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Inleiding
Wij zijn Nils Jondral en Lieven Vandersickel. Twee derdejaars studenten Interactieve Multimedia Design aan de Katholieke Hogeschool Mechelen. Voor ons eindwerk hebben we een applicatie in gedachte die nieuwe en potentiële studenten wegwijs zal maken binnen onze richting. In dit document pogen we deze applicatie te verduidelijken. 
In het eerste deel lichten we onze eigen motivatie toe om aan dit eindwerk te werken. Daarnaast leest u er ook hoe we überhaupt tot dit idee gekomen zijn. En wat de persoonlijke accenten zijn die we wensen te leggen. In het tweede deel bekijken we de concrete probleemstelling met hieraan gekoppeld onze mission statement. Hierin zeggen we kernachtig wat de bedoeling van onze applicatie is. Het volgende deel beschrijft onze doelgroep. Hier vindt u een uitgebreide beschrijving van de doelgroep waarvoor we de applicatie maken, dé IMD student. In een volgend onderdeel van dit document gaan we kijken wat de school op dit moment doet om studenten wegwijs te maken binnen de richting. We sommen er de belangrijkste middelen op. Op zich zijn dit middelen die eenzelfde doel als onze applicatie wil vervullen. We vermelden ook hun voor en nadelen en vooral waarin onze applicatie beter kan zijn. In het volgend deel lichten we ons projectvoorstel zelf toe. En in een laatste deel ‘eisenbundel’ formuleren we kort wat wij en de gebruikers kunnen verwachten van de applicatie. 
Persoonlijke invalshoek
Nils Jondral
Ik heb kunnen meemaken hoe het is om als nieuwe student op een campus aan te komen. Alles is nieuw, alles is onbekend en je loopt de helft van de tijd verloren. Vaak krijg je wel een beetje hulp. Een platte grond of een beetje uitleg. Maar met een beetje gezond verstand kom je vaak al een heel stuk. 
Die eerste dagen, of zelfs weken, zijn cruciaal voor het verder verloop van het jaar. De school heeft er dus alle baat bij om deze dagen zo vlot mogelijk te laten verlopen en zo goed mogelijk te ondersteunen. Goede ondersteuning zorgt immers voor een positieve eerste reactie, en zijn dus bepalend voor de algemene reputatie van de richting. En op zijn beurt is die reputatie dan weer belangrijk als reclame voor de richting. 
In het algemeen is een kleine brochure, een plattegrond of een duidelijke uitleg genoeg om een nieuwe student bekend te maken met de richting waarvoor hij of zij gekozen heeft. Dit is dan ook doorgaans de gang van zaken. Maar door het multimediakarakter van IMD mag dit wel iets meer zijn. Omdat onze doelgroep een duidelijk voorkeur heeft op vlak van computergebruik, zouden wij daar graag op inspelen. 
Daarnaast hou ik ook graag van een uitdaging. Daarom dat ik graag naar een uitdaging in dit eindwerk zal streven. Mijn persoonlijke interesses liggen in het coderen in Actionscript. Ik ben constant op zoek naar de nieuwste aanvulling, toepassing of techniek. Veel van mijn vrije tijd spendeer ik dan ook met Actionscript. In een eindwerk zie ik dan ook de perfecte mogelijkheid om mijn kennis verder te verruimen, en dit dan in een duidelijk en zinvol project. 
Als ik deze 2 bedenkingen dan combineer kom ik uit bij een Oriëntatie applicatie waarbij de technische aspecten een duidelijke meerwaarde bieden aan het totaal. Deze technische meerwaarde zal er ook tot bijdragen dat de nieuwe studenten dat beetje meer krijgen dan ze verwachten van een richting als IMD. Zo kan deze applicatie dan ook dienen als een uithangbord voor de richting, en moet ze kunnen bijdragen tot een goede reputatie. 
Als ik spreek over technische meerwaarde, dan denk ik aan een technisch concept dat door zijn technisch karakter een meerwaarde biedt aan het project. Hier wil ik met zeggen dat het technische goed moet afgesteld zijn op het doel van de applicatie. Als ik een student wil oriënteren met een Flashapplicatie, dan moet het technische aspect er voor zorgen dat de oriëntatie makkelijker gebeurd als de klassieke oriëntatie methoden. 
