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1. Inleiding

De titel van de opdracht is het testen en doorontwikkelen van de O’See Video Delay
applicatie bij O’Sports en dat is dan ook wat ik heb uitgevoerd. Gedurende mijn project is er
een grote concurrentieanalyse uitgevoerd, is er driemaal getest met de doelgroep en is er
een onderbouwd ontwerprapport gemaakt. Tot slot heb ik een adviesrapport opgeleverd
aan de opdrachtgever. Dit en al mijn andere activiteiten zijn terug te lezen in het komende
verslag, ik behandel mijn acties, waarom ik die nam en hoe ze uitpakten.

Dit afstudeerverslag is geschreven om de begeleiders van dit afstudeertraject, Ellen
Grummels, Niek van der Putten en de gecommitteerde van de Haagse Hogeschool inzicht te
geven in de werkzaamheden die ik heb verricht gedurende deze afstudeeropdracht.

Het verslag omvat alle keuzes en verantwoording die ik gemaakt heb gedurende de periode
tussen februari 2014 en oktober 2014.

Als u dit verslag begint te lezen ziet u dat het op is gedeeld in segmenten. Daar heb ik voor
gekozen om zo de fases die bij elkaar horen beter te omschrijven.

Het eerste segment bevat twee hoofdstukken en gaat over de basis van het project.

In hoofdstuk twee kunt u lezen over de basis van het project, namelijk meer informatie over
de student, de organisatie en de opdracht. In hoofdstuk drie kunt u lezen welke methodes ik
gekozen heb voor de uitvoering van het project.

In het tweede segment behandel ik drie fases waarin ik informatie verzameld heb over het
project. In dat segment start ik met de oriéntatiefase van het project, de fase waarin ik me
oriénteer op de organisatie, de doelgroep en de opdracht, daaruit voort komt een plan van
aanpak. In het vijfde hoofdstuk vindt u terug hoe ik te werk ben gegaan in de
onderzoeksfase, hierin beschrijf ik de benchmark/concurrentieanalyse die ik uit heb gevoerd
en hoe ik segmentatie toe heb gepast om tot een doelgroepsanalyse te komen.

In het daarop volgende hoofdstuk zes ga ik de huidige applicatie testen en beschrijf ik het
gehele testproces. Aan het eind van het segment kunt u lezen wat ik met de verzamelde
informatie gedaan heb en wat ik meeneem naar de volgende fases.

Segment lll gaat over hoe ik de eerder verzamelde informatie toe heb gepast, in hoofdstuk
zeven behandel ik het creatieve deel van het project namelijk de ontwerpfase. In deze fase
heb ik gebruik gemaakt van de planes van Jesse James Garrett en die planes beschrijf ik dus
ook allemaal. In dit segment behandel ik ook de tweede testfase van het project waarin ik
door middel van een paper prototype getest heb of mijn ontwerpbeslissingen pasten bij de
doelgroep. Ook aan het eind van dit segment vindt u een korte samenvatting van de stand
van zaken op dat moment in het project.

6 van 128



Het vierde segment bevat hoofdstuk negen en tien, in deze hoofdstukken behandel ik het
ontstaan van de klikbare demonstratie en hoe ik daarmee een validatietest uit heb gevoerd.
Aan het einde van het segment vindt u wederom wat ik uit dit segment mee heb genomen in
het vervolg van het project.

In segment V vindt u maar één hoofdstuk en dat is hoofdstuk elf, dat is het hoofdstuk waarin
ik de adviesfase behandel en vooruitblik naar de toekomst van de applicatie.

Het laatste segment is segment VI, daarin evalueer ik het gehele project, het proces en de
producten en de begeleiding horen daar ook bij.
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Segment I Introductie

In dit segment bespreek ik de basis van het project, in hoofdstuk twee projectfundering vindt u meer
informatie over mij, het bedrijf en de afstudeeropdracht. Vervolgens vindt u in hoofdstuk drie een
onderbouwing van hoe ik van plan was die opdracht uit te voeren en mijn keuzes daarin. In de
komende segmenten kunt u lezen hoe ik dat daadwerkelijk uit heb gevoerd.

2. Projectfundering

De onderwerpen die in dit hoofdstuk aan bod komen hebben betrekking op de start van mijn
afstudeerproject. Om u een beeld te geven van de betrokken partijen bespreek ik mijzelf en het
bedrijf. Vervolgens bespreek ik het probleem, de opdracht en het doel van het project.

2.1 De student

Ik ben Dusty Jeremy Saman, 24 jaar oud. Ik kom uit Den Haag, waar ik al mijn hele leven woon.
Voordat ik CMD ging studeren heb ik HAVO afgerond in Voorburg waarna ik Small Business & Retail
Management ben gaan doen op de Haagse Hogeschool. Na een half jaar ben ik met die opleiding
gestopt omdat ik niet leerde wat ze zeiden dat ik zou leren. Vervolgens ben ik door middel van een
beroepskeuzetest terechtgekomen bij de Academie voor ICT en Media waar ik in 2008 begon aan
Informatica. Destijds moest je verplicht een oriéntatieminor van een andere opleiding volgen en ik
koos voor CMD, dit beviel mij zo dat ik ook het tweede blok van CMD besloot te volgen en ben
daarna overgestapt op die opleiding.

In 2009 kwam ik in aanraking met de studievereniging voor ICT & Media (SIM) dit is een erg gezellige
vereniging die als doel heeft om de studenten op de academie voor ICT & Media te ondersteunen in
hun studentenleven. Dit zowel op het gebied van studie als in sociaal aspect. Zo worden er meerdere
studie ondersteunende workshops georganiseerd maar wordt er bijvoorbeeld ook een LANparty en
een BBQ gegeven.

2009 - 2010 Actief Lid van de Marketing Commissie.

2010-2011 Voorzitter van de Marketing Commissie.
2011 -2012 Voorzitter Bestuur

2012 -2013 Actief Lid van de Sponsoring Commissie
2013 -2014 Voorzitter Taskforce Feest

Zoals hierboven te zien is ben ik binnen de organisatie gegroeid en heb ik meerdere jaren vrijwillig
geholpen de doelen van de vereniging te helpen te behalen. Ik heb enorm veel geleerd en ben erg
gegroeid in mijn tijd bij de studievereniging.
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Naast SIM bestaat er ook een introductieweek voor de Academie van ICT en Media op de Haagse
Hogeschool, genaamd Haag Uit. Deze wordt vrijwillig georganiseerd door en voor studenten, eind
augustus 2014 heeft de 39° keer editie van dit kamp plaatsgevonden.

Ik ben van 2009 tot en met 2013 mee geweest als leider en de laatste editie ben ik mee geweest als
barman. Als leider ben je gedurende de week samen met je medeleider verantwoordelijk voor 10
eerstejaars studenten. Hier leer je technieken om de nieuwe studenten van eenlingen om te vormen
tot een groep mensen die samen hun studententijd aan gaan kunnen. Als barman ben ik de laatste
editie verantwoordelijk geweest voor de invulling van de avonden.

Voetbal is mijn allergrootste hobby, ik heb zelf de jeugd doorlopen bij H.V.V. Laakkwartier, een
voetbalvereniging in het hart van Den Haag. Samen met een vriend ben ik drie seizoenen trainer en
coach geweest van verschillende jeugdteams. Hier kwamen twee grote uitdagingen bij kijken,
namelijk het motiveren van de spelers en de communicatie tussen de verschillende partijen, dus de
voetbalclub, de ouders van de spelers en de trainers van andere teams. Ik heb hier heel veel geleerd
over hoe te communiceren met verschillende doelgroepen.

2.2 Het bedrijf

De organisatie waar ik de opdracht uitvoer is O’Sports. O’Sports is een ZZP bedrijf van Otto den
Braver. Het is een winst gericht bedrijf dat zich richt op het helpen van sporters. Dit doen ze door
innovatieve technieken en hulpmiddelen te ontwikkelen die de sporters ondersteunen bij trainingen.

Naam van het bedrijf: O’Sports

Adres: Bartoutszate 42 2614 MK Delft
Telefoon bedrijf: 06 15447390

Website: www.osports.nl
Opdrachtgever: Otto den Braver

Email: info@osports.nl

2.2.1 Visie

“Sporters helpen door middel van onderzoek en innovaties. Dit door het ontwikkelen van
schaatsproducten en hulpmiddelen met superieure prestaties, comfort en gebruiksgemak.”

2.2.2 Missie

“Elke serieuze wedstrijdrijder, in het bijzonder schaatssporter*, kiest voor prestatie verbeterende
producten en technologie van O’Sports.

*Schaatssporten: langebaan, shorttrack, inline, ijshockey, kunst”

2.2.3 Doelstellingen
Het bedrijf hoopt er over 5 jaar als volgt bij te staan.

e 50% van de topschaatsers gebruikt O’Sports producten

e 25% van de inline skaters gebruiken O'Sports producten

e 25% van de gebruikers maken ook gebruik van de meetproducten die gekoppeld kunnen
worden aan een smartphone.

e Productiecapaciteit voor hardware producten te hebben.

e Een gezond en winstgevend bedrijf te zijn.
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2.3 Projectomschrijving

De student is bij O’Sports gekomen om een applicatie te verbeteren. De applicatie waar het in dit
geval om gaat is de O’See Video Delay Applicatie. O’Sports heeft die applicatie ontwikkeld om
sporters te helpen tijdens hun training. De applicatie filmt een gedeelte van een training en speelt
dat een aantal in te stellen seconden later af, dit doet de applicatie in een constante loop.

Voorbeeld: Een turnster is bezig met haar oefening ze landt en loopt naar haar telefoon. Daarop ziet
ze zichzelf terug terwijl ze de oefening doet. Ze ziet gelijk wat er goed of fout ging. Ze loopt weer naar
de rekstok en doet wederom haar oefening, loopt weer naar de telefoon. Zo gaat dat de training
door totdat ze de oefening goed doet.

Op die manier kunnen mensen aan hun techniek en oefeningen werken op een zelfwerkzame
manier.

2.3.1 Probleembeschrijving

De applicatie wordt momenteel alleen door schaatsers en turners gebruikt omdat de applicatie vrij
nieuw is in de markt, daarnaast weten weinig mensen van het bestaan ervan. Dit terwijl de applicatie
in veel meer sporten zeer handig van pas kan komen. Oftewel; Er worden segmenten van de
doelgroep van O’Sports niet of nauwelijks aangesproken waardoor er te weinig omzet wordt
gegenereerd.

2.3.2 Doelstelling van het project

Het bedrijf heeft een prototype met onderbouwing in de vorm van een adviesrapport betreffende
hoe de applicatie aangepast moet worden zodat het een nieuw segment van de doelgroep bereikt.
Zodoende verbreedt het bedrijf haar doelgroep waardoor het meer omzet zal genereren.

Door de applicatie beter aan te laten sluiten op de wensen van de doelgroep en een uniek aanbod te
genereren op de markt zal de applicatie naar alle waarschijnlijkheid meer gedownload worden.

2.3.3 Resultaat van het project
Een getest prototype gebaseerd op de huidige applicatie en het daarbij horende adviesrapport. Deze
zal deze gericht zijn op een segment (sport) waarbij techniek een grote rol speelt.
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3. Methodes Kiezen

In het vorige hoofdstuk heeft u gelezen over de student, het bedrijf en de opdracht. In dit hoofdstuk
ga ik in op hoe de student, de opdracht van het bedrijf uit gaat voeren. Om het project vorm te geven
heb ik meerdere methodes bekeken en uiteindelijk een keuze gemaakt. In dit hoofdstuk bespreek ik
voor welke projectmanagementmethode is gekozen, met onderbouwing. Daarnaast behandel ik ook
de gekozen ontwikkelmethode en hoe de fasering tot stand is gekomen.

3.1 Projectmanagementmethode

Een project van deze omvang kan chaotisch zijn en daardoor kan je het overzicht kwijtraken. Om dit
te voorkomen zijn er verschillende projectmanagementmethodes bedacht om zodoende structuur
aan te brengen in een dergelijk project. Een projectmanagementmethode is een manier van werken
waarop een project georganiseerd wordt, dit omvat de voorbereiding, de planning en de uitvoering.
Het is bedoeld om een project structuur te geven en gaat vaak gepaard met het indelen van het
project in verschillende fases. Gedurende mijn studieloopbaan heb ik in meerdere projecten met
verschillende stijlen van management methodes meegewerkt. In de volgende sub paragrafen ga ik
bespreken hoe ik tot mijn methode gekomen ben voor dit project.

3.1.1 Roel Grit

Bij projectmatig werken wordt er vaak gerelateerd aan het boek Project Management van Roel Grit.
Dit boek biedt twee onderdelen aan, deel 1 biedt praktische theorie met betrekking tot projectmatig
werken. Hierin wordt uitgelegd wat projectmatig werken inhoud, waarom er gefaseerd wordt, hoe je
in een team te werk gaat, hoe je doelen opstelt en hoe je omgaat met belanghebbenden. Het geeft
ook aan welke factoren een rol spelen in het slagen of falen van een project. Tot slot gaat dit
gedeelte ook in op het opstellen van en werken met planningen.

Het tweede gedeelte van het boek geeft praktische hulpmiddelen om projecten aan te pakken. Zoals
het maken van een plan van aanpak, het schrijven van een rapport. Het tweede deel is meer een
soort handboek voor projecten.

Grit bladzijde 18 Projectmatige werkzaamheden

“Tussen routine en improvisatie in liggen de projectmatige werkzaamheden. Deze hebben een
eenmalig en tijdelijk karakter en zijn redelijk voorspelbaar. Om de voorspelbaarheid te vergroten,
wordt er planmatig gewerkt, zodat de te volgen weg duidelijker wordt. Dit betekent dat men vooraf
de tijd neemt om goed na te denken over het te bereiken doel en de manier waarop dit doel bereikt
kan worden.

Hiertoe wordt een groot project vaak opgedeeld in fasen, waarbij na elke fase het projectdoel en de
te volgen weg kunnen worden bijgesteld.

Anders gezegd: Je brengt routine aan in iets wat je nooit eerder hebt gedaan.”

Ter conclusie, het boek biedt handvaten om tot projectmatig werken te komen en niet een vaste
structuur. Met die handvaten, ideeén en theorieén over projectmatig werken heb ik zelf een
projectmanagementmethode in elkaar gezet. Dat heb ik gedaan door me te laten inspireren door
zowel ontwikkelmethodes als projectmethodes.
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3.1.2 Opstellen van een methode

Bij het opstellen van een methode heb ik mijzelf ingelezen in de theorie over projectmatig werken in
het boek van Roel Grit en grotendeels ga ik zijn werkmethode ook toepassen. Naast zijn methode te
volgen ga ik ook kijken naar wat de opdracht inhoud en wat daar het best bij aansluit.

De aandachtspunten van Grit.

e  Opstellen van doelen.
e Faseren.
e Overleg met de betrokkenen.

Probleem.

“De applicatie wordt momenteel alleen door schaatsers en turners gebruikt omdat de applicatie vrij
nieuw is in de markt daarnaast weten weinig mensen van het bestaan ervan. Dit terwijl de applicatie
in veel meer sporten zeer handig van pas kan komen. Oftewel; Er worden segmenten van de
doelgroep van O’Sports niet of nauwelijks aangesproken waardoor en te weinig omzet wordt
gegenereerd.”

Doel van het project.

“Het bedrijf heeft een prototype met onderbouwing in de vorm van een adviesrapport betreffende
hoe de applicatie aangepast moet worden zodat het een nieuw segment van de doelgroep bereikt.
Door de applicatie beter aan te laten sluiten op de wensen van de doelgroep en een uniek aanbod te
genereren op de markt zal de applicatie naar alle waarschijnlijkheid meer gedownload worden.”

Uit het probleem en doel van het project zoals hierboven beschreven staat vallen een aantal punten
te herleiden.

De doelgroep en de opdrachtgever zullen een grote rol spelen.

Het aanbod op de markt speelt waar de applicatie zich bevindt een rol.
Er dient een applicatie verbeterd te worden.

Er dient een prototype gebouwd te worden.

vk wnN e

Er dient een adviesrapport opgesteld te worden.

Met de punten van Grit en de punten uit het doel van het project in gedachte ben ik op zoek gegaan
naar methodes die ik in kon zetten die bij deze punten pasten. Daarbij heb ik gekeken naar eerder
gehanteerde methodes uit andere projecten maar ook naar voor mij onbekende methodes.
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3.1.3 Inspiratie

De eerste methode waar ik naar gekeken heb en uiteindelijk ook inspiratie uit heb gehaald is
iteratieve applicatie ontwikkeling.

“Iteratieve ontwikkeling of iterative application development (IAD) omschrijft een methodiek om niet
in een groot project alles op te leveren, maar in kleinere gedeelten steeds een deel op te leveren en
dus de stappen van een project herhaaldelijk te doorlopen, om zo te voorkomen dat een (groot)
project uitloopt in een mislukking door problemen of foute aannames.”

- http://nl.wikipedia.org/wiki/Softwareontwikkelmethode

“Iterative application development (IAD) is een software-ontwikkelmethode die de gebruikers en
ontwerpers als gelijkwaardige partners ziet. De | staat voor het ontwikkelen in herhalingen (iteratief),
samen met de gebruiker (interactief) en stapsgewijs uitbouwen tot een grotere bruikbaarheid
(incrementeel).”

- http://nl.wikipedia.org/wiki/lterative application development

Bij deze methode werken teams tegelijkertijd aan verschillende onderdelen om aan het eind een
zogeheten pilot op te leveren waarbij alle puzzelstukjes van de teams samen worden gevoegd. Dit
proces wordt samen met de gebruikers en opdrachtgever herhaalt en verbeterd totdat er een
bevredigend eindresultaat ontstaat.

Het onderdeel van deze methode dat mij erg aansprak was het veelvuldig werken met de doelgroep
en opdrachtgever om zodoende tot een grotere bruikbaarheid van het product te komen. De
methode zelf kan ik niet toepassen, ik werk alleen en kan dus niet het project opdelen in meerdere
stukjes en deze tegelijkertijd uitvoeren, dat zou erg chaotisch worden. Maar het iteratieve,
interactieve en incrementele gedeelte van deze methode kan ik wel meenemen en toepassen op
mijn project. Dit kunt u terug zien in hoe ik mijn fasering en planning op heb gebouwd.

De tweede methode waar ik naar heb gekeken is de waterval methode, deze methode is gebaseerd
op de vorm van een waterval. Het omhoog zwemmen van een waterval is zo goed als onmogelijk,
zodoende kun je bij het gebruik van deze methode ook niet terug naar een vorige fase tenzij je de
gehele waterval weer afgaat. Dit zorgt er voor dat je pas verder gaat wanneer de fase af is gerond
zodoende kun je de kwaliteit van de op te leveren producten waarborgen.

De bedoeling van deze manier van werken is dan ook dat je het project in verschillende fasen
opdeelt. Je begint met fase 1 en begint niet eerder met fase 2 dan wanneer je fase 1 hebt afgesloten.
Wanneer je in een van de fasen een fout ontdekt moet je helemaal terug om die fase te corrigeren
en de daaropvolgende stappen opnieuw uitvoeren.

Ook voor deze methode geldt dat ik deze methode niet toe kan passen, ik heb niet de luxe en de
mankracht om alles opnieuw te doen vanaf een bepaald punt omdat dit erg tijdrovend kan zijn. Wat
ik wel graag mee wil nemen uit de watervalmethode is het pas afsluiten van een fase wanneer het
goed is uitgevoerd. Op die manier verwacht ik namelijk mijzelf te kunnen controleren, dit zult u dan
ook terug zien in mijn fasering en planning.
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Tot nu toe heb ik dus twee methodes bekeken waaruit ik de volgende eigenschappen heb geplukt:

e lteratie, interactieve en incrementele van IAD om zo de doelgroep en de opdrachtgever
veelvuldig te betrekken.

e Manier van afsluiten van fases uit waterval om zo mijzelf te kunnen controleren en de
kwaliteit van de fases te waarborgen.

Deze twee onderdelen spreken elkaar in eerste instantie tegen, de een zegt herhalen en de ander
zegt in een keer goed doen. De manier waarop ik dit toe wil passen zorgt er echter voor dat dit geen
problemen oplevert. Ik ga namelijk het itereren toepassen op de fasering en de planning.
Daarentegen heeft de waterval meer betrekking op de uitvoering/werkwijze van die fasering en
planning.

Gezien er een applicatie verbeterd dient te worden was ik tijdens het opstellen van de
projectmanagementmethode ook op zoek naar een ontwikkelmethode. (zie paragraaf 3.3) Tijdens
die zoektocht kwam ik een aantal concepten tegen die ik graag in mijn project terug wilde laten
komen.

Ik heb meerdere methodes bekeken en bij allen zaten er aan het begin fases waarin informatie
verzameld werd. Op basis van die verzamelde informatie werd er dan verder gegaan.

Overal gebeurde dit op een andere manier maar het grote plaatje was hetzelfde.

Oftewel; Zonder de juistheid van informatie kan je geen correcte beslissingen nemen.

Om die redenen vond ik het nodig om aan het begin van het project eerst informatie te bemachtigen
over de belangrijkste factoren voor het project alvorens ik verder kon gaan met het verbeteren van
de applicatie. Dus om die lijn van de methodes te volgen heb ik er voor gekozen om in het begin van
het project informatie te bemachtigen over het bedrijf, de applicatie, de doelgroep en de markt.

Naast deze ontdekking kwam ik nog twee ideeén tegen in een van de ontwikkelmethodes die ik
bekeken heb. Namelijk het idee om een productvisie op te stellen, bij de methode RUP (waarover
meer in paragraaf 3.3.2) wordt dit gebruikt om een idee om te zetten in iets tastbaars, bij het
opstellen van een productvisie wordt meegenomen wat het bedrijf met een applicatie wil, wat de
doelgroep wilt en of er een markt voor is. Dit leek mij een ideaal punt om naar toe te werken en ook
een ideaal uitgangspunt om daarna op door te bouwen.

Het tweede idee wat ik uit het RUP heb gehaald is het idee voor een validatie test, door je product te
valideren en aan te tonen dat het verbeterd is ben je er zeker van dat je project kan slagen. In het
RUP gebruiken ze deze test aan het eind van het project om samen met belanghebbenden te kijken
of het project geworden is wat er aan het begin verwacht werd, ik wil dit gebruiken om te kijken of
mijn aanpassingen daadwerkelijk verbeteringen zijn gebleken.

Ik heb u nu alle puzzelstukken beschreven maar het is tijd om ze in elkaar te zetten. Dat kan ik denk
ik het best laten zien door de fasering die er uit voort is gekomen te bespreken.
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3.2 Fases

In de vorige paragraaf heb ik een heel wat methodes besproken en onderdelen daarvan belicht die ik
wil gebruiken in mijn project. Voortvloeiend uit die keuzes heb ik een fasering opgesteld voor het
project.

Nog even een opsomming van de elementen die ik gebruikt heb bij het opstellen van mijn methode.

e [tereren, interactief, incrementeel.
e Waterval

e Informatie verzamelen

e Productvisie

e Validatietest

e Advies

3.2.1 De fases uitgelegd
Hieronder bespreek ik de verschillende fases, wat er in die fases gebeurd en hoe de gekozen
elementen er in terugkomen.

Itereren.
Het itereren ziet u terug in de hoeveelheid testfases die ik in mijn project heb toegevoegd.

Waterval.
Waterval zult u terug zien in de planning.

Informatie verzamelen.
Het verzamelen van informatie, dit ziet u terug in de eerste drie fases. Dit gedeelte is ook gelijk de
eerste iteratie waarbij ik de eerste informatie uit de doelgroep en het bedrijf haal.

e Oriéntatiefase
In deze fase is de student nog bezig allerlei informatie te verzamelen, handen te schudden,
achterhalen hoe het allemaal werkt. In deze fase verzamelt de student voornamelijk
informatie over het bedrijf.

e Onderzoeksfase
In deze fase is de omvang van het project grotendeels duidelijk voor de student, er wordt
onderzoek gedaan naar de doelgroep, de applicatie, het bedrijf en de markt.

o Testfase 1
Binnen dit project wordt er een nulmeting uitgevoerd om er achter te komen wat potentiéle
gebruikers van de huidige applicatie vinden.

Productuvisie.
Door middel van de informatie verzameld in de voorgaande fases worden de productvisie en
gebruikersbehoeften opgesteld waar aanpassingen aan de applicatie uit zijn te herleiden.

e Ontwerp fase
Aan de hand van de productvisie en gebruikersbehoeften worden er aan de hand van de
gekozen ontwikkelmethode een aantal aanpassingen gedaan aan de applicatie die in de vorm
van ontwerpen uitgewerkt worden.
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De tweede iteratie vindt plaats wanneer de aanpassingen getest worden, wat vindt de doelgroep en
de opdrachtgever van de aanpassingen?

Testfase 2
De ontwerpen in de voorgaande fase worden onderworpen aan een aantal tests om zodoende een
besluit te nemen over met welk ontwerp er door wordt gegaan en of er nog verbeterpunten zijn.

Validatie.
Om tot de validatietest te komen dient er een prototype te komen met daarin de aanpassingen
verwerkt. Hiervoor dient de realisatiefase. Tevens is dit de derde en laatste iteratie.

e Realisatiefase
In deze fase wordt er een klikbare versie gemaakt van de ontwerpen.

o Testfase 3
Het klikbare demo wordt getest aan de hand van een gebruiksvriendelijkheid test.

Advies.
Het resultaat van het project wordt samengevat in deze fase.

e Adviesfase
In deze fase wordt er een adviesrapport opgesteld om aan de opdrachtgever te
overhandigen. Dit document bevat alle informatie die nodig is voor de opdrachtgever om een
beslissing te nemen over de toekomst van de applicatie.

Uiteindelijk heb ik dus geinspireerd door andere methodes op basis van de handvaten van Grit een
methode samengesteld voor dit project waarvan ik denk dat ik er succesvol mee kan zijn.
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3.2.2 Planning

Voor het maken van de planning heb ik een advies uit het boek van Roel Grit opgevolgd, het maken
van een stroken planning. Ook hiervoor ben ik gaan kijken of daar technieken/methodes voor waren
en daarbij kwam ik uit bij een Gantt Chart. Een al afgestudeerde vriend van mij raadde mij deze
techniek aan om goed de planning in de gaten te kunnen houden. Toen ik nader onderzoek ging doen
kwam ik erachter dat deze techniek rekening houdt met veel fases en milestones en de waterval
methode. Met een beetje fantasie ziet het er zelfs uit als een waterval. Doordat het zo goed aansloot
op de projectmethode die ik wilde gaan gebruiken besloot ik van deze planningsgrafiek gebruik te
maken, de planning vindt u terug als bijlage van Bijlage C — Plan van Aanpak.

Van Wikipedia(http://nl.wikipedia.org/wiki/Gantt-grafiek)

“Henry Laurence Gantt ontwikkelde de Gantt-grafiek rond 1910."” In zijn werk als werktuigkundig
ingenieur, managementconsultant en bedrijfsadviseur werd de Gantt-grafiek gebruikt als een visueel
hulpmiddel om de planning en voortgang van een project te laten zien. In die tijd werd dit gezien als
een opzienbarende innovatie. De Gantt-grafiek werd onder andere gebruikt bij grote bouwprojecten
als de Hoover Dam in 1931 en het interstate highway-netwerk in 1956.”

“Een Gantt-grafiek bestaat uit een aantal rijen die ieder een module of taak binnen het project
vertegenwoordigen. Meestal staan de eerste modules bovenaan. Op de horizontale as staat de tijd
die nodig is voor het totale project. Per project wordt door middel van een tijdsbalk aangegeven
welke tijd per module nodig is.

Gecompliceerdere Gantt-grafieken kunnen ook zaken bevatten als milestones en relaties
tussen modules (bijvoorbeeld: taak 1 moet afgerond zijn voor taak 3 gestart kan worden).”

7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

Onderzoeksfase

Realisatiefase

Testfase 3 _

Afbeelding 1 Planning Gantt Chart

*Een kanttekening hierbij is dat ik door de verlenging drie versies heb van de planning,
het voorbeeld is van de eerste versie.
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3.3 Ontwikkelmethode

U heeft zojuist kunnen lezen hoe ik tot mijn projectmanagement methode ben gekomen en dat ik
tijdens het opstellen van die methode ook inspiratie heb gehaald uit een aantal ontwikkelmethodes.
In deze paragraaf ga ik het hebben over hoe ik mijn keuze heb gemaakt voor een ontwikkelmethode.

Het project dat ik uit ga voeren is het testen en doorontwikkelen van de O’See Video Delay applicatie.
Het grootste gedeelte van dit project is de ontwerpfase waarin ik in een creatief proces terecht zal
komen. Ook dit gedeelte kan erg chaotisch zijn, om dat proces gestructureerd te laten verlopen ging
ik op zoek naar een ontwikkelmethode.

Een ontwikkelmethode is een manier van werken met betrekking tot een creatief proces waarin een
product gemaakt wordt. Een ontwikkelmethode geeft dit proces meer structuur door dit in fases en
activiteiten te verdelen. In het verleden heb ik gewerkt met verschillende ontwikkelmethodes, een
aantal daarvan bespreek ik hieronder.

