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Serious Gaming in Rotterdam

In de voorbije jaren zijn gamingprincipes, ontwikkeld binnen de digitale wereld van entertainment ga-
ming, steeds meer toegepast voor andere doelen dan louter amusement. In het bijzonder gebeurde dat
voor leren en kennisdelen. Serious games zijn vooral gericht op het efficiénter, effectiever en ook ple-

zieriger maken van leren.

Ze zijn te typeren als elektronische omgevingen waarin spel-
principes als uitdaging, competitie en feedback maar ook vrijwil-
lige deelname vooral worden ingezet om kennis te delen en vaar-
digheden bij te brengen. Serious gaming is onderdeel van de
game-industrie, samen met entertainment gaming. Tegelijkertijd
is het, als specifieke wijze van leren met behulp van digitale mid-
delen, onderdeel van het brede domein van e-learning. E-learning
kent, net als gaming, zijn oorsprong in digitale technologie. Beide
toepassingen vereisen ICT- en ontwerpvaardigheden en kennis
van leerprocessen. Omdat leren altijd gaat over een bepaald the-
ma of onderwerp is specifieke domeinkennis ook een vereiste voor
de ontwikkeling van een serious game. Daarbij kan het gaan om
domeinkennis die betrekking heeft op zorg, geneeskunde en de-
fensie, maar ook om logistiek of management. Binnen de formele
onderwijspraktijk is digitaal leren aan een opmars bezig. Serious
gaming kan daarvan profiteren.

Serious gaming is ook een bedrijfstak, die vooralsnog van bes-
cheiden omvang is. Hij krijgt echter veel groeipotentie toegedicht.
De gehele bedrijfstak gaming (inclusief entertainment) telt in Ned-
erland ruim drieduizend banen, 330 bedrijven en een geschatte
omzet van £ 150 tot £ 225 miljoen op jaarbasis. Amsterdam is de
stad met de meeste bedrijven en banen in gaming. Utrecht is sterk
in kennis op dit terrein en Rotterdam kent het meest gearticuleerde
profiel. Vrijwel alle van de naar schatting 200 tot 250 banen in gam-
ing zijn in de havenstad te vinden in gameontwikkeling en —produc-
tie, waarbij er een nadruk ligt op serious gaming. Rotterdam kent
dan ook een aantal gamingbedrijven die genieten van internatio-
nale faam, waaronder Ranj, VStep en DPDK. Deze bedrijven laten
echter na een aanvankelijke groei, de afgelopen jaren nauwelijks
groei zien. Dat is de invloed van de economische terugslag die ook
hun markt heeft geraakt. Veel potentiéle klanten zien investeren in
serious games en gamification op dit moment niet als een dwin-
gende noodzaak, al heeft het er alle schijn van dat de toekomst
daarin verandering gaat brengen. Vanuit die visie wordt serious
gaming immers een grote toekomst voorspeld.

Er is geen eenduidige reden waarom bovengenoemde bedrijven
in Rotterdam zijn gevestigd. Een aantal is hier ontstaan, anderen
geven aan vanuit Rotterdam het juiste talent te kunnen aantrekken,
een enkel bedrijf prefereert de nabijheid van de klant. De mees-
te serious gamingbedrijven leveren aan zakelijke klanten die de
games toepassen in hun eigen processen.

Een minderheid levert modules aan bedrijven die deze verwer-
ken in producten, die zij op hun beurt aan zakelijke eindafnemers
leveren.

Rotterdamse serious gamingbedrijven investeren vooral op in-
cidentele basis in onderzoek en ontwikkeling, iets wat de gehele
creatieve industrie kenmerkt. Echter: wanneer zich nieuwe techno-
logische toepassingen aandienen of wanneer deze bedrijven bij
de ontwikkeling van toepassingen voor klanten op barriéres stui-
ten, wordt er wel degelijk onderzoek verricht. Het breder verband
waarbinnen de Rotterdamse bedrijven aansluiting zouden kunnen
vinden bij kennis- en onderzoeksinstellingen ontbreekt voorals-
nog of wordt, bijvoorbeeld in geval van CLICKNL, nog onvoldoen-
de als zodanig gezien. Het dominante zakelijke model van serious
gamingbedrijven in Rotterdam en elders is het ontwikkelen van
maatwerk voor klanten: werk in opdracht. Betaalde opdrachten
vergen van de bedrijven geen grote projectinvesteringen vooraf.
Anderzijds is de ontwikkelde kennis en expertise in projecten voor
klanten maar beperkt herbruikbaar. Ook is in dit model maar moei-
lijk schaalvoordeel te behalen, wat de groei van de bedrijven zowel
nationaal als internationaal beperkt. Inmiddels is het businessmo-
del uit entertainment gaming binnen serious gaming in opmars. Dat
betekent dat er vooraf geinvesteerd wordt in de ontwikkeling van
nieuwe games en modules, om deze vervolgens via een uitgeefmo-
del te exploiteren op de binnen- en buitenlandse markt. Dit model
is louter mogelijk bij het verwerven van externe financiering.

Voor de regio Rotterdam is serious gaming in meerdere opzich-
ten van belang. Voor belangrijke, volwassen sectoren als logistiek,
tuinbouw, water en delta en de zorg geldt dat ze voor innovatie
sterk afhankelijk zijn van impulsen van buitenaf. Digitale toepassin-
gen, waaronder serious gaming, bieden tal van mogelijkheden om
nieuwe producten en diensten te ontwikkelen. Ook in maatschap-
pelijk opzicht kan serious gaming in Rotterdam een belangrijke rol
vervullen, in het bijzonder ten aanzien van het onderwijs in de ha-
venstad. Serious gaming kan worden ingezet om de hoge school-
uitval te bestrijden, door een betere aansluiting van leren en leerstof
bij de leefwereld van jongeren te bewerkstelligen. Wanneer Rotter-
damse serious gamingbedrijven de kans krijgen om in eigen stad
te werken aan de ontwikkeling van nieuwe toepassingen, ontstaat
de mogelijkheid om de lokale markt te gebruiken als ontwikkeltuin
voor diensten die ook elders kunnen worden geéxploiteerd.
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Dit kan dan een positief vliegwieleffect tot gevolg hebben. De
grote sectoren in Rotterdam kunnen als launching customer zor-
gen voor een hefboom om internationaal markten te veroveren en
te groeien.

De talentbehoefte van de serious gamingbedrijven wordt mo-
menteel niet optimaal ingevuld door de Rotterdamse opleidingen.
In de ogen van de bedrijven zijn de vaardigheden van stagestu-
denten en recent afgestudeerden onder de maat (informatici), dan
wel onvoldoende onderscheidend (ontwerpers). Serious gaming
als carriereoptie verdient meer aandacht in het onderwijs, zo is het
pleidooi van deze bedrijven. Voorts moet het onderwijs meer voe-
ling hebben met actuele ontwikkelingen in de markt. Daarbij zijn
de bedrijven bereid om zelf meer te doen. Beperkingen waar de
bedrijfstak mee te kampen heeft in haar strijd om talent zijn de be-
scheiden salarissen die in de bedrijfstak betaald kunnen worden
en de aantrekkingskracht die entertainment gaming op studenten
uitoefent. De opleidingen stellen tegenover de bedenkingen van de
serious gamingbedrijven dat ze niet in staat zijn volledig op de be-
hoeften van de ontluikende bedrijfstak in te spelen onder invioed
van de studentenvraag en het arbeidsmarktperspectief. Studenten
die in gaming geinteresseerd zijn, opteren vaak voor entertainment
gaming. Daarnaast is de huidige vraag naar nieuw talent vanuit
de bedrijfstak serious gaming, in weerwil van de voorspelde groei,
vooralsnog bescheiden, al is er wel oog voor de mogelijkheden
van de bedrijfstak.

De analyse van de Rotterdamse serious gamingbedrijven en de
context waarin ze opereren laat aan de ene kant een interessante
belofte zien voor de ontluikende bedrijffstak en de stad. Aan de an-
dere kant leidt ze tot de vaststelling dat wanneer de zaken in Rot-
terdam op hun beloop worden gelaten, de kansen op groei en eco-
nomische en maatschappelijke impact in de regio verloren gaan.
De bedrijfstak laat momenteel nog weinig structuur en samenhang
zien: de contacten met de opleidingen zijn eerder incidenteel dan
structureel, de samenwerking met onderzoeks- en kennisinstel-
lingen bijna afwezig en de vraag van klanten uit stad en regio nog
maar mondjesmaat. Bovendien zoekt de bedrijfstak naar een ander
zakelijk model om te kunnen opschalen. Daartoe heeft het Rotter-
damse Ranj Serious Games begin 2015 additioneel kapitaal in huis
gehaald om een dergelijke switch te kunnen maken. Zonder externe
financiering is zo'n stap onmogelijk.

De Nederlandse bedrijfstak serious gaming is op dit moment
nog sterk geografisch gespreid, over meerdere kernen in verschil-
lende steden. Omdat de bedrijfstak de potentie tot schaalvergroting
heeft, ligt de concentratie in een beperkt aantal of zelfs in één stad
voor de hand.

Die trend naar schaalvergroting en concentratie wordt in ieder
geval versterkt door de nadrukkelijke interesse voor investeerders
in de bedrijfstak, getuige de genoemde ontwikkelingen bij Ranj en
ook de activiteiten van het Centre for Applied Gaming, in samen-
werking met het Growing Games programma.
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Om de kans op de mogelijke productieve interactie van de Rot-
terdamse serious gamingbedrijven met de Rotterdamse economi-
sche clusters en het onderwijs te benutten,

is het nodig dat de verschillende stakeholders zich vinden in een
gericht actieprogramma. De vraag of Rotterdam één van de kernen
kan zijn waar serious gaming zich gaat ontwikkelen en voor loka-
le dynamiek kan gaan zorgen, is daarvan afhankelijk. In dat kader
moet werk gemaakt worden van kennis- en talentontwikkeling in de
regio Rotterdam. Ook op het terrein van businessontwikkeling kan
belangrijk werk verricht worden: financiering is daarbij een belang-
rijke kwestie. Daarnaast is het belangrijk om te werken aan netwerk-
vorming en deling van kennis en inzichten binnen de bedrijfstak en
met aanpalende bedrijfstakken. Het verdient zeker een verkenning
om na te gaan of serious gaming gebaat is bij een fysieke concen-
tratie van activiteiten, bijvoorbeeld in de vorm van een incubator,
waar bijvoorbeeld ook kennis- en onderwijsinstellingen in kunnen
participeren en waarin een experimenteeromgeving wordt geves-
tigd. Ook is het van belang om de potentie van serious gaming ver-
der uit te dragen in de richting van potentiéle klanten in de regio, in
het bijzonder binnen de eerder genoemde clusters van bedrijvig-
heid in Rotterdam. Ook zij moeten als stakeholder in de innovatie
van de economie van de Rijnmond regio worden aangesproken
en onderdeel worden van de community die serious gaming
in Rotterdam gaat ontwikkelen.
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Dit rapport is het resultaat van een bijzondere samenwerking. Opdrachtgever is de Rotterdam Media
Commission. Over de centrale vraag voor het onderzoek waar dit rapport verslag van doet, is geruime
tijd gesproken tussen de projectleider Paul Rutten [Creating818/Hogeschool Rotterdam] en de directeur
van het RMC, Jan Hoogesteijn.

Aanvankelijk was de aansluiting van het aanbod van opleidingen in Rotterdam op de bedrijfstak serious gaming de belangrijkste vraag.
Gaandeweg het project is ook het economisch en maatschappelijk belang van de bedrijfstak in beeld gekomen. Dat heeft geleid tot dit ver-
slag over de stand van zaken en de kansen en mogelijkheden van deze nieuwe bedrijfstak in Rotterdam en de regio. Het empirisch onder-
zoek is verricht in 2013 en 2014: de rapportage kwam grotendeels tot stand in 2014.

Het project is het resultaat van teamwerk en is uitgevoerd door Matthijs Leendertse (ELM Concepts), Mijke Slot van het Erasmus Rese-
arch Centre for Media, Communication and Culture (Erasmus School of History, Culture and Communication) en Paul Rutten van het kennis-
centrum Creating010 (Hogeschool Rotterdam). De auteurs van dit rapport bedanken Robin Rovers en Anne van Rozendaal, studenten aan
de International Bachelor Communication and Media van de Erasmus Universiteit, voor hun inzet bij dit project. Zij waren van grote waarde
bij het transcriberen van de interviews en het uitvoeren van desk research. Daarnaast zijn de auteurs ook dank verschuldigd aan Roland
Pastoor van het bedrijf Whai die een belangrijk aandeel had in de ontwikkeling van de innovatieve methode om via Twitterdata een beeld te
vormen van samenhang tussen serious gamingbedrijven in Rotterdam. Hij heeft bovendien de uiteindelijke analyse voor zijn rekening geno-
men. De auteurs danken verder de serious gamingbedrijven in Rotterdam die aan het onderzoek hebben bijgedragen: in het bijzonder de
ondernemers die de onderzoekers te woord hebben gestaan. Tenslotte gaat ook onze dank uit naar de vertegenwoordigers van de onder-
wijsinstellingen in Rotterdam en de regio die participeerden in de workshop over de relatie tussen hun curriculum en serious gaming.

Paul Rutten, Mijke Slot, Matthijs Leendertse

Rotterdam, februari 2015
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De game-industrie is een bedrijfstak met veel economische potentie. Deze vioeit voort uit succes op

de consumentenmarkt, maar stoelt ook op het belang van gaming op de 2akelijke markt. De gaming in-

dustrie is een toeleverancier van producten en diensten aan andere bedrijfstakken en de overheid.

Daarbij gaat het om serious of applied games.

Deze worden, anders dan entertainment games, niet primair
ontwikkeld en gebruikt voor amusement, maar vooral voor het rea-
liseren van leer- en communicatiedoelen. Ze worden bijvoorbeeld
toegepast binnen het onderwijs of de gezondheidszorg, maar ook
binnen de krijgsmacht of bij instellingen die zich bezighouden met
crisis- of rampenbestrijding. Ze kunnen in vrijwel iedere denkbare
organisatie een rol vervullen. Vaak staan serious games ten dien-
ste van bewustwording en de daaraan gekoppelde verandering van
attitudes en gedrag: ze ondersteunen communicatiedoelstellingen
(Peng, Lee, & Heeter, 2010) en het aanleren van kennis en vaardig-
heden. Games die worden ingezet binnen reclame worden vaak
ook tot serious games gerekend. Men spreekt dan ook wel van ad-
vergames (Derryberry, 2007).

1.1 Het belang van serious games

Serious games helpen bedrijven en organisaties bij het verbe-
teren van processen waardoor hun prestaties verbeteren. Ze ver-
hogen efficiency en uiteindelijk ook winstgevendheid, als die wordt
nagestreefd. Succesvolle toepassing van serious games kan bij-
dragen aan concurrentievoordeel, in geval van het bedrijfsleven, of
een betere publieke legitimatie, in geval van publieke dienstverle-
ning. In het laatste geval helpen ze publieke middelen efficiénter en
doeltreffender in te zetten. Ze kunnen de prestaties van een organi-
satie verbeteren door het niveau van de werknemers te verbeteren,
maar ook door hun betrokkenheid te vergroten. Ook worden se-
rious games gebruikt om het kennisniveau van klanten van bedrij-
ven en organisaties over hun producten en diensten te verhogen.
Daardoor zullen klanten bijvoorbeeld minder vaak een beroep doen
op een helpdesk. Serious gaming is daarmee niet louter van direct
economisch belang door het creéren van arbeidsplaatsen en eco-
nomische waarde in de eigen sector. De bedrijfstak is misschien
wel vooral van betekenis voor het stimuleren en verbeteren van
de prestaties van bedrijven en maatschappelijke instellingen in
andere sectoren.

Het directe economisch belang van serious gaming in termen
van omzet en werkgelegenheid is momenteel ondergeschikt aan
dat van entertainment gaming. De schattingen van de marktom-
vang van de totale mondiale gaming industrie variéren van $ 45 tot
$ 75 miljard op jaarbasis (Gartner, 2013; PWC, 2013).

Serious gaming kent een bescheiden omvang in vergelijking met
entertainment gaming van naar schatting $ 1,5 miljard in 2008 (Der-
ryberry, 2007). De omzet van de gaming industrie in Nederland ligt
naar schatting tussen de € 150 en € 225 miljoen. Daarbinnen gaan
enkele tientallen miljoenen naar serious gaming (Koops & Bachet,
2012 in Taskforce Innovatie regio Utrecht, 2012)".

Serious gaming kan grotendeels worden gezien als een onder-
deel van het brede veld van e-learning. E-learning toepassingen
maken leren met behulp van (interactieve) digitale middelen moge-
lijk, bijvoorbeeld voor zelfstudie of het leren in virtuele klassen (Col-
vin, Clark, & Mayer, 2011). E-learning kan uiteraard ook plaatsvin-
den als onderdeel van regulier klassikaal onderwijs en is daarmee
breder dan serious gaming. Er zijn immers ook tal van digitale leer-
middelen en —-methoden die geen spelcomponent bevatten. Overi-
gens zullen sommige onderdelen van de serious gaming
sector minder snel tot het domein van e-learning gerekend wor-
den dan andere. Dat geldt bijvoorbeeld voor de eerder genoem-
de advergames.

De oorsprong van e-learning en serious gaming verschillen.
E-learning is vooral ontwikkeld vanuit de de wereld van onderwijs
en educatieve uitgeverijen. Serious gaming is voortgekomen uit de
wereld van de entertainment games. Het bleek dat gaming princi-
pes ingezet kunnen worden voor het overbrengen van een bood-
schap, het delen van kennis, het aanleren van vaardigheden en het
trainen van lichaam en geest. Omdat doelstellingen van e-learning
en serious gamingtoepassingen vaak overeenkomen en ze beiden
gebruik maken van digitale technologie is er sprake van een proces
van convergentie. Het toenemende belang van adaptief leren en
de inzet van games hiervoor, zorgen ervoor dat deze convergentie
versneld doorzet.

1.2 Serious gaming en Rotterdam

Voor elke regio is het belangrijk om na te denken over de ont-
wikkeling van de economische structuur en de brede maatschap-
pelijke betekenis van sectoren en bedrijfstakken. Rotterdam bouwt
voort op een stevige, maar traditionele economische basis van lo-
gistiek en industrie.

" In hoofdstuk drie van deze studie besteden we meer aandacht aan de economische betekenis van de game-industrie. 23



Beide sectoren genereren nog steeds veel banen voor de regio en
zijn van cruciaal belang voor de regionale en nationale economie.
Tegelijkertijd zijn ze hun groeifase voorbij.

Dat maakt investeren in innovatie belangrijk, om vernieuwing
binnen de bestaande steunpilaren van de Rotterdamse economie
te bevorderen, maar ook om nieuwe vormen van bedrijvigheid te
ontwikkelen. Investeren in serious gaming is voor beide varianten
een optie.

Naar schatting heeft de Rotterdamse haven in 2030 behoefte
aan 10.000 extra medewerkers. Daarom is het nu van belang om
jongeren te interesseren voor een havengerelateerde opleiding (zie
bijvoorbeeld www.spetterendeopleidingen.nl). Serious gaming kan
gebruikt worden om nieuw talent de verschillende aspecten van de
haven te laten zien. Daarnaast is het voor de haven van belang om
het grote aantal huidige medewerkers te blijven opleiden. Ook daar
kan serious gaming een rol spelen. Gerelateerd aan de haven is
het petrochemisch cluster. In het bijzonder met het oog veiligheid
en hoe te handelen in risicosituaties heeft de toepassing van se-
rious gaming zijn nut inmiddels al bewezen, bijvoorbeeld zoals in
de Burgermeestersgame, waarin crisis- en risicomanagement wor-
den gesimuleerd (www.burgemeesters.nl/seriousgame). Binnen de
medische sector, waar continue bijscholing noodzakelijk is, bewijst
serious gaming inmiddels ook zijn nut, ook binnen het Rotterdam-
se Erasmus Medisch Centrum. Ook binnen het Rotterdamse onder-
wijs zou serious gaming zijn nut kunnen bewijzen. Rotterdam kent
een grote schooluitval met een percentage van voortijdig school-
verlaters van 3,7 in de periode 2012-2013, ver boven het landelijk
gemiddelde van 2,1 procent (http://www.vsvverkenner.nl/). Serious
gaming kan bijvoorbeeld helpen het onderwijs beter te laten aan-
sluiten bij de leefwereld van jongeren. Juist wanneer instellingen en
bedrijven in stad en regio zich openstellen voor de mogelijkheden
van serious gaming krijgt deze sector de mogelijkheid op basis van
deze vraag regionale specialisaties te ontwikkelen.

De stad kan zich dan als ontwikkelgebied en testbed voor nieuwe
toepassingen ontpoppen.

Serious gaming bevindt zich momenteel nog in de kinderschoe-
nen. Kenmerk van bedrijvigheid in dit ontwikkelingsstadium is dat
er veel kleine spelers actief zijn in verschillende locaties in steden
en regio’s. Zo worden er in Nederland vooral serious games ontwik-
keld in Utrecht, Hilversum, Amsterdam, Rotterdam en Delft. Serious
gaming kan zich binnen Rotterdam ontwikkelen tot een sector die
werk en waarde levert voor de regionale economie en kan zich te-
gelijkertijd ontwikkelen tot een belangrijke bron van innovatie voor
de economie van de regio. Groot Rijnmond heeft immers behoefte
heeft aan innovatieve bedrijfstakken met groeipotentie.

Serious gaming is daarmee niet alleen als toepassing relevant,
het gaat ook om een vorm van bedrijvigheid die kansen biedt voor
economische groei en werkgelegenheid, voor bedrijven en inves-
teerders, maar ook voor regio’s die proberen in te haken op nieuwe
relevante groeimarkten en aanwas van bedrijven.

24

Daarom ook is de bedrijfstak een oogappel van verschillende re-
gio’s en steden in Nederland, als specifieke, veelbelovend onder-
deel van de bredere gaming industrie. De verwachtingen ten aan-
zien van de belangrijke innovaties op het terrein van nieuwe vormen
van leren worden dan ook verwacht uit het domein serious gaming.
Vanwege die redenen kan serious gaming juist voor Rotterdam een
belangrijke bedrijfstak zijn..

Deze potentie is ook in de kringen van overheid en financiers
niet onopgemerkt gebleven. Gaming is momenteel een netwerk
binnen het Topconsortium voor Kennis en Innovatie van de Topsec-
tor Creatieve Industrie: CLICKNL. Verschillende lokale en regionale
overheden en daaraan gelieerde instellingen en stichtingen voeren
een actief stimuleringsbeleid richting de sector gaming. Verschillen-
de fondsen, waaronder het Stimuleringsfonds Creatieve Industrie
en het Mediafonds ondersteunen inhoudelijke ontwikkeling van de
gaming industrie. In de voorbije jaren is tenslotte een tweetal sub-
stantiéle investerings- en ontwikkelfondsen ontstaan gericht op de
gaming sector: Growing Games en Game On. Daarop komen we
later nog terug.

1.3 Talent voor serious gaming

Het ontwerpen en maken van serious games is een complex
proces waarin verschillende disciplines samenkomen en met el-
kaar samenwerken. De ontwikkeling van serious of applied games
gebeurt in teamverband waarin verschillende expertises verenigd
zijn. Zo moeten technische gameontwikkelaars samenwerken met
vormgevers en geluidsontwerpers. Daarnaast zal een goede se-
rious game gestoeld zijn op een didactisch concept, zodat ook
onderwijskundigen of didactische experts bij het productieproces
betrokken kunnen worden. Tenslotte kunnen ook domeinexperts
een rol krijgen. Dat zijn deskundigen op het terrein waarop de game
betrekking heeft; de zorg, het onderwijs of de logistiek bijvoorbeeld.

Voor de voorspoedige ontwikkeling van een bedrijfstak in een
stad of een regio wordt de beschikbaarheid van voldoende goed
opgeleid personeel als een pre, of zelfs een voorwaarde gezien.

In de creatieve economie is het vermogen om nieuwe technologi-
sche mogelijkheden of nieuwe kennis te vertalen naar producten

en diensten die aansluiten bij de behoeften en belevingswereld van
mensen een belangrijke competentie. Dat geldt ook en misschien
zelfs in het bijzonder voor de bedrijfstak serious gaming. Wil deze
bedrijfstak in de havenstad Rotterdam uitgroeien tot een succes,
dan is toegang tot voldoende hoogwaardig talent een noodzakelij-
ke voorwaarde, naast bijvoorbeeld ook voldoende toegang tot kapi-
taal en opdrachten.

Rotterdam heeft verschillende opleidingen die als toeleverancier
van talent aan de bedrijfstak serious gaming en e-learning kunnen
functioneren.



Zo biedt het Grafisch Lyceum in Rotterdam opleidingen op het
gebied van Interactive Media Design, Animatie, Game Art en Sound
Design (www.glr.nl). De Hogeschool Rotterdam kent bijvoorbeeld
Communication and Multimedia Design, Vormgeving en Informatica
(www.hogeschoolrotterdam.nl).

Momenteel is echter onduidelijk of het Rotterdamse aanbod aan
opleidingen voldoende talent met de juiste competenties aflevert
om aan de talentbehoefte van serious gaming en e-learning bedrij-
ven in Rotterdam te voldoen. Ook bestaat er relatief weinig inzicht in
de behoeften van de bedrijfstak aan personeel, zowel in kwantiteit
als in kwaliteit.

1.4 Doel en vraagstelling van het onderzoek

De Rotterdam Media Commission (RMC) heeft tot doel de
bedrijvigheid in de media-industrie en de creatieve industrie te
bevorderen. Daartoe zet RMC verschillende instrumenten in, in
samenwerking met de Rotterdamse overheid en een scala van ui-
teenlopende instellingen in de stad. RMC heeft vastgesteld dat se-
rious gaming een veelbelovend en snelgroeiend deel is van de cre-
atieve industrie, ook en misschien wel in het bijzonder in Rotterdam.
Ook erkent RMC de het belang van talent voor de sector. Daarom
heeft RMC opdracht gegeven de relatie tussen de relevante on-
derwijsinstellingen in Rotterdam en de sector serious gaming en
e-learning nader te onderzoeken. Dit rapport doet verslag van het
onderzoek dat is uitgevoerd door een consortium van Kenniscen-
trum Creating010 van de Hogeschool Rotterdam, het Erasmus Re-
search Centre for Media, Communication and Culture van de Eras-
mus Universiteit en het bedrijf ELM concepts. De overkoepelende
onderzoeksvraag van dit onderzoek is in samenspraak tussen de
opdrachtgever en onderzoekers als volgt geformuleerd:

Wat zijn de mogelijkheden om de talentont-
wikkeling door de Rotterdamse academische,
hogere en middelbare beroepsopleidingen
beter aan te laten sluiten bij de behoeften van
de serious gaming bedrijven in Rotterdam?

Deze overkoepelende vraag is uiteengelegd in deelvragen die in
verschillende onderdelen van het project zijn onderzocht en beant-
woord.

De deelvragen zijn:

1. Wat zijn de belangrijkste ontwikkelingen binnen het domein
van serious gaming? Wat zijn daarin de belangrijkste knelpunt-
en en vooruitzichten?

2. Watis het belang en de ontwikkeling van de bedrijfstak
serious gaming in Rotterdam? Hoe is de sector nationaal en in-
ternationaal gepositioneerd? In welke ontwikkelingsfase bevindt
de bedrijfstak zich momenteel?

3. Wat zijn de talentbehoeften van de bedrijfstak serious
gaming in Rotterdam? Op welke terreinen bestaan er mogelijk
tekorten? Om welke specifieke expertises en competenties
gaat het?

4. Op welke manier zou op de korte termijn sprake kunnen
zijn van een oplossing van mogelijke tekorten? Welke acties zijn
daarvoor nodig, bijvoorbeeld in de richting van de hiervoor gen-
oemde opleidingen en opleidingsinstituten?

5. Wat zijn de mogelijkheden om op langere termijn de
aansluiting tussen de bedrijfstak serious gaming en de Rotter-
damse opleidingen te verbeteren en vorm te geven? Welke part-
ners uit de kennis- en onderwijswereld zouden zich hiervoor, in
samenwerking met elkaar kunnen kwalificeren?

1.5 Onderzoeksaanpak en methoden

Voor de beantwoording van de vragen is een mix van aanpak-
ken en onderzoeksmethoden gebruikt.

Allereerst is deskresearch verricht, onder andere met het oog op de
schets van de trends en ontwikkelingen in serious gaming en e-learn-
ing, de stand van zaken in de Nederlandse gaming industrie en de
specifiek Rotterdamse ontwikkelingen en meer in het bijzonder de situ-
atie voor wat betreft serious gaming en e-learning.

Aan de hand van een lijst van bedrijven van Rotterdamse spelers
binnen de bedrijfstak is via diverse bronnen informatie verzameld
over hun missie, hun specifieke positionering in het veld van serious
gaming en e-learning, hun belangrijkste diensten en hun voornaam-
ste klanten. Om na te kunnen gaan of er sprake is van een moge-
lijke samenhang tussen de bedrijven in de vorm van een cluster in
een zeer pril stadium van ontwikkeling is een bijzondere methode
ontwikkeld. Nagegaan is of er sprake is van een patroon op basis
van de volgactiviteiten van twitteraars die twee of meer van de Rot-
terdamse serious gaming bedrijven met een eigen twitteraccount
volgen.



Om meer inzicht te krijgen in de aard van de sector in Rotterdam
en de vraag naar talent die leeft bij de Rotterdamse serious gaming
en e-learning bedrijven, zijn representanten van acht bedrijven uit-
gebreid geinterviewd. De resultaten van dat deel van het onderzoek
komen vooral terug in de schets van de talentbehoeften van de be-
drijfstak. Delen van de informatie die op die manier is verkregen,
zijn ook elders in het rapport verwerkt ter beantwoording van
andere vragen.

Om een beter zicht te krijgen op de activiteiten met betrekking
tot talentontwikkeling bij verschillende onderwijsinstellingen in stad
en regio, is in workshopverband gesproken met vertegenwoordi-
gers van verschillende studierichtingen in de stad en de regio. Op
basis van deze vormen van gegevensverzameling zijn de hiervoor
geformuleerde onderzoeksvragen beantwoord.

1.6 Opbouw

Het rapport is als volgt opgebouwd.

In het volgende hoofdstuk wordt de achtergrond van serious ga-
ming behandeld en wordt een schets gegeven van de meest recen-
te ontwikkelingen in het veld. We behandelen wat verstaan wordt
onder serious gaming en schetsen het onderscheid met entertain-
ment gaming. Ook behandelen we de relatie tussen serious ga-
ming en e-learning. We maken daarnaast een analyse van de mo-
gelijke innovatieve ontwikkelingen in de nabije toekomst. We gaan
in het bijzonder in op game development binnen serious gaming
omdat in dat deel van de waardeketen van de game-industrie veruit
de meeste banen te vinden zijn en omdat de Rotterdamse game-
sector vrijwel geheel uit ontwikkelaars bestaat.

Hoofdstuk 3 geeft een schets van de gaming industrie, met
daarbinnen vooral aandacht voor serious gaming in Nederland en
Rotterdam. Het hoofdstuk geeft een analyse van de bedrijfstak als
een mogelijk cluster in opbouw en verkent de structuur van de be-
drijffstak en de markt.

Hoofdstuk 4 geeft inzicht in de talentbehoefte van de bedrijfstak
serious gaming en e-learning in Rotterdam. Naar voren komt welk
soort competenties en eigenschappen bedrijven hopen aan te tref-
fen bij talent dat ambities koestert om in de bedrijfstak te gaan wer-
ken. Ook geeft dit hoofdstuk aan in hoeverre de verschillende on-
derwijsinstellingen mensen afleveren die passen binnen het profiel
dat de sector voor ogen heeft. Het hoofdstuk geeft ook inzicht in de
vraag of er sprake is van een regionale arbeidsmarkt voor perso-
neel in deze bedrijfstak, en wat daarvan de kenmerken zijn.

Hoofdstuk 5 laat zien wat verschillende onderwijsinstellingen in
Rotterdam en de regio doen aan het opleiden van talent voor de be-
drijfstak serious gaming. Daarbij besteden we niet alleen aandacht
aan wat ze aanbieden, maar ook wat daarbij hun motieven zijn en
welke beperkingen en andere randvoorwaarden ze daarbij ervaren.

Het laatste hoofdstuk bevat de conclusies van dit onderzoek.
Daar geven we aan waar de mogelijke toekomst van serious ga-
ming in Rotterdam en de regio Rijnmond kan liggen en wat de rol
van bedrijfsleven, overheid en kennis- en onderwijsinstellingen
daarbij moet zijn.
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Ranj: Sharkworld - The Project Management Game

Om complexe internationale projecten te managen, moet je in staat zijn de aandeelhouders te beinvioeden en te leiden. Doordat in trai-
ningprogramma’s gericht op projectmanagement onderdelen zoals persoonlijke en communicatieve vaardigheden vaak niet genoeg aan-
dacht krijgen, heeft Ranj een serious game ontwikkeld die projectleiders op dit gebied assisteert.
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Dankzij Sharkworld krijgen projectmanagers de mogelijkheid om ervaring op te doen met verschillende aspecten van projectmanage-
ment. Dit word gedaan door het creéren van een virtuele omgeving waarin de projecten zich real-time ontwikkelen.

Een Olympische locatie viakbij de stad Sha Cheng wordt herbouwd in het eerste en grootste haaienaquarium ter wereld, gecombineerd
met een zwemparadijs, Sharkworld. Het Nederlandse installatiebedrijf Spector Install heeft dit project binnengehaald. De laatste projectman-
ager is op locatie verdwenen en dus solliciteert de speler voor zijn baan en wordt direct naar China gestuurd. Vervolgens moet de speler er
voor zorgen dat het project naar een goed einde wordt gebracht.

Prij2en:

. Japan Prize 2009: 1st prize Continuing Education Category
. Dutch Game Award 2008: 1st prize Best Serious Game

. European Innovative Games Award 2008: 1st prize

. Accenture Award 2009: Best Gaming Concept
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Serious Gaming in Rotterdam

De inhoud en betekenis van het begrip serious gaming is niet zonder meer duidelijk. Zelfs binnen de

bedrijfstak is het begrip niet onomstreden. Zo wordt in verschillende geledingen van de bedrijfstak ge-

proken van applied games.

. Het gaat hier dan ook om een vorm van bedrijvigheid die nog
aan het begin van zijn ontwikkeling staat. In dit hoofdstuk geven we
aan wat kan worden verstaan onder serious gaming. Ook bieden
we een schets van de meest relevante ontwikkelingen in het veld.
Daarbij besteden we aandacht aan de bredere context van e-learn-
ing, het domein waarbinnen serious gaming voor het overgrote deel
geplaatst kan worden. We situeren serious gaming bovendien in
de context van de brede bedrijfstak gaming en gaan kort in op het
belang van verschillende technologische ontwikkelingen voor de
totstandkoming en ontwikkeling ervan. Ook gaan we in op game
development, een onderdeel van de waardeketen van serious
games dat in het bijzonder in Rotterdam van belang is. Dat doen
we met het oog op de rol van de competenties en vaardigheden die
de ontwikkelbedrijven in Rotterdam van hun personeel verwachten
en die een belangrijke spiegel vormen voor de opleidingen in stad
en regio. Een aantal zakelijke aspecten en de structuur van de bed-
rijffstak behandelen we in hoofdstuk 3.

