
Ontwerpen van 
een gebruiksvriendelijke 
digitale applicatie



Welkom

• Wie ben ik?
• Davy De Winne

• Onderzoeker & lector

• h5ps://www.odisee.be/user-experience-lab

• Wie zijn jullie? 
• Wat doe je?

• Wat verwacht je?

https://www.odisee.be/user-experience-lab


Planning
⁉Wat is UX-design of user centered design?

👪 Gebruikersonderzoek: Waarom & hoe?
🎯 Analyse en definiëren: Wat, waarom & hoe?

☕ Pauze

📲 Prototyping: Waarom & hoe?
🕵 Gebruikerstesten en evalueren: Wat, waarom & hoe? 

🛑 Dit is énkel een introducHe in UX-design



Wat is UX of user centered design?



Afbeelding https://papdan.com/ via https://blog-ux.com/

https://papdan.com/
https://blog-ux.com/


A:eelding ISO 9241-210:2019 Ergonomics of human-system interacFon — Part 210: Human-centred design 
for interacFve systems



A:eelding designthinkingworkshop.nl



Samengevat

• Het draait om de eindgebruikers

• Het probeert de noden van gebruikers in te vullen

• Het laat je visueel communiceren

• Het is een itera9ef proces

• Het is niet enkel ontwerpen



Wat is gebruiksvriendelijkheid?

• Eenvoudige beschrijving vanuit de ISO-normering:
1. EffecHviteit: kan de gebruiker zijn taken uitvoeren en doelen bereiken

2. EfficiënHe: kan de gebruiker deze taken snel en zonder moeite de taken uitvoeren

3. Tevredenheid:  is de gebruiker tevreden van de oplossing, hoe staat hij/zij tegenover 
het systeem

• Mijn samenva:ng
• “Kan een gebruiker zijn doelen snel en eenvoudige bereiken zonder frustra6es”



De stappen die wij doen

👪 Gebruikersonderzoek

🎯 Analyse en definiëren
📲 Ideeën afwegen en prototyping

🕵 Gebruikerstesten en evaluerenite
ra
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UCD methodieken

• Five elements framework

• Design thinking

• Double diamond

• Design sprints

• Ondanks veel verschillen, de essen0e is steeds: hou rekening met je 
eindgebruikers! 



Gebruikersonderzoek



Waarom?

• Maak een app om honden op te leiden

• Maak een app voor ouders van te vroeg geboren kinderen

• Maak een app voor personen met demen9e

• Maak een plaGorm voor vluchtelingen

• … 



Backstreet boys – I want it that way

https://www.youtube.com/watch?v=4fndeDfaWCg


Waarom?
• De ”Waarom” in de context zien
• De context en de gebruikers leren kennen

• Wat is de context van het gebruik?
• Wie zijn de verschillende gebruikers?
• Wat is het doel van de gebruikers? 
• Wat zijn de noden en behoe=en van de gebruikers?
• Wat zijn de frustra?es en problemen van de gebruikers?
• Wat is het huidige gedrag?
• Wat zijn de doelen van de gebruikers?



Hoe?

• Observa9es

• Interviews

• Focusgroepen

• Enquêtes

• Data & analy9cs



© Namahn - hPps://www.namahn.com/case/nmbs-sncb-itris/

https://www.namahn.com/case/nmbs-sncb-itris/


Interview tips
• Start met 5 tot 10 gebruikers

• Verschillende soorten gebruikers? 

• Voorbeeld: Pa6ënt, dokter, verpleegkundige

• Open vragen 
• Huidige werkwijze in kaart brengen

• Voorbeeld: Kan je eens beschrijven hoe jij een betaling doet op een webshop?

• Leerling – leerkracht
• Je wil leren van de gebruiker

• Geen mening vragen

• Meer info: h?ps://www.nngroup.com/arCcles/user-interviews/

https://www.nngroup.com/articles/user-interviews/


Gevonden op Facebook







Vragen

• Zijn er vragen?

• Uit het verleden:
• Gebruikersonderzoek ≠ marktonderzoek

• In deze fase past ook:

• Literatuur onderzoek

• Directe / indirecte concurrenten onderzoek



Analyse en definiëren



Wat & waarom?

• Gebruikersonderzoek samenva1en
• Soorten gebruikers

• Gemeenschappelijke noden

• (Business) doelen a6oetsen
• Gebruikers noden en doelen

• Gebruikers gedrag tov. jouw (business) doelen

• Features bepalen en kiezen
• Uitkomsten visualiseren / documenteren



Personas
• FicHeve persoon

• Samenva*ng van interviews

• Verschillende types kenbaar maken

• Makkelijk te communiceren naar teamleden
• Zorg dat deze gericht zijn naar de applicaHe
• Let op

• Stereotypes of te vaag

• Te veel personas

• hVps://www.playbookux.com/a-guide-to-creaHng-personas/

https://www.playbookux.com/a-guide-to-creating-personas/


Business vs. user goals
• FicCef voorbeeld:

• Doel: Tieners gezonder laten lunchen

• HMW è Hoe kunnen we 6eners gezonder 
laten lunchen?

• User goals uit gebruikersonderzoek
• Snel lunch vinden

• Lekker

• Niet duur

• Vertaald:
• Hoe kunnen we een snelle en gezonde lunch aanbieden?

• Hoe kunnen we een niet dure en gezonde lunch aanbieden?

https://designsprintkit.withgoogle.com/methodology/phase1-understand/hmw-sharing-and-affinity-mapping


Features bepalen
• Moeilijk!

• Wat ga je eerst oplossen?