Lieven Vandersickel 
Toen ik met Interactieve Multimedia Design begon was dit met in het achterhoofd om Flash te leren. Flash en daarbij aansluitend Actionscript is een zeer flexibel werktuig om een interactieve toepassing te verwezenlijken. Het kan een op zich banale en saaie taak als een dropdown lijstje op het scherm weergeven toch visueel aantrekkelijk maken. En op die manier de gebruiker een beetje entertainen, de gebruiker ook meer betrekken bij de applicatie, de gebruiker verrassen. Kortom het voor de gebruiker aangenamer maken om je applicatie te gebruiken. 
Voor dit eindwerk hebben we dan ook rondgekeken wat voor taak een aantrekkelijke, interactieve applicatie kan gebruiken. In onze directe omgeving kwamen we uit bij de school, de Katholieke Hogeschool Mechelen, zelf. Op dit moment heeft de school enkele middelen om nieuwe studenten wegwijs te maken. Er zijn inleefdagen, infodagen en de onthaaldag. Maar we kregen bij het bekijken van die middelen toch wel het gevoel van een gemiste kans. Een richting als IMD is net een richting die interactiviteit en multimedia hoog in het vaandel moet dragen. De eerste kennismaking van eerstejaars studenten met hun ‘werkterrein’ kan een goede gelegenheid zijn om te laten zien waar IMD nu net voor staat. Daarbij dachten we ook aan het feit dat studenten vaak klagen van een verkeerd beeld dat ze hadden van de richting. Die twee opmerkingen brachten ons op het pad van een oriëntatie applicatie, die de (potentiële) eerstejaars student zowel wegwijs maakt in zijn werkomgeving als in de richting op zich. 
De applicatie die we in gedachten hebben spreekt me aan om verschillende redenen. Ten eerste hebben we ervoor gekozen om 3D in onze applicatie te verwerken. 3D heeft me altijd al gefascineerd. De inlevingskracht die een driedimensionaal beeld biedt is iets waar je als multimedia designer niet naast mag kijken. Ten tweede wordt dit een Flash applicatie en zoals reeds gezegd is Flash één van de redenen dat ik IMD ben begonnen. Het is dus normaal dat ik ook voor mijn eindwerk verder wil gaan met dit programma. Ten derde biedt dit eindwerk een wezenlijke uitdaging. Net door het combineren van Flash en 3D creëren we een opdracht voor onszelf die verder gaat dan wat we tijdens de lessen hebben gezien. Ten vierde is het gerichte van deze applicatie. Iedere applicatie die je maakt moet vanzelfsprekend gericht zijn op een bepaalde doelgroep. Het is mijn persoonlijke taak om erop toe te zien dat we in dit eindwerk dat aspect niet uit het oog verliezen. Daarnaast is deze doelgroep een zeer interessante omdat ze kort bij onszelf staat. Door het feit dat we werken voor de school/studenten zelf, krijgen we ook het gevoel dat we iets wezenlijks bijbrengt aan het imago van de richting. 

Probleemstelling
Als onderwerp voor onze applicatie hadden we gedacht aan de eerstejaars studenten Interactieve Multimedia Design en hun eerste kennismaking met de richting. En hoe kan een nieuwe student nu beter kennis maken met een richting dan eens rond te snuffelen in de lokalen waar hij les zal krijgen. Echt interessant wordt het wanneer de nieuwe student dit kan doen van thuis uit. 
IMD is een multimedia richting. En in een multimedia richting kan je vrij makkelijk u publiek aanspreken via multimedia. Onze applicatie zou ook een meerwaarde moeten kunnen bieden om, via multimedia, eerstejaars studenten te oriënteren binnenin de richting. Maar ook binnen in het gebouw. Daardoor zal onze applicatie een dubbele doelstelling hebben. Wij willen concrete informatie van IMD koppelen aan hun respectievelijke plaats binnen het kruidtuingebouw (KTG), en dit in een aantrekkelijk geheeld. Zo moeten wij in staat zijn een uithangbord voor IMD creëren. 
Dit willen we koppelen aan een sterk technisch aspect dat dit onderwerp ten goede moet komen. Door gebruikt te maken van de 3D klassen in Flash, moeten we in staat zijn om de bezoeker onder te dompelen in de IMD-wereld. Zonder dat hij of zij ooit nog maar één stap moet zetten in het KTG. 
