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Na een onderzoek die door ERGO (Eritrease gemeenschap Rotterdam en omgeving) en Ge’z media is uitgevoerd zijn er een aantal conclusies naar voren gekomen. Hieruit is gebleken dat de Eritrease jongeren behoefte hebben aan een digitale leermiddel waarmee zij de Eritrease taal en het Eritrease schrift kunnen leren. De afstudeeropdracht betrof het ontwikkelen van een prototype hiervan, die niet platform afhankelijk is. Het is van belang dat dit prototype afgestemd wordt op de doelgroep. Tevens moet dit prototype getest worden om op usability, accesibility en tevredenheid. Verder wordt er een marketingplan opgesteld om advies te kunnen geven over de promotie van de definitieve versie van de te ontwikkelen software. 

Voorwoord

Het afstudeerproject Abo Feedel van de opleiding communicatie en multimedia design (CMD) is leerzaam geweest. Door de vrij uitgebreide opdracht heb ik gedurende het project veel werk moeten verzetten. Dit document beschrijft het doorlopen proces van deze opdracht.  

Dit document is geschreven ter verduidelijking van mijn werkzaamheden aan de aangewezen examinators van vanuit de Haagse Hogeschool. 

Voor de project wil ik graag Ge’ez Media bedanken voor het verlenen van de opdracht. Verder wil ik de stichting ERGO (Eritrease gemeenschap Rotterdam en omgeving) bedanken voor de medewerking, ondersteuning en het mogelijk maken van de opdracht. Vanuit de Haagse Hogeschool wil ik Marjolein Faassen en Wijnand Renden bedanken voor het verlenen van de ondersteuning aan het project. Tevens wil ik in het bijzonder de medewerking en ondersteuning van Ruud Aarbodem opmerken
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1. Inleiding

Ge’ez Media mijn opdrachtgever heeft een afdeling die zich richt op educatieve leermiddelen voor Eritrease jongeren in diaspora. Dit project is na een onderzoek van de opdrachtgever en de stichting ERGO (Eritrease gemeenschap Rotterdam en omgeving) ontstaan. De stichting ERGO organiseert verschillende activiteiten voor de Eritrease gemeenschap, één van deze activiteiten is het geven van lessen in de Eritrease taal en het Eritrease schrift. Uit een onderzoek constateerden de opdrachtgever en ERGO dat er weinig jongeren tussen 15 – 25 jaar deelnamen aan zulke lessen. Daarnaast is er gebleken dat de doelgroep behoefte heeft aan een digitaal leermiddel. Vanuit deze situatie heeft de opdrachtgever mij een opdracht voorgelegd om een prototype te maken van een educatieve software waarmee de doelgroep het Eritrease taal en het Eritrease schrift kan leren.  

Dit document is bedoel om inzicht te geven in het proces dat ik heb doorlopen om de volgende vragen te kunnen beantwoorden: 

1. Hoe kan Ge’ez Media doelgroep bereiken om hen software aan bieden voor de educatie van de Eritrease taal en het Eritrease schrift;

2. Hoe kan de software afgestemd worden op de doelgroep, zodat doelgroep zich met de software identificeren. 
3.  Hoe ontwikkel ik een prototype waarmee de huidige jonge generatie en de komende Eritreérs in diaspora om hun unieke alfabet 'Feedel' en hun taal aan te leren en te oefenen.
Tijdens dit project heb ik in fasen gewerkt. Deze fasen hebben voor een gestructureerde aanpak gezorgd waarbij in team verband functioneel samengewerkt kon worden.

Dit project heeft in 15 weken plaatsgevonden bij een externe opdrachtgever en is gecoördineerd vanuit de Haagse Hogeschool.

Het hoofdstuk twee wordt de opdracht beschreven, hierin komen de probleemstellingen, doelstellingen en op te leveren producten aanbod. 

In hoofdstuk drie wordt de aanpak van dit project besproken, punten zoals het bepalen van de werkwijze en het opstellen van de werkzaamheden worden nog verder uitgelicht. 

Vervolgens wordt de PID beschreven, de PID is de beschrijving van de aanpak voor het te doorlopen proces binnen dit project. 

Daarna wordt het doorlopen proces beschreven bij het opstellen de doelgroepanalyse. 

In hoofdstuk zes wordt de marketingplan beschreven, hierin komen de marketing doelstellingen, de strategieën en de conclusies van verschillende analysen aanbod.

Verder worden de doorlopen fasen van Jesse James Garrett beschreven waarmee het ontwerprapport tot stand is gekomen. 

Vervolgens beschrijf ik de testrapport, hierin komt de testplan en de testresultaten aanbod. Tot slot ga ik de producten evalueren en als laatst zijn er interne en externe bijlagen toegevoegd. 
2. Opdracht omschrijving

Ge’ez Media is een bedrijf dat in September 2008 officieel als een bedrijf is ingeschreven . Het is een bedrijf dat is ontstaan uit de behoefte van de Eritrease gemeenschap in Nederland en andere landen in Europa voor leermiddelen en andere publicaties en producten in hun eigen unieke schrift. Het eerste doel van Ge’ez Media is om de Eritrease gemeenschap een mogelijkheid te bieden om hun eigen schrift/taal te leren en in hun eigen taal/ schrift te leren. Het eerste geldt voor de jongere generatie, die hier is geboren/opgegroeid; Het tweede geldt voor de eerste generatie vluchtelingen en nieuwe  emigranten uit Eritrea. De behoefte die Ge’ez Media als eerst wil vervullen voor deze gemeenschap is de behoefte voor computer –en internet educatie in eigen taal en taaleducatie begeleidt in eigen taal.

Ge’ez Media voert vaak haar projecten uit in samenwerking met stichting EGRO (Eritrease gemeenschap Rotterdam en omgeving). Stichting EGRO is een stichting voor Eritreérs die in Nederland woonachtig zijn. Een afdeling hiervan is verantwoordelijk voor de educatie van de Eritrease taal. Deze afdeling heeft een internationaal onderzoek gedaan of er behoefte is om de Eritrease taal en schrift te leren en te beheersen onder jongeren tussen 15 en 25 jaar. Uit de onderzoek is gebleken dat er behoefte is onder de doelgroep. Verder is er gebleken dat de jongeren het moeilijk vinden   om de lessen bij te wonen, de oorzaak hiervan is dat de reistijd naar de school te lang is. 

Naar aanleiding hiervan heeft de stichting Ge’ez Media de opdracht gegeven om een educatieve software te ontwikkelen waarmee de doelgroep de Eritrease taal en schrift effectief kan leren. De bedoeling is dat de software internationaal gebruikt kan worden, daarom is het van belang om eerst een Engelstalig software te ontwikkelen. Voor de toekomst wordt er gestreefd om de software in verschillende talen te ontwikkelen. verder moet de software de oefeningen en opdrachten bevatten, die in de lessen worden aangeboden. 


2.1 Probleemstelling

De stichting ERGO heeft nog geen strategie om de Eritrease jongeren tussen 15 en 25 jaar te bereiken, om hen software aan te bieden voor de educatie van de Eritrease taal en het Eritrease schrift. 

De stichting ERGO heeft nog geen analyserapport en ontwerpplan waarmee zij de software zo afstemmen, dat de doelgroep zich hiermee kan identificeren.

De stichting ERGO heeft nog geen digitaal leermiddel voor de huidige jonge generatie en de komende Eritreérs in diaspora om hun unieke alfabet 'feedel' en de Eritrease taal te leren.

2.2 Doelstelling

De doelstelling is om advies te geven over promotie en marketing waarmee de Eritrease jongeren tussen 15 en 25 jaar bereikt kunnen worden. Hiermee kan Ge’ez Media hen software aan bieden voor de educatie van de Eritrease taal en het Eritrease schrift.

Tevens is de doelstelling om een analyserapport en ontwerpplan op te stellen waarmee de software afgestemd kan worden op de doelgroep. Hierdoor kan de doelgroep zich met de software identificeren. 

Tenslotte is de doelstelling om een digitaal leermiddel te ontwikkelen voor de huidige jonge generatie en de komende Eritreérs in diaspora om hun unieke alfabet 'feedel' en hun taal aan te leren en te oefenen. Daarnaast wordt er een CD-ROM ontwikkeld, hierdoor kan de doelgroep zonder de aanwezigheid van internet gebruik maken van de software.

2.3 Product(en)

Om een beter beeld te geven hoe het Eritrease schrift eruit ziet, ga ik deze globaal beschrijven met voorbeelden hiervan. Het Eritrease alfabet bestaat uit 31 letters en elk letter heeft zeven klanken, deze zijn dus 217 letters in totaal. Deze letters worden in verschillende categorieën gecategoriseerd. Een aantal voorbeelden hiervan zijn: letters met één poot, twee poot, drie poot, met kop, letters zonder poten en letters zonder regels. Buiten dit aantal is een beperkt aantal uitzonderingen die weinig meer voorkomen in schrift en spraak en die ook niet behandeld zullen worden het prototype. Hieronder wordt het Eritrease schrift genaamd feedel uitgebreid uitgelegd. 
Het feedel stamt af van het Ge’ez alfabet, wat ook een eigen numerieke stelstel heeft, dat alleen nog in de bijbel is terug te vinden voor de nummering van de hoofdstukken en verzen. Meer informatie over de oorsprong en geschiedenis van het schrift is ook te vinden op Wikipedia: http://en.wikipedia.org/wiki/Ge%27ez_alphabet
De 31 unieke tekens van het feedelschrift  kunnen gecategoriseerd worden in zes verschillende groepen, die elk door hun schrijfwijze worden gekenmerkt. De zes afgeleide van elk unieke feedel worden in klank allen op dezelfde wijze vervoegd, maar in schrift zijn er wel wat uitzonderingen.

Voorbeeld:

Van elk van de zes verschillende categorieën wordt een  voorbeeld gegeven met daarbij de regelmatige wijze van schrift en klank vervoeging.

[image: image2.png]Categorie Klank & Schrift (vervoeging)

e u i a é e o]
Met 1 poot I Iz T A -+ T A
Met 2 poten 1} (- A, q 0, 0 0
Met 3 poten m m- m, qa) m, T (M
Met kop A A A A A A 2
Zonder poten oo oo« ay, 7 a9 g° qe
De rest l 4- 6 é- b C (b3





Zoals in het voorbeeld te zien is, bestaat er een regelmaat/system voor de vervoeging van de afgeleiden. De vijfde geleiden hebben allen een uitzonderlijke schrijfwijze. En enkele feedels uit verschillende categorieën laten ook wat afwijkingen zien van de regelmaat/system dat er is in de schrijfwijze.

Voorbeeld
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In dit voorbeeld is te zien waar deze feedel afwijkt in de regelmaat van schrijfwijze, als het wordt vergeleken met het eerste voorbeeld van de feedel ‘met 1 poot’.

Tijdens dit project zijn er verschillende producten opgeleverd, hieronder wordt de uitwerking hiervan weergegeven: 

PID:

· Project initiation document: Beschrijving van de aanpak van het project.

Marketingplan:

· Doelgroep analyseren 

· Doelgroepanalyse voor Eritrease jongeren tussen 15 en 25 jaar opstellen

· Doelgroepanalyse uitvoeren 

· Enquêtes per email naar doelgroep versturen
· Persoonlijk enquêteren

· Marketingplan opzetten

· Doelstellingen Ge’ez Media en Ergo beschrijven 

· Concurrenten analyseren

· SWOT van Ge’ez Media en Ergo opstellen

· Marketing strategie bepalen

· Financieel management in kaart brengen 

· Communicatieplan opstellen

· Organisatie processen in kaart brengen

· Actieplan opstellen

· Analyses in bijlagen verwerken 

Ontwerprapport:

· Plan voor de opzet van de marktplaats.

· Strategy bepalen (JJ Garrett)

· Gebruikerswensen van Eritrease jongeren tussen 15 en 25 jaar opstellen

· Doelstellingen van Ge’ez Media en Ergo opstellen

· Rollen en verantwoordelijkheden in het bedrijf bepalen

· Scope bepalen (JJ Garrett)

· Functionele specificaties van prototype opstellen

· Niet functionele specificaties van prototype opstellen

· Inhoudelijke specificaties van prototype opstellen

· Structure bepalen (JJ Garrett)

· Interactie ontwerp prototype maken 

· Informatie architectuur van prototype maken

· Skeleton ontwerpen (JJ Garrett)

· Interface ontwerp van prototype maken

· Navigatie ontwerp van prototype maken

· Informatie ontwerp van prototype maken

· Surface bepalen (JJ Garrett)

· Bepalen hoe alle voorgaande fasen visueel worden vertaald naar de Eritrease jongeren tussen 15 en 25 jaar toe.

· Kleur, afmetingen, enz. bepalen voor een consistente uitstraling, sfeer en identiteit en deze afstemmen op Eritrease jongeren tussen 15 en 25 jaar.

Testrapport:

· Testplan voor het prototype opstellen

· Gebruikers(doegroep) testen

· Resultaten in testrapport verwerken 

3. Aanpak
Vanuit de Haagse Hogeschool is het een eis dat een afstudeer opdracht uitstijgt boven een normale stageopdracht. Om de opdracht hier aan te laten voldoen heb ik gekozen voor een gestructureerde aanpak volgens bestaande methoden en technieken. In dit hoofdstuk staat uiteengezet hoe ik de opdracht heb aangepakt.

3.1 Werkwijze bepalen

De methode die ik nodig heb moet toepasbaar zijn op een klein project met een korte doorlooptijd en waar één of meerdere mensen uitvoerend zijn. Prince2 biedt deze mogelijkheid. Het ondersteunt kleine projectgroepen en biedt de flexibiliteit om aspecten van de methode over te slaan als ze niet toepasbaar zijn op een project.  

Omdat ik een gestructureerde aanpak wilde, ben ik opzoek gegaan naar een project management methode. Een methode die vaak in de ICT gebruikt wordt is de  Prince2 methode. Daarnaast heb ik binnen de opleiding ervaring met de Prince2 methode. Tevens zou het mij te veel tijd hebben gekost om onderzoek te doen naar nieuwe methodieken. 

