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Titel afstudeeropdracht: 
Serious Gaming: Het onderzoeken en ontwerpen van een hi-fi promo-game voor Bright Alley
Opdrachtomschrijving 
1. Bedrijf

BrightAlley is gefocust op het gebied van online leren. Het bedrijf bedenkt en maakt slimme leeroplossingen voor professionals. Zij helpen organisaties met het invoeren en verbeteren van online leren, en alles wat daarbij komt kijken. Met 50 medewerkers probeert Bright Alley complexe en uitdagende opleidingsvraagstukken voor grote organisaties op te lossen. 
Het bedrijf begon in Hilversum waar ze als onderdeel van NOB Interactive zijn begonnen in 1995. Sinds 1999 zijn ze specialist in online leren. Bright Alley maakt vanaf 2002 deel uit van Conclusion.
BrightAlley werkt samen met onderwijskundigen; ze kijken naar leerinhoud, cultuur en eindgebruiker en vinden daarbij de juiste oplossing. Om dat voor elkaar te krijgen bestaat het personeel uit consultants, onderwijskundigen, interactie-ontwerpers, vormgevers, game-designers en project managers die nauw samenwerken om zo tot het product te komen. 

De visie waar BrightAlley voor staat is ‘prikkelen, leren, borgen’. Bijvoorbeeld als een medewerker beseft dat hij een probleem niet kan oplossen, dan ontstaat er motivatie bij deze medewerker en wordt hij geprikkeld. Dan kan het leren beginnen. De medewerker herkent het probleem en weet niet hoe hij dit kan gaan oplossen. Dit noem je bewust onbekwaam. De medewerker speelt nu de serious game. Met de kennis die hij opdoet uit deze game gaat de medewerker van bewust onbekwaam naar onbewust bekwaam. Hij weet nu precies hoe hij het probleem moet oplossen maar nog belangrijker is dat de oplossing voor hem vanzelfsprekend lijkt. Om het probleem de volgende keer weer op te lossen is het belangrijk dat de opgedane kennis niet wordt vergeten. Deze kennis moet geborgd worden. 

De serious games die BrightAlley ontwikkeld bestaan uit al deze drie componenten. Een serious game draagt bij aan de gedragsverandering van de medewerker. En die verandering draagt concreet bij aan de organisatiedoelstellingen van het bedrijf. De serious game kan een belangrijke tool zijn binnen de interne communicatie van een bedrijf.
2. Probleemstelling
Veel potentiele klanten van BrightAlley hebben wel eens gehoord van serious games maar kennen de kracht er nog niet van. Deze potentiele klanten zijn mensen uit het management zoals HRD-medewerkers (Human Resource Development) of lijnmanagers bij grote organisaties. Zij zijn verantwoordelijk voor de ontwikkeling van de medewerkers binnen zo’n organisatie. 

Door de onwetendheid over deze games is er op dit moment nog te weinig bekendheid over de kracht van deze game.

3. Doelstelling van de afstudeeropdracht

De doelstelling is om de HDR-medewerkers en/of lijnmedewerkers te overtuigen dat een serious game een belangrijk en krachtig middel is om de interne communicatie binnen hun bedrijf te verbeteren. De promo-game moet er voor zorgen dat de bewustwording bij de HDR-medewerkers wordt geprikkeld en de game moet vertellen wat de kracht van een serious game kan zijn. 

4. Resultaat

Aan het einde van mijn 17 weken stage levert de student een clickable hi-fi prototype van een promo-game die een goede indruk geeft wat het effect is van een serious game. 

5. Uit te voeren werkzaamheden, inclusief een globale fasering, mijlpalen en bijbehorende activiteiten
Het project zal onderverdeeld worden in de zes fases van Roel Grit (initiatie-, definitie-, ontwerp-, voorbereidings- en afrondingsfase). Binnen deze zes fases wordt in de ontwerpfase een aantal concepten bedacht en getest met de doelgroep. De resultaten die worden gehaald uit het eerste concept worden meegenomen naar het volgende concept. Net zolang tot er een game ontstaat die helemaal aansluit bij de doelgroep. Aan het einde van het project wordt er een hi-fi prototype ontwikkelde dat wederom wordt getest. Ditmaal om te onderzoeken of de promo-game het vooropgestelde doel heeft behaald.
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	5
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6. Op te leveren (tussen)producten

· Plan van aanpak

· Content requirements

· Doelgroep analyse
· Concurrentie analyse

· Systeemeisen

· Testplan
· Testrapport

· Scenario’s

· Storyboard

· Wireframes

· Visual design

· Ontwerprapport
7. Te demonstreren competenties en wijze waarop

Doelgroepanalyse opstellen

Door het opstellen van een doelgroepanalyse wil ik laten zien dat ik in kaart kan brengen hoe de doelgroep eruit ziet.

Opstellen leerdoelen
Met het opstellen van leerdoelen wil ik er voor zorgen dat de gebruiker iets leert van de game die ik aan het einde van mijn project kan gaan testen of ze behaald zijn.

Opstellen mockup

Door het maken van mockups wil ik laten zien dat ik in staat ben om een idee uit te werken naar een visueel ontwerp.

Projectbeheersing

Door het gebruik van Roel Gritt wil ik aantonen dat ik via een structuur het project kan doorlopen.
Opstellen testplan

Met het maken van een testplan wil ik aantonen dat ik in staat ben een plan op te stellen om een gebruikerstest uit te kunnen voeren.
Vormgeving ontwerpen

Met het maken van een visual design wil ik aantonen dat ik in staat ben om een mooi en toegepast ontwerp te maken die aansluit bij de wensen en behoefte van de klant.