Door het kruidtuingebouw en zijn lokalen te verkennen in 3D krijgt de gebruiker een beeld van de omgeving waar hij/zij in de toekomst veel van zijn tijd zal doorbrengen. De toekomstige student moet vrij kunnen rondlopen, en zelf op ontdekking gaan. Hierbij is het belangrijk dat er constant een overzicht is van waar de gebruiker zich in het KTG bevind. Anders kan de gebruiker verloren lopen, en dat staat haaks op onze doelstelling om de student te oriënteren. 
Een naakte weergave van het kruidtuingebouw zou echter wel de doelstelling niet vervullen. We moeten de gebruiker motiveren om door het virtuele KTG te wandelen. Wij willen aan de hand van visuele informatie het geheel aantrekkelijk maken. De IMD relevante informatie zijn verspreid over alle plaatsen waardoor de gebruiker op zoek moet gaan. Dit zal hij doen door virtueel rond te wandelen in het KTG, en zo wordt hij georiënteerd. Zowel ruimtelijk als binnenin de richting zelf. 
Om nog verder de toekomstige student te informeren over IMD, moeten we ons afvragen wat hem / haar interesseert in deze richting. Zo kunnen we werkjes van studenten zelf in een praktisch museumachtige wereld tentoonstellen. Op die manier willen wij toekomstige studenten warm maken voor IMD. Zo kunnen we informatie geven over wat een bepaald vak inhoud, wat het niveau is voor dit vak, welke verschillende vakken er zijn, en wat men tegen het einde van de richting zal kunnen. Dit lijkt ons een zeer belangrijk aspect om een richting met te promoten. Door degelijke en creatieve werken van studenten te tonen kunnen we een positieve reputatie opbouwen. Deze reputatie zal op zijn beurt weer voor de nodige mond-tot-mondreclame zorgen. 
Reclame en reputatie zijn ook 2 belangrijke aspecten waar we veel rekening mee moeten houden. Het is ten slotte een studierichting die de hogeschool ‘verkoopt’ aan studenten. En hoe meer studenten, hoe beter voor de school en de richting. Door het feit dat onze applicatie vol met leerstof van IMD zit, zorgt al voor reclame op zich. Door een applicatie voor te stellen die gebruik maakt van de nieuwste technieken, en er bovendien nog mooi en hedendaags uitziet. Zo stel je een imago ten toon van een hippe, en jonge richting waar je veel zult bijleren. Dit soort van image sluit heel nauw aan bij enerzijds het karakter van IMD, en anderzijds bij onze doelgroep. 
Op die manier vervult de applicatie een dubbel doel. Enerzijds leert de toekomstige student de richting wat beter kennen. En anderzijds kan het dienen als uithangbord voor de richting IMD. 

Mission Statement 
Wat willen wij nu bereiken met het ontwikkelen van deze applicatie? Wij willen oriënteren. Hier bedoelen we mee dat we aan de hand van onze applicatie de eerstejaars studenten zowel ruimtelijk als binnen de richting willen sturen. Zo zullen ze te weten komen waar ze moeten zijn voor hun administratieve zaken, en hoe de indeling van de klaslokalen in elkaar steekt. Maar oriëntatie binnen de richting kunnen we ook anders benaderen. Ons platform moet een hulpmiddel worden waar de toekomstige student alle nodige informatie vindt om zijn draai te kunnen vinden eens dat de lessen beginnen. 
Wie willen wij bereiken? We hebben het al hierboven al een paar keer vermeld, maar wij willen een platform aanbieden voor de eerstejaars studenten. Zij zullen ook in het begin van het jaar iets nodig hebben om zicht op hun gemak te voelen.
Maar als onze applicatie ook als uithangbord voor de richting moet dienen, dan moet ze echter ook een 2de doelgroep aanspreken. Het moet een informatiepunt en showcase worden voor toekomstige studenten. Een soort van: “kijk wat je kunt maken als je IMD komt doen!” Daarvoor zal onze applicatie er fris, jong en technisch geavanceerd uit zien. 