Omdat er vanwege de opdracht ook van mij verlangt wordt een design en een prototype op te leveren wilde ik dit ook via een gestructureerde aanpak doen. Vanuit onze opleiding heb ik ervaring met de methode van Jesse James Garrett (JJGarrett). Het was dus ook belangrijk om te kijken of deze methode geschikt is voor dit project.

Deze methode werkt vanuit een abstract idee naar een concreet product. Verder wordt het product opgebouwd vanuit het oogpunt van een eindgebruiker. Daarnaast wordt er rekening gehouden met de wensen van een opdrachtgever. Verder is deze methode goed toepasbaar bij het realiseren van een nieuwe website of applicatie. Deze combinatie past goed bij dit project omdat er een software ontwikkeld moet worden voor het leren van de Eritrease taal en het Eritrease schrift. Daarbij wil de opdrachtgever de wensen van de gebruiker tegemoet komen zonder dat dit veel invloed heeft op zijn eigen wensen.

Na het ontwikkelen van het prototype is het van belang om deze te testen op usability, ook deze fase wilde ik via een gestructureerd aanpak uitvoeren. Voor het testen van het prototype heb ik gekozen om de SUMI (Software Usability Measurement Inventory) methode te gebruiken. Deze methode ga ik in combinatie met use case scenario’s gebruiken. 

De SUMI methode is een vragenlijst methode, waarbij de gebruiker een vragenlijst invult om de kwaliteit van software te meten vanuit het oogpunt van de gebruiker. De usability van een het te ontwikkelen prototype kan op consistente en objectieve wijze worden beoordeeld. Bij de use case scenario’s krijgen gebruikers opdrachten, hiermee wordt gemeten of de software gemakkelijk te doorlopen is. De combinatie van de SUMI methode en use case scenario’s zijn goed toepasbaar bij dit project. 

Deze drie methodes (Prince2, JJGarrett en SUMI) zijn gekozen omdat ik gebruik wilde maken van een gestructureerde aanpak voor dit project. Verder wilde ik de opdracht laten uitstijgen boven een normale opdracht door de aanpak via deze methodes. Tezamen heb ik deze methodes gebruikt om de doelstellingen behalen.
3.2 Werkzaamheden opstellen
Voordat ik daadwerkelijk met de opdracht ben begonnen heb ik eerst gekeken welke werkzaamheden er verricht moeten worden om tot een eindproduct te komen. Hierbij heb ik gekeken hoe ik de probleemstelling oploste en de doelstelling behaalde.

Omdat ik de Prince2 methodiek gebruik was de eerste werkzaamheid een Project Initiating Document (PID). Hier staat de aanpak van dit project in beschreven.

Om de vraag te beantwoorden “Hoe gaat Ge’ez Media de doelgroep bereiken” heb ik een marketingplan opgesteld. Door middel van de resultaten die uit de uitgevoerde enquête naar voren zijn gekomen wordt de vraag beantwoord. Verder worden de promotiestrategieën beschreven, hiermee wordt het product eerst onder de aandacht gebracht. Vervolgens wordt de doelgroep door de promotiestrategieën getriggerd om het product aan te schaffen. 

Voor het ontwerp heb ik vastgesteld dat er een ontwerprapport moet komen waar de fasen van JJGarrett in verwerkt worden. 

Het prototype wordt ten slotte getest, dit met behulp van SUMI methode en use case scenario’s. De testopdrachten, resultaten en conclusies worden opgenomen in een testrapport. 

4. Project Initiating Document
De eerste fase van het project is de oriëntatie. De oriëntatie is gegaan aan de hand van een project initiating document (PID). De PID is een opstartdocument dat opgezet is volgens de Prince 2 methodiek. Dit document geeft een beschrijving van de taken die uitgevoerd moesten worden tijdens dit project. Aan de beschrijving van de aanpak zit de planning gekoppeld. Deze planning heeft als lijdraad gediend voor het verloop van de fasen die ik in dit project heb doorlopen. In dit document zijn al de fasen benoemd die tijdens dit project aan bod kwamen.

Tijdens de opstart heb ik gekozen voor vijf fasen:

· Oriëntatie fase

· PID

· Analyse fase

· Marketingplan

· Doelgroepanalyse

· Communicatieplan

· Ontwerprapport

· Strategy bepalen 
· Scope bepalen
· Structure bepalen
· Ontwerpfase 

· Ontwerprapport 

· Skeleton ontwerpen 
· Surface bepalen 
· Bouwfase 

· Verwerken van ontwerp in Flash
· Programmeren van applicatie

· Testfase  

· Testplan 

· testrapport

De inhoud van de vijf fasen is bepaald aan de hand van de op te leveren producten. Verder zijn de vijf fasen algemene fasen die gebruikt worden bij het ontwikkelen van software. Tevens staan bij de bovenstaande fasen de producten vermeld die voor die fase van toepassing zijn.

4.1
Projectorganisatie opzetten
De projectorganisatie opstellen is om duidelijkheid binnen het project te scheppen. Hierbij heb ik te maken gehad met twee partijen: 

· Ge’ez Media; 

· ERGO (Eritrease gemeenschap Rotterdam en omgeving).
Bij het opstarten van het project heeft B. David (Ge’ez Media) de rol van executive genomen. Deze heeft de eindverantwoordelijkheid gekregen voor de goedkeuring van de producten die bij dit project zijn opgeleverd. Tevens diende de executive als kwaliteitswaarborger. Dit betekend dat na de review sessie door mij altijd nog een aantal laatste wijzigingen doorgevoerd kunnen worden na de feedback vanuit Ge’ez Media.  

Ik de rol van de projectleider aangenomen. Als projectleider ben ik verantwoordelijk geweest voor de sturing binnen het projectteam. Deze keuze is gemaakt omdat ik het gehele project zelfstandig moet uitvoeren.

Verder heb ik de rol van configuration librarian genomen. De taak van de configuration librarian is het beheersen van de ontvangen documenten, uitgiften van alle producten in het project,  het verschaffen van statusinformatie van een product. Ik heb hiervoor gekozen omdat ik het meest ben betrokken bij alle aspecten binnen het project.
Verder was ik ook verantwoordelijk voor andere taken. Hierbij kan er gedacht worden aan het opstellen van de agenda voor vergaderingen, brainstorm sessies voorbereiden en het opstellen van de logboeken ter behoeve van het procesverslag. 

4.2
Project definitie opstellen

In het PID is tevens de project definitie opgesteld. Hierin staan de volgende zaken vermeld:

Achtergrond project

In de achtergrond van het project staan de belangerijkste aspecten vermeld waarom dit project is opgestart. Vanuit deze achtergrond heb ik de probleemstellingen kunnen opmaken. Vervolgens heb ik hierbij passende doelstellingen opgesteld.

Doelstellingen 

De drie doelstellingen van het project is het behalen van de drie deelproducten. Deze deelproducten zijn de fasen die doorlopen zijn in dit project. Deze fasen hebben elk een eigen opgeleverd deelproduct. Samen met alle deelproducten wordt dit project gevormd. 

De eerste doelstelling is om een marketingplan op te stellen waarmee de Eritrease jongeren tussen 15 en 25 jaar bereikt kunnen worden. Hiermee kan Ge’ez Media hen software aan bieden voor de educatie van de Eritrease taal en het Eritrease schrift. Hierin wordt de doelgroep eerst geanalyseerd, zodat er een goed beeld van de doelgroep in kaart wordt gebracht. Vervolgens moet er ingespeeld worden op de aspecten die bij de analyse naar voren komen. Dit moet de promotie en de distributie van de te ontwikkelen software succesvol laten verlopen.
De tweede doelstelling is om een analyserapport en ontwerpplan op te stellen waarmee de software afgestemd kan worden op de doelgroep. Hierdoor kan de doelgroep zich met de software identificeren.

De derde doelstelling is om een digitaal leermiddel te ontwikkelen voor de huidige jonge generatie en de komende Eritreérs in diaspora om hun unieke alfabet 'Feedel' en hun taal aan te leren en te oefenen. Daarnaast wordt er een CD-ROM ontwikkeld, hierdoor kan de doelgroep zonder de aanwezigheid van internet gebruik maken van de software. Verder is het van belang dat de CD-ROM platform onafhankelijk is.
Faseringen 
Dit project kent een aantal faseringen, deze zijn de fasen die doorlopen moeten worden om het project succesvol af te ronden. De opgestelde faseringen van dit project zijn faseringen die elke project kent, waarbij software ontwikkeld moet worden. Ik heb voor de onderstaande fasering gekozen, omdat deze goed toepasbaar is bij dit project. 

Hieronder worden de opgestelde faseringen weergegeven: 

· Oriëntatie fase
· Analyse fase
· Ontwerp fase
· Bouw fase
· Test fase 
Resultaten

Om de opgestelde doelstellingen te behalen, is het van belang om producten of tussen producten op te leveren. In resultaten worden de op te leveren producten of tussen producten in kaart gebracht.

Omvang
De omvang van dit project is opgesteld in overleg met de opdrachtgever. Hierin staat bijvoorbeeld vermeld dat dit project in ongeveer 16 weken uitgevoerbaar behoord te zijn. Dit stuk heeft gedient ter informatie aan de opdrachtgever zodat er duidelijkheid binnen het project was.

Randvoorwaarden en beperkingen 

In de randvoorwaarden en bepersingen staat vermeld met welke methodes ik de fasen binnen dit project uitvoer. De gekozen methodes zijn Prince 2 documentatiemethode en Jesse James Garrett voor het ontwerprapport.
4.3
Projectplanning maken
De projectplanning is opgesteld als handvat voor de projectleden om het project zo strak mogelijk binnen de geven tijd te plannen. De periode waarbinnen dit moest gebeuren was 17 weken. Tijdens de aanpak zijn een aantal fasen anders gelopen als de planning. Hierdoor heeft er een verlenging van vijf weken plaats gevonden. 

De planning is gemaakt aan de hand van een Gantt Chart. Deze strokenplanning geeft een duidelijk overzicht van wanneer de taken afgerond moesten zijn. Iedere fase is in deze planning opgenomen. Voor de verloop van deze fasen zijn een aantal randvoorwaarden opgesteld zodat de fasen ten alle tijden voltooid konden worden. Toch is er gebleken dat de bouwfase (het programmeren van spellen in Flash) veel moeilijkheden met zich meebracht, waardoor dit project met vijf weken uitliep.

De deelproducten die in fasen gemaakt moesten zijn beschreven in dit onderdeel van de PID. Aan de hand van deze beschrijving heb ik ervoor gekozen om een product / project breakdown structure te maken. Door deze aanpak is er een overzichtelijke weergave gekomen van de tussen en hoofdproducten van de fasen die opgeleverd moesten worden.  Aan de hand van deze weergave heb ik een inschatting kunnen maken welke fase groter of kleiner was.  

Door de deadline van elke fase aan het eind van een week te plannen was het voor alle partijen duidelijk wanneer er bepaalde producten opgeleverd moesten worden.  Ik heb de deadline bepaald op een vrijdag van de deadline week. Dit zodat de executive van Ge’ez Media een week de tijd krijgt om feedback te leveren. Een overzicht van de planning is terug te vinden in de bijlage.

4.4
Beheermechanismen specificeren 
De beheermechanismen zijn opgesteld om te waarborgen dat het project beheersbaar blijft. Dit houdt in dat ik eisen heb opgesteld waaraan de projectleden zich moest houden voor het succesvol volbrengen van dit project.

5. Doelgroepanalyse
5.1 Opstellen enquête

Om het marketingplan te kunnen uitvoeren was het van belang om gegevens te verzamelen van de doelgroep. Er zijn verschillende methodieken hiervoor, ik heb ervoor gekozen om dit door middel van een online enquête te doen. Dit heb ik gedaan omdat Abo Feedel met een internationaal doelgroep te maken heeft. Een online enquête is het beste manier om een groot gedeelte van deze doelgroep op een snelle manier te bereiken. 

Ik ben uitgegaan van de probleemstelling, die ik vervolgens uiteengezet in een hoofdonderzoeksvraag. De resultaten van de onderzoekvraag geven een antwoord op de probleemstelling. Daarnaast geven ze verschillende gegevens over de doelgroep, die gebruikt kunnen worden om het product te realiseren. Een voorbeeld hiervan is het internetgedrag van de doelgroep. 

De probleemstelling is: “De stichting ERGO heeft nog geen strategie om de Eritrease jongeren tussen 15 en 25 jaar te bereiken, om hen software aan te bieden voor de educatie van de Eritrease taal en het Eritrease schrift”. De hoofdonderzoeksvraag die ik hierbij heb opgesteld is “Hoe kan de stichting ERGO haar doelgroep bereiken”. Om de hoofdonderzoeksvraag te beantwoorden heb ik deelvragen opgesteld. Daarnaast heb ik vragen opgesteld met betrekking tot het beeld, die de doelgroep heeft van een educatieve software. Zie bijlage enquête voor inhoudelijke aspecten. 

Doordat ik de doelgroep goed ken heb ik de vragen aan laten sluiten bij het referentiekader van de doelgroep. Vervolgens heb ik de vragen eerst door twee personen uit de doelgroep laten invullen. Hieruit bleek dat beide personen de vragen gemakkelijk konden doorlopen. Hiermee wilde ik ervoor zorgen dat het te onderzoeken probleem/vraag zodanig wordt vertaald,  zodat de vertaling gelijk is aan de manier waarop de doelgroep zou praten bij een interview situatie.  In de enquête heb ik feitenvragen en opinievragen opgesteld. Bij het opstellen van deze vragen heb ik gebruik gemaakt van open, gesloten en meerkeuze vragen.

