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Visie op studie en beroep

Welke vakken en onderwerpen spreken je aan? Welke minder?

Alle programmeren en design matige vakken spreken mijveel aan. Met een extranadruk op vakken
waarbijwe veel praktisch bezigzijn. Dit komt vooral doordatik veel beter stof opneemalsikereen
praktijk applicatie voor heb. Alsiets puurtheoretischis/blijft dan maakt het me ook nietzo veel uit,
maar zodra ik er een duidelijk doel aan vast kan bindeninteresseerik me gelijk stukken meerin het
vak.

Daartegenoverstaan dan dus de vakken die veel meer focussen om theorie zoals de verzamelings
leer. Het probleem bij dit soort vakkenis dat het bijnaalleen maartheorie is waarbij de praktijk
applicatie niet of bijnanooit word behandeld.

Het vak data structures and algorithms is een perfecte mix van theorie en praktijk. Eerst word de
theorie uitgelegd, waar dan vervolgens een praktijk uitwerking bij hoort.

Verderzijn alle vakken die niet gerelateerd zijn tot Programming of game Design ook absoluut niet
tot interesse. Vakken zoals Business, personal Skills, research skills en Job oriéntatie zijn voor mij
absoluutnietrelevant. Het zijn vakken waarin ik maar gewoon een stom document moet schrijvenen
om hetvak te halen of een presentatie moet geven. Ditzijn competenties waarik al vaak genoeg
mee bezigben geweest envaak genoegin heb kunnen oefenen. Bekend niet datik de stof al
beheers, maarik heb geeninteresse om de competenties die erbijhoren verderte ontwikkelen.

Welke beroepstaken en beroepshandelingen spreken je aan? Welke minder?

Ik weetal van mezelf datik heel graagin iedergeval iets wil gaan doen waarbij ik veel mag
programmeren, ik vind het programeerwerk altijd gewoon leuk om te doen. Hetlijkt heelergop een
puzzel voor mij datik maar moetoplossen. Vervolgens een oplossing bedenken en op eenrelatief
netten manierte programmeren. Datvind ik gewoon ergleuk. Ineen perfecte wereld kan ik ook nog
eensditdoenbinneninde game industriezodatik ook een beetje los kan gaan op een design niveau.

Wat voor soort stage zou je willen doen en wat wil je er leren?

Het liefstdoe ik een stage bij eentriple A game bedrijf of een soort gelijk game bedrijf. Ik wil graag
hun proces daar zien en daar van leren. Doordit een beterbeeld te krijgen van wat de industrie
verwachtvan mij als professional aan heteinde van mijn studie en om mogelijke connecties op te
bouwen binnenindeindustrie.

Welke themasemesters en keuzevakken zou je willen volgen? En waarom?

Het Themasemester Big Dataleek mijin hetbegin nieterginteressant wanttoenik op de universiteit
zat hebikeenhoorcollege bijgewoond over big-data. Daaruit kwamen we een aantal interessante
conclusies maarover hetalgemeenvondik hetnietegtsuperleuk. Maarik bentijdens de
Themasemester markt naar de presentatievan big datagegaan. Tijdens deze presentatie heeftde
docent mijtoch weten overtuigen datheteen interessant themasemester is. Dit was vooral bereikt
door aan onste vertellen dat we bijnaaltijd welmeteeninteressant project aan de haal zouden
gaan. Alle projecten haddeniniedergeval veel praktijk werk erbijen keuze in programeertalen was
ook nog redelijkaanwezig. Ik zou namelijk erg graagin Phyton willen werken om daar beter bekend
mee te worden.

Voorde PSP vakkenhebikintresteninTeaching ICT en Out of the box.

Docentschap heeft mij altijd al een beetje getrokken, mijn opawas vroegereen professorop
universiteiten. Ik heb het misschien een beetje vanhemdatik hetleuk vind om andere mensen



dingente leren.Voorhetdocentschap doe ik nu namelijk ook al student assistentiewaarik heterg
naar mijnzin heb.

Voorout the box kijk ik veel meer naar het creatief denken. lets wat altijd wel nodigisin het
programeerveld endan dus nog belangrijker als je in een creatief veld wilt zitten zoals game-
development.

Wat zou je na je studie willen gaan doen?
Ik voorzie echterdrie paden voor mijzelf dieik echt graag zou willen direct gerelateerd tot de
gameingindustrie.

1. Ik gawerkenbijéénvande watgrootere triple A bedrijven.

2. lk gawerkenbijeenwatkleiner semi-indie bedrijf.

3. lkstart eenkleineigenindie bedrijf samen metwas klasgenoten en kennissen buiten de
studie om.

