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Voorwoord 
 
Beste lezer,  
 
Voor u ligt mijn scriptie ‘Game, Dataset, Match!’. Deze scriptie is geschreven om af te stude-
ren van de opleiding Mens en Techniek | Bewegingstechnologie (BT) aan de Haagse Hoge-
school. In een periode van 16 weken heb ik gewerkt aan een ontwikkelproject in opdracht 
van de Koninklijke Nederlandse Lawn en Tennis Bond (KNLTB). Het verslag is specifiek ge-
schreven voor de data-analisten en de trainers en coaches van de KNLTB, docenten en leer-
lingen van de opleiding BT en alle andere geïnteresseerden.   
 
Voor de KNTLB is een dashboard ontwikkeld waarop wedstrijdanalyse data gevisualiseerd is. 
In dit rapport staat beschreven hoe het dashboard tot stand is gekomen en kan worden ge-
bruikt bij eventuele verdere ontwikkelingen die te maken hebben met sport en data.   
 
Ten slotte zou ik graag de opdrachtgevers Aldo Hoekstra en Marleen Jansen en mijn afstu-
deerbegeleiders Jorine Koopman en Hanneke Braakhuis willen bedanken voor de begelei-
ding tijdens dit project.  
 
Ik wens u veel plezier bij het lezen van het verslag,  
 
Anne Lea Reinders  
Den Haag, februari 2023. 
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Samenvatting 
 
Data-analisten van de KNLTB voeren wedstrijdanalyses uit op video’s van tenniswedstrijden van con-
currenten. Dit wordt gedaan om inzicht te krijgen in de tactiek zodat trainers en coaches eigen ten-
nissers kunnen voorbereiden. De resultaten uit de analyses worden door de data-analisten met de 
trainingsstaf gedeeld aan de hand van een rapport. Naast dat het schrijven van het rapport erg ar-
beid- en tijdsintensief is, is de interpretatie ervan complex. De KNLTB wenst een dashboard ter oplos-
sing. De trainingsstaf moet hierop de resultaten uit de analyses kunnen interpreteren aan de hand 
van geschikte datavisualisaties. Om het doel te bereiken moet er antwoord worden gegeven op de 
volgende hoofdvraag: ‘Hoe zien geschikte datavisualisaties op een dashboard eruit die het voor trai-
ners en coaches mogelijk maakt wedstrijdanalysedata te interpreteren?’  
 
Tijdens de analysefase is een literatuuronderzoek uitgevoerd naar methoden voor het visualiseren 
van complexe data, welke methoden geschikt zijn om (sport)data te visualiseren en hoe beelden in 
het algemeen worden geïnterpreteerd. De beantwoording van de deelvragen leverde een theore-
tisch kader op in de vorm van ontwerprichtlijnen. Een belangrijke richtlijn is dat de datavisualisaties 
in een herkenbare context moeten worden geplaatst die overeenkomen met het onderwerp (Bate-
man et al., 2010). Om de behoefte van de trainingsstaf in kaart te brengen is een gebruikersonder-
zoek uitgevoerd. Resultaten van interviews en een vragenlijst zijn omgezet in userstories. De usersto-
ries vormden samen met de ontwerpprincipes de basis voor de ontwerpfase. Tijdens de ontwerpfase 
is de scrummethode toegepast en bestond uit 4 sprints van 2 weken. Voor elke sprint is een doel op-
gesteld en is een selectie van userstories behandeld. Het doel van de eerste sprint was; voor de be-
langrijkste parameters visualisaties ontwerpen. Na elke sprint is een sprint review gehouden met de 
opdrachtgevers en verschillende trainers en coaches. Een evaluatiemethode is toegepast om uitge-
breide en onafhankelijke feedback te verkrijgen. In de opvolgende sprints is de feedback verwerkt en 
zijn de overige en eventueel nieuwe userstories behandeld. Uit deze sprint reviews en de toepassing 
van deze evaluatiemethode is gebleken dat de datavisualisaties goed interpretabel zijn.  
 