Verder spitsen wij ons ook nog toe op IMD alleen. Je zou dit platform voor heel de KHM kunnen maken. Maar dan zal het een groot deel van zijn doelstellingen niet kunnen vervullen. Door het multimedia karakter van IMD kan je door een applicatie met een hoog multimedia gehalte makkelijk je doelgroep aanspreken. Als je dit echter gaat toepassen op de rest van de KHM, zal je meer een gimmick krijgen dan een doelgericht platform. Het zal een handigheidje worden waarmee de school kan opscheppen, maar meer ook niet. Mijnheer Heerinckx heeft het mooi omschreven bij het verdedigen van ons eerste voorstel als: “het project bevat alle facetten van IMD”. En doordat het alle onderdelen van onze richting in praktijk brengt, zal het eens te beter als showcase kunnen dienen. 
Wat zullen wij nu maken? Wij willen een applicatie maken. Concreet zullen wij een Flash website schrijven in Actionscript 3. Hier hopen wij een technisch hoogstandje te leveren. En door zijn geavanceerde karakter moet onze applicatie duidelijk zijn doelgroep kunnen aanspreken. Zoals eerder vermeld moet dit een soort showcase voor de richting IMD worden, en dit betekend dat alles correct moet gebeuren. De applicatie mist zijn doel als deze vol foutmeldingen zit, of als ze gewoonweg niet werkt. 
Met deze verschillende elementen hopen we tot de essentie van de zaak te komen. Hierbij zal onze mission statement dan ook zijn:
“Wij willen een oriëntatie applicatie maken voor eerstejaars IMD studenten”

Doelgroep 
De applicatie die we voor ogen hebben heeft een zeer duidelijk publiek. Namelijk de (potentiële) eerstejaarsstudent Interactieve Multimedia Design. De vraag is dan natuurlijk: wie is dat dé IMD student.
De IMD student 
Leeftijd 
De leeftijd van de eerstejaars IMD student ligt ergens tussen de 18 en de 21 jaar. Normaal gezien zou men er van uit kunnen gaan dat de eerstejaarsstudent een 18 jarige is die rechtstreeks van de middelbare school komt. Als we zien wie er in IMD nu zit zien we dat dit vaak niet het geval is. Een groot deel van de studenten is bij IMD terecht gekomen na eerst iets anders gedaan te hebben. Het valt op dat IMD vaak een tweede of derde keuzerichting is van een student. Zo zijn er studenten die eerst universiteit of een andere hogeschoolopleiding geprobeerd hebben. Daar niet in slaagden en dan maar IMD komen studeren ‘omdat ze toch veel met computers bezig zijn’. Dit is op zich geen probleem. Het is niet omdat één richting niet lukt voor iemand, dat een andere ook niet gaat lukken. De meeste van die mensen zijn juist die mensen die tot het derde jaar blijven. Maar het betekent wel dat je rekening moet houden met het feit dat niet alle eerstejaars achttienjarige ‘groentjes’ zijn. En daarbij komt dat er een wezenlijk verschil is tussen iemand van 18 en iemand van 20. Op jonge leeftijd (minder dan 20) is er immers een vrij groot verschil in mentaliteit van jaar tot jaar. Concreet betekend dit dat de applicatie die we willen maken dus een zekere speelsheid moet hebben, maar tegelijk toch genoeg maturiteit moet uitstralen. 
Geslacht 
Als we naar de studenten van Interactieve Multimedia Design vandaag kijken zien we dat de overgrote meerderheid jongens zijn. Op zicht is dit een normale vaststelling in een informatica richting. Jongens worden nu eenmaal meer aangetrokken door heel het computer gebeuren dan meisjes. We zien het bijvoorbeeld bij het fenomeen van de computer games. Wie is daar het meest mee bezig: jongens. Toch is het een foute redenering dat multimedia uitsluitend iets voor het mannelijke geslacht is. Kijk maar naar de exponentiële groei van sociale netwerk sites als Netlog en Facebook. Applicaties die vaak juist door meisjes gebruikt worden. 