Verder heb ik de vragen in een aantal groepen verdeeld, ik heb bijvoorbeeld de vragen die verband met elkaar hebben in één groep geplaatst. Hierna heb ik de enquêteformulier logisch ingedeeld. Dit heb ik gedaan zodat de doelgroep  de enquêteformulier opvat als een soort vraaggesprek. Ook voorkomt dit dat ik van de ene vraag naar een ander spring zonder dat de vragen betrekking hebben tot elkaar.
De volgende groepen zijn gemaakt

· Algemene vragen

· Vragen m.b.t. Feedel software

· Vragen m.b.t. computer/internet gebruik

Doordat ik lid ben van een internationaal jongerenvereniging voor Eritreérs bezit ik een e-mail adressen bestand van de leden. Verder heb ik ook een e-mail bestand van Eritrease jongeren in Nederland. Na het verzamelen van deze gegevens heb ik de enquête naar ongeveer 800 personen uit de doelgroep verstuurd. Hiervan zijn er 103 enquêtes compleet ingevuld, wat ongeveer neerkomt op 12,5% reactie. Van de 800 verstuurde e-mails zijn er ongeveer 200 bouncers (e-mails die niet zijn ontvangen) terug gekomen. Ik ben tevreden over de aantal compleet ingevulde enquêtes, omdat meer dan 10% van doelgroep hierop heeft gereageerd. Overigens is 10% reactie het minimum volgens de algemene normen. De resultaten van de enquête en conclusies die daarbij zijn getrokken vormden samen een analyserapport.
5.2 Enquête applicatie bepalen

Omdat Abo Feedel met een internationaal doelgroep te maken heeft is een online enquête het beste manier om een groot gedeelte van deze doelgroep op een snelle manier te bereiken. Daarnaast was er al een bestand met e-mail adressen van de doelgroep aanwezig waardoor enquêteren via internet de beste keus is
Ik ben opzoek gegaan naar enquête software die de volgende functionaliteit moet ondersteunen.

· Openvragen

· Meerkeuze vragen

· Aanpasbare opmaak

· Resultaat verwerking met grafieken

· Gratis

Er is via Google gezocht met het steekwoord online enquête. De eerste resultaten kwamen op online applicaties uit waar voor betaald moest worden op bijvoorbeeld http://www.enqueteviainternet.nl/. Er is ook gezocht op het steekwoord online survey. De eerste resultaten die hier uit kwamen waren gratis online enquête applicaties maar omdat het gratis is worden gebruikers geconfronteerd met banners en beperkingen zoals niet meer dan tien vragen of maximaal honderd enquêteurs op bijvoorbeeld http://www.surveymonkey.com/. Omdat dit niet aan mijn eisen voldoet ben ik verder gaan zoeken. Vervolgens heeft een vriend mij geadviseerd om na te gaan of Limesurvey aan mijn eisen voldoet. Na het onderzoeken hiervan bleek dat de applicatie Limesurvey alle functionaliteiten ondersteund die ik nodig heb. Omdat Limesurvey (http://www.limesurvey.org/ ) aan mijn eisen voldoet heb ik het gebruikt om de enquête uit te voeren.
5.3 Doelgroepanalyse opstellen

Eerst heb ik de algemene informatie over de doelgroep beschreven , deze informatie is zonder het uitvoeren van een enquête bekend. Hierin heb ik de grootte van de doelgroep per land beschreven. Vervolgens heb ik de hoeveelheid kennis beschreven, die de doelgroep van de Eritrease cultuur heeft. Tevens is de hoeveelheid kennis van de Eritrease taal een het Eritrease schrift aanbod gekomen. Hierna heb ik de beïnvloeders van doelgroep in kaart gebracht en een beeld gegeven tot hoeverre de doelgroep volgens haar cultuur leeft. Tenslotte heb ik de band die de doelgroep met Eritrea heeft en de betrokkenheid van de doelgroep beschreven. Al deze aspecten heb ik beschreven om een goed beeld van de doelgroep te creëren, zodat ik in de marketingplan en het ontwerprapport hierop kan inspelen. 

De volgende conclusies zijn er hierbij getrokken: 

Hieronder worden de landen waar de doelgroep woonachtig is en de aantal inwoners per land weergegeven, deze cijfers zijn afkomstig van de Eritrease ambassade: 

· Amerika (telt 60000 Eritreérs en 15000 inwoners uit de doelgroep)

· Canada (telt 15000 Eritreérs en 4000 inwoners uit de doelgroep)

· Duitsland (telt 21000 Eritreérs en 7000 inwoners uit de doelgroep)

· Engeland (telt 20000 Eritreérs en 5000 inwoners uit de doelgroep)

· Italië  (telt 10000 Eritreérs en 3000 inwoners uit de doelgroep)

· Nederland (telt 7000 Eritreérs en 2000 inwoners uit de doelgroep)

· Zweden (telt 22000 Eritreérs en 8000 inwoners uit de doelgroep)

Internationaal bestaat de doelgroep grof geschat uit 44000 personen.
Verder zijn de volgende conclusies genomen:
· 100% van de doelgroep verstaat de Eritrease taal terwijl ongeveer 50% hiervan de taal ook spreekt; 

· De doelgroep kent zijn Eritrease cultuur;

· Eritrease ouders hebben veel invloed op de doelgroep;

· De doelgroep voelt zich sterk verbonden met Eritrea;

· De doelgroep is zeer gemotiveerd om zijn/haar band met Eritrea te koesteren en te versterken.

· De doelgroep vind familie belangrijk.


Nadat de resultaten bekend zijn geworden, kon er per vraag een conclusie worden getrokken. Bij het beschrijven van de conclusies was het van belang om de conclusies duidelijk te formulieren. Daarnaast moest een conclusie uit de resultaat worden afgeleid. Dit wil zeggen dat de conclusie niet voor verassing mag zorgen. Tevens heb ik de resultaten voor de marketingplan en het ontwerprapport gebruikt. 
91% van de doelgroep beheerst de Engelse taal, waarvan 29% van de doelgroep de taal uitstekkend beheerst. 35% van de doelgroep beheerst de taal goed en 27% van de doelgroep beheerst de taal normaal. 

Uit de enquête zijn de volgende conclusies getrokken:

· 52% de doelgroep is van vrouwelijke geslacht en 44% van mannelijke geslacht.
· 41% van de participanten is woonachtig in Nederland. 18% is woonachtig in Engeland en 11% woont in Zweden. 
· 78% gaat naar de Eritrease Bevrijdingsdag
· 67% van de doelgroep wil het Eritrease schrift (Feedel) graag leren.
· 35% van de doelgroep beheerst de Engelse taal.
· 38% van de doelgroep is bereid om 20 tot 50 Euro te betalen om het Eritrease schrift te leren.
6.
Marketingplan
Om advies te geven over promotie en marketing waarmee de Eritrease jongeren tussen 15 en 25 jaar bereikt kunnen worden. Zodat Ge’ez Media haar software voor de educatie van de Eritrease taal en het Eritrease schrift kan aanbieden, was het van belang om een marketingplan op te stellen. Om dit mogelijk te maken was het belangrijk om een aantal aspecten duidelijk in kaart te brengen, deze aspecten worden in marketingplan beschreven.
6.1
Inhoud bepalen

Door mijn ervaring in het opstellen van een marketingplan, die ik in mijn vorige projecten heb opgedaan weet ik uit welke onderdelen een markeringplan moet bestaan. Ik heb alleen onderdelen opgesteld, die essentieel zijn om de promotie en marketing van Abo Feedel mogelijk te maken. Het was belangrijk om de doelstellingen en de huidige situatie goed in beeld te brengen. Vervolgens kon er aan de hand hiervan een marketingstrategie opgesteld worden. Aan de hand van de marketingstrategie kon een communicatieplan worden opgezet. Verder was het van belang om de kosten en baten in kaart te brengen. Tenslotte kon er een actieplan worden opgesteld om een duidelijk overzicht te geven wanneer de promotiemiddelen ingezet konden worden. Hiervan heb ik een inhoudsopgave opgesteld met de boven genoemde onderdelen, deze is vervolgens door de opdrachtgever goedgekeurd. 

De goedgekeurde inhoudsopgave ziet er als volgt uit:

· Inleiding

· doelstellingen 

· huidige situatie

· concurrentieanalyse 

· SWOT 

· conclusies doelgroepanalyse

· Marketingstrategie 

· strategie lange termijn 

· strategie korte termijn 

· kosten en baten analyse

· Communicatiestrategie 

· Doelstellingen 

· Wat wordt er gecommuniceerd

· Hoe wordt er gecommuniceerd

· Wanneer wordt gecommuniceerd

· Logistiek en Facilitair Management

· Inleiding  

· Huidige situatie

· Gewenste situatie

· verdienmodellen 

· Conclusies en aanbevelingen 

· Actieplan


6.2
Doelstellingen opstellen

De doelstellingen zijn opgesteld naar de hand van de opgegeven doelen van de opdrachtgever tijdens het bespreken van de inhoudsopgave van de marketingplan. Deze doelen zijn opgesteld zodat er duidelijkheid wordt geschept, welke wensen het marketingplan moet realiseren. De volgende doelen zijn opgesteld:

· 30% naamsbekendheid binnen een jaar.

· Binnen een jaar heeft 20% van de doelgroep de trial versie op de website uitgeprobeerd.
· Binnen een jaar heeft 10% van de doelgroep het product aangeschaft.
6.3
Conclusies doelgroepanalyse samenvatten

Het marketingplan wordt gebaseerd op de conclusies van de doelgroepanalyse. Hierdoor was het dus van belang om deze ook op te nemen in het marketingplan. De conclusies van het doelgroepanalyse is een opzichzelfstaand document dat in de bijlage van de marketingplan is opgenomen. Dit document is te groot om het als een hoofdstuk op te nemen het marketingplan dus heb ik er voor gekozen om alleen essentiële conclusies in een hoofdstuk op te nemen.
6.4
Concurrentie analyseren

Naar aanleiding van de uitnodiging om de online enquête te maken die per e-mail heeft plaats gevonden heb ik direct één reactie ontvangen. Hierin is naar bovengekomen dat er een educatieve software bestaat voor het leren van het Eritrease schrift genaamd “Merhaba”. Ik  wilde direct weten welke aspecten deze software bevat en wat de sterke en zwakke punten van deze software zijn. Om dit te achterhalen heb ik een concurrentieanalyse uitgevoerd, zodat ik bij de ontwikkeling van Abo Feedel op de verschillende punten kan inspelen. 

Voordat ik met het analyseren van “Merhaba” begon, heb ik eerst een lijst opgesteld met de belangrijkste aspecten. Dit heb ik gedaan om gericht te analyseren, zodat het proces snel en effectief kon verlopen. Hieronder staan de punten waar mijn aandacht naar ging bij het analyseren van educatieve software “Merhaba”:

· Ontwerp

· Kleurgebruik

· Navigatie
· Layout 

· Inhoud 
De uiteindelijk analyse van de educatieve software “Merhaba” is opgenomen de hoofdstuk huidige situatie. Hierin heb ik mijn bevindingen van de bovengenoemde aspecten uitgelicht.

6.5
SWOT analyse opstellen

Om inzicht te krijgen waar de sterktes, zwaktes, kansen en bedreigingen liggen van Abo Feedel heb ik een SWOT opgesteld. De inhoud van deze SWOT is gebaseerd op de huidige positie van de opdrachtgever, de resultaten uit het doelgroepanalyse, de concurrentieanalyse en de kennis van de doelgroep.

De SWOT is als volgt opgesteld.

Sterk (Intern):

· Heldere visie en missie
· Sterke band en kennis van de doelgroep
· Goede inhoudelijke kennis van het product
· Grote netwerk om doelgroep te bereiken
· Gebruik van een avatar in het product
Zwak (Intern):

· Weinig relevante ondernemingsvaardigheden
· Weinig / geen naamsbekendheid
Kansen (Extern):

· Groeiende populatie van de doelgroep

· Gebrek aan goede Eritrease taaleducatie(middelen)

· Geen volledig online leren mogelijkheid voor de Eritrease taal

· Huidige producten geen goede kwaliteit/prijs verhouding; Weinig kwaliteit, hoge prijs

· Geen proef of trial mogelijkheden bij huidige producten

Bedreigingen (Extern):

· Eén relevante concurrent, die haar product ook online aanbied en al langer bestaat

· Verstrekking van illegale copies van het product

· Weerstand om online te betalen voor het product

6.6
Marketingstrategie opstellen

De marketing strategie is een opzet om het product bij de doelgroep bekend te maken en dient als handvat voor het uitvoeren van de marketing van de marketing afdeling van de opdrachtgever.

Aan de hand van doelen heb ik de strategieën bepaald. In lange termijn is het voor de opdrachtgever belangrijk om zich sterk te positioneren. Dit betekend dat Ge’ez Media de marktleider wil worden op het gebied van digitale educatieve leermiddelen binnen de Eritrease gemeenschap. Omdat dit te bereiken moet Ge’ez Media op de zwakke punten van de concurrentie inspelen. Nadat ik de lange termijn duidelijk in kaart heb gebracht heb ik de korte termijn strategie opgesteld. Hierin heb ik de punten beschreven die behaald moet worden om de lange termijn strategie te realiseren. 

6.7
Kosten en baten analyse

In de kosten en baten analyse komt naar voren hoeveel het product gaat kosten en hoeveel het product gaat opleveren op korte en lange termijn. Deze informatie kan gebruikt worden om een budget te reserveren voor de realisatie van het project.

De productie kosten van de cd-rom heb ik niet kosten en baten analyse opgenomen. Dit omdat de financiële afdeling van Ge’ez Media deze taak tot zich heeft genomen. Andere kosten zijn naar mijn mening realistische ingeschat. Omdat Ge’ez Media alleen van gratis promotiemiddelen gebruik maakt, zijn de kosten voor de opdrachtgever klein gebleven. De enige kosten die gemaakt worden zijn voor de hosting van de website van Abo Feedel. Tevens is het ook de enige terug komende kosten die jaarlijks wordt gemaakt. Vervolgens heb ik deze ingeschatte kosten en baten aan de opdrachtgever voorgelegd, die het vervolgens heeft goed gekeurd. 

6.8
Communicatiestrategie opstellen 

In de communicatiestrategie staat beschreven wat de communicatiedoelstellingen zijn en hoe deze doelstellingen gerealiseerd zullen worden.

Doelstellingen 

Allereerste heb ik de communicatiedoelstellingen beschreven, dit om nogmaals een duidelijk beeld te krijgen welke doelen gerealiseerd moeten worden. De doelstellingen zijn aan de hand van doelgroepanalyse opgesteld. Hierbij heb ik gekeken naar de aantal van de doelgroep die de evenementen bezoekt. Verder heb ik gekeken naar het verleden van verkopers of promotors die tijdens de evenementen aanwezig zijn, daarnaast is de doelgroep betrokken. Aan de hand van deze aspecten heb ik in overleg met de opdrachtgever gevoelsmatig reële doelstellingen opgesteld.  De doelstellingen die hier naar voren zijn gekomen zijn:

· 30% naamsbekendheid binnen een jaar. 