De laatste sprint heeft geresulteerd in een prototype voor het dashboard. Aan de hand van een eind 
sprint review is dit prototype geëvalueerd waarbij de opdrachtgevers en 1 trainer waren aanwezig 
waren. Deze eind sprint review wijst uit dat dashboard genoeg parameters bevat om een volledig 
beeld van een concurrent te hebben. Met name de visualisaties met een weergave van een tennis-
veld en het spelverloop worden als interessant en vernieuwd beschouwd. Het consistente kleurge-
bruik zorgt voor overzicht en duidelijkheid. Over het algemeen wordt het prototype beoordeeld als 
een vooruitstrevende en vernieuwende weergaven van de wedstrijdanalysedata.  
 
Een beperking van het dashboard is dat tijdens het ontwerpen geen rekening is gehouden met de uit-
eindelijke iteratie van het dashboard op Dartfish.tv. Daarnaast zijn de visualisaties minder traditio-
nele en datavisualisaties. Door onwennigheid van de gebruiker kan de interpretatie van de visualisa-
tie worden beïnvloed en meer tijd kosten. Ondanks deze beperkingen zijn het dashboard en de data-
visualisaties geschikt voor het interpreteren van wedstrijdanalysedata. De trainingsstaf is in staat om 
aan de hand van dit dashboard de data te juist te interpreteren en in te zetten voor het trainen en 
het coachen van hun tennissers.   
 
Aan de hand van de sprint reviews en de eind sprint review valt te concluderen dat het eindontwerp 
aan het hoofddoel heeft voldaan.  
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1. Inleiding  
 
Decennialang zijn atleten op zoek naar manieren om sportprestaties te verbeteren. Door de toename 
van technologische ontwikkelingen en geavanceerde meetapparatuur is het steeds toegankelijker om 
sportprestaties te meten en analyseren (Liebermann et al., 2002). Data heeft een belangrijke rol ge-
kregen in de ontwikkeling en het coaching proces van een atleet en resulteert in een belangrijk voor-
deel ten opzichte van de concurrent (Krizkova et al., 2021). Meerdere grote Nederlandse sportbon-
den gebruiken data voor het verbeteren van sportprestaties, zo ook de Koninklijke Nederlands Lawn 
en Tennisbond (KNLTB). De KNLTB verzamelt informatie uit wedstrijden om inzicht te krijgen in de 
tactische vaardigheden van concurrenten. Met deze informatie bereiden zij hun tennissers voor te-
gen concurrenten. Om deze wedstrijdanalyses in te zetten moeten trainers en coaches (de trainings-
staf) deze data goed begrijpen. Datavisualisaties kunnen bijdragen aan het interpreteren van com-
plexe data. In welke vorm de data wordt gepresenteerd is dus van uitermate belang (Thornton et al., 
2018).  
 
Data-analisten van de KNLTB voeren wedstrijdanalyses uit op basis van videomateriaal van wedstrij-
den. Met behulp van het programma Dartfish worden verschillende momenten in de video gemar-
keerd en verzameld in een Excel-database (Arastey, 2018). Op basis van de Excel-database schrijven 
data-analisten een rapport dat met de trainingsstaf wordt gedeeld. Het schrijven van deze rapporten 
is erg arbeid- en tijdintensief. Daarnaast bestaat het rapport hoofdzakelijk uit cijfers, percentages en 
tekst. Hierdoor is het interpreteren van resultaten en het herkennen van patronen complex (Sadiku 
et al., 2016). Om het proces te versnellen heeft de KNLTB een dashboard ontwikkeld. Met dit dash-
board is het mogelijk de gemarkeerde momenten van de wedstrijdvideo’s direct in datavisualisaties 
te zien. Dit betekent dat de zelfgeschreven rapporten worden vervangen door het dashboard. Echter 
bleek uit de evaluatie van het dashboard dat de ontworpen datavisualisaties niet geschikt waren 
voor het overbrengen van de data. Dit komt onder andere door het ontbreken van samenhang een 
tennisinhoudelijk aspect in de visualisaties. Het is namelijk belangrijk dat de datavisualisatie goed is 
afgestemd op de informatie die er mee wordt verteld (Midway S.R., 2020). Samenhang in de visuali-
satie zorgt voor een volledige boodschap en kan betekenis geven aan de data (Arum et al., 2011). 
Deze gebreken hebben erin geresulteerd dat de KNLTB nog altijd gebruik maakt van de zelfgeschre-
ven rapporten.   
 