Multimedia is de dag vandaag in het leven van zowat iedere jonger binnen gedrongen. Zo komen jongeren zo goed als dagelijks in contact met sites op het internet. Hetzij voor ontspanning, hetzij voor schoolwerk of sociaal contact met vrienden. Daarom vindt de Katholieke Hogeschool Mechelen het belangrijk dat ook meisjes aan het ontwerpen van deze dingen meewerkt. Het is ook zo dat docenten een verschil opmerken tussen jongens en meisjes. Jongens zijn eerder sterk in de technische kant van de zaak terwijl meisjes sterker zijn in het visualiseren en het grafische aspect. Voor de richting IMD op zich is het dus zeer interessant dat er zowel jongens als meisjes worden aangetrokken. 
Opleidingsniveau 
Citaat van de website van de KHM op de pagina die de richting Interactieve Multimedia Design voorstelt. 
“Je vooropleiding is niet doorslaggevend voor je slaagkansen. Wij vragen geen technische of bedrijfskundige voorkennis. Belangrijker zijn enthousiasme en doorzetting. (Eerstejaars)studenten worden sterk begeleid, met veel feedbackmogelijkheden. Wel leren de slaagcijfers dat studenten uit het beroepssecundair onderwijs het vaak niet gemakkelijk hebben. Hun motivatie om inspanningen te leveren moet extra groot zijn.”
Zo verwoordt de KHM het zelf. Een eerstejaarsstudent moet dus niet beschikken over uitgebreide voorkennis. Echter, één van de inschrijvingsvoorwaarden is dat een nieuwe student in het bezit moet zijn van een diploma secundair onderwijs in het Nederlands. Uitzonderingen kunnen hierop wel toegestaan worden, maar onze applicatie richt zich op dé student, niet op de uitzonderingen. Met andere woorden het opleidingsniveau van dé eerstejaars IMD student is een diploma secundair onderwijs. 
Achtergrond 
Computers. Dat is het centrale woord als je kijkt naar de interesses van de studenten Interactieve Multimedia Design. Of bij uitbreiding: multimedia. 
Dat is de eerste aantrekkingskracht van de richting: je leert er de multimedia die we iedere dag gebruiken zelf creëren. In concreet betekent dit in de eerste plaats websites. En we zien dat dit een eerste mogelijk interessepunt is van de IMD student. Hij is graag bezig met het internet te verkennen, neemt deel aan fora gesprekken, heeft account op sociaal netwerk sites als Netlog, Facebook of zelfs LinkedIn, chatten met elkaar, enz. Een deel studenten zijn in hun vrije tijd al bezig met het maken van websites. Deze studenten verwachten van de opleiding dat ze hun hobby een professionele richting kunnen inslaan. 
Een tweede interessepunt van de IMD student kan computer games zijn. Al meteen vermelden, wie enkel hiervoor naar IMD komt zal bedrogen uitkomen. Games is niet meteen een mogelijke richting om verder in te gaan met IMD. Het is eerder een springplank om verder in het multimedia wereldje geïnteresseerd te raken. Toch is het opvallend dat IMD studenten zeer bedrijvig zijn op het vlak van elektronisch entertainment. En voor iemand die met multimedia bezig wil zijn, is een zekere interesse in deze vorm van entertainment eerder een pluspunt dan een minpunt. 
Een derde groep studenten is vooral bezig met de design kant van het multimedia verhaal. Het zijn mensen die in hun vrije tijd tekenen of op een andere manier creatief bezig zijn. Ze hebben vaak kritiek op ‘lelijke’ websites en beschikken over de nodige creatieve hersenkronkels om zelf met goede designs op de proppen te komen. Ook zij hopen door deze opleiding hun hobby tot iets professioneels uit te kunnen bouwen. 
Een laatste groep studenten is eerder geïnteresseerd in de mogelijkheden van IMD om verder te kunnen gaan in de wereld van de marketing. Ze willen vooral met Photoshop, Illustrator of Flash leren werken in de hoop dit later te kunnen toepassen op de marketingafdeling van een of ander bedrijf. Deze studenten hebben interesse in multimedia maar vooral in de toepassingen ervan. Als de eerste groep studenten vooral bezig is met de technische kant van het creëren, en de derde groep vooral met de grafische kant, dan is deze groep bezig met ‘voor wie?’ of ‘met welk doel?’. 
Het is overbodig te zeggen dat de ideale student Interactieve Multimedia Design een mengeling moet zijn van deze vier groepen. Of anders geformuleerd. De IMD student moet minstens geïnteresseerd zijn in elk van deze aspecten.

