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Afgestu deerd?
Dan is het
game over
Bubbel De game-industrie zou een innovatieve
groeisector zijn. Maar omzetcijfers werden opgeblazen.
Voor 1.600 afgestudeerden per jaar zijn maar 60 banen
te vergeven. Velen werden onder valse voorwendsels
naar opleidingen gelokt.
Door Rogier Kahlmann en Reinier Kist

3
D game-artist Bas Vegter werkt
in een kaasfabriek. Zoals veel
pas afgestudeerde gamestu-
denten kan hij geen werk vin-
den in de sector waarvoor hij is
opgeleid. Hij heeft veel gesolli-

citeerd. Open sollicitaties vaak, want voor
beginners zijn er nauwelijks vacatures,
zegt hij. Al werden hem op de open dag
van zijn opleiding aan de NHL Hogeschool
in Leeuwarden mooie baankansen voor-
gespiegeld. „Wat ik het ergste vind”, zegt
hij, „is dat scholen de game-industrie als
iets cools aanprijzen en daar geld mee ver-
dienen, waarna de studenten in een hope-
loze situatie terechtkomen.”

N RC sprak de afgelopen weken met een
tiental mensen uit de Nederlandse game-
industrie – studenten, gamemakers, sub-
sidieverstrekkers, een voormalig game-
hoogleraar, de voorzitter van de branche-
vereniging. Daaruit komt een beeld naar
voren van een sector die de jarenlang op-
geklopte verwachtingen niet waar heeft
kunnen maken, cijfers die te rooskleurig
zijn voorgespiegeld en studenten die on-
der valse voorwendsels naar opleidingen
zijn gelokt.

Dat het niet goed gaat in de gamesector
blijkt ook uit de Games Monitor 2015, een
onderzoeksrapport over de stand van za-
ken in de sector, dat deze vrijdagmiddag
verschijnt. Door een explosie van het aan-
tal opleidingen betreden jaarlijks 1.600 af-
gestudeerde gamemakers een markt die
gemiddeld 60 vacatures biedt. Al zitten
daar ook 650 minorstudenten bij, die niet
per se een baan in de gamesector op het
oog hebben. De totaalomzet in de sector –
ergens tussen de 155 en 225 miljoen euro –
groeide in vijf jaar niet of nauwelijks. Het
aantal gamebedrijven steeg in dezelfde
periode flink (van 321 naar 445), dus moet
hetzelfde geld onder meer spelers worden
verdeeld. Niet gek dat de afgelopen vijf
jaar een ongekend hoog aantal gamebe-
drijven (110) failliet ging of stopte met ga-
mes maken.

Het is een schril contrast met het suc-

cesverhaal dat de afgelopen tien jaar in de
media, op de open dagen van gameoplei-
dingen, in subsidieaanvragen en in pr-bro-
chures werd verkondigd. Jarenlang
heerste er „een hosannastemming”, zegt
Horst Streck, voorzitter van branchevere-
niging DGA. Ton van Mil van stimulerings-
club Economic Board Utrecht spreekt van
„een hype”. Seth van der Meer, een sleu-
telfiguur in de industrie die onder meer
belangenclub De Nederlandse Game Da-
gen (NLGD) oprichtte: „Achteraf kun je
zeggen: we creëerden een zeepbel.”

Juichende persberichten
Vanaf 2005 werd die zeepbel langzaam
opgeblazen. Het was het jaar waarin de
Amsterdamse gamestudio Guerrilla Ga-
mes werd overgenomen door Sony. Het
jaar ook waarin game-uitgever Playlogic
uit Amsterdam en Breda naar de Ameri-

kaanse technologiebeurs Nasdaq ging.
Even leek Nederland mee te doen in de
door Amerikaanse en Japanse bedrijven
gedomineerde miljardenbusiness.

Vanaf dat jaar verschenen regelmatig
verhalen in de media over de bloeiende in-
novatieve sector die zich snel zou kunnen
meten met de wereldtop. Nederland heeft
de „kennis en kunde” in huis om een we-
reldspeler te worden, zei een onderzoeker
in NRC Handelsblad. De industrie „g ro e it
en bloeit”, schreef de Volkskrant.