3.3.1 SCRUM

De eerste methode die ik wil bespreken is SCRUM, dit is een flexibele manier om
(software)producten te maken. Er wordt gewerkt in multidisciplinaire teams van specialisten die in
korte sprints, met een vaste lengte van 1 tot 4 weken, werkende (software) producten

opleveren. Scrum is een term die afkomstig is uit de rugbysport. Bij een scrum probeert een team
samen een doel te bereiken en de wedstrijd te winnen. Samenwerking is heel belangrijk en men
moet snel kunnen inspelen op veranderende omstandigheden. Scrum wordt veel gebruikt bij
producten waarvan de klant/gebruiker nog niet goed weet wat hij wil en waarbij men al doende leert
om de eisen en wensen beter te beschrijven en in bruikbare producten om te zetten. Vaak weet men
pas wat men wil als men het eerste product, het prototype, ziet en dan worden alsnog de eisen
aangepast. Scrum heeft de flexibiliteit om met laat wijzigende eisen en wensen om te gaan. Scrum
valt onder de Agile-softwareontwikkeling.

Het minpunt voor mij van deze methode is dat deze methode het best tot zijn recht komt in een
groep van specialisten. Gezien dit project door 1 persoon uit wordt gevoerd kan ik deze methode niet
toepassen. Het grote pluspunt van deze methode is de flexibiliteit en aanpasbaarheid van hoe er
tegen nieuwe informatie aan wordt gekeken.



3.3.2 RUP

De tweede methode is die van het Rational Unified Proces, dit is een iteratieve softwareontwikkeling
methode waarbij de bedenkers en ontwikkelaars van RUP zich geconcentreerd hebben op het
analyseren van de karakteristieken waardoor projecten mislukken. Hierdoor konden ze de
hoofdproblemen herkennen waardoor projecten vaak mislukken. De uitkomst van hun onderzoek
was een verzameling van best practices die ze hadden afgeleid van de projecten die wel slaagden.
Deze best practices samengevoegd is wat het nu genoemd wordt: Rational Unified Proces.
Hieronder de best practices:

e Ontwikkel software incrementeel/iteratief

e Management van software requirements

e Maak gebruik van op componenten gebaseerde architectuur

e Maak prototypes

e Test het systeem

e Maak gebruik van versiebeheer tijdens de softwareontwikkeling

Het RUP voorziet een verdeling van elk project in vier hoofdfases:

e Inceptiefase (Aanvang) - De haalbaarheid van het project, de inhoud (scope) en de
begrenzingen worden bepaald. Gedurende de inceptiefase wordt het oorspronkelijke idee
omgezet in een productvisie (vision). De business drivers worden geévalueerd om ze helder
te krijgen. De globale kostprijs en de verwachte baten van het project worden geschat. De
belangrijkste risico's worden geidentificeerd en ingeschat. Het uiteindelijke doel van deze
fase is een haalbaarheidsstudie (business case) voor het project, of anders gesteld een
GO/NOGO voor het project.

e Elaboratiefase (Detaillering) — Het merendeel van de functionele requirements (use cases)
wordt gespecificeerd en de systeemarchitectuur wordt ontworpen. De nadruk ligt op de
technische haalbaarheid van het project. Uiteindelijke doel van deze fase is een projectplan,
waarin onder meer de gedetailleerde inhoud (scope), timing (schedule) en kostenraming

(estimations) voor het project zijn opgenomen.

e Constructiefase (Bouw) — Het product wordt ontwikkeld vanaf de architectuur tot een

systeem dat compleet genoeg is om te testen.

e Transitiefase (Overgang) — Via testen wordt het product gevalideerd door de
belanghebbenden. Andere activiteiten in deze fase zijn: voorbereiding en in productie name
(deployment), nazorg, en overdracht van de verantwoordelijkheden. Deze fase wordt
afgesloten met een inventarisatie van de opgedane ervaringen (lessons learned) voor

volgende projecten.

Deze methode heeft als pluspunt een erg duidelijke structuur en manier van werken en het
meenemen van een bedrijf en de wensen daarvan in het project. Ik mistte in deze manier van
ontwikkelen echter heel erg de rol van de gebruiker, iets wat binnen mijn opleiding toch een erg

centrale rol heeft.
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3.3.3 Planes van Jesse James Garrett

De derde methode is The Elements of User Experience, dit is een methode voor het ontwikkelen van
websites waarbij de gebruikers van het uiteindelijke product centraal staat. Dit wordt ook wel user-
centered design genoemd. In dit proces worden vijf stappen doorlopen, de zogenaamde “planes”.
Deze planes zijn de stappen die genomen worden om uiteindelijk tot een website/applicatie te
komen die gebruiksvriendelijk en effectief is. ledere beslissing met betrekking tot het ontwerpen van
de website/applicatie komen aan bod in de vijf planes van Jesse James Garrett. Ook heeft iedere
keuze die gemaakt wordt invloed op datgene wat in de volgende plane gedaan zal moeten worden.
Daarnaast kan het werk in de planes elkaar overlappen. De ontwerper hoeft niet een plane te hebben
afgerond om vervolgens pas te beginnen met de volgende plane.

Web as software inberfanel Web as hypertext system

v

Abstract

Afbeelding 2 Planes van Jesse James Garrett

De volgorde van de planes is af te lezen van onder naar boven. ledere plane komt dichter bij het
eindresultaat en zal bij iedere stap een concreter beeld geven van hoe de website er uiteindelijk uit
komt te zien. Daarnaast kun je ook onderscheid maken tussen links en rechts. Aan de linkerkant zijn
de software interface elementen geplaatst. Aan de rechterkant van de planes wordt het hypertext
systeem behandeld.

De pluspunten van deze methode van ontwikkelen is dat je erg gestructureerd te werk gaat, alle
onderdelen zijn als legostenen in elkaar te passen. Zowel de gebruiker als de opdrachtgever krijgt een
rol in het proces en er wordt op een logische wijze naar het eindproduct toegewerkt. Ook is elke
plane goed te documenteren omdat het vaste onderdelen heeft. Daarnaast is deze methode
specifiek gericht op web based producten en heb ik er gedurende mijn studie erg goede resultaten
mee behaald.

De minpunten van deze methode zijn dat het niet erg de diepte in gaat betreffende het maken van
ontwerpen. Het boek laat je voornamelijk denken over de manier waarop je aan het werk kunt gaan.
Voor mij wegen de minpunten bij deze methode niet op tegen de vele pluspunten enorm die reden
heb ik dan ook gekozen om te werken met de planes van Jesse James Garrett. In hoofdstuk 7 kunt u
lezen hoe ik dat toe heb gepast.
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Conclusie Segment I Introductie

In dit segment heeft u kunnen lezen over de uitvoerende student, het bedrijf waar de opdracht
vandaan komt en wat de uit te voeren opdracht inhoudt. U heeft inzicht gekregen in de aanpak van
het project, zowel op een methodische basis door een uitleg van de gekozen methodes als op een
logistieke basis door middel van de planning.

In de komende segmenten ga ik aan de hand van de fases mijn activiteiten en keuzemomenten
bespreken hierin immer aanwezig zult u de keuzes voor mijn projectmethode terugzien. Op die
manier wil ik u graag een beter beeld geven van mijn werkwijze en gedachtegang achter die
werkwijze.
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Segment Il Informatie Verzamelen

In het vorige segment heeft u kunnen lezen over de opdracht en de gekozen project methodiek. Het
segment dat u nu gaat lezen is het eerste segment dat zich afspeelt gedurende het uitvoeren van de
opdracht. Het beslaat de oriéntatie- onderzoek- en eerste testfase die dienden om informatie te
verzamelen om zo een gegronde basis te creéren waaruit verbeterpunten aan de applicatie konden
komen. De verzamelde informatie komt voort uit de belangrijkste factoren voor het project:

e Het bedrijf

e De applicatie
e De doelgroep
e De markt

In hoofdstuk vier leest u over de oriéntatiefase, de eerste van de drie fases, een fase waarin ik
voornamelijk gesprekken heb gevoerd met de opdrachtgever. Met de verkregen informatie uit die
gesprekken heb ik Bijlage B — Bedrijfsoriéntatie en Bijlage C — Plan van Aanpak opgesteld.

Vervolgens kunt u in hoofdstuk vijf lezen over de onderzoeksfase, in deze fase ben ik op jacht gegaan
naar informatie over de markt en de doelgroep. Dit resulteerde in een zeer uitgebreide benchmark
(In de bijlagen terug te vinden als Bijlage D - Benchmark) en een door middel van segmentatie
opgestelde doelgroepsanalyse. (In de bijlagen terug te vinden als Bijlage E — Doelgroepsanalyse)

In de eerste testfase heb ik de huidige applicatie getest en achteraf vragen gesteld aan de
testpersonen om zo te achterhalen hoe de gebruikers over de applicatie denkt. Hoe dat verlopen is
en wat daar de resultaten van waren leest u in hoofdstuk zes. Aan het slot van dit segment bespreek
ik de prioriteiten matrix en productvisie waar de verzamelde informatie toe heeft geleid en waarop ik
verder ga bouwen in de komende segmenten.
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4. Oriénteren op het project

Dit hoofdstuk wordt er ingegaan op het eerste gedeelte van het project, door mijzelf de
oriéntatiefase genoemd. In deze fase heb ik voornamelijk gesprekken gevoerd met de opdrachtgever
met als doel de eerste informatie te verkrijgen over het project. In de gesprekken zijn vier
onderwerpen ter sprake gekomen, het bedrijf, de opdracht, de doelgroep en uiteraard de applicatie.

Deze gesprekken dienden er zowel voor om een bedrijfsoriéntatie op te stellen en zo achter de
wensen en eisen van de opdrachtgever voor de applicatie te komen. Maar ook om meer informatie
te verkrijgen om mee te nemen in het plan van aanpak. Aan het eind van het hoofdstuk behandel ik
hoe ik tot het plan van aanpak ben gekomen en welke elementen uit dit hoofdstuk ik meeneem naar
de volgende fases.

4.1 Oriénteren op het bedrijf

Een van de onderwerpen van de gesprekken was het bedrijf, dit onderwerp heb ik aangekaart om
erachter te komen hoe het bedrijf werkt, wat ik van het bedrijf kan verwachten en wat de
opdrachtgever van mij en mijn project verwacht.

4.1.1 Werkwijze
De applicaties worden ontwikkeld in samenwerking met derde partijen, hierin levert O’Sports het
concept en maakt een ander bedrijf de applicatie.

Voor de 10S apparaten wordt het ontwikkelbedrijf ITnext ingeschakeld, (bekend van de WK2014
applicatie en de Taalvoutjes applicatie) voor de Android apparaten wordt er samengewerkt met het
ontwikkelbedrijf Broxtech. De relatie met deze bedrijven is niet erg sterk, het duurt lang voordat er
verbeteringen door worden gevoerd en de communicatie laat ook te wensen over. Specifieker is er
op dit onderwerp niet ingegaan omdat de opdrachtgever er niet meer over kwijt wilde.

4.1.2 Werkplek

Een ander onderwerp dat tijdens deze gesprekken naar voren kwam was de werkplek, het bleek
namelijk dat het bedrijf mij geen werkplek kon bieden. Dit hield in dat ik anders dan gebruikelijk aan
een werkplek moest komen maar ook in dat ik veel zelfstandig zou gaan werken.

Ik ging kijken naar werkplekken en daar kwamen 6 mogelijkheden uit:

¢ Openbare Bibliotheek van Den Haag
e Bibliotheek van school

o Leeg lokaal op school

e Lokaal van SIM binnen school

e Seats 2 meet

e Thuis aan mijn bureau

In de openbare bibliotheek voelde ik me niet op me gemak. In de bibliotheek van school wel, zeker
als ik aan een document moest werken. Maar ik mistte er toch een bepaald sociaal contact. Hierdoor
heb ik uiteindelijk vaak op school, bij SIM en thuis gezeten. Ik dacht thuis te veel afleiding te hebben
echter bleek de radio een enorme uitkomst voor mij, die zette een soort werksfeer voor mij neer
waardoor ik geconcentreerd kon blijven.
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4.1.3 Verwachting opdrachtgever
Uiteraard heb ik de opdrachtgever gevraagd wat hij van mij verwachtte als stagiair, hier kwam een
drietal activiteiten uit.

e Een project uitvoeren met betrekking tot het verbeteren van de O’See Video Delay applicatie.
e Als klankbord fungeren voor het bedrijf met betrekking tot ICT.
e Meedenken in de algehele ontwikkeling en vooruitgang van het bedrijf.

Activiteiten die ik niet meer dan logisch acht.

4.2 Oriénteren op de opdracht
Om met de opdrachtgever op dezelfde lijn te zitten wat betreft onze verwachtingen van de opdracht
hebben we die tegenover elkaar uitgesproken.

In eerste instantie verwachtte de opdrachtgever meer activiteiten op het gebied van marketing, een
onderwerp dat ik leuk vind maar wat niet in mijn project paste. Het was dus lastig om dit te weigeren
maar gezien mijn afstudeerproject zich moest richten op het verbeteren van een interface heb ik dit
toch gedaan. Toen ik uitlegde hoe en waarop ik beoordeeld zou worden begreep de opdrachtgever
dit.

Gerelateerd aan die marketingwens had de opdrachtgever ook een doelstelling geformuleerd die
nogal ambitieus was.
“De O’See Video Delay applicatie is 10.000 keer gedownload in 2014.”

We hebben samen bekeken hoe we door middel van een project waarbij de applicatie verbeterd
wordt toch aan deze doelstelling kunnen werken. Zo kwamen we op het idee om de applicatie aan te
laten sluiten op een nieuw aan te boren segment van de doelgroep wat zou moeten zorgen voor
meer downloads.

Tijdens het gesprek kwam onder andere het verloop van de opdracht ter sprake, hier hebben we de
fasering en planning doorgenomen, zodoende hebben we de mogelijke knelpunten herkend en
besproken. Toen we de realisatiefase bespraken kwam ik er (zoals in paragraaf 4.1.1 benoemd)
achter dat de relatie met de ontwikkelbedrijven die de applicatie gebouwd hebben niet erg sterk is,
meer informatie liet de opdrachtgever er niet over los. In deze vroege fase van het project was dit
een tegenslag voor mij, ik hoopte namelijk dat ik met een programmeur samen kon werken om zo
korte slagen te maken betreffende aanpassingen aan de applicatie.

Op het moment dat dit plaats vond was ik nog bezig met mijn planning en hoe ik het project in ging
delen. In mijn initiéle planning was ik van plan om in meerdere testfases een clickable demo te
gebruiken. Deze gedachte was gebaseerd op de samenwerking met zo’n programmeur en al
aanwezige bestanden. Doordat dit niet het geval was heb ik mijn planning aan moeten passen om in
de tweede testfase een paper prototype te gebruiken in plaats van een clickable demo, in de derde
testfase daarentegen wilde ik nog steeds een clickable demo gebruiken, dit valt te lezen in hoofdstuk
negen.
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4.3 Oriénteren op de applicatie

Gezien de applicatie mij in dit stadium nog onbekend was, haalde ik het onderwerp aan in ons
gesprek. De opdrachtgever liet mij de werking van de applicatie zien op zijn iPad en vroeg of ik de
applicatie in actie wilde zien. Uiteraard wilde ik dat, hij had al een afspraak gemaakt met Martine
Zuiderwijk, een kunstschaatstrainer in de Uithof om de applicatie te laten zien. Ik mocht mee om te
observeren. lk zag de applicatie aan het werk en hoe enthousiast de schaatsers er op reageerden. De
applicatie werkt echt voor ze, in die korte periode zag je ze zelfs al beter worden met behulp van de
applicatie.

4.4 Oriénteren op de doelgroep

Het vierde onderwerp waar we het over hebben gehad is de doelgroep, bij dit onderwerp was het erg
handig om te weten wat het bedrijf wil bereiken zowel met het bedrijf als met de applicatie. Dat was
handig omdat er daardoor al erg geconvergeerd kan worden en ik sneller gerichter vragen kon
stellen. Ik vroeg dus naar de missie, visie en doelen van het bedrijf, die ook aan bod zijn gekomen in
paragraaf 2.2.

“Bedrijfsdoelen:

e 50% van de topschaatsers gebruikt O’Sports producten

e 25% van de inline skaters gebruiken O'Sports producten

e 25% van de gebruikers maken ook gebruik van de meetproducten die gekoppeld kunnen
worden aan een smartphone.

e  Productiecapaciteit voor hardware producten te hebben.

e Een gezond en winstgevend bedrijf te zijn.”

Uit deze drie onderdelen blijkt dat het bedrijf zich voornamelijk richt op schaatsers. Het bedrijf heeft
echter wel de wens uitgesproken zich uit te breiden naar andere sporten, de applicatie kan namelijk
in genoeg andere sporten toe worden gepast.

Toen ik mijn allereerste gesprek had met mijn opdrachtgever, hebben wij elkaar gesproken over
sport en bij welke sport onze passie ligt. Bij hem was dat schaatsen en bij mij is dat overduidelijk
voetbal, ik ben er dol op. Zelf voetbal ik en ik heb ook training gegeven. Om die redenen leverde ik
mijn initiéle opdracht bij school in om de applicatie aan te passen en zodoende beter aan te laten
sluiten bij de wensen van een nieuw aan te boren segment. We hadden besproken dat dit het
segment voetballers zou worden.

Maar toen ik Martine bezig zag met de applicatie tijdens haar kunstschaatstraining en hoe perfect die
aansloot bij haar sport besefte ik mij dat ik een fout had gemaakt. Voetbal, de doelgroep die we
gekozen hadden was totaal ongeschikt voor deze applicatie. Dit omdat het een zeer dynamische
teamsport is waarbij er zeer weinig momenten zijn waarbij de applicatie gebruikt kan worden. Bij
kunstschaatsen is de sporter echter erg zelfstandig bezig de techniek te verbeteren.
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Hieronder vindt u de probleemstelling, doelstelling en resultaat uit het goedgekeurde afstudeerplan.
Probleemstelling afstudeerplan versie 2.2

“Er worden segmenten van de doelgroep van O’Sports niet of nauwelijks aangesproken waardoor er
te weinig omzet wordt gegenereerd.”

Doelstelling afstudeerplan versie 2.2

“Het bedrijf heeft een prototype met onderbouwing in de vorm van een adviesrapport betreffende
hoe de applicatie aangepast moet worden zodat het een nieuw segment van de doelgroep bereikt.
Zodoende verbreedt het bedrijf haar doelgroep waardoor het meer omzet zal gaan genereren.

Resultaat afstudeerplan versie 2.2
“Een getest prototype gebaseerd op de huidige applicatie gericht op het segment voetbal met het
daarbij horende adviesrapport.”

Als resultaat van de gesprekken met de opdrachtgever en het bezoek aan de kunstschaatstraining
hebben we besloten om het segment te wijzigen, zodoende heb ik een doelgroep bepaling opgesteld
waar ik me tijdens het project mee bezig ging houden.

“Een individuele sport waarin techniek centraal staat en waar het belangrijk is dat
de sporters zelfwerkzaam zijn.”

Door het wijzigen van het segment waar ik me op ga richten werd de doelgroep een stuk breder,
maar op deze manier hield ik dus ook meer opties open om te kunnen testen. Concluderend ga ik
niet door met het segment voetbal maar met individuele sporters, in hoofdstuk vijf ga ik dieper in op
de doelgroep en wordt ook duidelijk wat de doelgroep wil van de applicatie.

4.5 Plan van Aanpak maken

Bij het opzetten van een project moet je planmatig te werk gaan. Een belangrijk hulpmiddel daarbij is
het plan van aanpak. Een plan van aanpak is een document dat een gedetailleerde beschrijving van
het project geeft. Uit het document moet duidelijk worden wat er van het project verwacht wordt.

Om een voorbeeld te hebben pakte ik een oud plan van aanpak van me erbij dat ik nog gebruikt had
bij CMD-7 en keek naar de inhoudsopgave. Die leek me nog geschikt dus nam ik die over. Mijn
vriendin, die Informatie Dienstverlening en Management studeert aan de Haagse Hogeschool
attendeerde mij er op dat ik ook het template van Roel Grit kon gebruiken. Ze had gelijk en ik besloot
hier ook naar te kijken en combineerde de twee, een aantal aspecten die ik al had zaten niet in de
template en andersom. |k bleek ook een aantal aspecten weg te kunnen laten omdat die voor mij
geen betrekking hadden op dit project.
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In het plan van aanpak heb ik eerst de basisinformatie besproken en vervolgens de opdracht.
Toen dit allemaal duidelijk was heb ik de fasering, die ik in het vorige hoofdstuk besproken heb
toegevoegd. Voor het volledige document verwijs ik u naar Bijlage C — Plan van Aanpak. Nu ik een
methode en een fasering had waren er toch nog een paar onderdelen onbehandeld die wel
belangrijk zijn voor het uitvoeren van een project.

o Werkplek

e Communicatie met de opdrachtgever
o Kwaliteitsbewaking

e Risicofactoren

e Planning

Werkplek
Met betrekking tot de werkplek heb ik de situatie al besproken in paragraaf 4.1.2.

Communicatie met de opdrachtgever

Gezien ik geen vaste werkplek heb zal ik geen dag tot dag contact hebben met mijn opdrachtgever.
De communicatie met de opdrachtgever zal voornamelijk via de mail zijn en af en toe via de telefoon.
Ik streef er naar om de opdrachtgever minimaal 1 maal per week te spreken met betrekking tot het
project. Om overal toegang te hebben tot alle documenten, gebruiken we Google Drive.

Kwaliteitsbewaking

Zoals ik in paragraaf 3.1 al beschreven heb wil ik de kwaliteit van mijn documenten bewaken door
pas een volgende fase in te gaan wanneer die voldoende af is gerond. Daarvoor zal ik documenten
met mijn opdrachtgever uitwisselen zodat deze er een kritische blik op kan werpen en wij kunnen
bespreken of de volgende fase in wordt gegaan.

Risicofactoren

Ook heb ik de risico’s van het project in kaart gebracht, hierbij heb ik zowel gekeken naar interne als
externe risicofactoren. Een voorbeeld van een van de risico’s waar ik mee te maken heb gehad vindt
u hieronder.

Inspiratie

Soms komt het wel eens voor dat je niet lekker in je vel zit, je krijgt niks uit je vingers en eigenlijk lukt
niks je. Dit kan de student tijdens het project ook overkomen. Hier zal de student zich doorheen
moeten werken, even iets anders doen om het vervolgens weer te proberen.

Het bovenstaande geval overkwam mij gedurende de zomer, ik had nergens zin in en zat er helemaal

doorheen. Ik ben toen een aantal dagen wat leuke dingen gaan doen en daarna van werkplek
gewisseld. Hierdoor ging het al een stuk beter en werd ik ook minder afgeleid.
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Planning

Een ander onderdeel van een plan van aanpak is natuurlijk de planning, die ik zoals besproken in
paragraaf 3.2 gemaakt heb door middel van een Gantt chart. In die paragraaf liet ik u een
faseplanning zien, op de volgende pagina ziet u een gedeelte van de specifieke planning.

Week 1 maandag 10-02-14]
dinsdag 11-02-14
woensdag 12-02-14]
donderdag 13-02-14
vrijdag 14-02-14]

week 2 maandag 17-02-14 Doelgroepbepaling
dinsdag 18-02-14 Contacteren van huidige gebruikers
woensdag 19-02-14 Contacteren van huidige gebruikers
donderdag 20-02-14 Contacteren van huidige gebruikers
vrijdag 21-02-14

Vakantieweek maandag 24-02-14 Interviewen van gebruikers
dinsdag 25-02-14 Interviewen van gebruikers
woensdag 26-02-14 Interviewen van gebruikers
donderdag 27-02-14 Interviewen van gebruikers
vrijdag 28-02-14 Doelgroepanalyse schrijven

Week 3 maandag 03-03-14 Criteria benchmark opstellen
dinsdag 04-03-14 Benchmark maken
woensdag 05-03-14 Eisen en wensen opstellen
donderdag 06-03-14 Eisen en wensen opstellen
vrijdag 07-03-14 Faseverslag maken

Week 4 maandag 10-03-14
dinsdag 11-03-14
woensdag 12-03-14
donderdag 13-03-14
vrijdag 14-03-14

Afbeelding 3 Specifieke Planning

4.6 Elementen vanuit de bedrijfsoriéntatie richting user needs

Uit deze fase heb ik voornamelijk basis informatie gehaald, informatie die ik nodig had om het
project te kunnen starten. Maar ook zeker informatie die al een richting aangeeft voor het verloop
ervan. Even een korte samenvatting van de opgedane informatie en wat we meenemen naar de
productvisie en prioriteitenmatrix.

o |k zal heel veel zelfstandig werk gaan verrichten op een wijzigende werkplek.

e Het bedrijf hoopt door middel van mijn opdracht de applicatie te verbeteren en af te
stemmen op een nieuw segment op zo het aantal downloads te verhogen.
“De O’See Video Delay applicatie is 10.000 keer gedownload in 2014.”

e De applicatie filmt een gedeelte van een training en speelt het gefilmde een aantal in te
stellen seconden later af, dat doet de applicatie in een constante loop. De applicatie komt
het best tot zijn recht bij sporten die niet dynamisch zijn.

e Eris een doelgroepsbepaling opgesteld.

“Een individuele sport waarin techniek centraal staat en waar het belangrijk is dat
de sporters zelfwerkzaam zijn.”
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4.7 Werkwijze gedurende het oriénteren

Het doel van deze fase was om de basisinformatie te verkrijgen met betrekking tot het bedrijf, de
opdracht, de doelgroep en de applicatie. In dit hoofdstuk heeft u kunnen lezen welke informatie dat
was en hoe ik deze verkregen heb. U heeft ook kunnen lezen dat ik met die informatie een
bedrijfsoriéntatie en plan van aanpak op heb gesteld.

Een van de activiteiten die kenmerkend is voor projectmatig werken is het opstellen van een plan van
aanpak. Bij het opstellen van een dergelijk document dient de projectleider informatie te verzamelen
over het project en er voor te zorgen dat er duidelijke afspraken zijn betreffende het verloop van het
project. Die informatie wordt onder andere verzameld door gesprekken te voeren met de
opdrachtgever. Bij die gesprekken is het erg belangrijk goed te kunnen luisteren en de juiste
informatie te filteren. Door te vragen en er voor te zorgen dat je alle benodigde informatie verkrijgt.

Nu deze basis informatie verkregen was had ik een goed beeld van wat het project inhield. Maar ik
had zeker nog niet genoeg informatie om een productvisie of prioriteitenmatrix op te kunnen stellen.
Zodoende gaat het volgende hoofdstuk over het onderzoek doen naar de doelgroep en de markt om
daar meer informatie over te verkrijgen.
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5. Informatie verzamelen door middel van onderzoeken

Door de gesprekken met de opdrachtgever over het doel van de applicatie en de doelgroep waar de
applicatie zich op richt had ik een beeld van de omvang van het project. Maar om verbeterpunten
aan te kunnen duiden heb ik meer informatie nodig. Informatie over de behoeften, wensen en eisen
van de doelgroep, maar dan moet er wel een duidelijke doelgroep zijn. Ik wilde ook informatie over
de markt en de concurrentie, wat bestaat er al en waar is er ruimte voor, wat is rendabel voor het
bedrijf? Deze informatie is nodig om tot een productvisie te komen. Om deze informatie te
bemachtigen heb ik een doelgroep analyse en een benchmark uitgevoerd, hoe ik daarbij te werk ben
gegaan en wat daar uit is gekomen leest u in dit hoofdstuk.

5.1 Doelgroep analyseren

In het vorige hoofdstuk heeft u kunnen lezen hoe de doelgroepsbepaling tot stand is gekomen,
daarop voortbouwend heb ik een doelgroep segmentatie uitgevoerd om tot een doelgroepsanalyse
te komen. Deze is nodig om achter de wensen, eisen en behoeften van de doelgroep te komen met
betrekking tot de applicatie.

5.1.1 Bestaande documentatie

Zoals u in het voorgaande hoofdstuk heeft kunnen lezen heb ik samen met de opdrachtgever een
doelgroepsbepaling opgesteld.

“Een individuele sport waarin techniek centraal staat en waar het belangrijk is dat

de sporters zelfwerkzaam zijn.”

Hier op voortbouwend heb ik naar bestaande documentatie gevraagd binnen het bedrijf, ik kreeg een
document met gebruikersreviews vanuit allerlei plekken. (Facebook, Play store, Apple store, email)
Daar had de opdrachtgever zijn eigen conclusies mee opgesteld die betrekking hadden op de
meerwaarde voor gebruikers, de user interface en extra functies.

Een onderdeel wat opviel is dat er veel niet technisch aangelegde mensen met de applicatie werken.
Waardoor bijvoorbeeld de iconen niet herkend worden. Maar het belangrijkst wat er uit de
documentatie voortkwam is dat de applicatie niet alleen door sporters gebruikt werd maar ook erg
vaak door trainers. Trainers die blijkbaar behoefte hebben aan andere functionaliteiten. Want daar
kwamen erg veel verzoeken voor binnen. Hieronder vindt u daar een aantal voorbeelden van.