Projectvoorstel
De applicatie die wij willen maken stelt een eerstejaars student in staat om virtueel in het kruidtuingebouw rond te lopen, zonder dat hij daar ooit een voet binnenzet. Het is de bedoeling dat in onze 3D wereld de gebruiker de vrijheid krijgt om te doen wat hij wil, zo zal de gebruiker zelf kunnen bepalen waar hij heen gaat. Heel het virtuele kruidtuingebouw zal gevuld zijn met alle nodige informatie over de richting IMD. Zo blijft het oriëntatie gedeelte van onze applicatie niet enkel beperkt tot het ruimtelijke, maar krijgt de gebruiker een duidelijk beeld over IMD. 
Concreet betekend dit dat wij een 3D model gaan maken van het KTG, waar de toekomstige student vrij kan in rond wandelen. Dit zal hij zelf besturen aan de hand van de pijltjestoetsen, of via de muis. Deze virtuele wereld zal heel dicht aansluiten bij de werelden zoals je ze ziet in de huidige computergames. De applicatie zal opgebouwd worden aan de hand van Flash en Actionscript 3.0. Hierbij zullen we gebruik maken van de 3D klassen in Flash versie 10, of van de open source klassen verzameld onder de noemer ‘Papervision 3D’. Dit systeem moet er voor zorgen dat het platform toegankelijk is van op elke pc met de laatste Flashplayer erop.
Het uitzicht van de applicatie zal jong, fris en goed afgewerkt zijn. Aangezien een doel van onze applicatie is om nieuwe studenten aan te trekken, moet het design ook aantrekkelijk zijn. Ook moet het garant staan aan het eindniveau binnen IMD. Door de beperkingen van Flash 3D  zullen we ook genoodzaakt zijn om simplistisch en minimalistisch te werken. Zo zijn er beperkingen in goniometrie en visuele 3D effecten. Maar dit zullen we echter omzetten in ons voordeel onder het motto “less is more”.
Ook mogen we het doel van onze applicatie nooit uit het oog verliezen. Zo moet het technisch karakter van ons platform een versterkende factor zijn, en moet het ons in staat stellen om gericht de doelgroep aan te spreken. Daarboven dient de applicatie als showcase over het kunnen van een IMD student. 

Verkenning huidige situatie 
Voor we beginnen met onze eigen applicatie te schijven is het belangrijk te kijken wat de school op dit moment doet om zijn (potentiële) eerstejaars studenten te oriënteren. 
Meeloopdagen 
Meeloopdagen zijn dagen waarop geïnteresseerden een dagje mee les kunnen volgen. Aangezien de potentiële studenten dan letterlijk in het gebouw rondlopen en ook deelnemen aan de lessen, is dit een zeer goede manier om kennis te maken met de richting. Op zich vervuld dit zeer goed de functie die wij voor onze applicatie in gedachte hebben. De beste manier om een richting te leren kennen is immers gewoon even meedraaien met de dagelijkse routine binnen die richting. Dat gebeurt hier goed. De deelnemers zien aan den lijve hoe het eraan toe gaat. Ze maken kennis met de stof, de manier van lesgeven en de mentaliteit. Dat laatste is iets wat wij met onze applicatie zo goed als onmogelijk kunnen meegeven. Deze meeloopdagen lijken dus de ideale manier om studenten te oriënteren binnen de richting. Er is echter één groot probleem. Om aan deze meeloopdagen deel te mogen nemen moet men zich inschrijven. Dit is een drempel die voor veel studenten misschien te hoog is. Ook moeten deze dagen georganiseerd worden op een dag dat er les is uiteraard. Wat dus ook inhoudt dat dit meestal dagen zijn dat ook middelbare school leerlingen les hebben. Voor deze mensen geeft dit dus een extra probleem. Er kunnen misschien wel dagen gevonden worden dat er geen les is in de middelbare school en wel in de hogeschool, maar dat blijft puzzelen. Of de middelbare school student kan een (halve) dag zijn gewone schoolgaan (hopelijk in afspraak met de betreffende middelbare school) inruilen voor een deelname aan zo’n dag. Hoe dan ook blijft het voor de mogelijke studenten een extra inspanning om hieraan deel te nemen. Net hier in ligt de kracht van onze applicatie. Een student kan de school/richting verkennen op zijn eigen tempo, naar eigen goeddunken, op zijn eigen gekozen tijdstip. 