• Mogelijke oplossingen
• Workshop in team: vo?ng, keuze maken
• Red routes (alle gebruikers of +90%)
• Gebruiker laten kiezen

• Streven naar een MVP
• Minimum viable product
• Bruikbaar, lost de hoogste nood op



© hPps://www.mylermedia.nl/nieuws/wat-is-een-mvp/

https://www.mylermedia.nl/nieuws/wat-is-een-mvp/


© onbekend







User flows
• Huidige werkwijze

• Welke stappen gebeuren er 
nu om tot het doel te komen?

• Ideale werkwijze
• Ideale oplossing voor red routes

• Zo goed mogelijke oplossing
• Met de huidige 8jd

• Het huidige budget

• …

• Meer info: h:ps://www.animaapp.com/blog/industry/what-are-user-flows/

https://www.animaapp.com/blog/industry/what-are-user-flows/


Vragen

• Zijn er vragen?

• Opmerkingen:
• User flows vs. User journeys

• Laat je personas verder leven

• Vergeet niet: Het is een iteraMef proces!



☕ Pauze



Prototyping



Waarom?

• Team op één lijn plaatsen
• Ideeën tastbaar maken

• NuQge discussies of brainstorms

• Crea9viteit s9muleren

• Fouten voorkomen

• Testbaar maken van concepten



© onbekend – verschillende bronnen



© bouwhenkevelien.blogspot.be



Opdracht(je)

• Neem papier & vouw een vliegtuigje



© Onderzoeksgroep UCE – Odisee Hogeschool



Soorten prototypes

• Schets: Ruw en snel, ideaal voor ideegenera0e

• Wireframe: Focus op structuur, func0es en inhoud

• Mock-up: Focus op look & feel

• Prototype: Mix van wireframe + mock-up en interac9ef



© Onderzoeksgroep UCE – Odisee Hogeschool



© Onderzoeksgroep UCE – Odisee Hogeschool



© Onderzoeksgroep UCE – Odisee Hogeschool



Hoe?

• Start met pen & papier

• Groot, groter!

• Probeer verschillende op9es
• Crazy 8 – techniek

• Focus éérst op inhoud & func9es (zie user flow)

• Het is geen kunst

• Gebruik prototyping so\ware



Demo Figma

• h]ps://www.figma.com

• Gra9s (met betalende op9es)

• Design en prototyping tool

https://www.figma.com/


Vragen

• Zijn er vragen?
• Opmerkingen:

• Maak gebruik van (wireframe) componenten
• Pexels.com, unsplash.com, undraw.com voor foto’s en a[eeldingen

• Er bestaat nog andere so]ware!
• Adobe XD

• Axure

• …



Gebruikerstesten en evalueren





© Onderzoeksgroep UCE – Odisee Hogeschool



Wat is een usertest?

• Usertest
• Hebben gebruikers de app nodig?

• Welke funcMes/inhoud verwachten ze?

• Wat is hun mental model mbt. de app?

• Uitvoeren in het begin van een project (start-up)

• Ontwikkelen van een nieuwe feature

• MVP-aanpak



Wat is een usability test?

• Usability test
• Kunnen gebruikers zelfstandig met de app werken?

• Hoe vlot kunnen ze een taak uitvoeren?

• Hoe tevreden zijn ze over de oplossing?

• Product moet al enige vorm hebben

• Verbeteringen in kaart brengen



Hoe een test uitvoeren?
• Wat wil je testen?
• Taken vanuit je personas en user flows
• 5 gebruikers! Maar…

• Moderated test
• User test: Think aloud techniek
• Usability test: Enkel observeren

• Recording
• Video + geluid
• Screenrecording

https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/


Hoe verloopt een usertest?
• Pre-interview

• Wie is de test persoon? 

• Wat zijn algemene verwach7ngen?

• Test

• 5 tal hoofdtaken in de app/prototype laten uitvoeren

• Observeren en doorvragen

• Verwach7ngen in kaart brengen

• Post-interview

• Zijn de verwachten gewijzigd? 

• GeeC gebruiker aan dat dit veel zou helpen?

• Wat was goed / niet goed?

• …



Hoe verloopt een usability test?
• Pre-interview

• Wie is de test persoon? 

• Klein introducAe en vooral geruststellen (test voor de app, niet voor de gebruiker)

• Test
• 5-tal hoofdtaken in de app/prototype laten uitvoeren

• Observeren, niet tussenkomen

• MeAngen uitvoeren 

• Post-interview
• De tevredenheid in kaart brengen

• ObservaAes eventueel bevragen indien onduidelijkheden



© Onderzoeksgroep UCE – Odisee Hogeschool



© MIT



© Onderzoeksgroep UCE - Odisee Hogeschool



© Onderzoeksgroep UCE - Odisee Hogeschool



Eye-tracking

• Volgen van oogbewegingen

• Leert ons heel veel
• Twijfelt de gebruiker?

• Waar kijkt/zoekt de gebruiker?

• Heatmaps (vanaf +- 10 gebruikers)



Facial expressions

• Webcamera

• Algoritmes herkennen “facial expressions”

• Makkelijker voor de analyse

• Voorbeeld



© Onderzoeksgroep UCE - Odisee Hogeschool



Vragen

• Zijn er vragen?

• Opmerkingen:
• Vergeet niet de posiMeve punten van een test

• Het is een iteraMef proces, een test is terug ”user research”



Vragen

Contact
• https://www.odisee.be/user-experience-lab

• Davy De Winne – davy.dewinne@odisee.be

https://www.odisee.be/user-experience-lab
mailto:davy.dewinne@odisee.be