2.1 Doelen, kenmerken en principes

Digitale games worden meestal en vooral gespeeld voor het ple-
zier. Sinds een aantal jaren zien we echter steeds vaker dat games
en gaming principes binnen andere contexten worden ingezet, in
het bijzonder gericht op het aanleren van kennis en vaardigheden.
Dit wordt serious of applied gaming genoemd (Shaffer, Squire, Hal-
verson, & Gee, 2004). Met het “serious” in “serious gaming” is niet
gezegd dat het speelplezier is uitgebannen: juist niet. Serious ga-
ming staat echter wel ten dienste van een ander doel: leren.

‘Gaming’ is lastig te definiéren. Volgens Jesse Schell (2008) in
zijn boek The Art of Game Design staat bij een game vooral speels-
heid centraal: “Play is manipulation that indulges curiosity” (Schell,
2008, p. 30). Schell typeert games als activiteiten waarin proble-
men worden opgelost door middel van een playful attitude. Op een
speelse manier wordt de speler nieuwsgierig gemaakt en uitge-
daagd tot interactie. Games zijn leuk, maken de speler los van het
leven van alledag en worden vrijwillig gespeeld. In die lijn stelt Cas-
tronova (2007): “Playing a game is the voluntary attempt to overco-
me unnecessary obstacles”.

Gaming is een begrip dat een breed veld dekt en veel sub-ge-
nres herbergt die op verschillende (technische) platforms worden
aangeboden en gespeeld.

Bovendien wordt er onderscheid gemaakt tussen single-player,
multiplayer, en massively multiplayer games. Er zijn games die indi-
vidueel, puur ter vermaak worden gespeeld, games waarin de com-
petitie met anderen wordt aangegaan en games met een serieuzer
doel zoals educatie. Games kunnen op een veelheid van apparaten
worden gespeeld zoals computers, consoles als de Wii, portable
consoles, mobiele telefoons en tablets. Hoewel games enorm van
elkaar kunnen verschillen, delen ze volgens McGonigal (2011) vier
fundamentele aspecten: ‘Een doel, regels, een feedback systeem,
en vrijwillige participatie’ (p. 54-55).

Het doel geeft de speler een reden om het spel te spelen. Vaak
is er sprake van verschillende subdoelen waarvoor spelers moeten
werken. Een bekend voorbeeld is de ‘speel alle gelatine weg’ doel-
stelling in CandyCrush. De regels zijn er om barrieres op te werpen
voor de speler(s), zodat creatieve en strategische acties moeten
worden ondernomen om naar het doel toe te werken. Een ander
voorbeeld is het maximale aantal vogels dat je kunt gebruiken in
Angry Birds. Een feedback systeem geeft aan wat de voortgang
van de speler is en geeft daar vaak direct informatie over, vaak in
de vorm van punten, levels of andere voortgangsindicatoren. Feed-
back wordt ook gebruikt als een soort ‘belofte’ aan de speler dat
het doel ook echt kan worden gehaald. Dit werkt motiverend en
zorgt ervoor dat spelers de behoefte voelen om verder te blijven
spelen. Als laatste fundamentele aspect van games is er de vrijwil-
lige participatie en daarmee acceptatie van de doelen, regels en
feedback (McGonical, 2011).

Schell (2008, pp. 30-34) geeft een langere lijst van aspecten van
games die deels overeenkomen met de beschrijving die we hier-
voor op basis van McGonical (2011) presenteerden:

Games vereisen vrijwillige participatie

Games hebben doelen

Games kennen conflicten

Games hebben regels

Games kunnen worden gewonnen en verloren

Games zijn interactief

Games hebben uitdagingen

Games creéren hun eigen waarde

Games zorgen voor betrokkenheid (engagement) bij spelers
Games zijn gesloten, formele systemen.
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Gaming is daarmee een gestructureerde activiteit waarin op een
speelse manier op vrijwillige basis uitdagingen worden aangegaan
binnen een set van gegeven doelen en regels die aangeven op basis
van welke principes en kaders deze doelen bereikt kunnen worden.

2.2 Toepassingen

Serious gaming is sterk in opkomst. Het gaat hier om games
waarbij entertainment, vermaak of ‘fun’ niet het voornaamste doel
is, het gaat primair om andere doelen; ze beogen andere effecten
(Djaouti et al, 2011). Daarbij gaat het bijvoorbeeld om het overdra-
gen van informatie, het anders en effectiever inrichten van leer-
processen en het veranderen van gedrag (Peng, Lee, & Heeter,
2010). Serious games worden steeds meer gebruikt in onderwijs en
trainingen, bijvoorbeeld in de gezondheidszorg (Michael & Chen,
2006). Het gaat daarbij om meer dan het helpen onthouden van in-
formatie: serious games zijn juist bijzonder geschikt om vaardighe-
den bij te leren en kennis toe te passen, door slim gebruik te ma-
ken van interactie en door persoonlijke relevantie te creéren (Susi,
Johannesson, & Backlund, 2007). Bovendien kunnen in games
realistische situaties worden nagebootst en gevisualiseerd op ma-
nieren die binnen traditionele leercontexten niet mogelijk zijn (Corti,
2006; Squire & Jenkins, 2003). Games creéren een actief leerpro-
ces waarin spelers moeten verkennen en experimenteren, het tegen
elkaar moeten opnemen of samen moeten werken (Shaffer, Squire,
Halverson, & Gee, 2004) Serious gaming past motiverende princi-
pes die afkomstig zijn uit de wereld van entertainment gaming toe
binnen leren (Raymer, 2011). Daarbij gaat het onder meer om feed-
backsystemen, zoals punten, levels en badges, die de progressie
van de speler op een gameachtige manier aangeven en onder-
steunen. Daarnaast besteden serious games aandacht aan de snel
veranderende competenties die nodig zijn in het huidige informa-
tietijdperk, zoals zelfregulering, informatievaardigheden, samenwer-
king, problemen oplossen en kritisch nadenken (Westera, Nadolski,
Hummel, & Wopereis, 2008). De focus bij serious games ligt door-
gaans op het delen, uitwisselen en overbrengen van informatie.
Spelelementen kunnen ervoor zorgen dat een speler op een leuke
manier relevante ervaringen opdoet, een complexe boodschap be-
ter begrijpt of deze gemakkelijker kan onthouden. Doelen zijn voor-
al het motiveren om te leren, het bijbrengen van vaardigheden en
kennis, het verbeteren van analytische vermogens en het verbete-
ren van communicatievaardigheden en samenwerking (Academie
voor Overheidscommunicatie, 2011).

Serious games worden meestal in opdracht van bedrijven of in-
stellingen gemaakt en gespeeld door (kleine groepen) professio-
nele gebruikers of studenten. Ook kan het gaan om patiénten die
als onderdeel van een therapie aan de hand van games een pro-
gramma afwerken, gericht op training en oefening. Daarnaast zien
we de laatste jaren dat veel mobiele apps en serious games met
een voorlichtingsaspect op het grotere publiek worden gericht.

Serious games vatten we hier op als ge-
Structureerde elektronische spelomgevin-
gen waarin gaming principes als uitdagingen,
competitie, feedback en vrijwilligheid worden
gebruikt om kennis te delen en vaardigheden
te leren.

In deze definitie staat het leren centraal. Daaronder valt zowel
formeel leren (educatie aangeboden door onderwijsinstellingen) als
het non-formeel leren (leren als doelstelling buiten onderwijsinstel-
lingen). Gametoepassingen waarbij leren een bijproduct is van een
andere activiteit of ervaring laten we hier buiten beschouwing. Men-
sen leren immers permanent, ook wanneer ze entertainment games
spelen. Dat betekent uiteraard niet dat alle entertainmentgames
ook tot serious games worden gerekend. Toch is er soms sprake
van onverwachte ontwikkelingen waarin games die in eerste instan-
tie ontwikkeld zijn als entertainment game een educatieve toepas-
sing krijgen en oversteken naar het ‘serieuze domein’.

Een recent voorbeeld hiervan is het populaire Zweedse Mine-
craft. Deze game is constant in ontwikkeling, waarbij de ontwikke-
laars en spelers input geven die vervolgens weer in de game wor-
den verwerkt. Minecraft wordt soms beschreven als het (digitale)
LEGO van de 21e eeuw, aangezien het virtuele werelden betreft
waar spelers aan de hand van vierkante blokjes, bestaande uit alle
soorten materialen, de digitale wereld aanpassen naar eigen inzicht
(Duncan, 2011). Zoals aangegeven door Duncan (2011) staat crea-
tiviteit centraal in de game: van het combineren van materialen en
items, tot het verbouwen van de virtuele wereld. Zo heeft een Ame-
rikaanse docent Minecraft ingezet om zijn basisschoolleerlingen te
laten werken aan vaardigheden als samenwerking, creativiteit en
het oplossen van problemen? . Mede hierdoor raakte Mojang, de
maker van Minecraft, geinteresseerd in de potentie van het spel
voor het onderwijs en bracht een aangepaste onderwijsversie uit
onder de noemer MinecraftEdu. Deze educatieve toepassing maakt
het mogelijk voor docenten om leerervaringen vorm te geven.

Een veelgehoorde kritiek op serious games in het onderwijs,
educatieve games, is dat ze door de spelers soms als saai worden
ervaren, als gevolg de primaire focus binnen de games op leren
(van Eck, 2006). De toegevoegde waarde van gaming voor leren in
vergelijking met traditionele methoden moet immers juist zitten in
de toepassing van gaming principes, zoals het bieden van uitdagin-
gen en het verwerken van competitie-elementen, wat enthousiasme
om te spelen dient aan te sporen. Wanneer een serious game niet
prikkelend genoeg is, streeft deze zijn doel voorbij.De aanduiding
serious games wekt ten onrechte de indruk dat er een tegenstelling
bestaat tussen entertainment games en serieuzere games, waarbij
de tweede minder speelplezier zouden opleveren dan de eerste.
|dealiter is daar geen of nauwelijks sprake van, ook al is de praktijk
soms anders.

32 2 Blog van Joel Levin, een leraar die Minecraft gebruikt voor educatieve doeleindes: http:/minecraftteacher.tumblr.com/



Een van de toepassingen die de serious game beweging op
gang heeft gebracht is America’s Army in 2002, een game waar-
mee het Amerikaanse leger rekrutering van nieuwe soldaten wilde
bevorderen (Gudmundsen, 2006; Shen, Wang, & Ritterfeld, 2009).
Die game slaagde in de communicatiedoelstelling, onder meer
door het enthousiasme dat door de gamingaanpak werd gewekt.

Er zijn veel pogingen gedaan om serious games in categorieén
in te delen. In de praktijk blijkt dat vaak lastig. De ontwikkelingen en
toepassingsdomeinen zijn volop in ontwikkeling en daarnaast kan
men onderscheid maken tussen serious games op vele verschillen-
de manieren. We kunnen verschillende segmenten onderscheiden.
Een veelgebruikte classificatie vindt plaats op basis van het toepas-
singsdomein. Sawyer en collega’s (2002 in: Djaouti et al, 2011) noe-
men de vijf belangrijkste:

Overheid en non-profit
Defensie
Gezondheidszorg
Marketing & communicatie
Onderwijs.

O KN WD =

Een andere basis vormt het soort gameplay dat wordt toege-
past. Binnen entertainment games is dit de meest gangbare clas-
sificatie, waarbij onder andere role playing games, first person
shooters en casual games worden onderscheiden. Binnen serious
games ligt het onderscheid vaak op basis van cognitieve doelen:
welke vaardigheden worden getraind? Hierbij kan gedacht worden
aan doelen als herhaling, geheugen, verkenning (Djaouti, 2011).

Gameplay Scope
@® Game-based (ludus) Market
® Play-based (paidia) M State & Governement
M Military
M Healthcare
Pl,ll'pﬂse W Education
l Corporate
B Message broadcasting H Religious
B Educative W Culture & Arts
M Informative M Ecology
M Persuasive B Polti
M Subjective oll lCS_ )
. Bl Humanitarian
M Training s
W Mental || Adlvert]sllng
M Physical M Scientific Research

B Data exchange

B Entertainment

Public

B General Public
M Professionals
M Students

Figuur 2.1: Classificatie van serious games (Djaouti et al., 2011).
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Deze classificatie is gerelateerd aan het instructional design
van het spel en ondersteunt vooral de ‘leraar’ die hiermee snel kan
identificeren waarvoor een game kan worden ingezet. Tenslot-
te bestaat er ook nog een indeling gebaseerd op het soort kennis
dat wordt overdragen: voorbeelden zijn business games, health
games, learning games en advergames. Djaouti et. al (2011) heb-
ben een model ontwikkeld dat gaming elementen, doelstelling en
scope (markt) combineert in een classificatiesysteem. Dit model is
uitputtend, maar daardoor erg complex.

De laatste jaren gaan er stemmen op om termen als ‘applied
games’ en ‘game-based learning’ te gebruiken in plaats van se-
rious games. Een belangrijke reden is dat de term serious sug-
gereert dat het speelse en vrijwillige karakter van games verloren
gaat, zoals we hierboven ook al signaleerden. Ook wordt door aan-
bieders steeds meer gebruik gemaakt van aanduidingen die naar

2.3 Serious gaming en e-learning

E-learning is een breder concept dan serious gaming. Het ver-
wijst naar computer gestuurde leermethodes, die tijdsonafhanke-
lijk leren op afstand met interactieve digitale middelen aantrekkelijk
maken (Hodson, Connolly, & Saunders, 2001; Susi, Johannesson,
& Backlund, 2007). Er is een onderscheid tussen e-learning voor
zelfstudie en in virtuele klassen (Colvin, Clark & Mayer, 2011). Aan-
vankelijk lag de nadruk in de ontwikkeling van toepassingen in de
eerste categorie. De grote belofte van e-learning was namelijk het
locatieonafhankelijk maken van leren. Vooral in landen als Austra-
lig, Finland en Zweden, waar de afstanden tussen steden groot zijn,
is veel nadruk gelegd op de inzet van e-learning om het gebrek
aan educatieve voorzieningen in landelijke gebieden op te van-
gen. In de laatste jaren zien we echter een verschuiving. E-learning
wordt steeds vaker ingezet om onderwijsprocessen en inhoud te
vernieuwen, bijvoorbeeld door meer interactie mogelijk te maken,
door inzicht te vergroten middels simulaties of door onderwijs meer
‘spelend’ te maken. Zo zien we een opkomst in educatieve loca-
tie-gerelateerde diensten: leren over de plek waar je op dat mo-
ment bent (zie bijvoorbeeld Leendertse & Dummer, 2012). Mobiele
communicatieapparaten maken het mogelijk om e-learning steeds
meer te verknopen met het dagelijks leven van de gebruikers (Ben-
ford, 2005). De nadruk verschuift daarmee van het beter faciliteren
van afstandsonderwijs naar de verbetering van kwaliteit en resul-
taat van uiteenlopende leerprocessen door inzet van elektronische
toepassingen. Daar ligt ook de aansluiting bij serious gaming. In
essentie is serious gaming een vorm van e-learning. E-learning is
breder en omvat bijvoorbeeld ook digitale leermaterialen waarvan
virtuele omgevingen onderdeel zijn, maar geen spelelementen be-
vatten. De specifieke plaats binnen e-learning dankt serious ga-
ming aan de centrale plaats van ‘leren door te doen’ (IBM, 2011).
Gaming principes kunnen uiteraard worden toegepast om traditio-
nele vormen van e-learning — zoals het online lezen van materiaal en
daar vragen over beantwoorden — leuker en motiverender te maken.
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Wat een serious game echter vooral onderscheidt van een
e-learning toepassing is de uitdaging en de ervaring van het ‘doen’
met de bijbehorende actie — gevolg sequentie (IBM, 2011). Serious
games zijn daarmee een belangrijke vorm van e-learning. Ze heb-
ben daarbij als voordeel dat ze door hun vormgeving en gebruiks-
context beter ingericht kunnen worden op de specifieke kenmer-
ken van de beoogde gebruikers. Bovendien appreciéren jongeren
digitale interactieve media veel meer dan de traditionele vormen
van informatieoverdracht. Serious gaming kan daarmee beter aan-
sluiting vinden bij de communicatiebeleving en —ervaring van de
zogenoemde digital natives (Prensky, 2001). In een ideaal scenario
kunnen serious games ervoor zorgen dat jongeren vergeten dat ze
aan het leren zijn, omdat ze volledig opgaan in de ervaring die se-
rious games bieden. Serious gaming toepassingen kunnen op die
manier de soms negatieve connotatie van leren voor bijvoorbeeld
jongeren, veranderen.

Binnen e-learning opereren traditionele en nieuwe aanbieders
naast elkaar. Voor educatieve uitgevers betekent e-learning een in-
novatie in de context waarin zij nog voor een belangrijk deel drijven
op traditionele middelen en exploitatiemodellen. Nieuwkomers in
e-learning komen uit verschillende disciplines. Er is inmiddels een
breed spectrum van markten en toepassingen, van de educatieve
thuismarkt (Squla, Leidse Onderwijsinstellingen) tot aan de platfor-
men voor internationale elite universiteiten (iVersity, Coursera) tot
de traditionele educatieve markt (uitgevers als Noordhoff en Malm-
berg). Serious gaming kent een andere oorsprong. De gaming-in-
dustrie, waarin in eerste instantie louter werd ontwikkeld met het
00g op de entertainmentmarkt, vormt de bakermat van de serious
gaming industrie.

Om het beeld van serious gaming als product en activiteit nog
wat verder aan te scherpen ten opzichte van e-learning en enter-
tainment gaming gaan we hier in op het ontwikkelproces van se-
rious games.

De juiste verhouding tussen game-expertise, pedagogische
kennis en kennis van het domein waarbinnen de game uiteindelijk
effect moet sorteren (bijvoorbeeld gezondheidszorg, logistiek of
voorlichting) is van cruciaal belang voor een succesvol ontwikkel-
proces. Omdat serious gamingbedrijven zelden of nooit voortko-
men uit de wereld van onderwijs of training, ontberen ze vaak pe-
dagogische kennis. Ook de kennis van het domein waarbinnen de
game moet gaan functioneren, van logistiek tot zorg, is zeker geen
vanzelfsprekendheid. Daarom werken gameontwikkelaars in pro-
jecten vaak samen met andere experts. Die zijn vaak, maar zeker
niet in alle gevallen, in dienst van de opdrachtgever van de serious
gameontwikkelaar in kwestie. Samenwerking tussen deze bijdra-
gende partijen is soms lastig, omdat er vaak sprake is van een te
geringe gemeenschappelijke kennis- en competentiebasis.
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De uitdaging is steeds om een game te ontwikkelen die leer-
zaam is, zonder dat het entertainmentaspect verloren gaat, en die
stoelt op een combinatie van competenties en vaardigheden uit de
verschillende velden. Pedagogische principes en gamingelemen-
ten moeten worden gecombineerd met visuele en auditieve input
en relevante leerstof (Kelly, et al., 2007; Pennings, Esmeijer, & Leen-
dertse, 2008). De ervaring leert ook dat optimale communicatie tus-
sen de opdrachtgever afkomstig uit een specifiek toepassingsveld,
educatieve experts en game ontwikkelaars zeker geen vanzelfspre-
kendheid is. Sawyer (2002) geeft aan dat veel bedrijven of instellin-
gen die opdracht geven voor het ontwikkelen van serious games
vrij weinig weten over het ontwikkelingsproces. Daardoor krijgen ze
vaak pas aan het eind van het proces een goed beeld van hoe de
game er uiteindelijk uit komt te zien. Zonder goede samenwerking
en afstemming tussen partijen kan een serious game ontstaan die
uiteindelijk de plank volledig misslaat, ook al zijn de intenties van de
betrokken partijen goed (Sawyer, 2002). Het creéren, onderhouden
en benutten van goede communicatielijnen tussen de verschillen-
de experts is een belangrijke voorwaarde voor succesvolle serious
gameontwikkeling.

Gameontwikkeling refereert aan het proces dat wordt doorlo-
pen om een game te maken (zie figuur 2.2). Binnen gameontwikke-
ling onderscheiden we drie verschillende fasen, die overeenkomen
met die in de audiovisuele industrie: pre-productie, productie en
post-productie.

Concept Development

Game Designers Artists Prof. Testers

Subject Matter Expert Programmers Beta Testers Sales
Instructional Designer Technical Directors Educational Testing  Marketing
Pre-Production Production Past-Production

Figuur 2.2 Stadia in game ontwikkeling (Saywer 2002).

Er bestaan veel verschillende soorten games met verschillen-
de gradaties van complexiteit. Daardoor kan het aantal betrokken
mensen, met verschillende expertises, variéren van enkelen tot
honderden. In algemene zin is een aantal specifieke functies en rol-
len van belang. In het bijzonder gaat het om producers, animators,
designers (level, geluid, grafisch, etc.), kunstenaars, programmeurs
en testers. Voorafgaand aan de realisatie van een game worden
verhaal en de verschillende componenten ervan zoveel mogelijk
‘op papier’ uitgewerkt. Hiervoor moet onderzoek worden gedaan
en maken de gamedevelopers — al dan niet in samenwerking met
andere experts — een eerste concept. Op basis van dit concept
wordt er een basismodel geprogrammeerd waarin verschillende
designelementen getest kunnen worden. Wanneer de basis een-
maal vorm heeft gekregen, volgt de rest van de productie, waarin
de details, zoals gameplay en visuele aspecten, worden uitgewerkt.



Tijdens het productieproces wordt het project nauw in de ga-
ten gehouden door een producer, die beslissingen neemt over de
agenda, het budget en andere vaak organisatorische aspecten.
Wanneer een project bijna is afgerond wordt de game getest op
techniek en gameplay, om zodoende fouten (de beruchte bugs) uit
het spel te halen (Sawyer, 2002). Wanneer het spel af is, wordt het
aan de opdrachtgever geleverd. Dat is meestal de praktijk in de be-
drijfstak serious gaming waar veel in opdracht wordt gewerkt.

In de bedrijfstak entertainment gaming is dit het moment waarop
het spel wordt overgedragen aan een uitgever, die het spel op de
markt gaat exploiteren. Inmiddels ontstaan er ook praktijken waarin
serious games geéxploiteerd worden via het uitgeversmodel. Daar-
op komen we in het volgende hoofdstuk terug.
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Om dit proces beter in kaart te brengen onderscheiden Marne,
et al. (2012) twee brede groepen experts binnen serious gameont-
wikkeling, de pedagogische experts en de game-experts. Met de
pedagogische experts bedoelen zij mensen met kennis op het ge-
bied van het ontwerpen van leerervaringen, en met game experts
bedoelen ze game- en level-ontwerpers, gameproducers en ge-
luid- en grafisch ontwerpers. Voor deze game-experts zijn in prin-
cipe dezelfde competenties en vaardigheden vereist als bij game-
development voor entertainment gaming. Dat neemt niet weg dat
bij serious gaming bepaalde zaken anders liggen, bijvoorbeeld in
verband met beschikbare budgetten en doorlooptijden. Ook moe-
ten ontwikkelaars in serious gaming zich open kunnen stellen voor
overleg en afstemming met pedagogische- en domeinexperts en
moeten ze vanuit de doelstellingen van een externe opdrachtgever
kunnen denken en ontwikkelen.
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Figuur 2.3: Stappen van serious game ontwikkeling (Marne, Wisdom,
Huyn-Kim-Bang, & Labat, 2012, p. 4)

De ontwikkeling van serious games volgt niet hetzelfde patroon
als dat van entertainment games. Dat is terug te voeren op het spe-
cifieke doel van een serious game: het creéren van effectieve leer-
omgevingen en -ervaringen (Abeele, et al., 2012). Dat betekent dat
in een serious game het speelplezier en de educatieve opgave in
harmonie met elkaar vorm moeten krijgen, waarbij de eerste doel-
stelling in dienst staat van de tweede.
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Voor de rest is een team nodig dat competenties en vaardighe-
den combineert in programmeren, design, instructie en interactie-
ontwerp, animatie, het schrijven van verhalen, kunstmatige intelli-
gentie, videoproductie, marketing, en wat dies meer zij (Derryberry,
2007; Westera et al., 2008).

etc.), waarin game-experts gespecialiseerd zijn. De vierde stap
gaat over problemen en progressie. Met welke problemen of stof,
en in welke volgorde, worden de spelers geconfronteerd? Het is
hier voor ontwikkelaars vooral belangrijk om de progressie - het
‘leuke’ gedeelte — op de juiste manier te combineren met de edu-
catieve doelstellingen. Communicatie tussen game-experts en
pedagogische experts is hier van groot belang. Beide elementen
moeten in de juiste samenhang in de game worden verwerkt. Ook
moet worden bepaald hoe feedback rond progressie zo motive-
rend (gamification) en leerzaam mogelijk kan zijn, bijvoorbeeld
door het gebruiken van badges, leveling, punten en dergelijke. De
vijfde stap, het decorum, draait vooral om de elementen die, buiten
de gameplay om, de game leuk maken voor de speler. Hierbij gaat
het in het bijzonder om de vorm en de karakters in de game, en om
de elementen die kunnen worden toegevoegd om het spel te kun-
nen blijven spelen. De zesde en laatste stap heeft betrekking op
de gebruiksvoorwaarden van het spel. Die specificeren hoe, waar,
wanneer en met wie de game gespeeld kan worden. Gaat het om
een singleplayer- of een multiplayer game? Wordt het in de klas ge-
speeld of thuis, online? Moet het worden gespeeld in het bijzijn van
een begeleider of niet?

Overigens spelen gebruikers zelf ook steeds vaker een rol in ga-
meontwikkeling. Zo geeft Kato (2012) aan dat het zeer verstandig
is om de doelgroep ook daadwerkelijk te betrekken in de creatie en
productie van de game op basis van de principes van co-creatie.
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2.9 Innovatie op het kruispunt van gaming,
e-learning en digitale technologie

Serious gaming is op verschillende manieren verbonden met an-
dere domeinen van digitale dienstverlening. We signaleerden eer-
der al dat serious gaming onderdeel is van het brede domein van
e-learning en voortkomt uit de game-industrie die in eerste instan-
tie tot bloei kwam als amusementsmarkt. E-learning, entertainment
gaming en serious gaming stoelen allemaal op digitale technologie.
Trends die zich daarbinnen aftekenen werken vaak door in deze
velden. Daarbij gaat het in de laatste jaren in het bijzonder om soft-
ware, visualisatie, user interfaces, sensoren, personalisering, socia-
le media en big data. Ook mobiele communicatie en andersoortige
netwerktechnologie nemen in belang toe.

Entertainment gaming loopt doorgaans voorop in het adopte-
ren van nieuwe technologische toepassingen. In het bijzonder bin-
nen het deel van de sector dat zich richt op de zogenaamde triple
A-games, gaat het vaak om grote budgetten voor een sterk con-
currerende, mondiale markt. De urgentie om cutting edge techno-
logie in te zetten is daar het hoogst. De concurrentie is moordend,
technologische toepassingen die leiden tot onderscheidende pro-
ducten zorgen voor betere posities in de markt. De urgentie voor
productdifferentiatie binnen de entertainmentmarkt leidt tot grote in-
vesteringen in het toepassen van digitale innovaties. Sommige van
deze nieuwe toepassingen zien we, soms na verloop van tijd, terug
in serious gaming en ook in e-learning. Tezelfdertijd is er ook in-
novatie op basis van nieuwe concepten en toepassingsdomeinen.
Innovatie kan immers ook op andere leesten geschoeid zijn dan
technologische. Overigens is de laatste jaren een segment binnen
entertainment gaming in opkomst waarbij kleine budgetten en tech-
nisch minder complexe spellen kunnen leiden tot enorm succes:
mobile entertainment gaming. Een voorbeeld hiervan is het oersim-
pele smartphone game Flappy Bird, dat binnen enkele dagen ra-
zend populair werd.

In een recent onderzoek voor de Europese Commissie (Re-
decker, Leis, Leendertse et al., 2011) komt een drietal belangrijke
trends in leren naar voren die ook relevant zijn voor de ontwikkeling
van serious gaming: personalisering, informalisering en samenwer-
king. Het onderzoek stoelt op de input van honderden experts uit
heel Europa. Personalisering duidt op een betere toespitsing van
het leerproces op behoeftes, niveau en leerstijl van het individu. In-
formalisering verwijst naar de trend dat leren steeds vaker in een
informele context plaatsvindt, op momenten dat vragen opkomen,
ook en vooral buiten de formele onderwijssetting. Samenwerking
in leren sluit aan bij het inzicht dat mensen meestal beter leren in
een sociale context, zowel door fysiek bij elkaar te zijn, alsook door
middel van sociale media.



Nieuwe toepassingen van mediatechnologie maken deze trends
mogelijk en vullen ze in. Personalisering op grote schaal kan gere-
aliseerd worden door de ontwikkeling van databasetechnologie en
kennis over de koppeling van media-inhouden aan profielen van
gebruikers. Kennis en ervaring uit de media- en entertainmentin-
dustrie is daarin relevant. De gaming industrie loopt hierin voorop
en kan het onderwijs daarin de weg wijzen. Informalisering is een
trend die ondersteund wordt door mobiele technologie en versterkt
wordt door de opkomst en populariteit van spelend leren in spel-
len als Wordfeud tot Angry Birds Space. Door mobiele communi-
catie wordt het mogelijk om altijd en overal te leren. Samenwerking
en sociaal leren worden gefaciliteerd door sociale media. Kennis
vanuit de gaming industrie en verschillende mediasectoren zijn van
grote waarde voor de ontwikkeling van leren, zowel binnen serious
gaming als in het meer algemene domein van e-learning. Een spe-
cifieke veelbelovende route is de doorontwikkeling van multiplay-
errole-toepassingen. Juist door de noodzaak om in te spelen op
acties die derden in bepaalde gamecontexten laten zien, kunnen
in teams meer vruchtbare en realistische ervaringen worden op-
gedaan. Dat zal de bruikbaarheid en aantrekkelijkheid van serious
games verder vergroten.

Door de continue technologische innovatie is gaming een bij-
zonder dynamisch veld. Er zijn tal van voorbeelden van de wijze
waarop technologische toepassingen die hun weg vinden binnen
entertainment gaming, hun vertaling krijgen in serious gaming. Zo
speelt op dit moment mobiele technologie gekoppeld aan con-
nectiviteit een grote rol. Dit heeft geleid tot een grote toename van
mobiel gamen (Feijoo, Gémez-Barroso, Aguado, & Scolari, 2010).
Mobiele apparaten kunnen overal mee naartoe genomen wor-
den; games kunnen daardoor gemakkelijk, overal waar connectie
is, worden gedownload en gelpdatet. Door hardware beperkin-
gen konden eerst alleen simpele spelletjes (bijv. Tetris) worden ge-
speeld op de mobiele telefoon (De Prato, Feijéo, Nepelski, Bogda-
nowicz, & Simon, 2010). Met de komst van 32 en nu ook 64 bit
processoren doet de rekenkracht van mobiele apparaten vrijwel
niet meer onder voor die van consoles. Ook de potentie van tablets
voor deze toepassingen is enorm. Dat opent talrijke mogelijkheden
VOOr nieuwe serious gaming en e-learning toepassingen in deels
andere gebruikscontexten. De verwachting is daarom dat toekom-
stige innovaties op het terrein van serious gaming onder meer zul-
len liggen op de integratie van real time en locatie gebaseerde data
in games. Daarmee kan het realiteitsgehalte van serious gaming
verder toenemen en kan de grens tussen games en praktische toe-
passingen en interventies vervagen. In de combinatie met netwerk-
technologie en sensoren zal de flexibiliteit van serious gaming ver-
der kunnen toenemen.

Naast hardware en connectiviteit zien we ook belangrijke ontwik-
kelingen in software, waardoor game ervaringen steeds interactie-
ver en realistischer worden (bijvoorbeeld door het toevoegen van
artificiéle intelligentie). Zo biedt de draagbare spelcomputer Ninten-
do 3DS spelers de mogelijkheid om 3D-beelden te zien zonder dat
daar een speciale 3D-bril voor nodig is (Close-up Media, 2011) en
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biedt de Oculus Rift — die onlangs door Facebook is gekocht — een
levensechte digitale 3D omgeving. Verder bieden de Xbox Kinect,
Playstation Move en de Nintendo Wii het gebruik van bewegings-
sensoren, waardoor de speler in staat is om door middel van be-
wegingen het spel te besturen in plaats van met de traditionele con-
trollers (Zou, Xiao, Wan, & Zhou, 2009; Wang, Liu, & Fels, 2010).

In de nieuwe generatie consoles zoals de aangekondigde Xbox
One worden dergelijke technieken nog geavanceerder en precieser
(Swider, 2013).

Games en simulaties hebben veel met elkaar gemeen en schui-
ven langzaam in elkaar. Veel games gebruiken simulatie-elemen-
ten die steeds realistischer zijn. Zo is in 2011 geéxperimenteerd met
een simulatie van het schietspel Battlefield 3, waarmee de speler
wordt gevolgd via motion tracking systemen (0.a. Microsoft Kinect)
en het spel moet spelen op een 360-graden scherm. Ook wordt er
met paintball geweren op de speler geschoten als die in het spel
geraakt wordt, om zodoende de ervaring nog realistischer te maken?.
Traditionele simulaties bevatten doorgaans geen gaming elemen-
ten. Reden daarvoor is dat het bij simulatie vaak gaat om het aanle-
ren van zeer specifieke kennis voor bepaalde beroepsgroepen als
artsen, schippers, militairen, piloten en advocaten. Hierin wordt de
werkelijkheid nagebootst om zodoende spelers ervaring op te laten
doen met wat te doen in specifieke situaties. Het gaat bijvoorbeeld
om vluchtsimulators die piloten gebruiken of simulatoren voor het
trainen van hulpdiensten bij calamiteiten. Hierdoor hebben simula-
ties meestal geen doelen zoals bij games het geval is. De integratie
van gamingprincipes in simulaties vindt nog maar beperkt plaats,
maar kan een goede methode zijn om mensen direct te motiveren
en te betrekken bij het leren van de vaardigheden die uiteindelijk
beoogd worden (Aldrich, 2004; Charsky, 2010). Ook simulaties die
binnen defensie worden gebruikt evolueren richting gaming. Defen-
sie is internationaal dan ook één van de grote opdrachtgevers en
gangmakers van serious gameontwikkeling. In de Verenigde Staten
gaat dat zover dat de aanduiding serious games lange tijd gelijk
stond met military games. Gamification krijgt daarmee ook in deze
context zijn beslag. Tegelijkertijd zien we wel dat de technologische
ontwikkelingen in de gamesector impact hebben op de ontwikke-
ling van simulaties, bijvoorbeeld door de inzet van gaming engines
voor de visualisering van 3D-omgevingen.

Onder invloed van bovengeschetste trends worden games steeds
realistischer en interactiever, waardoor steeds meer deuren worden
geopend voor de inzet van games voor leerdoelen. Daarmee kan het
realiteitsgehalte van games verder toenemen. Voorbeelden zijn de
Flight-, Train-, Truck-, and Farm Simulator, waarin taken, oefeningen
en opdrachten nauwkeuriger bij de werkelijkheid aansluiten.

Een andere grote belofte voor leren is de opkomst van intelli-
gente feedbacksystemen, waardoor spelers op persoonlijk niveau
terugkoppeling ontvangen. Daardoor worden gepersonaliseerde
leerplannen mogelijk waarbinnen diagonistische toetsen en conti-
nu monitoren van de ontwikkeling van spelers mogelijk worden, om
vervolgens de juiste leerstrategieén en -opdrachten te verbinden
met de voortgang van studenten.

