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(Serious) Games en Gamification
Games beginnen een steeds belangri jkere rol te spelen
in het bedri jfsleven. De term Serious Games komt steeds
meer voor binnen organisaties. Voorbeelden zijn
‘management games’ (zoals een scrum-, process-,
architecture- en information management game) en
simulaties bij e-learning. Het doel hierbi j is vaak het
kweken van awareness voor een bepaald onderwerp.
Serious games zijn spellen die een serieus doel hebben,
de speler weet bijvoorbeeld na het spelen van de game
meer over onderwerp X en kan dat direct toepassen in
zi jn dageli jkse werk.

Een andere term is gamification. Gamification wordt vaak
omschreven als het gebruik van elementen uit games om
de gebruikersbetrokkenheid en -ervaring te verhogen
(Deterding, 2011 ). Door middel van gamification worden
medewerkers gemotiveerd en gefacil iteerd in hun
dageli jks werk om te komen tot een gewenst(e)
(verandering in) gedrag. Bijvoorbeeld dat een

medewerker meer via een sociaal platform gaat
samenwerken in plaats van via e-mail . Dit gebeurt vaak
door de (nieuwe) manier van werken inzichtel i jker,
doelgerichter en leuker weer te geven. Voorbeelden
hiervan zijn: Chorewars (waarbij huishoudeli jke taken als
een opdracht uit een game worden weergegeven en de
speler ‘goud’ kan verzamelen voor het uitvoeren van
deze taken), Nike+ (het stimuleren van hardlopen door
het stel len van uitdagende haalbare doelen en het
behalen van punten voor het behalen van deze doelen)
en RuleXpress (waarbij kwaliteitsdoelen van de te maken
‘business rule’ inzichtel i jk gemaakt worden en de speler
direct feedback kri jgt hoe goed de rule is die hi j/zi j
gemaakt heeft in de vorm van een score). Deze
voorbeelden maken gebruik van elementen uit games
waardoor de spelers een gesteld (serieus) doel behalen.
De spelers voelen zich hierdoor meer betrokken met het
uiteindel i jke doel. Games, en elementen uit games,
kunnen deze gebruikersbetrokkenheid en –ervaring
verhogen, omdat games grote motivatoren zijn
(McGonigal, 2011 ). De elementen van deze motivatoren
zouden ook gebruikt kunnen worden in het requirements
proces.

Requirements Engineering
als een Spel
Games, iedereen heeft ze ooit gespeeld. Tikkertje, bordspellen,
kaartspellen tot aan (grote) onl ine games toe. Ook in het bedri jfsleven
worden games vaker in een werkcontext toegepast. Door het gebruik
van games of elementen uit games, raken werknemers beter
gemotiveerd én worden gefacil iteerd in hun dageli jks werk. In dit artikel
richten wij ons op hoe de requirements engineers ondersteund kunnen
worden door het inzetten van games en gamification.

Gamification

door Danny Oldenhave en Sti jn Hoppenbrouwers

Gamification kan zeer effectief zi jn
wanneer zij gebruikt wordt voor het
ondersteunen van kenniswerk
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Gamification en het RequirementsProces
Gamification kan zeer effectief zi jn wanneer zij gebruikt
wordt voor het ondersteunen van kenniswerk, zoals
requirements engineering, door dit kenniswerk te
benaderen als een game en hier elementen uit games op
toe te passen. Taken binnen kenniswerk kunnen
omschreven worden als doelgerichte interactieve
activiteiten, die vri jheid van handelen en besluitvorming
vereisen binnen duidel i jk gestelde kaders
(Hoppenbrouwers et al. , 2008). Games en het
requirements proces zijn zulke activiteiten.

Games bestaan uit een viertal verschil lende
eigenschappen (McGonigal, 2011 ; Schell , 201 0):
• Doel
• Regels
• Feedback
• Vri jwil l ige (en vaak speelse) houding

Deze eigenschappen zien we ook terug komen in het
requirements proces. Het requirements proces heeft een
vastgesteld doel (het verzamelen van alle eisen van de
stakeholders; en maakt deel uit van een groter einddoel,
het uiteindel i jke systeem), regels (waaraan de engineer
zich moet houden), feedback (bijvoorbeeld van de
stakeholders) en een vri jwil l ige houding (van zowel de

engineer als de stakeholders wanneer zij zich
committeren aan het requirements proces). Daarnaast
staat bi j het requirements proces samenwerking centraal,
dit is tevens het geval bi j de meeste games. Waar we bij
games als World of Warcraft, om een draak te verslaan,
samenwerken met verschil lende spelers met
verschil lende capaciteiten en expertises, moet er in het
requirements proces ook samengewerkt worden met
verschil lende mensen in verschil lende rol len (en
expertises) om zo de juiste requirements duidel i jk te
kri jgen.