Seth van der Meer was medeverant-
woordelijk voor het verspreiden van dat
verhaal. Juichende persberichten stuurde
zijn promotieclub NLGD uit, die vaak klak-
keloos werden overgenomen door de me-
dia. „Er was een oprecht geloof in groei en
p o te nt i e”, zegt Van der Meer. „Naïef, blijkt
n u .”

De overheid was een belangrijke kataly-

s ato r, zegt Van der Meer. Het was de tijd
waarin steden jacht maakten op de ‘c rea-
tieve klasse’, die werd gezien als voor-
waarde voor economische groei. Regio’s
wilden zo graag de veelbelovende game-
sector aan zich verbinden, dat onderne-
mers in sommige gevallen niet eens op
zoek hoefden naar subsidie. Het was om-
gekeerd, vertelt Van der Meer, gemeenten
en provincies benaderden hen om een
subsidieaanvraag in te dienen.

Tientallen miljoenen euro’s overheids-
steun vloeiden naar de sector. Zoals via de
subsidieregeling Pieken in de Delta, die to t
2009 ruim 13 miljoen euro opleverde voor
de creatieve en game-industrie. Daarnaast
ging 10 miljoen naar onderzoeksproject
GATE en keert het GameFonds jaarlijks
300.000 euro uit. Het ‘topsec torenbe-
l e i d’, waarvan ook de game-industrie pro-
fiteert, levert nog meer innovatiekredie-
ten en onderzoeksfinanciering op.

Omzet- en groeicijfers bleken een effec-
tief middel om de zeepbel verder op te bla-
zen. Innovatiekredieten gaan immers al-
leen naar sectoren die de Nederlandse
economie uiteindelijk wat kunnen ople-
veren. Die cijfers werden tussen 2005 tot
2010 structureel overdreven.

In 2006 verstuurt Van der Meers pro-
motieclub NLGD een persbericht rond
waarin ook serious games (spellen met een
positief effect op gezondheid of welzijn)
aan bod komen. De Utrechtse gamehoog-
leraar Mark Overmars in het persbericht:
„Deze bedrijfstak is in Nederland met
maar liefst 375 miljoen euro omzet goed
voor bijna de helft van de totale omzet van
de game-industrie.” Er zijn op dat moment
alleen geen cijfers bekend over inkomsten
uit serious games in Nederland, noch zijn
er betrouwbare cijfers voorhanden over
de totaalomzet van de game-industrie.

„Er werden appels en peren bij elkaar
o p ge te ld”, geeft Van der Meer toe. Een in-
ventarisatie van het aantal werknemers in
de gamesector, vermenigvuldigd met een
geschatte gemiddelde omzet per werkne-
mers, plus de consumentenverkopen van
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games, telden bij elkaar op tot een totaal-
omzet van bijna een miljard. Maar de ge-
middelde omzet per werknemer bleek
achteraf veel te hoog, erkent Van der Meer
nu. En het meenemen van consumenten-
verkopen van games vertekende de uit-
komst: de retailverkopen van games
vloeien immers hoofdzakelijk naar Ameri-
kaanse studio’s en uitgevers.

De prominente rol die serious games
kregen toebedeeld („de helft van de totale
o m ze t ”) was „uit de lucht gegrepen”, zegt
Van der Meer. Ter vergelijking: de eerste
onafhankelijke studie over de gamesector
komt uit op een totaalomzet van 125-150
miljoen euro. Peildatum: 2010, vier jaar na
het jubelbericht van de belangenclub.