8 YouTube video van de Battlefield 3 Simulator: http://www.youtube.com/watch?v=eg8Bh5il2WY 37



Op die manier kunnen geintegreerde interactieve leersystemen
ontstaan met electronische docenten die beschikbaar zijn in ver-
schillende talen en met verschillende persoonlijkheden. Zij leiden
leerlingen door hun opdrachten, geven gepersonaliseerde feed-
back en selecteren die juiste taken voor de lerende individuen, als
aanvulling op de ondersteuning door traditionele docenten (Redec-
ker et al., 2011).

Hiermee wordt adaptief leren werkelijkheid. Vanuit de game-in-
dustrie zijn er tal van verbindingen naar kennisinstellingen en op-
leidingen gericht op het ontwikkelen van nieuwe basistechnologie.
Daar ontstaan allerlei nieuwe toepassingen die van nut kunnen zijn
voor zowel bedrijven als maatschappelijke instellingen. Dat mar-
keert het belang van gaming voor innovatie en geeft aan hoe gami-
fication als innovatievliegwiel kan functioneren. Tegelijkertijd leert
de ervaring dat er ook een innovatieve werking is vanuit e-learning
in de richting van serious gaming. Veel technologische kennis die
binnen e-learning wordt ontwikkeld en toegepast, vindt zijn weg
naar serious gaming, bijvoorbeeld als het gaat om simulatie, het
creéren van een virtuele wereld.

2.6 Conclusies en samenvatting

In dit hoofdstuk hebben we laten zien op welke wijze de princi-
pes van gaming, die ontstaan zijn in het domein van entertainment,
steeds vaker worden toegepast in andere domeinen, om leerdoe-
len te realiseren en leerprocessen te innoveren. Gamification duidt
op een proces waarin leren door middel van digitale toepassingen
en door principes als interactie en feedback, vergezeld van ande-
re toepassingen die een spelervaring creéren, het leren effectie-
ver kunnen doen verlopen. De games die daartoe worden ontwik-
keld worden serious games genoemd, om te onderstrepen dat de
leerervaring voorop staat, zonder daarmee de vermaaksdimensie
te decimeren. Juist het combineren van leren met plezier in een di-
gitale speelomgeving onderstreept de nieuwe mogelijkheden van
deze manier van het verwerven van kennis en inzicht en het oefe-
nen en aanleren van specifieke praktische vaardigheden en com-
petenties. We hebben in dit hoofdstuk serious games als volgt om-
schreven:

Serious games vatten we op als gestructu-
reerde elektronische spelomgevingen waarin
gaming principes als uitdagingen, competitie,
feedback en vrijwilligheid worden gebruikt om
kennis te delen en vaardigheden te leren.

Serious gaming is een onderdeel van het brede domein van
e-learning, juist omdat voor het leren digitale toepassingen en dien-
sten worden ingezet. E-learning is echter breder dan serious ga-
ming omdat daaronder ook digitale leermethoden vallen die geen
of nauwelijks spelelementen bevatten.

Aan de andere kant is serious gaming onderdeel van de gaming
industrie, naast de bedrijfstak entertainment games. Beide onder-
delen hebben veel gemeen, onder andere de technologische- en
kennisbasis, een aantal belangrijke competenties en expertises die
nodig zijn bij de ontwikkeling. Een belangrijk onderscheid is dat
voor serious gaming kennis en expertise op het terrein van educatie
en leren onontbeerlijk is en dat serious games bijna altijd dienend
zijn aan een maatschappelijk domein. De te ontwikkelen game
moet daar zorgen voor een leerervaring en mogelijk aanzetten tot
een gedragsverandering ten dienste van maatschappelijke en ook
economische doelen. Daarom is ook domeinkennis cruciaal. De
juiste koppeling van en samenwerking tussen expertise op het ter-
rein van gameontwikkeling, kennis over leerprocessen en van het
domein waarop de game betrekking heeft, zijn essentieel voor de
ontwikkeling van een succesvolle game. De kennis en input van ge-
bruikers is daarvoor van grote waarde.

Er is momenteel sprake van een kentering in de terughoudend-
heid vanuit de formele onderwijspraktijk ten opzichte van nieuwe,
op digitale toepassing gebaseerde, leermiddelen.

Die is terug te voeren op het groeiend bewustzijn van de ver-
anderingen in de manier waarop jongeren en docenten commu-
niceren, informatie opzoeken, verwerken en uiteindelijk leren in de
wereld buiten de onderwijsinstelling. De noodzaak voor het onder-
wijs om daar beter bij aan te sluiten en om leren binnen de onder-
wijscontext effectief te maken, wordt steeds meer gevoeld. Daarin
liggen grote kansen voor partijen die nu nog vooral actief zijn bin-
nen gaming en digitale media buiten de leercontext. Hun kennis en
inzichten kunnen functioneren als een hefboom om het onderwijs te
verbeteren en effectiever te maken. De kansen voor en mogelijkhe-
den van e-learning en serious gaming beperken zich uiteraard niet
tot het formele onderwijs. Binnen het domein van professioneel le-
ren — het leren binnen organisaties in het bijzonder — is het belang
van e-learning al eerder ingezien. De uitwerking en invulling ervan
is echter vaak statisch. Juist het feit dat nieuwe media always on,
persoonlijk, interactief, simulerend, contextgevoelig en —afhankelijk
zijn, kan het leren naar een hoger niveau tillen. Om dat te bereiken
is het noodzakelijk dat het onderwijsveld en de wereld van media
en gaming elkaar beter weten te vinden.

De spilfunctie van technologie in entertainment gaming, se-
rious gaming en e-learning impliceert dat een belangrijk deel van
innovatie op het terrein van serious gaming via digitale technolo-
gie verbonden is met deze andere toepassingsvelden en uiteraard
ook met fundamentele ontwikkelingen in digitale technologie. De
kennisontwikkeling binnen het domein van serious gaming is daar-
mee logischerwijs verbonden met en ingebed in andere velden.
Dat geldt ook voor de voor serious gameontwikkeling noodzakelijke
competenties. Serious gaming bevindt zich daarmee op een inte-
ressant kruispunt van technologie, kennis en competenties. Serious
gaming kan zich als specifiek en effectief toepassingsveld van digi-
tale technologie voor leerprocessen ontpoppen als een belangrij-
ke gangmaker van innovatie in formeel en informeel leren, binnen
en buiten de educatieve sector. Gamification is de trend die onder-
streept dat de toepassing van gaming principes in allerlei maat-
schappelijke en economische domeinen bijdraagt aan betere pres-
taties van bedrijven en instellingen. De serious games sector vormt
daarin een belangrijke schakel.



Serious Gaming in Rotterdam

Vertigo: L.R.L.S

In opdracht van het Ministerie van Veiligheid en Justitie heeft Vertigo de serious game IRIS Training ontworpen, wat staat voor Interacti-
eve Ramp- en Interventie Simulatie. Deze training bevat 10 interactieve en aanpasbare scenario’s, een treinrisico-schatting en een training op
managementvaardigheden. Het spel heeft een iPad distributiemodel.

Project IRIS biedt veiligheidsdiensten hoogwaardige oplossingen voor de ontwikkeling en implementatie van virtuele training. Door het
implementeren van levensechte omgevingen zorgt IRIS ervoor dat gebruikers situaties gemakkelijk herkennen tijdens de training. Ook kun-
nen meerder spelers samenwerken op operationeel en organisatorisch niveau wanneer zij een crisis proberen te beheersen.

IRIS analyseert spelershandelingen in een trainingssessie via een time line. De speler kan in de tien beschikbare scenario’s, zoals bijvo-
orbeeld na een vliegtuigramp of een verkeersongeval, ook spreken met slachtoffers, pers, de eerste officier ter plaatse en vele anderen. De
scenario’s worden realistisch doordat de karakters emoties tonen op basis van de antwoorden van de speler. Het spel gebruikt een open
map technologie, wat betekent dat het spel een actuele wereldkaart gebruikt. Dankzij deze open opzet kan de speler resources sturen vanu-
it echt bestaande kazernes, ambulanceposten en politiebureaus. Deze serious game biedt training voor elke rampsituatie door middel van
een optie om op eenvoudige wijze risicofactoren als het weer, de slachtoffers en de omgeving aan te passen. Zo kan de speler er ook voor
kiezen om in daglicht of juist ‘s nachts te trainen.

In tegenstelling tot andere trainingsmethodes, biedt IRIS de mogelijkheid om relevante trainingsdata te verzamelen. Op deze manier zorgt
de software ervoor dat zowel individuen als organisaties objectief hun resultaten kunnen analyseren.

o REALISTISCHE

VIRTUAL REALITY
TRAININGSOFTWARE
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Serious gaming is behalve een specifieke toepassing van gaming gericht op leren en kennisdelen, ook een
bedrijfstak die 2ich in de voorbije jaren voorspoedig heeft ontwikkeld.

De inzet van gamification heeft geleid tot een markt voor serious
games waarop tal van bedrijven actief zijn, die werk verschaffen aan
mensen, die waarde creéren en die zorgen voor economische dyna-
miek in steden en regio’s. Bovendien hebben de bedrijven die serious
games ontwikkelen en exploiteren behoefte aan talent dat geschoold
moet worden, aan MBO- en HBO-opleidingen en aan universiteiten en
werken ze aan onderzoeksprojecten met kennisinstellingen.

Dit hoofdstuk schetst de ontwikkeling van serious gaming als
bedrijfstak en markt op basis van verschillende studies die over
de mondiale en de nationale markt voor serious games zijn gepu-
bliceerd. Ook gebruiken we gegevens van de Rotterdam Media
Commission (RMC) over de sector in Rotterdam en inzichten die
we hebben verworven in het kader van deskresearch naar de Rot-
terdamse serious gamingbedrijven en in interviews met spelers in
het Rotterdamse veld. Op basis van deze informatie kunnen we as-
pecten van de mondiale en nationale marktontwikkeling laten zien,
kunnen we illustreren hoe gaming- en serious gamingbedrijven
over Nederland zijn verdeeld en wat het belang van deze bedrijven
in Rotterdam is. Ook stellen we de businessmodellen die circuleren
aan de orde en doen we uitspraken over het mogelijke belang van
serious gaming als innovatieve bedrijfstak, in Nederland en spe-
cifiek in Rotterdam. Verder gaan we na of er wellicht sprake is van
een cluster in wording. Daarbij kijken we in eerste instantie voor-
al naar de economische betekenis van de bedrijfstak in de stad,
waarbij we ook in het oog houden dat serious gaming een bijdrage
levert aan de verbetering van prestaties van andere instellingen en
bedrijven. De procesverbeteringen die optreden door de succes-
volle inzet van serious gaming zorgen voor efficiéntere bedrijfsvoe-
ring, betere dienstverlening en voor een sterkere concurrentiepositie.

3.1 Marktontwikkelingen: mondiaal en nationaal

De gamemarkt is een groeimarkt. Onderzoeksbureau Gartner
schat de inkomsten van de totale mondiale game-industrie in 2012
op $ 78,9 miljard en verwacht een doorgroei naar ruim $ 111 miljard
in 2015 (Gartner, 2013). PwC komt op een lagere schatting uit. Dit
bureau becijfert de markt in 2012 op $ 63,4 miljard om voor 2017
uit te komen op $ 86,9 miljard. Beide bureaus zien online en mobile
gaming als de belangrijkste groeimarkten (PwC, 2013). Zowel Gart-
ner als PriceWaterhouseCoopers (PwC) specificeren in hun markt-
analyse niet naar entertainment en serious gaming. Daaruit, en uit
de verdere toelichting bij de cijfers van zowel Gartner als PwC, blijkt
dat ze de gamemarkt vooralsnog gelijk stellen aan de markt voor
entertainment gaming. Wel stelt Gartner in april 2011 dat de bete-
kenis van serious gaming in innovatieprocessen in economie en
samenleving in de toekomst zal groeien. Meer dan de helft van de
bedrijven die serieus werk maken van innovatie zal daarin volgens
Gartner game-elementen gaan gebruiken (Gartner, 2011). Er wordt
dus een belangrijke toekomst voor serious gaming voorzien.

Een van de schattingen van de mondiale markt voor serious
games is afkomstig van Derryberry die in 2007 voorspelde dat de
wereldmarkt voor 2008 om en nabij de $ 1,5 miljard zou bedragen.
Een andere schatting komt van de Serious Games Association die,
afhankelijk van de vraag of naast serious games ook simulaties en
virtuele werelden worden meegenomen, uitkomt op een wereld-
markt van tussen de $2 en $10 miljard (Reuters, 2012). Het Franse
onderzoeksbureau IDATE geeft aan dat in 2011 wereldwijd ruim €
1,5 miljard euro is uitgegeven aan serious games. Het bedrijf voor-
spelt een sterke groei van deze sector naar ruim £ 10,5 miljard euro
in 2015, een gemiddelde jaarlijkse groei van 47% tussen 2010 en
2015 (IDATE, 2010).
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In haar 2013 editie van de Entertainment & Media Outlook laat
PwC zien dat gaming in Nederland nog steeds een groeimarkt is.
De markt zoals die door PwC in kaart wordt gebracht bevat zowel
game hardware als software. In 2008 had de consumentenmarkt
een omvang van £ 549 miljoen, in 2012 is dat £ 566 miljoen. PwC
verwacht een doorgroei naar € 722 miljoen in 2017. Deloitte (2011)
schat in een onderzoek in samenwerking met de Dutch Games
Association de omvang van de Nederlandse markt hoger in. Voor
2010 komt dit bureau op € 626 miljoen, met een verwachtte door-
groei naar € 805 miljoen in 2012. PwC verwacht dat de markt voor
PC games in de komende jaren krimpt. De daling die zich in 2012
ook in de consolemarkt aftekent wordt naar verwachting gecoun-
terd door de introductie van de nieuwe generatie consoles als de
Xbox One en de PlayStation4. De meeste groei verwacht PwC in de
online markt en in mobile gaming. De online markt zal zich onder
andere door de verzwakking van de rol van fysieke retail voorspoe-
dig ontwikkelen, al zou de causaliteit ook andersom kunnen liggen:
dat door de opmars van online gaming de betekenis van de fysieke
retail afneemt. Door de voortvarende ontwikkeling van de Neder-
landse markt in de voorbije jaren verwacht PwC dat de ontwikkeling
in ons land procentueel zal achterblijven bij andere landen die met
een inhaalslag bezig zijn.

Recente cijfers over de ontwikkeling van de consumentenmarkt
voor games in Nederlands laten echter voor 2013, in weerwil van de
verwachtingen van PwC, in het tweede jaar op rij een daling zien:
ditmaal van 3,7 procent, van € 256,9 miljoen in 2012 naar £ 247,3
miljoen in 2013. In 2012 bedroeg de Nederlandse gamejaaromzet
nog £ 288,1 miljoen. De markt verandert van structuur, met een da-
ling van omzet van games op fysieke dragers, zoals discs en con-
soles (van € 214,9 miljoen naar € 185,3 miljoen) naar games die on-
line worden verworven of gespeeld (een stijging van 47,6 procent
naar £ 62 miljoen).

Schattingen over de omvang van de markt voor serious gaming
in Nederland zijn er niet. Daarvoor is een nauwgezet onderzoek no-
dig naar wat er in verschillende sectoren gespendeerd wordt aan
het laten bouwen van serious games voor allerlei uiteenlopende
doelen, gecomplementeerd met de uitgaven die bedrijven, publieke
organisaties en consumenten doen voor aankopen van games die
niet primair gericht zijn op vermaak. Vooral de eerste categorie zal
moeilijk te vatten zijn omdat veel op het bedrijfsleven gerichte se-
rious games in het kader van vertrouwelijkheid worden ontwikkeld
en derhalve deels aan het zicht onttrokken zijn.
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3.2. Omzet en bedrijvigheid

Met het verschijnen van de Gamesmonitor ‘12 is er in Nederland
uitgebreide informatie beschikbaar gekomen over gamingbedrijven
en hun activiteiten. De Gamesmonitor is een publicatie van Task-
force Innovation regio Utrecht (2012), inmiddels omgedoopt tot de
Economic Board Utrecht. Het doel van deze monitor is om zowel
in de diepte als in de breedte inzicht geven in de Nederlandse ga-
me-industrie. TFl produceerde het onderzoek in samenwerking met
verschillende partijen in het veld: Dutch Game Association, vakblad
Control, Dutch Game Garden, TNO, iMMovator en Monpellier Venture.

TNO onderzocht de structuur en omvang van de game-industrie
in Nederland aan de hand van verschillende statistische bronnen
die voor deze vraagstelling een grondige bewerking nodig hadden.
De game-industrie wordt door TNO gedefinieerd als ... alle bedrij-
ven die als één van hun kernactiviteiten hebben het ontwikkelen,
produceren, uitgeven, faciliteren en/of distribueren van elektroni-
sche spellen’. TNO becijferde dat Nederland circa 330 gamingbe-
drijven kent die samen goed zijn voor om en nabij de drieduizend
banen. De omzet wordt geschat op €150 tot £ 225 miljoen. Daar-
binnen gaan ‘enkele tientallen miljoen’ naar serious gaming (Koops
& Bachet, 2012). De aangehaalde omzet van de Nederlandse ga-
me-industrie is uiteraard niet gelijk aan de bestedingen die in Ne-
derland worden gedaan aan gameproducten en —diensten waarvan
in de vorige paragraaf de ontwikkeling werd geschetst. Er zijn im-
mers tal van buitenlandse bedrijven die verantwoordelijk zijn voor
producten en diensten die worden aangeboden, terwijl Nederland-
se bedrijven op hun beurt ook aan het buitenland leveren.

TNO constateert dat er in Nederland relatief veel bedrijvigheid is
in het domein van serious of applied gaming. Nederland telt zelfs
iets meer serious gamingbedrijven dan entertainment gamingbe-
drijven. In banen gerekend is de verhouding andersom, dan do-
mineert entertainment gaming licht. Dat is in het bijzonder terug
te voeren op de grote omvang van een tweetal bedrijven: Guerilla
Games (Amsterdam) en Spil Games (Hilversum). Wat opvalt in de
relatie tussen omzetverdeling en bedrijvigheid is dat de serious
gamingbedrijven met vijftig procent van het gaming personeel in
Nederland aanzienlijk minder omzet realiseren dan de entertain-
ment gamingbedrijven: enkele tientallen miljoenen op een totaal
van € 150 tot 225 miljoen. Dat onderstreept dat de productiviteit in
de entertainment gaming aanzienlijk hoger ligt dan in serious ga-
ming. Dat is terug te voeren op de schaalbaarheid van successen
in entertainment gaming. Serious games zijn vaker maatwerk en
daardoor minder schaalbaar. Uit een vergelijking van de verdeling
van de banen in de game-industrie met die in andere domeinen
van de creatieve industrie valt op dat de game-industrie zeer weinig
zzp'ers kent en een relatief groot aandeel banen in bedrijven van
meer dan vijftig medewerkers: veertig procent van alle banen. Die
komen voor rekening van minder dan tien gamingbedrijven.

Overigens schatte TNO in 2006 de omzet van de Nederlandse
game-industrie nog op enkele tientallen miljoenen euro’s (Van Kra-
nenburg et al., 2006).



Tabel 3.1 Economische kerncijfers Nederlandse game-industrie 2011

Waardeketen

Omzet (in miljoen euro’s)

Serious Gaming in Rotterdam

Game producent 80-100
Game producent / Uit- 20-30
gever
Uitgever 20-30
Distributeur 10-20
Technologie Leverancier 15-30
Dienstverlener 5-15
Gaming totaal 150-225

Vestigingen  Banen per vestiging
1590 250 6,2
360 5) 116,7
380 30 127
200 10 16,8
340 10 38,0
130 25 5,1
3000 330 9,1

Bron: TNO, op basis van CONTROL/LISA/CBS (Uit: Olaf Koops & Thomas Bachet. De Nederlandse gamesindustrie in cijfers, In:
Monique Roso (red.) Gamesmonitor '12. De Nederlandse gamesindustrie onderzicht Urecht: TFl)

Het is mogelijk om de bedrijvigheid binnen de game-industrie
op verschillende manieren te beschrijven en typeren. Binnen de
Gamesmonitor 12 wordt allereerst onderscheid gemaakt op basis
van productcategorie (serious of entertainment). Van de onderzoch-
te bedrijven houdt 44 procent zich exclusief bezig met serious ga-
ming, 38 procent met entertainment gaming en dertien procent met
beiden. Binnen de waardeketen van de game-industrie kunnen ver-
schillende activiteiten onderscheiden worden.

Allereerst zijn dat de ondernemingen die zich toeleggen op het
ontwerpen en ontwikkelen van games. Daar worden concepten
van games bedacht, uitgewerkt en gerealiseerd. In paragraaf 2.4
hebben we de activiteiten die door developers van serious games
worden ontplooid, aan de orde gesteld. In aantal vormen de deve-
lopers c¢.g. producenten de meest omvangrijke categorie binnen de
Nederlandse gamebedrijfstak. Daarbinnen worden ook de meeste
banen geteld. Van de 330 bedrijven in Nederland zijn 250 bedrijven
uitsluitend met gameontwikkeling bezig. Ze zijn samen verantwoor-
delijk voor 1590 banen (53 procent van het totaal) en een omzet
van tussen de tachtig en honderd miljoen euro. Tegelijkertijd zijn het
wel relatief kleine bedrijven met een gemiddelde omvang van 6,2
banen per vestiging.

Daarnaast zijn er de bedrijven die games op de markt brengen
en exploiteren, de uitgevers. Ze nemen titels die door developers
zijn geproduceerd in licentie en exploiteren ze op de markt, door-
gaans de consumentenmarkt. In veel gevallen nemen uitgevers een
deel van de investeringen in de ontwikkeling van games voor hun
rekening in de vorm van een terug te vorderen voorschot op latere
inkomsten. Ook komt het vaak voor dat uitgevers belangen hebben
in gameontwikkeling doordat ze volledig of mede-eigenaar zijn van
een of meerdere ontwikkelstudio’s. Op die manier zijn ze verzekerd
van de exclusieve toegang tot top ontwikkeltalent.

Figuur 3.1 Verdeling werkgelegenheid game-industrie in 2011, naar schakels
in de waardeketen

B Dienstverlener B Uitgever
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Bron: TNO, op basis van CONTROL/LISA/CBS (Uit: Olaf Koops & Thomas
Bachet. De Nederlandse gamesindustrie in ciffers, In: Monique Roso (red.)
Gamesmonitor '12. De Nederlandse gamesindustrie onderzocht Utrecht: TFl)

Deze structuur treffen we ook aan binnen de muziekindustrie en
de filmsector. Nederland telt een dertigtal bedrijven dat louter ac-
tief is als uitgever, samen goed voor 380 banen en een omzet van
twintig tot dertig miljoen euro. Daarnaast telt Nederland een vijftal
bedrijven dat ontwikkelen en uitgeven combineert. De gemiddelde
omvang van die bedrijven is ruim 116 banen per vestiging. De tota-
le omzet van dit onderdeel van de industrie ligt tussen de twintig en
dertig miljoen euro. Het hoge aantal gemiddelde arbeidsplaatsen
per vestiging in dit segment is te wijten aan Spil Games, producent
en uitgever van casual games.
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Dat bedrijf telt ten tijde van het onderzoek 250 banen in Hilver-
sum en 350 banen wereldwijd. Spil Games bereikt maandelijks 180
miljoen gamers op zijn verschillende mondiale gaming platforms.
Overigens heeft deze onderneming een belangrijk deel van haar
personeel ontslagen als gevolg van versterkte focus op mobiele
games.

Tenslotte worden bedrijven onderscheiden die diensten toele-
veren aan ontwikkelaars en uitgevers. Daarbij kan het gaan om ju-
ridische ondersteuning, investeerders of toeleveranciers van tech-
nologie. Ook fysieke distributie wordt tot dienstverlening gerekend.
Specifiek voor serious gaming kunnen we hiertoe ook de toele-
veranciers van educatieve kennis en specifieke kennis vanuit het
domein waarvoor de game wordt ontwikkeld (van defensie tot lo-
gistiek en medisch) rekenen. Nederland telt voorts een tiental distri-
buteurs (340 banen, omzet tussen de tien en twintig miljoen euro),
tien technologieleveranciers (340 banen, omzet tussen vijftien en
dertig miljoen euro) en 25 andere dienstverleners (130 banen, om-
zet tussen de vijf en vijftien miljoen euro).

3.3 Ecosysteem

Een deelonderzoek binnen Gamesmonitor 12 is gericht op de
economische inbedding van de game-industrie in Nederland op
basis van de markt die zij bedient, de bedrijven die toeleveren en
de samenwerkingsrelaties die worden onderhouden. Daarmee
wordt een impressie gegeven van het ecosysteem waarbinnen ga-
ming in het algemeen en serious gaming in het bijzonder opereert.
Op basis van een respons van 88 bedrijven op een uitvraag van
160 enquétes ontstaat een veelkleurig beeld van de bedrijfstak en
de directe werkingssfeer (Boshove & Roso, 2012 in Taskforce Inno-
vation regio Utrecht, 2012).

Wat opvalt aan de klantenkring van serious gamingbedrijven is
het brede bereik dat de sector realiseert binnen de Nederlandse
economie. De klanten variéren van culturele instellingen tot finan-
ciéle dienstverleners. Het vaakst genoemd worden de zorgsector,
reclame- en marketingbureaus en de nationale overheid. Daarnaast
worden ook het onderwijs, de cultuursector en lokale overheid ge-
noemd. Dezelfde brede waaier aan opdrachtgevers komt ook terug
in de gesprekken die wij voerden met serious gamingbedrijven in
Rotterdam. Een ander perspectief op de economische inbedding
van serious gaming geeft het pallet van toeleveranciers dat ge-
noemd wordt. In het bijzonder gaat het om andere gamestudio’s en
allerlei zakelijke dienstverleners. ICT dienstverleners worden alleen
door serious gamingbedrijven genoemd. Dat zou erop kunnen wij-
zen dat entertainment gamingbedrijven voldoende ICT kennis en
competenties in huis hebben.
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De helft van de onderzochte gamingbedrijven uit de monitor
heeft connecties met kennisinstellingen. Het merendeel van deze
connecties is gericht op samenwerking op het terrein van onder-
wijs. Het gezamenlijk ontwikkelen van tools met onderzoeks- en
ontwikkelingsinstellingen gebeurt vaker door serious gamingbe-
drijven dan door entertainment game bedrijven. Zij hebben ook
meer buitenlandse contacten in de wereld van kennis en onder-
zoek. Daar staat tegenover dat het bijna uitsluitend entertainment
gamingbedrijven zijn, of bedrijven die entertainment en serious ga-
ming combineren, die zakelijke contacten in het buitenland onder-
houden. Pur sang serious gamingbedrijven werken op het terrein
van ontwikkeling of exploitatie nauwelijks internationaal.

Deze bevindingen krijgen nog meer reliéf in combinatie met de
resultaten van kwalitatief onderzoek uit een ander deel van de pu-
blicatie (Boshove & Roso, 2012). Daaruit blijkt eveneens dat de in-
ternationale zakelijke oriéntatie van de serious game bedrijven be-
perkt is. Zo blijken de ontwikkelaars van serious games uitsluitend
gericht op de binnenlandse markt. Hun games worden ontwikkeld
in een één-op-één relatie met hun opdrachtgever. Toch zien ze in-
ternationale potentie voor hun werk. De sector is echter nog onvol-
doende volwassen om deze opportuniteiten te grijpen, mede door-
dat het nog lastig blijkt om serious games schaalbaar te maken. Uit
onze gesprekken blijkt overigens dat bedrijven die zich richten op
producten aan de rand van het serious games segment, zoals si-
mulaties en digitale leeromgevingen, wél een uitgebreid internatio-
naal netwerk onderhouden.

Boshove en Roso (2013) noemen het ecosysteem van de Ne-
derlandse game-industrie een systeem in ontwikkeling. Het is de
kinderschoenen ontgroeid maar zeker nog niet volwassen.

‘Het systeem kan doorgroeien naar volwas-
senheid, en bedrijven voortbrengen die natio-
naal en internationaal succesvol zijn in enter-
tainment gaming of applied gaming. Het kan
00K terugvallen naar het niveaus van nationaal
hobbyisme, wat voor Nederlandse bedrijven
met veel internationale potentie aanleiding
kan zijn om buiten Nederland een beter vesti-
gingsklimaat te zoeken."

(Boshove en Roso, 2013, 43).



Dat laatste scenario is zeker niet ondenkbaar, te meer allerlei
nationale overheden op het vinkentouw zitten om succesvolle ga-
mingbedrijven met fiscale voordelen binnen te halen. Zo kent Cana-
da een omvangrijk pakket aan financiéle incentives en zogenoem-
de tax holidays (Boshove & Roso, 2013). Daarbovenop is er ook
een praktijk van directe subsidies aan gamingbedrijven. Dierx en
Bartelson (2012) noemen de situatie in Toronto als voorbeeld, waar
de lokale overheid meebetaalt aan de bouw van een nieuwe studio
voor het Franse Ubisoft. Tezelfdertijd geniet datzelfde bedrijf belas-
tingvoordelen voor zijn vestiging in Montreal. Tenslotte kent Cana-
da verschillende mediafondsen die productiesubsidies verstrekken
aan gameontwikkelaars. Naast Ubisoft zitten andere belangrijke
ontwikkelaars en uitgevers in Canada, mede aangetrokken door
het gunstige financiéle klimaat. Omdat in het bijzonder gamingbe-
drijven in Frankrijk en het Verenigd Koninkrijk de trekkracht van Ca-
nada voelen, wordt daar gepleit voor tax shelters, vergelijkbaar met
de fiscale voorzieningen zoals die gelden voor de filmsector. Het
internationale en Europese concurrentieveld wordt daardoor ontre-
geld, wat mogelijk ook gevolgen heeft voor de toekomst van de ga-
me-industrie in Nederland.

Juist voor een beter begrip van een vruchtbare wisselwerking
van economische, sociale en geografische context en ontwikke-
ling van de game-industrie is nader inzicht in de aard en werking
van belangrijke knooppunten van deze bedrijfstak in Europa van
belang. Van Rijswijk en Gekker (2012) hebben er een aantal van
verkend en komen tot een aantal opmerkelijke conclusies over het
karakter en inbedding van knooppunten van de gaming industrie.
Allereerst blijkt de verbinding van serious gaming initiatieven met
de wereld van kennis en onderzoek belangrijk. Dit heeft in Utrecht
en Kopenhagen geleid tot het ontstaan van een voedingsbodem
voor nieuwe bedrijvigheid. Ze stellen vast dat er in feite twee routes
leiden tot de ontwikkeling van bedrijvigheid in serious gaming. De
eerste ontstaat vanuit een primaire oriéntatie op educatie, software
en simulatieontwikkeling. De tweede komt voort uit bureaus die zich
eerder vooral toelegden op digitale dienstenontwikkeling. Opval-
lend in het huidige ecosysteem van serious gaming, in vergelijking
met entertainment gaming, is de zeer beperkte rol van uitgevers in
de laatste. Van Rijswijk en Gekker (2012) stellen dat er in Nederland
nauwelijks uitgevers zijn en dat de ontwikkelaars in serious gaming
doorgaans zelf hun producten op de markt exploiteren. Serious
game ontwikkelaars werken primair in termen van de door de op-
drachtgevers voorgedefinieerde doelen. Ze zijn niet bezig om voor
een specifieke doelmarkt van eindgebruikers te ontwikkelen. De
onderzoekers kwamen nauwelijks bedrijven tegen die verder keken
dan de productie van een enkelvoudige titel voor een bepaalde op-
drachtgever. Het gaat bijna uitsluitend om ‘on-off’ projecten. Voor
structurele groei is meer nodig, zo impliceren de auteurs.
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3.4 Businessmaodellen

Serious gaming is een relatief nieuwe loot aan de stam van de
creatieve industrie. In eerste instantie wordt de game-industrie ge-
zien als een onderdeel van de entertainmentindustrie. Net als de
film- en video-industrie en de muzieksector richt zij zich in eerste in-
stantie op consumptie in de context van vrije tijd, met ontspanning
en vermaak als hoofdmotieven. Entertainment games worden voor-
namelijk geéxploiteerd in een uitgeversmodel. De voorafgaande in-
vesteringen in de ontwikkeling van een game worden terugverdiend
door exploitatie op de consumentenmarkt. Daartoe worden door-
gaans grote en relatief kostbare marketingcampagnes opgetuigd,
vooral in het segment van de consolegames.

Serious gaming kent meestal een andere aanpak. Games wor-
den ontwikkeld voor andere doelstellingen dan primair vermaak,
grotendeels voor de zakelijke markt. Ze worden meestal gemaakt in
opdracht van bedrijven of instellingen ter verwezenlijking van infor-
matie- of educatiedoelstellingen, of als onderdeel van een strategie
gericht op gedragsverandering door systematische oefening aan
de hand van een game. Investeringen in de ontwikkeling en produc-
tie worden meestal vooraf betaald door de opdrachtgever en niet bij
afname door de eindgebruikers, zoals bij entertainment games. Zo-
als Van Rijswijk en Gekker (2012) constateren, werken serious ga-
mingbedrijven in dit model vooral in één-op-één opdrachtsituaties,
vergelijkbaar met bijvoorbeeld ontwerp- of communicatiebureaus.
Toch werken sommige serious gamingbedrijven ook binnen een
uitgeversmodel gericht op meerdere zakelijke afnemers, maar ook
voor de consumentenmarkt. Educatieve games worden vaak via dit
model geéxploiteerd. Maar ook zakelijke klanten kunnen, door mid-
del van licenties op gebruik van bepaalde serious games of com-
ponenten daarvan, via een uitgever bediend worden.

Vanuit dat laatste model is het programma Growing Games
ontwikkeld. Growing Games gaat om een combinatie van een uit-
gevers- en licentiemodel, geinspireerd door de praktijk van de in-
ternationale exploitatie van televisieformats. Het betreft hier een
omvangrijk Nederlands initiatief om serious gaming in ons land ver-
der te stimuleren. Het doel is om nieuwe gameformats te ontwik-
kelen op basis van financiering vooraf door private investeerders,
voor toepassingen in bijvoorbeeld gezondheidszorg of in veiligheid
en logistiek. Vervolgens is het streven om de games, na validatie
door daartoe toegeruste derde partijen, op de internationale markt
te gaan exploiteren op basis van de gebruiksrechten. De financiers
van deze games zijn daarmee niet de gebruikers van de games. Ze
zien serious gaming als een profijtelijke investering in een vorm van
dienstverlening in een opkomende markt. Daarvoor is in het ver-
lengde van het Growing Games programma, het Centre for Applied
Gaming opgericht.
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Dit model onderscheidt zich wezenlijk van dat waarin een se-
rious game ontwikkelaar een game op bestelling levert aan een op-
drachtgever tegen een vooraf toegezegde vergoeding. In het model
dat het Centre for Applied Gaming toepast, investeren derde par-
tijen vooraf, waarbij zij risico’s dragen en anticiperen op revenuen
op basis van internationale, grootschalige exploitatie. In dit geval
gaat het om een twintigtal partijen, onder wie Dasym Investment
Strategies en zorgverzekeraar CZ. Het Centre for Applied Gaming
probeert op die wijze de opschaling van serious games en serious
game development te bevorderen. Wanneer bedrijven nu een se-
rious game in opdracht van een of een aantal instellingen ontwikke-
len, moeten ze vaak een deel of zelfs het gehele intellectuele eigen-
dom afstaan. Dat beperkt de mogelijkheden van de ontwikkelaar
om het product door te ontwikkelen en betekent automatisch een
beperking op het kapitaal dat in de game wordt geinvesteerd. Het
gaat immers maar om een enkelvoudige opdrachtgever. Wanneer
de ontwikkelaar wél over het intellectueel eigendom kan beschik-
ken, geldt de vraag wie de mogelijk opschaling wil of kan financie-
ren. De ontwikkelaars ontberen daarvoor doorgaans de financié-
le armslag. Financiéle instellingen zijn daarentegen zelden of nooit
bereid te investeren omdat het risicoprofiel te hoog is. Juist met het
00g op deze noden is het voornoemde project en het daaraan ge-
koppelde fonds gestart. Daarin wordt in financiering voorzien, met
het perspectief op uitrol van aansprekende formats met potentie op
de internationale markt, zonder dat er noodzakelijk vooraf al sprake
is van een enkele opdrachtgever. Wel moet er zicht zijn op een liefst
internationale markt.