· binnen een jaar heeft 20% van de doelgroep de trial versie op de website uitgeprobeerd.

· binnen een jaar heeft 10% van de doelgroep het product aangeschaft.

Wat wordt er gecommuniceerd?

Vervolgens heb ik de aspecten beschreven die gecommuniceerd moeten worden om de doelen te realiseren. Om de boven genoemde doelstellingen te realiseren is het van belang dat allereerst de doelgroep bewust wordt van het bestaan van het product. Hiervoor moet het product dus bij de doelgroep worden geïntroduceerd. De introductieboodschap moet bepaalde aspecten bevatten, zodat de introductie aangenaam is. Hierbij heb ik dus naar aspecten gekeken die de doelgroep aanspreekt, met deze aspecten is dus ook rekening gehouden bij het ontwerpen van het product. 

Verder heb ik de verschillende aspecten die de imago van het product bepalen in kaart gebracht, deze worden hieronder weergegeven.

· Het product moet van deze tijd zijn, om dit te bereiken zullen verschillende Flash effecten in het product worden verwerkt.

· Verder moet het product de doelgroep aantrekken, dit zal bereikt worden door de design af te stemmen op de doelgroep.

· De makkelijke en effectieve Leermethode die in het product wordt toegepast moet duidelijk in kaart worden gebracht. Dit zal door middel van een slogan of informatieve tekst versterkt worden.
Als de imago van het product de verschillende aspecten bevat om de doelgroep aan te spreken, is het ook nog van belang om een trial versie van het product beschikbaar te stellen. Hiermee krijgt de doelgroep een voorproef van het product, dus kan die de doelgroep nog extra triggeren om het product aan te schaffen. Naast dat het product wordt geïntroduceerd wordt dus de imago van het product en de beschikbaarheid van een trial versie gecommuniceerd. 

Hoe wordt er gecommuniceerd?

De introductie van het product zal via een e-mail plaats vinden. De doelgroep krijgt een digitale visitekaart per e-mail, hierin wordt het product geïntroduceerd en er is een url link die men naar de website navigeert. Verder wordt de visitekaart via verschillende community sites naar de doelgroep verstuurd. 
Er wordt een profiel bij cummunity sites aangemaakt voor Abo Feedel. De doelgroep krijgt dan de mogelijkheid om Abo Feedel als vriend toe te voegen. Naast dat de profiel de naamsbekendheid verhoogd kan het dienen als vraagbaak.

Ook zal er op verschillende Eritrease evenementen die in doelgroepanalyse naar zijn gekomen promotie plaats vinden dit een vorm van flyers, visitekaarten en demonstraties van Abo Feedel. Overigens wordt het product bij deze evenementen aangeboden.

Verder zullen verschillende Eritrease scholen en organisaties uit de landen die in de doelgroepanalyse naar voren zijn gekomen benadert worden. Zijn kunnen de flyers en visitekaarten overdragen.

Vervolgens wordt er op de onderstaande Eritrease websites geadverteerd, dit in de vorm van bannering.

Hieronder zijn de Eritrease websites weergegeven:

· Eryp.com 
· Errena.eu 
· Beilul.com
· Alenalki.com 
· Tesfa.nl 
Tevens  wordt er op Youtube een filmpje geplaatst waarin het product wordt geïntroduceerd en de doelgroep uitnodigt om de website te bezoeken. Verder krijgt men de mogelijkheid om het filmpje op hun profiel pagina (community site) te plaatsen.   

Ik heb voor deze bovenstaande communicatiemiddelen gekozen, omdat de opdrachtgever geen budget heeft voor de marketing van het product. Hierdoor ben ik opzoek gegaan naar middelen die geheel gratis zijn. 

Wanneer wordt er gecommuniceerd?

Omdat het nog niet bekend is wanneer het definitieve versie van het product ontwikkeld wordt, is de data voor het inzetten van de communicatiemiddelen niet bekend. Hierdoor heb ik de data voor het inzetten van de communicatiemiddelen niet beschreven. Wel heb ik de verschillende communicatiemiddelen en of momenten opgenomen in actieplan 

7.
Ontwerprapport 

In het ontwerprapport heb ik de verschillende JJ Garrett (Jesse James Garrett) fasen beschreven, die ik doorlopen heb om Abo Feedel op de doelgroep af te stemmen.
7. 1
Strategie opstellen
Tijdens het beschrijven van de strategie heb ik aandacht geschonken aan de gebruikerswensen en de bedrijfsdoelstellingen. Hierbij heb ik stap voor stap de theorie van JJ Garrett toegepast. 
Gebruikerswensen 

Door vanuit het oogpunt van een Abo Feedel gebruiker te kijken heb ik een aantal punten opgesteld die een gebruiker wenst te hebben. Dit heb ik gedaan om Abo Feedel af te stemmen op de doelgroep, zodat de tevredenheid groot is.

Allereerst heb ik een aantal relevante regels van Ben Schneiderman opgesteld, die ik hieronder weergeef:

· Enable frequent users to use shortcuts
De gebruiker wenst snelkoppelingen te hebben, hiermee kan een ervaren gebruiker bepaalde onderdelen overslaan. 

· Offer simple error handling 
Bij een foutieve handeling wenst de gebruiker nuttige feedback te krijgen over hetgeen wat fout is gegaan. 

· Support internal locus of control
De gebruiker wenst controle te hebben over Abo Feedel. Hiermee wordt de tevredenheid van de gebruiker hoog gehouden.  

Verder heb ik gekeken naar de concurrentieanalyse. Hierin heb ik gekeken naar de mogelijkheden die de concurrent biedt aan haar gebruiker. Tevens heb ik gekeken naar de wensen die een gebruiker bij een concurrent mist. Vervolgens heb ik deze zo goed mogelijk proberen te dekken. De opgestelde gebruikerswensen zijn vervolgens door de opdrachtgever goedgekeurd, deze worden hierboven en hieronder weergegeven: 

· Een gebruiker wil hulp kunnen aanroepen
· Een gebruiker wil per mail vragen kunnen stellen
· Een gebruiker wil functionaliteit

· Een gebruiker wil zonder technische kennis Abo Feedel gebruiken

· Een gebruiker wil overzicht (denk hierbij ook aan breadcrumbs) 
· Een gebruiker wil pauzeren

· Een gebruiker wil zijn werk opslaan

· Een gebruiker wil een eigen account aanmaken/verwijderen

· Een gebruiker wil effectief leren

· Een gebruiker wil geleerde stof oefenen

· Een gebruiker wil geleerde stof toetsen

· Een gebruiker wil een goede begeleiding

Bedrijfsdoelstellingen 

De bedrijfsdoelstellingen geven de doelen aan die de opdrachtgever wil bereiken met Abo Feedel. Hierin komen de financiële en positionering doelen van het bedrijf naar voren. 

De bedrijfsdoelstellingen zijn opgesteld aan de hand van het marketingplan. Tevens zijn deze doelstellingen goedgekeurd door de opdrachtgever. 
Hieronder worden de bedrijfsdoelstellingen weergegeven:

· Tegemoetkomen aan de behoefte van de doelgroep

· Omzet genereren uit verkoop van Abo Feedel
· Profileren als de developer voor het leren van de Eritrease taal en het Eritrease schrift, hierin ook marktleider te zijn.  
7.2 Afbakening bepalen

Na de bepaling van de strategie  ben ik begonnen met het opstellen van de afbakening. De afbakening is bedoeld om de eisen op functioneel en inhoudelijk vlak inzichtelijk te maken. Dit heeft als voordeel dat er binnen het project een duidelijk beeld geschept wordt voor de functionele in inhoudelijke specificaties.

Functionele specificaties

De beschrijving van de functionele specificaties geeft een overzicht van de functionaliteiten die beschikbaar moeten zijn binnen Abo Feedel. Deze functionaliteiten zijn onder andere  bepaald door de concurrentieanalyse die gericht was op een soortgelijke software. Verder zijn functionele specificaties aan de hand van de gebruikerswensen opgesteld. 

Hieronder worden de functionaliteiten weergegeven:
· Abo Feedel geeft feedback bij fouten
· Abo Feedel beschikt over hulpfunctie

· Abo Feedel geeft contactgegevens zodat vragen ook per e-mail gesteld kunnen worden
· Abo Feedel geeft de gebruiker controle (hiermee wordt bedoeld, dat de gebruiker kan stoppen wanneer hij/zij wilt of wanneer hij/zij leer stof/oefeningen kan herhalen)
· Abo Feedel heeft een stopfunctie 

· Abo Feedel heeft een pauzefunctie 

· Abo Feedel biedt effectieve leermethode 

· Abo Feedel geeft mogelijkheden om leerstof te kunnen leren

· Abo Feedel geeft mogelijkheden om leerstof te kunnen oefenen

· Abo Feedel sluit elke leerstof met een toets af

· Abo Feedel is overzichtelijk

· Abo Feedel heeft simpele navigatie 

· Abo Feedel geeft de mogelijkheid om voortgang op te slaan

· Abo Feedel geeft de mogelijkheid om een profiel aan te kunnen maken of verwijderen
· Abo Feedel geeft op elk moment aan waar de gebruiker zich bevind (breadcrumbs)
· Abo Feedel heeft de mogelijkheid tot het geven van een rondleiding
· Abo Feedel geeft voor de installatie algemene voorwaarden weer

· Abo Feedel heeft een avatar (die als begeleider/leraar fungeert.

Inhoudelijke specificaties
De inhoudelijke leerstof en oefeningen van Abo Feedel wordt geleverd door de docent voor de Eritrease taal. Vervolgens worden deze digitaal in Flash omgezet, dit gebeurt in samenwerking met een docent. De inhoud die door Ge’ez Media geproduceerd moeten worden zijn de help en de algemene voorwaarden. In overleg met de opdrachtgever heb ik de verantwoordelijkheden verdeeld. Voor elk verantwoordelijkheid heb ik de geschikte kandidaat aangesteld, dit heb ik gedaan om de uitvoering hiervan goed te laten verlopen.  
Vervolgens heb ik vanuit het oogpunt van een gebruiker de indeling van de inhoud bepaald. 

Als eerst heb ik de leerstoffen verdeeld en vervolgens heb ik per leerstof de inhoud bepaald.

leerstof

De leerstof bestaat uit twee delen: 

1. Het schrift

2. De taal

Opdrachtgever gaf aan dat de nadruk op het schrift ‘Feedel’ ligt. In dit gedeelte wordt het schrift geïntroduceerd (geschiedenis van het schrift). Vervolgens wordt de het schrift en de taal in twee onderdelen verdeeld, namelijk een theorie en een oefen gedeelte. Na het doornemen van de theorie kan de geleerde theorie geoefend worden. Ten slotte wordt elke leerstof afsloten met een toets, hiermee kan de kennis getest. Als de toets van het schrift niet wordt behaald kan de student de toets van het de taal gedeelte niet starten. Hier is voor gekozen omdat de taal in het schrift “Feedel” wordt getest. 

Door de docent en de opdrachtgever is besloten dat de taalgedeelte twee doelen heeft. Namelijk een introductie te geven van Tigrinya, maar ook om een gelegenheid te bieden om de leesvaardigheid te verbeteren. In de introductie van Tigrinya wordt ook getracht de spreekvaardigheid van de student te verbeteren. Hierbij kan een gebruiker zijn basis woordenschat in Tigrinya ontwikkelen. De inhoud van woordenschat worden door de docent aangeleverd.

Help

Op elke pagina is een helpknop geïntegreerd. Deze geeft een uitleg over de mogelijkheden van de scherm, waar de student zich op dat moment bevindt. Verder wordt de helpfunctie ondersteund door een avatar genaamd Abo Feedel (dit betekend vader alfabet). De avatar bied in tekst en in audio hulp aan. Ik heb hiervoor gekozen om de help informatie snel, effectief en op een leuke manier te presenteren. 

Algemene voorwaarden

De algemene voorwaarden zijn de voorwaarde die gelden voor alle gebruikers van Abo Feedel. Hierin worden copyright rechten verwerkt en aansprakelijkheid van het bedrijf. Ik heb de verantwoordelijkheid hiervan bij de opdrachtgever neergelegd, omdat de opdrachtgever het beste weet hoe hij zich het beste kan indekken.
7.3 Structuur bepalen
De structuur van de website wordt opgebouwd door de interactie ontwerp en de informatie architectuur. Eerst heb ik de interactie ontwerp opgesteld en daaruit heb ik de informatie architectuur  bepaald.
Interactie ontwerp

In de interactie ontwerp heb ik de handelingen beschreven, die de gebruiker kan verrichten binnen Abo Feedel. Ik heb alle  handelingen beschreven, die bij de afbakening zijn opgenomen. Bij het beschrijven van deze handelingen ben ik uitgeweken van de methode van JJ Garrett. Dit omdat de methode van JJ Garrett geen voorbeeld geeft, hoe de interactie beschreven moet worden. hierdoor heb ik de use-case techniek uit UML gebruikt. Dit heb ik gedaan omdat deze techniek een concreet model heeft om interactie met een systeem te beschrijven. Allereerst heb ik een storyboard (fig.1.1 en 1,2 interne bijlage ontwerp) gemaakt van de alle interacties, dit heb ik gedaan om een duidelijk beeld te krijgen van wat zich afspeelt tijdens een interactie. Door deze technieken te gebruiken heb ik de hoofdinteracties kort, concreet en bondig beschreven. Verder zijn de handelingen die de gebruiker kan uitvoeren en hoe het systeem hierop reageert beschreven. Tevens kunnen use-cases dienen als handleiding, omdat ze in detail beschrijven hoe er met Abo Feedel gewerkt kan worden. Meer hierover is te vinden in de externe bijlage ontwerprapport.  

Informatie architectuur

De informatie architectuur is een beschrijving hoe de informatie op de website wordt weergegeven.  Deze structuur is een overzicht op welke wijze de functionaliteiten in de website geordend zijn. Voor een duidelijk overzicht heb ik dit in het ontwerprapport samengevat in een boomdiagram (Fig. 1.3 interne bijlage ontwerp) waar eenvoudig af te lezen is welke onderdelen aan elkaar gekoppeld zijn.