Een gelekte e-mail
Mark Overmars, die in die tijd ook naam
maakte als eigenaar van de succesvolle
software GameMaker, kan zich niet meer
herinneren waar de 375 miljoen – voor al-
leen al de serious-gamessector – vandaan
kwam. Wel blijft hij erbij dat het „een
juiste voorstelling van zaken” was. Hij
herinnert zich dat simulatoren, die bij-
voorbeeld worden gebruikt voor trainin-
gen in de defensie-industrie, ook tot de se-
rious gamessector werden gerekend. Zo
gaat het vaak in de game-industrie: een
ruime definitie van een gamebedrijf leidt
tot een formidabele totaalomzet.

Vast staat dat er tot 2010, toen advies-
firma Deloitte het eerste onafhankelijke
onderzoek deed naar de Nederlandse
game-industrie, geen betrouwbaar onder-
zoek ten grondslag lag aan de enorme be-
dragen die in de sector zouden omgaan.
Toch begonnen die omzetcijfers niet al-
leen in de media, maar ook daarbuiten
rond te zingen.

In 2006 werd de 375 miljoen euro bij-
voorbeeld gebruikt in een subsidieaan-
vraag voor een broedplaats voor begin-
nende gamebedrijven. „Gaming is hot”,
schrijft Taskforce Innovation Utrecht in de
aanvraag, waarna het bedrag wordt ge-
noemd om het belang van de serious-ga-

messector te onderstrepen. Het omzetcij-
fer werd destijds niet gecontroleerd, laat
een woordvoerder van het Ministerie van
Economische Zaken weten, omdat het
„niet relevant was voor de beoordeling
van de aanvraag”. De aanvraag werd geho-
noreerd en de Dutch Game Garden, zoals
de Utrechtse broedplaats nu heet, heeft in
de loop der jaren zo’n 6 miljoen euro aan
subsidies ontvangen. Overmars nu: „Mis-
schien is die 375 miljoen wel een eigen le-
ven gaan leiden.”

De hoge bedragen die in de game-indu-
strie zouden omgaan werden „een man-
t r a”, zegt Van der Meer. En zijn belangen-
club deelde ze gretig met de rest van de
wereld. In 2009 bracht NLGD via Het Pa-
rool naar buiten dat de Nederlandse game-
industrie de afgelopen zeven jaar was
„ve r t i e nvo u d i g d” in omvang, van 200
naar 2.000 ontwikkelaars. Hoe de organi-
satie die cijfers had berekend was ondui-
delijk. In een gelekte e-mail waarin een
ambtenaar van het ministerie van Econo-
mische Zaken om opheldering vroeg,
bleek dat geen van de betrokken partijen
kon vertellen hoe ze tot stand waren geko-
men.

Opgeklopte cijfers, een ronkend pr-ver-
haal van brancheorganisaties en een over-
heid die maar al te graag in de sector inves-
teert: het bleken de ingrediënten voor een
perfecte bubbel.

Uitstekende beroepsperspectieven
In 2012 werd voor het eerst duidelijk dat
de sector niet de banenmotor was waar de
overheid op hoopte. Het Verwey-Jonker
Instituut, een sociaal-wetenschappelijk
onderzoeksbureau, waarschuwde voor
een ‘varkensc yclus’; een begrip uit de vee-
houderij waarbij aanbod uit de pas loopt
met de vraag. Dat jaar leverden alleen al de
m b o’s meer dan duizend gamemakers af
op een markt waar op dat moment volgens
het bureau tussen de 2.500 en 3.000 men-
sen werkzaam waren.

Pas in 2012 deed de sector voor het eerst
zelf wetenschappelijk onderbouwd on-

derzoek naar zijn eigen omvang, in de
vorm van de Games Monitor van branche-
organisatie DGA en broedplaats Dutch
Game Garden. Op dat onderzoek valt ook
wel wat af te dingen: zo werd een erg
ruime definitie van een gamebedrijf ge-
hanteerd. Maar de organisatie was ten-
minste transparant over de gebruikte me-
thodiek en de resultaten werden gecon-
troleerd door kennisinstituut TNO.