Allianties tussen gamingbedrijven en grotere institutionele par-
tijen worden inmiddels vaker gezien. De Friesland Zorgverzeke-
ring en het Gronings UMCG ziekenhuis namen in februari 2014 een
minderheidsaandeel in het Friese gamebedrijf Grendel Games uit
Leeuwarden. Deze samenwerking helpt Grendel Games op logis-
tiek en financieel gebied en biedt de zorginstellingen toegang tot
kennis en diensten van het gamebedrijf (“Ziekenhuis en verzekeraar
investeren in zorggames”, 2014). De genoemde noordelijke samen-
werking is voor het betrokken gamebedrijf een geslaagde manier
om de markt voor haar diensten open te breken. Juist het vermark-
ten van serious games bij organisaties en bedrijven die er hun
voordeel mee kunnen doen, is voor veel ontwikkelaars een uitda-
ging. Business development naar deze zakelijke markt vergt ande-
re competenties dan naar de consumentenmarkt. Hetzelfde geldt
voor het onderwijs, waar docenten veelal bepalen welk materiaal
wordt gebruikt. Deze doelgroep heeft specifieke behoeften en moet
op andere manieren worden aangesproken dan die van de enter-
tainment gaming sector.

In februari 2014 lanceerde een aantal private investeerders in
samenwerking met het Ministerie van Economische Zaken en de
Gemeenten Amsterdam en Rotterdam een investeringsfonds ge-
richt op entertainment gaming. In eerste instantie kwam daarvoor £
10 miljoen ter beschikking, met het voornemen om in een volgende
ronde het vijfvoudige op te brengen.
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Het doel van dit investeringsfonds is om game-startups te fi-
nancieren die op basis van entertainment games de wereldmarkt
op willen (‘Overheid steekt miljoenen in game-industrie”, 2014). Het
verdienmodel van deze bedrijven is gelijk aan dat van andere seg-
menten van de entertainmentindustrie, waarbij ontwikkelaars wer-
ken tot stand brengen en ze vervolgens licenseren aan uitgeverij-
en voor exploitatie op de consumentmarkt. Uitgevers nemen vaak
aandelen in productiebedrijven of sluiten allianties op basis van
voorschotten op royalties waarmee ze zich in een vroeg stadium
van de exploitatierechten verzekeren. Game On geeft gameontwik-
kelaars de kans om interessante titels te ontwikkelen door ze van
financiéle armslag te voorzien. De initiatiefnemers van Game On
hebben succesvolle bedrijven als Rovio, Zynga en King voor ogen.
Game On kiest ervoor om startups in de beginfase te financieren
en mikt bij succes op een exit strategie. Het Fonds investeert in Ne-
derlandse initiatieven, maar richt zich ook op het naar Nederland
halen van buitenlandse kleine bedrijven om ze vervolgens hier naar
succes te leiden.

Opmerkelijk nieuws kwam in januari 2015 van een van de meest
vooraanstaande serious gaming ontwikkelaars van Nederland, het
Rotterdamse Ranj Serious Games dat al sinds 1999 actief is. Het
bedrijf heeft externe financiering in huis gehaald om het eigen busi-
ness model te vernieuwen. De ondernemer en investeerder Salem
Sahoud wordt voor vijftig procent eigenaar van het bedrijf op basis
van zijn kapitaalinjectie.

Businessmodellen binnen entertainment en serious gaming zijn
nog steeds in ontwikkeling, zoals blijkt uit de hiervoor beschre-
ven financieringsinitiatieven. Het Franse onderzoeksbureau IDATE
(2008, p.4) onderscheidt een drietal categorieén binnen de hui-
dige praktijk van serious gaming: business-to-business, busi-
ness-to-consumer en business-to-business-to-consumer.

Business-to-business is het dominante model. Hierbij gene-
reren serious gamingbedrijven revenuen op basis van exploitatie
van producten en diensten op de zakelijke markt. Daarbinnen kan
een drietal categorieén onderscheiden worden. In het order-ba-
sed model bestelt een zakelijke klant een game bij een ontwikke-
laar met het doel haar exclusief in te zetten in de eigen praktijk. In
het license-based model komt een serious game ter beschikking
voor meerdere mogelijke gebruikers op basis van een bedrag dat
aan de ontwikkelaar of de uitgever wordt betaald. Het gaat daarbij
om een game die direct klaar is voor gebruik, om ontwikkelings-
software die door een licentienemer gebruikt kan worden in een
zelf te produceren game, of om een serious game die onderdeel
is van een andere applicatie of product. In de derde variant van dit
model, het consulting/training model, worden developers of desig-
ners die in dienst zijn van publieke of private instellingen getraind in
verschillende stadia van de ontwikkeling van serious games. In het
laatste geval wordt primair de kennis over serious games te gelde
gemaakt, en minder het product zelf.



Daarnaast worden serious games ook ontwikkeld binnen een
business-to-consumer model. Het spel wordt in dat geval direct
door een uitgever op de consumentenmarkt aangeboden. Dat ge-
beurt bijvoorbeeld met educatieve spellen gericht op kinderen van
diverse leeftijden voordat ze deel gaan nemen aan het formele on-
derwijs, of met spellen waarmee kinderen die al deelnemen aan het
onderwijs, additioneel aan het formele bijgeschoold kunnen wor-
den. In Nederland is Squla zeer succesvol met het aanbieden van
educatieve games voor kinderen in het formele onderwijs. Het doel
is — tegen betaling - leren interactiever en leuker te maken voor jon-
ge kinderen. Aan de hand van een serie games kunnen kinderen
van groep 1 tot en met 8 thuis spelenderwijs oefenen voor school.
Squla heeft inmiddels meer dan 33.000 leden die tussen de 7,50 en
12 euro per maand betalen (RTL Nederland, 2013). RTL Nederland
heeft een belang van 20,3 procent in het bedrijf dat Squla op de
markt brengt.

Als laatste onderscheidt IDATE het business-to-business-to-con-
sumer-model. In dat geval is de financier en opdrachtgever van de
game degene die het product op de gebruikersmarkt exploiteert.
De opdrachtgever is daarmee niet de eindgebruiker, noch de uit-
gever, maar een intermediair die het contact met de eindgebruiker
onderhoudt en tegelijkertijd naar de ontwikkelaar als klant functi-
oneert. In een dergelijk model is de afstand van de ontwikkelaar
tot de klant bijzonder groot, wat voor de positie van het gamebe-
drijf nadelig kan uitwerken, omdat de uiteindelijke behoeften van
de eindklant buiten beeld blijven en de ontwikkelaar weinig directe
feedback ontvangt.

3.9 Steden en regio’s

De game-industrie is een nieuwe bedrijfstak waarvan veel wordt
verwacht. Daarom stellen verschillende Nederlandse regio’s, in het
bijzonder samenwerkingsverbanden van overheid, bedrijfsleven en
kennisinstellingen, er veel belangstelling in. Onderwijs- en onder-
zoeksinstellingen zijn geinteresseerd in gaming omdat kennis en
talent nodig is voor de ontwikkeling van de bedrijfstak, terwijl over-
heden oog hebben voor kansen voor regionale werkgelegenheid.
Binnen het beleid ten aanzien van topsectoren in Nederland kent
gaming een apart innovatienetwerk binnen het TKI CLICKNL, het
topconsortium voor kennis en innovatie van de creatieve industrie.

Binnen Nederland is er sprake van een aantal steden dat een
concentratie aan gamingbedrijven laat zien. Het Amsterdamse
O+S onderzocht in 2009 de verdeling van de game-industrie over
Nederland op basis van een eigen databestand van 150 bedrijven.
Net als de creatieve industrie als geheel is er ook voor gaming een
concentratie in de Randstad. In het bijzonder worden Amsterdam,
Hilversum en Utrecht genoemd (O+S, 2010). Meer recent is het on-
derzoek van TNO gepubliceerd in de Gamesmonitor '12. Op basis
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van data uit 2011 blijkt Amsterdam opnieuw de stad met de mees-
te arbeidsplaatsen in gaming en het grootste aantal bedrijven. De
hoofdstad herbergt 73 bedrijven, terwijl er bijna 800 mensen in de
game-industrie werken. Utrecht telt met 58 het op een na grootste
aantal bedrijven, gevolgd door Rotterdam, Den Haag, Hilversum en
Eindhoven. In banen gerekend volgt Hilversum direct na Amster-
dam. Dat heeft de mediastad te danken aan een van de grootste
gecombineerde gameontwikkelaars en —uitgevers van Nederland
die in Hilversum is gevestigd, het eerder genoemde Spil Games.
De vier grootste gemeenten van Nederland zijn samen met Hilver-
sum verantwoordelijk voor bijna tweederde van de werkgelegen-
heid in de Nederlandse game-industrie (Koops & Bachet 2012).

Figuur 3.2 Omvang gamesindustrie per stad in 2011, aantal bedrijven
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Er lijkt sprake te zijn van een zekere regionale specialisatie in de
Nederlandse game-industrie. In Amsterdam, Hilversum, Den Haag
en Utrecht zijn bedrijven uit verschillende schakels in de keten ver-
tegenwoordigd: developers, dienstverleners en uitgevers. Rotter-
dam kent bijna uitsluitend ontwikkelaars. Distributeurs zijn te vin-
den in Amsterdam en Eindhoven, terwijl de technologieleveranciers
vooral buiten de Randstad zijn te vinden, onder meer in Weert, Den
Bosch en Enschede.
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Figuur 3.3 Omvang gamesindustrie per stad in 2011, aantal
banen
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Specifiek binnen gameproductie kent Amsterdam in 2011 om en
nabij de 500 banen. Dat geldt ook voor Hilversum, met de kantteke-
ning dat daarbij ook de bedrijven die ontwikkelen en uitgeven com-
bineren, zijn meegeteld. Utrecht en Rotterdam tellen om en nabij
de 175 banen in gameproductie, waarbij voor Rotterdam geldt dat
in die stad nagenoeg alle banen binnen gaming in productie zitten.
Echter blijkt, op basis van additionele informatie die in het kader
van dit onderzoek is verzameld, dat het aantal bedrijven in Rot-
terdam groter is dan in het onderzoek van TNO (gerapporteerd in
de Gamesmonitor '12) wordt aangegeven. Het gaat om een kleine
dertig bedrijven met naar schatting tussen de 200 en 250 banen.
Na Amsterdam telt Rotterdam naar schatting de meeste banen bij
bedrijven die louter aan gameontwikkeling doen. De gamesector in
Rotterdam is volledig op ontwikkeling gericht.

3.6 Rotterdam

Serious game bedrijven kunnen op meerdere manieren van be-
lang zijn voor een stad of regio waarin ze gevestigd zijn. Net als an-
dere creatieve zakelijke dienstverleners, voegen ze creativiteit toe
aan de activiteiten van hun opdrachtgevers. Daarmee zorgen ze in
principe voor een dynamiek van cross-sectorale innovatie. Daar-
naast zorgen ze net als andere bedrijven voor toegevoegde waarde
en werkgelegenheid voor stad en regio.

Rotterdam herbergt enkele bedrijven binnen en gerelateerd aan
serious gaming die op nationale en internationale schaal actief en
succesvol zijn. Zo won het Rotterdamse Ranj Serious Games meer-
dere (internationale) awards, waaronder de European Innovative
Games Award in 2010. Creatief directeur en game director Marcus
Vlaar sprak onder meer op TedX Rotterdam* www.ranj.nl). Ook
Vstep opereert op de Europese markt voor serious games. Dit be-
drijf is gespecialiseerd in simulaties en virtuele trainingssoftware en
won in 2009 de International Serious Games Award. Vstep heeft,
naast een hoofdkantoor in Rotterdam, ook kantoren in Engeland en
Amerika en een wereldwijd partnernetwerk (www.vstep.nl).

De Rotterdam Media Commission heeft een database met 29
bedrijven® die actief zijn in serious gaming in Rotterdam en omge-
ving. Zij hebben serious gaming als hoofdactiviteit of als belangrij-
ke nevenactiviteit. Zo zijn er bedrijven die zich volledig profileren als
serious game ontwikkelaar, bedrijven die zichzelf omschrijven als
e-learning bedrijf, maar ook communicatie- en internetbureaus die
serious games produceren maar dat niet als hoofdactiviteit doen.
De lijst die de Rotterdam Media Commission aanhoudt als verza-
meling bedrijven in serious gaming en aanpalende activiteiten is
uitgebreider dan het aantal bedrijven dat TNO telde als gamingbe-
drijven in de Maasstad: iets meer dan twintig. Dit feit onderstreept
dat de specifieke contouren van de bedrijfstak serious gaming niet
zijn uitgekristalliseerd. We stelden eerder vast dat serious gaming
als discipline op het breukvlak van digitale technologieontwikkeling,
entertainment, gaming en e-learning is ontwikkeld. Het is een veld
van activiteiten dat nog niet scherp is afgebakend en daarom ook
maar beperkt als zodanig wordt herkend. Opmerkelijk aan de Rot-
terdamse scene is de sterke nadruk op ontwikkeling. Wat gaming
betreft is Rotterdam een maakstad. De nadruk op productie binnen
serious gaming sluit aan bij het profiel van de creatieve industrie
in Rotterdam, waar de relatief sterke positie van de vormgeving en
ontwerpdisciplines opvalt. Architectuur en design zijn sterk verte-
genwoordigd in Rotterdam: de zich ontwikkelende kracht in serious
game development past daarbij. Ook sluit dit aan bij het feit dat de
bedrijfstak software eveneens sterk vertegenwoordigd in de Maas-
stad (Rutten, Koops, & Nieuwenhuis, 2012).

Op basis van een scan van de online communicatie van de be-
drijven binnen serious gaming in Rotterdam en een inhoudsanaly-
se van hun klantportfolio’s komt naar voren dat deze bedrijven ge-
zamenlijk een enorme hoeveelheid klanten bedienen, voornamelijk
binnen Nederland, maar ook op internationaal gebied. ¢

4 http://www.youtube.com/watch?v=8zW1xrJhASc&feature=youtu.be

5 Zie voor de list van bedrijven bijlage 1

58 6 Dit deel van het onderzoek is uitgevoerd in samenwerking met Roland Pastoor (Whai) die behalve een deel van het ontwikkelwerk
van deze methode ook de uiteindelijke analyse voor zijn rekening heeft genomen



De categorieén klanten die we eerder in paragraaf 3.3 noemden
als typerend voor serious gaming zien we hier terug. Een belang-
rijke klantgroep is de medische sector, waaronder het VU Medisch
Centrum en het Erasmus MC. Ook financiéle instellingen als ING,
ABN AMRO en de Rabobank en zorgverzekeraars als Achmea zijn
klant. Een andere categorie wordt gevormd door onderwijs- en
kennisinstellingen als de Rotterdam School of Management, de TU
Delft, de Wageningen Universiteit, de Willem de Kooning Academie
en TNO. Ook mediabedrijven als AVRO, Talpa, Malmberg, RTL Ne-
derland, Discovery Channel en zelfs Viacom zijn klanten van Rotter-
damse serious gamingbedrijven. Uit de reisbranche konden onder
meer touroperators TUI en Sunweb en luchtvaartmaatschappij KLM
worden genoteerd. Diverse luchthavens worden door Rotterdam-
se bedrijven bediend: Reykjavik Airport en Lisbon Airport, maar
ook de Sacramento City Fire Department. Bekende internationale
merken in de klantportfolio van de Rotterdamse bedrijven zijn De-
cathlon, Pepsi, Reebok, O'Neill, Playstation, OBI en Microsoft. Ook
industriéle klanten als Tata, BAM, DB Schenker, EON, Prorail, Phil-
lips, Honda Nederland, DSM, Siemens, Shell, TNT, Cap Gemini,
Ballast Nedam, de Frankfurter Messe en Boskalis, net als de tele-
communicatiebedrijven KPN en Vodafone weten de weg naar deze
Rotterdamse serious gamingbedrijven te vinden. Ook de overheid
is klant, onder meer de gemeenten Rotterdam, Amsterdam, Utrecht
en Delft en Rijkswaterstaat, de Nederlandse marine en de Britse
marine. In de vrijetijdssector worden onder andere de Efteling, Wa-
libi, het Dofinarium en de Staatsloterij bediend. Belangrijke retailers
in het klantenbestand van de bedrijven zijn De Bijenkorf, V&D, Se-
lexyz Donner, Emté, Wehkamp, Hans Anders en Intratuin. Ook tal
van consumer brands komen naar Rotterdam voor ondersteuning
in serious gaming, onder andere ANWB, HAK, Heineken, Cruesli,
Mona, Lipton en Nivea. Tenslotte worden ook culturele instellingen
bediend als De Nederlandse Bachvereniging, het Nationaal Archief
en het Groninger Museum. In het bijzonder om buitenlandse klan-
ten te kunnen bedienen en de internationale markt verder te ontgin-
nen, hebben verschillende bedrijven vestigingen in bijvoorbeeld de
Verenigde Staten en het Verre Oosten.

Ook zijn er tal van samenwerkingsverbanden met designers en
programmeurs in Oost Europa en Azié. Het gaat vaak om bedrijven
die vanaf de start internationaal werken op basis van een vernet-
werkt productiemodel: born digital en born global. Een belangrij-
ke vraag die zich opdringt op basis van het voorgaande is of er ei-
genlijk wel sprake is van een herkenbaar veld van serious gaming
in Rotterdam. Is serious gaming in Rotterdam vooral een label dat
door derden op een verzameling van bedrijven wordt geplakt? Een
belangrijk deel van het antwoord op die vraag wordt gegeven in het
volgende hoofdstuk, in het bijzonder in paragraaf 4.3. Daar blijkt
dat slechts een deel van de bedrijven die we hier hebben geidentifi-
ceerd als onderdeel van de bedrijfstak serious gaming zich aange-
sproken voelt door dat label. Er is in de ogen van de bedrijven zelf
nauwelijks sprake van een gearticuleerde bedrijfstak serious ga-
ming in Rotterdam. Deze tak bevindt zich wellicht in een prematuur
stadium, aan het begin van een mogelijke ontwikkeling.
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Omdat bedrijven zelf nog maar op kleine schaal de contouren
van een bedrijfstak kunnen ontwaren, hebben we hier gezocht naar
een andere manier om een mogelijke samenhang te ontdekken tus-
sen de verschillende door RMC als serious gaming of aan serious
gaming gerelateerd, aangeduide bedrijven’. Om daar zicht op te
krijgen hebben we een onderzoek verricht aan de hand van infor-
matie uit het sociale medium Twitter. We hebben eerst vastgesteld
welke van deze bedrijven een twitteraccount hebben.

Daarna zijn we nagegaan of uit het patroon van volgers van
deze bedrijven en de verbindingen die ze leggen, een structuur van
onderlinge relaties tussen deze bedrijven kan worden vastgesteld.
Daarbij stellen we dat, wanneer er sprake is van een substantieel
aantal twitteraars dat meerdere bedrijven in combinatie met elkaar
volgt, de twittergemeenschap door haar volggedrag, een relatie
tussen deze bedrijven definieert. Dat levert dan een indicatie van
gerelateerdheid, in ieder geval vanuit het perspectief van twittervol-
gers. Wanneer we dan een patroon van relaties kunnen vaststellen
op basis van deze verbindingen, interpreteren we dat als een indi-
catie van een bedrijfstak in wording.

7 Dit deel van het onderzoek is uitgevoerd in samenwerking met Roland Pastoor (Whai) die behalve een deel van het ontwikkelwerk 51
van deze methode ook de uiteindelijke analyse voor zijn rekening heeft genomen
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Mapping serious gaming Rotterdam

Figuur 3.5
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In Figuur 3.5 zijn de bevindingen schematisch voorgesteld. De
gekleurde cirkels verwijzen naar de verschillende bedrijven die in
de analyse zijn betrokken. De omvang van de cirkel indiceert het
aantal volgers op twitter. Daaruit blijkt dat Easy Generator de mees-
te volgers heeft, maar relatief weinig verbindingen kent met de an-
dere bedrijven. Het bedrijf bevindt zich niet centraal in het netwerk.
De zwarte lijnen tussen de bedrijven verwijzen naar de verbindin-
gen die door volgers gelegd worden, doordat ze volger zijn van ten-
minste twee van de verbonden bedrijven. In totaal volgen meer dan
zeshonderd twitteraars meer dan twee van deze serious gaming-
bedrijven of aan de bedrijfstak gerelateerde bedrijven. Het gaat in
totaal om 9.930 verbindingen die door de twitteraars worden ge-
legd, waarvan 1.475 onderdeel uitmaken van het relevante netwerk.
Het bedrijf met het hoogste percentage verbindingen met andere
bedrijven op het totaal van al hun volgers is Zicht Online (bijna 32
procent van alle volgers volgt minimaal één ander serious gaming
bedrijf), gevolgd door DPKP (ruim 31 procent) en _inbrain (bijna 30
procent). Deze bedrijven zijn het sterkst ingebed in de bedrijfstak,
hier gedefinieerd als het totaal van de bij de analyse betrokken 21
bedrijven. Het gemiddelde percentage verbindingen met andere
bedrijven van de eerste tien meest verbonden bedrijven is bijna 24
procent. Ter controle hebben we een analyse verricht waarbij we
de mate van onderlinge verbinding van tien willekeurige twitterac-
counts hebben vastgesteld. Die is aanmerkelijk lager dan de con-
necties tussen de serious gamingbedrijven die uit deze analyse volgen.

Daarnaast hebben we, ter controle, een domein gekozen waar-
in instellingen actief zijn waarvan we weten dat ze intensief met el-
kaar vernetwerkt zijn. Daarbij ging het om de Fablabs in Nederland,
waarin, zoals bekend, betrokkenen veel onderlinge banden onder-
houden. Die analyse laat een aanmerkelijk sterkere verbondenheid
zien. Voor de eerste tien meest verbonden Fablabs geldt dat ge-
middeld bijna 62,5 procent van alle volgers met minimaal één an-
der Fablab is verbonden. Dat percentage ligt aanmerkelijk hoger
dan de 24 procent die voor de serious gamingbedrijven in Rotter-
dam geldt. Toekomstig onderzoek zou via een vergelijkende ana-
lyse de verbondenheid van andere bedrijfstakken en sectoren met
elkaar kunnen gaan vergelijken.

Van alle twittervolgers die één van de serious gamingbedrijven
volgen is er één twitteraar die er acht volgt. Dat is Frankwatching,
een bekend multimediablog. Daarna volgt een aantal andere twit-
teraars met zes verbindingen. Daaronder een ander gerenommeer-
de multimediablog: Dutch Cowboys. Hieruit leiden we af dat de
samenhangen die we zien, gedefinieerd wordt door twitteraars die
inhoudelijk verbonden zijn met het domein. In weerwil van de aar-
zeling bij de bedrijven die we hier onderzoeken zijn er voldoende in-
dicaties om te spreken van een Rotterdamse bedrijfstak in wording
op het breukvlak van entertainment, gaming, e-learning en digitale
diensten: serious gaming.

Serious Gaming in Rotterdam

Dit deel van het onderzoek is uitgevoerd in samenwerking met Roland Pastoor (Whai) die behalve een deel van het 53

ontwikkelwerk van deze methode ook de uiteindelijke analyse voor zijn rekening heeft genomen.
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3.7 Serious gaming en innovatie
in de Rotterdamse economie

Een interessant aanknopingspunt voor een nadere verkenning
van de kansen van de bedrijfstak serious gaming voor de Rotter-
damse economie vormt een essay van Annette Weterings en Frank
van Oort over ontwikkelingskansen in de Maasstad (Weterings &
Van Oort, 2013). Een cruciale rol in hun vertoog speelt hun figuur
van de clusterlevenscyclus. Die combineert inzichten over de mate
heterogeniteit van economische clusters met de economische ont-
wikkelingsfase waarin clusters zich bevinden. Een vroeg stadium
van ontwikkeling gaat samen met een grote mate van heterogeniteit
in kennis over en structuur van de ontluikende bedrijfstak. Daarbij
past een nog beperkte articulatie en een nog weinig uitgesproken
identiteit. Ook gaat het om een veelheid van ook geografisch ge-
distribueerde activiteiten, binnen een regio, maar ook meer alge-
meen, binnen een land of zelfs internationaal. Dat past bij de huidi-
ge stand van ontwikkeling van serious gaming. Er is zowel aan de
kant van de producerende bedrijven als in de markt van afnemers
relatief weinig consensus over de aard, positie en potentie van se-
rious gaming. De omvang van de bedrijfstak en de markt kan nog
niet goed worden vastgesteld omdat gestructureerde bedrijfsinfor-
matie ontbreekt en de afstemming tussen opleidinginstanties en
bedrijfstak over de gewenste competenties en vaardigheden nog
volop wordt gevoerd.

Doorgaans neemt, met de verdere ontwikkeling van een be-
drijfstak, de heterogeniteit af en treedt er concentratie van activitei-
ten op. Bedrijven worden groter en minder talrijk, productie centra-
liseert en er treedt een versterkte clustervorming en -werking op.
Dat impliceert ook geografische concentratie. Bedrijven clusteren
in gebieden waar de ontwikkelingsvoorwaarden gunstig zijn. Daar-
bij is de aanwezigheid van voldoende talent een belangrijke factor,
net als aansluiting op virtuele en fysieke netwerken en mogelijkhe-
den tot aansluiting bij kennis- en opleidingsinstituten. Concentra-
tie treedt in het bijzonder op wanneer activiteiten schaalbaar zijn en
waar schaalvergroting, ook in productie en ontwikkeling, econo-
misch voordeel oplevert. Binnen de creatieve industrie geldt dat
doorgaans minder dan in andere sectoren. Dat gaat vooral op in
de creatiefase, bijvoorbeeld bij ontwerpers en kunstenaars, maar
ook bij journalisten, copywriters en filmmakers. Voor gaming, en
dan in het bijzonder op entertainment gerichte gaming, lijkt schaal
uiteindelijk in het voordeel te werken. In hoofdstuk 2 hebben we de
complexe structuur van de productie binnen gaming en serious
gaming uiteengezet. Dat proces vergt nauwe afstemming tussen
verschillende disciplines, wat nabijheid vooronderstelt, en is be-
halve arbeidsintensief ook kapitaalsintensief. Inzicht in de bedrijfs-
tak laat zien dat de gemiddelde bedrijfsomvang in de gamesec-
tor momenteel groter is dan gemiddeld in de creatieve industrie, al
werd hiervoor ook wel duidelijk, op basis van onderzoek van TNO
voor de Games Monitor '12, dat de game development bedrijven
de kleinste gemiddelde omvang hebben in vergelijking met de an-
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dere bedrijven in de waardeketen van de sector. Toch is game de-
velopment aanzienlijk minder kleinschalig dan creatie in andere
delen van de creatieve industrie. Stimuleringsfondsen gericht op
de gamesector (zoals Growing Games en Game On) zien schaal-
vergroting en de daarbij passende financiéle armslag als de ma-
nier om de bedrijfstak van impulsen te voorzien. Op basis van deze
inzichten en met het oog op de positief ingeschatte marktkansen
voor serious gaming is de conclusie gerechtvaardigd dat serious
gaming zich als bedrijfstak verder zal ontwikkelen en dat in dit pro-
ces er sprake zal zijn van een tendens naar grotere spelers in een
sterker geconcentreerd geografisch gebied. De steden en regio’s
die zich onderscheiden door gunstige ontwikkelingscondities heb-
ben de meeste kans om de plaats te worden waar deze bedrijfstak
zich verder gaat ontwikkelen.

De combinatie in Rotterdam van een relatief sterke vertegen-
woordiging van serious gaming en een sterk profiel op game deve-
lopment wijst op een route die voor de regio Rijnmond veelbelo-
vend is. Wanneer Rotterdam ambities koestert om op deze koers
door te varen, is specifiek beleid nodig om deze bedrijfstak te ont-
wikkelen en te accommoderen. Voor de stad en de regio kan hij op
meerdere manieren van belang zijn. Daarvoor grijpen we terug op
zowel de figuur uit (vgl. figuur 3.5) als de inhoud van het essay van
Weterings en van Oort (2013).

We zien allereerst dat in de structuur van de economie van Groot
Rijnmond de ver doorontwikkelde, verzadigde sectoren als logis-
tiek, chemie, water en tuinbouw de overhand hebben. Hun verdien-
vermogen is nog steeds groot, de arbeidsproductiviteit is hoog,
maar hun innovatievermogen is binnen hun actuele ontwikkelings-
model gering. Ook zijn ze nog maar beperkt in staat voor nieuwe
werkgelegenheid te zorgen. Het gaat om rijpe sectoren die op ter-
mijn, wanneer ze geen nieuwe impulsen krijgen, eerder een neer-
gang zullen meemaken dan dat ze zullen opveren. Voor een balans
in de economische ontwikkeling heeft de economie van Groot Rijn-
mond behoefte aan aanwas van nieuwe vormen van bedrijvigheid
en tegelijkertijd aan innovatie en vernieuwing van de traditionele
steunpilaren van de Zuidvleugel economie. Weterings en van Oort
(2013) spreken van dit verband aan de bestaande gerelateerde
kennisintensieve bedrijvigheid als mogelijke gangmaker van heruit-
vinding van de bestaande clusters en als bron van nieuwe bedrij-
vigheid. Serious gaming kan een dergelijke vorm zijn en voor inno-
vatie in de economie zorgen. Deze bedrijfstak kan mee vorm geven
aan de voor Rijnmond cruciale verbetering van het eigen groei- en
innovatievermogen van (bestaande en nieuwe) sectoren en tege-
lijkertijd een nieuwe bedrijfstak met substantieel belang voor de
economie en daarmee de werkgelegenheid van groot Rotterdam
worden. Voor het eerste zijn cross-overs met vernieuwingspotentie
nodig (idem, p.10), voor het tweede moet de ontluikende bedrijfstak
op eigen kracht dynamiek ontwikkelen.
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Figuur 3.5 Cluster Life Cycle
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Serious gaming kan voor een impuls zorgen voor die sectoren
die zich nu in de fase van volwassenheid en wellicht op de drempel
van neergang bevinden, zoals enkele prominente clusters in Rijn-
mond. Ze moeten zichzelf opnieuw uitvinden en herdefiniéren, bij-
voorbeeld door aan te haken bij een nieuwe technologie, zich aan
te passen aan veranderende markwensen of zelfs te transforme-
ren naar de productie van andere producten en diensten voor an-
dere markten (idem, p10). Serious gaming kan, mits de bedrijfstak
voldoende entree krijgt, daarvoor zorgen. Weterings en Van Oort
spreken over ‘... het havenindustriéle complex met haar transport-,
(petro)chemie en distributiespecialisaties, het water- en deltatech-
nologische cluster, de tuinbouw en life and health sciences’ (We-
terings & van Oort 2013, p.1). Serious gaming kan zorgen voor
innovatie door binnen deze sectoren nieuwe diensten te ontwikke-
len. Op het terrein van logistiek en crisisbestrijding- en beheersing
bewijst serious gaming al geruime tijd zijn waarde: dat zou in Rijn-
mond beter benut kunnen worden. De bedrijfstak serious gaming
zou dan de concepten die het met Rotterdamse bedrijven kan uit-
werken ook elders op de wereld kunnen toepassen en exploiteren,
in vergelijkbare economische contexten. Op dezelfde manier kan
serious gaming verbindingen aangaan met het medisch cluster in
Rotterdam, al is die vorm van bedrijvigheid anders dan logistiek
en haven, minder specifiek aan Rijnmond gebonden. Juist in het
tot stand brengen van deze verbindingen tussen de verschillende
vormen van bedrijvigheid en de kennisinstellingen is gericht beleid
op zijn plaats. Immers, dit soort verbindingen komt niet vanzelf tot
stand (idem, p.15). Deze makelaarsfunctie vergt een specifieke en
gerichte invulling.

Op dezelfde manier kan gekeken worden naar de mogelijke bij-
drage van serious gaming aan het onderwijs in Rotterdam. De be-
volking van Rotterdam is relatief jong; bijna een kwart is jonger dan
23. Een groot deel daarvan volgt onderwijs. Tegelijkertijd kampt
Rotterdam met een relatief laag opgeleide bevolking, vergeleken
met het Nederlandse gemiddelde. Naast veel vraag naar onderwijs,
zijn er binnen het Rotterdamse onderwijs ook grote uitdagingen. Zo
heeft de stad een bijzonder hoge schooluitval, vooral onder alloch-
tone jongens (Hartkamp, 2009). De inspanningen van de gemeente
om die tegen te gaan werpt inmiddels vruchten af. Het totale per-
centage voortijdige schoolverlaters is gedaald van 18,1 procent in
2006-2007 naar 15,2 procent in 2009. Toch ligt dit percentage nog
boven de Europese streefnorm van 10 procent. Er wordt momen-
teel gesproken over het succesvolle Duitse ‘gildemodel’ voor leren,
waarbij de beroepsgroep zelf jongeren opleidt tijdens het werken.
Ook de Nederlandse onderwijsminister laat zich hierdoor inspire-
ren. Serious game toepassingen kunnen dit leerproces ondersteu-
nen. Vooral veel lager opgeleide jongeren zijn slecht gemotiveerd
om traditioneel onderwijs te volgen en kunnen baat hebben bij
deze ontwikkelingen. Innovatie in lesmethoden en digitaal leermate-
riaal kan de effectiviteit en kwaliteit van het onderwijs in Rotterdam
verbeteren. Serious games kunnen ervoor zorgen dat onderwijs-
aanbod en -methodiek beter aansluit bij de leefwereld van jonge-
ren. Zo zou de Rotterdamse serious games industrie het onderwijs
kunnen helpen om nieuwe onderwijsconcepten te ontwikkelen, bij-
voorbeeld met simulaties, door de inzet van mobiele technologie of
door gebruik te maken van failing forward principes.
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Serious games kunnen gebruikt worden om het onderwijs ver-
der te personaliseren. Games passen zich immers aan op interactie
met een individuele speler. Dergelijke concepten worden gezien als
cruciale onderdelen voor de toekomst van leren (zie bijvoorbeeld
Redecker et al., 2011).

Ook in dit geval hangt veel af van de wederzijdse openheid voor
samenwerking en wil om de kansen die zich in dit krachtenveld
voordoen te benutten. In de volgende hoofdstukken richten we ons
in het bijzonder op de aansluiting van de ontwikkelende bedrijfstak
serious gaming op het onderwijs in Rotterdam en omgeving. Eerst
komen de gamingbedrijven aan het woord (hoofdstuk vier) en daar-
na de onderwijsinstellingen (hoofdstuk vijf).