Een cricket coach gaf aan dat hij graag een kortere delay tijd in wil kunnen stellen zodat ze na het
slaan of werpen van een bal gelijk kunnen kijken naar hun techniek en weer klaar zijn voor de
volgende bal.

Een turn coach gaf aan dat het menu voor het wisselen van instellingen nogal wat tijd kost en dat dit
zeker sneller moet kunnen door het bijvoorbeeld als knop te maken in een zijbalk tijdens het filmen.

Maar niet alleen bij de instellingen zijn andere behoeftes, zeker ook in de analyse van de beelden.
Zo mailde een trampoline coach uit Amerika dat hij graag zou zien dat er een teken functie
toegevoegd zou worden omdat hoeken in zijn sport extreem belangrijk zijn.
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Ook vanuit een hele andere hoek kwam interessante feedback, een muzikant gebruikte de applicatie
om zichzelf te filmen en gelijk terug te horen, hij had dus de behoefte naar een langere delay tijd en
om tijdens het terugkijken te kunnen pauzeren en dan zelf terug te scrollen naar een bepaald stuk.

Een andere behoefte die de coaches kenmerkt is het kunnen koppelen tussen iPhone en iPad, zodat
de iPhone kan fungeren als camera en de iPad als beeldscherm, zodoende kunnen de leerlingen bij
de coach langskomen zonder voor de camera te staan en wordt er optimaal gebruik gemaakt van de
ruimte en de applicatie.

Het enige wat er op het gebied van gebruikers interactie naar voren komt is dat de sporters vaak de
save knop missen als ze deze aan proberen te klikken en daarbij de vraag van een coach om de knop
groter te maken.

Zo blijkt dat de applicatie erg veel gebruikt wordt door coaches en dat de wensen voor deze coaches
erg verschillen dan die van de sporters. Om die reden heb ik de doelgroepsbepaling verder aangepast
en ook de coach/trainer er in meegenomen.

“Een individuele sport waarin techniek centraal staat en waar het belangrijk is dat
de sporters zelfwerkzaam zijn. Als secundaire groep zijn de coaches/trainers ook erg belangrijk gezien
deze waarschijnlijk met het systeem zullen gaan werken.”

5.1.2 Segmentatiecriteria opstellen

Naast de bestaande documentatie wilde ik zelf naar de doelgroep kijken en zo tot meer kenmerken
te komen die ik kon gebruiken in de ontwerpfase. Om daar toe te komen heb ik gebruik gemaakt van
segmentatie. Hierbij analyseer je aan de hand van een aantal criteria de doelgroep en deel je deze
vervolgens op in groepen.

Om mijn segmentatiecriteria op te stellen, heb ik onderzoek gedaan naar segmenteren op internet. Ik
heb gezocht met behulp van de zoekmethode genaamd “beperken” uit het boek Deskresearch (2010)
van Maarten van Veen en Kees Westerkamp:

“Je begint met een lijstje van zoektermen en als je niks vindt, haal je een zoekterm weg. Net zo lang
tot je een bevredigend resultaat vindt.”

Door middel van deze zoekmethode heb ik websites gevonden die publiceren over het onderwerp

waar ik naar op zoek was. Zodoende zijn de categorieén zijn samengesteld op basis van die
informatie. Deze websites vindt u terug in de literatuurlijst.
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Dit waren de categorieén waar ik op uit kwam.
Geografisch

o Waar komen de gebruikers vandaan?
Demogradfisch

e Hoe oud zijn de gebruikers?

e Wat voor hobby’s hebben de gebruikers?

e In welke fase van hun leven zijn de gebruikers?
o Welk geslacht heeft de gebruiker?

e Speelt geloof een rol?

e |s de politieke voorkeur van belang?

Sociaal economisch

e |s het inkomen van belang?
o Welk inkomen heeft de gemiddelde gebruiker?
e Wat voor beroepen zijn er te vinden binnen de doelgroep?

Psychografisch

Hier kun je gedrag invullen dat niet te voorspellen is aan de hand van de voorgaande
segmentatiecriteria. Het is vaak gedrag dat onder bepaalde omstandigheden tot uiting komt.
Voorbeelden zijn persoonskenmerken en levensstijl.

Gedragskenmerken

Bij dit criteria wordt de markt ingedeeld op basis van kennis van een product zoals loyaliteit,
gebruiksfrequentie, koopbereidheid, doel van gebruik, mate van gebruik en het gebruiksmoment.
Voorbeelden zijn lichte, middelmatige en zware gebruikers.

5.1.3 Segmentatie uitvoeren
De categorieén heb ik ingevuld aan de hand van de informatie die ik van de opdrachtgever verkregen
had uit onze gesprekken en de aangeleverde documentatie. Hieronder twee voorbeelden daarvan.

“Geogrdfisch

In theorie kunnen de gebruikers van de applicatie over ter wereld wonen. Mits ze toegang hebben tot
sportfaciliteiten en een smartphone of een tablet. Echter wordt er in eerste instantie gericht op de
Nederlandstalige en Engelstalige markt.”

“Demogrdfisch

Alle gebruikers hebben een sportieve hobby of iets wat met sport te maken heeft. Dit moet wel een
sport zijn waarbij techniek centraal staat en iemand zelfwerkzaam beter kan worden. Daarbij komt
dat kinderen steeds beter worden met de huidige ICT vandaar dat ik graag zou willen kiezen voor een
ondergrens van 10 jaar, echter is dit onrealistisch omdat deze nooit de applicatie zullen kopen
daarom stel ik de ondergrens op 15 jaar. (Je hebt een creditcard nodig om aankopen te doen in de
Play en Apple store.)
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Steeds meer ouderen hebben een tablet, om die reden kies ik voor 50 jaar als bovengrens. Het
merendeel van de mensen die ouder zijn houden zich waarschijnlijk niet meer bezig is met het
verbeteren van hun techniek. Concluderend is er op het gebied van demografie alleen te
onderscheiden qua leeftijd en hobby.”

Nadat alle categorieén ingevuld waren heb ik deze nog behandeld met de opdrachtgever, daar
kwamen nog een aantal kleine wijzigingen en nieuwe inzichten uit. Zo gaf hij aan dat kinderen lastig
de applicatie zullen kopen omdat ze geen creditkaart bezitten. Maar ook dat het ICT niveau een grote
rol kan spelen in de beleving van potentiele gebruikers. Na deze door te hebben gevolgd kon ik door
met het segmenteren.

5.1.4 Segmenten

Op basis van de ingevulde categorieén heb ik kenmerken opgesteld waarmee ik segmenten kan
onderscheiden die aansluiten bij de visie van het bedrijf en bij de doelgroepsbepaling.

Hier is te zien welke kenmerken vanuit welke categorie voort zijn gekomen.

Geografisch

e De gebruikers kunnen overal vandaan komen.
o Gezien de applicatie in het Nederlands of Engels is, dienen ze Nederlands of Engels te
kunnen lezen.

Demografisch

e Het bedrijf wil zich richten op sporters, de gebruikers hebben dus een individuele sportieve
hobby.

e Sporters kunnen erg veel verschillende leeftijden hebben, de gebruikers zijn tussen de 15 en
50 jaar oud.

Sociaal Economisch

e De gebruikers hebben minimaal een (bij)baan, zodat ze een apparaat kunnen hebben waarop
ze de applicatie kunnen kopen.

Psychografisch

e De gebruikers willen hun prestatie bij de sport verbeteren.
o Het aantal keren per week dat de gebruiker sport is hier belangrijk.
o Het niveau van de sporter is hierin ook belangrijk.

Gedragskenmerken
e De gebruikers kunnen omgaan met applicaties op smartphones of tablets.

Op basis van de bovenstaande kenmerken zijn er drie segmenten ontstaan die ik hieronder ga
behandelen.
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Het eerste waar ik mij op richtte was het deel van de doelgroep waar de applicatie in eerste instantie
voor gemaakt is en waar het bedrijf zich ook op richt.

e De gebruikers hebben een sportieve hobby.

e De gebruikers willen hun prestatie bij de sport verbeteren.
o Het aantal keren per week dat de gebruiker sport is hier belangrijk.
o Het niveau van de sporter is hierin ook belangrijk.

Het segment sporters is onder te verdelen in twee subgroepen, dat is te doen aan de hand van het
aantal keer dat er door de gebruiker gesport wordt en hun niveau in de sport. Dit bepaald namelijk
de mate waarin de gebruiker de applicatie gebruikt.

De eerste subgroep die ik bespreek is de recreant, deze subgroep aan gebruikers sport 1 keer per
week. Het is voor hun een uitlaatklep, ze willen even bezig zijn of gaan er heen voor het sociale
contact. Het niveau en het fanatisme van deze groep om zichzelf te verbeteren is niet heel hoog.
Daardoor zal de gebruiksfrequentie van de applicatie niet hoog liggen. De leeftijd van deze groep kan
verschillen tussen de 15 en 50 jaar. Ze willen zichzelf terug kunnen zien en het aan andere laten zien
als iets gelukt is.

De tweede subgroep is de semiprofessioneel, deze groep sport 2 tot 3 keer per week. Voor hun is het
ook een uitlaatklep maar zij doen het ook om er beter in te worden, het is resultaatgerichter.
Hierdoor verwacht ik dan ook dat deze groep qua leeftijd tussen de 15 en 35 jaar zal zijn.

Ze sporten minimaal twee keer per week maar het liefst meer. Het fanatisme van deze groep om
zichzelf te verbeteren is juist erg hoog en daardoor zal hun niveau ook hoger liggen. Deze twee zijn
inherent aan elkaar. Daardoor zal de gebruiksfrequentie van de applicatie ook hoog liggen, deze
groep wil voornamelijk resultaat behalen door te werken met de applicatie en zullen meer analyse
uitvoeren dan de recreanten.

Bij het definiéren van het tweede segment heb ik naar aanleiding van de doelgroepsbepaling en de
documentatie van mij gericht op de mensen uit de doelgroep die buiten de primaire groep vallen. Dit
betekent dat ze niet sporten maar zich wel met sport bezighouden, hierbij kwamen vooral de
trainers/coaches naar voren. Hieronder behandel ik de elementen waar die doelgroep op is
gebaseerd.

o De gebruikers hebben een sportieve hobby.

e De gebruikers zijn tussen de 15 en 50 jaar oud.

e De gebruikers willen hun prestatie bij de sport verbeteren.
o Het aantal keren per week dat de gebruiker sport is hier belangrijk.
o Het niveau van de sporter is hierin ook belangrijk.

De mensen in deze groep sporten misschien niet maar dan kunnen ze nog wel met sport bezig zijn. In
de sportwereld zijn veel vrijwilligers en mensen die iets toevoegen aan de prestaties van de sporters.
Deze mensen zetten zich in voor de gemeenschap, zijn vaak gezelligheidsdieren ze vinden sporten
leuk en willen anderen helpen en motiveren om zichzelf te verbeteren. Hoe beter de sporter en de
coach, hoe vaker ze samen zullen werken, hoe hoger de gebruiksfrequentie voor de applicatie komt
te liggen. Ze willen iets bereiken en zoeken dan ook naar oplossingen daarvoor.
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Deze groep zal de applicatie gebruiken op trainingen om zo hun pupillen te laten zien wat er beter
kan. Thuis kan de applicatie gebruikt worden om te analyseren, trainingsschema’s aan te passen op
basis van die analyses en om filmpjes te delen met ouders of pupillen. Het is voor deze groep
makkelijker om de applicatie aan te schaffen omdat er meerdere mensen baat bij hebben, namelijk
hun pupillen.

Het derde segment is tot stand gekomen door vanuit een ander perspectief te kijken naar de
applicatie. Bij dit segment heb ik namelijk gekeken naar het beroep van de doelgroep waarbij sport
een rol speelt.

e De gebruikers hebben minimaal een (bij)baan.

e De gebruikers willen hun prestatie bij de sport verbeteren.
o Het aantal keren per week dat de gebruiker sport is hier belangrijk.
o Het niveau van de sporter is hierin ook belangrijk.

Zodoende kwam ik terecht bij een beroep waar er veel van zijn namelijk de gymdocenten.

Dit zijn beroepsmensen die dagelijks bezig zijn met sport en het verbeteren van de talenten van de
leerlingen. Ze dienen de leerlingen te beoordelen en houden statistieken van hun leerlingen bij.

Ze kunnen de applicatie daar goed bij gebruiken om hun leerlingen beter te beoordelen.

5.1.5 Persona’s opstellen

Om een beeld te krijgen van de verschillende segmenten en een specifiekere omschrijving van die
segmenten te vormen heb ik gebruik gemaakt van de techniek verpersoonlijking, bij deze techniek
creéer je door middel van de kenmerken uit de doelgroep een fictief personage dat het segment
vertegenwoordigd.

“Persona’s worden opgesteld aan de hand van een doelgroepenonderzoek, waarna een beperkt
aantal typerende gebruikers wordt gedefinieerd. Deze gebruikers bestaan niet echt, maar omwille van
de doeltreffendheid van het gebruik van persona's, worden deze wel als zodanig beschreven. Dit
betekent dat een persona wordt omschreven in termen van onder andere demografie, behoeften,
biografie, voorkeuren en soms zelfs foto's. Op deze manier krijgt de persona een gezicht, en kan er bij
het ontwerpen van de gebruikersinterface (bijvoorbeeld een website) rekening worden gehouden met
de manier waarop deze representatieve persona de website het liefst zou gebruiken.”

- http://nl.wikipedia.org/wiki/Persona (IT) 12-12-2014
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Hieronder een voorbeeld van hoe ik een persona gemaakt heb, in dit geval bespreek ik hoe ik het
personage gemaakt heb die de recreatieve sporter representeert. De persona’s kunt u terug vinden
in Bijlage E — Doelgroepsanalyse. Bij het opstellen van de persona’s heb ik de ingevulde categorieén
uit paragraaf 5.1.2 gebruikt, dat resulteerde in de volgende kenmerken.

e Naam is handig maar niet relevant

e Geslacht is handig maar niet relevant.

e Tussen de 15 en 50 jaar.

e Beroep handig maar is niet relevant.

e Opleiding is handig maar niet relevant.

e Eenindividuele sport.

e Sport 1 keer per week als uitlaatklep en sociaal contact.
o Wil graag beter worden en is trots als een oefening lukt.

Als we dan gaan kijken hoe die kenmerken terugkomen in het persona dan zien we het volgende.
“Primaire groep — de recreatieve sporter - Jessica van Rijn”

Afbeelding 4 Persona Jessica van Rijn

“Jessica (NAAM, GESLACHT) is 25 jaar (LEEFTIID) en werkt al 3 jaar als Personeel medewerkster bij
Randstad detachering, (BEROEP) daarvoor heeft Jessica haar HBO diploma communicatie behaald.

(OPLEIDING) Ze werkt in een gezellig team en vindt het erg fijn om mensen aan een geschikte baan te
helpen. Ze is getrouwd maar heeft nog geen kinderwens, eerst wilt ze de wereld nog zien. Ze is op 3
continenten geweest en wil voor haar 35° op alle gestaan hebben.

Naast haar werk en het reizen turnt (SPORT) Jessica eens in de week (FREQUENTIE) met een groep
vriendinnen die ze nog kent uit haar studietijd. Het is voornamelijk bezigheidstherapie, het kletsen en
de gezelligheid staan centraal echter motiveren de dames elkaar wel om steeds meer oefeningen te
doen. Als Jessica thuiskomt verteld ze altijd met trots aan haar man welke oefeningen dit keer gelukt
zijn (INSTELLING) echter kan haar man zich er weinig bij voorstellen.”
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5.1.6 Elementen vanuit de doelgroepsanalyse richting user needs
Uit de doelgroepsanalyse zijn drie segmenten naar voren gekomen ieder met verschillende
behoeften, deze behoeften zullen mee worden genomen in de user needs en productvisie.

Zoals benoemd is het segment sporters in tweeén op te delen.

De recreanten willen elkaar en zichzelf helpen om beter te worden, ze vinden het leuk om zichzelf
terug te zien en iets te delen in persoonlijke kring als het lukt. Er is dan ook behoefte om filmpjes te
kunnen versturen via SMS, WhatsApp of email.

De semi professionals willen beter worden met behulp van de applicatie. Ze willen hun filmpjes goed
terug kunnen zien en zullen vaker en langer het archief gebruiken. Ze hebben behoefte aan meer
analyse functies.

De trainers/coaches zullen veelvuldig het archief gebruiken om filmpjes van pupillen terug te zien. Er
is een behoefte aan meer deelopties om die filmpjes te delen met pupillen of de ouders daarvan. Ze
hebben behoefte aan meer analyse functies om een boodschap goed over te brengen op pupillen.

Doordat de gymleraren veel klassen en dus veel leerlingen hebben is er behoefte aan meer structuur

in het archief zodat ze filmpjes van hun leerlingen snel en gemakkelijk terug kunnen vinden en
eventueel kunnen delen met ouders.
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5.2 Markt analyseren door middel van een benchmark

Om erachter te komen wat er op het gebied van video analyse al aanwezig is op de markt en
zodoende te achterhalen op welk gebied de applicatie unieke waarde kan creéren heb ik een
benchmark uitgevoerd. Een benchmark is een techniek waarbij de prestaties en activiteiten van een
eigen product vergeleken worden met die van de concurrentie. Zo wordt er gekeken naar de sterke
en zwakke kanten van een concurrerend product om er zo achter te komen wat er mist in het eigen
product en om te kijken waar de kansen liggen om voor te lopen op de concurrentie.

5.2.1 Beoordelen van huidige O’See Video Delay Applicatie

Om de huidige applicatie te kunnen vergelijken met de concurrentie diende ik eerst de eigen
applicatie te analyseren. Om dat te doen heb ik criteria nodig om te kunnen kijken waar de sterke en
zwakke punten zitten. Die criteria heb ik zelf opgesteld door mezelf in de rol van gebruiker te
plaatsen en het aankoopproces te doorlopen, hierbij heb ik opgeschreven naar welke punten ik keek
in dat proces. Deze punten heb ik vervolgens met de heb ik opdrachtgever besproken, hij voegde er
een bedrijfsaspect aan toe, ik moest ook kijken naar de manier waarop de concurrentie geld aan hun
applicaties verdienen. Hieronder behandel ik die punten.

e Uitstraling in de app. store
Het eerste punt waar ik naar keek was wat de applicatie uitstraalt. Waar legt het bedrijf de
nadruk op en wat voor gevoel ik daarbij kreeg. Een voorbeeld hiervan is het verschil tussen
de folders van de Etos en het Kruidvat, Etos biedt een rustig en overzichtelijk foldertje aan in
tegenstelling tot het Kruidvat dat een schreeuwerig en druk foldertje aanbiedt.

e Verdienmodel
Als Nederlander zijnde kijken we altijd wat iets kost en of we waar voor ons geld krijgen, zo
ook bij het zoeken van applicaties. In het doorlopen van het proces heb ik hierbij iets verder
gekeken dan ik normaal zou doen. Zo heb ik nu ook gekeken naar het verdienmodel. In
principe hoe de bedrijven geld aan hun applicatie verdienen.

e Gekoppelde Media
Bij het kijken naar een applicatie ben ik er ook altijd benieuwd naar welke media ze
gekoppeld hebben aan hun applicatie. Zeker bij een applicatie dat filmpjes maakt, kan het
delen van die filmpjes een grote rol spelen.

e Screenshots
De screenshots van de applicatie geven een beeld te van hoe de applicatie er echt uit ziet.

Door de bovenstaande punten in te vullen voor de O’See video delay Applicatie kon ik de sterke en
zwakke punten van de applicatie vinden.
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Hieronder ziet u een voorbeeld van hoe ik dat gedaan heb bij de gekoppelde media. Voor meer
details verwijs ik naar Bijlage D — Benchmark.
“Gekoppelde Media
Aan de applicatie is een website gekoppeld www.osee-app.com waarop uit wordt gelegd hoe de

applicatie werkt, welke accessoires handig zijn om er bij te gebruiken en voor welke sporten de
applicatie erg handig kan zijn. Daarnaast vind je ook recensies van sporters terug op de site die de
applicatie aanbevelen.

Facebook
De Facebook pagina is nog erg rustig, met 16 likes zal je de wereld niet veroveren.
https://www.facebook.com/pages/OSee-Video-Delay/157932807697644 ?fref=ts”

Hieronder de sterke en zwakke punten van de applicatie die voort zijn gekomen uit de ingevulde
punten.

“Sterke punten

e Duidelijke iconen
e Intuitief te gebruiken
e Opslaan van video’s

Zwakke punten

e De applicatie is wat simpel.
e De gekoppelde media is niet erg actief.”

5.2.2 Vinden van concurrenten

Nadat ik de zelfreflectie voltooid had kon ik overgaan tot het zoeken van concurrenten. Om een zo
goed mogelijke vergelijking te kunnen maken moet ik applicaties vinden die logischerwijs
vergelijkbaar zijn met de O’See Video Delay Applicatie. Om die concurrenten te vinden heb ik de
functies van de applicatie bekeken en op basis daarvan een aantal criteria opgesteld waar de
concurrentie aan moest voldoen om meegenomen te worden in de benchmark.

e De applicatie moet kunnen filmen.

e De applicatie moet vertraagd af kunnen spelen.

e De applicatie moet filmpjes kunnen opslaan.

e De applicatie richt zich op sporters.

e De applicatie moet in de top 5 van de resultaten staan.

Met deze criteria heb ik in overleg met de opdrachtgever vervolgens zoektermen opgesteld waarmee
ook de O’See video delay applicatie te vinden was. Hieronder ziet u de zoektermen die ik gebruikt
heb.

e Video Delay

e Video Sport Delay

e Sport Video Coach

e Hieronder een voorbeeld van een concurrent met de eerder genoemde kenmerken.
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Live Video Delay
Zoals in het screenshot hieronder kan de applicatie filmen.

Mirror

Afbeelding 5 Live Video Delay in app store 1

In de afbeelding hieronder is in de tekst te lezen dat de applicatie een video vertraging heeft.

LiveVide@Delay

Adjustable live video delay of up to 10 minutes.
High-speed, High-resolution 30 fps capture.
Easy to use, hands free operation.

Afbeelding 6 Live Video Delay in app store 2

Zoals in de afbeelding hieronder te zien is heeft deze applicatie ook een archief.

Do something cool?
Save it for later analysis, or export to
Camera Roll and share with friends!

Afbeelding 7 Live Video Delay in app store 3
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En in de afbeelding hieronder is duidelijk een golfer te zien en is er dus te stellen dat de applicatie
zich richt op sporters.

Afbeelding 8 Live Video Delay in app store 4

Gezien je in de app store geen getal kan zien op welke plek een applicatie staart kan ik niet aantonen
dat deze in de top 5 van de resultaten staat en zult u me daar maar op moeten geloven. De andere
applicaties die ik mee heb genomen kunt u terug vinden in Bijlage D — Benchmark.

5.2.3 Uitvoeren van de benchmark

Om de verschillende applicaties zo goed mogelijk te kunnen vergelijken met de eigen applicatie heb
ik bij het beoordelen van de applicaties dezelfde punten gebruikt als bij de zelfreflectie. Zo heb ik
voor elke applicatie hetzelfde proces doorlopen. Hieronder ziet u een aantal voorbeelden daarvan,
voor de volledige vergelijking verwijs ik u naar Bijlage D — Benchmark.
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Uitstraling in de app. store
Hierbij heb ik gekeken op welke doelgroep de applicatie zich richt en hoe ze dat doen.
“BaM Video Delay

Deze applicatie richt zich voornamelijk op de Amerikaanse markt en dan vooral op de coaches. In het
verkooppraatje plaatsen ze zichzelf in de TOP 10 SPORTS applicaties in USA, dit wordt getracht te
onderbouwen door verhalen van gerenommeerde gebruikers te plaatsen.

In de afbeeldingen hieronder is te zien dat ze op proberen te vallen door felle kleuren te gebruiken.”
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Afbeelding 9 Screenshot BaM Video Delay app store 1 Afbeelding 10 Screenshot BaM Video Delay app store 2

Verdienmodel

Hierbij heb ik gekeken naar de prijs van het product, of er reclame in het product zit en hoe het
bedrijf geld aan het product verdient.

“Live Video Delay

Deze applicatie kost €5,49 en is daarmee de duurste video delay applicatie, ook in deze applicatie
Zitten geen reclames of in app. aankopen.”

Gekoppelde Media
Hier wilde ik kijken welke media er gekoppeld zijn aan de applicatie. Hoe is de website? Is er sociale
media? Hoe actief is de sociale media?

“Ubersense
De website is http://www.ubersense.com/ en op deze site wordt de applicatie uitgelegd, kun je

filmpjes uit de gemeenschap bekijken en wederom de testimoniumes.

Op de Facebook pagina https://www.facebook.com/ubersense ?fref=ts komen filmpjes uit de

gemeenschap terug. Een terugkerende post is bijvoorbeeld de top 5 video’s of the week.
Op deze manier blijft de buzz in de gemeenschap behouden en blijft het actueel.

Daarnaast hebben ze dus een geheel eigen community waar mensen elkaar kunnen helpen.”
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Screenshots
Om echt een goede indruk te krijgen van de applicaties heb ik ze gedownload en zelf doorlopen, zo
heb ik dan ook screenshots gemaakt van de verschillende pagina’s zodat ik naar de indeling van de
applicaties kon kijken.
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Afbeelding 11 Screenshot Ubersense Video Archief

Na deze elementen voor elke applicatie in te hebben gevuld heb ik voor de applicaties sterke en
zwakke punten opgesteld, deze sterke en zwakke punten leidde mij tot inzichten die ik mee kon
nemen naar de conclusie van de benchmark en zodoende in de rest van het project.

5.2.4 Elementen vanuit de benchmark richting user needs

Uit de benchmark zijn conclusies gekomen over de concurrentie op de markt. Zo kwam er uit dat er
twee soorten concurrentie aanwezig is, namelijk de directe video delay concurrentie en de overige
applicaties die ook video delay hebben maar zich niet direct daar op richten.

Voornamelijk bij de overige concurrentie is een interactie design aanwezig, zo hebben ze in hun
archief een soort categorisatie om zo beter filmpjes terug te vinden en wordt er in tegenstelling tot
de directe video delay concurrentie in deze groep wel gedaan aan sociale media.

De prijs speelt uiteraard altijd een rol maar is niet iets wat ik op dit moment mee neem in de
ontwerpbeslissingen.

De overige concurrentie richt zich voornamelijk op coaches en hebben zodoende ook functies die
daar bij aansluiten. Dit is duidelijk te zien in de manier waarop je filmpjes terug kan kijken, daar kom
je een veelvoud van tools tegen die de gebruiker kan inzetten om de filmpjes te analyseren.

e Slow motion verwerken in de applicatie.
e Frame by frame analyse verwerken in de applicatie.
e Lijnen en of figuren tekenen op het scherm verwerken in de applicatie

Daarnaast merkte ik ook op dat er maar 1 concurrent is die de Nederlandse taal aanbiedst.
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Een opsomming van wat ik mee neem van uit de benchmark naar de user needs en de productvisie

ziet u hieronder.

Markt

e De video delay markt is druk.
e De video coach markt is druk.
e Ertussen zit ruimte.

Sociale media

e Video delay concurrentie doet het niet.
e Video coach concurrentie doet het wel.

Archief

e Video Delay concurrentie hebben een simpel archief.

e Video coach concurrentie hebben meer filmpjes van verschillende pupillen en daarom een

uitgebreider archief.

Analyse

e Video delay concurrentie hebben weinig analysefuncties.
e Video coach concurrentie hebben veel analysefuncties of partners die dat doen.
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5.3 Werkwijze gedurende het verzamelen van informatie

In deze fase heb ik een doelgroepsanalyse en een benchmark uitgevoerd met als doel om achter de
gewenste informatie uit de doelgroep en de markt te komen. Om later die informatie toe te gaan
passen in het opstellen van de user needs en de productvisie.

De informatie vanuit de doelgroep heb ik verkregen door vanuit het doel van de applicatie en het
doel van het bedrijf naar de doelgroep te kijken. Daar bij voegde zich de informatie en documentatie
die ik vanuit het bedrijf kreeg. Met die informatie ben ik het segmentatieproces ingegaan en ben ik
tot 3 segmenten gekomen met verschillende behoeften.

Het projectmatig werken is goed terug te zien in de benchmark die ik gebruikt heb om informatie
over de markt te verkrijgen. Daarbij heb ik vooraf bedacht hoe ik de informatie wilde bemachtigen en
bewust gekozen voor een opzet waarmee producten objectief te vergelijken zijn.