Deze drie mogelijke paden lijken mijzelf ergleuk om te doen. Maarin hetgeval dat geenvandeze
lukken, of niet fulltime mogelijk zijn lijkt het me ook leuk om het mogelijk te combineren met
lesgevenaan hbostudenten.

Daarnaast wil ik wel altijd nog actief blijven binnenin de gameingindustrie mogelijk door middelvan
eenreviewen platformvergelijkbaar met de YouTuber TotalBiscuit.



Studievoortgang

Hoeveel studiepunten heb je tot nu toe gehaald?

Tot nu toe hebik 61 punten behaald. De volledige 60van mijn vakken uitheteerste jaaren één
bedrijfspuntvoorstudent assistentie tijdens get vak Game programming and architecture. Dat
mogelijk was omdatik al erg veel ervaring had.

Welk studieonderdelen heb je niet gehaald? Weet je hoe het kan dat je deze

studieonderdelen niet hebt gehaald?
Ik heb al mijn studieonderdelen netjes gehaald.

Geef bij studieonderdelen die je niet hebt gehaald aan wanneer en hoe je van plan

bent de achterstand in te halen.
Er isgeenachterstand ominte halen, NA.
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Professioneel vakmanschap:

Onderde maat van professioneel vakmanschap benik altijd mijzelf aan hetverbeteren. Code kan
altijd netter maardat zal het helaas nooitworden door het bewegend doel. Ik probeeraltijd mijn
code netjesachterte laten en om code waar ik aan heb gewerktin een nettere staatachterte laten.
De grootte hoeveelheid voorkennis datik had voordat ik deze studie begon doordatik al 3 jaar bezig
was met GameMakerstudio en hun taal GameMaker Language, waar ik ook actief meedeed aan hun
forums(waarik voornamelijk mijn hulp aanbood aan andere) en hetjaardatik op de universiteit heb
gedaan, waarvan ik nog contacten overheb gehouden om hetop eenintellectueel niveau over
programmeren te hebben.

Om mijzelf hierbeterin te oefenen luisterik regelmatig naar de software engineering pod cast Coding
Blocks. De presentators van de podcast gaan regelmatigvrijdiepin op design patternsen hoe deze
werken en waarze handigvoor kunnen zijn. Door hierregelmatig naar te luisteren breidtik mijn
kennis altijd alleen maar uit. Daarbovenop hebben de presentators ook een Slack kanaal aangemaakt
waar ik actiefin meedoe doorregelmatig mijn code daarte laten zien om feedback te ontvangen van
andere programmeurs.

Onderzoekend vermogen:

Bijallesisaltijd verbetering mogelijk. Ik baseer mijn 4 hier voornamelijk op mijn Research skills
verslagen mijn paperdat ik heb gemaakt op de Universiteit. Beide hadden een ergnetcijfer(9en 8.5
respectievelijk). Het grootste puntvan mogelijke verbetering hieris mogelijk tijdens het
deskresearch. Ikvind deskresearch tergend saai. [k bedenkveelliever een interessante manierom
mijn hypothesente verifiéren of om ze foutief testellen en dan vervolgens de test uitvoeren. Het
schrijvenvan documentatieis ook een puntje waarik als Dyslecticus ook altijd moeite mee heb. Met
nog eens daarbovenop datik als tweetalig persoon Egels een veel prettigeretaal vind, dusis het
altijd frustrerend om geforceerdin het Nederlands te moeten werken.

Leervermogen:

Ik plaats mijn leervermogen erg hoog maar hierzit zekerwel een caviaataan voor mij. Ik vind dat ik
zeergoedbeninhetlerenvan stof, maar dan moethet of mijinteresseren of het moet praktisch
en/of tastbaarzijn waar het overgaat. Ditlijdt ook dat mijn lesgeef stijlheelveel praktische
voorbeelden heeft. Alsvoorbeeld het stack datatype legik altijd uit door letterlijke objecten op
elkaarte stapelen endanweervan elkaar af te halen.



Communicatief vermogen:

Op hettermijnvan communicatiefvermogen waardeerik altijd een grootte hoeveelheid van open en
accurate communicatie. Doorhoe ik graag heb dat andere naar mij communicerenineenopenen
tijdelijk manier probeerik het standaard te zetten. Dit standaardis simpel wegals eriets aan mij
word gevraagd directom altijd binnen 24 uur een antwoord te leveren. Insommigegevallenis dit
antwoord dan eenvolledig netjes uitgewerkt antwoord, maarsomsis het simpelweg een aanduiding
dat hetbericht bij mijisaangekomenendatikermee bezighensamen meteenverwachttijdperiode
voor hoelangeen properantwoord zal duren.