Serious Gaming in Rotterdam

Serious gaming is niet alleen een toepassing van gaming voor
andere doeleinden dan vermaak, maar ook een bedrijfstak die zich
snel ontwikkelt. Het is een vorm van bedrijvigheid die kansen biedt
voor economische ontwikkelingen en groei, voor bedrijven en in-
vesteerders, maar ook voor regio’s die proberen in te haken op
nieuwe relevante groeimarkten. Daarom is de bedrijfstak serious
gaming de oogappel van verschillende regio’s en steden in Neder-
land als specifiek, veelbelovend onderdeel van de bredere game
industrie. Serious gaming kan een motor voor innovatie zijn in al-
lerlei sectoren en domeinen, maar is ook een bedrijfstak die zorgt
voor werkgelegenheid en toegevoegde waarde.

Binnen de mondiale game industrie, waar naar schatting tus-
sen de $ 65 en £ 80 miljard wordt omgezet, speelt serious gaming
nog maar een bescheiden rol met een omzet tussende $2en $
10 miljard, afhankelijk van de gehanteerde definitie. In Nederland is
serious gaming verhoudingsgewijs sterk ontwikkeld, zeker als de
hoeveelheid bedrijven en arbeidsplaatsen die de ontluikende be-
drijfstak inneemt in ogenschouw worden genomen. Entertainment
gaming en serious gaming houden elkaar qua hoeveelheid bedrij-
ven en banen in evenwicht. Voor omzet geldt dat echter niet. De to-
tale geschatte omzet binnen gaming in Nederland ligt volgens TNO
tussen §150 en £225 miljoen, waarbij enkele tientallen miljoenen
naar serious gaming gaan.

De meeste banen binnen gaming in Nederland zijn te vinden in
game development. Amsterdam is de stad met de meeste bedrij-
ven en banen in gaming. Rotterdam kent het meest gearticuleer-
de profiel: vrijwel alle gamebanen in de havenstad zijn te vinden
in development. Bovendien telt Rotterdam relatief veel serious ga-
mingbedrijven. In aantal gamingbedrijven is Rotterdam de derde
gamestad (na Amsterdam en Utrecht), in aantal banen de vierde
(na Amsterdam, Utrecht en Hilversum).

Het ecosysteem van serious gaming kent een breed pallet aan
partijen. De bedrijfstak stoelt op digitale technologie, heeft over
het algemeen veel verbindingen met onderwijs- en kennisinstel-
lingen en kent een breed scala aan klanten uit zeer uiteenlopende
segmenten van het bedrijfsleven, de overheid en publieke instellin-
gen. Serious gaming mag zich doorgaans in de warme belangstel-
ling van lokale en regionale overheden verheugen die de bedrijfs-
tak zien als een mogelijke innovatie binnen de eigen economische
structuur. Een opvallend verschil van serious gaming met entertain-
ment gaming is de bescheiden rol van uitgevers. Serious games-
ontwikkelaars werken vaak direct in opdracht, zonder tussenkomst
van een uitgever. Ontwikkelaars gaan daarom vaak van de ene op-
dracht naar de andere, en dreigen daarmee in een businessmodel
terecht te komen dat weinig kansen biedt op doorgroei of verdere
exploitatie van gerealiseerde producten, bijvoorbeeld in het buiten-
land. Nederlandse bedrijven zijn momenteel dan ook maar zeer be-
perkt internationaal actief, zo blijkt uit onderzoek van de Gamemonitor.
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Toch wordt er geéxperimenteerd met nieuwe businessmodellen,
vaak in alliantie met een aantal strategische partners. Het project
Growing Games probeert door middel van een uitgebreid financie-
ringsschema gekoppeld aan een specifieke strategie de dooront-
wikkeling van de Nederlandse serious gamebedrijfstak te bevorde-
ren. Het doet daartoe substantiéle investeringen in de ontwikkeling
van gevalideerde gameconcepten met het doel ze te exploiteren
op basis van licentieovereenkomsten met buitenlandse zakelijke
klanten. Op die wijze kan de bedrijfstak zich ontworstelen aan de
uur-factuur werkwijze die nauwelijks kansen biedt op schaalvergro-
ting en internationale doorontwikkeling.

Voor de regio Rotterdam is serious gaming in meerdere opzich-
ten van belang. De regio Rijnmond kent een economische structuur
met daarin een aantal sterke, meer dan volwassen, dragende clus-
ters. Het gaat daarbij om economische activiteiten die nog maar
in beperkte mate kunnen draaien op endogene groei en die voor
innovatie afhankelijk zijn van impulsen van buitenaf. Serious ga-
ming heeft de potentie daar in ieder geval ten dele voor te zorgen.
Daarbij gaat het om het havenindustriéle complex (inclusief logis-
tiek en petrochemie), de tuinbouw en de sector water en delta. Een
dergelijke rol kan serious gaming ook vervullen in het medische
cluster dat zich in Rotterdam ook sterk heeft ontwikkeld. Serious
gaming is behalve als katalysator van innovatie ook van belang als
eigenstandige nieuwe bedrijfstak die voor economische waarde en
werkgelegenheid zorgt en in die hoedanigheid functioneert binnen
de voor Rotterdam broodnodige nieuwe innovatieve bedrijfstakken.
Ook in maatschappelijk opzicht kan serious gaming in Rotterdam
een belangrijke rol vervullen: in het bijzonder ten aanzien van het
onderwijs in de havenstad. Rotterdam kent een hoge schooluit-
val. Serious gaming kan het onderwijs vernieuwen en zorgen voor
een betere aansluiting van leren en leerstof bij de leefwereld van
jongeren, bijvoorbeeld door leertrajecten te personaliseren. In bei-
de paden liggen mogelijkheden om het probleem van vroegtijdig
schoolverlaten te tackelen. Strikt genomen zijn voor het op deze
wijze aanpakken van dit nijpend probleem niet per definitie Rotter-
damse serious gamingbedrijven nodig: ze zouden van overal kun-
nen komen. Wanneer Rotterdamse bedrijven echter de kans krijgen
om in eigen stad te werken aan de ontwikkeling van nieuwe toe-
passingen, ontstaat de mogelijkheid de lokale markt te gebruiken
als ontwikkeltuin voor diensten die ook elders kunnen worden ge-
exploiteerd. De grote sectoren in Rotterdam kunnen als launching
customer voor de serious gaming industrie dienen, en hen daar-
mee voorzien van middelen en kennis om internationaal markten te
veroveren. Dat is belangrijk voor de ontwikkeling van de Rotterdam-
se economie.

Serious Gaming in Rotterdam
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RedMax: Pocket Office

RedMax heeft een serious game ontwikkeld waarin de speler inzicht krijgt in zijn/haar manier van stressmanagement

SERIOUS GAI\/IES

CONCLUSIES

De game is gecreéerd in samenwerking met Het Dok, een forensisch-psychiatrische poli- en dagkliniek die behandeling biedt aan
mensen die grensoverschrijdend gedrag hebben vertoond.

Pocket office biedt een zelf-test die inzicht geeft in hoe de speler reageert op stress. Vervolgens wordt

er gekeken naar de werkomgeving en hoe deze omgeving eventueel de stress van de speler beinvioedt. Door meerdere oefeningen op

basis van mindfulness te voltooien, leert de speler uiteindelijk de stress terug te dringen. Deze oefeningen kan de speler herhalen wanneer
deze meer stress ervaart tijdens het werk.
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Een van de meest belangrijke voorwaarden voor de ontwikkeling van serious gaming in Rotterdam is
de beschikbaarheid van het juiste talent. De opleidingen in de stad en de regio die relevant zijn voor de

bedrijfstak kunnen daaraan bijdragen.

Juist omdat serious gaming een bedrijfstak in ontwikkeling is, en
omdat het onderwijsaanbod doorgaans volgt op de ontwikkeling
in de economie, is het van belang tijdig een goed beeld te vormen
van de verhouding tussen de talentbehoeften in serious gaming
en het bestaande aanbod van opleidingen. Vervolgens moet het
inzicht in de verhouding tussen beiden ons helpen om aanbev-
elingen te doen over een mogelijke betere match, door een beter
afgestemd onderwijsaanbod. Daarnaast is het belangrijk om stil
te staan bij een mogelijke wisselwerking tussen de bedrijven in de
bedrijfstak gaming en instellingen die actief zijn op het terrein van
kennisontwikkeling, zoals de universiteit, hogescholen en onder-
zoeksinstellingen. Het vorige hoofdstuk heeft onder meer laten zien
dat vanuit die interacties vaak impulsen ontstaan voor bedrijvigheid
en innovatie.

Voor een juist beeld van de talentbehoeften van de bedrijfstak
serious gaming en de wijze waarop onderwijsinstellingen daaraan
kunnen bijdragen zijn we te rade gegaan bij een aantal Rotter-
damse serious game bedrijven. Daarbij zijn we in het bijzonder
ingegaan op de meest relevante expertises en vaardigheden die
bedrijven bij nieuw personeel hopen te vinden. Meer algemeen is
geinformeerd naar hun talentbehoeften en de gebieden waarop
sprake is van tekorten. Ook is gevraagd hoe ze aan hun personeel
komen en in hoeverre voldoende talent in de regio Rotterdam bes-
chikbaar is. Ook hebben we geinformeerd naar de opleidingen in
de regio Rotterdam waarvan ze personeel rekruteren. Tenslotte is
gevraagd of ze zelf ook doelbewust research and development
activiteiten verrichten en of ze daarin samenwerken met kennisin-
stellingen, om vast te stellen in hoeverre er aansluiting is met de
kenniswereld. Naast deze vragen hebben we ook getracht een
beeld te vormen van andere aspecten die de bedrijfstak serious
gaming in wording aangaan, en die eerder in deze verkenning aan
bod komen. Onder andere gaat het dan om de rol en betekenis van
het concept serious gaming en de structuur en ontwikkeling
van de bedrijfstak.

In juli en augustus 2013 hebben zes uitgebreide interviews
plaatsgevonden met woordvoerders van Rotterdamse bedrijven
in de bedrijfstak serious gaming en bedrijven die er direct aan ge-
relateerd zijn. Ze vormen een afspiegeling van de diversiteit aan
bedrijven die er in de bedrijfstak te vinden is. Twee interviews zijn
gehouden bij bedrijven die zich exclusief met serious game ontwik-
keling bezighouden.

Daarnaast is gesproken met het grootste bedrijf in Rotterdam
op het gebied van simulaties en digitale trainingen en hebben we
gesproken met een bedrijf dat software voor e-learning omgevin-
gen ontwikkelt, een creatief digitaal bureau dat naast serious
games ook websites en apps maakt, en een bedrijf dat zich richt
op digitale oplossingen voor de gezondheidszorg. De interviews
zijn getranscribeerd en geanalyseerd. De uitspraken van de gein-
terviewden zijn in deze rapportage geanonimiseerd; iedere respon-
dent, of het bedrijf dat hij of zij vertegenwoordigt, wordt aangeduid
met een getal.
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4.1 Serious games

In hoofdstuk twee en drie bleek al dat het concept serious
games niet of nog niet is uitgekristalliseerd en (nog) geen betekenis
heeft die in brede kring wordt gedeeld. Het is nog steeds een buz-
zword of parapluterm waar een grote variatie aan digitale toepas-
singen onder wordt geschaard. Ook de geinterviewden vinden het
moeilijk een eenduidige definitie te geven.

In de gehouden gesprekken valt op dat geen van de respon-
denten het spelelement noemt in hun definitie van serious games.
Wellicht is dat voor de gesprekspartners een vanzelfsprekendheid.
Serious games worden vooral gedefinieerd in termen van de doe-
len die ze dienen: leren. Daarover bestaat veel overeenstemming.
Serious games hebben een educatief karakter. Spelers moeten
bijvoorbeeld iets nuttigs leren, hun gedrag veranderen, of een pro-
bleem als minder ernstig gaan ervaren:

“

It looks and feels like a game’, maar ik leer er iets nuttigs
van. Dat is wat de meeste mensen als serious game definiéren.”
(respondent 1).

“Serious games zjjn games dlie toegepast worden binnen het
bedrijfsleven en dan niet primair voor commerciéle doeleinden
maar een educatief karakter hebben of een trainingskarakter.”

(respondent 2).

“Wij proberen met onze games, bij zowel jong als oud,
een positieve gedragsverandering teweeg te brengen.”
(respondent 3).

“Voor ons zijn serious games, games waarbij wij patién-
ten kunnen helpen om zorg als minder lastig te ervaren.”
(respondent 4).

“‘Dat er een leertraject in moet zitten, dat je bepaalde din-
gen kan leren binnen een dergelijk product.”
(respondent 5)

Maar wat er dan precies onder serious games wordt verstaan,
wat precies de kenmerken van de dienst of het product zijn, wordt
minder eenduidig benoemd. Zelfs het concept ‘game’ lijkt dubbel-
zinnig en de kenmerken daarvan blijken niet altijd benoembaar. Zo
geeft respondent 5 aan dat het product dat haar bedrijf voor be-
paalde klanten maakt, niet echt een game genoemd kan worden,
ook al wordt het product wel zo aangeduid. De relatie met interac-
tieve simulatie wordt wel gelegd en er is een verwijzing naar game-
technologie:

‘Die game heeft eigenlijk niks meer met games te ma-
ken, het is ook niet echt een serious game maar toch wordt
gametechnologie gebruikt en dat wordt dan een serious
game genoemd. Ik weet niet of je dat onder een serious
game moet laten vallen, omdat het meer een interactieve vi-
Sualisatie is.”
(respondent 5).

Ook respondent 2 vraagt zich af wanneer een digitaal product
een game te noemen is:

“Een lespakket, zoals wij op dit moment vormgeven voor
bijvoorbeeld de Universiteit van Maastricht, presenteren wij
aan jongeren op een speelse manier. Maar de vraag is: kun je
dat daarom een game noemen? Je haalt niet een bepaalde
high score maar je loopt wel twaalf hoofdstukken door waar je
eigenlijk alle vinkjes gezet moet hebben voordat je het pakket
hebt afgemaakt. Dus, wanneer is het een game?”.

. Producten die (al dan niet terrecht) onder de categorie serious
games worden geschaard, nemen dus meerdere vormen aan; van
interactieve visualisaties tot digitale spellen en complexe simulaties.
Sommige respondenten sluiten simulaties expliciet uit en duiden
die niet als serious games aan. Zoals respondent 1 aangeeft:

“Voor sommige mensen is de grens tussen een serious
game en een simulator, de hardware die wordt aangewend,
dat je gewoon een opstelling met allemaal displayschermen
en controls hebt en dat de definitie is van simulator.”

(respondent 1).

Maar toch lijkt het type hardware dat wordt gebruikt niet als een
doorslaggevend element gebruikt te worden om te kunnen bepalen
wat wel of niet valt onder serious games.

Onderliggende technologie

Wel geldt dat producten die als serious games worden aange-
duid, behalve een educatief karakter ook de onderliggende tech-
nologie met elkaar delen, namelijk gametechnologie of 3D-tech-
nologie. Ze zijn bijvoorbeeld gebouwd op een game engine of
gebruiken 3D-elementen®. Wanneer het leerdoel echter ontbreekt,
is een product dat gametechnologie gebruikt nog geen game of
serious game. Het leerdoel is cruciaal.

Het feit dat serious games en andere digitale toepassingen, bij-
voorbeeld simulaties, dezelfde basistechnologie delen, heeft tot
gevolg dat de serious gameontwikkelaars dezelfde typen exper-
tise nodig hebben als ontwikkelaars en ontwerpers in andere do-
meinen: designers en programmeurs. Talent met die expertises is
daarmee breder inzetbaar dan louter in de game-sector. Respon-
dent 1 vergelijkt het werk dat zijn bedrijf uitvoert met het werk van
een bedrijf dat zich bezighoudt met augmented reality:

8 Wat serious games naast het technologieaspect gemeen hebben met reguliere games is ook hun interactieve karakter.
Het achterliggende doel van deze games is dat de speler op een actieve manier met de content bezig is. Daarbij reageert de appli-
64 catie, visualisatie, game of simulatie op de acties van de gebruiker. Door het gevolg te zien van een actie, en hiervoor bijvoorbeeld

beloond te worden, leert de gebruiker iets van de game.



“Die hebben precies dezelfde technische kwesties of
vraag naar mensen als wij. Het is gewoon een creatieve
maaksector, of software development in de creatieve sfeer.
Zo zou je het algemeen kunnen maken. Die hebben dus ook
3D programmeurs nodig”.

Afnemers van serious games

Door de klanten van de bedrijven die met serious games gere-
lateerd zijn, wordt het concept serious games niet altijd goed her-
kend of geapprecieerd. Daarbij kiezen sommige bedrijven die zich
met serious gameontwikkeling bezighouden, ervoor om de aandui-
ding helemaal te vermijden. De bedrijven die zich uitsluitend met
serious game ontwikkeling bezighouden kiezen echter wél voor het
concept. Een respondent van een bedrijf dat tot de eerste categorie
behoort geeft aan:

‘Die term (serious games —ML/PR/MS.) gebruiken we niet
meer. Dat hebben we een poosje gedaan omdat het een
populaire term leek, maar de associatie met games werkt
voor een hoop klanten toch niet, het werkt eerder averechts.”

(respondent 1).

Hoewel er een groep frontrunners en innovatoren is onder klanten
die open staat voor nieuwe ideeén en oplossingen, zoals het inzetten
van gametechnologie om het leerproces te verbeteren of leuker te
maken, is een grotere groep klanten hier nog niet klaar voor, zo stelt
een aantal respondenten vast. Zij associéren de term games bijvoor-
beeld met de schietspelletjes die hun kinderen op de Xbox en Plays-
tation spelen. Zo geeft een van de geinterviewden aan:

“‘Omdat we bij klanten merken dat het woord games al
heel erg snel gezien wordt als de grote schietspellen op de
grote consoles en niet zozeer als iets waar we mensen mee
kunnen helpen, gebruiken we het steeds minder.”
(respondent 4).

De bedrijven prijzen hun producten dus eerder aan als training,
simulatie of app.

Een ander bedrijf wil zich liever niet met het label serious games
tooien omdat het daarmee de kans denkt te lopen zichzelf buiten-
spel te zetten voor andere opdrachten (respondent 2):

“Ik vind het persoonlijk niet fijn om het label serious game
partij opgeplakt te krijgen omdat we ook games met een en-
tertainment gehalte of advergames, maken voor een cam-
pagne voor Lipton Ice bijvoorbeeld.”

Hij denkt dan ook dat het zijn bedrijf geen extra zakelijke moge-
lijkheden oplevert wanneer het zich sterk als serious games bedrijf
Zou positioneren.
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Dat geldt zoals gezegd niet voor bedrijven die zich exclusief toe-
leggen op het maken van serious games. Zo vertelt respondent 3:

“We doen ook niks anders, wij maken geen appjes of
multiple choice quizjes of dat soort dingen, wij maken echt
games gebaseerd op game mechanics waarin we mensen
iets proberen te leren.”.

Wel geeft een van de geinterviewden aan dat het een tijd heeft
geduurd voordat klanten de term serious games begrepen:

“Vroeger moesten we vaker uitleggen wat een serious
game is, en dat begrip is nu wat meer gesetteld, nu zijn er
00k meer voorbeelden bij een breder publiek bekend, en
dus hoef je minder uit te leggen en mensen snappen 0ok
sneller ‘oh wacht, oh ja, je hebt entertainment games en se-
rious games, dus educatieve spelletjes.”
(respondent 3).

Hoewel ook het tweede bedrijf aangeeft dat het de term serious
games in communicatie gebruikt, hebben klanten nog steeds moei-
te met echt begrijpen wat ermee wordt bedoeld. Dat heeft echter
niets te maken met een aversie tegen het concept serious game,
maar eerder met gehele onbekendheid met het fenomeen. Klanten
volgen eerder een trend dan dat ze een reéel probleem aansnijden
dat ze doelgericht met een serious game willen oplossen:

“Heel veel van die grote bedrijven die willen ‘een game’
maar wat ze nou eigenlijk willen is een soort van veredelde
website, want dat is wat ze snappen. We moeten de klant
dus heel erg adviseren want met deze technologie kun je
Jjuist veel meer doen dan alleen een website maken”

(respondent 5).

De geinterviewden zijn zich ervan bewust dat de aanduiding se-
rious games nu binnen de sector veel gebruikt wordt, maar dat het
in de toekomst vervangen kan worden door een andere term. Het
heeft nu soms nog het karakter van een buzzword. Zo noemen en-
kele geinterviewden vaak de termen applied games of gamification.
Met dat laatste wordt vooral een proces aangeduid. Een van de ge-
interviewden gaat nog verder in zijn relativering;

“In de toekomst zal het wel cloud gaming gaan worden of
z0, elke keer is het weer een ander woordje.”
(respondent 5).
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In hoofdstuk twee van deze verkenning hebben we op basis
van de relevante literatuur de aard, inhoud en doelen van serious
gaming beschreven. Opvallend is dat in de bedrijfstak vooral over
het educatieve doel van serious games overeenstemming bestaat.
Over de specifieke inhoudelijke karakteristieken wordt weinig uit-
gewijd, terwijl de grenzen met bijvoorbeeld simulatie en e-learn-
ing als dun of zelfs niet aanwezig worden omschreven. Wat wel
als gemeenschappelijk element wordt gezien is de onderliggende
technologie, die als gametechnologie wordt aangeduid. Die is niet
alleen onderliggend aan games of serious games, maar ook aan
andere interactieve toepassingen, waarmee de technologische re-
laties van gaming en serious gaming naar voren komen.

Met dit beeld wekt het geen verbazing dat de klanten van de be-
drijven die we in dit onderzoek consulteerden, geen helder beeld van
serious games hebben: tenminste, als we afgaan op de waarneming
van de woordvoerders van de bedrijven. Bij sommige klanten roept
het gebruik van het woord gaming, ondanks het voorvoegsel ‘se-
rious’, te veel associaties op met entertainment en heeft het daarom
in hun beleving een weinig zakelijke of educatieve lading. Daarom
vermijden bedrijven die serious games aanbieden als onderdeel van
een bredere digitale portfolio het concept. Dat geldt niet voor bedrij-
ven die serious gaming tot hun exclusieve domein hebben uitgeroe-
pen. Op hun beurt krijgen zij te maken met klanten die een serious
game laten produceren zonder dat ze precies de mogelijkheden er-
van hebben verkend, maar er desalniettemin voor kiezen. Zij worden
eerder getriggerd door de trend die het verschijnsel serious games
bijna kritiekloos in een positief daglicht portretteert.

4.2 Serious games in Rotterdam

In het vorige hoofdstuk hebben we uitgebreid stilgestaan bij de
bedrijfstak serious gaming in Nederland en Rotterdam. Daarin heb-
ben we ook al gerefereerd aan het beeld dat de mogelijke bedrijfs-
tak van zichzelf heeft. Daarop gaan we ook hier in, maar dan door
de ogen van de relevante actoren zelf. Bedrijven in de ontwikkelen-
de bedrijfstak serious games in Rotterdam werken allemaal in de
business-to-business markt. In tegenstelling tot gamingbedrijven in
de entertainment sector, brengen zij niet zelfstandig serious games
op de markt voor het grote publiek. En hoewel zij vaak bestaande
of doorontwikkelde technologie of 3D-modellen gebruiken bij de
ontwikkeling van hun opdrachtwerk, is er toch zonder uitzondering
sprake van maatwerk, specifiek gericht op afzonderlijke zakelijke
klanten die ze bedienen.

In hoofdstuk drie gaven we aan dat de wortels van serious ga-
ming liggen in e-learning, entertainment gaming en technologie.
De bedrijven die we spraken in dit onderzoek, laten dezelfde wor-
tels zien, al is het uiteindelijke beeld complexer. leder bedrijf onder-
scheidt zich door zijn ontstaansgeschiedenis.

Zo is een van de bedrijven gestart als een technologiebedrijf,
dat vooral werkte in opdracht van reclamebureaus. Maar na een
paar jaar verschoof de productportfolio en schoof het bedrijf dich-
ter naar de eindafnemer:

“We merkten, na een paar jaar eigenlijk, dat bij de recla-
mebureaus wel het geld maar niet de kennis zat van wat er
daadwerkelijk mogelijk is. Daarom hebben we ervoor geko-
zen om ons breder te gaan profileren en zelf de eindmarkt
op te zoeken’.

Bedrijf vier is begonnen als een adviesorganisatie voor oplossingen
in de zorg, en heeft onlangs serious games aan haar productportfo-
lio toegevoegd. Bedrijf vijf is begonnen als bedrijf waar entertainment-
games werden gemaakt. Het verdienmodel voor entertainmentgames
stelde het bedrijf echter voor problemen, die niet gelden voor de wijze
waarop de markt voor serious games kan werken:

“We merkten dat de investering die je moet doen voor
een entertainmentproduct vrij hoog is. En vervolgens duurt
het lang voordat je je geld terug hebt. Want je bent een jaar
bezig met productie, en dat jaar moet je altijd voorfinancie-

ren.
(respondent 5).



Gecombineerd met een groeiende vraag vanuit klanten naar
serious games, gooide dit bedrijf de boeg om om zich richten op
het maken van serious games. Waar dit bedrijf het business model
binnen serious gaming ziet als een oplossing voor de beperkingen
van dat van entertainment gaming ziet, geeft een ander bedrijf aan
dat de gangbare zakelijke praktijk binnen serious gaming voor hem
juist beperkingen in zich bergt. Het probleem is dat de kennis en
ontwikkelde toepassingen binnen een opdrachtsituatie maar in zeer
beperkte mate schaalbaar is: er bestaan nauwelijks mogelijkheden
voor repeat business.

“Kijk, wat wij maken zijn producten die je zo vaak moge-
lijk probeert te verkopen en bij serious games plaatst een
bedrijf een opdracht voor een custom made serious game.
Dat is een ‘uurtje-factuurtje’-achtige business.”

(respondent 1).

Gezicht van de sector

Gevraagd naar de structuur van de bedrijfstak gaming in Ned-
erland, komt een aantal geinterviewden met een indeling binnen
Nederland, met de regio’s Utrecht/Hilversum en Amsterdam als be-
langrijkste centra. Binnen de eerste is de Dutch Game Garden het
centrum. In Amsterdam is een aantal grotere bedrijven maatgevend,
met Guerrilla Games als uitschieter, naast ontwikkelaars van serious
games als Little Chicken en IJsfontein. Of de bedrijfstak in Rotterdam
zich wezenlijk onderscheidt van deze andere twee centra vinden de
respondenten moeilijk aan te geven. Zo zegt respondent 3:

“Er zit wel een leuk clubje aan bedrijven dat serious
games maakt in Rotterdam. Of dat dan per se een betere
sector of specifiekere sector is dan Amsterdam weet ik niet,
want in Amsterdam heb je dit soort bedrijven ook.”

Respondent 4 stelt:

“Er zitten best wel wat bedrijven in Rotterdam die iets met
games of met e-learning doen.”.

In de ogen van de geinterviewde bedrijven is er niet echt sprake
van een bedrijfstak serious games in Rotterdam waar ze zich on-
derdeel van voelen. Als ze al een bedrijfstak zien, dan vinden de bed-
rijven dat deze geen duidelijk gezicht heeft. Zo zegt respondent 4:

“Ik ben bij best veel netwerkborrels en dergelijke ge-
weest, ook van de Rotterdam Media Commission, en dan
ontmoet je natuurlijk wel veel mensen die allemaal binnen
gamingbedrijven werken, en dan heb je wel zoiets van ‘ja ze
zitten er wel allemaal... ze zijn er wel’. Alleen, je hoort er zo
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weinig van.”
Respondent 2 koppelt het aan de mentaliteit van Rotter-
damse bedrijven:

‘Ua, dat is typisch Rotterdams er wordt hier niet echt van
de daken geschreeuwd wat er hier in Rotterdam gebeurt,
het is gewoon niet zichtbaar. Daarvoor moet je denk ik echt
in de Van Nelle Fabriek rondlopen of in een Schiecentrale
zitten of in de Creative Factory om een beetje een beeld te
Krijgen van wat er om je heen gebeurt.”.

Stad Rotterdam

De meeste geinterviewden geven aan dat de stad Rotterdam
niet een hele grote of bijzondere betekenis heeft voor het bedrijf. De
kracht of omvang van de lokale markt is niet van doorslaggevende
betekenis. De meeste opdrachtgevers zitten in andere steden of in
het buitenland. Zoals respondent 5 aangeetft:

“Het is niet echt zo van: we zitten in Rotterdam dus dan
gaan we voor Rotterdamse bedrijven werkzaamheden ver-
richten.”

Verder is er ook geen sprake van een duidelijke en zichtbare
bedrijfstak en een sterk netwerk tussen bedrijven. Van belang zijn
wel de centrale ligging van Rotterdam en de mentaliteit van de ha-
venstad: “niet lullen maar poetsen” (respondent 5 en 6). In Rotter-
dam leeft volgens sommige respondenten het ondernemersgevoel.
Ook wordt wel de concentratie van creatieve mediabedrijven in Rot-
terdam genoemd die helpt bij het vinden van samenwerkingspart-
ners. Respondent 5 zegt bijvoorbeeld:

“Er is hier een creatieve mediahoek dat helpt natuurlijk
heel veel”.

De redenen dat bedrijven zich hier hebben gevestigd zijn over
het algemeen vooral van praktische aard, bijvoorbeeld omdat de
oprichters van het bedrijf in Rotterdam of omgeving wonen en daar
hun voornaamste kennisnetwerk hebben liggen. Respondent 2
geeft aan dat Rotterdam belangrijk is vanwege de toegang tot ge-
kwalificeerd personeel, juist omdat de concurrentie minder fel is
dan in Amsterdam:

“We hebben een grote aanwas van nieuw personeel. Dat
is in Amsterdam anders. Dus het is voor ons in strategische
zin een hele belangrijke zet om in Rotterdam te blijven en
ons te vestigen. (...) Vanuit Rotterdam bereiken we ook een
deel van Brabant. Er komen dus zelfs een paar jongens uit
die omgeving, ja bijna Zeeland is het. Er komt zelfs een jon-
gen helemaal uit Doetinchem vandaan, dus dat is een beet-
je het bereik zo half Utrecht, Brabant, daar kunnen we con-
curreren, en in Amsterdam is het erg moeilijk.”.
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Voor bedrijf 1 heeft de vestiging in Rotterdam duidelijk en in
meerdere opzichten toegevoegde waarde. De nabijheid van de
haven is goed voor de reputatie van het bedrijf. Het heeft het Ha-
venbedrijf bovendien als klant. Bedrijf 2 geeft aan dat de meeste
klanten in Amsterdam zitten, maar dat het netwerk in Rotterdam wel
uitbreidt. Dat komt vooral omdat zij de laatste jaren een actievere
acquisitie hebben ingezet in Rotterdam.

Bedrijf 6 heeft geen reden om in Rotterdam te blijven. Als er een
goed aanbod komt, zouden zij dan ook zonder moeite verhuizen
naar, bijvoorbeeld, Silicon Valley:

“Er wordt ook wel eens gezegd dat als je het uiteindelijk
wil maken als softwarebedrijf dan moet je gewoon in Silicon
Valley zitten. Dus dat is voor ons ook wel een optie, dus als
wij bijvoorbeeld een grote Amerikaanse partner of investeer-
der zouden kunnen vinden, zou het zeker een optie zijn om
serieus te onderzoeken en dan ook het hoofdkantoor daar
ergens te plaatsen.”

De meeste bedrijven zien er dan ook meer in om de sector te
promoten op nationaal niveau, dan op regionaal niveau. Maar tege-
lijkertijd leeft ook wel de wil om er meer van te maken en meer sy-
nergie en gezicht naar buiten te creéren.

Samenwerking

Er wordt in Rotterdam wel samengewerkt tussen bedrijven in se-
rious gaming, maar niet op grote schaal, zo geven de woordvoer-
ders aan. Zo vindt een bedrijf dat trainingen verzorgt het interessant
om de samenwerkingsmogelijkheden met een serious gamespro-
ducent te verkennen, maar zijn de gesprekken daarover nog in een
vroeg stadium. Bedrijf 4 zou samenwerking wel zien zitten — met
bedrijven in Rotterdam en daarbuiten — maar momenteel hebben
ze geen budget beschikbaar en zitten ze nog in een startup fase.
Er is wel sprake van samenwerking tussen serious gamingbedrij-
ven en andere zakelijke dienstverleners om samen een opdracht-
gever zo goed mogelijk te bedienen. Zo werkt bedrijf 2 in opdracht
van reclamebureaus, en heeft bedrijf 6 een samenwerking met een
bedrijf dat e-learning producten maakt. Zij bedienen samen dezelf-
de klanten.

Er is in Rotterdam (nog) geen sprake van een duidelijk gearticu-
leerde bedrijfstak serious gaming. De bedrijven die in Rotterdam
gevestigd zijn, zitten in de stad om uiteenlopende redenen. Vaak is
de aanleiding van praktische aard. Ook speelt het potentieel aan
personeel een belangrijke rol. De concurrentie om talent lijkt minder
fel dan in het Noorden van de Randstad en het geografisch gebied
van waaruit geput kan worden is best omvangrijk. Er is (nog) geen
sprake van een bedrijfstak die zich kenmerkt door sterke onderlinge
netwerken van bedrijven onderling of met lokale en regionale klan-
ten, in de ogen van de geinterviewde ondernemers. Daar zijn wel
uitzonderingen op, zoals een van de bedrijven aangeeft, dat met
bedrijven in de haven samenwerkt. Toch valt er in de woorden van
de bedrijven wel iets te lezen van een bereidheid om de gezamen-
lijkheid op te zoeken en de bescheidenheid af te leggen. Wat opvalt
in de uitspraken over het dominante businessmodel van de serious
gaming bedrijfstak, namelijk het ontwikkelen van maatwerk voor
klanten, is dat het zowel als voor- en als nadeel wordt besproken. In
tegenstelling tot bij entertainment gaming is er bij serious gaming
geen grote upfront investering nodig om vervolgens lang te moeten
wachten voordat eventuele revenuen uit de markt binnenkomen.
Anderzijds is de ontwikkelde kennis en expertise die voor een klant
is ingezet, te beperkt bruikbaar bij een nieuwe klant. Er is op die
manier maar heel moeilijk een schaalvoordeel te bereiken, dat no-
dig is om forse groei van een onderneming te ondersteunen.



4.3 Opdrachtgevers en marktontwikkeling

Bedrijven in serious gaming in Rotterdam werken voor een gro-
te diversiteit aan opdrachtgevers. Door de brede toepasbaarheid
van serious games, zijn de potentiéle opdrachtgevers overal, en is
de markt zeker niet beperkt tot alleen Nederland, en al helemaal
niet tot Rotterdam. In principe zijn, zoals een van de geinterviewden
omschrijft, de potentiéle opdrachtgevers alle “grote organisaties die
innovatief bezig zijn.” (respondent 5). Hoewel kleinere bedrijven ook
regelmatig serious games willen laten ontwikkelen, hebben zij daar
vaak niet voldoende budget voor. Respondent 5 legt uit:

“Het is niet zo dat je voor een paar duizend euro een se-
rious game kan bouwen. Veel kleinere bedrijven komen ook
naar ons toe om een game te laten maken. En als wij zeg-
gen ‘ja, dan begint het met twintig-, dertigduizend euro’, en
dan is dat toch wel echt het minimale, dan is dat voor kleine-
re bedrijven heel veel geld.”