5.3.1 Werken 2.0
In deze fase kwam ik achter de plus en minpunten van werken 2.0.
http://www.werken20.nl/wat-is-het-nieuwe-werken/

De pluspunten waren dat ik totaal mijn eigen planning kon maken en die aan kon passen, iets wat
voor mij erg fijn werkt. Het grootste minpunt was echter dat ik geen korte lijnen had met mijn
opdrachtgever. Dit zorgde ervoor dat de eerste versie van mijn benchmark niet compleet was. Ik
miste namelijk nog applicaties die geen video delay in hun metadata hadden staan. In de tweede
versie zijn Ubersense, Coaches Eye en Dartfish wel meegenomen en ik heb daar enorm veel inspiratie
in opgedaan voor de ontwerpfase.
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6. Testen van de huidige applicatie

In de vorige fases heb ik informatie verzameld over de applicatie, de doelgroep en de markt, daarbij
had ik ook mijn eigen mening over de applicatie. Vanuit de doelgroepsanalyse was er een beeld
ontstaan van de wensen uit de doelgroep. Deze dienden echter nog bevestigd te worden, ik mistte
namelijk nog de meningen van mensen uit de doelgroep. Ik wilde graag meer informatie over wat die
doelgroep nou wilde van de applicatie, hoe ze die zouden gebruiken en wat zij voor verbeterpunten
zagen. Met de combinatie van al die gegevens dacht ik namelijk een gegronde basis te creéren om
verbeteringen op te baseren. Om de beoogde wensen, behoeften en eisen te bevestigen heb ik de
huidige applicatie getest.

Om de gebruiksvriendelijkheid van de applicatie te testen ben ik begonnen om de 5 E’s van usability
van Nielsen te omschrijven en van daaruit vragen te bedenken en een hoofdvraag te formuleren.
Doordat je met deze methode door middel van 5 categorieén de applicatie op kwaliteit toetst,
verwacht ik op deze manier de applicatie goed te kunnen testen. Bij deze test heb ik mij gericht op de
gehele applicatie met alle functies.

e Effective: Hoe effectief is de applicatie tijdens trainingen?
e Efficient: Hoe snel kan de gebruiker aan de slag met de applicatie?
e Engaging: Hoe zit de interface van de applicatie in elkaar? Is deze intuitief?

e Error Tolerant: Hoe voorkomt de applicatie foutmeldingen en hoe wordt de gebruiker
geholpen tijdens deze meldingen? Zijn er Giberhaupt meldingen?

e Easy to Learn: Hoe ondersteunt de applicatie de oriéntatie van de gebruiker tijdens het
gebruiksproces? Oftewel hoe gemakkelijk is het om de applicatie te leren te gebruiken?

6.1 Opstellen van onderzoeksvragen

Aan de hand van bovenstaande punten formuleerde ik de volgende hoofdvraag.

“In hoeverre is de huidige O’See Video Delay applicatie toegankelijk en gebruiksvriendelijk
voor de beoogde doelgroep?”

6.1.1 Opstellen van deel en meetvragen

Aan de hand van de hoofdvraag heb ik een aantal deelvragen opgesteld die daarbij aansluiten. Bij het
opstellen van de deelvragen heb ik mij voornamelijk gericht op de categorieén efficient, engaging en
easy to learn, met de andere twee aspecten heb ik tijdens het testen en het verwerken van de
resultaten op gelet. Hieronder de deelvragen die ik op heb gesteld.

e Hoe ervaart de gebruiker het startscherm?

o Hoe gebruiksvriendelijk is het instellingenscherm?

e Hoe ervaart de gebruiker de spiegelmodus?

e Hoe gebruiksvriendelijk is het om een filmpje op te slaan?
e Hoe gebruiksvriendelijk is het archief?
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Aan de hand van deze deelvragen en de functies in de applicatie heb ik meetvragen opgesteld. In
tabel 2 en tabel 3 ziet u twee deelvragen en de bijbehorende meetvragen.

1. Hoe ervaart de gebruiker het startscherm?
A Hoelang duurt het voordat de gebruiker ergens op drukt?
B. Zocht de gebruiker naar informatie met betrekking tot waar hij/zij moest drukken?

Tabel 1 Deelvraag 1

Hoe gebruiksvriendelijk is het instellingenscherm?

Is het de gebruiker gelukt om de delay time te veranderen?

Is het de gebruiker gelukt om de save length te veranderen?

SR P P

Hoe lang deed de gebruiker er over om de instellingen te veranderen?

Tabel 2 Deelvraag 4

6.2 Voorbereiden van de test
Nu ik de onderzoeksvragen op had gesteld kon ik overgaan op het voorbereiden van de test.
Daaronder valt het opstellen van testtaken, vinden van testpersonen en het maken van een planning.

6.2.1 Opstellen van testtaken

Een testtaak is een onderdeel van een test die een testpersoon uit moet voeren waardoor er een
antwoord gegeven kan worden op de bijbehorende deel- en meetvragen. Bij het opstellen van de
testtaken heb ik gekeken of alle delen van de applicatie meegenomen worden in de test en of de
testtaak uitvoerbaar zou zijn voor ieder segment van de doelgroep.

3. Hoe ervaart de gebruiker de informatiepagina?
A Is het de gebruiker gelukt om de informatie pagina te vinden?
B. Heeft de gebruiker hier gevonden wat er gezocht werd?
C. Is het de gebruiker gelukt om feedback te verzenden?

Tabel 3 Deelvraag 3
Deelvraag 3 Hoe ervaart de gebruiker de informatie pagina?
Testtaak 3 Meer info graag?

A. Ga op zoek naar de informatie pagina.
B. Verstuur een feedback bericht met daarin je naam en je leeftijd.
C. Gaterug naar de startpagina.

Tabel 4 Testtaak 3

In tabel 4 is deelvraag 3 te zien en de bijbehorende meetvragen. In tabel 5 is te zien hoe die omgezet
zijn tot testtaken. Zoals hierboven ook te zien is geven de testtaken niet altijd antwoord op de deel-
of meetvragen. Om die reden besloot ik om na de test een korte enquéte uit te voeren om deze
gaten op te vangen, meer informatie over die enquéte vind u in paragraaf 6.2.3.
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6.2.2 Vinden van testpersonen
Zoals eerder vermeld was ik samen met de opdrachtgever langs geweest bij een kunstschaatstraining
in de Uithof om de applicatie in actie te zien. Na die training werd er in overleg besloten om van
doelgroep te wisselen.

Ik vroeg om het email adres van Martine (de schaatstrainster) en mailde haar of wij nog een keer
langs mochten komen en of ik dan een aantal test mocht uitvoeren met haar pupillen. Hier reageerde
ze erg positief op en zodoende spraken we af om op 12 maart 2014 gedurende haar schaatstraining
in de Uithof te testen. Dit proces nam veel minder tijd in beslag dan ik vooraf gedacht had, dit is te
danken aan de connecties die het bedrijf al had.

Ik heb mij bij deze test gericht op de primaire groep omdat de opdrachtgever en ik verwachtten dat
deze representatief is voor het merendeel van de gebruikers en zo de meeste obstakels er uit zullen
halen die de primaire groep tegen komt bij het gebruiken van de applicatie. De testpersonen die ik
getest heb vallen in de primaire doelgroep omdat ze aan de volgende kenmerken voldoen.

e De testpersonen doen aan een technische individuele sport.
e De testpersonen variéren in leeftijd tussen de 15 en 50 jaar.
e De testpersonen sporten twee keer per week.

e De testpersonen competeren in wedstrijdverband.

e De testpersonen sporten voor plezier of prestatiegericht.

De test heb ik uitgevoerd met minimaal aantal van 8 testpersonen, dat heb ik gedaan aan de hand
van de theorie van Nielsen dat je met 5 testpersonen 75% van de verschillende uitkomsten behaald.
Ik wilde graag een iets groter percentage om zo meer zekerheid te verkrijgen over die uitkomsten,
zodoende ben ik op het getal 8 uitgekomen.

6.2.3 Opstellen van testplan 1

Naast het opstellen van de hoofdvragen en bijbehorende deel en meetvragen waren er nog een
aantal andere facetten van het testen wat ik voor heb bereid in een testplan. Daaronder viel de
locatie, de test vond plaats op de ijsbaan in de Uithof gedurende een kunstschaatstraining. Omdat dit
voor mij vrij onbekend terrein was besloot ik om een soort van plattegrond te maken in de vorm van
een testopstelling. Op de afbeelding hieronder valt de testopstelling te zien.

4 N

s

Gebruiker
O ) ]

Coach I-Pad ‘ Glas
Observator

Afbeelding 12 Testopstelling 1
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Om de test te kunnen documenteren heb ik gebruik gemaakt van een aantal formulieren, om te
beginnen met de test moesten de testpersonen wel weten wat ze moeten doen. Daar had ik het
instructieformulier voor gemaakt. Deze bestond uit een inleidend verhaaltje en de testtaken.

Deelvraag 1 Hoe ervaart de gebruiker het startscherm?

Testtaak 1: Start.

A. Start de applicatie.

Testtaak 2: | Help!

A. Ga op zoek naar de help pagina en vindt hier de informatie over save length.
B. Ga terug naar de startpagina.

Tabel 5 Testtaken op het instructieformulier

Het volgende formulier dat ik nodig had was het observatieformulier, om gegevens te achterhalen
betreffende de testpersoon. Om gedurende de test de meetvragen te beantwoorden en om
opmerkingen op te schrijven.

Hoe gebruiksvriendelijk is het om een filmpje op te slaan?

Is het de gebruiker gelukt om een filmpje op te slaan? Ja / Nee

Tabel 6 Voorbeeld Observatieformulier

Hierboven ziet u van een van de meetvragen hoe die gedocumenteerd is, ik koos voor simpele ja/nee
structuur omdat je weinig tijd hebt gedurende de test omdat de observator op de testpersoon moet
letten in plaats van het blaadje.

Het laatste formulier wat ik nodig had was de eerder genoemde enquéte. Het doel van deze enquéte
was om de informatie die gemist was tijdens de test hier wel er uit te halen, daarnaast was het een
handig moment om de mening van de doelgroep te vragen betreffende de applicatie. Hieronder ziet
u twee vragen uit de enquéte, voor de volledige enquéte verwijs ik u naar Bijlage F - Testplan 1.

Met betrekking tot het startscherm.
“Vraag 2
Moest je zoeken naar wat je moest doen?”

Met betrekking tot de algemene uitstraling van de applicatie.

“Vraag 3

Kunt u een korte beschrijving geven van uw eerste indruk van het ontwerp?
Kunt u dit in enkele trefwoorden noteren?”

Ik had een afspraak met testpersonen gemaakt, de hoofdvraag bedacht, de deel- en meetvragen
opgesteld, de formulieren gemaakt en een testopstelling voorbereid. Het enige wat restte was een
planning maken zodat ik een goed beeld zou hebben van het verloop van de test.

Daarbij moest ik rekening houden met de uitleg aan Martine, het opzetten van de test,

de tijd van de schaatstraining en de duur van de enquétes. Daarnaast zitten de schaatsers ook met
een eigen planning na de training. De planning is terug te vinden in Bijlage F - Testplan 1.
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6.3 Uitvoeren van de test

Het is woensdag 12 maart 2014 en ik heb om 15:30 uur afgesproken met Martine bij de Uithof in Den
Haag. Mijn testplan bestond uit een aantal factoren die achteraf niet goed functioneerde en ter
plekke gewijzigd zijn. Daarnaast werkte mijn opdrachtgever niet geheel naar mijn wens mee.

6.3.1 Testtaken

In overleg met de opdrachtgever en de coach van de schaatsers zijn er een aantal aanpassingen
gedaan. Gezien we tijdens een schaatstraining, die geld en tijd kost in een koude zaal aan het testen
waren moest ik rekening houden met het feit dat de testpersonen niet te lang stil mochten staan.
Om deze reden heb ik een aantal testtaken geschrapt. Hieronder in tabel 7 ziet u de geplande taken,
de groene zijn degene die ik elke keer uit heb gevoerd, de gele heb ik bij vier van de 8 testpersonen
uitgevoerd. De witte heb ik na overleg met de opdrachtgever geschrapt. Gedurende de test bleek
namelijk dat dit geen toegevoegde waarde had voor de test.

Testtaak 1: | Start.
A. Start de applicatie.
Testtaak 2: | Help!

A. Ga op zoek naar de help pagina en vindt hier de informatie over save length.
B. Ga terug naar de startpagina.

Testtaak 3: | Meer info graag?

A. Ga op zoek naar de informatie pagina.
B. Verstuur een feedback bericht met daar in je naam en je leeftijd.
C. Gaterug naar de startpagina.

Testtaak 5: Spiegelmodus?
A. Gebruik de camera aan de voorkant en spiegel het beeld.

Tabel 7 Testtaken test 1
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6.3.2 Testopstelling
De testopstelling had ik bedacht aan de hand van wat ik eerder gezien had in de Uithof.
Het plan was dat de observator achter een geluidsdichte muur zou zitten. De testpersonen zouden
hun duim omhoog steken wanneer ze een testtaak af zouden hebben. In de praktijk bleek dit niet te
werken, de testpersonen waren zo in de ban van de applicatie dat ze de eerder gegeven instructie
vergeten waren. Hierdoor ontstond het volgende obstakel, het meten.

6.3.3 Meten

Doordat de test anders verliep dan verwacht en ik met de testpersoon in gesprek zou zijn had ik mijn
opdrachtgever gevraagd om het observatieformulier in te vullen. Op dit formulier moest mijn
opdrachtgever de resultaten invullen. Doordat de testopstelling gewijzigd werd en de observator ook
op het ijs kwam te staan. Raakte hij meer geinteresseerd in de mening van de testpersonen en
hierdoor is hij vaak vergeten het formulier in te vullen. Zodoende heb ik bijna geen meetresultaten
uit deze test kunnen halen. De informatie die ik er wel uit heb gekregen waren naar mijn idee wel
duidelijk genoeg om de volgende fase in te gaan. Dit kwam doordat ik wel op al mijn vragen
antwoorden had verkregen.

6.4 Verwerken van de resultaten
In deze paragraaf bespreek ik de resultaten van de test, wat ik verwachtte dat er zou gebeuren, wat
er gebeurd is en waar de verschillen in zaten.

6.4.1 Verwachte resultaten
Ten eerste weer de terugkoppeling naar de deelvragen en mijn verwachting van de test, deze
verwachtingen zijn gebaseerd op mijn eigen inzichten van de applicatie.

Hoe ervaart de gebruiker het startscherm?
Ik verwachtte dat er even een twijfelmoment zou zijn, met wat moet ik nu doen. Daarnaast
verwachtte ik ook dat de testpersonen de knoppenplaatsing verwarrend zouden vinden.

Hoe gebruiksvriendelijk is het instellingenscherm?
Ik verwachtte dat de gebruiksvriendelijkheid hier hoog ligt maar dat de termen voor verwarring gaan

zorgen.

Hoe ervaart de gebruiker de spiegelmodus?
Ik verwacht dat de testpersonen de spiegelmodus als onduidelijk ervaren.

Hoe gebruiksvriendelijk is het om een filmpje op te slaan?
Doordat dit op twee manieren kan denk ik dat er geen problemen zullen ontstaan.

Hoe gebruiksvriendelijk is het archief?
Ik verwacht dat het lastig zal zijn om een filmpje terug te vinden zonder naam.
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6.4.2 Resultaten
De test leverde een aantal resultaten op in de vorm van ingevulde observatieformulieren en

ingevulde enquétes. Ik heb elke deel-, en de bijbehorende meetvragen met hun antwoorden
behandeld. Hieronder is een ingevuld observatieformulier te zien en hoe die om zijn gezet naar Excel.

Observatieformulier

Datum: 12-03-2014

Tijd:

Locatie De Uithof

Observator Dusty Saman

Gebruiker: Mad

Leeftijd: ¥ \6

Hoe ervaart de gebruiker het startscherm?

Hoelang duurt het voordat de gebruiker ergens op drukt? Aantal seconden:

" \/| Hoe ervaart de gebruiker de help pagina?

V4 N het de gebruiker gelukt om de help pagina te vinden? Ja / Nee
Heeft de gebruiker de informatie over save length gevonden? Ja / Nee
Hoe ervaart de gebruiker de infor i ina?
>< Is het de gebruiker gelukt om de informatie pagina te vinden? Ja /Nee
Is het de gebruiker gelukt om feedback te verzenden? Ja / Nee
Hoe gebruiksvriendelijk is het instellingenscherm? =
Is het de gebruiker gelukt om de delay time te veranderen? ;J / Nee
Is het de gebruiker gelukt om de save length te veranderen? Ja / Nee
Hoe lang deed de gebruiker er over om de instellingen te veranderen? Aantalxconden:
264 54
[&
Hoe gebruiksvriendelijk is het om een filmpje op te slaan?
Is het de gebruiker gelukt om een filmpje op te slaan? J& /Nee —> y j{pr,
Hoe gebruiksvriendelijk is het archief? -
Is het de gebruiker gelukt om zijn/haar filmpje terug te kijken? /Ja / Nee
Is het de gebruiker gelukt om een notitie toe te voegen aan het filmpje? | Ja / Nee
Is het de gebruiker gelukt om het bestand te kopiéren naar de opslag Ja / Nee
van de telefoon?
Is het de gebruiker gelukt om het filmpje te wissen? Ja / Nee

Afbeelding 13 Ingevuld observatieformulier Nur
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Observatieformulier

Vragen Testpersonen

Nur Anna

Hoe gebruiksvriendelijk is het instellingenscherm?

Is het de gebruiker gelukt om de delay time te veranderen? Ja Ja
Is het de gebruiker gelukt om de save length te veranderen? Ja Ja
Hoelang deed de gebruiker erover om de instellingen te

veranderen? 59 2X

Hoe gebruiksvriendelijk is het om een filmpje op te slaan?

Is het de gebruiker gelukt om een filmpje op te slaan? Ja -

Hoe? Stop knop |-

Hoe gebruiksvriendelijk is het archief?

Is het de gebruiker gelukt zijn/haar filmpje terug te kijken? Ja -

Is het de gebruiker gelukt om een notitie toe te voegen aan
het filmpje? - -

Is het de gebruiker gelukt om het bestand naar de opslag van
de iPad te kopiéren? - -

Tabel 8 Testresultaten Test 1 Nur en Anna

Maar de echte vraag is natuurlijk kwamen de verwachtingen uit? Hieronder behandel ik de
deelvragen met verwachting, resultaat en conclusie.

Hoe ervaart de gebruiker het startscherm?

Verwachting

Ik verwachtte dat er even een twijfelmoment zou zijn, met wat moet ik nu doen. Daarnaast
verwachtte ik ook dat de testpersonen de knoppenplaatsing verwarrend zouden vinden.

Resultaat

Enquéte

De algemene reacties van de testpersonen waren positief, echter wisten enkele toch niet goed wat
ze moesten doen.

Conclusie

Het resultaat was dat ze niet goed wisten welke knoppen welke functies hadden, mijn conclusie is dat
de indeling/knoppenplaatsing in de applicatie onduidelijk is.
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Hoe gebruiksvriendelijk is het instellingenscherm?

Verwachting

Ik verwachtte dat de gebruiksvriendelijkheid hier hoog zou liggen maar dat de termen voor
verwarring zouden zorgen.

Resultaat

Observatieformulier

Uit onze observaties bleek dat het alle testpersonen heel vlot lukte om de instellingen aan te passen.
Dit kwam voornamelijk door de schuifbare instellingen. Minder duidelijk was welke waarde ze in
moesten stellen bij welke oefening, hier valt nog winst te halen.

Enquéte

Alle testpersonen gaven aan dat ze de manier van instellen handig en duidelijk vinden, ook het icoon
bleek herkenbaar.

Conclusie
Zoals verwacht hadden de testpersonen het lastig om de juiste waarde in te stellen, om dat te
verbeteren denk ik dat de applicatie beter uit moet worden gelegd.

Hoe ervaart de gebruiker de spiegelmodus?
Verwachting
Ik verwachtte dat de testpersonen de spiegelmodus als onduidelijk ervaren.

Resultaat
Observatieformulier
Gedurende de test reageerden de testpersonen nauwelijks op deze functie.

Enquéte
De testpersonen gaven ook na afloop aan dat dit voor hun niet zo boeiend was.

Conclusie
Mijn verwachting bleek correct, deze functie is niet duidelijk genoeg.

Hoe gebruiksvriendelijk is het om een filmpje op te slaan?
Verwachting
Doordat dit op twee manieren kan verwachtte ik dat er geen problemen zouden ontstaan.

Resultaat

Observatieformulier

Uit de observaties bleek dat de meerdere manieren waarop je een filmpje op kunt slaan ervoor
zorgen dat de gebruiker dit goed kan vinden. Alle testpersonen is het dan ook gelukt om het filmpje
op te slaan. Een aantal maal via de stopknop en een aantal maal via de save knop.

Conclusie
Zoals verwacht hadden de testpersonen geen moeite met het opslaan van een filmpje echter denk ik

ook niet dat ze door hadden wat het verschil in opslaan is.
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Hoe gebruiksvriendelijk is het archief?
Verwachting
Ik verwacht dat het lastig zal zijn om een filmpje terug te vinden zonder naam.

Resultaat

Observatieformulier

De testpersonen moesten zoeken naar de knop voor het archief, maar eenmaal in het archief konden
ze snel hun filmpje terug vinden. Dit komt doordat het laatste filmpje bovenaan komt te staan. Bij het
toevoegen van een notitie bleek dat het beeld niet verschuift naar waar er getypt wordt. Opvallend
was dat de knop om filmpjes te kopiéren naar de iPad anders ontworpen is dan de rest van de
applicatie.

Conclusie

Mijn verwachting bleek onjuist, doordat het laatst toegevoegde filmpje bovenaan staat konden de
testpersonen hun filmpje terugvinden. Anderzijds denk ik toch dat het terugvinden van filmpjes lastig
kan zijn als je veel filmpjes hebt.

Overige resultaten
Afgezien van de resultaten behorende bij de deelvragen kwamen er nog een aantal resultaten naar
voren uit de test.

Alle testpersonen gaven aan dat het ontwerp hun aansprak en dat ze vaker met de applicatie zouden
willen werken.

Op de vraag wat ze nog mistten in de applicatie kwamen een aantal goede suggesties uit.

e Slow Motion

e Inzoomen

o Nederlands

e Delen

e Handschoenen met touch screen aanbieden op de website.

6.4.3 Conclusie
Dus in hoeverre is de huidige O’See Video Delay applicatie toegankelijk en gebruiksvriendelijk voor de
beoogde doelgroep?

De applicatie is al erg goed. Het ontwerp spreekt aan, de instellingen werken intuitief en de
schaatsers geven aan de applicatie te willen gebruiken.

Het verschil tussen de manieren van opslaan zijn niet duidelijk en de knoppen worden niet herkent.
Daardoor blijft optimaal gebruik uit, dit kan liggen aan de indeling en aan de uitleg over de applicatie.
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6.5 Elementen vanuit de test richting user needs
De elementen die uit deze test naar voren zijn gekomen waren vrijwel allemaal als verwacht.

Zo bleek dat er aan de huisstijl geen wijzigingen gemaakt hoeven worden, want deze spreekt de
doelgroep nog aan. Er bleek heel erg dat de indeling van de applicatie beter kan, de
knoppenplaatsing is onduidelijk en onlogisch waardoor gebruikers in eerste instantie moeten zoeken
naar wat ze zoeken. Ook gaven de testpersonen aan dat ze graag een aantal functies toegevoegd zien
worden en dat de spiegelmodus overbodig is. Dit leidt ook allemaal terug naar de uitleg over wat de
gebruiker met de applicatie kan en hoe de applicatie werkt niet duidelijk genoeg is.

Dus tot slot;

o De uitleg over de werking van de applicatie moet duidelijker.

e De indeling moet logischer en de knoppen duidelijker.

e Functies als taal, inzoomen delen en slow motion zijn punten waar naar gekeken moet
worden.

e Het archief kan uitgebreider en meer gestructureerd.

6.6 Werkwijze gedurende het testen van de huidige applicatie

In deze fase heb ik een gebruiksvriendelijkheidstest opgesteld en uitgevoerd, hierbij heb ik mij gericht
op de primaire doelgroep en onderzocht wat voor aanpassingen er aan de applicatie gedaan kunnen
worden zodat zij er meer baat bij hebben.

Het doel van de gebruiksvriendelijkheidstest was om informatie over de applicatie direct vanuit de
doelgroep te verkrijgen. Waarna deze samen te voegen met de verkregen informatie uit de markt en
de doelgroepsanalyse om zo de user needs in kaart te brengen en een productvisie op te kunnen
stellen. Zoals u heeft kunnen lezen zijn er zeker een aantal elementen naar voren gekomen die
meegenomen kunnen worden in dat proces.

In deze fase komt het projectmatig werken terug in de opbouw van de fase zelf, ik ging een test
uitvoeren die ik zelf nog nooit op deze manier uit had gevoerd. Door eerst een testplan op te stellen
en na te denken over wat ik wilde testen, wat mijn verwachtingen zijn, welke informatie ik verkrijg en
wat ik daarmee kan heb ik daar routine in proberen te krijgen. Dat het vervolgens tijdens de test niet
liep zoals ik vooraf gepland had resulteerde er in dat ik terug moest vallen op improviserend werk,
gelukkig voor mij is dat een van mijn sterkste kwaliteiten.
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Conclusie Segment II Informatie Verzamelen
Aan het begin van dit segment heb ik het gehad over het verzamelen van informatie om zodoende

een gegronde basis te creéren waar verbeterpunten voor de applicatie uit voort kunnen komen.

Daarbij benoemde ik dat ik daarvoor informatie nodig had over de belangrijkste factoren voor het
project. Het bedrijf, de markt, de doelgroep en de applicatie. In de afgelopen drie hoofdstukken heeft
u gelezen aan welke informatie ik gekomen ben en op welke manier ik daar aan gekomen ben.

Hieronder vindt u nog een samenvatting daarvan.

Uit hoofdstuk 4 zijn van uit de oriéntatie op het project voornamelijk vanuit het bedrijf de volgende

elementen gekomen om mee te nemen in de volgende stap van het project.

Ik zal heel veel zelfstandig werk gaan verrichten op een wijzigende werkplek.

De applicatie filmt en speelt dit een aantal in te stellen seconden later af, dit doet de
applicatie in een constante loop. De applicatie komt het best tot zijn recht bij sporten die niet
dynamisch zijn.

Het bedrijf hoopt door middel van mijn opdracht de applicatie te verbeteren en af te
stemmen op een nieuw segment op zo het aantal downloads te verhogen.
“De O’See Video Delay applicatie is 10.000 keer gedownload in 2014.”

Er is een doelgroepsbepaling opgesteld.

“Een individuele sport waarin techniek centraal staat en waar het belangrijk is dat

de sporters zelfwerkzaam zijn. Als secundaire groep zijn de trainers ook erg belangrijk gezien
deze waarschijnlijk met het systeem zullen gaan werken.”

Uit hoofdstuk 5 zijn vanuit de onderzoeken, doelgroepsanalyse en benchmark de volgende
elementen naar voren gekomen die een rol spelen in het verdere verloop van het project.

Benchmark

Op de markt zijn veel applicaties met video delay, sommige richten zich puur op die
functionaliteit en anderen richten zich duidelijk op coaches.

De concurrerende video delay applicaties doen vrijwel niets aan sociale media maar de
concurrerende coach applicaties doen dat juist wel.

De concurrerende video delay applicaties hebben een simpel archief, daarentegen hebben
de coach applicaties een uitgebreider archief, waarschijnlijk omdat zij meer filmpjes hebben

van verschillende pupillen.

De concurrerende video delay applicaties bevatten weinig analysefuncties maar
concurrerende coach applicaties hebben juist wel analysefuncties of partners die dat doen.
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Doelgroepsanalyse

e Sporters
o Recreanten
Er is behoefte aan deelopties.

o Semi Professionals
Er is behoefte aan een duidelijk archief.
Er is behoefte aan analyse functies.

e Trainers/Coaches
Er is behoefte aan deelopties.
Er is behoefte aan analyse functies.

e Gymdocenten
Er is behoefte aan structuur in het archief.
Er is behoefte om filmpjes te kunnen delen met ouders.

Uit hoofdstuk 6 zijn van uit het testen de volgende elementen voortgekomen.

e De huisstijl heeft geen wijzigingen nodig.
e Er bleek heel erg dat de indeling van de applicatie beter kan, de knoppenplaatsing is
onduidelijk en onlogisch waardoor gebruikers in eerste instantie moeten zoeken naar wat ze

zoeken.

e Qok gaven de testpersonen aan dat ze graag een aantal functies toegevoegd zien worden en
dat de spiegelmodus overbodig is.

e De uitleg over wat de gebruiker met de applicatie kan en hoe de applicatie werkt is niet
duidelijk genoeg.

e Het archief kan uitgebreider zodat er filmpjes gemakkelijker terug te vinden zijn.
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In dit segment werkte ik toe naar twee deelproducten waarop ik verder ga bouwen in de volgende
fases, de prioriteitenmatrix en de productvisie.

Het eerste deelproduct was de productvisie, dit is een visie voor het product die op is gesteld om een
richting aan te geven waar het product heen moet en is gebaseerd op de informatie verzameld uit de
voorgaande drie fases. Hierbij heb ik ook gekeken naar de probleemstelling van het project, dat was;
“Er worden segmenten van de doelgroep van O’Sports niet of nauwelijks aangesproken waardoor en
te weinig omzet wordt gegenereerd.”