Aan de hand van dit overzicht ben ik elk onderdeel gaan specificeren. Dit betekend dat ik elk onderdeel dat beschikbaar is binnen Abo Feedel heb beschreven. Bij deze beschrijving is er voor ieder onderdeel een aantal eisen opgesteld. Deze eisen zijn tevens bepaald door de uitgevoerde concurrentie analyse waarbij ik wil heb ingespeeld op de zwakkere punten van de concurrent. Verder wordt er een beschrijving gegeven van de algemene functies van de items. De eisen per onderdeel zijn terug te vinden in de externe bijlage ontwerprapport. 

7.4 Geraamte opzetten

Interfaceontwerp

De beschrijving van het interface ontwerp worden de verschillende elementen die in Abo Feedel voorkomen verduidelijkt. Hieronder zijn de verschillende elementen weergegeven die ik in het ontwerprapport heb beschreven:

· Knoppen

· Links

· Invulvelden

· Checkbox


Dit zijn de standaarditems die op bijna iedere software met een login systeem worden gebruikt. In deze beschrijving staat de globale vormgeving en op welke wijze deze items gebruikt gaan worden vermeld. Er worden knoppen verwerkt omdat het essentieel is, verder worden er links verwerkt voor mogelijke verwijzingen. Invulvelden zijn van belang om een gebruiksnaam en wachtwoord in te voeren bij het aanmaken van een profiel. In een checkbox kan de geslacht worden aangegeven, zodat de avatar hier onderscheid kan maken bij het verwelkomen van een gebruiker
Navigatie ontwerp
Bij het navigatie ontwerp heb ik beschreven hoe de navigatie de gebruiker door de website heen laat navigeren. Hierin heb ik alle menu knoppen die in Abo Feedel worden weergegeven verwerkt. Deze knoppen heb ik aan de hand van de use-cases en storyboards opgesteld. Per knop heb ik de plaatsing beschreven, dit heb ik met behulp van een wireframe gedaan. Verder heb ik van de algemene knoppen in kaart gebracht en beschreven naar welke pagina de deze zullen leiden. Ik heb de navigatie ontwerp opgesteld om de navigatie en de knoppen die hierin voorkomen duidelijk in kaart te brengen. Daarnaast helpt het navigatie ontwerp het bouwproces versnellen. 
Hieronder worden de algemene knoppen weergegeven die tevens in de hoofdmenu zijn opgenomen, een overzicht van alle knoppen is in het ontwerprapport terug te vinden:

· Feedel class

· Tigrinya class

· Ge’ez history
· Help

· Quit

· Profile
· Resume

Informatie ontwerp
Voor het informatie ontwerp is er een wireframe opgesteld. Dit wireframe laat zien waar alle elementen op de main menu komen te staan. Dit heb ik gedaan om vooraf de plaatsing van de verschillende elementen duidelijk in kaart te brengen. Verder is plaatsing die in de wireframe is te zien op elke pagina het zelfde. Hier heb ik voor gekozen om de consistentie te waarborgen. In de volgende fase wordt dit wireframe gebruikt om de oppervlakte vorm te geven.

Het wireframe ziet er als volgt uit. 
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Ik heb gekozen om de hoofdmenu aan de linkerkant te plaatsten, omdat ik het midden inhoudelijke aspecten wil weergeven. Op deze manier blijven de inhoudelijke aspecten in het centrum, hier zal de focus van de gebruiker naar toe gaan. Dit is gebleken uit ervaring van verschillende testonderzoeken in het verleden, daarnaast heeft het verhogen van het contrast invloed op de focus. Verder worden deze theorieën in JJ Garrett ondersteund.

7.5 Oppervlakte definiëren

Na het doorlopen van de voorgaande fasen konden deze visueel worden vertaald. Bij het oppervlakte definiëren heb ik de kleuren, afmetingen, uitstraling en sfeer bepaald. 

Bij het bepalen van de GUI (graphical user interface) heb ik allereerst de hoofdkleuren bepaald zodat ik hier rekening kan houden bij het ontwerpen van verschillende aspecten. Ik heb gekozen voor de kleuren rood, blauw, groen en geel. Ik voor deze kleuren gekozen omdat deze de kleuren zijn van de Eritrease vlag, hierdoor kan de doelgroep zich beter identificeren met Abo Feedel. 

Daarna heb ik de lettertype bepaald, voor de welkoms tekst is het “Bauhaus 93” geworden omdat ik het gevoelsmatige een mooie lettertype vind. Voor de lettertype van tekst en knoppen is het “Arial” geworden, dit omdat deze goed leesbaar moest zijn. Alle teksten krijgen de kleur wit, dit omdat het op een blauw achtergrond duidelijk zichtbaar is. 

Hierna ben ik begonnen met het maken van de onderdelen, dit heb ik in Adobe Illustrator gemaakt. Hier heb ik voor gekozen omdat deze met vector bestanden werkt, hier kunnen wijzigingen worden aangebracht zonder dat dit invloed heeft op het ontwerp. 

Vervolgens ben ik begonnen met het ontwerpen van de achtergrond (zie fig. 3.0 interne bijlage ontwerp). Als achtergrond kleur heb ik de kleur blauw gekozen, dit omdat deze één van de hoofdkleuren is en daarnaast straalt het rust en zakelijkheid uit. Verder was het gevoelsmatig ook de beste keus. Vervolgens heb ik de grootte van scherm bepaald deze is 1024X768 geworden, ik heb voor deze grootte gekozen omdat deze de meest gebruikte scherm resolutie is. 

Daarna heb ik het logo (zie fig. 3.0 interne bijlage ontwerp) ontworpen, deze heb ik zoveel mogelijk van deze tijd proberen te maken. Ik heb sierlijke figuren in het logo verwerkt, dit heb ik gedaan omdat dit vaak gebruikt wordt in flyers en tv shows waar jongeren momenteel mee geconfronteerd worden. Voorbeelden hiervan is Pimp my Ride en flyers van verschillende evenementen binnen europa die ik zelf gezien heb. Eerst heb ik een aantal schetsen (fig. 2.1 interne bijlage ontwerp) gemaakt, vervolgens heb ik het uitgewerkt in Illustrator. Verder heb ik lettertype “Bauhaus 93” gebruikt, dit was een gevoelsmatige beslissing. Tevens heb ik de hoofdkleuren in het logo laten terugkomen.

Tevens heb ik de standaard knoppen (zie fig. 3.1 interne bijlage ontwerp ) ontworpen, hiervoor heb ik eerst de kleur rood gekozen. De kleur rood vond ik op een blauw achtergrond niet mooi, deze heb ik vervolgens lichter gemaakt. Na het lichter maken van de kleur is de kleur richting oranje gegaan, deze vond ik gevoelsmatig mooier en hierdoor voor deze kleur gekozen.

Vervolgens heb ik de navigatieknoppen van de hoofdmenu (Fig. 3.3 en 3.4 interne bijlage ontwerp) ontworpen, hierbij heb ik gekozen om gebruik te maken van iconen en deze te ondersteunen met tekst. De iconen die heb gebruikt zijn wereld standaarden, ik heb hiervoor gekozen om iconen herkenbaar te maken bij de gebruiker. Met standaard iconen en tekst ondersteuning weet een gebruiker direct waarvoor een knop dient. Verder heb ik de iconen qua kleuren en vormgeving afgestemd op het ontwerp. De eerste ontwerp van de navigatieknoppen (fig 3.14 interne bijlage ontwerp) werd afgekeurd, dit omdat de knoppen niet duidelijk genoeg waren. 

Ze waren namelijk in de breedte groot en klein in de hoogte, hierdoor waren de iconen niet duidelijk. Daarna heb ik de knoppen rond gemaakt, waardoor de iconen groter weergegeven konden worden. Dit gaf een duidelijke beeld van elke icoon, dit heb ik aan de opdrachtgever voorgelegd. Hij heeft vervolgens een goedkeuring gegeven. 

Verder heb ik een informatie balk (Fig. 3.5 interne bijlage ontwerp) ontworpen die naar voren komt wanneer een gebruiker wil stoppen met Abo Feedel. Hier heb ik de stop icoon verwerkt met duidelijke tekst of de gebruiker wil stopen. Dit heb gedaan om duidelijkheid bij de gebruiker te creëren. Vervolgens heb ik de balk verschillende met kleuren op de achtergrond bekeken. Uiteindelijk heb ik voor een grijs kleur gekozen omdat ik deze gevoelsmatig het beste vond passen bij de achtergrond.  

Hierna heb ik de media controller (Fig. 3.6 interne bijlage ontwerp) ontworpen, waarin de inhoudelijke aspecten worden verwerkt. Hiervan heb ik eerst schetsen (fig 2.2 ) gemaakt zodat ik een basis heb die later kan uitwerken. Vervolgens heb ik deze uitgewerkt in Illustrator. De achtergrond waarin de inhoudelijke (hierop komen de theorie en oefeningen die aangeboden worden) punten komen te staan heb ik een oud papier look gegeven. Deze keuze heb ik gemaakt omdat het schrift Ge’ez en de taal Tigrinya ook oud zijn. Daarnaast vind ik het gevoelsmatig passen bij de achtergrond. Vervolgens heb ik deze gecombineerd met een futuristische bediening (volgende, vorige en play), hierdoor krijgt de gebruiker het gevoel dat Abo Feedel van deze tijd is. De combinatie hiervan past goed bij het ontwerp, dit is bevestigd door de opdrachtgever en een aantal personen van de doelgroep die het hebben gezien.

Daarna heb ik een achtergrond (Fig. 3.7 interne bijlage ontwerp) gemaakt waar de inhoud van de theorie en oefeningen worden weergegeven. Deze is qua kleur, vorm en idee hetzelfde als de achtergrond van de media controller geworden, alleen is deze groter zodat er meer informatie op geplaatst kan worden. Verder blijft alles consistent doordat dezelfde achtergrond is gebruikt als bij de media controller. 

Vervolgens heb ik de avatar (Fig. 3.13 interne bijlage ontwerp) ontworpen, hiervoor heb ik een oude man gebruikt met traditionele kleding van Eritrea. Dit heb ik gedaan omdat dit een metafoor is die de doelgroep herkent.  


8.
Abo feedel bouwen 

Nadat ik klaar was met het ontwerpen van de verschillende onderdelen die op elke pagina van Abo Feedel te vinden zijn, kon ik beginnen met het bouwen van Abo Feedel. Ik heb Abo Feedel in Adobe Flash gebouwd, dit omdat de opdrachtgever Abo Feedel in de toekomst online wil aanbieden. Omdat Adobe Flash deze mogelijkheden bied heb hiervoor gekozen. 

8.1
Onderdelen importeren  

Eerst heb ik per pagina een map aangemaakt in de bibliotheek van flash, vervolgens heb ik alle onderdelen in de bijhorende map geïmporteerd. Daarna heb ik de uitspraak van elke Feedel karakter door een docent laten inspreken en deze heb bewerkt en geïmporteerd in Flash. Ik heb alles eerst in de bijhorende mappen geïmporteerd zodat de bouwproces versneld wordt. Hierdoor ontstaat er een structuur waardoor ik me alleen op het bouwen kan concentreren. Wanneer ik een onderdeel nodig heb kan ik deze direct bij de juiste map ophalen. 

Hierna heb ik alle onderdelen die voor de bediening van Abo Feedel zorgen geconverteerd naar knoppen. Dit heb ik gedaan zodat ik bij het verwerken van de pagina’s een knop direct vanuit de bibliotheek kan slepen. 

8.2
onderdelen verwerken

Vervolgens heb ik de scherm resolutie waarin alle pagina’s verwerkt zullen worden ingesteld. Deze heb gelijk gehouden aan de ontworpen achtergrond, dit heb ik natuurlijk gedaan zodat de ontworpen achtergrond precies in Flash past. 

Daarna heb ik op de eerste frame de ontworpen achtergrond en een preloader verwerkt. Een preloader heb ik geplaatst zodat eerst alle pagina’s van Abo Feedel worden opgeladen voordat de eerste pagina wordt weergegeven. Dit heb ik gedaan om het lange wachten bij elke pagina te voorkomen, wat irritatie kan opwekken bij de gebruiker. 

Vervolgens heb ik van elke pagina een movieclip gemaakt, hierdoor ontwijk ik te lange frame lijnen in de eerste scene. Ik heb dit gedaan om overzicht te houden en structuur te creëren, zodat elke pagina snel te vinden is. Daarnaast maakt een goede structuur het programmeren makkelijker.

Tevens heb ik elke frame een uniek naam gegeven, hiermee kan ik bij het programmeren verwijzen naar een framenaam. Dit is makkelijker dan naar een frame nummer te verwijzen, want soms kan een movieclip uit meer dan 300 frames bestaan. 

Verder heb ik in de algemene knoppen die in de profiel menu en in de hoofd menu te vinden zijn effecten verwerkt. Hierdoor worden de iconen van de knoppen groter wanneer men met een muis erover gaat. Dit heb ik gedaan zodat een gebruiker weet dat deze knoppen zijn en ook kan een gebruiker hierdoor weten op welke knop zijn muis zich bevind. 

Vervolgens heb ik een movieclip gemaakt van de media controller. Hierin heb ik een draai effect verwerkt met een passende geluid die het effect compleet maakt. Ik heb dit gedaan omdat dit een leuke feature voor Abo Feedel is, ook geeft deze feature Abo Feedel een hype uitstraling. Hierna heb ik de knoppen die naar de inhoud van Tigrinya en Feedel Class leiden in de content vlak van de media controller verwerkt (zie Fig. 3.6 interne bijlage ontwerp). Vervolgens heb ik elk mogelijke situatie van waar de knoppen zich kunnen bevinden duidelijk in kaart gebracht en daarna verwerkt in een frame. Dit heb ik gedaan zodat ik tijdens het programmeren de bediening hieraan kan koppelen. Hierdoor kan men de verschillende knoppen benaderen om vervolgens hiernaar te navigeren. 