Heeft de Games Monitor, waarvan deze
vrijdagmiddag de tweede editie ver-
schijnt, de voorgespiegelde groei kunnen
aantonen? Nee, al zien de auteurs het hoge
aantal faillissementen in de sector als te-
ken van „ve e r k r a c ht ”. De jongste resulta-
ten laten zien dat Nederland, in tegenstel-
ling tot andere Europese landen, geen top-
tien van gamebedrijven heeft, maar een
top één: het Amsterdamse Guerrilla Ga-
mes dat met 200 werknemers schietspel-
len maakt voor eigenaar Sony. Onder Gu-
errilla staat een aantal middelgrote game-
s t u d i o’s waar gemiddeld 11 tot 50 mensen
werken, en die in de Monitor „redelijk suc-
c e s vo l” worden genoemd. Een teken aan
de wand is dat deze bedrijven de afgelo-
pen jaren nauwelijks nieuw personeel
hebben aangenomen of zelfs moesten in-
krimpen. Als de sector echt booming zou
zijn geweest, verwacht je dat investeer-
ders in de rij zouden staan. Maar juist het
aantrekken van kapitaal blijkt problema-
tisch, omdat investeerders games te risi-
covol vinden. Internationaal succesvolle
Nederlandse games zijn schaars.

Na de groep ‘redelijk succesvollen’
komt een groot en groeiend aantal bedrij-
ven waar minder dan zeven mensen wer-
ken, merendeels eenmanszaken. Zij wer-
ken vaak jaren aan simpele games die op
de mobiele telefoon of in de internetbrow-
ser worden gespeeld. Hier gaan in de Mo-
nitor de meeste zorgen naar uit: net als in
de rest van Europa is „een grote meerder-
heid van de gamebedrijven jong, klein en
niet winstgevend”. De belangrijkste ver-
schillen met andere Europese gamesecto-
ren: het grote aantal gamestudenten in

Nederland en de opvallend lage gemid-
delde omzet per werknemer (63.000 euro,
in vergelijking met het Europese gemid-
delde van 150 tot 200.000 euro). Als er
ooit groei is geweest in de Nederlandse ga-
mesector, dan is die nu wel ten einde.

Eigen verantwoordelijkheid
De situatie in het gameonderwijs is mis-
schien wel het schrijnendst. Vanaf het mo-
ment dat het succesverhaal over de Neder-
landse game-industrie de wereld in werd
geholpen, schoten de gameopleidingen als
paddestoelen uit de grond. De Games Mo-
nitor telde het afgelopen jaar maar liefst 44
fulltime en 22 parttime gameo p l e i d i nge n .
Zij leveren zoveel studenten af dat er een
run op stageplekken is ontstaan. Een-
manszaken bieden soms wel drie stage-
plekken aan waarop dagelijks wordt gerea-
geerd, blijkt uit gesprekken met N RC .

Seth van der Meer van promotieclub
NLGD heeft terugkijkend niet het gevoel
dat hij iets verkeerd heeft gedaan. „Ho ge
verwachtingen die nog een beetje worden
aangewakkerd door belanghebbenden,
dat zie je in elke industrie. We hebben ook
de dotcom-crash gehad in 2000. Het gaat
erom wat overblijft nadat de bel is gebar-
sten: de gezonde bedrijven, die Nederland
zeker ook heeft.” Dat gamestudenten voor
een studie kiezen die weinig vooruitzich-
ten biedt op een baan in de sector valt vol-
gens hem onder hun „eigen verantwoor-
d e l i j k h e i d”. Hij vindt het een gemiste kans
dat bij veel opleidingen nauwelijks aan-
dacht uitgaat naar de bedrijfsmatige kant
van ondernemen. „Veel creatieve game-
makers hebben geen idee hoe je een be-
drijf opbouwt.”

Ondanks de opgeklopte verwachtingen,
vinden subsidieverstrekkers als het mi-
nisterie van Economische Zaken niet dat
de gamesubsidies de afgelopen jaren on-
terecht zijn uitgekeerd.

Op de website van studierichting Game
Artist (ROC Nederland) staat onder het
kopje beroepsbeeld nog steeds: „De game-
sector in Nederland groeit alsmaar groter.”