Vanuit de KNTLB is nu de volgend opdracht ontstaan: Ontwikkel een nieuw dashboard met geschikte 
datavisualisaties. Met als doel dat wedstrijdanalysedata door de trainingsstaf kan worden geïnterpre-
teerd. Om de opdracht uit te voeren moet antwoord worden gegeven op de volgende hoofdvraag: 
‘Hoe zien geschikte datavisualisaties op een dashboard eruit die het voor trainers en coaches moge-
lijk maakt wedstrijdanalysedata te interpreteren?’  
 
Voor het beantwoorden van de hoofdvraag moeten de volgende deelvragen worden beantwoord:  

1. Welke parameters, resultaten en conclusies komen uit de wedstrijdanalyses?  
2. Wat zijn geschikte datavisualisaties en welke zijn het meest geschikt voor (tennis)sport data?  
3. Welke data moet het dashboard volgens de trainingsstaf bevatten en hoe moet deze data 

functioneel en visueel worden vormgegeven?  
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2. Methode 
Voor het tot stand komen van het eindontwerp zijn verschillende methoden toegepast. In afbeelding 
1 zijn de methoden grafisch weergegeven en worden in paragraaf 2.1, 2.2 en 2.3 toegelicht.   

Afbeelding 1. Schematische weergaven van de methode voor de analysefase en ontwerpfase en hoe deze zich tot elkaar ver-
houden.  
 

2.1. Analysefase 
(a) Casestudy  
Casestudy naar welke parameters, resultaten en conclusies de wedstrijdanalyses bestaan voor een 
volledig beeld van de beschikbare data.  
 
(b) Literatuur- en marktonderzoek  
Literatuur- en marktonderzoek naar methoden om complexe data te visualiseren en welke visualisa-
tiemethoden meest geschikt zijn om (sport)data te begrijpen en onthouden. Hierbij was de hoofdfo-
cus te onderzoeken hoe beeld en datavisualisatie in het algemeen én met betrekking tot (rac-
ket)sport wordt geïnterpreteerd. Ook is een presentatie bijgewoond op 7 oktober 2022 op Papendal 
door het ontwerpbureau Beeldprikkels. Datavisualisatie basisprincipes zijn hier gepresenteerd. 
 
De volgende zoektermen zijn gebruikt: Datavisualization, datavis, sports data visualization, (data)in-
terpretation, information visualization, Simiology, tennisplatform, visualizing physical activity. 
 
(b1) Ontwerprichtlijnen 
De resultaten van het literatuur- en marktonderzoek inclusief de presentatie hebben geleid tot ont-
werprichtlijnen die de basis vormden van de ontwerpfase.  
 
(c) Gebruikersonderzoek  
Voor het bepalen welke gebruikers betrokken zijn bij het dashboard en wat hun behoeften zijn is al-
lereerst een stakeholdersanalyse uitgevoerd. De belangrijkste stakeholders zijn geïnterviewd; data-
analisten en trainers en coaches. Data-analisten zijn meegenomen in het onderzoek voor extra in-
houdelijk inzichten met betrekking op de data.  
Er zijn 4 semigestructureerde interviews afgenomen met 3 data-analisten en 1 trainer/coach. Zowel 
fysiek als online. 3 participanten hebben ook een vragenlijst ingevuld voor aanvullende input. De 
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vragenlijst is gemaakt in Google Form en bestond uit 25 op en gesloten vragen. Onderwerpen uit het 
(a) literatuuronderzoek en de (b) casestudy zijn in de vragen verwerkt. De vragenlijst is ingevuld door 
3 data-analisten en 2 personen van de trainingsstaf. De vragen uit zowel de interviews als de vragen-
lijst zijn in de volgende categorieën verdeeld: Algemeen, welke rol heeft de participant en voor welk 
doeleinden wordt gebruik gemaakt van de wedstrijdanalyse? Inhoud, welke parameters zijn essenti-
eel voor deze participant voor het uitvoeren van taken? Vormgeving, belevenis van de visualisaties 
uit de huidige rapportage en of er behoefte is aan visualisaties. Interactie, Is er behoefte om data zelf 
te filteren en/of te selecteren?  
 
De interview- en vragenlijstvragen zijn te zien in Bijlage 1 en 2.  
 