Daarna heb ik de uitspraak van een groep Feedels aan de juiste audio gekoppeld, als men met een muis over een Feedel gaat krijgt men de uitspraak van die Feedel te horen. Dit heb ik gedaan om de Feedels met audio te ondersteunen, hierdoor kan men de Feedels sneller beheersen. De groep Feedels die ik heb uitgewerkt is “exceptions” deze is te vinden in “Feedel Class/Feedel Characters” die in de hoofd menu wordt weergegeven. Ik heb alleen deze groep uitgewerkt omdat ik geen tijd had om alle Feedels uit te werken, daarnaast wilde ik wel een voorbeeld geven hoe dit eruit komt te zien. Tevens wilde ik met het voorbeeld het testen van Abo Feedel mogelijk maken.

Vervolgens heb ik een movieclip gemaakt van de schrijfwijze van de Feedels, dit heb ik gedaan om de gebruiker een voorbeeld te geven hoe de Feedels geschreven worden. Verder heb ik de bijhorende theorie hierin verwerkt, samen met de schrijfwijze leert de gebruiker de patroon van de zeven Feedel klanken kennen. Hierdoor hoeft de gebruiker niet alle Feedels te leren, hij/zij hoeft alleen de regels van alle groep Feedels te beheersen. 

Verder heb ik in samenwerking met de docent voor de Eritrease taal oefeningen bedacht die een vorm van een spel in flash verwerkt zullen worden. Er is voor deze methode gekozen omdat men speelsgewijs leerstof het beste tot zich kan nemen. Er zijn twee spellen voor Feedel Class en twee spellen voor Tigrinya Class bedacht. 

Voor “Feedel Class” is er een spel bedacht waarbij een woord wordt weergegeven met een missende Feedel. De gebruiker hoort de missende Feedel naar de juiste Feedels te slepen om het woord compleet te maken (zie Fig. 3.9 interne bijlage ontwerp). In de eerst level wordt het woord met de missende Feedel ondersteund met een foto. Het is de bedoeling dat het met de level mee moeilijker wordt, een voorbeeld hiervan is dat eerst de foto weg gehaald wordt en dat het woord daarna steeds ingewikkelder wordt. Ik heb dit spel voorgesteld omdat de gebruiker hierdoor Feedels leert herkennen en in woorden leert toepassen.

Tweede spel in “Feedel Class” is een spel waarbij een gebruiker Feedels leert typen. Er wordt een Feedel op het scherm weergegeven en de gebruiker heeft vijf seconden de tijd om de combinatie letters van de juiste Feedel in te typen gevolgd met de enter toets. Hiervoor moet de gebruiker eerst de unicode van Tigrinya Feedels doornemen om de combinaties te beheersen (zie Fig. 3.15 interne bijlage ontwerp). Ik heb dit spel voorgesteld zodat de gebruiker de geleerde theorie leert oefenen en op een latere stadium is het de bedoeling dat de gebruiker brieven in het schrift Feedel kan opstellen.

De eerste spel in “Tigrinya Class” is een spel waarbij de gebruiker in de theorie geleerde woordenschat kan testen. Aan de rechterkant wordt er een plaatje van een woord weergegeven en aan de linkerkant wordt het daarbij horende woord in het schrift Feedel weergegeven. Het is de bedoeling dat de gebruiker het woord in het schrift Feedel onder het juiste plaatje plaatst (zie Fig. 3.11 interne bijlage ontwerp). Ik heb dit spel voorgesteld omdat dit spel mogelijkheden bied tot het oefenen van de geleerde stof. 

De tweede spel in “Tigrinya Class” is een memory spel, waarbij zes woorden worden weergegeven. Hierbij moet de gebruiker van elke woord het tweede woord vinden. Ik heb dit spel voorgesteld omdat de gebruiker hiermee woorden leer herkennen (zie Fig. 3.12 interne bijlage ontwerp).Vervolgens heb ik aan de hand van storyboard’s alle pagina’s verwerkt, die een gebruiker moet doorlopen vanaf dat Abo Feedel start tot het eind. Die heb ik gedaan omdat dit een structuur heeft bij het afwerken en daarnaast kan ik de storyboard als afwerklijst gebruiken. Op alle pagina’s heb ik de onderdelen aan de hand van een grid-based layout geplaatst. Dit heb ik gedaan om de onderdelen symmetrisch te kunnen plaatsen. Hierdoor zorg ik ervoor dat er een bepaalde rust in het ontwerp ontstaat. Tevens heb ik in samen werking met een docent voor de Eritrease taal de inhoudelijke theorie van Abo Feedel verwerkt. 

8.3
Programmeren 

Nadat alle pagina’s in Flash zijn verwerkt, kon ik beginnen met het programmeren van alle onderdelen. Ik heb vanaf het begin naar het eind toe gewerkt. Als eerst heb ik aan de preloader opdrachten toegekend, hierin gaf ik aan dat deze eerst alle pagina’s moet opladen voordat Flash naar frame twee gaat. Vervolgens heb ik alle knoppen naar de juiste pagina namen (frame namen) verwezen. Hiermee heb ik het navigeren door Abo Feedel mogelijk gemaakt.  

Voordat ik met het programmeren van de spellen kon beginnen heb ik eerst de handelingen die een gebruiker moet kunnen uitvoeren beschreven. Dit heb ik gedaan om een duidelijk beeld te schetsen van wat er precies geprogrammeerd moet worden. Vervolgens heb ik heb de spellen geprogrammeerd, hierbij ben ik begonnen met het eerste spel die je als gebruiker tegenkomt en ik ben geëindigd met het laatste. Verder heb ik na het programmeren van elk spel zelf een test uitgevoerd. Dit heb ik gedaan om te zien of het spel daadwerkelijk functioneert. 

Bij het eerst spel van “Feedel Class/match it” (zie Fig. 3. Interne bijlage ontwerp) heb ik alle nodige handelingen de juiste commando’s gegeven, zodat de verschillende onderdelen op elkaar reageren. Verder heb ik ook commando’s gegeven om feedback te geven bij foutieve  handelingen. Dit heb ik gedaan om het spel compleet te maken zodat deze goed functioneert en gebruikt kan worden. Vervolgens heb ik dit spel getest, zodat deze in de testfase door testpersonen benaderd kan worden. 

Verder heb ik het tweede spel in “Feedel Class/Shoot the Feedel” (zie Fig. 3.10 interne bijlage ontwerp) proberen te programmeren. Omdat Flash de Feedels niet herkent, kon hierbij geen commando’s geven. Dit moest dus op een ander manier gebeuren, wat ik met mijn “actionscript” (Flash programmeer taal) ervaring niet kan realiseren. Hierdoor heb ik het spel in een movieclip gemaakt, die een gebruiker doet denken dat hij werkelijk aan het spelen is. Dit heb ik gedaan om het idee en voorbeeld hiervan aan de opdrachtgever over te brengen. Daarnaast kan ik met dit spel het idee en de functies hiervan testen in de testfase. 

Vervolgens heb de nodige commando’s van het spel “Voca Game” (zie Fig. 3.11 interne bijlage ontwerp) die in “Tigrinya Class” te vinden is ingevoerd. Deze waren gelijk aan het spel “match it”, alleen is het idee om met dit spel de woordenschat te oefenen. 

Daarna heb ik de commando’s van “Tig memory” (zie Fig. 3.12 interne bijlage ontwerp) ingevoerd, dit spel is te vinden in “Tigrinya class”. Hierbij was het van belang dat Flash de verschillende plaatjes (hierin zij de woorden verwerkt) van elkaar kon onderscheiden. Verder moet Flash twee plaatjes die hetzelfde zijn open laten, als deze na elkaar worden aangeklikt. Hierdoor kan het spel naar een einde leiden. Ook heb ik aangegeven dat de gebruiker feedback moet krijgen wanneer hij/zij het eind van het spel heeft bereikt. Dit heb ik gedaan om de gebruiker op de hoogte te stellen dat hij/zij het spel succesvol heeft afgerond. 

Nadat ik de bouwfase van het prototype heb afgerond, heb ik deze uitvoerig getest. Dit heb ik gedaan om na te gaan of alle onderdelen naar behoren functioneren. Tijden het testen heb ik opgemerkt dat het overbodig was om de hoofdstukken ‘vocabulary’ en ‘pronuncation’ in verschillende pagina’s te verdelen. In overleg met de opdrachtgever is er besloten om deze hoofdstukken op pagina’s weer te geven. De passingen zullen in de definitieve versie worden verwerkt, dit omdat er geen tijd is om hieraan verder te werken. 
9.
Testrapport 

In dit hoofdstuk beschrijf ik de processen die ik doorlopen heb bij het opstellen van de testplan, het uitvoeren hiervan en het verwerken van de resultaten. 
9.1
Testplan opstellen

Allereerst heb ik een globale onderzoeksvraag opgesteld, die door testen beantwoord kan worden. De vraag die ik heb opgesteld is “kan een gebruiker Abo Feedel zelfstandig gebruiken?”. Hierna heb ik de globale vraag gespecificeerd door gedetailleerde vragen op te stellen. Hierin heb ik vragen opgesteld die beantwoord moeten worden om vervolgens de globale onderzoeksvraag te kunnen beantwoorden. Daarnaast heb ik ook vragen opgesteld die betrekking hebben tot de gebruikte leermethode en vormgeving. Hiermee wilde ik achterhalen of de leermethode wel effectief is en of de vormgeving de doelgroep aanspreekt. 

Hieronder worden de gedetailleerde weergegeven: 

Navigatie  

Is de navigatie overzichtelijk en gemakkelijk in gebruik?

· kan een gebruiker gemakkelijk door Abo Feedel navigeren?
· Weet een gebruiker waar elke knop of onderdeel voor dient?
Effectiviteit

Is Abo Feedel effectief?

· Vind de gebruiker Feedel Class effectief?

· Is de methode waarin de Feedels verdeelt zijn in groepen duidelijk? 

· Is de audio ondersteuning bij de Feedel nuttig?

· Hebben de spelletjes een toegevoegde waarde?

Vormgeving

Wat vind de gebruiker van de vormgeving van Abo Feedel?

· Wat vind de gebruiker van de kleurgebruik?

· Wat vind de gebruiker van de layout?
Tevredenheid

Wat vind de gebruiker van Abo Feedel in het algemeen?
usability, accesability en tevredenheid aspecten 
Vervolgens heb ik de onderdelen beschreven waarin de testtaken vallen. De testtaken zullen verdeeld woorden in de usability, accesability en tevredenheid van de gebruiker. Aan de hand van de gedetailleerde onderzoeksvragen heb ik per onderdeel beschreven wat er getest zal worden. Dit heb ik gedaan om duidelijk in kaart brengen, welke onderdeel de gedetailleerde onderzoeksvragen beantwoord zullen worden. Tevens heb ik per onderdeel de meeteenheid en de berekening beschreven. Tijdens de testtaken wordt het gemiddelde tijd in seconden die testpersonen nodig hebben genomen. Hiervoor is gekozen omdat ik wil achterhalen of de testpersonen binnen de gesteld tijd een taak kunnen uitvoeren. De meeteenheid en berekening voor de SUMI vragenlijst mee eens/geen oordeel/oneens (deze worden gekoppeld aan voldoende onvoldoende of geen mening). Dit heb ik gedaan omdat de vragen alleen kunnen weergeven of de testpersonen een bepaalde punt wel goed of niet goed vinden. 
De onderdeel usability wordt door middel van testtaken getest en het volgende wordt hierin getest: 

Tijdens dit onderdeel wordt er gekeken of  de gebruiker de diensten van Abo Feedel op een snelle en makkelijke manier kan vinden. 
De onderdeel accesability wordt door middel van testtaken getest en het volgende wordt hierin getest: 

Tijdens dit onderdeel wordt er gekeken of alle diensten die door Abo Feedel worden aangeboden duidelijk zijn voor een gebruiker en weet de gebruiker wat de mogelijkheden zijn en waar hij/zij het kan vinden?
De onderdeel tevredenheid wordt door middel van een SUMI vargenlijst getest en het volgende wordt hierin getest: 

Tijdens dit onderdeel wordt er gekeken naar de tevredenheid over de efficiëntie, effectiviteit, bediening, beheersing en het ontwerp van Abo Feedel.

Vervolgens heb ik de aspecten beschreven waarop ik ga letten tijdens het testen. Hierbij heb ik twee punten opgesteld, namelijk gedragshouding en hardop denken.

Ik ga hierop letten omdat de houding en uitdrukking veel zeggen over de gemoedsrust van een persoon, in dit geval de testpersoon. Door te kijken naar deze aspecten kan het beeld van wat er afspeelt bij de gebruiker in kaart worden gebracht. Vervolgens kunnen de testpersonen per onderdeel met elkaar vergeleken worden. Ik heb een tabel opgesteld van de aspecten die wat zeggen over de houding en uitdrukking. Hierin heb ik een verdeling gemaakt van positieve en negatieve houding en elke punt heb ik aan een code gekoppeld. Hierdoor kan ik tijdens de observatie alleen een code noteren wanneer ik één van de onderstaand punten opmerk. Hierdoor bespaar ik tijd zodat ik genoeg tijd over hou om andere aspecten op te merken. 
	Code
	Positieve houding
	Negatieve houding

	1
	Vrolijke blik
	Zuchten

	2
	Knikken
	Geërgerd reageren/schelden

	3
	Lachen
	Hard op vragen wat er moet gebeuren

	4
	Snel doorlopen testtaken
	Hoofdschuddend achter de computer zitten

	5
	Positieve uitstraling
	Negatieve uitstraling


De tweede punt die heb opgesteld is hardop denken, ik heb hiervoor gekozen zodat ik een beeld krijg wat zich bij de testpersoon afspeelt tijdens het uitvoeren van een testtaak. Dit brengt de moeilijkheid van een taak naar voren. Vervolgens kunnen de verschillende testpersonen met elkaar vergeleken worden.

Testtaken 

Vervolgens heb ik de scenario’s opgesteld, dit heb ik aan de hand van de verschillende onderdelen gedaan die in Abo feedel aanbod komen. Tevens ik de testtaken die binnen de verschillende testonderdelen vallen in een logische volgorde opgesteld. De testtaken hebben een logisch begin en een eind, hierdoor ontstaat er een structuur waarmee de testtijd per persoon verminderd wordt. 