Productvisie.

De applicatie moet zo aangepast worden dat deze aantrekkelijker wordt voor coaches om
gegevens bij te houden maar niet de snelheid en het gemak verliest waarvoor sporters de
applicatie kiezen. Zodoende kunnen er een nieuwe segmenten aangesproken worden,
namelijk de coaches en gymdocenten. Daarnaast kunnen er ook aanpassingen gedaan
worden die de snelheid en gebruiksvriendelijkheid van de applicatie vergroten om zo de
sporters beter te bedienen.

Als tweede ga ik de prioriteitenmatrix bespreken, uit de informatie van de voorgaande drie fases
kwamen een aantal conclusies, deze zijn allemaal van belang. Echter kan er tijdens het
ontwikkelproces mogelijk niet met alle belangen evenveel rekening gehouden worden. Om die reden
was er een prioriteitenmatrix nodig. Het opstellen daarvan was erg chaotisch en gebeurde op een
whiteboard tussen de eerste testfase en de ontwerpfase in. Dat heb ik gedaan door middel van de
MoSCoW methode, bij deze methode deel je de eisen, wensen en behoeften op in vier delen. Ik heb
voor deze methode gekozen omdat het erg gestructureerd werkt en er duidelijke richtlijnen zijn.

e Must have
De zijn functies waardoor de applicatie zijn kerndoel kan bereiken.

e Should have
Vlak achter de hoofdfuncties zitten de ondersteunende functies, dat zijn de functies die de
applicatie zou moeten hebben om het potentieel van de applicatie te benutten.

e Could have
De volgende functies kunnen worden toegevoegd aan de applicatie, maar hebben geen
invloed op de werking van de applicatie.

e Would have

De laatste soort functies zijn functies die toe gevoegd zouden worden als er andere
omstandigheden zouden zijn.
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Hieronder vindt u de behoeftes die ik vanuit de voorgaande drie fases verkregen heb verwerkt in de

MoSCoW methode waar een sterretje bij staat zit al in de huidige applicatie.

Must have

Filmen *

Vertraagd afspelen *
Filmpjes opslaan *
Filmpjes terugkijken *

Should have

Sorteerfunctie in archief
Analyse opties
Instellingen wijzigen *
Tutorial

Could have

Filmpjes delen

Filmpjes exporteren *
Informatie pagina *
Partners

Spiegelmodus *
Instellingen snel wijzigen

Would have

Gemeenschap

Koppeling tussen apparaten

Zoals te zien is zijn er nog heel wat onderdelen te wijzigen waarmee er gezorgd kan worden dat de

productvisie overeenkomt met de applicatie. Op basis van deze visie en matrix gaan we het volgende

segment in, in dat segment ga ik bespreken hoe die visie en matrix zijn toegepast om een aangepast

ontwerp te maken voor de applicatie.
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Segment III Informatie Toepassen

In de vorige segmenten heeft u kunnen lezen over de aanpak van het project en hoe ik informatie
verzameld heb om zo een basis te creéren waaruit verbeteringen kunnen komen. Aan het eind van
het vorige segment heeft u kunnen lezen over de richting waar de applicatie volgens mij heen moet
en heeft u een prioriteiten matrix gezien die daar uit voort is gekomen. In dit segment ga ik verder
bouwen op die twee onderdelen.

In hoofdstuk zeven behandel ik hoe de prioriteitenmatrix door middel van de planes van Jesse James
Garrett omgezet zijn tot een aangepast ontwerp. Om er zeker van te zijn dat de vernieuwde
ontwerpen aantrekkelijk en duidelijk waren voor de beoogde doelgroep heb ik aan de hand van de
BNO testmethode een test uitgevoerd. Wat dat is, hoe dat gegaan is en wat het resultaat ervan was
kunt u lezen in hoofdstuk acht.

7. Herontwerpen van de applicatie

Zoals u in de introductie van dit segment heeft kunnen lezen ga ik in dit hoofdstuk behandelen hoe ik
de eerder besproken prioriteiten matrix ga omzetten tot een aangepast ontwerp van de applicatie.
Om dat te bewerkstellingen heb ik zoals u in hoofdstuk drie heeft kunnen lezen ervoor gekozen dat
te doen door gebruik te maken van de ontwikkelmethode van Jesse James Garrett.

7.1 De planes van Jesse James Garrett

Zoals u heeft kunnen lezen in hoofdstuk drie heb ik er voor gekozen om te werken met de planes van
Jesse James Garrett. In deze paragraaf behandel ik nog kort de verschillende planes die doorlopen
worden bij het gebruik van deze methode.

7.1.1 Uitleg Strategy Plane

In dit element wordt het uitgangspunt van het proces besproken. Het bedrijf wordt belicht, wat voor
bedrijf is het? In welke branche? Wat voor applicatie is het en wat wil het bedrijf bereiken met de
applicatie? Wat is het doel van de applicatie?

7.1.2 Uitleg Scope Plane
Bij dit element wordt besproken wat moet de applicatie kunnen, welke functionaliteiten zitten er in
de applicatie en waarom juist die?

7.1.3 Uitleg Structure Plane
Hier wordt gekeken naar de structuur van de applicatie, er wordt gekeken of alle functies op de juiste
plek zitten en de informatie goed weer wordt gegeven.

7.1.4 Uitleg Skeleton Plane

Tijdens dit element wordt de navigatiestructuur en interactie wordt bepaald. Zo worden er schetsen
gemaakt die vervolgens om worden gezet in wireframes.

Oftewel er wordt een skelet opgebouwd om te kijken hoe de aparte onderdelen van de applicatie
samenwerken.

7.1.5 Uitleg Surface Plane
In dit laatste element wordt het uiterlijk van de applicatie bepaald.
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Als al de elementen zijn ingevuld vormen ze samen het ontwerprapport, het resultaat van deze fase.
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7.2 Strategy Plane

In dit element wordt het uitgangspunt van het proces besproken. Het bedrijf wordt belicht, wat voor
bedrijf is het? In welke branche? Wat voor applicatie is het en wat wil het bedrijf bereiken met de
applicatie? Wat is het doel van de applicatie? Het resultaat ervan is een inzicht krijgen in het bedrijf
en de doelen van dat bedrijf. Dit element heeft weinig tijd gekost gezien al deze informatie al in de
oriéntatie fase verzameld was.

7.3 Scope Plane

Bij dit element wordt behandeld wat er binnen het proces valt en wat niet. Er wordt behandeld wat
de applicatie moet kunnen, welke functionaliteiten er in de applicatie zitten, welke informatie de
gebruiker krijgt en hoe de gebruiker de applicatie gebruikt.

Aan de hand van de informatie verkregen uit de vorige fases heb ik gekeken naar wat er momenteel
aanwezig is in de applicatie en wat er aan de applicatie verbeterd kon worden of wat daar nog aan
toe te voegen viel.

7.3.1 Functies uitzoeken

Om een overzicht te krijgen van de functies van de applicatie heb ik deze uiteraard gedownload. Dit
heb ik gedaan omdat ik de applicatie van binnen en van buiten wilde kennen. Ik ben er mee aan de
slag gegaan en heb zodoende alle functies uitgeschreven die er op dat moment in zaten. Een
voorbeeld daarvan ziet u hieronder.

e Opslag tijd instellen voor de opslaan knop

Wanneer de gebruiker niet zijn hele training sessie terug wil zien kan hij de quicksave knop
gebruiken. Door middel van een scrol balk kan de gebruiker de tijd instellen die de quicksave
knop opslaat.

e Camera wijzigen

Door middel van de wissel camera knop kan de gebruiker wisselen tussen de camera aan de
voorkant van de telefoon en die aan de achterkant.

Na deze bekeken te hebben heb ik aan de hand van de productvisie en de user needs nieuwe
mogelijke functies uitgeschreven. Daarvan hieronder twee voorbeelden, de overige vindt u terug in
Bijlage H — Ontwerprapport.

e Analyse functie - Lijnen tekenen in filmpjes

Door een tekentool toe te voegen aan het afspelen van een filmpje kan de gebruiker beter zijn
filmpjes analyseren. Hiermee kan een trainer duidelijk maken aan een pupil wat er fout ging
en hoe het wel moet, door bijvoorbeeld een lijn te tekenen.

e Deelopties - Social media toevoegen aan applicatie

Door social media toe te voegen aan de applicatie kan de gebruiker haar filmpjes delen met
vrienden en familie, zo kan er getoond worden waar ze goed in is. Daarnaast kan dit zeer
goed zijn voor de mond op mond reclame voor de applicatie om zodoende meer omzet te
genereren voor O’Sports.
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7.3.2 Content requirements opstellen
Content requirements bestaan uit de informatie die in de applicatie terecht komt en de eisen die
daaraan gesteld worden. Oftewel informatie, over de ontwikkelaar, de applicatie en bijvoorbeeld bij
een bioscoop applicatie welke films er te zien zijn. In het geval van deze applicatie waren er al
helpfiles en een informatiepagina aanwezig.

Zoals we vast hebben gesteld is er vanuit de doelgroep een wens om beter te kunnen analyseren.
Daar zijn een aantal mogelijke nieuwe functies uitgekomen, slow motion, frame by frame, zoom, en
tekenen. De opdrachtgever had echter contact gehad met een analysebedrijf en wilde daar een
partnerschap mee aangaan om zo een wisselwerking te creéren. Om die reden zijn er een aantal
functies weggevallen en is de content pagina partners daarvoor in de plaats gekomen.

Zowel uit de documentatie van het bedrijf over de doelgroep als uit de test bleek dat er veel van de
applicatie nog niet duidelijk was voor de doelgroep. Om die reden hebben we de helpfiles herzien en
is er besloten dat er een vernieuwingsslag nodig was passend bij de nieuwe functies. Bij het
uitvoeren van de benchmark had ik bij een concurrent een tutorial gezien die erg goed de werking
van de applicatie doorliep. Zodoende kwamen we op het idee om een tutorial als helpfiles te gaan
gebruiken.

Uit diezelfde documentatie en test bleek dat de doelgroep wel degelijk de behoefte heeft om hun
filmpjes te kunnen delen en dat daarmee een voorsprong op de concurrentie genomen kan worden
gezien die daar ook nog niet aan doen. Omdat er nogal wat manieren zijn om filmpjes te delen heb ik
besloten dat de gebruikers zelf de optie krijgen welke sociale media ze aan de applicatie willen
koppelen. Ook zal er een deel knop moeten komen in het archief waarmee bijvoorbeeld filmpjes via
WhatsApp verstuurd kunnen worden.

64 van 128



11

7.3.3 Taakscenario’s opstellen

Om een beeld te krijgen van de stappen die een gebruiker doorloopt heb ik taakscenario’s opgesteld,
dit heb ik gedaan door de applicatie zelf te doorlopen en de verschillende routes te herkennen.
Daarbij heb ik nagedacht hoe de verschillende persona’s door de applicatie zouden gaan. Een sporter
komt bijvoorbeeld weinig in het archief en zou minder snel de naam van een filmpje wijzigen. De
taakscenario’s dienden ervoor zodat ik me nog verder kon inleven in de wereld van de gebruikers.
Hieronder een voorbeeld van een taakscenario die een trainer vaak zal doorlopen.

Wijzigen gegevens van filmpje

Nadat de gebruiker de applicatie geopend heeft, drukt de gebruiker op de archief knop. Hij
kiest een filmpje en de gegevens van dat filmpje komen tevoorschijn. De gebruiker drukt
rechtsboven in het scherm op edit en de velden worden aanpasbaar. Als de gebruiker klaar is
drukt hij op save op zijn wijzigingen op te slaan.

::) Video Archive Edit

» Test
.
' 18022014 12:15:03

Afbeelding 14 Screenshot O'See Video Delay Afbeelding 15 Screenshot O'See Video Delay
wijzigen van gegevens 1 wijzigen van gegevens 2

Back Video Details Edit Cancel Video Details Save

[ copyto cameraroll | ( Delete |
Afbeelding 16 Screenshot O'See Video Delay Afbeelding 17 Screenshot O'See Video Delay
wijzigen van gegevens 3 wijzigen van gegevens 4
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Uit de behoefte van de gebruikers zijn ook een aantal nieuwe taakscenario’s gekomen die
passen bij de mogelijke nieuwe functies. Hieronder vindt u er twee, de eerste is die van de
frame by frame analyse die voornamelijk door trainers gewild is. De tweede is de optie om
tags toe te voegen aan filmpjes om zo meer structuur te krijgen in het archief.

Frame by Frame
Nadat de gebruiker de applicatie geopend heeft drukt hij op de archief knop.
Hij bekijkt zijn laatste filmpje. Onderin vindt hij een balk waarmee hij het filmpje kan

controleren. Zodoende kan de gebruiker zichzelf analyseren.

Tags toevoegen aan filmpjes

Nadat de gebruiker de applicatie geopend heeft drukt hij op de archief knop. Hij kiest een
filmpje en drukt vervolgens op de edit knop. Het is nu mogelijk om tags aan de filmpjes toe
te voegen. Wanneer een tag vaker gebruikt wordt komt hij in een lijst te staan en deze zal

verschijnen als er een tag toe wordt gevoegd.
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7.4 Structure Plane

Hier wordt gekeken naar de structuur van de applicatie, waar staan de pagina’s, waar vindt de
gebruiker informatie en hoe wordt deze weergegeven. Daarnaast zet ik de taakscenario’s om naar
flowcharts om een visueel beeld te krijgen van het aantal stappen voor een taak.

7.4.1 Sitemap

Om meer inzicht te krijgen in de opbouw van de applicatie en welke pagina’s waar staan heb ik er
voor gekozen om een sitemap te maken. Om deze te maken heb ik het programma Smart Draw
gebruikt, deze heb ik eerder gebruikt en voor mij was snelheid in deze fase erg belangrijk. Daarnaast
is Smartdraw goed te gebruiken voor meerdere onderdelen die in het vervolg van het project terug
zullen komen.

Eerst heb ik in Excel gezet welke pagina’s er allemaal zijn en hoe ze aan elkaar vast zitten, vervolgens
heb ik dit via Smartdraw omgezet naar een sitemap.

@ Startscherm

*] Archief O Instellingen
B Filmpjes ‘ @ Informatie B Help

Afbeelding 18 Sitemap Huidige Versie

Hierin is te zien dat de content op allerlei verschillende plaatsen staat wat voor mij onlogisch
aanvoelt. Ook de knoppenplaatsing ervan voelt aan alsof het er last minute aan toe is gevoegd.

Door de toevoeging van partners en social media is de huidige indeling dan ook niet meer te
behouden. Om die reden heb ik een menu toegevoegd waaronder alle content pagina’s verzameld
zitten. Dit draagt bij aan de productvisie om de applicatie overzichtelijker en daarmee aantrekkelijker
te maken voor trainers.

] Startscherm

*] Menu *] Instellingen

, l , , |
*] Archief *) Social Media *! Help *] Contact ¢’ Snelle settings

*) Filmpjes

Afbeelding 19 Sitemap vernieuwde versie
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7.4.2 Flowcharts
De taakscenario’s heb ik omgezet naar gemakkelijk leesbare grafieken, genaamd flowcharts, door
middel van flowcharts wordt visueel duidelijk welke stappen de gebruiker doorloopt terwijl hij een
bepaalde taak uitvoert. Ik heb eerst voor de huidige applicatie flowcharts gemaakt daarna heb ik
gekeken welke wijzigingen er aan de hand van de sitemap en waarschijnlijke nieuwe functies plaats
moesten vinden. Hieronder vindt u een voorbeeld van die flowcharts.

| Start )—b Menu /—* Archief /‘—f Delen /—* Socll‘?:x:d'a Bevestigen /—> Einde j

Afbeelding 20 Flowchart filmpje delen

Het delen van filmpjes wordt dus toegevoegd aan het archief als een optie.

f [ l,‘ / .
( Start J—»  Archief / »  Filmpje / >/ Edit f »/ Gegevens / »  Done / > Eind
; / | wijzigen

Afbeelding 21 Flowchart oude situatie gegevens wijzigen

Start }——»  Menu > Archief > Filmpje / > Edit >/ Ggg?e'vens >/ Done > Eind
“ v / | wijzigen. | <

Afbeelding 22 Flowchart nieuwe situatie gegevens wijzigen

Bij het wijzigen van gegevens veranderd er qua stappen alleen dat er een menustap bij is gekomen
maar er zijn wel meer gegevens die gewijzigd kunnen worden, denk hierbij aan de tags.
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7.5 Skeleton Plane

Tijdens dit element wordt de navigatiestructuur en interactie bepaald. Zo worden er schetsen
gemaakt die vervolgens om worden gezet in wireframes. Oftewel er wordt een skelet opgebouwd om
te kijken hoe de aparte onderdelen van de applicatie samenwerken.

Sinds april is de O’See applicatie ook als béta versie op de Android markt.

Mijn opdrachtgever had graag gezien dat ik ook voor deze markt een ontwerp zou maken. Echter heb
ik dit afgewezen, naast het feit dat dit niet paste in mijn planning kunnen de nieuwe ontwikkelingen
in de Apple versie hoogstwaarschijnlijk goed gekopieerd worden naar de Android versie. Ik heb de
Android versie wel meenomen in mijn zoektocht naar inspiratie. In die Android versie heeft de
opdrachtgever wel al een slow motion functie in laten bouwen.

7.5.1 Schetsen maken

Nu was er duidelijk hoe de applicatie in elkaar moest zitten, waar de informatie moest komen en hoe
de gebruiker door de applicatie heen loopt. De volgende stap was om deze ideeén en ontwerpen om
te zetten in iets tastbaars, iets creatiefs. Eindelijk kon ik beginnen met het creatieve denkproces,
zodoende heb ik hele middagen gespendeerd aan mijn bureau om voor alle onderdelen van de
applicatie schetsen te maken, zowel voor de iPad als de iPhone. Helaas heb ik gebruik gemaakt van
de gum en de prullenbak dus heb ik alleen nog de definitieve versie van de schetsen, die kunt u
terugvinden in de bijlage van Bijlage H — Ontwerprapport. In de volgende paar figuren ziet u een
aantal schetsen voor zowel de iPhone en de iPad.

Om een optie te hebben in menu’s en toch een soort diversiteit te hebben, heb ik meerdere
verschillende menu’s geschetst. Uiteindelijk kwam ik tot drie verschillende menu’s, allen met net iets
anders maar allen effectief.

Afbeelding 23 Schets iPhone Menu Opties
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Zoals benoemd bij de content requirements gingen de help files op de schop en vervangen door een
tutorial om zo het gebruik van de applicatie duidelijk over te brengen aan nieuwe gebruikers.

Afbeelding 24 Schets iPhone Tutorial

In het archief had ik aardig wat ideeén, zo heb ik erg gespeeld met de indeling en grote van de
knoppen. Op die manier ben ik voor de iPad op de volgende schets gekomen.

Vv vV v N

Afbeelding 25 Schets iPad Archief
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Gezien de behoefte om te kunnen delen wilde ik graag de gebruikers zelf opties geven om
hun eigen sociale media toe te voegen.

v | v B s

I

Afbeelding 26 Schets iPad Sociale Media

7.5.2 Wireframes maken

Nadat ik voor elk onderdeel schetsen gemaakt had kon ik overgaan op het maken van wireframes.
Hier heb ik voor gekozen om zonder veel designwerk te kunnen spelen met de onderdelen van de
ontwerpen. Echter heb ik voordat ik ze ging maken wat onderzoek gedaan naar welk programma
voor mij goed zou werken.

In de gebruikte ontwikkelmethode komen wireframes voor, een methode om schetsen om te zetten
naar interactie ontwerpen. In mijn geval heb ik ze gebruikt om mijn eigen ideeén en concepten te
zien in een strakkere vorm. Ook zijn ze in een later stadium gemakkelijk om te zetten naar echte
ontwerpen.

Om deze wireframes te maken zijn er een aantal software programma’s beschikbaar. Hieronder een

vergelijking van Frankwatching.
www.frankwatching.com/archive/2009/11/23/wireframes-de-bouwtekening-van-een-website/

In eerste instantie heb ik gewerkt met Smartdraw, dit programma gebruik ik al een aantal jaar om
flowcharts en sitemaps mee te maken. Nu kwam ik erachter dat er je er ook wireframes mee kon
maken. Echter waren deze wireframes echt gericht op websites en niet op applicaties. Hierdoor
moest ik alsnog een alternatief vinden. Zodoende kwam ik uit bij het bovenstaande artikel. Gezien
alle programma’s een lange leercurve hebben heb ik toch voor een raar alternatief gekozen. Een
programma waar ik zelf goed de werking van weet en waarin ik alle vrijheid heb om te creéren wat er
in mijn hoofd zit. Namelijk Adobe Photoshop.
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Hier heeft alsnog veel tijd ingezeten echter voelde het een stuk beter voor mij, op deze manier werd
de slag naar de definitieve ontwerpen ook een stuk kleiner. Als ik het nu over mocht doen zou ik
waarschijnlijk kiezen voor Balsamiq, ik heb dat programma in een later stadium gezien bij een
medestudent van me en toen zag ik daar toch wel extra voordelen.

Toen ik eindelijk een programma gekozen had kon ik overgaan tot beslissingen met betrekking tot
het ontwerp. Hieronder de belangrijkste beslissingen.

Menu

Ik ben gestart met het menu gezien dit een belangrijk onderdeel is van elke applicatie. Het is namelijk
het contact met de gebruiker. Als de gebruiker een menu niet prettig vind werken zal hij of zijn ook
de applicatie niet gebruiken. Om deze reden heb ik meerdere verschillende menu’s gemaakt om
zodoende deze te testen in de tweede testfase en daarna de opdrachtgever een keuze te laten
maken. Ten slotte is het zijn product.

=
2
i

= €] O
=]
= 0 & B<0i®% & %
Afbeelding 27 Wireframe iPhone Afbeelding 28 Wireframe iPhone Afbeelding 29 Wireframe iPhone
Menu 1 Menu 2 Menu 3
Instellingen

In tegenstelling tot de huidige versie heb ik ook de knop voor de settings naar beneden gehaald. Dit
heb ik gedaan omdat de knop vaak gebruikt wordt als de iPhone/iPad in de hand is en de duim
gemakkelijk bij de ruimte rechtsonder in beeld kan komen.

Camera wisselen

De knop om de camera te wisselen heb ik rechtsboven geplaatst. In vrijwel alle Apple applicaties is
dat zo dus mensen zijn dat gewend. Om die reden leek het mij geen goed plan om de knop op een
ander plek te plaatsen.

Snelle opslag

Als er gestart is met filmen verschijnt de snelle opslag knop, deze heb ik linksboven geplaatst omdat
dit de laatst overgebleven plek was. Ik heb er niet voor gekozen om de camerawissel en snelle opslag
knop elkaar af te laten wisselen op dezelfde plek omdat dit verwarring zou kunnen veroorzaken. Ook
verdwijnt het menu na vijf seconden filmen, als de gebruiker dan het scherm weer aanraakt
verschijnt het weer, dit zit al in de béta versie voor de Android.
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Nadat alle voorbereidingen getroffen waren kon ik aan de wireframes beginnen, net als bij de
schetsen heb ik ook hier voor zowel de iPhone als de iPad gewerkt. Bij elk wireframe heb ik in het
ontwerprapport uitleg gegeven betreffende mijn gedachtes erover. In de volgende figuren ziet u hier
een aantal voorbeelden van.

Uit de documentatie van het bedrijf met betrekking tot de doelgroep bleek dat er een behoefte was
om sneller van instellingen te kunnen wisselen. Ook tijdens de test merkte ik op dat dit best veel tijd
in beslag nam en dat het sneller moet kunnen.

Instellingen

“Het huidige instellingen scherm heb ik vrijwel hetzelfde gelaten echter heb ik er een nieuw concept
aan toegevoegd. Namelijk het op kunnen slaan van je instellingen, zodoende kan een gebruiker
sneller wisselen tussen instellingen en verliest die dus minder tijd aan de applicatie en kan er sneller
door gegaan worden tijdens een training.”

£ Video Settings 24 Video Settings
Normal Settings Fast Settings Normal Settings Fast Settings
Delay Time Save Length Naam
Save length 10 sec Audio Aan
Delay time 30sec Video quality HD
Naam
See Sev Save length 20 sec  Audio Uit

Delay time 60sec Video quality SD

Naam
Save length 10 sec  Audio Uit
Video Quality Delay time 30sec Video quality SD
Naam
Save length 20 sec  Audio Aan
Record audio Delay time 60 sec Video quality HD
Naam
Save Settings Save length 30 sec  Audio Aan
Afbeelding 30 Wireframe iPhone Normale Instellingen Afbeelding 31 Wireframe iPhone Snelle Instellingen
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Uit de user needs bleek dat er ook een behoefte was voor meer structuur in het archief. Tijdens het
uitvoeren van de benchmark kwam ik bij de concurrentie een aantal verschillende archieven tegen en
een daar merkte ik op dat er veel met tags werd gewerkt om structuur te geven aan het archief.
Gezien er een behoefte was om te filmpjes te kunnen delen heb ik hier een deel knop toegevoegd.

Archief

“Het archief is waar de sporters en trainers hun filmpjes terug kunnen zien. Hier heb ik een functie
toegevoegd die ik in de concurrentieanalyse had gezien bij een andere applicatie, namelijk het
taggen/labellen van filmpjes. Zodoende diende er ook hierop gesorteerd te kunnen worden. Verder
kan de gebruiker nu zijn filmpjes met een paar klikken delen via de gekoppelde media en verwijderen
door het prullenbak icoontje aan te klikken. Als de gebruiker zijn filmpje op wil slaan kan dit nog
steeds op de video details pagina.”

Video Archief Video Details

< Video Archive < Video details Edit

Sort by: M 0 Naam

dd-mm-jjjj 00:00:00

Naam

dd-mm-ijjj OCg @

Sporter, sport

oefening.
Naam
dd-mm-jjj «g @

Sporter, sport,
oefening.

f / Naam

dd-mm-jii «g @ Tags
| Sporter, sport, Naam sporter  Sport  Oefening
N Z

oefening.

Naam
dd-mm-jjj o@ @ =
Sporter, sport, @

oefening.

Naam

Afbeelding 32 Wireframe iPhone Archief Afbeelding 33 Wireframe iPhone Video Details
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Een andere behoefte was die naar meer uitleg over de werking van de applicatie, zoals u al
eerder heeft kunnen lezen heb ik daar een tutorial voor gemaakt. Dit idee had ik opgedaan
tijdens het uitvoeren van de benchmark waar een concurrerende applicatie een iets te
uitgebreide tutorial gebruikte. In die applicatie kon ik de tutorial echter niet meer terug
vinden nadat ik deze had doorlopen. Het idee was dan ook dat de tutorial de huidige

helpfiles zouden vervangen en te allen tijde beschikbaar zou zijn voor de gebruiker.

< Informatie

Start Tutorial

Feedback versturen

Partners

Afbeelding 34 Wireframe iPhone Start tutorial

Gy

Record knop

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna
aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis
aute irure dolor in reprehenderit in
voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat
nulla pariatur. Excepteur sint occaecat
cupidatat non proident, sunt in culpa qui

@O OOO

1

o %

Voor de overige wireframes en ontwerpbeslissingen verwijs ik u naar hoofdstuk 5

in Bijlage H— Ontwerprapport.

Afbeelding 35 Wireframe iPhone Tutorial 1
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7.6 Surface Plane
Het laatste element van de ontwikkelmethode, hier wordt het uiterlijk van de applicatie bepaald.

7.6.1 Kleuren kiezen
De in het vorige element opgestelde wireframes zijn nogal saai te noemen, ze hebben kleur nodig om
tot leven te komen. Maar dan doemt de vraag op welke kleuren?

Ik heb de kleuren overgenomen van de huidige versie. Aangezien de applicatie al een eigen huisstijl
heeft en er uit de eerste drie fases geen indicatie is gekomen om deze te veranderen, leek het me na
overleg met de opdrachtgever dat de huidige kleuren behouden bleven. Hier de kleuren en hun rgb
kleurcodes.

fde7d2

Afbeelding 36 Kleurcodes

7.6.2 Typografie kiezen

Nadat de kleuren bepaald waren stond de volgende beslissing voor mij, de typografie. In de huidige
versie van de applicatie was Arial het gebruikte font. Gezien er geen duidelijk aanleiding voor was om
dit te veranderen heb ik dit in het concept behouden. Hieronder ziet u het font.

Titel Kop

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec quis erat at purus pretium sagittis. Cras
rutrum massa at diam rutrum vulputate. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morhi
lohortis tincidunt dolor, et tempor arcu gravida eget. Phasellus tincidunt dui vel tellus venenatis sit amet
gravida magna euismod. Sed sit amet velit mauris, ac viverra est. Cras ultrices sodales nisl at hihendum.

Afbeelding 37 Voorbeeld Typografie
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7.6.3 Ontwerpen maken

11

Vanwege een vakantie van mijn opdrachtgever heb ik gedurende deze periode nauwelijks contact
gehad met hem. Om deze reden heb ik al mijn schetsen uitgewerkt tot wireframes en uiteindelijk ook

tot ontwerpen.