(respondent 5).

Dezelfde respondent geeft aan dat innovatie bij hun klantbedrij-
ven vaak gedreven wordt door jongere mensen die goed bekend
zijn met digitale technieken en games. Wanneer grote organisaties
en bedrijven binnen een sector een serious game gaan gebruiken,
zoals bouwbedrijf Ballast Nedam of het Oogziekenhuis in Rotter-
dam, werkt dat vaak als een katalysator voor andere bedrijven in
diezelfde sector.

Afzetmarkt

De bedrijven in Rotterdam bedienen dan ook een diverse afzet-
markt. Dat hebben we in het vorige hoofdstuk al onderstreept. Res-
pondent 3 typeert de volgende klantgroepen.

‘Ue hebt de corporate zijde, je hebt meer de educatieve
zijde binnen scholen ... rekenen, taal en dat soort zaken, en
je hebt dan ook nog de health markt.”

Daarnaast noemt deze woordvoerder media- en entertainment-
bedrijven zoals de publieke omroep en ook de overheid als klant.
Het bedrijf van respondent 1 richt zich voornamelijk op opleidings-
instituten binnen de brandweer of de maritieme wereld en corpsen
die zelf trainingen verzorgen. Om hun producten te verkopen, ge-
bruiken ze value-added resellers. Dat zijn bedrijven die de produc-
ten of diensten van een serious gamebedrijf gebruikt of bundelt in
een propositie voor eindafnemers, doorgaans zakelijke klanten.
Bedrijf 4 richt zich voornamelijk op bedrijven en organisaties in de
gezondheidszorg en bedrijf 2 heeft klanten in meerdere secto-
ren. Het ontwikkelde onder andere producten voor een universiteit,
maar ook voor een verzekeringsmaatschappij en voor reclamebu-
reaus. Bedrijf 6 ontwikkelt e-learning software, en richt zich dan ook
op bedrijven die zelf e-learning content maken.
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Internationaal

Bedrijven in de hoek van de simulaties en e-learning software
werken vaak internationaal. Nederland is simpelweg een te kleine
afzetmarkt wanneer je als bedrijf een kant-en-klaar product op de
markt zet dat door meerdere bedrijven kan worden aangekocht. Zo
geeft respondent 6 aan:

“Wij verkopen via partners en ik heb drie partners in Ne-
derland zitten, toevallig niet in Rotterdam. Die regelen in
principe de Nederlandse markt. Dus ik ben eigenlijk vooral
bezig met andere landen, om daar nieuwe partners en nieu-
we klanten te vinden. Dus onze focus ligt heel erg buiten
Nederland.” En: “Voor zo’n kleine markt als Nederland geldt
dat je je geld gewoon niet kan terugverdienen, dus je moet
internationaal gaan, zeker in je verkoop, wil je iberhaupt
recht van bestaan hebben.”.

Ook het merendeel van de klanten van bedrijf 1, eveneens actief
binnen de e-learning markt, zit buiten Nederland. Zo heeft het re-
cent projecten opgeleverd in Egypte, Colombia, Australié en Indo-
nesié.

Bedrijven die werken op basis van kleinere maatwerkopdrachten
richten zich doorgaans vaker op de Nederlandse markt. Zij kennen
deze markt en voelen zich daar zekerder. Wel zien zij de potentie
van werken over de grens, en enkele bedrijven verkennen dan ook
actief de mogelijkheden in het buitenland en zien het aantal op-
drachten uit het buitenland toenemen. Respondent 3 merkt bijvoor-
beeld op:

“Toen we begonnen werkten we veel in Nederland, maar
nu beginnen we wel echt internationaal te worden.”

Zo hebben ze al een aantal opdrachten in Duitsland gedaan. En
respondent 2 zegt:

“De markt is internationaal veel groter dan nationaal en ik
denk ook dat we op basis daarvan sneller kunnen groeien
dan louter op basis van de Nederlandse vraag”. Toenemen-
de vraag
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Alle geinterviewden geven aan dat de vraag naar serious games

en e-learning toepassingen groeiende is. Zo geeft respondent 2
aan ook bij derde partijen het besef groeit dat serious gaming en
e-learning bedrijfstakken zijn met mogelijkheden.

‘Ue merkt dat er van alle kanten business opportunities
opdauiken. Er zijn studenten van de Erasmus die ons bena-
deren met ‘hey jongens we hebben een idee en kunnen jul-
lie in ruil voor wat aandelen voor ons de productie doen?’
Maar er komen ook wat oudere investeerders die een jaar of
zestig zijn en echt zelf ideeén hebben voor een app. Er ko-
men scholen die een samenwerkingsband aan willen gaan
en er zijn opdrachtgevers die hele nieuwe zakelijke mogelijk-
heden ontdekken. Dus je ziet gewoon dat iedereen ideeén
heeft. Het is voor ons nu op dit moment heel gunstig, omdat
we met iedereen kunnen samenwerken.”

En:

“We zien nu echt hele sterk groei of we voelen dat de
economie wel weer aan het aantrekken is want je ziet het
gewoon; er wordt wat meer besteed per klant, er wordt snel-
ler ja gezegd in bepaalde trajecten en we hebben een enor-
me toename gezien in het soort en het aantal klanten.”.

Een van de redenen voor deze groeiende vraag is dat serious
games meer bekendheid hebben gekregen. Zo legt respondent 2 uit:

"Vooral de perceptie van de opdrachtgever verandert.
Want de opdrachtgever begint ook mediawijs te worden;
iedereen heeft een smartphone, we hebben allemaal een
laptopje of een iPadje thuis en iedereen begint wat meer in
technieken te denken, dus er ontstaan ook nieuwe mogelijk-
heden.”

Aan de andere kant is het een vorm van innovatie die voor be-
drijven aantrekkelijk is. Zoals respondent 5 beschrijft:

‘Ue merkt ook dat al die grote bedrijven zoekende zijn. In
crisistijd moet je ook innoveren, dus dit valt onder innova-

”

tie.”.

Vooral in de corporate markt en de gezondheidszorg ziet be-
drijf 3 op dit moment een toename aan belangstelling. Op de edu-
catieve markt voor scholen en opleidingen liggen er voor serious
gamingbedrijven momenteel minder kansen. Dat komt volgens
respondent 3 omdat scholen minder geld te besteden hebben en
uitgeverijen vaak minder innovatief zijn dan andere bedrijven. Daar-
naast wordt deze markt gedomineerd door (grote) educatieve uit-
geverijen die volledige lespakketten voor meerdere jaren verkopen.
Software is daar vaak een onderdeel van, maar die wordt meestal
niet gemaakt door serious gamingbedrijven in Rotterdam.

78

Respondent 4 geeft aan dat de interesse in serious games voor
de gezondheidszorg wel toeneemt, maar dat er bij potentiéle klan-
ten ook veel onzekerheid zit:

“Ik heb wel het idee dat het nog steeds een beetje ondui-
delijk is wat het nou precies doet en wat het kan. Want een
heleboel klanten zeggen wel ja dat is gaaf, dat willen we
00k!” maar als je dan zegt van ja dan moet je hier aan den-
ken en daar aan denken, dat kan lang duren en veel geld
kosten en dan is het ‘ja, maar dat willen we dan eerst zien.’
Dus eigenlijk moet je eerst alles gaan maken en daarna wil-
len ze het eigenlijk pas hebben.”

Concurrentie

De groeiende vraag naar serious games heeft er volgens een
van de geinterviewden ook voor gezorgd dat er meer concurrentie
aan het ontstaan is. Veel kleine studio’s die zich in eerste instantie
wilden richten op entertainmentgames, maken nu de overstap naar
meer serieuze toepassingen van gametechnologie:

“Heel veel kleine studiootjes in Nederland die entertain-
mentgames deden, studenten die vanuit hun studie een
bedrijf startten, die hebben allemaal intussen een spelletje
gemaakt en die denken van ‘nou dat loopt toch niet zoals ik
dacht’. Er zijn een paar uitschieters die het natuurlijk fantas-
tisch doen, maar je hebt er veel meer waar je niks van hoort.
Die zijn allemaal aan het verschuiven naar serious games,
want die merken ook dat daar wel brood valt te halen.”

(respondent 5).

In het vorige hoofdstuk is het brede pallet aan opdrachtgevers
dat door de serious gamingbedrijven in Rotterdam wordt bediend
al omschreven. De breedte van de markt wordt ook genoemd door
de bedrijven die we spraken in dit onderzoek. De markt bestaat zo-
wel uit opdrachtgevers die zich direct tot een van deze bedrijven
wenden, als uit bedrijven die diensten inkopen bij de serious ga-
ming en e-learning bedrijven uit dit onderzoek en deze dan in hun
productaanbod verwerken voor eindafnemers. Bedrijven die vooral
toepassingen en applicaties bouwen, onder andere voor e-learn-
ing, werken vaker internationaal dan bedrijven die complete maat-
werkproducten en -diensten leveren aan bedrijven. Voor hen blijkt
internationalisering moeilijker te realiseren, al zetten die bedrijven
ook steeds meer stappen op dat terrein.



Dat heeft te maken met het feit dat de kansen op het gebied
van serious gaming over het algemeen als positief tot zeer positief
worden ingeschat, in eigen land, maar ook internationaal. Serious
gaming en daaraan gerelateerde producten en diensten kunnen
ontwikkeld worden voor een zeer breed scala aan bedrijfstakken
en -sectoren (van corporate tot educatie en bijvoorbeeld zorg). Bo-
vendien staan we nog maar aan het begin van de ontwikkeling van
deze markt die onder invloed van verdere ontwikkeling van de ga-
mificationtrend nog gaat groeien. De bedrijven in Rotterdam probe-
ren hun deel van die ontwikkelende markt te pakken, maar stellen
ook vast dat de concurrentie toeneemt. Bedrijven uit entertainment
gaming pakken nu ook hun kansen binnen serious gaming.

4.4 Talentbehoefte en personeel

De bedrijven die in dit onderzoek zijn geinterviewd hebben tus-
sen de tien en de vijftig personeelsleden. De meeste werknemers
zijn fulltime in dienst. De vaste pool wordt aangevuld met arbeids-
krachten op basis van nuluren contracten en stagiaires. Sommige
medewerkers van de bedrijven, zijn ook in Rotterdam opgeleid.

Divers personeelshestand

Het medewerkersbestand van de bezochte bedrijven is naar ge-
noten opleiding en afkomst behoorlijk divers. Er komen mensen uit
Rotterdam en omgeving, Amsterdam, Breda, Utrecht, Zeeland en
zelfs uit het buitenland, zoals Belgié en Zweden. Zo geeft respon-
dent 2 aan:

‘Ik denk dat meer dan de helft uit Rotterdam komt op dit
moment, maar wij hebben 0ok een aantal jongens uit Zwe-
den, bijvoorbeeld die hier een traineeship doen van zeven,
acht maanden. We hebben een jongen uit Frankrijk, we heb-
ben in totaal drie collega’s uit Amsterdam, eentje uit Bergen
op Zoom, een aantal uit Breda, zeker drie zelfs. lemand uit
Doetinchem, iemand uit Utrecht.”

Ook qua genoten opleiding is er veel diversiteit; van MBO tot
universiteit. Van de Rotterdamse studenten die hun weg naar de se-
rious gamingbedrijven vinden, komen de meesten van het Grafisch
Lyceum of de Hogeschool Rotterdam (bijvoorbeeld van de oplei-
ding Communicatie en Multimediadesign).
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Personele ontwikkeling en crisis

Het aantal arbeidsplaatsen in de bedrijfstak serious gaming in
Rotterdam is eind 2013 redelijk stabiel. Bedrijven groeien soms wel,
maar dan wel mondjesmaat. Dat is voor een deel terug te voeren
op de marktomstandigheden, maar is ook vaak een bewuste keu-
ze. Sommige bedrijven willen niet groeien omdat ze willen vasthou-
den aan een losse managementstijl en een platte organisatiestruc-
tuur. Ze vrezen dat deze verdwijnen wanneer ze fors groter worden.
Maar de onderzochte bedrijven hebben ook allemaal de crisis
meegemaakt. Hoewel sommigen aangeven er weinig last van te
hebben gehad, zijn er bij een aantal anderen wel medewerkers ont-
slagen (waarvan er velen inmiddels weer in dienst zijn), of is er een
aantal jaren geen salarisverhoging doorgevoerd. Nu de vraag weer
aantrekt, is er weer plaats voor meer mensen. Leidinggevenden zijn
zich er echter goed van bewust dat zij in een bedrijfstak werken die
in tijden van economische crisis vaak snel getroffen wordt.

Innovatie is een van de eerste dingen waar in tijden van econo-
mische crisis op bezuinigd wordt. Dat geldt ook voor de klanten van
serious gamingbedrijven. Investeren in serious games wordt op dit
moment nog niet gezien als een noodzakelijke investering die voor
bedrijven van levensbelang is. Voor de bedrijfstak serious gaming
geldt dat wanneer investeringen in dit soort innovatie afnemen,
vooral de bedrijven die geen brede portfolio van producten hebben
de terugslag als eerste zullen ervaren. Momenteel zijn de Rotter-
damse bedrijven binnen en gerelateerd aan de bedrijfstak serious
gaming stabiel, of groeien deze langzaam. Het personele verloop
is gering. Daarmee is de urgentie voor het scholen en opleiden van
nieuw talent voor de bedrijven niet hoog. In een breder economisch
en sectoraal perspectief is dat, gezien de eerder in dit rapport ge-
schetste verwachte groei van de vraag naar serious games en het
proces van gamification, waarschijnlijk anders. Op de langere ter-
mijn wordt serious gaming grote kansen toegedicht.

Respondent 1 merkt over mogelijke problemen bij het vinden
van voldoende geschoolde programmeurs het volgende op:

“Het was een probleem maar op dit moment groeien we
niet al te veel qua programmeurs dus we hebben 00k niet
eindeloos veel vacatures. Nu is er dus ook geen issue meer
dat die mensen hier niet opgeleid worden. Als Rotterdam nu
zou zeggen, ik heb een fantastische opleiding met dure le-
raren op het gebied van games, en dan kan je gewoon tien
nieuwe jongens per jaar krijgen’, dan zeg je, sorry maar ik
kan ze op dit moment niet gebruiken, ik heb er genoeg.”

n
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Drie expertisegroepen

Grofweg kunnen de medewerkers in de bedrijfstak serious ga-
ming en aanpalende bedrijven in Rotterdam ingedeeld worden in
drie expertisegroepen.

Ten eerste zijn er de vormgevers of designers. Zij zijn verant-
woordelijk voor het ontwerpen van de grafische elementen en
3D-modellen in de games en digitale producten. Veel van deze
vormgevers hebben een grafische opleiding achter de rug. Zij stu-
deerden af aan het Grafisch Lyceum, de Willem de Kooning Aca-
demie in Rotterdam of andere kunstacademies. Binnen deze ca-
tegorie vallen interface designers, interactiedesigners en game
designers. De laatsten zijn bijvoorbeeld gespecialiseerd in het be-
denken van gameplays en de vertaling van de game-elementen
naar technische specificaties.

Een tweede groep wordt gevormd door de meer technisch ge-

schoolde mensen: de programmeurs of developers. Zij hebben een

ICT-opleiding achter de rug en zijn gespecialiseerd in program-
meren. Binnen bedrijf 1 wordt er binnen deze groep onderscheid
gemaakt tussen engine programmeurs en application program-
meurs. Zij vormen meestal één grote groep binnen de bedrijven en
hebben zeer specialistische kennis nodig over bijvoorbeeld scrip-
ting, de-bugging en codemanagement. Bedrijf 4 heeft geen eigen
programmeurs in dienst, maar huurt deze in. Bedrijf 6 heeft de pro-
grammeerafdeling niet in Rotterdam gestationeerd, maar in Oekra-
ine:

“Mijn hele ontwikkelteam, met alles erop en eraan, zit in
Oekraine. En een man of vijftien is dat. Dus daar zitten de
ontwikkelaars, testers, designers, enzovoort.(...) En dat heeft
veel te maken met de beschikbaarheid van goed ICT perso-
neel en de kosten daarvan.”

Vanuit Oekraine heeft dit bedrijf sterke banden met een lokale
technische universiteit. Bijna al het personeel wordt daar gerekru-
teerd. De overige bedrijven hebben hun programmeurs wel in Ne-
derland gehuisvest, meestal in hetzelfde pand als de rest van het
personeel.

De derde en laatste groep is het front office personeel. Daar-
toe behoren bijvoorbeeld het algemene management, maar ook
marketing- en salesmensen, projectmanagers, communicatieme-
dewerkers en andere adviseurs. De opleidingen van deze mensen
zijn diverser dan die van de andere personeelsleden. Ze kunnen
bijvoorbeeld een universitaire studie gedaan hebben op het gebied
van bedrijfskunde of communicatie.
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Educatieve en domeinexpertise

Uit de gesprekken blijkt dat de bedrijven eigenlijk zelf nooit edu-
catieve expertise in huis hebben, ondanks de vaststelling van de
meeste gesprekspartners dat serious games een educatief doel
dienen. Hun eigen expertise ligt voornamelijk op technisch viak,
vormgeving en game design. Ook hebben ze bijna nooit inhoudelij-
ke expertise in huis op het terrein van hun klanten, zoals gezond-
heidszorg of de haven. Die halen deze bedrijven vaak bij hun op-
drachtgevers, of ze huren inhoudelijk experts extern in, in overleg
met de opdrachtgever. Respondent 3 geeft bijvoorbeeld aan:

“We werken natuurlijk op zeer diverse velden qua onderwer-
pen dus onze klanten dragen vaak zelf de domeinexperts aan.”

Ook respondent 1 geeft aan dat zij zelf inhoudelijk geen trainin-
gen ontwikkelen:

‘De klant is een trainingsinstituut, dus die hebben hun eigen
trainers en op zijn best moeten die trainers vertrouwd worden
gemaakt en train de trainer sessies krijgen. Maar wij maken
toolboxen voor instructeurs, dus zelf geven we geen training.”

Mochten deze bedrijven zich op de markt voor virtuele trainin-
gen voor eindgebruikers begeven, dan houdt dat tevens de over-
stap naar een uitgeversmodel in. Dan komen ze in het vaarwater
van hun opdrachtgevers terecht. Alleen bedrijf 4 heeft domeinspe-
cialisten in dienst die werken als consultant. Zij kunnen zich dat ver-
oorloven omdat ze zich alleen richten op een specifieke sector, de
gezondheidszorg. Ook hebben zij social media experts in dienst.

Inhuur en samenwerking

De onderzochte bedrijven in Rotterdam huren regelmatig op
projectbasis ZZP’ers in. Dan gaat het bijvoorbeeld om geluidsmen-
sen of acteurs die ze zelf niet in dienst hebben. Die huren ze in wan-
neer ze die expertise nodig hebben. Zoals een van de geinterview-
den omschrijft:

“Op dit moment werken we voor onze producties veel
samen met kleine bedrijfies die dan bijvoorbeeld de audio
doen, want dat hebben we niet in huis zitten.”

(respondent 5).



Respondent 3 geeft aan dat het moeilijk voor ze is om mensen te
vinden die gespecialiseerd zijn in het maken van video-opnamen:

“Dat soort mensen vinden vaak hun weg hier niet naartoe
omdat ze geinteresseerd zijn in films maken.”

Zijn bedrijf werkt veel samen met mensen uit de video- en film-
wereld:

“Cameramannen, externe geluidsmannen vaak bij opna-
mes, ja dan heb je nog dingen zoals de visagie en dergelij-
ke, acteurs en heel soms werken we wel eens met een freel-
ancer voor een bepaalde technische klus of voor het design
van een interface of een website.”

Het merendeel van deze mensen is gevestigd in Rotterdam, en
werkt bijvoorbeeld vanuit de Schiecentrale of de Creative Factory.

Nieuw talent, expertise en motivatie

Wanneer er bij een bedrijf in serious gaming of naastgelegen
bedrijfstakken een vacature ontstaat, wordt die bijna nooit opge-
vuld door het plaatsen van officiéle advertenties. Respondent 2
geeft aan:

“Nou wij zoeken altijd, wij kijken altijd naar developers. k
denk dat je er vaker tegenaan zult lopen dat partijen zoals
Wij niet zozeer echt in vacatures denken, maar meer denken
in oké, wacht even, dit is een hele goede programmeur en
een hele goede designer, en die zouden we heel goed kun-
nen gebruiken want dit project komt er mogelijk aan.”

Ook respondent 6 heeft een dergelijk verhaal:

“Er komen eigenlijk altijd mensen via via binnen, mensen
die je kent, die aanbevolen worden, of bijvoorbeeld bij een
van de andere afdelingen hebben gewerkt.”

Een van de geinterviewden geeft aan dat het vrij lastig is voor
mensen met een interesse in games om aan een baan te komen
in Nederland. Er is geen hele sterke groei in de sector, dus per jaar
komen er ook niet zoveel banen bij. Ondanks de grote interesse
bij jongeren om in gaming te gaan werken hebben bedrijven vaak
moeite om personeel te vinden dat aan hun hoge eisen voldoet,
vooral als het gaat om de technische mensen, programmeurs en
developers. Tegelijkertijd liggen de salarissen binnen serious ga-
ming voor dit soort banen lager dan gemiddeld.
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Talent dat in de bedrijfstak serious gaming aan de slag wil moet
een belangrijk deel van de motivatie halen uit het uitdagende en
creatieve karakter van het werk en ook buiten de opleiding die ze
gevolgd hebben, interesse voor gaming en technologie aan de dag
leggen. Jongens en meisjes die in de games sector willen werken,
moeten dus zeer gemotiveerd zijn en er echt voor willen gaan. De
fricties die spelen bij het vinden van technisch geschoold personeel
spelen minder bij grafisch opgeleid talent.

‘Als er een probleem zit bij het aannemen van personeel,
dan is het altijd bij de programmeurs.”
(respondent 5).

De bedrijven in de sector hebben namelijk een hele specifieke
talentbehoefte:

“De technologie loopt heel erg voor, dus je moet echt
mensen hebben die onwijze nerds zijn. Die kun je niet zo-
maar aannemen vanuit monsterboard.nl.”

(respondent 5).

Als het om developers gaat, zijn deze bedrijven dus op zoek
naar die jongens (en heel soms meisjes) die een passie hebben
voor (serious) games, een technische opleiding hebben gevolgd
waar zij hebben leren programmeren, en in hun vrije tijd nog veel
tijld hebben gestoken in het uitzoeken van allerlei codes en pro-
grammeertalen — die behalve goed opgeleid deels autodidact
zijn. Daar komt bij dat ze genoegen zullen moeten nemen met een
startsalaris dat niet heel hoog ligt en soms niet kan concurreren
met salarissen in de IT branche. Of zoals respondent 5 uitlegt:

“Als jij programmeur wordt bij een of andere exact soft-
ware bedrijf, is dat niet het meest leuke om te doen maar
dan krijg je wel een heel goed salaris.”

Bij bedrijf 3 wordt er binnenkort overigens wel een vacature ge-
plaatst. Zij zijn op zoek naar een medewerker die al een meer seni-
or profiel heeft. Om deze persoon te vinden zullen zij een vacature
plaatsen op hun site en een aantal andere websites die worden ge-
bruikt door de gamers community, zoals gaming website en forum
Gamasutra. Reguliere vacaturewebsites worden niet gebruikt, om-
dat de doelgroep voor deze vacature heel specifiek en gespeciali-
seerd is.

Duidelijk is dat het vinden van het juiste talent voor de vooral-
snog schaarse vacatures voor veel bedrijven een uitdaging is.

“De grootste uitdaging, dat is toch echt de mensen met
talent vinden. Waar zitten die? En dat kost tijd, ook een stage
kost tijd. Je hoopt soms dat je er wat aan hebt, maar meest-
al is het toch een grote investering. Talent spotten is moei-
lijk, dat is de grootste uitdaging denk ik voor het aannemen
van nieuw personeel.”

(respondent 5).
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Tegelijkertijd bestaat er bij de bedrijven het besef dat het nodig
is de kansen en perspectieven die het werken in serious gaming
biedt, beter voor het voetlicht te brengen bij het mogelijk aanstor-
mend talent. Voor sommige studentengroepen zijn de oude media
blijkbaar nog steeds aantrekkelijk.

“Ik zou wel wat meer naar hogescholen en dergelijke wil-
len gaan om daar wat meer te werken aan die bewustwor-
ding van serious games. Serious games zijn zoveel meer
dan alleen maar videospelletjes. (...) maar veel van die stu-
denten zijn gewoon nog niet zo heel enthousiast over het
idee van serious games, die willen meestal gewoon web-
sites maken of foldertjes en drukwerk en tijdschriften dus ik
denk dat daar voor ons de grootste uitdaging ligt.”

(respondent 3).

Dat ook op andere vlakken dan technologie in personele zin nog
wel eens sprake is van knelpunten komt hieronder naar voren. Ta-
lent met de juiste competenties en skills op het terrein van sales en
marketing van serious games ligt ook niet voor het oprapen.

“Het probleem bij ons is sales en de marketing meer dan
development.”
(respondent 1).

Respondent 6:
“Voor mij ligt de grootste behoefte op het gebied van mar-
keting en sales omdat we dat eigenlijk vanuit Rotterdam doen.”.

Ook ten aanzien van de bredere competenties van personeel,
zoals klantgerichtheid, professionaliteit en sociale vaardigheden is
er nog het een en ander te winnen, zoals de volgende gespreks-
partner aangeeft.

“Dat is gewoon de continue aanwas van goed, opgeleid
personeel. En dat is aan de ene kant mensen met ervaring
en aan de andere kant gewoon nieuwe aanwas. (...) Er zijn
altijd nieuwe opdrachten, en goede mensen vinden die een
professionele instelling hebben en meertalig zijn, represen-
tatief zijn naar een klant of die goede social skills hebben en
00k echt de passie hebben om goed werk te maken. Dat is
gewoon heel moeilijk”

(respondent 2).

Tenslotte geldt dat studenten die ervoor kiezen zich in gaming
te specialiseren, eigenlijk vooral graag entertainmentgames ma-
ken. Hoewel de bewustwording van de mogelijkheden van serious
games bij een aantal studenten in de afgelopen jaren is gegroeid,
zoals respondent 3 het omschrijft, wil...
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“... het merendeel toch liever andere spelleties maken,
liever iets met pistolen.”

Of, volgens respondent 4:

“ledereen denkt; ‘ik wil een nieuwe Call of Duty maken’ in
plaats van ‘ja we kunnen ook mensen helpen met games’.”
En: "Ik denk ook dat serious games onder de gamers een
beetje een stoffig imago hebben.”

De expertise die relevant is voor de bedrijfstak serious gaming
valt uiteen in drie hoofdgroepen: (1) vormgeving, (2) techniek en (3)
ondersteunend. Grafisch talent is voor de bedrijfstak doorgaans
geen knelpunt. Dat geldt meer voor de technische expertises. De
bedrijfstak is veeleisend en vraagt ook om specifieke competen-
ties, die zijn toegesneden op serious gaming. Die worden door-
gaans pas verworven wanneer kandidaat-werknemers zich ook
buiten school verdiepen in de technologie die relevant is. In termen
van salaris kan serious gaming maar moeilijk concurreren met an-
dere bedrijffstakken en sectoren. Daar zijn de salarissen in ieder ge-
val bij aanvang hoger. Talent dat voor serious gaming kiest, moet
gemotiveerd zijn door de uitdagingen in het werk en een fascina-
tie met de bedrijfstak en zijn producten hebben. Daarbij komt nog
dat aanstormend talent vaak meer gefascineerd is door de wereld
van entertainment gaming dan door die van serious gaming. Ten-
slotte geven verschillende geinterviewde woordvoerders van de
Rotterdamse bedrijven aan dat er ook wel nood is aan personeel
met goede sales- en marketingvaardigheden. Die observaties doen
de respondenten overigens in een actuele context, waarin er maar
mondjesmaat banen bijkomen in de bedrijfstak die momenteel op-
krabbelt van de recente crisis.

Werving van nieuw personeel vindt doorgaans op informele wij-
ze plaats. Officiéle personeelsadvertenties zijn zelden de manier
waarop nieuw personeel gevonden wordt. Veel nieuw talent komt
binnen via stages. Uiteraard schakelen bedrijven in de serious ga-
mingsector ook externe expertise in. Daarbij gaat het dan om com-
petenties en vaardigheden die niet op een dagelijkse basis vereist
zijn, zoals bijvoorbeeld audiovisuele productiecapaciteit. Die wordt
dan ingekocht bij kleine bedrijven of ZZP’ers in de stad.



4.5 Opleidingen en aansluiting

In de meeste sectoren en bedrijfstakken is de aansluiting tussen
het aanbod van de relevante opleidingen en de eisen van het werk-
veld een thema van discussie. De ontwikkelingen in samenleving
en economie gaan de laatste decennia sneller dan ooit. Dat eist
van het onderwijsveld dat er snel wordt ingespeeld op wat er bui-
ten speelt. Serious gaming is een recente ontwikkeling die zich nog
niet heeft vertaald in een duidelijk concept of een bedrijfstak die als
zodanig wordt herkend. Toch is het belangrijk, juist omdat het gaat
om een bedrijfstak in wording met veel potentie voor regionale eco-
nomie en opleidingsinstituten, goed naar aansluiting en mogelijke
mismatches te kijken. Talent en opleidingen zijn immers onmisbaar
in een omgeving die kansrijk is voor de ontwikkeling van innovatie.

Alle geinterviewde woordvoerders van de bedrijven uit serious
gaming geven aan dat er een gat bestaat tussen wat afgestudeer-
den van de relevante opleidingen aan kennis en expertise aan
boord hebben en datgene wat ze nodig hebben om hun specifieke
rol binnen serious gamingbedrijven te kunnen vervullen.

“Van de MBO game art opleiding komen vaak mensen
die gewoon nog niet voldoende kennis hebben.”
(respondent 3).

En respondent 6 geeft aan:

“We hebben een programma voor alle juniors die binnen-
komen waarmee we ze op het juiste niveau proberen te krij-
gen, terwijl ze vaak toch een universitaire opleiding achter
de rug hebben.”

Respondent 2 stelt tijdens het gesprek dat de aansluiting tussen
opleiding en werkveld een breed gesignaleerd probleem is:

“Als je luistert naar hoe een brancheoverleg gaat, tussen
de digitale bureaus, dan is dit een hot topic, als het gaat om
het opleidingsniveau.”

Respondent 1 geeft aan dat hij bijvoorbeeld veel meer techni-
sche skills verwacht van studenten van de Technische Universiteit
in Delft:

“We hebben een paar kandidaten gehad van de TU Delft
en die kunnen gewoon niet programmeren. Je doet soft-
ware, informatica. Kennelijk wordt die opleiding heel anders
ingevuld dan wat wij van een informaticus verwachten.”

Serious Gaming in Rotterdam

Respondent 1 vindt dat er in Rotterdam een echt goede oplei-
ding op het gebied van het programmeren van games mist:

“Wat er wat mij betreft mist, is een opleiding waar men-
sen games, dan wel serious games, dan wel simulators le-
ren ontwikkelen, gewoon het programmeren met 3D en mo-
derne 3D-technologieén”.

De opleidingen in Rotterdam die in beeld komen als het gaat om
dit soort vaardigheden en competenties, zoals Communicatie, Me-
dia en Informatietechnologie en de Willem de Kooning Academie
(beiden onderdeel van de Hogeschool Rotterdam), bieden geen
specialisatie op dat gebied aan.

De respondenten geven aan dat de hoge eisen die ze stellen
aan de technische vaardigheden van het aanstormend talent (voor-
al de programmeurs) wellicht verder gaan of specifieker zijn dan
wat een opleiding kan aanbieden. Daarmee wordt de discrepan-
tie tussen opleidingsniveau en praktijk in ieder geval voor een deel
verklaard. Zoals respondent 5 uitlegt:

“Om games te programmeren worden skills gevraagd
die dermate hoog zijn dat je ze niet kan aanleren op een op-
leiding. Je moet een enorme nerd zijn, je bent vanuit een
passie tachtig uur per week bezig met het ontwikkelen van
games.”
(respondent 5).

Je moet als student dus meer doen dan alleen een opleiding
volgen om, zelfs als stagiair, aan de slag te kunnen in de sector se-
rious games:

‘Je moet gewoon een enorme drive hebben en echt verder
gaan dan de rest op het gebied van 3D-rendering technieken.”
(respondent 5).

Respondent 3 bevestigt dit:

‘Als hier een stagiaire komt die in zijn vrije tijd niet aan het
tekenen is, of veel met games bezig is of zelf iets aan het
knutselen is, wat moet je er dan mee?”

Respondent 4 geeft aan:

“Ik heb liever iemand die met passie zegt ‘ja dat wil ik ook

doen; mensen helpen met games want dat is leuk’, in plaats

van iemand die zegt: 'k moet afstuderen, doe mij dat maar,
ik wil een game maken, is prima.”
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En respondent 2 stelt over de leerlingen van de Hogeschool
Rotterdam die bij hun stage komen lopen:

“Vaak hebben dit soort mensen naast hun studie, vaak
thuis, zichzelf nog ergens in gespecialiseerd. Dat is voor ons
heel belangrifk.”.

Want als studenten zich naast hun studie niet zelf hebben
ontwikkeld:

‘Dan kun je solliciteren, maar dan zie we direct al dat je
tiidens de eerste contacten buiten de boot valt. Kijk, som-
mige designers hebben een standaardportfolio die we bij
iedereen terugzien. Ze hebben een aantal dingen die ze
moeten afvinken, en de ene maakt een blauwe en de an-
der maakt een groene en met een boompje of een beestje.
Maar als dat het is, als dat jouw portfolio is als designer, dan
kan je geen goede designer zijn. Onmogelijk.”

(respondent 2).

Wat ook mee speelt is de snelle ontwikkeling van de techniek.
Respondent 5 geeft aan:

"Als je die nieuwe generatie spelcomputers ziet en je
ziet hoeveel detall, tijd en techniek er in gaat om een karak-
ter te ontwikkelen... Dat kun je gewoon niet leren in vier jaar
school. En zeker niet als de leraren nooit wat in het bedrijfs-
leven hebben gedaan.”

Deze respondent signaleert daarmee een mogelijk probleem
binnen de opleidingen. De vraag wordt opgeworpen of docen-
ten die zelf een praktijkachtergrond ontberen wel dicht genoeg zijn
aangesloten bij de razendsnelle technologieontwikkeling waar be-
drijven mee moeten werken. Ook respondent 1 refereert hieraan:

“Dat is het probleem van leraren natuurlijk, dat je dus een
vak leert. Maar wat je nodig hebt om op dit niveau te pro-
grammeren: dan moet je zelf ook programmeur zijn bijna, en
die jongens leren het makkelijker zelf in de vrije tifd.”.

En respondent 2 stelt:

“Het is heel slecht gesteld met het opleidingsniveau in
Nederland in onze sector. Dus dat is in ieder geval een ge-
brek van de opleiding. Bij de opleidingen lopen te weinig
mensen rond die echte vakkennis hebben.”