Testopstelling 

Daarna heb ik de testopstelling beschreven, dit heb ik gedaan om een beeld te schetsen waar 

het testen plaatst zal vinden en welke middelen tijdens het testen nodig zijn. Ik heb besloten om in een rustige testruimte te testen, zodat de testpersoon ongestoord alle taken kan uitvoeren. Hiermee wordt de nauwkeurigheid van het testen verhoogd.  

Activiteiten en planning 

Verder heb ik de testactiviteiten en planning in kaart gebracht, hierin heb ik de testpersonen, tijdsduur, indeling en overzicht van testpersonen gemaakt. Tevens heb ik de te gebruiken materialen en voorbereiding beschreven.

Eerst heb ik de testpersonen opgesteld, hierin heb ik beschreven dat ik vijf personen ga testen. Dit omdat het de maximale aantal beschikbare personen zijn binnen mijn bereik. Verder kan deze aantal voor genoeg resultaten zorgen om een conclusie te trekken. Vervolgens heb geprobeerd om testpersonen uit verschillende landen te kiezen, waar de doelgroep woonachtig is. Hier heb ik voor gekozen omdat Abo Feedel met een internationaal doelgroep te maken heeft. Door testpersonen uit verschillende landen te nemen zorg ik ervoor dat zoveel mogelijk landen vertegenwoordigd worden. Verder heb ik heb ik testpersonen genomen met verschillende leeftijden. Dit heb ik gedaan omdat er veel verschil kan zijn tussen iemand van 15 jaar en 25 jaar. Wanneer er een jaar of twee jaar tussen zit worden de verschillen tussen de leeftijden verkleint. 

Verder heb ik de tijdsduur per scenario bepaald, hierbij heb ik de test eerst zelf uitgevoerd en tijden hiervan genoteerd. Vervolgens heb ik per scenario gemiddeld 3 minuten erbij gedaan. Dit heb ik gedaan om eerst een inschatting te kunnen maken en vervolgens heb ik de testpersonen extra tijd erbij gegeven omdat zij niet bekend zijn met Abo Feedel.

Vervolgens heb ik een indeling gemaakt van per testpersoon, hierin heb ik de even, datum, tijden en plaats beschreven. Hieronder wordt een voorbeeld van zo’n indeling weergegeven. 

Testpersoon 1

Naam: Shewit Zewenghel 

	Event
	Begintijd / datum
	Eindtijd
	Plaats



	Opvang
	14:00 / 28 februari
	14:05 / 28 februari
	Uppsala

	Begin testen
	14:05 / 28 februari
	14:15 / 28 februari
	Uppsala

	Vragenlijst maken
	14:15 / 28 februari
	14:25 / 28 februari
	Uppsala


Daarna heb ik een overzicht gemaakt van alle testpersonen, waarin de leeftijd, woonplaats opleidingsniveau in kaart worden gebracht. Dit heb ik gedaan omdat deze aspecten invloed kunnen hebben op de test resultaten. 

Tevens heb ik de te gebruiken materialen opgesteld, hierin heb ik punten opgesteld die ik nodig heb om de testfase succesvol uit te voeren. Dit heb ik gedaan zodat ik een checklist heb, die ik kan doorlopen om de nodige aspecten te verzamelen.

Verder heb ik de voorbereiding van een testdag beschreven. Dit heb ik gedaan om een duidelijk beeld te schetsen van wat er ongeveer gaat gebeuren tijdens een testdag.

Vervolgens heb ik tabellen opgesteld waarop ik verschillende aspecten kan noteren. Hieronder is er een gedeelte van zo’n tabel weergegeven, voor de rest van de tabel verwijs ik u naar de externe bijlage van de testrapport: 

	Testtaak
	Positieve reactie
	Negatieve reactie
	Duur
	Succesvol %


	Scenario 1 Profiel:
	
	
	
	

	1.1 Je bent een bestaande gebruiker, login met de volgende gebruikersnaam en wachtwoord (gebruikersnaam = test en wachtwoord= test1).
	
	
	
	


Tevens heb ik de SUMI vragenlijst in een document verwerkt. Van de 50 vragen heb ik de vragen die niet relevant zijn voor Abo Feedel eruit gehaald. Daarvoor in de plaatst heb ik vragen opgesteld die betrekking hebben tot het ontwerp van Abo Feedel. Dit heb ik gedaan zodat de tevredenheid over het ontwerp in kaart wordt gebracht. 
8.2
Testrapport opstellen

Allereerst heb ik de globale en gedetailleerde vragen beschreven. Dit om aan te geven op basis van welke vragen er getest is en welke vragen in het rapport beantwoord zullen worden. 

Procesbeschrijving van het testen 

Hierin heb ik het proces van het testen en testdagen beschreven. Dit heb ik gedaan om een duidelijk beeld te geven van de doorlopen processen tijdens het testen.

Het testen heb ik verspreid over vijf dagen. Dit heb ik onder andere gedaan omdat ik de testpersonen niet tegelijkertijd op één locatie kon krijgen. Ik heb bij het testen gebruik gemaakt van eigen apparatuur, dit omdat er geen andere apparatuur beschikbaar werd gesteld. 
Verder heb ik de testdagen beschreven, hierin heb ik aangegeven hoe zo’n testdag eruit ziet. Punten zoals de voorbereiding, werkelijke tijdsduur en opmerkingen tijdens de test zijn hier uitgelicht. Dit is beschreven om een goed beeld te geven hoe de testdagen zijn verlopen.  

Samenvatting kwalitatieve testresultaten

Hierin heb ik de werking van de SUMI vragenlijst en de toepassingen hiervan uitgelicht. Dit heb ik gedaan om duidelijkheid te creëren hoe deze werkt en op welk manier ik deze voor Abo Feedel heb aangepast. Vervolgens heb ik de resultaten van de SUMI vragenlijst verwerkt, deze is hieronder weergegeven:

Resultaten SUMI vragenlijst
	Testpersoon
	1
	2
	3
	4
	5
	Gem.

	Efficiëntie
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	Voldoende

	Effectiviteit
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	Voldoende

	bediening
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	Voldoende

	beheersing
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	Voldoende

	ontwerp
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	voldoende
	Voldoende

	
	
	
	
	
	
	

	Gemiddelde van alle aspecten
	Voldoende

	
	
	
	
	
	
	

	Algemene cijfer
	10
	8
	6
	8
	7
	7.8


De SUMI vragenlijst bestaat uit 50 vragen, deze vragen hebben betrekking tot de verschillende onderdelen die hieronder staan. Vervolgens heb ik de vragen die betrekking tot de onderstaande onderdelen genoteerd en zoals hieronder is weergegeven opgesteld. Dit heb ik gedaan zodat ik elke vraag aan een onderdeel kon koppelen, tevens kon ik achterhalen uit hoeveel vragen een onderdeel bestaat. Met deze informatie kon ik per onderdeel aflezen of de meerderheid voldoende of onvoldoende als uitkomst heeft.  

Efficiency: 
1, 13, 16, 25, 26, 29, 31, 36, 46, 

Affect:

2, 7, 9, 16, 17, 27, 32, 37, 41, 42, 47

Control: 
4, 8, 6, 19, 23, 24, 30, 34, 38, 39, 44, 

Learnability:
3, 5, 10, 14, 15, 35, 40, 43, 45, 50

Design: 
12, 18, 20, 22, 28, 33, 48, 49
Samenvatting kwantitatieve testresultaten

Vervolgens heb ik de resultaten van de testtaken verwerkt, zodat ik een conclusie kan trekken. Hieronder is er een voorbeeld hoe ik de resultaten in een tabel heb weergegeven:

	Testpersoon
	1
	2
	3
	4
	5

	
	
	
	
	
	

	Taak 1.1
	19
	15
	23
	26
	33


Daarna heb ik ook een tabel (zie voorbeeld hieronder) opgesteld waarin per taak wordt aangegeven of deze is behaald of niet. Ook kan er in dezelfde tabel per taak worden afgelezen hoeveel precent van de testpersonen de taak heeft behaald.

	Testpersoon
	1
	2
	3
	4
	5
	%

	
	
	
	
	
	
	

	Taak 1.1: 
	Ja
	Ja
	Ja
	Ja
	Ja
	100


Vervolgens heb ik een tabel (zie voorbeeld hieronder) opgesteld waarin per taak de voorwaarden is opgesteld, waaraan de uitvoering moet voldoen. Dit heb ik gedaan om een beeld te geven hoe het slagen van de testtaken zijn bepaald. van elk weer

	Test taak
	Voorwaarden:

	Scenario 1 Profiel:
	

	1.1 Je bent een bestaande gebruiker, login met de volgende gebruikersnaam en wachtwoord (gebruikersnaam = test en wachtwoord= test1).
	De gebruikergegevens worden ingevoerd en vervolgens klikt de gebruiker op login.  


Conclusie scenario’s

Vervolgens heb ik per scenario een conclusie getrokken, dit heb ik aan de hand van de testresultaten van de testtaken gedaan. Ik heb dit gedaan om later een conclusie per aspect en een eind conclusie te kunnen trekken. Hieronder worden de conclusies weergegeven die hierbij naar voren zijn gekomen. 

Scenario 1

Conclusie van dit scenario is dat de gebruiker probleemloos kon inloggen. Verder weet de gebruiker hoe hij/zij bestaande gebruiker kan verwijderen of een nieuwe gebruiker kan aanmaken. Tevens kan de gebruiker zonder enige moeite door profiel navigeren.
Scenario 2

Tijdens deze scenario is al gebleken dat de gebruiker direct weet waar de knop “Resume” voor dient. Ook weet de gebruiker welke diensten in de hoofdmenu te vinden zijn. Verder kon de testpersoon probleemloos door de hoofdmenu navigeren.

Scenario 3

De gebruikers hebben geen moeite met het vinden van de diensten die in “Feedel Class” worden aangeboden. Tevens weten de testpersonen waar deze diensten voor dienen. Verder konden de testpersonen gemakkelijk de help functie oproepen. Ook kan ik concluderen dat de testpersonen plezier hadden met de spelletjes in “Feedel Class”. Tenslotte was de navigatie in “Feedel Class” overzichtelijk en makkelijk in gebruik.

Scenario 4

Tijdens deze scenario is er gebleken dat de diensten in “Tigrinya Class” duidelijk waren. Verder konden de gebruikers deze diensten makkelijk bereiken. Ook zijn de spelletjes in “Tigrinya Class” goed bevallen. Tevens is het navigeren in “Tigrinya Class” probleemloos gegaan, de menu knoppen waren duidelijk en makkelijk te vinden.

Conclusie usability, accesibility en tevredenheid
Nadat ik de conclusies per scenario en resultaten van de SUMI vragenlijst heb verwerkt heb ik per aspect een conclusie kunnen trekken. Hierbij heb ik gekeken naar de resultaten van de usability, accesibility en de tevredenheid in het algemeen. Dit heb ik gedaan om antwoorden te geven op de vragen die betrekking hebben tot deze aspecten. Hieronder worden de conclusies weergegeven die hierbij naar voren zijn gekomen.

Navigeren door Abo Feedel (usability):

Aan de hand van de testresultaten kan ik concluderen, dat de testpersonen de menustructuur van Abo Feedel logisch vinden. De opdrachten waren makkelijk uitvoerbaar voor de testpersonen. Ook wisten de testpersonen altijd waar ze zich bevonden in Abo Feedel.  

Zijn de diensten Abo Feedel duidelijk voor een gebruiker (accesibility):

Uit de testresultaten is gebleken dat de diensten Abo Feedel aanbied duidelijk zijn voor de gebruiker. De gebruiker is instaat snel de gewenste content te vinden. Verder is het inloggen en het aanmaken van een nieuwe profiel probleemloos gegaan.

Efficiëntie (tevredenheid):
De testpersonen vinden de efficiëntie van Abo Feedel voldoende en zijn hiermee tevreden over. Hieruit is te concluderen dat Abo Feedel efficiënt is in gebruik. De testpersonen konden binnen de bepaalde tijd alle onderdelen bereiken. 

Effectiviteit (tevredenheid):

De effectiviteit van Abo Feedel is door alle testpersonen voldoende bevonden. Hieruit is te concluderen dat de testpersonen de leermethode en de structuur van Abo Feedel effectief vinden. 
Bediening (tevredenheid):

alle testpersonen zijn tevreden over de bediening en hebben deze een voldoende gegeven. Hieruit is te concluderen dat de navigatie en de menu knoppen duidelijk en overzichtelijk zijn. 

Beheersing (tevredenheid):

100 % van de testpersonen is tevreden over dit aspect. Hieruit is te concluderen dat Abo Feedel snel beheerst kan worden, wat Abo Feedel makkelijk in gebruik maakt. Verder heeft dit ook invloed op de effectiviteit. 

Ontwerp (tevredenheid):

100 % van de testpersonen is tevreden over het ontwerp. Hieruit is te concluderen dat het ontwerp goed is afgestemd voor de doelgroep. 

Eindconclusie 

Tenslotte heb ik de eindconclusie getrokken, dit heb ik gedaan aan de hand van de conclusies die bij de scenario’s en SUMI vragenlijst naar voren zijn gekomen. de eindconclusie zal antwoord geven op de opgestelde onderzoeksvragen. Hieronder geeft de conclusies weer die hierbij naar voren zijn gekomen.

Na het testen volledig uitgevoerd te hebben kan ik de conclusie trekken, dat de navigatie van Abo Feedel duidelijk en overzichtelijk is. Verder weten de testpersonen welke diensten Abo Feedel aanbied. Tevens kunnen de testpersonen gemakkelijk naar deze diensten navigeren. Hieruit kan ik concluderen dat de doelgroep zelfstandig gebruik kan maken van Abo Feedel. . Tevens is hieruit te concluderen dat de woonplaats en leeftijd geen invloed heeft gehad op de testresultaten.

Verder hebben de testpersonen goed gereageerd op de vragen die in de SUMI vragenlijst zijn gesteld. Hieruit is duidelijk naar voren gekomen dat de efficiëntie, de effectiviteit, de bediening, de beheersing en het ontwerp van Abo Feedel goed is ontvangen. Tevens is hieruit te concluderen dat de doelgroep de leermethode effectief vind, mede door de logische Feedel groepen en de audio ondersteuning. Tevens kan ik zeggen dat het ontwerp de doelgroep aanspreekt. Verder heeft Abo Feedel een gemiddelde cijfer van 7.8 gekregen. 


