiddenFolksfinanciertDe
Jonghsindsdien zijn excentriekere
projecten.

Obsessieveneigingen
Metdeontwikkeling vanHidden
FolkswerdookDe Jonghsachil-
leshiel onthuld.Hij deedheel veel
zelf,maakte langedagenen sloeg
vaakmaaltijdenover.Overuren
rondeendeadline zijn gebruike-
lijk indegame-industrie,waar
dat ookwel crunchculturewordt
genoemd,maarDe Jongh voerde
het zoverdoordathij burn-outver-
schijnselenkreeg.
‘Ikhebdekeerzijde van zijn

overgave gezien’, zegt IreneBrok,
een van zijnbeste vriendinnen.
‘Hij is eenonwijzeworkaholic en
HiddenFolkswas eenheftige fase.
Opeengegevenmomenthadhij
doordathij tehardwerkte,maar
toen storttehij zichweermet
dezelfdeovergaveop sportenen
uitrusten.Het zit niet in zijnna-
tuuromniks tedoen.Hij probeert
hetwel,maarmaaktdaar ookweer
een topsport van.’

Als studenthadDe Jonghal twee
korteburn-outs, vertelt zijn vrien-
dinMirtheVenbrux. ‘Eenkeerwas
hij op schooldrukaaneenproject
bezig, endachthij: ikdrinknog
eenkoffietje omdoor te kunnen.
Blijkbaarwasdatdedruppel,want
ineens laghij opdegrond.Docen-
tenhebbenzelfs eenambulance
gebeld.’
Hij dachtdathij eenhartaan-

val had, herinnert zijnmoeder
zich. ‘Daarnaheeft hij bewust
allerlei dingen veranderd.Hij
experimenteerdemetomdedag
werken.Enomzichbewuster te
zijn van zijn lijf, liephij drieweken
indewinter opblote voeten in
Amsterdam.’
InmiddelsgaatDe Jonghvolgens

vriendenen familiebeterommet
zijnobsessieveneigingen.Eenne-
gen-tot-vijfmentaliteit zalhijnooit
hebben,maarhijheeftmethodes
gevondenomhetwerk los te laten.
Zoginghij opeenvipassaname-
ditatieretraite inDuitsland,waar
hij tiendagenniet sprakenveel

mediteerde.Enhij ontdekteeen
sportdieevenveel vanzijn lichaam
vraagt als spellenmakenvraagt
vanzijngeest:movement.
Movement is eenbewegingsleer,

bedachtdoorde Israëlische trainer
IdoPortal.Het is deels geïnspi-
reerdopcapoeira,maarDe Jonghs
kennissen vindenhetmoeilijkde
sport precies te omschrijven. Zijn
goede vriendBramvanDijkhoudt
het op ‘eencombinatie vanfitness
en yoga,met sektarische trekjes’:
‘Als jeniet drie keerperweek vier
uurkomt, hoor je erniet bij. Adri-
aandoetnietshalf, dus voorhem
geen tennisclubjeop zaterdag.’
Deafgelopenvijf jaar isDe Jongh

zelf ookeenbewegingbegonnen,
namelijk indeNederlandsegame-
branche.Rondde tijddatGame
Ovenstukliep, lanceerdehij twee
initiatieven. Eenwas eenwebsite
waar kleine gameontwikkelaars
op simpelewijze eendegelijk
contract kunnenopstellenals
ze een samenwerkingaangaan.
Het tweedewas eennetwerk van

makersdiebijeenkomenom
elkaars games te testenen van
feedback te voorzien.

Opkomenvoor anderen
Beideprojectenkwamenvoortuit
De Jonghsbehoefteomzijngenera-
tieonafhankelijke indiegamema-
kers tehelpenmetprofessionalise-
ren. In2019begonhij ookdeDutch
GameIndustryDirectory –een
websitedie trachtdeondoorzichti-
geNederlandsegame-industrie in
kaart tebrengen–ensindsmaart
2020zithij inhetbestuur van
brancheorganisatieDutchGames
Association (DGA).
Daarnaast speelthij eenmentor-

rol voornieuweontwikkelaars,
zoalsde jongensvanhetUtrechtse
collectief Sokpop,dat iedere
maand tweegamesuitbrengt.
‘Adriaanwasdegenedie zei: jullie
makenkleinegames,waarom
verkopen julliedieniet gewoon’,
vertelt Sokpop-lidTijmenTio. ‘Wij
twijfelden.Mensenspeeldendes-
tijds vooral grotegames.Maardat
isdoordeopkomst van indiegames
sindsdienwel veranderd.’
‘Hij is eenbelangrijke schakel

inde industrie’, vatRami Ismail
vanVlambeer samen. ‘Hijmaakt
verbindingenen faciliteert.Als je
tien jaargeledenhadgezegddat
iemanddiezulkewazigegames
maakt zo’nbelangrijkpersoonzou
worden,waar iedereenrespect voor
heeft,had ikdaarbestwel evenvan
opgekeken.’
InmiddelswerktDe Jonghaan

zijnnieuwstegame,SecretShuffle.
Het is eensilent-discospel,waarbij
je ineengroepjemetkoptelefoons
opmoetdansenopmuziek.De
twist: dedeelnemers luisterennaar
verschillende liedjes, en jemoet
aandehandvanhunbewegingen
deducerenwienaarhetzelfde liedje
luisterenals jij.q

‘Hij experimenteerdemet omde dagwerken.
En liep drieweken in dewinter op blote voeten’

Bij Fingle rakende
vingers vande spelers
elkaar,wat soms
tot ongemakkelijke
gevoelens leidt.
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