Infodagen 
Infodagen zijn wellicht de meest klassieke manier om mogelijke studenten kennis te leren maken met een richting. Een citaat van de KHM site: 
“Op de infodagen geven studenten en/of docenten alle informatie over studiegebied, opleiding, afstudeerrichtingen, het niveau (professionele of academische bachelor), de onderwijsvisie van de instelling, de kwaliteit van de opleiding …Je kan er ook cursussen en werken inkijken. Naast de specifieke les- en practicalokalen kan je ook de mediatheek, de open leeromgeving, de cafetaria … bezoeken. Je snuift de sfeer op van de campus en krijgt een goed beeld van de opleiding van jouw keuze in de hogeschool.” 
Een aantal potentiële studenten maken zeker gebruik van de mogelijkheden van zo’n infodag. Maar niet iedereen doet die moeite om zelf vragen te stellen aan docenten of studenten. Niet iedereen gaat alle lokalen af. En daarnaast heeft zo’n infodag ook iets weg van een voorbereid toneeltje. Onder de huidige studenten horen we toch al te vaak dat ‘het op de infodag toch wel anders was voorgesteld’. Er is zeker een ‘verbloeming’ aanwezig van de informatie die je op zo’n dag hoort. En ook de voorbeelden die je er te zien krijgt zijn steeds de beste, de spectaculairste, diegene waarmee de school denkt het meeste studenten te lokken. Op zich is daar weinig mis mee. Een infodag is immers een moment om de richting te verkopen. 
Maar net hier kan onze applicatie verdere ondersteuning geven. De voorbeelden die je bij ons zal vinden zijn niet alleen de meest spectaculaire. Ook bijvoorbeeld een ‘doordeweekse’ Photoshop oefening moet een plaats kunnen krijgen in onze applicatie. Omdat zo’n infodag een eenmalige gebeurtenis is kan de informatie die er gegeven wordt nogal snel vervagen. Onze applicatie laat de gebruiker te allen tijde toe om de informatie te herbekijken. 
Onthaaldag 
Het schooljaar wordt traditioneel gestart met een onthaaldag. Het is een moment waarop je als nieuwbakken student voor het eerst het ‘aulagevoel’ mag meemaken bij de verdeling van de klassen in het Hanswijk-auditorium. Je leert er voor het eerst je medestudenten kennen. Daarna wordt je een docent toegewezen. Dit is een persoon die je in je latere carrière als student IMD nog vele malen zult terugzien. Deze docent zal als gids dienen bij een rondleiding door de school. Hier hoort natuurlijk ook een hele boel informatie bij zoals allerlei administratieve informatie die moet meegedeeld worden. Zo komt ook het Stip de studenten informeren. Als laatste is er ook nog een informeel spelevenement verbonden aan de onthaaldag. Kwestie van de eerste schooldag op een luchtige manier te kunnen afsluiten. 
Dit is vooral een dag van informeren en dit op een breder niveau dan we met onze applicatie van plan zijn. Informatie rond het Stip of de aankoop van cursussen en dergelijke is niet echt de hoofdbedoeling van de applicatie. Het interessantste aan deze dag is de rondleiding met een docent. Het voordeel hier ten opzichte van onze applicatie is dat de docent meteen op vragen van studenten kan inspelen. Dat soort dialoog zal niet mogelijk zijn met onze applicatie. Een groot nadeel van deze dag is dat het weer een eenmalig event is. Gekoppeld met de gebruikelijke stress die zo’n eerste dag bij de meeste studenten met zich meebrengt kan al die informatie nogal overweldigend lijken. Onze applicatie heeft dit nadeel weer niet. 