Er wordt door de geinterviewden ook gewezen op het curriculum
van de opleidingen en het selectieproces aan de poort. Respon-
dent 3 vertelt:

“Wat ik merk van studenten die ik van het grafisch lyceum
krijg is dat ze bij hun toelating niet per se getoetst worden
op hun skills op het terrein van vormgeving. Er wordt niet ge-
keken of ze kunnen tekenen bijvoorbeeld.
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En vervolgens worden ze heel breed en divers opgeleid,
maar ze leren van alles maar het topje, en softwarekennis is
echt vaak op een beginnersniveau. Kennis van asset deve-
lopment is vaak volledig afwezig. Ze hebben dus vaak geen
goed beeld van hoe je praktisch een ontwerp naar een
uiteindelijk product vertaalt. Dus ze worden eigenlijk heel
breed opgeleid zonder dat ze echt het gevoel krijgen van de
praktische realiteit’.

Respondent 6 trekt het breder en plaatst zelfs vraagtekens bij
het algemene onderwijs in Nederland. Dat past niet bij de wijze
waarop volgens hem talent voor zijn bedrijfstak zou moeten worden
opgeleid:

“We hebben een fundamenteel onderwijsprobleem in
Nederland. Het begint al op de basisschool. Volgens mij
stamt het model een beetje uit de tijd van de Grieken. Het is
natuurlijk echt niet meer van deze tijd om met twintig man in
een hok te gaan zitten en allemaal hetzelfde te doen, dat is
echt bizar.”.

Een laatste punt dat zou kunnen meespelen in de soms ge-
brekkige aansluiting tussen de vereiste en aanwezige kennis en
vaardigheden bij veel studenten en afgestudeerden is dat in veel
opleidingen weinig tot geen aandacht aan serious games wordt be-
steed. Zo geeft respondent 4 aan:

“Als ik kijk naar het ontwikkelen van games dan wordt er
voor zover ik tot nu toe weet op de studies totaal niets ge-
leerd over serious games. De meeste mensen weten niet
eens wat het zijjn.”

Stages als voorportaal voor nieuw personeel

Voor het vinden van personeel zijn stages voor alle geinter-
viewde bedrijven van heel groot belang. Vanuit de Hogeschool Rot-
terdam en het Grafisch Lyceum is een lange stage bij een bedrijf
een vast onderdeel van het curriculum. Zo heeft het Grafisch Ly-
ceum een stageperiode die twee keer zes maanden duurt. Zeker
lange stages zijn voor de bedrijven heel fijn, omdat ze op die mani-
er de studenten echt goed kunnen inwerken en leren kennen. De
bedrijven hebben tussen de een en negen stagiaires rondlopen, af-
hankelijk van de tijd van het jaar.

“We krijgen denk ik zo'n vijf a tien aanvragen per week
binnen voor een stageplek. Dat kan zelfs tot tien per dag in
een bepaalde piek zijn, wanneer iedereen aanvragen gaat
doen als ze dan bijvoorbeeld voor een periode stage moe-
ten gaan lopen.”

(respondent 5).



Veel studenten die stage lopen komen uit Rotterdam, maar daar
blijft het niet bij. Vanuit heel Nederland doen studenten stage-aanvra-
gen, en de studenten die in Rotterdam stage lopen komen dan bijvo-
orbeeld ook uit Den Haag, Breda, Amsterdam, Utrecht, Leeuwarden,
Arnhem en Delft. Sommige geinterviewden geven aan dat ze een bi-
jzondere band hebben met een bestaande opleiding in Rotterdam,
zoals respondent 5 die zelf op het Grafisch Lyceum in Rotterdam
heeft gezeten of respondent 4 die aan de Hogeschool Rotterdam is
afgestudeerd. Zij reserveren dan vaak een bepaald aantal stageplek-
ken voor studenten die aan die opleidingen studeren.

Het belang van stages is voor alle bedrijven heel groot. Ze kun-
nen in tijden van werkdruk de extra handjes goed gebruiken. Re-
spondent 4 legt uit:

"Als wij ideeén hebben, dan hebben wij niet alle tijd om
die uit te werken omdat we gewoon klanten hebben en daar
moeten we voor werken omdat die ervoor zorgen dat we
blijven bestaan. Dus dan kunnen we nog zo'n goeie idee-
en hebben, de klant gaat altijd voor. Dus het werken met
een stagiair zorgt er voor ons 0ok weer voor dat we met een
project kunnen starten zonder dat het heel veel tijd en geld
kost.”

Of zoals respondent 5 aangeeft:

“Wij behandelen stagiaires hier gewoon als fulltime me-
dewerkers. Het zijn absoluut geen koffiezetters, om het maar
z0 te zeggen’.

Maar ze kunnen op basis van de aanvragen ook al een eerste
selectie maken voor potentiéle nieuwe werknemers. Daarbij beki-
jken ze bijvoorbeeld de portfolio’s van vormgevingsstudenten om te
zien of deze studenten naast de opdrachten die ze hebben moeten
maken op hun opleiding, ook eigen werk kunnen presenteren.

Zodra de stagiairs zijn aangenomen, begint een periode waarin
de studenten worden ingewerkt. Zij krijgen vaak intern een opleid-
ing of een specifieke begeleiding waarbij ze leren wat het betekent
om de praktijk van de serious gamingbedrijven mee te draaien:

“Stagiaires krijgen de eerste een, twee maanden meest-
al een stoomcursus asset development want daar hebben
ze nog nooit wat mee gedaan, dus dat is echt de productie-
pijplijn leren kennen.”
(respondent 3).

Bij bedrijf 4 moeten ze stagiaires vaak eerst uitleggen wat se-
rious games inhouden. Zo vertelt respondent 4 over haar huidige
stagiair:

‘Ik heb hem heel veel bijlessen gegeven om hem bij te
praten over wat het nou precies is en hoe je nou een serious
game ontwikkelt omdat het wel vergelijkbaar is met een en-
tertainmentgame, maar er zoveel meer dingen zijn waar wij
rekening mee moeten houden. En dat was voor hem ge-
woon allemaal onduidelijk.”

Serious Gaming in Rotterdam

Stageplekken zijn voor veel bedrijven, na de initiéle periode van
opleiding, een hele belangrijke bron voor het werven van nieuw per-
soneel. Veel geinterviewden geven aan dat een groot deel van hun
medewerkers is aangenomen na een stage:

“Mensen lopen bij ons stage en vanuit de stage nemen
wij iemand aan en dat werkt gewoon. Het is gewoon een
heel lang sollicitatieproces maar je hebt iemand dan wel he-
lemaal ingewerkt.”
(respondent 5).

Respondent 6 stelt:

“Het is een heel belangrijk deel van de instroom. Ten eer-
ste zijn het goedkope arbeidskrachten, maar het is vooral
00Kk een praktisch selectiemechanisme. Dus als mensen
echt goed zijn kun je ze daarna ook een baan aanbieden.”

Ook bij bedrijf 3 geeft de geinterviewde aan dat ongeveer de
helft van de huidige werknemers via een stage is doorgestroomd:

“Er zitten hier een hoop jongens en meisjes die hier eerst
stage hebben gelopen en nu hier een job hebben.”

Respondent 1 omschrijft het als volgt:

“Primair zetten we het gewoon op de site, en mond-tot-
mond reclame en forums. maar de meeste mensen komen
uiteindelijk toch binnen via de opleiding, een stage en die
blijven hangen. Zo zijn de meeste mensen hier binnenge-
komen. Daarom is die binding met die scholen wel heel be-
langrijk. Daar kan je natuurlijk negen maanden lang of zes
maanden of viff iemand gewoon helemaal uitchecken. En
dan loop je minder risico dat hij het straks niet meer leuk
vindt of dat wij hem niet meer leuk vinden.”

Bij bedrijf 2 is ongeveer 60 procent van de medewerkers be-
gonnen als stagiair.

Hoewel stagiairs van groot belang zijn voor de bedrijven, blijven
zij wel worstelen met het feit dat het gat tussen opleiding en praktijk
groot is. Maar wat is daaraan te doen? Hoe zouden deze lacunes
verbeterd kunnen worden? De geinterviewden vinden het lastig
daar een goed antwoord op te geven, al doen sommigen een po-

ging.
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Volgens respondent 3 zouden de opleidingen zich bijvoorbeeld
meer moeten specialiseren:

“Misschien is de game art opleiding gewoon te breed,
misschien moeten we deze meer in segmenten opdelen en
ons echt heel specifiek richten op concept art, interface de-
sign of dat soort zaken.”.

Maar hij is zich er ook van bewust dat het wellicht lastig is om
snel hele specifieke dingen binnen opleidingen te veranderen:

“Het is voor ons heel erg lastig in te schatten in hoeverre
het mogelijk is dat daar binnen zo’n opleiding dan iets mee
gedaan wordt, omdat ik zelf in ieder geval als buitenstaan-
der de indruk heb dat het best wel lastige machines zijn om
in beweging te zetten als docent of als manager binnen zo’n
school”.

Als voorbeeld wordt de opleiding Hyper Island in Zweden gen-
oemd. Deze opleiding is momenteel een grote hit en de studenten
die van deze school afkomen, zijn zeer gewild bij digitale bureaus.
Respondent 6 geeft aan dat hij veel meer samenwerking zou wil-
len zien tussen onderwijs en praktijk in de vorm van uitgebreidere
stages:

“Ik geloof gewoon veel meer in het model van de mees-
ter-gezel, van mensen waar je mee samenwerkt en dat de
senior de junior onder de hoede neemt en leert, wat veel ef-
fectiever is dan de schoolbankjes.”.

Toch ligt het volgens een van de geinterviewden niet alleen aan
de opleidingen zelf:

‘Ue kunt natuurlijk wiizen naar de opleidingen, die moeten
beter worden, maar ja, dan moeten wij dat zelf gaan doen
als bedrijven. Dan moeten wij naar die opleidingen, dan
moeten we daar lectures gaan geven dan moeten wij die
mensen gaan opleiden.”
(respondent 5).

Ook de sector zelf zou dus kunnen bijdragen om de aansluiting
beter te laten verlopen.

Ook bestaat er wel al overleg en samenwerking tussen de bedri-
jven en de opleidingen in Rotterdam. Zo zit er bijvoorbeeld iemand
van bedrijf 3 in een beroepenveldcommissie bij het Grafisch Lyce-
um in Rotterdam, en bezoeken docenten die stages begeleiden de
bedrijven ook een aantal keer. Medewerkers van de bedrijven gaan
ook af en toe langs bij deze opleidingen om wat te vertellen over
design of serious games. Dat gebeurt echter slechts sporadisch,
omdat het veel tijd kost om een dergelijke lessen of masterclass-
es voor te bereiden. Respondent 4 geeft aan dat zij de banden wel
zou willen aanhalen:
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“Ik heb zelf nog wel steeds contact met mijn oude
school, de Hogeschool Rotterdam, omdat ik heel graag wil
proberen om volgend jaar bij de minor een project te pit-
chen, om te kijken of de studenten daar aan mee zouden
willen werken in de hoop dat het ook misschien iets meer
gaat leven dan dat het nu doet want het is heel erg leuk.”.

Ook respondent 2 geeft aan dat er wel al banden zijn met de
opleidingen:

“We hebben ons altijd zeker tegen opleidingen aan be-
moeid, in Breda maar 0ok in Rotterdam, in de zin van work-
shops geven. Een tijd heeft een partner van mij 0ok lesge-
geven om programmeerskKills omhoog te krijgen want die
waren belabberd laag.”

Hij zit zelf momenteel in een beroepenveldcommissie van de
Hogeschool Rotterdam.

Ondanks het feit dat er ten tijde van het onderzoek door de
bedrijven niet op grote schaal nieuw talent werd geworven, is de
aansluiting van de kennis, vaardigheden en expertises die aan
de opleidingen worden gedoceerd en die studenten en afge-
studeerden meebrengen naar de bedrijven, een belangrijk thema.
In de samenwerking met de onderwijsinstellingen, onder andere via
stages, komt het talent op de radar van de bedrijven en vindt nieuw
talent zijn entree in de ontluikende bedrijfstak serious gaming. De
indruk bestaat dat stagiaires die bij een bedrijf actief zijn en laten
zien de uitdagingen aan te kunnen, met open armen worden ont-
vangen, zelfs als er niet direct een vacature is.

De mismatch die ervaren wordt is een probleem voor de bed-
rijven. Daarbij bestaat bij hen ook wel het inzicht dat datgene wat
ze vragen voor de opleidingen soms ook wel erg specialistisch is:
sterker nog, dat ze begrijpen en ook verwachten dat nieuw talent
dat zijn plaats wil vinden binnen de serious gaming bedrijfstak ook
buiten schooluren moet werken aan het ontwikkelen en aanscher-
pen van de nodige vaardigheden. Bedrijven zien dat als noodzake-
lijk voor zowel het ontwikkelen van vaardigheden als een bewijs van
commitment aan een job in de bedrijfstak serious gaming.

Daarmee is het probleem echter niet van het bordje van de
opleidingen verdwenen. Er kan meer gedaan worden om serious
gaming prominenter te positioneren in de programma'’s, zeker nu
de bedrijfstak zich positief ontwikkelt. Ook wijzen de bedrijven op
omissies in de kennis en expertises van studenten waarmee ze te
maken krijgen die niet louter liggen op het specialistische niveau.
De bedrijven geven verder aan ook voor zichzelf een taak te zien
om te werken aan een betere aansluiting, al is tijd daarin een bep-
erkende factor. Dat neemt niet weg dat enkele van de geinterviewd-
en actief werken aan deze opgave door formele en informele con-
tacten met opleidingen te onderhouden en door samen te werken
middels stages, beroepenveldencommissies en andere activiteiten.
Daarin ligt een kans voor de toekomst.



4.6 Research & development en de rol van
kennisinstellingen kennisinstellingen

Onderzoek en ontwikkeling gebeurt bij de bedrijven in serious
gaming in Rotterdam vaak op ad-hoc basis. Bedrijven proberen
technologische ontwikkelingen bij te houden en ontwikkelen vaak
nieuwe technologische toepassingen voor concrete problemen die
opdoemen in hun werk. Dat gaat vaak tussen de projecten door.

“Tussen opdrachten door zijn we met onze eigen pro-
jecten bezig en dat zijn toch vaak wel innovatieve projecten
waarin we verschillende dingen oppakken en kijken of we
daarin nieuwe technieken kunnen ontwikkelen.”

(respondent 5).

Soms vragen de bedrijven ook subsidie aan voor innovatie-
ve projecten. Zo heeft een van de bedrijven een WBSO subsidie
binnengehaald (Wet Bevordering Speur- en Ontwikkelingswerk).
Daarbij krijgen ze korting op de loonbelasting verbonden aan tech-
nologieontwikkelingswerk ten bate van innovatie. De ontwikkelde
innovaties zijn vaak technische elementen die de bedrijven in hun
overige producten kunnen inzetten:

“Het zijn vaak kleine elementen die we ontwikkelen. Bij-
voorbeeld een camerasysteem voor een van onze adventure
games dat dynamisch meegaat met de speler.”

(respondent 5).

Bij bedrijf 3 wordt er gewerkt aan een story engine, zodat zij
sneller en efficiénter een game kunnen bouwen en deze wellicht
ook op licentiebasis kunnen gaan uitgeven. En respondent 1 geeft
aan:

“We hebben zelf Al algoritmes ontwikkeld voor crowd ani-
matie of crowd movements, gewoon simpelweg omdat het
nodig was voor de crowd tool trainer en het niet bestond. We
konden het nergens kopen.”

De bedrijven die in het kader van dit onderzoek zijn geinter-
viewd, onderhouden weinig permanente samenwerkingsverban-
den met kennisinstellingen, zoals universiteiten, lectoraten bij hoge-
scholen of andere onderzoeksinstituten, gericht op onderzoek en
kennisontwikkeling. Hun relaties met deze instellingen liggen vooral
op het terrein van onderwijs. Sporadisch gebeuren er dingen op ad
hoc basis.

Het bedrijf van respondent 5 heeft bijvoorbeeld meege-
daan aan een handelsmissie van de Nederlandse nationale
overheid naar Korea, in samenwerking met onder andere de
Erasmus Universiteit. Ook participeerde het bedrijf met suc-
ces in een SBIR (Small Business Innovation Research Pro-
gramma) met de overheid.
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Bedrijf 3 heeft ook af en toe onderzoeksstudenten van de uni-
versiteit die een masterthesis schrijven, onlangs nog over gamifi-
cation, over de werkvloer. Ook bij bedrijf 4 hebben twee masterstu-
denten, een van de Erasmus Universiteit (Media Studies) en een
van de Universiteit Leiden (Culturele Antropologie), een onderzoek
gedaan naar serious games in de gezondheidszorg. Respondent
2 geeft aan dat de behoefte aan onderzoek er wel is, maar dat sa-
menwerking met de universiteiten soms lastig is. De universitaire
opleidingen staan hun studenten bijvoorbeeld niet vaak toe om ook
praktisch mee te werken in het bedrijf, of om een meer toegepast
onderzoek te doen:

“Voor het bedriff is het fijn als er meegewerkt kan worden
op projecten en daar is vaak weinig ruimte voor, terwijl er wel
behoefte is aan een representatief onderzoek.”

Daarnaast ontwikkelen bedrijven soms onderzoeksgames met
onderzoekers van een universiteit waarbij zij de ontwikkeling van de
game op zich nemen en de wetenschappers vervolgens onderzoek
verrichten. Zowel bedrijf 3 als bedrijf 5 werkt aan dit type projecten
mee. Zo vertelt respondent 5 over een samenwerking met de TU
Delft. Beide partijen werkten aan een game voor het Oogziekenhuis
in Rotterdam:

“Zij hebben het onderzoeksgedeelte gedaan en wij heb-
ben de game gebouwd en geimplementeerd en zij hebben
gekeken wat het effect van de game was en ze hebben daar
een paper over geschreven.”

Dit project werd overigens deels gefinancierd door de Rotter-
dam Media Commission. Bedrijf 1 werkte samen met twee promo-
vendi die in het kader van het GATE project, gecodrdineerd door
de Universiteit Utrecht, een onderzoek deden. Een daarvan had
betrekking op kunstmatige intelligentie. Bedrijf 2 was ook betrokken
bij dat onderzoek:

“Er loopt nu een project in samenwerking met het Eras-
mus MC om onderzoek te doen naar een aantal apps en als
we dat budget krijgen, moeten we dat lokaal in Rotterdam
uitbesteden aan samenwerkingspartners.”.

Bedrijven geven aan dat samenwerking met universiteiten vaak
complex is.

“We zijn meer bouwers dan dat we denkers zijn.”
(respondent 5).

Respondent 1 stelt het als volgt:

“Universiteiten zijn meer onderzoeksinstellingen en bij
ons is het gewoon echt, ‘just-do-it’. We hebben wel een
aantal universitaire mensen maar je moet oppassen dat die
niet te snel verveeld raken met alleen maar dingetjes pro-
grammeren, die moet je echt kluiven geven, uitdagingen ge-

”

ven.
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Daarnaast wordt de universiteiten een ivoren toren houding ver-
weten. Wanneer zij iets in samenwerking met een bedrijf ontwikke-
len, willen zij het liefst het eigendom bij zich houden:

“Kijk, wat wel nuttig zou zijn, is als meer codes open
source beschikbaar zouden komen. Onderzoekers maken
wel mooie papers, want daar worden ze op afgerekend,
maar wij als bedrijven zouden daarnaast ook graag de code
hebben die daaruit voortkomt.”

(respondent 1).

Ook wanneer onderzoeksaanvragen moeten worden geschre-
ven, is dat vaak een proces dat heel veel tijd kost. De subsidie die
vervolgens eventueel wordt binnengehaald, dekt dan ook lang niet
altijd de kosten die gemaakt zijn om het project uiteindelijk uit te
voeren.

“We hebben ons er echt compleet op verkeken omdat
het een EU subsidie was, en dat is niet onze specialiteit. Ei-
genlijk is ons werk voor de aanvraag van de subsidie onge-
veer het bedrag wat we aan subsidie hebben gehad, dus we
hebben een gratis game gebouwd.”

(respondent 5).

Ondanks het feit dat er niet direct geld verdiend wordt met deze
projecten vinden bedrijven dit soort projecten wel van belang. Zo
stelt respondent 3:

“Wij zijn daar natuurlijk ook mee gebaat als we onderzoe-
ken hebben die uitwijzen dat onze spelletjes daadwerkelijk
gedragsverandering teweegbrengen omdat dat bevestigt
dat je product werkt.”

Rotterdamse serious gamingbedrijven zijn naast en soms zelfs
als onderdeel van het werk dat ze doen voor zakelijke klanten, be-
zig met innovatie. Daartoe doen ze onderzoek gericht op de ont-
wikkeling van nieuwe toepassingen. Dat gebeurt soms vanuit nieu-
we mogelijkheden die technologie biedt, waarmee nieuwe dingen
voor klanten kunnen worden ontwikkeld. Soms ook stuiten ze bij de
ontwikkeling van een product op beperkingen die ze vervolgens
door onderzoek en ontwikkeling proberen op te lossen. Er is ech-
ter geen structurele voorziening voor research and development.
De meeste bedrijven hebben daarvoor onvoldoende omvang en er
is tot op heden nauwelijks sprake van een breder verband op het
niveaus van de bedrijfstak waar de Rotterdamse bedrijven aanslui-
ting vinden bij elkaar of bij derden om research and development
structureel vorm te geven.

Een programma dat in Nederland wordt gezien als een belang-
rijk culminatiepunt voor de game-sector is GATE (Game Research
for Training and Entertainment) ontwikkeld door de Universiteit
Utrecht. Een van de Rotterdamse gamingbedrijven was partner in
dat project. In de samenwerking van de zich ontvouwende serious
gaming bedrijfstak in de Maasstad en kennisinstellingen is ook op
het terrein van onderzoek en ontwikkeling nog veel te winnen.



4.7 Conclusies en samenvatting

In dit hoofdstuk hebben we verslag gedaan van het kwalitatieve
onderzoek onder een zestal bedrijven uit serious gaming en aan-
verwante bedrijfstakken. Er is uitgebreid gesproken met woordvoer-
ders van deze organisaties over een scala aan onderwerpen. We
zijn nagegaan hoe de bedrijven staan ten opzichte van het concept
serious games, hoe ze zich verhouden tot hun vestigingsplaats Rot-
terdam en of ze een bedrijfstak in wording ontwaren. Hoofdonder-
werp was het talent dat bedrijven nodig hebben, de wijze waarop
ze dat rekruteren en hoe het is gesteld met de kennis, competenties
en expertises van het talent dat graag in serious gaming gaat wer-
ken. Direct daaraan gekoppeld is de vraag of de opleidingen die de
aspirant-werknemers in serious gaming hebben genoten, wel vol-
doende voorbereidt op de praktijk, en indien dat niet of onvoldoen-
de het geval is, wat daar mogelijk aan te doen is. Ook hebben we
geinformeerd naar de relaties van de bedrijven in serious gaming
met kennis- en onderzoeksinstellingen, als onderdeel van een mo-
gelijke strategie van research and development.

De bedrijven die we spraken zijn het wat betreft de betekenis
van het concept serious games vooral eens over het doel ervan.
Het gaat om leren; de doelstelling is educatief. Opvallend is ook dat
ze technologiegrondslag van deze games als gemeenschappelij-
ke basis aanduiden, die overigens niet exclusief is voorbehouden
aan serious games of gaming in het algemeen. Die wordt breder
gedeeld; technologie verbindt serious gaming met het brede veld
van digitale toepassingen. De bedrijven die zich exclusief op de
ontwikkeling van serious games richten willen de aanduiding se-
rious games graag voortzetten en gebruiken hem ook actief. Ande-
re bedrijven stuiten bij hun klanten soms op onbegrip: gaming heeft
voor sommige klanten, in weerwil van het voorvoegsel serious, een
negatieve connotatie. Anderen zijn eerder voorstander van verbre-
ding, door de vervanging van serious door applied, waarmee bij-
voorbeeld games in advertising binnen het aangeduide domein
vallen. Ook wordt vastgesteld dat er klanten zijn die serious gaming
zien als een trend waarbij men moet aansluiten. Zij zijn zich onvol-
doende bewust van en kritisch op hun eigen wensen en mogelijk-
heden. Zij willen soms een serious game omdat anderen die ook
hebben en hebben niet altijd een idee van de specifieke mogelijke
waarde.

De redenen waarom bedrijven in Rotterdam gevestigd zijn, ver-
schillen van aard. Soms zijn ze praktisch gegrond, omdat de op-
richter er woonde. Soms zijn ze strategisch omdat men op afstand
van bijvoorbeeld Amsterdam en Utrecht een andere, minder becon-
curreerde en soms bredere pool van talent kan aanspreken. Voor
een ander bedrijf is Rotterdam juist belangrijk omdat het voor de
haven werkt. Voor de meeste bedrijven is de Rotterdamse markt
niet van uitzonderlijk groot belang: deze bedrijven leveren aan een
brede groep klanten in Nederland en in een aantal gevallen ook op
internationaal gebied.
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De geinterviewde bedrijven leveren direct aan eindafnemers en
soms aan intermediaire bedrijven die de bij hen aangekochte dien-
sten verwerken in een eindpropositie aan hun klanten, de eindaf-
nemers. Bedrijven die zich vooral toeleggen op toepassingen en
applicaties en niet op eindproducten, onder andere voor e-learning,
werken vaker internationaal dan bedrijven die complete maatwerk-
producten en -diensten leveren aan opdrachtgevers. Voor hen blijkt
internationalisering moeilijker te realiseren, al zetten die bedrijven
ook steeds meer stappen op dat terrein. Gamification is nog maar
recent begonnen en zal in de toekomst voor marktgroei gaan zor-
gen, ook internationaal, zo is de overtuiging. De bedrijven in Rot-
terdam proberen hun deel van die ontwikkelende markt te pakken,
maar stellen ook vast dat de concurrentie toeneemt: onder meer
van bedrijven uit entertainment gaming die nu ook hun kansen bin-
nen serious gaming proberen te pakken. In Rotterdam is er echter
nog geen sprake van een duidelijk gearticuleerde bedrijfstak rond
serious gaming, al is er wel degelijk bereidheid tot samenwerking.
De ontwikkelingskansen daarvoor lijken zeker gunstig.

Het dominante businessmodel van serious gaming, het ontwik-
kelen van maatwerk voor klanten, heeft voor sommige bedrijven
veel positieve kanten, terwijl anderen ook de negatieve aspecten
benadrukken. In tegenstelling tot bij entertainment gaming is er
geen grote upfront investering nodig om vervolgens lang te moeten
wachten voordat revenuen uit de markt binnenkomen. Anderzijds
is de ontwikkelde kennis en expertise die voor een klant is ingezet,
maar beperkt bruikbaar bij een nieuwe klant. Er is op die manier
maar heel moeilijk een schaalvoordeel, dat nodig is om forse groei
van een onderneming te ondersteunen, te realiseren. De kans dat
men blijft steken in een uur-factuur systematiek is groot. Ook inter-
nationaliseren is dan een moeilijke opgave.

Een grove indeling van expertises waarop serious gaming bouwt
valt uiteen in drie onderdelen: (1) vormgeving, (2) techniek en (3)
ondersteunend. Daarbij vormen techniek en in mindere mate sup-
port staff de grootste knelpunten, als het gaat om de aansluiting
van het beschikbare talent op de vereiste competenties en vaardig-
heden. Ondanks het feit dat er ten tijde van het onderzoek weinig
vacatures zijn, is deze mismatch een belangrijk thema. Op tech-
nisch vlak is de bedrijfstak veeleisend en vraagt ze om specifieke
competenties toegesneden op serious gaming. Over de gehele li-
nie levert het onderwijs niet het niveau aan kandidaat-werknemers
die de bedrijven nodig hebben — er is altijd extra training nodig. De
bedrijven realiseren zich dat het moeilijk is voor de scholen om het
vereiste niveau en mate van specialisatie te leveren. Ze rekenen er
daarom eigenlijk op dat afgestudeerden die in serious gaming of
aanpalende domeinen willen werken zich ook buiten school ver-
diepen en bekwamen in de technologie die relevant is. Dat wil ech-
ter niet zeggen dat er aan de kant van het onderwijs geen ruimte
voor verbetering is. Allereerst constateren ze dat in veel gevallen de
vaardigheden van stagestudenten en recent afgestudeerden in al-
gemene zin onder de maat zijn. Vaak kunnen studenten die van in-
formaticaopleidingen afkomen niet of onvoldoende programmeren.
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Voor vormgevers geldt soms dat ze zich nauwelijks onderschei-
den van anderen en daarom weinig kans maken in de buitenwe-
reld. Er kan daarnaast meer gedaan worden om serious gaming
prominenter te positioneren in de programma’s, zeker nu de be-
drijfstak zich positief ontwikkelt. De bedrijven hebben dan ook de
indruk dat opleidingen serious gaming onvoldoende voor het voet-
licht brengen als carriereoptie voor afstudeerders. Scholen moe-
ten meer voeling met actuele ontwikkelingen in de markt houden.
Daarbij zijn de bedrijven bereid om zelf meer te doen. Een aantal
bedrijven zoekt ook actief contact met de opleidingen om hieraan
bij te dragen. In termen van salaris kan serious gaming maar moei-
lijk concurreren met andere bedrijfstakken en sectoren. Daar zijn de
salarissen in ieder geval bij aanvang hoger. Talent dat voor serious
gaming kiest, moet daarom gemotiveerd zijn door de uitdagingen
in het werk en een fascinatie met de bedrijfstak en zijn producten
hebben. Daarbij komt dat veel studenten meer gefascineerd zijn
door de wereld van entertainment gaming dan door serious ga-
ming. De eerste kennen ze beter vanuit hun eigen dagelijkse leven.
Daarom is extra inspanning door de opleidingen nodig. Tenslotte
blijkt dat er ook nood is aan personeel met goede sales- en mar-
keting vaardigheden. Die observaties doen de respondenten overi-
gens in een context waarin er maar mondjesmaat banen bijkomen
in de bedrijfstak die momenteel opkrabbelt van de recente crisis.

Werving van nieuw personeel vindt doorgaans op informele wij-
ze plaats. Officiéle personeelsadvertenties vormen zelden de ma-
nier waarop geworven wordt. Veel nieuw talent komt binnen via
stages. In de samenwerking met de onderwijsinstellingen komt het
talent op de radar van de bedrijven en vindt nieuw talent zijn entree
in de ontluikende bedrijfstak serious gaming. De indruk bestaat dat
stagiaires die bij een bedrijf actief zijn en laten zien de uitdagingen
aan te kunnen soms met open armen worden ontvangen, zelfs als
er niet direct een vacature is.

Binnen serious gamingbedrijven in Rotterdam wordt vooral op
incidentele basis tijd besteed aan onderzoek en ontwikkeling ten
bate van innovatie. Dat gebeurt soms vanuit nieuwe mogelijkheden
die technologie biedt, waarmee nieuwe dingen voor klanten kunnen
worden ontwikkeld. Soms ook stuiten ze bij de ontwikkeling van
een product op beperkingen die ze vervolgens door onderzoek en
ontwikkeling proberen op te lossen. Het ontbreken van een struc-
turele basis voor research and development heeft te maken met de
beperkte omvang van de bedrijven en met het ontbreken van een
breder verband of structuur op het niveau van de bedrijfstak, waar-
binnen de Rotterdamse bedrijven aansluiting zouden kunnen vin-
den met kennis- en onderzoeksinstellingen.
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DPDK: Inparkeer Game

In opdracht van Leau en Interpolis ontwikkelde DPDK in2006 de Inparkeergame.

Je hebt schade veroorzaakt.

Met schade rijden betekent dat

- je no-claim korting lager wordt, en dat je dus meer premie moet betalen als je de schade claimt;

- je een deel van de kosten zelf moet betalen, aangezien veel verzekeraars een eigen risico hanteren van al
snel € 150,

- je soms de schade niet claimt uit angst voor een stijgende verzekeringspremie; dan kies je er dus voor om
zelf de reparatiekosien te betalen of met schade te bliven rondrijden.

In het spel moet de speler inparkeren in een situatie die verre van ideaal is. Het doel is om uiteindelijk geen schade te veroorzaken. Wan-
neer de speler wel schade veroorzaakt moet deze raden wat de schade kost. De Inparkeergame voorziet de gameplay met verzeker-feitjes.
Ook leert het de speler in te zien dat een kleine schade zo gemaakt is, maar dat je premie niet stijgt bij een autoverzekering van Interpolis.

De Inparkeergame kan worden gezien als een advergame binnen het genre serious games, omdat het de autoverzekering van Interpolis
adverteert, maar ook de speler een aantal dingen leert over verzekeringen.
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In het vorige hoofdstuk is een aantal woordvoerders van bedrijven uit serious gaming en aanpalende do-
meinen aan het woord gekomen. Ze geven daarin onder andere hun oordeel over de competenties en vaar-
digheden van recent afgestudeerde kandidaat-werknemers in de ontwikkelende bedrijfstak serious gaming.

Ook is daarin de rol van de relevante Rotterdamse opleidingen aan bod gekomen. In dit hoofdstuk komt het perspectief van een aantal
relevante opleidingen aan de orde. Daartoe is met vertegenwoordigers van deze instellingen een workshop gehouden waarin de plaats van
serious gaming in verschillende curricula aan bod kwam. Ook is een aantal uitspraken en uitkomsten uit de interviews met de Rotterdamse
serious gamingbedrijven voorgelegd aan de representanten van de opleidingen. Behalve de onderzoekers en auteurs van dit rapport waren
de onderstaande personen aanwezigen bij deze bijeenkomst.

Tabel 5.1 Deelnemers workshop onderwijsinstellingen over serious gaming

Onderwijsinstelling Relevante opleidingen

Renee Mast en Emma Hamilton Erasmus Universiteit Rotterdam International Bachelor of Communication /
Master Media & Business

Hans Maas Hogeschool Rotterdam Communication & Multimedia design /
Informatica / Mediatechnologie /Technische
informatica

Bruno Setola Willem de Kooning Academie Animatie / Gamification

Leonie van Haren Albeda College ICT Academie

Marc Kossmann MBO Theaterschool Theatertechnicus

Jacco Bikker NHTV Breda International game architecture and design /

Master in game technology

Marco Zielhuis® Grafisch Lyceum Rotterdam Game Developer (mediatechnologie)

¢ Het Grafisch Lyceum kon niet aanwezig kon zijn bij het ronde tafel gesprek. Daarom is er voor gekozen om een apart aanvullend 87
interview te houden met een woordvoerder van deze instelling.
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9.1. Onderwijsaanbod, specialistische
behoeften en studentenbelangstelling

. Uit de gesprekken met de serious gamingbedrijven komt een
sterke behoefte naar gespecialiseerd personeel naar voren. Bedrij-
ven geven aan dat de opleidingen generalisten afleveren, die daar-
bij ook niet altijd in alles even goed zijn, terwijl er behoefte is aan
specialisten, toegespitst op de behoeften van serious gaming, bij-
voorbeeld programmeren in 3D.

De onderwijsinstellingen snappen deze behoefte, maar stellen
daar tegenover dat het voor hen onmogelijk is om voor een relatief
kleine sector hele gespecialiseerde mensen op te leiden. Oplei-
dingen hebben in hun ogen de verplichting om mensen breed op
te leiden zodat ze ook breed inzetbaar zijn en daardoor meer kans
maken op de arbeidsmarkt. Uit het gesprek blijkt dat serious ga-
ming als een nichesector wordt gezien, waarin het aantal nieuwe
banen beperkt is. Zoals een deelnemer aangeeft:

“We nemen weinig serious gaming studenten aan, maar
we kunnen zelfs die studenten gewoon niet kwijt in de huidi-
ge arbeidsmarkt”.