Huidige Requirements Games
Een voorbeeld van een game, welke we nu al vaak terug
zien in het requirements proces, is het rol lenspel dat
vaak gespeeld wordt. De requirements engineer en de
stakeholders nemen elk hun rol aan en proberen in een
soort van rol lenspel (bi jvoorbeeld een ’doorloop‘) de
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requirements duidel i jk te maken om zo te zorgen dat het
systeem voldoet aan de behoeften van de organisatie.
Verder zi jn er ook verschil lende serious games, die
helpen bij het duidel i jk maken van het belang van het
requirements proces, zoals de ‘RE-O-Poly’ game (Smith
& Gotel, 2008). RE-O-Poly is een bordspel, gebaseerd
op monopoly, dat organisaties kennis laat maken met
requirements engineering en verschil lende best practices
daarbinnen. Doel van de game is het gebruiken van
requirements-werkwijzen voor het oplossen van
verschil lende (complexe) vraagstukken. De game brengt
mensen met weinig ervaring op het gebied van
requirements samen en men leert van elkaar en start een
dialoog over het requirements proces.

Een ander voorbeeld is de ‘Software Quantum Game’,
een serious game waarbij spelers requirements moeten
verzamelen (Knauss et al. , 2008). De voornaamste
uitdaging l igt er bi j deze game in om de niet relevante
requirements te vermijden en de juiste te verzamelen.
Deelnemers kunnen hulp inroepen door gebruik te
maken van een review. Die kan hulp bieden, maar deze
gaat ten koste van de ti jd voor het vinden van de juiste
requirements. Het belang van mondelinge communicatie,
reviews, alternatieve routes van het verkri jgen van
requirements en de impact van verschil lende
kwaliteitseisen worden op deze manier spelenderwijs
geïntroduceerd.

Gamificeren van het RequirementsProces
Games en gamification kan men gebruiken bij het
ondersteunen van verschil lende aspecten van het
requirements proces. Om te beginnen kunnen serious
games gebruikt worden bij het verduidel i jken waarom het
requirements proces een van de meeste cruciale
stappen is binnen een ontwikkel proces (awareness) en
wat best practices zijn. Hier hebben we al een paar
voorbeelden van gegeven. Een ander voorbeeld is het
spelen van een spel waarin de impact van requirements
op het verloop van het ontwikkelproces duidel i jk wordt.

Een toepassing van gamification ti jdens het requirements
proces zelf, ter ondersteuning van de requirements
engineer en voor de borging en continuering van een
efficiënte werkwijze (sustainability) is mogeli jk. Door het
toepassen van een gamification oplossing, voor ti jdens
de meetings met de verschil lende stakeholders, kan de
‘wij vs. zi j ’ mental iteit doorbroken worden. Dat is mogeli jk
door het ‘spel’ samen met de stakeholders te spelen,
waardoor hun betrokkenheid toeneemt. Hiermee
bereiken we tevens het hogere einddoel: het neerzetten
van een epic systeem. De regels van een dergeli jke
gamification oplossing zijn duidel i jk: zowel de
requirements engineer als de stakeholders werken
samen om requirements op te stel len die voldoen aan de
behoeften van het uiteindel i jke systeem en de
organisatie, en dit al les binnen het bedri jfsbeleid en de
algemene wetgeving. Door feedback kunnen de
requirements engineer en de stakeholders inzicht kri jgen
of zi j dezelfde ‘taal ’ spreken en de requirements
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bijdragen aan het uiteindel i jke doel. Een voorbeeld
hiervan is een progress bar zoals LinkedIn die gebruikt en
waar de bar (balk) aangeeft in hoeverre een profiel
gevuld is. Door het scoren van punten ti jdens het
gesprek met de stakeholders, voor bijvoorbeeld het
samen eens worden over een requirement, kan een balk
gevuld worden. Door vooraf een doel te stel len (en daar
punten aan toe te kennen), wordt zowel voor de
requirements engineer als de stakeholders inzichtel i jk in
hoeverre dit doel behaald is.

Het gebruik van gamification om het requirements proces
zelf te ondersteunen kan grote voordelen opleveren voor
zowel de requirements engineer als de stakeholders.
Omdat gamification nog een vri j nieuw concept is, zi jn er
weinig tot geen voorbeelden van het gebruik hiervan op
het gebied van operationele requirements engineering.
Het introduceren van game elementen in dit proces zou
heel goed kunnen leiden tot een verbetering in het
requirements proces en daarmee in de kwaliteit van het
eindproduct. De toekomst zal het uitwijzen. Game On!
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