De KHM website en E-IMD 
We hebben al vele malen aangehaald dat het grootste voordeel van onze applicatie is dat de student op zijn eigen manier de informatie kan bekijken en verwerken. Hetzelfde kan natuurlijk gezegd worden van de site van KHM. Het grootste nadeel van de site is echter dat al die informatie op een zeer droge manier wordt weergegeven. Een droge tekst om een vak uit te leggen of nog erger een ECTS fiche zal een student niet echt warm maken om de richting te gaan volgen. Al is die informatie wel nodig natuurlijk. De KHM site zelf biedt verder geen mogelijkheid om voorbeelden te bekijken van wat een student nu juist kan verwezenlijken tijdens de opleiding. Daarvoor is er wel de link naar het fenomeen E-IMD. Als we eerlijk zijn is de eerste aanblik van deze site niet echt de naam IMD waardig. Maar afgezien van de look vervult het wel zijn functie. Het geeft namelijk links naar relevante oefeningen door studenten doorheen het jaar gemaakt. Al zijn de voorbeelden misschien nogal beperkt, ze zijn toch beschikbaar voor mensen die geïnteresseerd zijn. Probleem van deze site is enerzijds het uitzicht. Maar anderzijds het feit dat hij een beetje verstopt zit achter de gewone KHM site. En natuurlijk het feit dat het geheel nog altijd vrij droog is. Interactiviteit beperkt zich tot het klikken op een link. We hopen dat we dit met onze applicatie heel wat aangenamer en interessanter kunnen maken. 
Toch nog even vermelden. Onze applicatie heeft in geen geval de ambitie om de huidige middelen van de school te verdringen. Elk van deze middelen heeft zo zijn voordelen en het zou niet verstandig zijn deze te verwerpen omwille van een nieuw ‘spectaculairder’ voorstel. Wat onze applicatie wel doet is al deze middelen verder ondersteunen. De oriëntatie applicatie is een verlengstuk zo je wil van de huidige middelen die de potentiële student letterlijk mee naar huis kan nemen (verdeling met CD-rom) of van thuis uit (website) op eigen initiatief, tempo, tijdstip kan verwerken. Net daarom zal de gebruiker van de applicatie zichzelf ook meer openstellen voor de informatie die de applicatie biedt.


Eisenbundel
Wat verwachten wij van het werken aan deze applicatie? 
In de eerste plaats hopen we door het maken van deze applicatie een betere kennis te verwerven in het gebruik van Flash en AS3. De hele bedoeling van het eindwerk is uiteraard een degelijk product ontwerpen. Maar ook en vooral een leerervaring. Door een uitdagende opdracht als doel te nemen hopen we onze kennis te verruimen. 
We hopen ook dat we in staat zullen zijn om een bruikbare applicatie als eindresultaat te bekomen. Met andere woorden we hopen dat ons eindresultaat goed genoeg is zodat de school ze daadwerkelijk kan gebruiken. Op die manier kunnen we meehelpen aan een beter beeld van onze richting. 
Daarnaast willen we natuurlijk ook tegemoet komen aan de eisen van onze doelgroep. Studenten moeten geïnformeerd worden wanneer ze een nieuwe studierichting gaan kiezen of beginnen. We zijn van plan deze nood op te vullen. 
Wat kunnen onze gebruikers verwachten? 
Onze gebruiker, de (potentiële) eerstejaars student Interactieve Multimedia Design, kan van onze applicatie verwachten dat hij wegwijs gemaakt wordt op de school. Hij zal er in 3D het schoolgebouw Kruidtuin kunnen verkennen. Op die manier kan hij te weten komen wat de indeling van het gebouw is. Waar hij wie kan vinden enzovoort. In eerste instantie wordt de gebruiker dus wegwijs gemaakt in zijn werkomgeving. 
Ten tweede kan hij van de applicatie ook verwachten dat hij een beter inzicht krijgt in de activiteiten van de richting zelf. Doordat hij voorbeelden van echte schooltaken ziet kan de gebruiker zich een beeld vormen van wat hij allemaal kan verwachten tijdens het schooljaar. 
De gebruiker zal dit verkennen kunnen doen van thuis uit. Zo kan u op eigen tempo en eigen initiatief de richting verkennen. De applicatie zal online beschikbaar gesteld worden. Logistieke of praktische problemen om de school / richting te komen bekijken zijn op die manier niet aan de orde. 
Daarnaast is de applicatie ook een handige referentie als de gebruiker iets zoekt binnen het departement. Zo zal hij kunnen vinden waar hij moet zijn als hij bijvoorbeeld het opleidingssecretariaat zoek. Of als hij wil weten waar de printer staat. Enzovoort. 
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