Doordat ik de wireframes al in Photoshop had gemaakt en met verschillende PSD bestanden en lagen
gewerkt had was dit een kwestie van kleur en typografie toevoegen. In de volgende figuren ziet u een
aantal uitgewerkte ontwerpen, voor alle ontwerpen verwijs ik u wederom naar mijn Bijlage H —

Ontwerprapport.

Archief >
<

ﬁ Informatie >

facebook.

twitter

Contact >

% Partners >

\Hine

Instagram

Afbeelding 38 Ontwerp iPad Social Media toevoegen

Wanneer u op deze knop drukt gaat
de applicatie starten met filmen. U kunt dus

Record Knop

gelijk beginnen.

Probeer het maar!

[ OROXOXO)

1

(©)

Afbeelding 39 Ontwerp iPad Tutorial

()
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Om u een beeld te geven van het gehele proces dat doorlopen is om tot een functie te komen heb ik
hieronder het gehele proces achter elkaar gezet voor het toevoegen van sociale media.

Strategy
Doel
Bedrijfsdoel is het vergroten van de naamsbekendheid.
Er is een behoefte van de doelgroep om filmpjes te kunnen delen.

Scope
Functie

e Filmpjes delen
Om deze filmpjes op die social media te delen zal er een knop in het archief moeten komen

waardoor dit snel kan, hoe minder moeite ervoor nodig is hoe eerder de gebruiker het zal
doen.

Taakscenario

o Filmpjes delen
Nadat de gebruiker de applicatie geopend heeft, drukt de gebruiker op de menu knop.

Vervolgens kiest hij voor archief, de gebruiker komt op een pagina waar hij een lijst met
filmpjes te zien krijgt. Achter elk filmpje staat een deel knop, de gebruiker drukt hierop, er
verschijnt een pop up met de vraag welk medium de gebruiker wilt gebruiken om te delen.

Structure
Flowchart

} ] |
f / o . /
Start /** Menu /‘—> Archief [—» Delen //—> Soc‘:?lxsdna /‘—> Bevestigen /—> Einde /\
J /
. J / ~ —

Afbeelding 40 Flowchart Filmpje delen
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Skeleton
Schets
&) 3
{ Mz vu Aa L 4 evir |
| ARChigr <] 5
SoIAL MEDIA >_! - i [
| HeLp >
: CoNnTlcT >
= § i = |
—— | P2 2|
Afbeelding 41 Schets iPad Archief
Wireframe

[
.}

Naam
dd-mm-jjjj

Sporter, sport, oefening
Naam
dd-mm-jjjj
-] Sporter, sport, oefening
Naam
dd-mm-jjjj
Sporter, sport, oefening
Naam
dd-mm-jjjj
| Sporter, sport, oefening
Naam
< dd-mm-ijjj

| Sporter, sport, oefening

Afbeelding 42 Wireframe iPad Archief

El

o Social Media

El

@ .
) | Informatie

8 Contact

‘@ Partners

El

S| & |d|H|H
El

El

L

79 van 128



Surface
Ontwerp

s Kip Luktel!
Turnen, Gemma, Kip
- 22-04-2014

I
Shorttrack, Tineke, bocht
CS 30-03-2014

Social Media > S
. B el o B
ﬁ Informatie > |~ :/z;z.a;o?:sw e ﬁ
- Radslag
Contact > || Tumen, Gemma, Radslag
Part o 22-04-2014
% artners > Schaatsen Shorttrack

I

Vrije trap kruising
‘&) Voetbal, Pim, vrije trap

18-04-2014

Afbeelding 43 Ontwerp iPad Archief

11
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7.7 Werkwijze gedurende het ontwerpen

In deze fase ben ik aan de slag gegaan om de user needs die in de eerste fases verzameld waren om
te zetten tot ontwerpen. Dat heb ik, zoals benoemd in hoofdstuk 3, gedaan aan de hand van de
methode van Jesse James Garrett. Op die manier heb ik structuur en orde in de ontwerpfase
gekregen. Die structuur is goed terug te zien in de opbouw van het ontwerprapport waarin de
applicatie vanaf de grond af aan opgebouwd is.

Het lastigste in deze fase was dat de opdrachtgever een tijdje op vakantie was waardoor overleg op
dat moment niet mogelijk was, om die reden heb ik de verschillende ontwerpen voor de menu’s
compleet meegenomen in het ontwerpproces. Dit kostte veel tijd onnodige tijd en energie.

Nu het ontwerprapport af was, kon de volgende stap gezet worden. Testen of wat ik bedacht en
ontworpen had allemaal aansloot bij de doelgroep, deden de aanpassingen wat ze moesten doen,
over de test die ik uit heb gevoerd in de volgende fase van het project gaat het volgende hoofdstuk.
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8. Testen van de aangepaste ontwerpen

In het vorige hoofdstuk heeft u gelezen over de ontwerpbeslissingen die ik heb genomen aan de
hand van de productvisie en de prioriteitenmatrix. Om te bevestigen of deze ontwerpbeslissingen
gegrond zijn wilde ik dat testen bij de doelgroep. Zoals u in hoofdstud 4 Heeft kunnen lezen heb ik er
voor gekozen om deze test uit te voeren door middel van een paper prototype.

Ik had meerdere ontwerpen gemaakt voor het menu, zie figuren hieronder. Deze wilde ik graag
testen om te achterhalen welke het beste bij de doelgroep in de smaak zou vallen, hoe ik dat aan heb
gepakt leest u in paragraaf 7.2.

- -

Afbeelding 44 Ontwerp iPhone Menu 1 Afbeelding 45 Ontwerp iPhone Menu 2 Afbeelding 46 Ontwerp iPhone Menu 3

Daarnaast twijfelde ik over de duidelijkheid van een aantal iconen die ik wilde gebruiken, die had ik
namelijk al aan een vriend voorgelegd en die kwam er maar met moeite uit. Hierbij ging het
voornamelijk om de volgende iconen.

—
—
A —
Afbeelding 47 Icoon Partners Afbeelding 48 Icoon Archief

Ten slotte vroegen de opdrachtgever en ik ons ook af of de toevoeging van sociale media nut had en
waarom zoals uit de benchmark gebleken was andere applicaties dat nog niet hadden.

Uit de conclusie van de benchmark.

“Opvallend is dat er weinig tot niks vermeld wordt over sociale media, er is maar één applicatie die
het heeft over het delen van video’s echter is dit niet geintegreerd in de applicatie.”

82 van 128



I11

8.1 Opstellen van onderzoeksvragen
Om dus te achterhalen of die ontwerpbeslissingen gegrond waren heb ik een aantal
onderzoeksvragen opgesteld.

Hoofdvraag
“In hoeverre zijn de nieuwe ontwerpen voor de O’See Video Delay applicatie aantrekkelijk en duidelijk
voor de beoogde doelgroep?”

De hoofdvraag heb ik weer in drie stukken verdeeld, allen met hun eigen doel.

Deelvraag 1
“In hoeverre zijn de gebruikte iconen in de applicatie duidelijk voor de doelgroep?”

Het doel van deze vraag is om te achterhalen of de iconen duidelijk genoeg zijn om zodoende te
beslissen of ze gewijzigd of behouden dienden te worden.

Ik wilde gebruik maken van het cognitieve geheugen van de doelgroep. Herkenning is een machtig
wapen in de design wereld en er moest zekerheid komen dat de gebruikte iconen duidelijk en
herkenbaar waren. Er werd besloten alle iconen los te koppelen en aan de doelgroep te vragen wat
ze betekenen, hierbij was het idee dat als ze zonder context herkend zouden worden ze in ieder geval
duidelijk genoeg waren. Hieronder is de iconen set test te zien die gebruikt is.

EHaQUNIve @CEH 0® (T

Afbeelding 49 Iconen set Test
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Deelvraag 2
“Welk van de drie menu’s spreekt de doelgroep het meest aan?”

Het doel van deze vraag was het achterhalen welke gevoelens de verschillende menu’s opwekken,
om zodoende een keuze te kunnen maken betreffende welk ontwerp het definitieve ontwerp wordt.

Deze deelvraag gaat over het ontwerp van de menu’s waarbij er drie verschillende menu’s
vergeleken dienden te worden. Om hier een test voor te verzinnen heb ik me laten inspireren door
de techniek die in het vierde blok aan werd geraden om je ontwerp mee te testen, het BNO
testdocument. Terug te vinden in bijlage X BNO Test Document.

Voor deze methode is gekozen omdat het in eerste instantie aan werd geraden vanuit de Haagse
Hogeschool, daarbij paste het ook perfect bij de doelen en vragen. Er moest achterhaald worden wat
de doelgroep vond van de ontwerpen en deze methode geeft daar handvaten voor.

Ik heb aan de hand van het BNO-1 Checklist voor Opdrachtgevers document een uitgangspunt
opgesteld waar de ontwerpen aan moesten voldoen. Hieronder het uitgangspunt dat daar uit is
gekomen.

“Het menu moet een rustiq, gevoelsmatiq, duidelijk en fiin gevoel moet opwekken.”

Vervolgens ben ik aan de hand van het BNO-2 Vragenlijst voor Respondenten document, samen met
de opdrachtgever woorden gaan kiezen die ik in de test mee wilde nemen.

De meeste woorden in de lijst vonden wij van toepassing op de ontwerpen, daarnaast zijn er
woorden toegevoegd die wij liever niet geassocieerd zien worden met de applicatie dit om zo de
ontwerpen beter te filteren

In het BNO-2 document wordt gebruik gemaakt van een X-punt schaal om aan te geven in welke
mate de testpersoon het eens dan wel oneens is met een woord. Op diezelfde wijze heb ik ook de
woorden voorgelegd aan de testpersonen, zoals u ook in de tabel hieronder kunt zien.

Woorden Totaal niet Niet eens Neutraal Eens Totaal mee
eens eens

Druk

Rustig

Intuitief

Effectief

Complex

Duidelijk

Raar

Fijn

Onprettig

Moeilijk

Irritant

Tabel 9 Woordenlijst met X-punt schaal
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Deelvraag 3
“In welke mate is het toevoegen van sociale media aantrekkelijk voor de doelgroep?”

Deze vraag heeft als doel om te achterhalen of sociale media een toevoeging is voor de applicatie.
Om mede op basis van die informatie te kunnen beslissen of dit wel of niet mee wordt genomen in
de volgende fase.

De derde deelvraag ging over sociale media, bij deze vraag heb ik de doelgroep een aantal sociale
media voorgesteld en daarbij de vraag of ze deze gebruikten. Vervolgens is wederom de x punt schaal
toegepast om te achterhalen in welke mate ze filmpjes zouden delen als dit snel en gemakkelijk kon
vanuit de applicatie. Voor deze benadering is gekozen omdat er dan snel en vlot geantwoord kon

worden.
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8.2 Voorbereiden van de test

Nu ik onderzoekvragen en de manier van testen vast had gesteld kon ik overgaan op het
voorbereiden van de test. Dat houdt in het opstellen van testtaken, vinden van testpersonen en het
opstellen van het testplan.

8.2.1 Opstellen van testtaken
De testtaken kwamen voort uit de deelvragen en de manier waarop ik dat onderdeel ging testen. Zo
was het bij de iconen set al duidelijk dat de testpersonen deze in moesten gaan vullen.

Bij deelvraag 2 heb ik de testpersonen per menu aan laten vinken in hoeverre dat woord paste bij het
menu.

Testtaak 2 Op een lijst aanvinken in welke mate je de woorden op de woordenlijst vindt
passen bij het ontwerp van menu 1.

Tabel 10 Test 2 Testtaak 2

Bij de derde deelvraag heb ik gevraagd welke sociale media de testpersoon gebruikt en of ze de
filmpjes uit de applicatie zou delen via die applicatie.

Testtaak 5 Aangeven in welke mate je video’s zou delen via sociale media als dit snel vanuit
de applicatie kon?

Tabel 11 Test 2 Testtaak 5

8.2.2 Vinden van testpersonen

Bij het vinden van testpersonen heb ik mij wederom gekeerd tot Martine (de kunstschaatscoach) om
te vragen of zij nog trainden. Dit was het geval, echter niet meer op ijs maar in een sportzaal op
rolschaatsen. Ik mocht wederom langskomen en zodoende had ik mijn testpersonen al gevonden.

De groep die zij les geeft had dezelfde kenmerken als de groep die ik getest heb in de eerste testfase.

e De testpersonen doen aan een technische individuele sport.
e De testpersonen variéren in leeftijd tussen de 15 en 50 jaar.
e De testpersonen sporten twee keer per week.

e De testpersonen competeren in wedstrijdverband.

e De testpersonen sporten voor plezier of prestatiegericht.

8.2.3 Opstellen van testplan 2

Gezien er wederom een test uitgevoerd ging worden waar ik weinig ervaring mee had, heb ik om op
alles voorbereid te zijn een testplan opgesteld. In dat testplan zaten de eerder opgestelde
onderzoeksvragen en de testpersonen.

Ook had ik nagedacht over de testopstelling, echter was deze niet echt nodig gezien alles op papier
gedaan kon worden, het enige wat ik nodig had was iets waarop de testpersonen de testformulieren
konden invullen.
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Die testformulieren moest ik wel nog in elkaar zetten, in dit geval had ik een instructieformulier nodig
om de test gestructureerd te laten verlopen, een invulformulier zodat ze de test uit konden voeren
en een observatieformulier om extra informatie op te schrijven mocht dit nodig zijn. Om ook de tijd
in de gaten te houden en de training niet te veel te verstoren heb ik een testplanning opgesteld.,
deze zijn terug te vinden in Bijlage | — Testplan 2.

8.3 Uitvoeren van de test

Het is woensdag 25 juni 2014 en ik heb om 16:00 uur afgesproken met Martine bij sportcentrum de
Pijl in Naaldwijk, daar geeft ze een in een sporthal een rolschaatstraining. Ze had aan al haar pupillen
gevraagd om iets eerder aanwezig te zijn op de training om mij te helpen hierdoor bleek mijn
planning al gauw onnodig. Zoals ze al zei komen een paar minuten voor de training de eerste pupillen
al binnendruppelen en Martine stuurt ze direct bij me langs.

Voorafgaand aan de test heb ik twee formulieren gemaakt, het instructieformulier voor mijzelf en het
observatieformulier. Uiteindelijk zijn deze formulieren niet in gebruik genomen, de test verliep
vlekkeloos, alle acht testpersonen werkten erg goed mee en er waren geen andere opmerkingen te
noteren.

8.4 Verwerken van de resultaten
Na afloop van de test had ik een berg met formulieren maar daar had ik weinig inzicht in, om die
reden heb ik de resultaten verwerkt in Excel.

8.4.1 Verwachte resultaten

Per deelvraag had ik een bepaalde verwachting qua resultaten.

Deelvraag 1

“In hoeverre zijn de gebruikte iconen in de applicatie duidelijk voor de doelgroep?”

Per icoon had ik een verwachting, bij de meeste had ik een positieve verwachting, de iconen waar ik
het meest aan twijfelde waren die van partners en archief.

Deelvraag 2
“Welk van de drie menu’s spreekt de doelgroep het best aan?”

Mijn verwachting was dat menu 1 het meest aan zou spreken omdat die het rustigst is.

Deelvraag 3
“In welke mate is het toevoegen van sociale media aantrekkelijk voor de doelgroep?”

Bij deze deelvraag had ik geen verwachting, het kan alle kanten op, omdat de leeftijd van de
doelgroep zodanig varieert dat het gebruik van sociale media daar ook van afhangt.
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“In hoeverre zijn de gebruikte iconen in de applicatie duidelijk voor de doelgroep?”

Verwacht

Per icoon had ik een verwachting, bij de meeste had ik een positieve verwachting, de iconen waar ik

het meest aan twijfelde waren die van partners en archief.

Resultaat

Mijn verwachting is vrij goed uitgekomen, de iconen voor partners bleek onduidelijk te zijn en het

icoon voor archief is twijfelachtig. Daarnaast bleken de iconen voor labels en menu ook onduidelijk.

Hieronder de tabel.

Duidelijk Twijfelachtig Onduidelijk
Verwijderen Delen Labels
Terug Opnemen Menu
Informatie Vooruit Partners
Kalender Archief

Opslaan Downloaden

Mail/Contact Alfabetisch

Tabel 12 Iconen gecategoriseerd

Conclusie
De iconen in de categorie twijfelachtig en onduidelijk heb ik behandeld en bekeken of ze aangepast
moesten worden.

Deelvraag 2

“Welk van de drie menu’s spreekt de doelgroep het best aan?”

Hierbij heb ik samen met de opdrachtgever een uitgangspunt opgesteld.

“Het menu moet een rustig, gevoelsmatiq, duidelijk en fijn gevoel moet opwekken.”

Verwacht
Mijn verwachting was dat menu 1 het meest aan zou spreken.

Resultaat
Per woord heb ik gekeken welk menu er beter scoorde in de test en zodoende kwam er een
duidelijke winnaar uit.

Menu 1 Menu 2 Menu 3

Druk X
Rustig X

Effectief X

Duidelijk X

Raar X
Fijn X

Onprettig X
Moeilijk X
Irritant X
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Conclusie

Menu 1 is de overduidelijke winnaar van deze strijd. Door de elementen rustig, duidelijk en fijn te
winnen sluit dit menu het meest aan bij het opgestelde uitgangspunt. Voor alle resultaten verwijs ik u
naar Bijlage J — Testrapport 2.

Deelvraag 3
“In welke mate is het toevoegen van sociale media aantrekkelijk voor de doelgroep?”

Verwacht
Bij deze deelvraag had ik geen verwachting, het kan alle kanten op, omdat de leeftijd van de
doelgroep zodanig varieert dat het gebruik van sociale media daar ook van afhangt.

Resultaat
In de tabel hieronder ziet u welke sociale media de doelgroep gebruikt.

Welk sociale media gebruikt de doelgroep?

Facebook

Twitter

Vine

Instagram

w (nn O (N |+

Google+

Tabel 13 Resultaten Sociale media

Uit tabel 5 blijkt dat Instagram onder de geteste doelgroep het populairst is, gevolgd door Facebook
waarvan 50% een account heeft. Ook is uit te lezen dat er geen gebruikers van Vine zijn, hieruit
kunnen we concluderen dat Vine compleet nutteloos zou zijn om toe te voegen.

Wat betreft de resultaten van het delen op sociale media zijn de resultaten niet unaniem, ze spreken
elkaar zelfs tegen. Het lijkt er dus op dat het per persoon verschillend is. Relaterend naar de
doelgroep, bij de sporters ligt het per niveau anders, hoe beter je bent hoe eerder je het zult delen.
Voor trainers kan het handig zijn als ze video’s willen delen met pupillen en ouders van pupillen. De
optie hebben kan dus nog een meerwaarde hebben voor de doelgroep en dus de applicatie.

Conclusie

Het antwoord op de eerste vraag is helaas onduidelijk, de resultaten geven hier geen uitsluitsel in, dit
omdat het een 50/50 geval is of iemand zijn filmpje wilt delen. Het hangt dus erg van de persoon zelf
af. Uiteindelijk denk ik dat het toevoegen van de optie om te delen wel een goede keuze is omdat het
naar aanleiding van de benchmark aan zal sluiten bij de wensen van de secundaire doelgroep.
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8.4.3 Algemene Conclusie
De test was zeer geslaagd, ik heb de informatie die ik wilde verkregen, een paar iconen waren niet
duidelijk, er is duidelijk een voorkeur voor een menu. Het sociale media aspect blijft onduidelijk, wel
is duidelijk geworden dat de primaire doelgroep er niet zo veel behoefte aan heeft als verwacht.

De volgende stap is om naar aanleiding van deze test de ontwerpen zo aan te passen dat ze
duidelijker worden dan dat ze nu zijn. Daaronder vallen de volgende onderdelen.

e Icoon voor alfabetisch sorteren aanpassen.

e Ander icoon zoeken/maken voor partners.

e Menu icoon meenemen in volgende test.

e label icoon meenemen in volgende test.

e Menu 1 doorvoeren als te gebruiken menu.

e De optie tot het toevoegen van sociale media aanbieden in de applicatie.

8.5 Werkwijze gedurende het testen van de aanpassingen

In deze fase heb ik de ontwerpen die ik gemaakt heb voor de aangepaste versie van de applicatie
getest op een aantal facetten, dit waren voornamelijk gevoelsmatige facetten en onderdelen waar
geen interactie bij plaats vind. Dat heb ik gedaan door een passende methode daarvoor te zoeken en
in te zetten, zo kwam ik uit bij de BNO methode. Door die methode toe te passen heb ik getracht om
de test gestructureerd te laten verlopen.

Een ander belangrijk onderdeel wat ik het vermelden waard vind is het sociale aspect wat een rol
speelt in het uitvoeren van een usability test. In mijn studie heb ik vaak gemerkt dat het lastig is om
testpersonen te vinden. Je testpersonen geven hun tijd, mening en energie aan jou en daar dien je
respectvol en professioneel mee om te gaan.

Het doel van deze fase was om te testen of een aantal van de ontwerpbeslissingen die genomen zijn
op basis van de user needs en de productvisie ook daadwerkelijk aansloten bij de ideeén vanuit de
doelgroep en die van de opdrachtgever. In mijn ogen is dat zeker gelukt, ik kreeg goede feedback van
mijn opdrachtgever en positieve reacties uit de doelgroep en werd ik bevestigd in mijn keuzes.

Bij deze fase zie je de projectmethode terugkomen in de manier waarop ik de test voor heb bereid.
Net als bij de vorige testfase heb ik weer een testplan opgesteld met daarin alle voorbereidingen
voor de test. In tegenstelling tot de vorige testfase, waarbij er gedurende de test aanpassingen
gedaan moesten worden aan de test vanwege de koude omstandigheden, heb ik deze keer wel
vooraf grondig met de opdrachtgever gezeten om naar de test te kijken. Daar kwamen een aantal
aanpassingen uit en zodoende werd de test er beter van.
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Conclusie Segment III Informatie Toepassen

Het doel van dit segment was om een iteratie uit te voeren in de verbetering van de applicatie. Door
de ontwerpen vanaf de grond aan op te bouwen kon ik erg goed rekening houden met de user needs
en de productvisie die ik op had gesteld in het vorige segment. Vervolgens heb ik samen met de
opdrachtgever en de doelgroep een aantal onderdelen uit die ontwerpen getest om zo samen tot
een beter product te komen.

Op dit moment in het project ligt er een ontwerprapport voor de aanpassingen aan de applicatie.
Daarvan zijn een aantal onderdelen getest en daaruit zijn een aantal verbeterpunten gekomen.

Gezien er vanuit de user needs en de productvisie gewerkt is aan de ontwerpen en die vanaf nul op
zijn gebouwd denk ik dat de ontwerpen beter passen bij de wensen van de doelgroep dan dat de
huidige applicatie doet. Echter weet ik nog niet zeker of de aanpassingen die ik nu gedaan heb
daadwerkelijk verbeteringen zijn, om die reden wil ik graag een validatietest gaan houden waarbij ik
de aangepaste versie direct met de huidige versie vergelijk. Om dat te kunnen doen wilde ik mijn
ontwerpen zo interactief als mogelijk maken.

In het volgende segment kunt u lezen over de volgende iteratieslag, daarin ga ik behandelen hoe ik
tot een vergelijkend product ben gekomen en hoe de validatie test verlopen is.
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Segment IV Discussie

Het vierde segment staat in het teken van discussie. Zijn de aanpassingen wel verbeteringen?
Waarom is dat beter dan het huidige? Is die aanpassing sneller? Duidelijker? Ik moest valideren dat
mijn aanpassingen daadwerkelijk tot een verbeterde versie van de applicatie zouden leiden.

Het project bevat aanpassingen in de gebruiksvriendelijkheid van het product en om deze
aanpassingen zo goed mogelijk te testen wilde ik het vergelijken met het bestaande product. Het was
dus van belang om een zo’n echt mogelijk product te maken om dit te kunnen testen en zodoende te
valideren of de aanpassingen ook daadwerkelijk verbeteringen van de applicatie zijn.

Om dat te doen heb ik er voor gekozen om een klikbare demonstratie te maken van de aangepaste
ontwerpen, hoe ik dat gedaan heb kunt u lezen in hoofdstuk negen. Na het maken van de klikbare
demonstratie kon ik overgaan op het testen van de aanpassingen, dit heb ik gedaan door een
zogenaamde delta test. Bij een dergelijke test vergelijk je producten direct met elkaar en laat je de
testpersoon de producten scoren op verscheidene onderdelen. Hoe dat verlopen is kunt u lezen in
hoofdstuk tien.
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9. Klikbare demonstratie maken van de applicatie

In dit hoofdstuk ga ik het hebben over het maken van de klikbare demonstratie. De klikbare
demonstratie is nodig om de validatietest uit te voeren, dus om te kunnen testen of de aanpassingen
in de gebruiksvriendelijkheid ook verbeteringen zijn voor het product.

9.1 Methode kiezen

In eerste instantie wilde ik de verbeterpunten die uit de vorige testfase zijn gekomen doorvoeren in
het ontwerp. Echter bedacht ik mij dat er nog wel eens een groot verschil kon zitten in prototyping
programma’s om die reden heb ik eerst een programma gekozen en daarna de ontwerpen
verbeterd/geoptimaliseerd voor het programma.

De student en de zoektocht naar een prototyping programma, het lijkt wel een Bassie en Adriaan
aflevering. Gelukkig was het niet zo komisch, de zoektocht bleek namelijk erg mee te vallen. Na een
mede student gesproken te hebben had ik er al 1 gevonden, hij had met Axure gewerkt. Weer een
ander had tijdens zijn stage Adobe Muse gebruikt. Vervolgens plaatste een andere mede student een
oproep in de Facebook van CMD Haagse Hogeschool en had ik er al 4 waar ik uit kon kiezen. In de
volgende sub paragrafen bespreek ik alle drie de mogelijkheden. Gezien ik niet veel tijd had om het
prototype te realiseren speelde de leerbaarheid van het programma een grote rol in mijn keuze.

ﬁ Frenky e
AR 2o

Weet iemand een goed programma/site om een clickable mobile prototype
te maken?

Vind ik leuk - Reageren

Wouter—lnvlsmnapp com is een aanrader
: 21:40 - Vind ik leuk
Rene & [arvelapp.com is mijn go to site voor dat soort dingen

Edit: Zie nu pas mobile dan POP - Prototyping on paper (zoek op prototyping on
paper anders nndJe hem niet op android).

Vind ik leuk
Ke"mm Paint + Notepad
Vind ik leuk - &9 2

h Basm http:/Mawvw.axure.com

Vind ik leuk

Afbeelding 50 Klikbaar prototype programma kiezen
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8.2.1 Axure
Zoals de inleiding al aangaf is dit programma me aangeraden door een mede student die er tijdens
zijn afstuderen gebruik van maakte. Dus besloot ik een kijkje te nemen. Mijn opdracht richt zich erg
op mobile en bij dit programma kreeg ik sterk het gevoel dat het vooral bedoeld is om website
prototypes te maken.
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Afbeelding 51 Screenshot Axure

De sterke punten van dit programma zijn dat er al veel voor je klaarstaat. Veel formats, veel
elementen die je kunt gebruiken voor je design echter heb ik niet het idee dat ik hiermee binnen een
week mijn prototype af zou hebben. Dus op naar het volgende programma.
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8.2.2 Adobe Muse
het volgende programma dat ik ging bekijken was Adobe Muse. Een tijd geleden liet een vriend van

me Adobe Muse zien, hij had dit zelf gebruikt gedurende zijn stage. Ik was best onder de indruk van
het programma en hoe gemakkelijk hij er mee werkte. Hier ziet u twee screenshots van het

programma.
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Afbeelding 53 Screenshot Adobe Muse 2

Met dit programma kun je heel je website of applicatie vorm geven en aan elkaar plakken maar zoals
met de meeste Adobe programma’s heb ik nogal last van de leercurve die er aan vast zit. Als ik dit
programma eerder had bekeken of er les in had gehad op school of ergens anders had ik hier
waarschijnlijk gebruik van gemaakt. Voor nu ben ik echter op zoek naar een snelle makkelijke manier

om een klikbare demo in elkaar te zetten.
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IV

Zoals ik in de inleiding al zei was er een oproep geplaatst in de Facebook groep van CMD, betreffende
mobile prototyping programma’s. Zodoende ben ik deze applicatie gaan bekijken, nu volgen een

aantal screenshots daarvan.
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Afbeelding 54 Screenshot InvisionApp 1

www.osportapps.nl

Facebook

info@osports.nl

LiveShare

Afbeelding 55 Screenshot InvisionApp 2
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Share Project

END TO MOBILE

Allow commenting on screens

Allow navigation between screens

Allow browsing of all screens in project

COPY THIS PRIVATE URL TO SHARE:

Ihttp://invis.io/H31 7X7KwW)

Afbeelding 56 Screenshot InvisionApp 3

Dit programma heeft alle onderdelen die ik zoek, de ontwerpen zijn te importeren vanuit Dropbox en
het programma is snel en gemakkelijk te leren.