Door de geringe vraag naar afgestudeerden specifiek opgeleid
om te werken in de bedrijfstak serious games, ligt het voor opleidin-
gen minder voor de hand om hierop gerichte specialistische modu-
les aan te bieden, laat staan hele opleidingstrajecten.

Momenteel ligt binnen het gameonderwijs de focus op entertain-
ment games. Dat is, zo komt uit de workshop naar voren, in essen-
tie terug te voeren op twee hoofdoorzaken. In de eerste plaats is
de interesse van studenten voor entertainment gaming veel groter
dan voor serious gaming. Veel van hen ambiéren een carriére in en-
tertainment gaming en zijn zelf fervente gamers. Technisch bieden
serious games volgens de vertegenwoordigers van de opleidingen
ook minder uitdaging. De echte cutting edge technologische ont-
wikkelingen zitten vooral bij de console- en platformgames.

Studenten die zich willen richten op serious games moeten het
uitdagend vinden om vooraan in het proces te werken; er moet
een beroep gedaan worden op hun design skills en creativiteit. Het
technische aspect is binnen serious games vaak minder uitdagend
dan bij entertainment games. Serious games worden zelfs gezien
als een vorm van ‘gaming light’. Studenten die erg technisch zijn
ingesteld en minder interesse hebben in sociale impact of con-
cepting hebben daarom soms geen interesse in deze vorm van
gaming. Wel geven verschillende partijen aan, net als tijdens de in-
terviews met de bedrijfstak, dat studenten weinig weten van serious
games doordat ze er simpelweg in de opleiding en daarbuiten wei-
nig mee in aanraking komen. Onbekend maakt onbemind.

Ten tweede is de markt voor entertainment games (internatio-
naal) vooralsnog vele malen groter dan die voor serious games.
Daardoor biedt entertainment gaming meer arbeidspotentieel dan
de serious games bedrijfstak. Dat gaat niet alleen op voor console
games, die technisch behoorlijk complex zijn, maar ook voor min-
der complexe domeinen als casual en mobile gaming, waar grote
Nederlandse spelers als Spil Games en MediaMonks wereldwijde
markten bedienen. In de workshop wordt door een van de deelne-
mers gesuggereerd serious games als subgenre onder te brengen
bij casual games, omdat mensen die zich daar op richten wat bre-
der opgeleid zijn en waarschijnlijk de vaardigheden en interesses
hebben om serious games te ontwikkelen.

9.2 Nieuwe expertises en samenwerking

Serious games vragen nog meer dan entertainment games om
specifieke expertise. Er moeten hier, naast de gebruikelijke gaming
elementen, ook didactische inzichten voor de ontwikkeling van on-
derwijskundige concepten worden ingezet. Daarnaast is ook do-
meinkennis over wat er geleerd moet worden via de game, een be-
langrijke factor. In dat kader is het belangrijk om te vermelden dat
De Willem Kooning meerdere gamification modules aanbiedt in de
bachelorprogramma’s. Daarnaast wordt er een minor gamification
aangeboden waar veel docenten in opleiding van het instituut Do-
cent Beeldende Kunst en Vormgeving aan de Willem de Kooning
Academie aan deelnemen. Bij deze gamification minor worden
spelprincipes toegepast in niet-spelgerelateerde omgevingen. De
doelstelling hierbij is om betrokkenheid, motivatie en activiteit van
de doelgroep te verhogen. Deze minor is een interessante ontwik-
keling omdat hiermee meer conceptueel talent wordt opgeleid dat
niet zozeer de techniek, maar veel meer de toepassing van gamifi-
cation en serious games centraal stelt.

Deelnemers aan de workshop geven ook aan dat interdisciplinair
werken belangrijk is bij serious games. Je kunt niet verwachten dat
alle expertise — van techniek tot didactiek — in één persoon verenigd
wordt. Het befaamde duizend-dingen-doekje in menselijke gedaan-
te, waar veel bedrijven naar op zoek lijken, bestaat niet. Dit betekent
dat het onderwerp serious games in feite moet worden belegd bij
meerdere opleidingen, in het bijzonder ook bij onderwijskundige en
concepting opleidingen.

Daarnaast wordt ook onderkend dat verschillende opleidingen
zich vaak op andere dingen richten, waardoor de aansluiting niet
optimaal is.

“Het MBO is vooral gericht op het ambacht; het maken.
Bij opleidingen als Willem de Kooning zijn studenten vaak
weer sterk in concepten maar hebben ze weinig kennis over
hoe ze met techniek iets kunnen maken”.



Er wordt erkend dat er vanuit verschillende hoeken kennis en
expertise nodig is om een serious game te kunnen maken: tech-
niek, conceptontwikkeling, didactiek, domeinkennis. Tegelijkertijd
zijn deze expertises binnen of tussen opleidingen en onderwijsin-
stellingen nog niet met elkaar verbonden. De rechtvaardiging bij de
opleidingen hiervoor ligt in ieder geval voor een deel in het feit dat
de bedrijfstak serious games nog relatief klein is als werkgever voor
afgestudeerden.

9.3 Ontwikkelingen en toekomst

Opleidingen geven aan moeite te hebben met het vinden van
de balans tussen het bijblijven met de laatste ontwikkelingen aan
de ene kant en het bieden van een meerjarige basisopleiding aan
de andere kant. Voortdurende verandering en bijstelling staat op
gespannen voet met het bieden van continue kwaliteit. Zoals een
deelnemer aan het rondetafelgesprek het verwoordde:

‘Je kunt niet elke keer het nieuwste van het nieuwste ge-
bruiken qua software omdat er dan een grote kans is dat de
kwaliteit van het onderwijs minder wordt. Het is belangrijker
om studenten eerst de basis grondig aan te leren dan om
steeds met iedere nieuwe ontwikkeling mee te bewegen”.

Het is belangrijk voor opleidingen om de lange termijn en op-
bouw te bewaken. Tegelijkertijd zijn opleidingen wel bezig om zich
ontwikkelingen in de markt eigen te maken, vaak door de banden
met de bedrijven nauwer aan te halen.

“Onderwijs loopt achter bij de technieken in de gaming
industrie. Die veranderen zo snel, dat we het vertrouwen van
gamingbedrijven moeten winnen. We moeten het vakgebied
in de gaten houden. Welke pakketten gebruiken ze? Er is zo
veel dat we de bedrijven nodig hebben om bij te blijven. We
steken dan ook veel energie in de relatie met de bedrijven’”.

Van verschillende kanten wordt wel de potentie van serious
games onderschreven. Vooral sectoren als onderwijs, hulpverle-
ning en gezondheidszorg worden als kansrijke toepassingsgebie-
den aangewezen.

“Wij hebben nu een project met een oogziekenhuis. Het
probleem is dat er veel fouten worden gemaakt door de hi-
erarchische verhoudingen. Assistenten durfden niet tegen
artsen in te gaan. Met een game hebben we een workflow
ontwikkeld waarin je het hele proces ziet en waarmee je in
de huid van iedere werknemer kruipt en elkaar kan beoorde-
len op activiteiten. Zoals het vergeten de handen te wassen.
We hebben er realistische elementen aan toegevoegd, er zit

Tan

lol'in en bewustzijn van het vak en de relatie met collega’s”.
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9.4 Conclusies en samenvatting

Vanuit de onderwijswereld worden de kansen van serious ga-
ming als een opkomende bedrijfstak en mogelijke carriéreoptie
voor afgestudeerden gezien. Gezien de structurele situatie waarin
de opleidingen en scholen zich bevinden zijn ze, onder de bestaan-
de omstandigheden, niet in staat volledig op de behoeften van de
ontluikende bedrijfstak in te spelen. In de afwegingen die ze maken
in het proces van onderwijsontwikkeling, zijn twee grootheden van
bijzonder belang: studentenvraag en arbeidsmarktperspectief. Stu-
denten zijn overwegend geinteresseerd in entertainment gaming.
Daarnaast is, in weerwil van de voorspelde voorspoedige ontwik-
keling, de vraag naar nieuw talent vanuit de bedrijfstak serious ga-
ming nog bescheiden. Serious gaming is in de ogen van de oplei-
dingen een niche. Tegelijkertijd bestaat het besef dat de bedrijfstak
veel groeipotentie heeft.

Wanneer we de argumentaties van de professionals uit de sec-
tor en de vertegenwoordigers van de onderwijsinstellingen naast el-
kaar leggen, valt op dat er sprake is van een discrepantie tussen de
technologische complexiteit van serious gaming en de expertises
en competenties van de afgestudeerden. De vertegenwoordigers
van de bedrijfstak geven aan dat ze, in het bijzonder als het om
programmeren gaat, meer complexe en specialistische skills nodig
hebben. De vertegenwoordigers van de opleidingen stellen dat de
programmeeruitdagingen die serious gaming stelt, in vergelijking
met entertainment gaming, weinig complex zijn. Serious gaming
wordt zelfs als gaming light betiteld. Daaruit spreekt zowel een am-
bitie als een pretentie in de wereld van onderwijs, die in de ogen
van de professionals niet wordt waargemaakt. De serious gaming
professionals geven immers aan dat alumni van de opleidingen de
complexiteit van serious gaming vaak niet aan kunnen.



VStep: RescueSim

RescueSim is trainingssoftware om publieke veiligheidsprofessionals voor te bereiden op echte incidenten in een virtuele omgeving. Re-
scueSim zorgt ervoor dat hulpdiensten incidenten ervaren alsof zij daadwerkelijk plaatsvinden. Spelers moeten de situatie inschatten en ko-
men tot de beste responsstrategie. Vervolgens moeten zij deze uitvoeren en dan de gevolgen van hun beslissingen observeren.

RescueSim heeft verschillende basismodules die focussen op de behoeften van een specifieke sector. ledere basismodule heeft een uit-

gebreide reeks eigen omgevingen, objecten en een instructeurs toolbox, waarmee specifieke incidenten en scenario’s gecreéerd kunnen
worden.

Prijzen:

. 2012: ICT Project of the Year Award voor RescueSim Schiphol Airport Project
. 2010: RescueSim geselecteerd voor meest geavanceerde training center van Europa in Cheshire.

VSTEP 2
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In dit rapport hebben we verschillende aspecten van het fenomeen serious gaming aan de orde ge-
steld. Het doel was om de talentbehoefte bij Rotterdamse ondernemingen in deze bedrijfstak in kaart te
brengen, om vervolgens na te gaan of en hoe het onderwijsaanbod in stad en regio daarop aansluit.

Daarnaast hebben we de potentie van serious gaming voor Rotterdam onderzocht, in economisch en maatschappelijk opzicht. Daaraan
voorafgaand hebben we serious gaming als opkomend fenomeen onder de loep genomen.
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6.1 Serious gaming als parapluterm

De laatste jaren worden de principes van digital gaming, ont-
staan in het domein van entertainment, steeds vaker toegepast
voor het realiseren van andere doelen dan louter amusement. Vaak
draait het om het bewerkstelligen van leerdoelen of om het vernieu-
wen van leerprocessen. Het proces van gamification duidt op het
toenemende belang van het gebruik van digitale spelomgevingen,
waarin interactie en feedback centraal staan, in situaties waar leren
vaak het primaire doel is. Gameprincipes worden steeds vaker toe-
gepast in uiteenlopende maatschappelijke en economische domei-
nen, omdat ze leren efficiénter en effectiever maken, maar ook met
meer plezier te laten verlopen. Gamification is aan een onomkeer-
bare opmars bezig.

Serious games, ook vaak aangeduid als applied games, vatten
we op als gestructureerde elektronische omgevingen waarin spel-
principes als uitdaging, competitie, feedback maar ook vrijwillige
deelname worden ingezet om kennis te delen en vaardigheden aan
te leren. Serious gaming als bedrijfstak is onderdeel van de ga-
me-industrie, samen met entertainment gaming. Tegelijkertijd past
serious gaming binnen het brede domein van e-learning. E-learning
kent, net als gaming, zijn oorsprong in digitale technologie. E-learn-
ing en serious gaming hebben gemeenschappelijk dat ze, voor de
ontwikkeling van toepassingen, behalve ICT- en ontwerpvaardighe-
den, kennis van educatie en leerprocessen vereisen. Ook is kennis
van de specifieke toepassingsdomeinen waarin de leerdoelen be-
reikt moeten worden, essentieel. Daarbij gaat het om uiteenlopende
domeinen als zorg, geneeskunde, defensie, logistiek of manage-
ment. De juiste koppeling van en samenwerking tussen verschillen-
de expertisevelden is essentieel voor de ontwikkeling van een ge-
slaagde serious game of e-learning toepassing. Binnen de formele
onderwijspraktijk is digitaal leren aan een opmars bezig. Serious
gaming kan daarvan profiteren.



Serious Gaming in Rotterdam
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6.2 Serious gaming als bedrijfstak

Serious gaming is daarnaast ook een bedrijfstak die zich snel
ontwikkelt. Hij biedt kansen voor economische ontwikkeling en
groei, voor bedrijven en investeerders. Ook steden en regio’s, die
proberen in te haken op nieuwe relevante groeisectoren, zien het
belang van de bedrijfstak. Serious gaming kan een motor voor in-
novatie in allerlei sectoren en domeinen zijn, maar is ook een be-
drijfstak die zorgt voor werkgelegenheid en toegevoegde waarde,
al is de omvang daarvan vooralsnog bescheiden. In Nederland is
serious gaming verhoudingsgewijs sterk ontwikkeld. Amsterdam is
de stad met de meeste bedrijven en banen in gaming. Rotterdam
kent het meest gearticuleerde profiel: vrijwel bijna alle game-ba-
nen in de havenstad zijn te vinden in gameontwikkeling en —pro-
ductie. Dat zijn er naar schatting tussen de 200 en 250 in getal. De
redenen waarom bedrijven in Rotterdam gevestigd zijn, zijn divers.
Soms omdat de oprichter het bedrijf er ooit begon, in een ander
geval omdat vanuit Rotterdam een brede pool van talent kan wor-
den aangesproken. In weer een ander geval is nabijheid tot de klant
een motief. De geinterviewde bedrijven leveren vooral aan bedrij-
ven die hun producten zelf toepassen (eindafnemers) en soms aan
intermediaire bedrijven die de bij hen aangekochte diensten ver-
werken in een eindpropositie aan hun klanten. Bedrijven die zich
vooral toeleggen op toepassingen als onderdeel van een game of
bijvoorbeeld een e-learning toepassing en niet op eindproducten,
werken vaker internationaal dan bedrijven die complete maatwerk-
producten en -diensten leveren. Voor hen blijkt internationalise-
ring moeilijker te realiseren, al zetten die bedrijven ook steeds meer
stappen buiten Nederland. De bedrijven in Rotterdam proberen hun
deel van die ontwikkelende serious gaming markt te pakken, maar
stellen ook vast dat de concurrentie toeneemt, onder meer van be-
drijven uit entertainment gaming die nu ook hun kansen binnen se-
rious gaming aangrijpen.

Serious gamingbedrijven in Rotterdam investeren doorgaans
vooral op incidentele basis in onderzoek en ontwikkeling, iets wat
de gehele creatieve industrie kenmerkt. Dat gebeurt bijvoorbeeld
wanneer zich nieuwe technologische mogelijkheden aandienen
waarmee nieuwe toepassingen voor klanten kunnen worden ont-
wikkeld. Soms stuiten ze bij de ontwikkeling van een product op
beperkingen die ze vervolgens proberen op te lossen door onder-
zoek.

Het ontbreken van structurele research and development is te-
rug te voeren op de beperkte omvang van de bedrijven, de project-
matige basis waarop ze werken en het ontbreken van een breder
verband waarbinnen de Rotterdamse bedrijven aansluiting zouden
kunnen vinden bij kennis- en onderzoeksinstellingen.

Het dominante zakelijke model van serious gamingbedrijven in
Rotterdam en ook elders in het land is het ontwikkelen van maat-
werk voor klanten: werk in opdracht. Er bestaat daarmee, anders
dan in entertainment gaming, geen noodzaak om fors vooraf te in-
vesteren in ontwikkeling en productie, om vervolgens lang te moe-
ten wachten voordat inkomsten uit de markt binnenkomen, als dat
al het geval is. Anderzijds is de ontwikkelde kennis en expertise die
voor een Kklant is ingezet, maar beperkt bruikbaar bij een nieuwe
klant. Er is op die manier maar lastig een schaalvoordeel te ontwik-
kelen, dat nodig is om doorgroei van een onderneming te realise-
ren. Ook internationaliseren is in dit model een moeilijke opgave. Er
wordt inmiddels wel vaker gewerkt met het businessmodel uit en-
tertainment gaming in de bedrijfstak serious gaming. Daarin wordt
vooraf geinvesteerd in de ontwikkeling van nieuwe games en mo-
dules, om die vervolgens via een uitgeefmodel te exploiteren op de
binnen- en buitenlandse markt. Het ziet ernaar uit dat dit model in
de toekomst aan belang zal winnen, in het bijzonder wanneer het
mogelijk wordt om externe financiering van projecten en bedrijven
te verwerven.
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6.3 Het belang van serious gaming voor
Rotterdam

Voor de regio Rotterdam is serious gaming in meerdere opzich-
ten van belang. De regio kent een economische structuur met een
aantal sterke, meer dan volwassen clusters. Werkgelegenheids-
groei op basis van autonome, endogene groei is daar nog maar
beperkt mogelijk. Economische ontwikkeling is in die sectoren
doorgaans het resultaat van meer efficiency door inzet van tech-
nologie, wat niet of nauwelijks resulteert in meer banen. Impulsen
van buiten die sectoren kunnen voor innovatie zorgen. Digitale toe-
passingen, waaronder serious gaming, bieden mogelijkheden om
bijvoorbeeld het havenindustriéle complex (inclusief logistiek en
petrochemie), de tuinbouw en de sector water en delta te vernieu-
wen; om nieuwe producten en diensten te ontwikkelen, maar ook
om de kennis en vaardigheden van het haven werkzame talent op
een geavanceerde manier op peil te houden en te vergroten. Ook
voor het werven van personeel biedt serious gaming veel moge-
lijkheden. Dat geldt ook voor het medische cluster in Rotterdam. Dit
soort cross-overs vanuit de gaming industrie naar andere domeinen
wordt momenteel volop ontwikkeld. Ook in maatschappelijk opzicht
kan serious gaming in Rotterdam een belangrijke rol vervullen, in het
bijzonder ten aanzien van het onderwijs in de havenstad. Rotterdam
kent een hoge schooluitval. Met serious gaming is vernieuwing van
het onderwijs mogelijk, door een betere aansluiting van leren en leer-
stof bij de leefwereld van jongeren te bewerkstelligen. Serious ga-
ming is daarnaast van belang als eigenstandige nieuwe bedrijfstak
die voor economische waarde en werkgelegenheid zorgt.

Wanneer Rotterdamse bedrijven de kans krijgen om in eigen
stad te werken aan ontwikkeling van nieuwe toepassingen, ontstaat
de mogelijkheid de lokale markt te gebruiken als ontwikkeltuin voor
diensten die ook elders kunnen worden geéxploiteerd. De grote
sectoren in Rotterdam kunnen als launching customer voor de se-
rious gaming industrie dienen, en haar daarmee voorzien van een
hefboom om internationaal markten te veroveren.
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6.4 Talent

Het talent dat in de bedrijfstak serious gaming werkzaam is, kan
grofweg in drie categorieén worden ingedeeld: techniek, vormge-
ving en support staff. Daarbij vormen de eerste en de laatste cate-
gorie de belangrijkste knelpunten, als het gaat om de aansluiting
van het beschikbare Rotterdamse talent op de vereiste competen-
ties en vaardigheden binnen de bedrijfstak. Op technisch viak is er
behoefte aan meer en beter op specifieke, vereiste competenties
toegesneden talent. Omdat het voor de opleidingen niet altijd mo-
gelijk is om dat te leveren, verwachten de bedrijven dat jongeren
die een baan in de bedrijfstak ambiéren, zich ook buiten school be-
kwamen in de vaardigheden die relevant zijn. Toch stellen de bedrij-
ven vast dat in veel gevallen de skills van stagestudenten en recent
afgestudeerden onder de maat (informatici) dan wel onvoldoende
onderscheidend (ontwerpers) zijn. Serious gaming als carriereop-
tie wordt volgens de bedrijven te weinig voor het voetlicht gebracht
in het onderwijs. Voorts pleiten ze ervoor dat opleidingen meer
voeling met actuele ontwikkelingen in de markt moeten houden.
Daarbij zijn de bedrijven bereid om zelf meer te doen. Ook heeft
de bedrijfstak nood aan personeel met goede sales- en marketing-
vaardigheden. Mogelijke beperkingen waar de bedrijfstak mee te
kampen heeft zijn de bescheiden salarissen die betaald kunnen
worden en de aantrekkingskracht die entertainment gaming op stu-
denten uitoefent. Werving van nieuw personeel vindt meestal infor-
meel plaats. Veel nieuw talent komt binnen via stages. Vaak komen
kandidaten op de radar vanuit de samenwerking met onderwijsin-
stellingen. Stagiaires die laten zien de relevante uitdagingen aan te
kunnen, worden met open armen ontvangen.

Binnen de relevante onderwijswereld wordt serious gaming als
opkomende bedrijfstak en mogelijke carriereoptie voor afgestu-
deerden zeker gezien. Opleidingen zijn echter niet in staat volledig
op de behoeften van de ontluikende bedrijfstak in te spelen. Dat is
terug te voeren op de studentenvraag en het arbeidsmarktperspec-
tief. Studenten die in gaming geinteresseerd zijn, opteren vaak voor
entertainment gaming. Daarnaast is de huidige vraag naar nieuw
talent vanuit de bedrijfstak serious gaming, in weerwil van de voor-
spelde groei, vooralsnog bescheiden, al is er wel oog voor de mo-
gelijkheden. Opvallend is dat de analyses van de woordvoerders
van serious gamingbedrijven en de onderwijsexperts op het terrein
van technische skills uiteenlopen. De vertegenwoordigers van de
bedrijfstak geven aan dat als het om programmeren gaat, afgestu-
deerden over meer complexe en specialistische skills zouden moe-
ten beschikken.

De onderwijsmensen stellen dat de programmeeruitdagingen
die serious gaming stelt, in vergelijking met entertainment gaming,
weinig complex en daarmee voor studenten minder uitdagend zijn.
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Dit onderzoek laat een complex beeld zien van de stand en mo-
gelijkheden van de bedrijfstak serious gaming in Rotterdam. De
havenstad heeft een gearticuleerd profiel binnen serious gaming;
er zijn bijna uitsluitend gameontwikkelaars gevestigd en ze wor-
den omgeven door bedrijven die in aanpalende domeinen actief
zijn, onder meer in e-learning. De bedrijven kennen een beperkte
klantenkring in Rotterdam, een grotere landelijk en een groeiende
internationaal. Er is ook een aantal opleidingen dat direct relevant
is voor de bedrijfstak, in het bijzonder binnen de Hogeschool Rot-
terdam en het Grafisch Lyceum en op enige afstand NHTV in Breda
en de TU Delft. De Erasmus Universiteit speelt mogelijk een rol van-
uit de media-opleidingen en de Rotterdam School of Management.
Ondanks het feit dat de bedrijven in Rotterdam en ook elders niet
bijzonder sterk groeien lijkt dat een kwestie van tijd, gezien de trend
van gamification. Daarbij is de rol van serious gaming als aanjager
van innovatie in regionale economie en maatschappij een belangrij-
ke kans. De gevestigde economische clusters in Rotterdam kunnen
profiteren van de innovatieve impulsen van deze nieuwe bedrijfs-
tak. Daarnaast ziet het primaire en secundaire onderwijs in de regio
Rijnmond zich gesteld voor de opgave om de schooluitval terug te
brengen en het opleidingsniveau op te trekken naar minimaal het
landelijke niveau. Ook hier biedt serious gaming kansen. Uiteraard
is de Rotterdamse onderwijswereld daarvoor niet afhankelijk van de
lokale en regionale bedrijfstak. Het mes kan echter op een voor de
regio aantrekkelijke manier aan twee kanten snijden. De belangrijk-
ste vraag die vervolgens uit deze studie resteert is of en zo ja, op
welke wijze de relevante partijen in de regio Rotterdam kunnen en
willen inzetten op de ontwikkeling van de stad en de regio als rele-
vante speler in de groeiende bedrijfstak serious gaming

De hier gepresenteerde analyses leiden tot de vaststelling dat
wanneer de zaken in Rotterdam op hun beloop worden gelaten, de
kans groot is dat de ontwikkeling van serious gaming als bedrijfstak
in de regio Rotterdam stagneert, in weerwil van de kansen die glo-
ren. De bedrijfstak laat momenteel nog weinig structuur en samen-
hang zien, de contacten met de opleidingen zijn eerder incidenteel
dan structureel, de samenwerking met onderzoeks- en kennisin-
stellingen is bijna afwezig en de vraag van klanten uit stad en regio
is nog maar mondjesmaat. De Nederlandse bedrijfstak serious ga-
ming is nu nog sterk geografisch gespreid, over meerdere kernen in
een aantal steden. Omdat de bedrijfstak de potentie tot schaalver-
groting heeft, ligt de concentratie in een beperkt aantal of zelfs in
één stad voor de hand.
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Het financieringsprogramma dat in Nederland is opgetuigd in
het aan het Growing Games programma gelieerde Centre for Ap-
plied Gaming zou die schaalvergroting in ieder geval kunnen be-
spoedigen, al is dat nog geen uitgemaakte zaak. Die conclusie
wordt nog versterkt door de observatie dat verschillende partijen
in andere steden niet op hun handen zitten en gericht inspelen op
kansen die zich voordoen. Zo wordt momenteel in Amsterdam op
instigatie van een aantal digital design agencies een internationale
topopleiding op het terrein van Digital Design opgezet aan de Ho-
geschool van Amsterdam. Utrecht investeert al een geruim aantal
jaren in gaming. Om de kans op de mogelijke productieve interactie
van de Rotterdamse serious gamingbedrijven met de Rotterdamse
economische clusters en het onderwijs te benutten, is het nodig dat
de verschillende stakeholders zich vinden in een gericht actiepro-
gramma. De vraag of Rotterdam één van de kernen kan zijn waar
serious gaming zich gaat ontwikkelen en voor lokale dynamiek kan
gaan zorgen, is daarvan afhankelijk.

Het voert te ver om een dergelijk programma hier uit te tekenen.
In ieder geval is het belangrijk werk te maken van kennis- en talen-
tontwikkeling in de regio Rotterdam, in het licht van de mismatch
die we in dit onderzoek hebben vastgesteld. Ook op het terrein van
business ontwikkeling kan belangrijk werk verricht worden, om na
te gaan hoe de Rotterdamse bedrijfstak zich kan verhouden tot de
ontwikkeling van businessmodellen binnen serious gaming. Ook
financiering is een belangrijke kwestie. De vraag of Rotterdamse
bedrijven moeten aanhaken bij het voornoemde Centre for Applied
Gaming of dat het adequaat is een ander fonds te ontwikkelen,
moet beantwoord worden. Het Rotterdamse Ransj heeft in janua-
ri 2015 bekend gemaakt eigenstandig financiering te hebben ver-
worven om de innovatie in het eigen business model te realiseren.
Daarnaast is het belangrijk om te werken aan netwerkvorming en
deling van kennis en inzichten, binnen de bedrijfstak en met aan-
palende bedrijfstakken. Het verdient zeker een verkenning om na te
gaan of serious gaming gebaat is bij een fysieke concentratie van
activiteiten, bijvoorbeeld in de vorm van incubator, waarin bijvoor-
beeld ook kennis- en onderwijsinstellingen in kunnen participeren
en waarin een experimenteeromgeving wordt gevestigd. Ook is het
belang om de potentie van serious gaming verder uit te dragen in
de richting van potentiéle klanten in de regio, in het bijzonder bin-
nen de eerder genoemde clusters van bedrijvigheid in Rijnmond.
Ook zij moeten als stakeholder in de innovatie van de economie van
de Rijnmond regio worden aangesproken en onderdeel worden van
de community die serious gaming in Rotterdam gaat ontwikkelen.
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Bijlage 1

Serious Gaming in Rotterdam

Bedrijven in serious gaming en e-learning in Rotterdam op basis van gegevens van de Rotterdam Media Commissio en wordcloud in ver-
band met belangrijkste activiteiten in de portfolio van de bedrijven.
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10
11
12
13
14
15

16

17
18

19

20
21
22

23

24

NEETg

aNewSpring
CleVR

Common Simplicity Consult

DelftTech

DPDK

Dutch Learning Company

easygenerator

E-Semble

Fun2Change

Identity Games
[Tpreneurs

Ludicious

MCW Studios

New Learning Factory
ONWIJS

Organiq

Pixelfarm
POI Creative

Ranj Serious Games

Redmax
RNW Conceptdesign
Shareworks

Studio Kromhout

Twnkls

Plaats

Rotterdam

Delft
Rotterdam

Delft
Rotterdam

Rotterdam
Rotterdam
Delft

Rotterdam
Rotterdam
Rotterdam
Rotterdam
Rotterdam
Ridderkerk
Oude-Tonge

Rotterdam

Barendrecht
Rotterdam

Rotterdam

Rotterdam
Rotterdam
Rotterdam

Rotterdam

Rotterdam

Product

Adaptieve cursussen

Software voor behandeling
angststoornissen

Organisatie, coachingsadvies en
spelontwerp

3D laserscanning en training

Creatief digitaal bureau

Blended learning cursussen (o.a.

EHBO)

Online eLearning auteursomge-
ving

Simulatiesoftware (examineren
incidentbestrijders)

Spellen voor professionals
Spel op maat (analoog?)
Ontwikkelen spelconcepten
Interactieve leerervaringen
Multimediabureau

Visuele e-learning content
Multitouch-specialist

Creatief communicatie en pro-
ductiebureau

Digitale oplossingen
Interactieve digitale media

Developer serious games (ge-
zondheidszorg, educatie, trai-

ning)
e-Health en social media

Publiekscommunicatie
Platform voor onderwijs

Ontwerpbureau computertoe-
passingen

Augmented reality bureau

Website

www.anewspring.nl

www.clevr.net

www.commonsimplicityconsult.nl

www.delfttech.com

www.dpdk.nl

www.dutchlearning.com

www.easygenerator.com

www.e-semble.com

www.fun2change.nl

www.identitygames.nl

www.itpreneurs.nl

www.ludicious.com

www.mcw.nl

www.newlearningfactory.nl

WWW.0Nwijs.com

www.organiq.nl

www.pixelfarm.nl

http://storyboard.me/eelcoromeijn

www.ranj.nl

www.redmax.nl

www.rnwconceptdesign.nl

www.shareworks.nl

www.studiokromhout.nl

www.twnkls.com
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25

26

27

28

29

Naam

Vertigo Games

Vstep

Vuurrood - Communicatie
Ontwerp

Yes2Web

Zicht Online

Plaats
Rotterdam

Rotterdam

Rotterdam

Rotterdam

Rotterdam

Product

Serious 3d game developer

Simulatie en virtuele software
voor professionals

Communicatiebureau

Internetbureau

Communicatiebureau

Website

www.vertigo-games.com

www.vstepsimulation.com

www.vuurrood.nl

www.yes2web.nl



Bijlage 2

Game

Americas Army

Triple A Game
Show

Brain Age

Bridge Builder

The Business
Game

DAWARS
Ambush!

A Force More
Powerful

Food Force

Foldit

Futurelab

The Intel IT
Manager
Game

LearningBeans

MinecraftEdu

NanoMission

Inhoud

First Person Shooter (FPS) game waar het Amerikaanse leger wordt
gepromote, en nieuwe soldaten worden gerekruteerd.

Een game over ecosystemen waarbij een leren-door-lesgeven strategie
wordt toegepast

Een Nintendo DS game waar de speler verschillende spelletjes en
oefeningen moet doen, zoals tekenen, rekenen, etc.

Een game waar bruggen moeten worden gebouwd, waardoor de speler
leert over bouwkunde.

Introduceert spelers aan business dynamiek.

Een game voor militaire vaardigheidstrainingen, waarin zelf scenarios
kunnen worden opgesteld.

Simulatie game die zich bezig houdt met strategién voor non-geweldadige

conflicten

Een game gesponserd door UN World food programme, waarmee er
zowel kan worden geleerd hoe voedsel kan worden gebracht naar crisis
gebieden als hoe mensen hun leven weer kunnen opbouwen na een
ramp.

Een soort puzzel game waarbij spelers proteines moeten vouwen.

Leert natuurkunde en werktuigbouwkunde in virtuele groepen.

Simulatie game waarbij de speler een IT afdeling moet managen.

Presenteert spelers met realistische scenarios die te maken hebben met
productie, sales, HR, financién, distributie en export.

Een aangepaste versie van de game waarmee werelden kunnen worden
gebouwd.

Een educatieve game die gericht is op het leren van concepten betreft
nanowetenschappen, doormiddel van praktische applicaties.

Serious Gaming in Rotterdam

Link

http:/www.americasarmy.
com

http://www.brainage.com

http:/www.bridgebuilder-

ame.com,

http://pixelearning.com

http:/www.bbn.com/
technology/immersive

learning_technologies/

darwars_ambush

http://www.afmpgame.com/

http://www.
amesforchange.org/pla:

food-force-2/

http:/fold.it/portal/

http:/www.futurelab.org.uk/

http://itmg?2.intel.com/eng/

http://pixelearning.com

http:/minecraftedu.com

page/

http:/www.nanomission.

org/
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Game Inhoud Link

Navy Training Rekrutering game voor de Amerikaanse marine.

Exercise

The Utrecht Een game over de stad Utrecht, waarbij de speler de stad leert kennen http://www.gamedev.net
Blob door middel van het te verven. topic/401276-the-blob-

downloadable-3d-student-
ame
Virtual Iraq Een simulatie game die gemaakt was voor terugkerende soldaten van de -

oorlog in Iraq, die helpt bij PTSD (post traumatic stress disorder).

3 World Leert spelers over de economie van het platte land. http://www.3rdworldfarmer.
Farmer com
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Serious gaming en daaraan gekoppeld gamification, zijn aan een opmars bezig. Serious games zijn op te vatten
als gestructureerde elektronische spelomgevingen waarin gaming principes als uitdagingen, competitie, feedback
en vrijwilligheid worden gebruikt om kennis te delen en vaardigheden te leren. Entertainment is niet het eerste doel.

In dit rapport wordt de achtergrond van het verschijnsel belicht.

Voorts komen vooral de kansen en mogelijkheden van serious gaming voor Rotterdam en de regio aan bod. De
havenstad kent een concentratie van ontwikkelaars in deze nieuwe bedrijfstak. Die biedt kansen voor versterking en
uitbouw onder andere in samenwerking met andere sectoren en maatschappelijke domeinen. Serious gaming kan
het Rotterdamse onderwijs vernieuwen en daardoor bijdragen aan het terugdringen van de schooluitval. In samen-
werking met sterke clusters als haven, tuinbouw en de zorg kan serious gaming bijdragen aan innovatie en als bed-

rijffstak groeien, ook landelijk en internationaal.

Daartoe is samenwerking geboden, onder andere met de Rotterdamse opleidingen die moeten zorgen voor talent
voor de bedrijfstak. Samenwerking in een gemeenschappelijk ontwikkelingsprogramma, van bedrijfstak, overheid,
kennisinstellingen en de sterke Rotterdamse sectoren, waarin naast financiering en business ontwikkeling ook tech-
nologieontwikkeling en innovatie de aandacht krijgen, kan ervoor zorgen dat Rotterdam en de regio uitgroeit tot een

voorstaand centrum van serious gaming
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