10.
Evaluatie

10.1
procesevaluatie 

Als ik terug kijk naar mijn proces en motivatie waarmee ik dit project heb opgestart, kan ik dit met tevredenheid doen.

Ik heb namelijk voor deze opdracht gekozen omdat er verschillende aspecten bijkomen kijken waarmee ik mijn kennis en ervaring kan uitbereiden. Ik heb bijvoorbeeld voor het eerst zelfstandig een project coördineren en managen. Dit heb ik met de Prince2 methode gedaan, deze methode heeft voor een structuur gezorgd. Hierin werden de faseringen, producten, organisatie structuur, projectplanning verduidelijkt. 

Daarnaast heb ik voor het eerst een project met Eritrease organisaties uitgevoerd, hierbij is er veel kennis uitgewisseld. Ik heb meer over de cultuur, de taal en het schrift van Eritrea kunnen leren. Door de resultaten van de enquête die ik uitgevoerd heb en de algemene kennis die al aanwezig was, kon ik de doelgroep goed beschrijven. Met de verschillende conclusie die hierbij naar voren zijn gekomen, kon ik advies geven over de promotie van de te ontwikkelen software. 

Doordat ik mijn kennis over de doelgroep heb vergroot, kon ik het prototype goed afstemmen op de doelgroep. 

Verder kan ik tevreden zijn met de structuur die ik heb aan genomen om het prototype te bouwen in Flash. Tijdens het programmeren in Flash heb ik opgemerkt dat ik mijn programmeer kennis moet uitbereiden. Ik heb in korte tijd programmeer kennis opgedaan waarmee ik een prototype naar tevredenheid heb ontwikkeld. 

Verder heb ik het prototype getest op usability, accesibility en tevredenheid. Ik ben tevreden met de resultaten, waaruit bleek dat de prototype goed is afgestemd op de doelgroep. 

Ik ben tevreden over de duidelijk structuur die ik aan het proces heb gegeven. Alle fasen zijn nuttig geweest, in de toekomst zou ik dit graag willen aanhouden. Wel heb ik opgemerkt dat ik nog veel kan leren op het gebied van programmeren in Flash. Dit heb als doel opgesteld en ik ga er in de toekomst aan werken. 

Verder ben ik blij met de behulpzaamheid en de betrokkenheid van de Eritrease gemeenschap. Tevens heb ik opgemerkt dat de doelgroep enthousiast is over dit project. Ik ben blij dat dit project een toegevoegde waarde heeft voor de Eritrease gemeenschap. Dit motiveert mijn om Abo Feedel verder te ontwikkelen zodat de doelgroep hiervan gebruik kan maken.

10.2
Productevaluatie

10.2.1
PID

Het PID is een product waar ik zeer mee tevreden ben. Het goede aan dit document is dat het een kader heeft gevormd voor het project. Hieronder zal ik beschrijven welke onderdelen van het PID de meest voordelen met zich mee brachten.

Aanpak en fasering

Doordat elke fase die dit project kent in kaart te brengen, wist ik precies ik moest doorlopen om het project succesvol af te ronden. Daarnaast kon ik hiermee de planning van dit project beter inschatten. 

Resultaten 

Door een opstelling te maken van de op te leveren producten, was er zowel voor mij als voor de opdrachtgever duidelijkheid geschept. Daarnaast heb ik aan de hand hiervan gemakkelijk een planning kunnen maken.

Organisatie structuur

Door van te voren rollen en verantwoordelijkheden te verdelen voor dit project was het duidelijk welke personen er betrokken zijn en waar zij verantwoordelijk voor zijn. Hierdoor heeft iedereen zijn eigen stuk verantwoordelijkheid genomen tijdens het uitvoeren van het project.

Projectplanning
De projectplanning heeft bijgedragen om een beeld te geven wanneer welke producten opgeleverd moesten worden. Verder kon ik hierdoor gemakkelijk wekelijks opstellen waarin ik dagelijks wist wat gebeuren moet. 

Projectarchief
Door een projectarchief op te stellen zijn alle bestanden volgens een vooraf bepaalde structuur opgeslagen. Hierdoor konden alle bestanden makkelijk en snel te benaderd worden.

Waar ik minder me tevreden was is de opgestelde beheersmechanismen. Deze is wel opgesteld maar ik heb er verder geen gebruik van gemaakt, dit komt doordat ik het druk had met het uitvoeren van dit project. Een volgende keer zou ik hier meer tijd tijdens het project aan willen besteden zodat er gebruik wordt gemaakt van de Prince2 beheersmechanismen.

10.2.2
Doelgroepanalyse

Allereerst ben ik tevreden met de doelgroepanalyse omdat deze een goed beeld heeft gegeven, hoe de doelgroep bereikt kan worden. Veel conclusies die hieruit naar voren zijn gekomen heb ik kunnen gebruiken voor het opstellen van de communicatiestrategie die een onderdeel is van het marketingplan. Verder ben ik blij dat ik al veel wist van de doelgroep, hierdoor kon ik de doelgroep goed beschrijven. Vervolgens was de informatie die van de Eritrease ambassade heb gekregen zeer nuttig geweest. Hierdoor heb ik een beter beeld kunnen krijgen uit ongeveer hoeveel personen de doelgroep bestaat. Tevens ben ik tevreden met de online enquêtering methode, hiermee heb ik een groot gedeelte van de doelgroep kunnen bereiken. Ook was het goed dat ik alle soort vragen kon opstellen. Verder heb ik veel reacties gehad, wat aangeeft dat de doelgroep betrokken is. Verder ben ik tevreden met de vertaling van de enquête, deze is controle met een aantal personen uit de doelgroep goed bevonden. 
10.2.3
Marketingplan

Door de conclusies die in de doelgroepanalyse naar voren zijn gekomen, heb ik de marketingplan gemakkelijk kunnen opstellen. Verder was het bepalen van de inhoud wel gemakkelijk gegaan, dit komt door de ervaring en het gebruik van een marketing boek. 

Tevens was het moeilijk om de opgestelde doelstellingen met feiten te beargumenteren. Dit komt omdat er geen cijfers bekend zijn van verkopers binnen de Eritrease gemeenschap. Hierdoor heb ik door naar het verleden van verkopers te kijken die tijdens evenementen aanwezig zijn, naar mijn mening een realistische inschatting kunnen maken.
Ook was het fijn dat er concurrent bestond, door deze te analyseren heb ik kunnen inspelen op zijn zwakke punten. Tevens heb ik hierdoor de SWOT analyse in kaart kunnen brengen. 

Verder vind ik het jammer dat ik de kosten en baten analyse niet heb kunnen invullen, omdat er bepaalde aspecten nog niet duidelijk waren voor de opdrachtgever. Waardoor dit moest wachten en later door, hierdoor heb ik in dit gedeelte nieuws kunnen leren. 

Ik ben tevreden over de opgestelde communicatiestrategie, ik heb zonder budget effectieve promotiemiddelen opgesteld. Dit komt mede door de conclusies die uit de doelgroepanalyse naar voren zijn gekomen. 

10.2.4
Ontwerprapport

Het ontwerprapport is te duidelijk plan geworden. Dit vooral door de aanpak van de fasen van Jesse James Garrett. Door deze gestructureerde aanpak is dit een overzichtelijk document geworden waarbij stap voor stap naar een product wordt gewerkt. 

Door het toepassen van het doelgroepanalyse en de concurrentieanalyse heb ik een product kunnen opleveren wat op de doelgroep is afgestemd. Tevens zijn de belangen van de opdrachtgever in het ontwerp meegenomen. Dit heb ik in samenwerking met een docent opgezet. 

Verder was het maken van een storyboard zeer nuttig, aan de hand hiervan kon de fasen gemakkelijker doorlopen. Daarnaast kon ik deze ook goed gebruiken bij het bouwen van Abo Feedel.

Tevens ben ik tevreden met de uitkomst waarop ik de kleuren van de Eritrea vlag heb terug laten komen in het ontwerp, hiervan heb ik veel goeie reacties ontvangen. Vaak zie ik dat deze kleuren in de Eritrease media design niet goed worden gecombineerd. 

Verder ben ik tevreden met het ontwerp van de media controller. Ook hiervan heb ik goeie reacties ontvangen, de doelgroep vond deze flitsend eruit zien. Dit kan Abo Feedel een hype software maken, waardoor ook minder geïnteresseerde de personen  getriggerd worden om het uit te proberen. 

Een minpunt van de gebruikte methode voor het opstellen van dit rapport is dat er geen concreet voorbeeld is gegeven voor het uitschrijven van de interactiebeschrijving. Hierdoor heb ik de use case techniek uit de uml methode gebruik om toch tot een concrete beschrijving te komen van de interactie. Verder wil ik in de toekomst de uml methode versterken door de interactie visueel weer te geven. 
10.2.5 
Abo Feedel bouwen 

Tijdens het bouwen van Abo Feedel heb ik een gestructureerde aanpak aangenomen. Dit heeft voor overzicht en tijd winst gezorgd. Verder ben ik tevreden met de frame structuur waarop ik de pagina’s heb ik gedeeld. Ook ben ik blij met de uitkomst van de bewegende media controller. Tevens heeft de grid-based layout voor een consistente plaatsing van de verschillende onderdelen gezorgd. Verder zijn de algemene knoppen mooi, duidelijk en functioneel geworden. Ondanks de programmeer beperking hebben de spellen een toegevoegde waarde. Ook was ik blij om zien dat de docent tevreden was met de digitale vertaling van de spellen. Dit omdat de doelgroep hierdoor de gewenste leerstof beheersen. 

Wel heb ik me verkeken op de hoeveelheid werkt die hierbij kwam kijken. Ten eerste moest er veel verwerkt worden om de protype te bouwen. 

Verder heb ik met een nieuwe versie van Flash gewerkt waar een aantal aspecten anders waren. Een van deze aspecten is bijvoorbeeld het maken van een ‘tween’. In de nieuwe Flash versie wordt het begin en het eind van een ‘tween’ automatisch gesynchroniseerd en bij al mijn ‘tweens’ moest deze functie juist uit. Het was ook niet mogelijk om dit als standaard in te stellen. 

Ook heb ik in het begin problemen gehad met de effecten van de knoppen. Ik heb veel tijd verloren om het probleem hiervan te achterhalen, terwijl het een voor de hand liggende oplossing had. Verder heb ik ook problemen ervaren bij het maken van bepaalde onderdelen. In sommige gevallen was het opnieuw bouwen van een onderdeel de makkelijkste weg naar een oplossing.

Tevens was het laten functioneren van de media controller een grote klus, dit heb ik door gebrek aan geavanceerde programmeer kennis niet kunnen verkomen. 

Verder vond ik mijn programmeer beperking tegenvallen, hierdoor heb ik bijvoorbeeld het spel ‘Shoot the Feedel’ niet gerealiseerd. 

Hoewel ik veel programeer problemen heb ervaren, ben ik zeer tevreden met de uitkomst van het prototype. Mede doordat ik veel problemen heb ervaren heb ik veel geleerd tijdens de bouwfase. Tevens ben ik nu extra gemotiveerd om nog verder te werken aan Abo Feedel. Hierbij moet ik actionscript goed beheersen zodat ik ‘Shoot the Feedel’ kan programmeren. En misschien kan dit ook leiden naar ideeën voor andere educatieve spellen voor Abo Feedel.
10.2.6 
Testrapport 

bij het opstellen van de testplan heb ik eigenlijk geen problemen ervaren. Doordat ik in het verleden ervaring heb opgedaan met testen, kon ik de testfase gemakkelijk doorlopen. Ik ben tevreden over de structuur van waarop ik de testplan heb opgesteld. Door eerst een globale onderzoeksvraag op te stellen en aan de hand daarvan gedetailleerde vragen op te stellen, kon ik een duidelijk beeld creëren van wat er precies getest moest worden. Hierdoor kon ik eenvoudig taken opstellen om antwoord te kunnen geven op de onderzoeksvragen. Verder ben ik tevreden dat ik niet alle vragen van de SUMI vragenlijst heb aangehouden. Hierdoor kon ik alleen de vragen selecteren die voor Abo Feedel relevant waren. Dit heeft mij ook de kans geboden om nieuwe vragen op te stellen die van belang waren om de onderzoeksvragen te beantwoorden. 

Verder ben ik zeer tevreden met het soepel verloop van de testdagen. Doordat ik voor elke testpersoon een heel dag heb ingepland, kon ik na afloop gerust napraten en vervolgens thuis de testresultaten doornemen. Verder ben ik blij dat ik testpersonen uit drie verschillende landen heb kunnen vinden. Ook was het fijn om te ervaren dat Eritrease jongeren weinig van elkaar verschillen. Dit ondanks dat ieder in een andere westerse cultuur is opgegroeid. Tevens waren de testpersonen behulpzaam en alleen op tijd aanwezig, hierdoor is het testen snel gegaan. 

Wel vond ik het jammer dat ik de SUMI werkwijze en regels niet zoals het hoort heb kunnen volgen. Dit komt ten eerste doordat deze methode nieuw voor mij is, ik had te weinig tijd om me te verdiepen. Daarnaast waren niet alle vragen relevant. Verder kon ik ook niet aan de minimale eis voldoen, voor de aantal testpersonen die door de SUMI methode wordt geadviseerd. Desondanks ben ik wel tevreden over mijn eerste ervaring hiermee.
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Verklarende woordenlijst

Flash is een computerprogramma (voorheen bekend als Macromedia Flash) waarmee animatie, korte filmpjes, webapplicaties en offline applicaties ontwikkeld kan worden. Een Flash applicatie bestaat uit een tijdslijn waarin de inhoud in één of meerdere frames worden geplaatst. Verder kan de applicatie door middel van Actionscript worden geprogrammeerd. Flash kan door middel van een Flash player zowel op Mac als op de pc gebruikt worden. 

Avatar is een digitale persoon die gebruikers kan ondersteunen. In het prototype geeft de Avatar uitleg in de vorm van tekst en of audio. 

Feedel is een letter van het Ge’ez schrift die in Eritrea wordt gebruikt.

Uniform Resource Locator (afgekort URL) is een label dat verwijst naar een informatiebron, bijvoorbeeld een webpagina of een ander bestand.
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