Je kunt je prototype met iedereen delen door middel van sms, email en een link, hierdoor kan het
prototype naar elke telefoon verplaatst worden. Daarnaast biedt het programma veel mooie
overgangen, standaard Apple formaten en bijbehorende omhulsels. Overigens wordt het programma
ook aangeraden door meerdere grote bedrijven

Hoogstwaarschijnlijk ga ik deze applicatie gebruiken om mijn klikbare demo te maken.
Voornamelijk omdat ik denk dat er met dit programma een realistische beleving van de applicatie na
gemaakt kan worden. Toch ga ik de andere genoemde applicatie nog bekijken en bespreken.
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8.2.4 Marvelapp

Een tweede applicatie die genoemd werd bij de Facebook post was de Marvelapp. Deze applicatie
gebruik je op je telefoon en werkt door ontwerpen vanuit Dropbox te uploaden naar hun server en
op de plaatjes hotspots toe te wijzen aan gebieden die weer naar een ander plaatje linken.
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Afbeelding 57 Screenshot Marvel App 1 Afbeelding 58 Screenshot Marvel App 2
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Afbeelding 59 Screenshot Marvel App 3 Afbeelding 60 Screenshot Marvel App 4

Dit is een handige applicatie, werkt erg snel en met een korte leercurve, het werkt ook met een
import vanuit Dropbox en biedt ook een scala aan overgangen. De InvisonApp is naar mijn mening
net iets beter. Die geeft voor mijn gevoel een realistischere weergave van de applicatie en gezien ik
het video element niet na kan maken heb ik dat wel nodig bij de test. Daarnaast werkt deze
applicatie op je telefoon en de InvisionApp op de pc/laptop.
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9.2 Verbeteren van de ontwerpen aan de hand van testrapport 2
Nu ik besloten had om met de InvisonApp te gaan werken was het tijd om de ontwerpen daarvoor te
optimaliseren. Bij dit programma kan ik gebruik maken van de standaard formats voor Apple,
hierdoor dien ik wel bij al mijn ontwerpen een stukje weghalen om ruimte te maken voor de
bovenbalk die normaliter bij een iPhone applicatie te zien is.
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Fast Settings
Save Length Delay Time
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9 29
10 30
1 31
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Video Quality
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Afbeelding 61 Screenshot klikbare demonstratie v.1.0 Afbeelding 62 Screenshot inkbae demonstratie v1.0
met InvisonApp 1 met InvisionApp 2

Daarnaast diende ik ook de volgende verbeterpunten uit het testrapport door te voeren.

e Icoon voor alfabetisch sorteren aanpassen
e Ander icoon zoeken/maken voor partners
e Menu icoon meenemen in volgende test
e labelicoon meenemen in volgende test

Dit heb ik wederom in Photoshop gedaan want ik had alle PSD bestanden met daarin de verschillende
lagen nog.
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9.3 Klikbare demonstratie maken
Nu de ontwerpen aangepast waren begon ik de ontwerpen te uploaden naar de InvisonApp.

Dit programma werkt zo simpel, ik hoefde alleen al mijn ontwerpen te uploaden en ze aan elkaar te
koppelen. Zo creéerde ik binnen twee dagen een klikbare demonstratie. In de volgende afbeeldingen

ziet u de InvisonApp, zowel op de pc als op mij telefoon.
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Afbeelding 63 Screenshot maken klikbare demonstratie InvisionApp 1
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Afbeelding 65 Screenshot maken klikbare demonstratie InvisionApp 3

Telefoon

Afbeelding 67 Afbeelding 68
Klikbare demonstratie 2 Klikbare demonstratie 3

Afbeelding 66
Klikbare demonstratie 1
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9.4 Werkwijze gedurende het realiseren van het prototype

Het doel van deze fase was om een zo een realistisch en representatief mogelijk prototype te maken
van de ontwerpen. Zo kan er in de volgende fase een goede validatietest uitgevoerd worden. Deze
fase diende dus compleet afgerond te zijn voordat er een volgende fase in kon worden gegaan.
(Waterval)

In deze fase heb ik gezocht naar een geschikt programma wat bij mijn wensen en eisen aansloot om
daarmee een klikbare demonstratie van mijn ontwerpen mee te maken, zoals u heeft gezien is dat
zeker gelukt. Voordat ik de volgende fase in ben gegaan heb ik zelf de klikbare demonstratie
meermaals doorlopen en door middel van trial en error alle foutjes er uit gehaald. Gezien de klikbare
demonstratie nu af is kan ik doorgaan naar de volgende fase.
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10. Vergelijkend testen van de aanpassingen

In dit hoofdstuk ga ik bespreken hoe ik door middel van de klikbare demonstratie mijn aangepaste
ontwerpen heb getest op gebruiksvriendelijkheid. Dit ga ik doen door een zogenaamde validerende
delta test, hierbij vergelijk je in directe vorm twee producten met elkaar. Zodoende wilde ik
achterhalen of de aanpassingen die voort zijn gekomen uit segment twee daadwerkelijk
verbeteringen zijn.

10.1 Opstellen van onderzoeksvragen

Ik wil testen of de aanpassingen die ik gedaan heb op basis van de user needs en de productvisie ook
daadwerkelijk de applicatie verbeterd heeft. Om dat te doen heb ik de volgende onderzoeksvragen
opgesteld. Dat heb ik gedaan door drie stappen in te vullen;

1. Opgemerkt probleem
2. Aangeboden oplossing
3. Deelvraag

Deelvraag 1 Tutorial

“Opgemerkt probleem

De applicatie is in het begin moeilijk aan te leren/te begrijpen/te snappen. Daarnaast zijn de help files
onduidelijk en ongeschikt.

Aangeboden oplossing
Een tutorial waar de basis van de applicatie uit wordt gelegd, tevens dienen ze als hulp files.

Deelvraag
Is de applicatie makkelijker aan te leren/te begrijpen/te snappen doordat de gebruiker een tutorial
doorloopt?”

Zoals ik dat hierboven heb gedaan voor de tutorial heb ik dat ook gedaan voor de snelle settings, het
archief en de informatiestructuur, voor de uitwerkingen van deze deelvragen verwijs ik u graag naar
Bijlage K —Testplan 3.

10.2 Voorbereiden van de test

Zoals ik dat in hoofdstuk 6 en 8 ook gedaan heb, ga ik ook in dit hoofdstuk de voorbereiding van de
test behandelen. Ik begin daarmee door te behandelen hoe ik op de testtaken ben gekomen waarna
ik overga tot hoe ik mijn testpersonen gevonden heb. Tot slot behandel ik de overige onderdelen van
het testplan en hoe ik dat op heb gesteld.

10.2.1 Opstellen van testtaken

Ik heb bij het opstellen van de deelvragen een drietal stappen doorlopen. De stap die daar op volgt is
het vaststellen van de testtaken. Daarvoor diende ik wel een idee te hebben van hoe ik ging testen,
zodoende heb ik eigenlijk een soort vierde stap toegevoegd. Hieronder ziet u de vierde stap betreft
de tutorial.

“Hoe te testen?
- De testpersoon doorloopt de helpfiles door middel van de applicatie.
- De testpersoon doorloopt de tutorial door middel van de klikbare demonstratie.”
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Logischerwijs komen daar de volgende testtaken uit, versie X was de huidige applicatie en versie Y de
klikbare demonstratie.

Testtaak 1 Versie X
Bekijk de help files.

Testtaak 2 Versie Y
Voer de tutorial uit.

Tabel 14 Test 3 Testtaken 1 en 2

Zoals ik deze deelvraag om heb gezet tot testtaak heb ik datzelfde gedaan voor de overige drie
onderwerpen. Daarna heb ik bekeken of ik op deze manier testresultaten behaalde, in bovenstaand
geval nog niet. Ik heb twee vragen toegevoegd aan deze testtaken waarbij de testpersoon de versies
moet scoren tussen de 1 en de 5.

10.2.2 Vinden van testpersonen

Om die testtaken uit te voeren en resultaten te krijgen had ik testpersonen nodig. Voor deze validatie
test wilde ik graag testpersonen uit alle drie de segmenten van de doelgroep. Dit maal wilde ik ook
niet dezelfde groep gebruiken als bij de eerste twee testfases.

Heel dicht bij huis wist ik al dat mijn vriendin aan turnen doet, dit doet ze een keer per week tegen de
stress, als ze thuis komt vertelt ze mij altijd of haar oefening gelukt is of niet. Als dit geen alarmbellen
bij u af laat gaan zal ik u even helpen, mijn vriendin valt exact in de primaire doelgroep en dan wel in
het recreatieve gedeelte. Ik vroeg haar of ze op haar turnavond wilde vragen of ze er bezwaar tegen
hadden als ik langs zou komen en 5 minuten van hun training af zou snoepen. Er was geen bezwaar
en zo had ik al een stuk of zes testpersonen gevonden waaronder een trainer.

Om ook testpersonen uit andere sporten te testen ben ik aan de hand van de kenmerken uit de
doelgroepsanalyse in mijn eigen Facebook vriendenlijst gaan kijken of ik mensen kende die voldeden
aan die kenmerken. Zo kwam ik uit bij een honkballer die ook trainer is, een schaatsster die ook
trainster is, een tennisser en kwam ik erachter dat ik iemand kende die op karate zit. Helaas heb ik
door tijdsgebrek geen testpersoon uit de tertiaire doelgroep (gymdocenten) bereid gevonden om
mee te werken aan mijn test.
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10.2.3 Opstellen van testplan 3
Ook bij deze test heb ik mezelf voorbereid op het testen door een testplan op te stellen, al weer de
derde gedurende het project. Ook deze keer heb ik me gehouden aan de vaste structuur en de
onderdelen ingevuld.

De opzet van de test is een validerende vergelijkingstest. Daarbij is het de bedoeling dat twee
producten op een objectieve manier met elkaar vergeleken worden. Zo zullen er vergelijkbare taken
moeten worden uitgevoerd met beide producten. Een voorbeeld daarvan zijn de reclames voor
schoonmaakmiddelen op televisie waarbij ze twee schoonmaakproducten dezelfde soort viek op
dezelfde soort ondergrond laten verwijderen en zodoende aantonen welk product er beter is. Zo heb
ik dan ook de test uitgevoerd.

Om die reden heb ik er voor gekozen om met twee telefoons de test uit te voeren en zodoende had
ik qua testopstelling verder weinig nodig. De test kon ook overal uitgevoerd worden dus kon ik naar
mijn testpersonen toe waardoor de drempel lager wordt om mee te doen.

Wat ik daarbij wel nodig had waren wederom formulieren, een instructieformulier zodat de test op
elke keer op een vaste manier zou verlopen en een observatieformulier om de resultaten bij te
houden. Het instructieformulier is opgesteld aan de hand van de antwoorden op de vraag hoe te
testen? Die antwoorden zijn omgezet naar testtaken, zoals hieronder te zien is in het voorbeeld.

Archief, Hoe te testen?

“De testpersoon wordt gevraagd om in beide versies in het archief te sorteren op alfabet. Vervolgens
worden er een aantal vragen gesteld aan de testpersoon daarmee viel te achterhalen in welke versie
het archief meer naar de wens van de gebruiker was. Zodoende wordt ook de duidelijkheid van de
iconen wederom getest gezien die mee dienden genomen te worden naar deze fase.”

Deelvraag 3 Zijn filmpjes makkelijker terug te vinden en is het archief overzichtelijker
geworden door de toevoeging van tags?

Testtaak 5 Sorteer in versie X in het archief op basis van het alfabet.
Testtaak 6 Sorteer in versie Y in het archief op basis van het alfabet.
Vraag 5 In welke versie was het archief meer naar uw wens?
Versie X
Versie Y
Vraag 6 Kunt u de iconen gebruikt in het archief van versie Y benoemen?

Tabel 15 Observatieformulier Deelvraag 3 Testplan 3
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Ik baal ervan om te schrijven dat ik me besef dat ik bij deze vragen een fout heb gemaakt betreft het
meten. Ik heb er namelijk voor gekozen om de testpersoon een voorkeur uit te laten spreken voor
een versie, ik had daar ook de testpersoon een numeriek getal kunnen laten scoren tussen de 1 en de
5 zoals ik dat eerder heb toegepast. Hieronder aangegeven in het groen.

Deelvraag 1 Is de applicatie makkelijker aan te leren/te begrijpen/te snappen doordat de
gebruiker eerst een tutorial doorloopt?
Testtaak 1 Versie X

Bekijk de help files.

Vraaq 1 —

Tabel 16 Observatieformulier Deelvraag 1 Testplan 3

Bij dit voorbeeld heb ik er voor gekozen dat de testpersoon een cijfer moest geven tussen

de 1 en de 5 in hoeverre de beide versies ze geholpen hebben de applicatie te begrijpen. Hier heb ik
voor gekozen omdat een vijfpunt schaal de testpersoon genoeg opties geeft.

Voor de volledige versies van de formulieren kunt u Bijlage K — Testplan 3 bekijken.
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Omdat ik op meerdere verschillende plekken ging testen was het maken van een testplanning een
beetje overbodig, echter heb ik dit wel gedaan toen ik naar de turnvereniging van mijn vriendin ging.
Daar zou ik namelijk een aantal testpersonen kunnen testen en daar wilde ik wel een schema voor
hebben. In de volgende paragraaf gaat u lezen hoe die tests verlopen zijn en welke obstakels ik
daarbij tegenkwam.

10.3 Uitvoeren van de test

Zoals benoemd heb ik de test uitgevoerd door twee telefoons te gebruiken, bij de turnvereniging heb
ik daarvoor de telefoon van mijn vriendin gebruikt en bij de losse tests heb ik de klikbare
demonstratie naar de telefoon van de testpersoon gestuurd.

Een obstakel waar ik tegen aan liep tijdens het testen bij de turnvereniging was dat de klikbare
demonstratie het op dat moment niet deed, de servers van InvisionApp lagen er op dat moment uit
vanwege een storing. [k moest dus wachten tot die het weer zouden doen, gelukkig deden die het
halverwege de training weer en kon ik toch nog een aantal turnsters testen.

De andere tests verliepen moeiteloos, ook het maken van een afspraak ging gemakkelijk en ik denk
dat dat te danken is aan het feit dat de test overal uitgevoerd kon worden.

10.4 Verwerken van de resultaten
In deze paragraaf behandel ik de resultaten van de validatietest. Met welke verwachtingen ik de test
inging, de daadwerkelijke resultaten en welke conclusies daar aan te verbinden zijn.

10.4.1 Verwachte resultaten

Deelvraag 1

Is de applicatie makkelijker aan te leren/te begrijpen/te snappen doordat de gebruiker eerst een
tutorial doorloopt?

Verwachting
Mijn verwachting is dat de tutorial in de klikbare demonstratie een duidelijkere uitleg van de
applicatie zal geven dan de help files in de huidige applicatie.

Deelvraag 2
Zullen de snelle instellingen er voor zorgen dat de sporter minder tijd kwijt is met het instellen van de
applicatie tussen zijn/haar oefeningen door?

Verwachting
De verwachting is dat de snelle instellingen er voor zullen zorgen dat het schakelen tussen
oefeningen sneller zal gaan.
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Deelvraag 3
Zijn filmpjes makkelijker terug te vinden en is het archief overzichtelijker geworden door de
toevoeging van het sorteermenu?

Verwachting
Als er veel filmpjes zijn zal het archief er overzichtelijker uitzien dan het archief in de huidige versie.

Deelvraag 4
Is de informatie in de vernieuwde applicatie toegankelijker en beter gestructureerd?

Verwachting
Ik verwacht dat hier een groot verschil in zal zitten en dus dat de testpersonen veel sneller de
informatie zullen vinden in de klikbare demonstratie dan in de huidige versie.

10.4.2 Resultaten

Deelvraag 1

Is de applicatie makkelijker aan te leren/te begrijpen/te snappen doordat de gebruiker eerst een
tutorial doorloopt?

Verwachting
Mijn verwachting is dat de tutorial in de klikbare demonstratie een duidelijkere uitleg van de
applicatie zal geven dan de help files in de huidige applicatie.

Resultaat
Het bleek dat dit niet het geval was. De tutorial bleek uit te leggen hoe de applicatie werkt en de
helpfiles bleken uit te leggen wat je met de applicatie kunt.

Conclusie
De tutorial en de helpfiles moeten worden gecombineerd om de gebruiker een zo'n duidelijk
mogelijk beeld van de applicatie te geven.

Deelvraag 2
Zullen de snelle instellingen er voor zorgen dat de sporter minder tijd kwijt is met het instellen van de
applicatie tussen zijn/haar oefeningen door?

Verwachting
De verwachting is dat de snelle instellingen er voor zullen zorgen dat het schakelen tussen
oefeningen sneller zal gaan.

Resultaat

Nadat de testpersonen eerst zelf na moesten denken over een oplossing voor het probleem werden
de snelle instellingen getoond. Waarna ze de vraag kregen of dit de juiste oplossing was, alle
testpersonen gaven aan dat dit een prettige oplossing was om sneller te kunnen schakelen.

Conclusie
De conclusie luid dan ook dat de snelle instellingen een toevoeging zijn aan de applicatie.
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Deelvraag 3
Zijn filmpjes makkelijker terug te vinden en is het archief overzichtelijker geworden door de
toevoeging van het sorteermenu?

Verwachting
Als er veel filmpjes zijn zal het archief er overzichtelijker uitzien dan het archief in de huidige versie.

Resultaat

Ik heb de testpersonen vergelijkbare taken uit laten voeren in de twee producten en ze daarna
gevraagd in welke versie het prettiger werkte en overzichtelijker was. Een overduidelijk merendeel
van de groep koos voor de klikbare demonstratie.

Conclusie
Het toevoegen van tags in de applicatie en daardoor ook de sorteerfunctie aan het archief zorgt
ervoor dat het archief duidelijker en overzichtelijker wordt.

Deelvraag 4
Is de informatie in de vernieuwde applicatie toegankelijker en beter gestructureerd?

Verwachting
Ik verwacht dat hier een groot verschil in zal zitten en dus dat de testpersonen veel sneller de
informatie zullen vinden in de klikbare demonstratie dan in de huidige versie.

Resultaat

Ook hier kwam mijn verwachting uit, de testpersonen gaven aan dat ze de informatie in de huidige
applicatie erg lastig vonden om te vinden en dat de indeling niet fijn was. Over de klikbare
demonstratie was het merendeel juist te spreken.

Conclusie
De indeling van de klikbare demonstratie is toegankelijker en beter gestructureerd.

10.4.3 Algemene conclusie

De aanpassingen zijn na deze validatietest verbeteringen gebleken, de tutorial en help files dienen
samen te worden gevoegd zodat toekomstige gebruikers sneller weten wat ze met de applicatie
kunnen en hoe die werkt. Door de applicatie anders in te delen kan de gebruiker makkelijker en
sneller door de applicatie navigeren en de toevoeging van snelle instellingen kan er voor zorgen dat
er ook tijdens de training sneller geschakeld kan worden tussen instellingen.
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10.5 Werkwijze gedurende het vergelijkend testen van de applicatie

In deze fase heb ik een validatietest uitgevoerd door een klikbare demonstratie van mijn ontwerpen
tegenover de huidige applicatie te zetten en testpersonen gelijkwaardige oefeningen uit te laten
voeren. Het doel daarvan was om te valideren of de aanpassingen die ik gemaakt heb ook
daadwerkelijk verbeteringen zijn. Dat doel is zeker bereikt, ik heb een divers aantal testpersonen uit
de doelgroep getest en zodoende gevalideerd dat mijn aanpassingen verbeteringen zijn.

Mijn werkwijze in deze fase lijkt heel erg op die van de eerdere testfases, ik heb wederom met een
testplan gewerkt waarin ik de voorbereidingen voor de test maakte om zodoende projectmatig te
werken.

Het verschil tussen deze fase en die andere is dat ik in deze fase op een andere manier testpersonen

heb gezocht, om het project betrouwbaarder te maken moest ik deze keer andere testpersonen
hebben. Door het op die manier te doen zijn de testpersonen niet beinvlioed door eerdere tests.
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Conclusie Segment IV Discussie

Het doel van het project was om een prototype met onderbouwing in de vorm van een adviesrapport
op te leveren. Een advies betreffende hoe de applicatie aangepast moet worden zodat het bedrijf
een nieuw segment van de doelgroep aan kan boren. Zodoende verbreedt het bedrijf haar doelgroep
waardoor het meer omzet zal genereren. Door de applicatie beter aan te laten sluiten op de wensen
van de bredere doelgroep en een uniek aanbod te genereren op de markt zal de applicatie naar alle
waarschijnlijkheid meer gedownload worden.

Om daartoe te komen heb ik in de eerste iteratie informatie verzameld over de applicatie, de
doelgroep, het bedrijf en de markt. Daar zijn de productvisie en de user needs uit gekomen.
Vervolgens ben ik in de tweede iteratie aan de slag gegaan met die informatie en heb ik de
aanpassingen aan de applicatie ontworpen en daar al een gedeelte van getest.

Nu in de derde iteratie heb ik wederom met de doelgroep en de opdrachtgever samengewerkt om zo
tot een beter product te komen. Ik heb de interactie getest en vergeleken met die van de huidige
applicatie. Dit segment stond namelijk in het teken van discussie, er moest bevestigd worden of de
aanpassingen waar ik van overtuigd ben ook daadwerkelijk verbeteringen zijn. Om een goed advies te
kunnen geven aan het eind van het project moest ik daar zekerheid over hebben. Dat heb ik in dit
segment gedaan door een techniek te gebruiken die afkomstig is vanuit de ontwikkelmethode RUP,
dan heb ik het over de validatie test en dit is een erg belangrijk onderdeel van mijn project
geworden. Na afloop van dit segment durf ik dan ook met zekerheid te stellen dat de aanpassingen
die ik gedaan heb aan de applicatie, verbeteringen zijn. Als de applicatie zo verbeterd wordt kan het
een nieuw doelgroepssegment op de markt aanboren en meer downloads genereren.

Ik heb dus nu alle onderdelen om een gefundeerd advies uit te brengen aan de opdrachtgever met
betrekking tot de toekomst van de applicatie. Daar gaat dan ook het volgende segment over, het
opstellen van een advies en hoe ik daar in te werk ben gegaan.
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Segment V Conclusie

Dit laatste segment richt zich op het laatste gedeelte gedurende het uitvoeren van project. Ik ga het
hebben over de afronding van het project, dit bevat het opstellen van een advies voor de toekomst

van de applicatie. Daarnaast ga ik terug naar de probleemstelling, doelstelling en geplande resultaat
van het project en behandelen of het advies dat ik op heb gesteld hierbij aansluit.

11. Adviseren over de toekomst van de applicatie

In dit hoofdstuk ga ik het hebben over hoe het advies dat ik op heb gesteld tot stand is gekomen.
Vervolgens gaan we bespreken of het advies aansluit bij het project, is het probleem opgelost? Is de
doelstelling behaald?

11.1 Projectfundering
Zoals in hoofdstuk twee al besproken heb ik hieronder nog een keer de probleemstelling, doelstelling
en resultaat neergezet.

11.1.1 Probleemstelling

De applicatie wordt momenteel alleen door schaatsers en turners gebruikt omdat de applicatie vrij
nieuw is in de markt daarnaast weten weinig mensen van het bestaan ervan. Dit terwijl de applicatie
in veel meer sporten zeer handig van pas kan komen. Oftewel; Er worden segmenten van de
doelgroep van O’Sports niet of nauwelijks aangesproken waardoor en te weinig omzet wordt
gegenereerd.

11.1.2 Doelstelling

Het bedrijf heeft een prototype met onderbouwing in de vorm van een adviesrapport betreffende
hoe de applicatie aangepast moet worden zodat het een nieuw segment van de doelgroep bereikt.
Zodoende verbreedt het bedrijf haar doelgroep waardoor het meer omzet zal genereren.

Door de applicatie beter aan te laten sluiten op de wensen van de doelgroep en een uniek aanbod te
genereren op de markt zal de applicatie naar alle waarschijnlijkheid meer gedownload worden.

11.1.3 Resultaat
Een getest prototype gebaseerd op de huidige applicatie. Echter zal deze gericht zijn op een segment
(sport) waarbij techniek een grote rol speelt, en het daarbij horende adviesrapport.
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11.2 Advies opstellen
De adviezen die voort zijn gekomen uit het project heb ik samengevoegd in een adviesrapport, dat
rapport heb ik zo concreet en direct mogelijk gehouden om zo de opdrachtgever een duidelijk advies
te geven. Bij het opstellen van het advies heb ik een bepaalde werkwijze gehanteerd. Ik heb daarbij
gekeken naar de behoeftes die voort zijn gekomen uit de eerste drie fases, naar de aanbeveling die ik

gedaan heb en ik omschrijf de nieuwe situatie en mijn verwachting voor de toekomst.

11.2.1 Advies over de ondersteunende content

Oude situatie

gekomen.

Aanbeveling
Ik beschrijf de aanpassing die ik wil doorvoeren en hoe ik daar op ben gekomen.

Nieuwe situatie
Ik beschrijf het resultaat van de aanpassing.

Ik beschrijf het probleem in de huidige applicatie en welke behoefte daar uit voort is

Hieronder vind u het advies wat ik op heb gesteld met betrekking tot de ondersteunende content.

Oude Situatie
“De helpfiles zitten op een onlogische plek en uit tests met de doelgroep is gebleken dat deze niet
duidelijk zijn betreffende de werking van de applicatie. Ze leggen uit wat je kunt met de applicatie.

Daarnaast krijgt de gebruiker geen uitleg over de werking wanneer de applicatie voor het eerst

geopend wordt.”

< Back Help

BASEBALL  ArcHery
SPEED SKATING
BREAKDANCE

SOCCER  gymnasTics
TENNIS

GoLF VOLLEYBALL
ATHLETIcs BOWLING

TRAMPOLINE
SWIMMING
WEIGHT LIFTING F'GURE SKATING

SHORT TRACK
DANCE BASKETBALL
SKATE BOARDING TRICKS

DIVING

Sports & Fun
Professional Sports Delay Video and

Recording system for iPhone and iPad.

Afbeelding 69 Help 1

< Back Help

Delay Length Save Length

Settings

Delay length:

The time you need between your
action and viewing it on your iPhone.
Save length:

Afbeelding 70 Help 2
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Aanbeveling

“Wanneer de applicatie voor het eerst geopend wordt start er een tutorial waarin uit wordt gelegd
hoe de applicatie werkt. Omdat de applicatie vaak op een iPad staat die door meerdere personen
gebruikt wordt zal de tutorial terug te vinden zijn in de applicatie.

Hieronder vindt u een screenshot van de tutorial die de gebruiker in een concurrerende applicatie
genaamd Ubersense kan doorlopen.”

< Back oo eoee  Nextd

Swipe the wheel below for frame-by-
frame playback

IIIIIIII|IIIIIIIIIlIIIIIIHIllIIIlI
Afbeelding 71 Ubersense Tutorial

Nieuwe situatie
“De gebruiker snapt in een vroeg stadium wat de applicatie kan en hoe de applicatie werkt, wat een
fijner gevoel op kan wekken bij de gebruikers. Hieronder de tutorial.”

Gis

Menu knop
Via deze knop kom je in het menu terecht.
Zo kun je in het archief om je filmpjes
terug te zien. Je kunt ze ook delen maar
dan moet je eerst via social media een
account koppelen.

Verder kun je er deze tutorial en onze
contactgegevens terugvinden.

@O OO0

V%
= © [

Afbeelding 72 O'See Tutorial
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“Deze tutorial heb ik getest door testpersonen zowel deze tutorial als de helpfiles in de huidige
applicatie te laten doorlopen en ze vervolgens voor beide een cijfer te laten geven tussen de 1 en de 5.
Hieruit bleek dat de ze exact hetzelfde gemiddelde scoorden.

Dit komt doordat de helpfiles uitleggen wat je kan met de applicatie en de tutorial legt uit hoe de
applicatie werkt. Daarnaast heb je ook nog te maken met het feit dat ieder mens op een andere
manier informatie verwerkt. Voorbeelden hiervan zijn, visueel, auditief en tekstueel, een aantal
testpersonen gaf namelijk aan dat ze de plaatjes uit de helpfiles enorm handig vonden. Om zo
duidelijk mogelijke ondersteuning te bieden aan de gebruiker dient er dan ook op meerdere manieren
uitleg gegeven te worden. (Zoals in die Ubersense tutorial) Ik adviseer dan ook om de tutorial en de
help files samen te voegen.”

11.2.2 Advies over sociale media
Een ander onderwerp waar ik advies over heb gegeven is de behoefte naar deelopties.

Oude situatie
“Als een gebruiker een filmpje wilt delen dient deze eerst op te worden geslagen op de (externe)
harde schijf van het apparaat waarna het gedeeld kan worden via elk medium.”