Beroepsethiek en maatschappelijke oriéntatie:

Binneningame developmentis ethiekeeninteressant onderwerp, maar nieteentje waarik zelferg
veel omgeef. lkvolghetliefst gewoon mijn eigen compass. Als deze buiten boord valt dan wil ik daar
graag in opendiscussie overgaan en mogelijk mijn mening veranderen maarvoor het meeste geval
hebik nooitgehad dat ik ver buiten boord ben geweest. Ikrefereer hier naarde tijd periode waarin ik
eenwekelijkse technologie podcast heb gedaan Tactical Nation Podcast (mogelijk nog toegankelijk
op YouTube?). Waarin het somsleuk was om de stem derredente spelen of juistde duivels
advocaat.

Samenwerken:

Samenwerkenis altijd een ergbelangrijk onderdeel in vrijwel elkeindustrie. Indie developers zijn
mogelijk éénvan de weinige uitzonderingen maar meeste daarvan zijn niet echt “indie” meer maar
meer “small” of “tiny” developers. Samenwerkingis altijd nodig. Hier heb ik ergveel ervaring mee. Ik
heb een periode vantijdin semiprofessionele gaming gedaan waarbij we natuurlijk een goed
samenwerkingen band moesten opbouwen, inveel van deze teamswaarikin heb gespeeld voerde ik
ook nog de rol van teamleiderin.

Buiten dithebik natuurlijk mijn samenwerking gehad van de Tactical Nation Podcast en de
verschillendewerk mogelijkheden dieik heb ontvangen doormiddel van de GameMakerforums.

Natuurlijk ook nog de projecten binnen in de HvA waarbij ik regelmatig een teamlead positie op
mezelf aanneem waarbijik me veel focus op communicatie binnen hetteam.



Ontwikkeldoelen en actieplan

Hieronderstaatvoorelke competentie een leerdoel beschreven.

Leervermogen

Uit vorige vakkenis gebleken datik vakken waarik me nietveelin interesseerergveel moeitemee
heb. Dus wilik me meerfocussen op de vakken die mijn interesse minder pakken zodat deze alsnog
goed beheers.

Samenwerken

Tijdens al mijn projecten wil ik mijzelf nog meerverbeterenin het delegeren vanrollen entakendan
ik hiervooral was. Hiermee ga ik mijvooral focussen op de duidelijkheid van taken en hoeveel tijd
elke taak ongeveer zal kosten.

Onderzoekend vermogen

Ik wil mijn onderzoekend vermogen nog meeraanscherpen dooreen uitgewerkt document te maken
overhoe een horror game in elkaarzit en waarom elementen wel of niet werken. Ditis zeerrelevant
voor ons huidig PAD project aangezien we daareen horror game aan het produceren zijn.

Beroepsethiek

Ethiekisregelmatigin hetnieuws. Tegenwoordig zien we veelover monetisatie van gamesonderde
verschillende betaal modellen die er bestaan. Pay then play, Free to play en subscriptie basis met nog
daarnaast eventuele micro-transaction modellen en hoe deze in mekaar zitten. Hier wil ik graag een
opinie stuk overschrijven.

Communicatief vermogen

Ik wil tijdens het project altijd bereikbaar zijn, zodat mijn teamleden mij altijd iets
kunnen melden. Regelmatig zal ik aan mijn groepje vragen of ze vinden of ik goed
bereikbaar ben.

Voorcommunicatief vermogen ben ik eigenlijk altijd al tevreden geweest met mijn standaard van
eenreactie binnenin 24 uur. Hierdoorverkies om hiereigenlijk niks aan verbeteren. Mogelijkis er
wel moeite met communicatie intekst. Zeker niet een onbekend probleem. Hiervoorgebruik ik al
lange tijd alternatieven stem communicatie methoden, zoals Discord en/of teamviewer. Teamviewer
word dan ook vaak gebruik on schermen met elkaarte delenzodaternog meerduidelijkis overhet
onderwerp waarhet overhebben omdat het onderwerp ook nogeens zichtbaaris de schermenvan
alle actief deelnemende communicatie genoten.

Professioneel vakmanschap

In all mijn programmeeropdrachten probeerikaltijd al zoveel mogelijk mij aan te passen aande
regelsvan de taal en mijzelf te verbeteren in de kennis van design paters. Hiervoor gebruik ik vooral
mijn GitHub repository samen met de community members van de podcast CodingBlocks om hier
altijd verbeteringinte vinden en mogelijk te implementeren.