Notes:

Copy to Camera Roll ‘

Afbeelding 73 Screenshot downloadknop O'See Video Delay

Aanbeveling

“We bevinden ons in een wereld waarbij sociale media een grote rol speelt in ons dagelijkse leven en
er zijn vandaar ook wensen vanuit de doelgroep om filmpjes te kunnen delen. Uit de tweede testfase
bleek dat het erg per persoon verschilt of de gebruiker een filmpje zou delen via sociale media. Echter
is het erg aansluitend bij de productvisie om dit wel te doen, de concurrerende applicaties op de coach
markt hebben namelijk allen wel sociale media toegevoegd aan hun applicatie. Daarnaast kan het
toevoegen van sociale media voor meer bekendheid zorgen door watermerken of logo’s in de filmpjes
te verwerken.”
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Nieuwe situatie

“Gebruikers kunnen zelf kiezen welk medium ze toe willen voegen en kunnen in het archief door
middel van een knop snel hun filmpjes delen. Om de filmpjes als promotie in te zetten kan het logo
van de applicatie in het filmpje verwerkt worden en kan er een vast bericht gekoppeld worden aan de
filmpjes als ze deze gaan delen, op deze manier kan de naamsbekendheid van de applicatie vergroot

worden.”
< Social Media < Video Archive
oo [l O
fa ce bOOk ) P Kip Luktel!
Turnen, Gemma, kip
22-04-2014
Panenka
Voetbal, Dusty, penalty
18-02-2014
1 Radslag
: Turnen, Gemma, radslag
(]WSTQQ/LQM o
schaatsen shorttrack
Shorttrack, Tineke, bocht
30-03-2014
el Yo Vrije trap kruising
oy Voetbal, Pim, vrije trap
18-02-2014
Afbeelding 74 Social Media toevoegen Afbeelding 75 Archief met delen
Advies

“Mijn advies is om de gebruikers zeker de mogelijkheid te geven om via sociale media te kunnen delen
en zeker iets van een logo of watermerk te koppelen aan die filmpjes daarmee kan er toch een groep
bereikt worden die normaal niet van de applicatie gehoord zou hebben. Het lijkt mij sowieso een goed
plan om de deelknop in het archief toe te voegen waarna er een pop up komt waarin de gebruiker kan
kiezen tussen een aantal medium zoals Facebook, Twitter, WhatsApp, email en anderen.”

11.2.3 Overige adviezen

Naast de onderzochte adviezen waren er nog een aantal adviezen die ik gedurende het project tegen
ben gekomen die ik toch mee wilde geven aan de opdrachtgever. Hieronder een voorbeeld daarvan,
de andere kunt u terugvinden in Bijlage M — Adviesrapport.

Verschillende Talen
“Een van de simpelste aanpassingen aan de applicatie is om deze in verschillende talen aan te bieden.
Op deze manier wordt de doelgroep met een kleine aanpassing erg vergroot.”

116 van 128



Vv

11.3 Doel versus advies
Het doel van het project was om de applicatie dusdanig te verbeteren zodat er een nieuw segment
van de doelgroep aangeboord werd en daarmee de omzet van de applicatie zou vergroten.

Een aantal van de adviezen die ik op heb gesteld zijn gericht op de doelgroep tussen sporters en
trainers. Zoals het sorteermenu in het archief en het onderzoeken van de koppeling tussen iPhone en
iPad. Ook in de overige adviezen zijn er dus adviezen die er op gericht zijn om de applicatie dusdanig
te verbeteren zodat er nieuwe segmenten aan worden gesproken. Denk hierbij aan het advies voor
verschillende talen.

Wanneer deze adviezen door worden gevoerd ben ik er van overtuigd dat de O’See Video Delay
applicatie meer omzet zal genereren en dat de doelstelling behaald kan worden.

Conclusie Segment V Conclusie
In deze fase was het doel om een duidelijk advies op te stellen en over te brengen op de
opdrachtgever. Dat heb ik gedaan door middel van een adviesrapport en een bijbehorend gesprek.

Bij het opstellen van het adviesrapport heb ik in gedachte gehouden dat het kort duidelijk en goed
opgebouwd moest zijn. Echter was de eerste versie van het rapport voor de opdrachtgever niet
duidelijk genoeg omdat er te weinig koppeling in zat naar de eerdere documentatie. Tijdens het
bijbehorende gesprek lichtte ik een aantal punten toe waardoor het al snel helder werd.

In deze fase van het project heb ik, voorafgaand aan het opstellen van het advies, een aanpak
opgesteld om er zo een bepaalde structuur in te krijgen. Die manier van werken en opstellen vond ik
erg prettig.

Dit was het laatste segment dat zich afspeelde gedurende het project. In de voorgaande segmenten
heb ik u getracht inzicht te geven in wat ik gedurende het project gedaan heb en welke beslissingen
ik genomen heb gedurende dat project. In het volgende segment zal ik mij richten op de evaluatie
van dat project.
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Segment VI Evaluatie

Dit laatste segment valt buiten het kader van het project, het gaat namelijk over de evaluatie en
bevat twee hoofdstukken. In hoofdstuk 12 evalueer ik het project en mijn eigen prestaties.

In hoofdstuk 13 evalueer ik de externe factoren die een rol hebben gespeeld tijdens het project en
daarmee bedoel ik buiten mij om.

12. Evalueren van het project

In dit hoofdstuk behandel ik mijn eigen prestaties gedurende het project. Eerst ga ik mijn producten
evalueren om vervolgens het proces te evalueren. Tot slot ga ik de competenties bespreken die ik
vooraf op had gesteld die ik met dit project aan moest tonen te bezitten.

12.1 Product evaluatie

In deze paragraaf ga ik de kwaliteit van mijn producten behandelen, dat ga ik doen aan de hand van
een aantal stellingen. Zo bespreek ik het doel en of dat doel behaald is, wat ik aan het document
gehad heb en uiteraard behandel ik de kwaliteit van het document.

12.1.1 Plan van aanpak

Een plan van aanpak heeft als doel om het project te omschrijven en daarmee het kader te zetten
waarin het project plaatsvind. De onderdelen in het plan van aanpak geven de uitvoerder van het
project houvast en structuur. Gedurende het project heb ik zeer weinig meer gekeken in mijn plan
van aanpak, wel naar mijn planning. De onderdelen hebben me zeker geholpen om het project
tastbaar te maken. Het document is erg compact daardoor lijkt het karig, echter worden wel alle
onderdelen er in besproken en is het naar mijn mening voldoende.

12.1.2 Benchmark

Het doel van de benchmark was om erachter te komen wat er op het gebied van video analyse al
aanwezig is op de markt. Zodoende kon er achterhaald worden op welk gebied de applicatie een
unieke waarde kan creéren. Dit document heeft dat doel zeker behaald en enorm bijgedragen aan
het ontwerpproces, zowel op het gebied voor de productvisie als de inspiratie voor de ontwerpen.
De kwaliteit van het document is erg hoog, ik heb veel concurrenten bekeken op vastgestelde
criteria, zo kwam ik achter de sterke en zwakke punten.

12.1.3 Doelgroepsanalyse

De doelgroepsanalyse is opgesteld om achter de wensen, eisen en behoeften van de doelgroep te
komen met betrekking tot de applicatie. Door middel van de doelgroepsanalyse heb ik mij beter in
kunnen leven in de doelgroep en zodoende die wensen, eisen en behoeften mee te kunnen nemen in
het ontwerpproces. Dit document heeft mij zeker de benodigde inzichten gegeven die ik nodig had
om mij gedurende het ontwerpproces te kunnen verplaatsen in de doelgroep.

De kwaliteit van het document was in eerste instanties te laag, het document is verbeterd door het
toevoegen van segmenten en documentatie vanuit het bedrijf. Als ik het document moet beoordelen
is het net aan voldoende.
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12.1.4 Testplan 1

Het doel van dit document was om een structuur aan te brengen in de test door er een plan voor op
te stellen. De test diende er voor om de gebruiksvriendelijkheid van de applicatie te testen. Het
document had alle benodigde onderdelen in zich om goed voorbereid de test in te gaan en heeft me
erg geholpen in de voorbereiding van die test, echter moest ik tijdens de test nog onderdelen
wijzigen. Wat inhoudt dat ik de invulling van het document niet goed genoeg was.

12.1.5 Testrapport 1

In dit document heb ik de resultaten uit de gebruiksvriendelijkheidstest verwerkt en daar conclusies
aan verbonden om zodoende tot verbeterpunten aan de applicatie te komen. Dat doel is zeker
behaald gezien een aantal van die verbeterpunten mee zijn genomen in de productvisie, user needs
en uiteindelijk ook de ontwerpen.

Het document is qua kwaliteit voldoende, het is erg compact en direct. Dat is in mijn ogen nodig om
concreet te zijn en er elementen uit te kunnen halen om mee te nemen naar de volgende fase.

12.1.6 Ontwerprapport

Het ontwerprapport is een gevolg van de methode van Jesse James Garrett, “the elements of user
experience” waar de uitvoerder een aantal fases doorloopt waarin een applicatie vanaf de grond
wordt opgebouwd. Het doel van het rapport is om de opdrachtgever inzicht in het ontwerpproces en
de genomen ontwerpbeslissingen te geven. De kwaliteit van het document is hoog, alle onderdelen
zijn uitgebreid behandeld en sluiten nauw op elkaar aan waardoor er een logisch verhaal uit is
gekomen.

12.1.7 Testplan 2

Net als het eerste testplan had ook dit testplan als doel om de aankomende test gestructureerd en
planmatig te laten verlopen. Deze test diende er voor om onderdelen van de nieuwe ontwerpen te
testen. Omdat ik vorige keer tijdens de test aanpassingen moest doen heb ik deze keer een soort
trialrun uitgevoerd met de opdrachtgever als testpersoon, hier kwamen nog een aantal aanpassingen
uit en zodoende was de voorbereiding een stuk beter. De test verliep daardoor ook een stuk beter
waardoor ik durf te stellen dat het document zeker het doel behaald heeft en het een goed
document is.

12.1.8 Testrapport 2

Net als het eerste testrapport als doel had om de resultaten uit de test te verwerken en behapbaar te
maken geld dat ook voor dit testrapport. Bij deze test heb ik echter gebruik gemaakt van de BNO
testmethode en daardoor was dit een stuk makkelijker met het verwerken. Qua kwaliteit is dit
document voor mijn gevoel dan ook iets beter dan het vorige testrapport.

12.1.9 Testplan 3

Doordat ik in mijn project drie testfase heb komen er ook drie testplannen in voor, allen met het doel
om de daaropvolgende test gestructureerd te laten verlopen. Deze test was de validatietest waarin
bevestigd moest worden of de aanpassingen ook daadwerkelijk verbeteringen bleken. Bij dit testplan
heb ik zelf een goed gevoel en dat komt waarschijnlijk doordat ik een testmethode gebruikt heb
waarbij ik mijn nieuwe ontwerpen vergelijk met de huidige versie.
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12.1.10 Testrapport 3
Dit document moest de resultaten van de validatietest bevatten en daarmee de bevestiging geven
dat de aanpassingen die ik gedaan had aan de applicatie ook daadwerkelijk verbeteringen zijn of niet.
Het antwoord daarop is zeker gebleken en daarmee denk ik dan ook dat het doel bereikt is. In het
document worden alle punten besproken, uitgelicht en teruggekoppeld aan de hoofdvraag daardoor
denk ik dat het document zelf voldoende is.

12.1.11 Adviesrapport

Het doel van het adviesrapport is om een advies uit te brengen aan de opdrachtgever met betrekking
tot de toekomst van de applicatie. Met daarin meegenomen alle bevindingen van het project en hoe
die tot stand zijn gekomen.

De kwaliteit van het document was in eerste instantie niet goed genoeg, de opdrachtgever gaf aan
het allemaal te snappen maar dat het qua verslaglegging duidelijker kon. Dit kwam voornamelijk
doordat er te weinig verwijzingen naar de eerder opgestelde documenten in het document
meegenomen waren waardoor er achtergrond informatie mistte. Na dat toegevoegd te hebben werd
het voor de opdrachtgever een stuk duidelijker.

12.2 Proces evaluatie

In dit verslag heeft u kunnen lezen hoe ik te werk ben gegaan gedurende mijn project, wat mij keuzes
waren en wat daar de resultaten van zijn geweest. In deze paragraaf ga ik die werkwijze en keuzes
evalueren. Dat ga ik doen door per fase antwoord te geven op de volgende vragen.

e Waar ben ik tevreden over en waar niet?

e Wat was gemakkelijk en wat was moeilijk?

e Stel, je kunt een onderdeel nog een keer doen. Wat zou je dan anders doen en wat zou je
weer op deze manier doen?

12.2.1 Oriéntatie fase

De oriéntatiefase was voor mij een teken dat ik eindelijk kon beginnen, maar ik hield me in. Ik had
met mezelf afgesproken de kat uit de boom te kijken en dat lukte aardig. Het contact met de
opdrachtgever was goed en de informatie voor de bedrijfsoriéntatie en het plan van aanpak had ik
snel binnen. De volgende keer zou ik niets veranderen aan mijn aanpak ik vind het afwachten en
analyseren van zaken erg interessant en voelde me goed met deze aanpak.

12.2.2 Onderzoeksfase

De onderzoeksfase was het moment waarop ik de doelgroep en de markt ging onderzoeken. In
eerste instantie heb ik dit te luchtig aangepakt en daar ben ik zeker niet tevreden over, daardoor
moest ik in een later stadium revisies toepassen. Ik vond het ook lastig om echt diepgang te krijgen in
mijn documenten, daar heeft de opdrachtgever mij uiteindelijk goed mee geholpen door mij uit te
dagen en elke keer de documenten kritisch te bekijken. Mede daardoor is mijn benchmark een van
mijn beste documenten geworden.

De volgende keer zou ik een brainstormsessie willen doen om te achterhalen voor welke groepen de
applicatie nog meer kan werken. Ik heb nu het gevoel dat ik alleen de top van de ijsberg gezien heb
en later pas in het water ging kijken. Ik had eerder contact moeten zoeken met de opdrachtgever, hij
had meer informatie zowel over de doelgroep als over de markt.
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12.2.3 Testfase 1
Deze fase verliep erg gemakkelijk en daar ben ik dan ook erg tevreden over. Het ging zo gemakkelijk
omdat ik erg snel testpersonen had gevonden door de connecties van het bedrijf. De test zelf verliep
anders dan gepland, ik vond het lastig om aan het begin van mijn project tegen mijn opdrachtgever in
te gaan. Daardoor kwamen er twijfelachtige testresultaten uit en daar ben ik dan ook minder
tevreden over.

Gedurende deze fase kreeg ik een ontzettende writers block, ik kreeg niks meer op papier en had
moeite me te concentreren, ik besloot alvast wat te gaan schetsen en de twee fases door elkaar heen
te laten lopen. Dit was tegen mijn waterval methode in maar heeft mij zeker geholpen om over die
writers block heen te komen.

De volgende keer zou ik de test beter doorspreken met de opdrachtgever en de schaatscoach,
ik kende de omgeving niet goed genoeg waardoor mijn voorbereiding te niet werd gedaan en ik
moest improviseren. Mijn voorbereiding had dus anders gemoeten, ik had de locatie moeten
verkennen.

12.2.4 Ontwerpfase

Gedurende deze fase heb ik gebruik gemaakt van de methode van Garrett, “The elements of user
experience”. Ik volgde de weg die door Garrett uitgestippeld was en knalde de ene na de andere
plane er uit, het ging goed voor mijn gevoel. Het lastigste hierin was dat het zoveel was en dat als ik
een aanpassing deed het voor een aanpassingsgolf door het document zorgde.

Achteraf heb ik echt veel tijd besteed aan het ontwerpproces en daar ben ik minder tevreden over. Ik
denk dat het komt omdat ik het ontwerprapport opstellen daadwerkelijk leuk vind om te doen.

Mijn opdrachtgever was gedurende deze fase niet bereikbaar en om die reden had ik aan het eind
van het ontwerpproces meerdere verschillende versies van het nieuwe ontwerp.

De volgende keer als ik een ontwerpproces doorloop wil ik een strakkere planning aanhouden en
daarbinnen milestones en deadlines plaatsen. Ik miste in deze fase een stimulans om door te gaan,
een bepaalde druk om iets op te leveren, in paragraaf 12.2.9 ga ik daar verder op in.

12.2.5 Testfase 2

Ik ben erg tevreden over hoe ik deze test voor heb bereid, de testmethode die ik gekozen heb paste
erg bij wat ik wilde testen. Voorafgaand aan de test heb ik deze nog doorgenomen met de
opdrachtgever en zodoende heb ik de manier van testen nog verbeterd. Mijn planning in deze fase
was echter niet goed, het duurde lang en heb daardoor tijd verloren. De test zelf verliep wel erg viot
en daar ben ik wel tevreden over. Het vinden van testpersonen was gemakkelijk en voor de rest is er
niet iets aan te duiden wat ik echt moeilijk vond. Het enige wat ik dan ook anders zou doen is de
planning, voorafgaand aan de test.
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12.2.6 Realisatiefase
In deze fase heb ik een klikbare demonstratie gemaakt door middel van een web applicatie. Ik ben
erg tevreden over de manier waarop ik tot die applicatie ben gekomen. Het maken van de klikbare
demonstratie vond ik ook erg soepel gaan en over dit proces ben ik dan erg tevreden, het was ook
erg fijn om iets anders te doen dan documenteren.

Er is weinig wat ik anders zou doen in deze fase, idealiter had ik de demo gemaakt met html en CSS
echter bereikte ik op deze manier ook mijn doel met een minder zware weg. Ik heb hierover nog
overlegd met school of het ook op deze manier mocht en dat was het geval. Andere programma’s
met een grotere leercurve die ik in deze fase ontdekt heb zou ik graag aanleren zoals Adobe Muse.

12.2.7 Testfase 3

Betreffende deze fase ben ik erg tevreden over de voorbereiding van de test en de wijze waarop ik
testpersonen gezocht en gevonden heb. Zoals u heeft kunnen lezen heb ik mijn eigen netwerk
gebruikt om aan testpersonen te komen en het viel mij eigenlijk mee hoe gemakkelijk dat ging.

In deze fase is er geen onderdeel dat ik anders aan zou pakken, naar mijn mening ging deze fase erg
goed.

12.2.8 Adviesfase

Over deze fase ben ik een beetje tevreden, het advies wat ik uit heb gebracht werd in eerste instantie
niet begrepen door de opdrachtgever. Door een gesprek te houden werd dat verhelderd en bleek de
opdrachtgever erg positief te zijn over de verbeteringen. De ruis kwam voort uit het document en
was ontstaan doordat er te weinig terugkoppeling was naar de eerdere documentatie.

Ik ben er wel erg tevreden mee hoe de opdrachtgever reageerde op de aanpassingen en dat hij
aangaf graag samen wilde gaan kijken hoe die doorgevoerd kunnen worden.

Het enige waar ik niet tevreden over ben is dat ik bij het opstellen van het rapport meer contact had
willen hebben met de opdrachtgever.

12.2.9 Algemene zaken

Gedurende het project had ik erg veel vrijheid, ik moest alles zelf doen. Op eigen kracht, me zelf
motiveren en controleren. Ik heb het erg lastig gehad met de vrijheid die dit project me gaf, aan de
ene kant vond ik het prettig en aan de andere kant ergerde ik me aan mezelf. Een positieve
kanttekening is dat ik wel erg gegroeid ben op het vlak van zelfstandig werken. Mede hierdoor had ik
het lastig met de planning, ik had veel beter moeten plannen en me daar ook aan moeten houden,
zoals ik al benoemde ik heb af en toe een streng iemand nodig die me controleert.

Maar de in mijn ogen grootste nalatigheid van mijn kant is de communicatie met de opdrachtgever.
Dit had veel frequenter gemoeten en ook hier had ik zelf achteraan moeten gaan.
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12.3 Competentie evaluatie

In deze paragraaf behandel ik de competenties die ik voorafgaand aan het project op had gesteld om
te behalen. Ik behandel of ik ze behaald heb en hoe ik ze behaald heb en waarom ik het op die
manier gedaan heb.

12.3.1 Doelgroepsanalyse opstellen

Gedurende de onderzoeksfase zal ik een uitgebreid doelgroep onderzoek doen om er achter te komen
op welk segment ik mijn prototype moet richten. Als resultaat zal hier een adviesrapport m.b.t. de
communicatie met de doelgroep uit voortvloeien.

De applicatie is gebouwd om sporters te helpen tijdens hun prestaties. Zodoende was er vanuit het
bedrijf al een richting bepaald voor de doelgroepsanalyse. Voordat ik dus aan de doelgroepsanalyse
begon was er al een duidelijk (groot) segment aan te wijzen waar de applicatie zich op moet richten.

Toch heb ik een doelgroepsanalyse uitgevoerd, daarin heb ik geprobeerd zoveel mogelijk
eigenschappen te onderscheiden om achter andere groepen te komen die de applicatie kunnen
gebruiken. Daar heb ik geen adviesrapport voor opgesteld met betrekking tot de communicatie met
de doelgroep, dit viel buiten het kader van mijn project. Wel heb ik elementen meegenomen naar de
user needs en de productvisie, die de basis waren waarop ik mijn ontwerpen gemaakt heb.

12.3.2 Maken van schetsen

Aan de start van de ontwerpfase wil ik meerdere schetsen maken om zodoende mijn creativiteit de
vrije loop te laten wat betreft de inrichting van het prototype. Deze schetsen zullen de basis zijn voor
het prototype en zullen dan ook opgenomen worden in het ontwerprapport.

Bij het maken van de schetsen heb ik hele middagen aan mijn bureau zitten tekenen, ik ben gestart
met omlijningen en ideetjes en dat heb ik constant aan zitten passen totdat ik het idee had dat het
goed zat. Doordat ik met de gum gewerkt heb zijn er alleen schetsen van de definitieve versies en dat
is jammer. De schetsen zijn terug te vinden in de bijlagen van Bijlage H — Ontwerprapport.

12.3.3 Multimediaal onderdeel uitwerken (prototype)
Gedurende de realisatiefase zal ik een klikbaar prototype bouwen van de toekomstige
applicatie. Dit ga ik doen door gebruik te maken van wireframes, Photoshop, HTML en CSS.

Aan de start van het project kwam ik erachter de relatie tussen O’Sports en het ontwikkelbedrijf niet
goed was. Waardoor ik het maken van een multimediaal onderdeel verschoven heb in mijn project.
Het plan was om door middel van html en CSS een klikbare demonstratie te maken echter is dit erg
tijdrovend niet nodig als documentatie voor de nazorg van het project. Dus heb ik met school
overlegd of ik de klikbare demonstratie mocht maken door middel van een programma dat daar
speciaal voor gemaakt is. Met dat programma kon ik hetzelfde doel bereiken, namelijk het testen van
de aanpassingen voor de applicatie en dat mocht. Ik heb een multimediaal onderdeel uitgewerkt,
echter door middel van andere nieuwere middelen.
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12.3.4 Usabilitytest opzetten en uitvoeren
Ik ga mijn prototype ook testen met de doelgroep, hier ga ik een testplan voor opstellen. Na afloop zal
ik ook een testrapport maken.

Dit is de competentie waar ik mij waarschijnlijk het meest mee bezig heb gehouden gedurende mijn
project. Dit heb ik namelijk zeker twee keer gedaan, in de eerste testfase heb ik een test uitgevoerd
om achter verbeterpunten te komen en in de derde testfase heb ik een validatietest uitgevoerd
waarbij de gebruiksvriendelijkheid van twee producten vergeleken wordt.

12.3.5 Advies opstellen
In de onderzoek fase en in de laatste fase zal ik een advies uitbrengen met betrekking tot
het verdere verloop van het project.

Aan het eind van het project heb ik een adviesrapport opgesteld waarin ik alle bevindingen met uitleg
behandel. Dit rapport heb ik daarna nog uitvoerig besproken met de opdrachtgever en er is besloten
om verder te gaan met de aanbevelingen.
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13. Evalueren van externe factoren

In dit hoofdstuk ga ik alle factoren bespreken die een rol speelden in het project maar buiten mijn
directe macht omgingen. Daarmee doel ik op de vertegenwoordigers vanuit de Haagse Hogeschool
en vanuit het O’Sports.

13.1 School evaluatie

In deze paragraaf ga ik de begeleiding die ik vanuit de Haagse Hogeschool heb ontvangen
behandelen. Dat betreft zowel mijn directe begeleiders als de overige begeleiding gedurende het
gehele traject. Het beoordelen ga ik wederom doen door per categorie antwoord te geven op een
aantal vragen.

e Waar ben ik tevreden over en waar niet?
e Wat zou ik anders willen zien en wat zou er weer op deze manier moeten gebeuren?
e Omschrijf de interactie met de medewerker van de Haagse Hogeschool.

13.1.1 Ellen Grummels

Ik heb Ellen ervaren als een vriendelijk vrouw en ik ben tevreden over hoe de communicatie met
Ellen verliep, dit was erg vloeiend. Ik kon altijd even binnenlopen en dan was er altijd wel tijd voor
me. Ook de manier waarop ze feedback heeft gegeven heb ik als prettig ervaren en er is weinig te
bedenken wat ik anders zou willen zien.

Met betrekking tot het proces en de begeleiding daarin heb ik misschien te weinig contact gehad
over de manier van werken, daarmee bedoel ik dat ik het lastig had met het zelfstandig werken en
daar meer begeleiding bij nodig had.

13.1.2 Niek van der Putten

Met Niek heb ik veel minder contact gehad dan met Ellen, maar de communicatie verliep wel goed,
Niek is op mij over gekomen als een serieuze man die weet waar hij het over heeft. De feedback die
ik van hem ontvangen heb was vaak erg kritisch maar vaak terecht.

Qua begeleiding en proces heb ik eigenlijk precies gekregen wat ik van Niek verwachtte, niet veel
sturing en vooral feedback op documentatie. Ik denk ook dat het een goede wisselwerking is tussen
Ellen en Niek, waarbij ze elkaar aanvullen in de begeleiding van de student.

Het maken van afspraken was in het begin even tricky omdat Niek alleen in de avond kon maar dan
werd er tijd vrij gemaakt voor een gesprek.

13.1.3 Overig

De communicatie vanuit de Haagse Hogeschool naar de afstudeerder toe heb ik als nogal omslachtig
ervaren. Er komen tal van brieven binnen waar je niet goed van weet wat je er mee moet doen, het is
in mijn ogen een nogal bureaucratisch proces en dat vind ik jammer.

Voorafgaand aan het afstudeertraject zijn er bijeenkomsten waarin het afstuderen uit wordt gelegd
maar omdat het zo omslachtig is met allerlei regels komt het niet goed aan bij de studenten. Het zou
fijn zijn als het allemaal simpeler en directer zou gaan.
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13.2 Bedrijf evaluatie
In deze paragraaf behandel ik de begeleiding en interactie die ik met het bedrijf heb gehad
gedurende het project. Dat ga ik doen door middel van dezelfde vragen als in de vorige paragraaf.

e Waar ben ik tevreden over en waar niet?
e Wat zou ik anders willen zien en wat zou er weer op deze manier moeten gebeuren?
o Omschrijf de interactie met de medewerker van O’Sports.

De opdrachtgever is en erg drukke energieke man die vooruit wil in het leven, het is het type mens
dat dingen voor elkaar krijgt. Het was voor hem de eerste keer dat hij een HBO student begeleidde in
zijn afstuderen, hij had eerder universitaire studenten begeleid maar dat is toch anders gebleken.

De communicatie met de opdrachtgever verliep niet altijd even goed, we hadden allebei meer
contact moeten zoeken met elkaar en daardoor liet feedback wel eens op zich wachten. Hij houdt er
van om te bellen en wijdt dan erg uit in zijn verhalen, ik ben wat dat betreft meer van een fysieke
ontmoeting of mailen.

Wanneer de opdrachtgever en ik elkaar wel spraken verliep het contact goed en had ik ook het
gevoel dat we samen verder kwamen. Met betrekking tot de begeleiding in het proces geldt eigenlijk
hetzelfde, als we elkaar vaker hadden gezien had dat ook vlotter gelopen. De verbeterpunten voor
hem zijn dan ook om voorafgaand aan een afstudeerproject samen met de student een aantal
punten goed door te nemen.

Wat verwachten ze van elkaar?
Wat wordt er vanuit school verwacht van de student?
Wat wordt er vanuit school verwacht van een opdrachtgever?

Het begeleiden van een student is een investering van voornamelijk tijd en energie en dat zou

wekelijks moeten ook al geeft de student aan het niet nodig te vinden. Op die manier forceer je dat
de student iets moet laten zien en raak je ook meer betrokken bij het proces.
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Conclusie Segment VI Evaluatie
In dit segment heeft u kunnen lezen over hoe ik mijn project ervaren heb, wat ik zelf goed en fout
heb gedaan. Maar ook wat ik van de begeleiding vanuit de Haagse Hogeschool en O’Sports vind.

Ik hoop u daarmee een andere invalshoek te hebben getoond in mijn werk en mijn proces, bij het
opstellen ervan heb ik gebruik gemaakt van handvaten uit een handleiding met betrekking tot
evalueren die ik aan het begin van mijn studie in het G-Blok heb gehad van Dhr. Mastenbroek en
Bervoets.
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