(c1) Userstories 
De resultaten uit het gebruikersonderzoek zijn omgezet in userstories. De userstories hebben de vol-
gende structuur; ‘Als… wil ik… zodat…’. Hiermee zijn de behoefte van verschillende gebruikers inzich-
telijk gemaakt. De userstories zijn in 4 categorieën verdeeld overeenkomend met de vragen uit de 
interviews, met uitzondering van ‘Algemeen’. De categorie lay-out is toegevoegd. De categorieën van 
de userstories zijn als volgt:  
A) Inhoud; welke parameters op het dashboard komen. 
B) Vormgeving; hoe de parameters zijn gevisualiseerd. 
C) Lay-out; hoe de visualisatie bij elkaar worden gezet op het dashboard.  
D) Interactie; hoe het dashboard gebruik maakt van interactiviteit.  
De userstories vormden samen met de ontwerprichtlijnen de basis voor de ontwerpfase.  
 

2.2. Ontwerpfase  
(d) Scrummethode 
Aan de hand van de scrummethode zijn de userstories uit de analysefase behandeld. De scrumme-
thode bestaat uit een aantal sprints waarin een periode gewerkt wordt aan een bepaalde taak. 
Daarop volgt een sprint review waaruit de volgende sprint wordt bepaald. Tijdens dit project is de 
volgende structuur toegepast: 4 sprints van 2 weken. Een periode van 2 weken is gehanteerd zodat 
er genoeg tijd is om te ontwerpen en snel kan worden geëvalueerd.  
 
Ontwerpprogramma’s  
De visualisaties zijn ontworpen in Adobe Illustrator.  
Voor het prototype is het programma Adobe XD gebruikt.  
 
Gebruikte data voor visualisaties 
Voor het ontwerpen van datavisualisaties is gebruik gemaakt van voorbeelddata. Deze voorbeeld-
data is gehaald uit de Excel database van een tennisspeler. Wegens privacy is de speler niet be-
noemd. Met uitzondering van wedstrijdverloop zijn alle benodigde parameters beschikbaar in de Ex-
cel database. Voor het visualiseren van wedstrijdverloop is gebruik gemaakt van voorbeelddata ge-
haald van Dartfish.tv (Felix Auger-Aliassime vs Aslan Karatsev, z.d.). 
 

2.3. Evaluatiefase 
Feedback moment aan het einde van een sprint (sprint review)  
Aan het eind van elke sprint is een sprint review gehouden. Hierbij zijn de ontwerpen geëvalueerd en 
is feedback gegeven. Om omvangrijke input te ontvangen zijn per review steeds verschillende perso-
nen aanwezig geweest. De opdrachtgevers zijn bij elke review aanwezig geweest. De evaluaties zijn 
gebaseerd op een open-ended protocol en een kwalitatieve inzicht analyse waarbij er rekening is ge-
houden met een domein relevantie (North et al., 2006). Een open-ended protocol is een evaluatie-
methode waarbij de gebruikers de data en de visualisaties op een eigen gekozen manier 
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onderzoeken. Een kwalitatieve inzicht analyse houdt in dat de participanten hun inzichten hoorbaar 
verwoorden. De domein relevantie houdt in dat de participanten daadwerkelijke gebruikers moeten 
zijn van het te onderzoeken domein (het dashboard). Het evaluatieprotocol is in bijlage 3 te zien.  
 
Review eindontwerp 
Het eindontwerp is aan de hand van een laatste sprint review geëvalueerd. Hierin is beoordeeld of 
het eindontwerp voldoet aan de wensen van de doelgroep. Ook is gekeken of aan al de userstories is 
voldaan. De laatste sprint review is gedaan met de opdrachtgevers en 1 trainer.  

3. Resultaten analysefase 
 
Beantwoording deelvraag 1 

3.1. Parameters, resultaten en conclusies uit wedstrijdanalyses  
Aan de hand van de Excel database wordt een geschreven rapport gemaakt en gedeeld met trai-
ningsstaf. In paragraaf 3.1.1 en 3.1.2 wordt verder ingegaan op de inhoud van de Excel database en 
het rapport.  
 

3.1.1. Excel database 
Het is mogelijk om data te filteren op verschillende spelers, toer-
nooien en jaartallen (afbeelding 2). De database bestaat uit tab-
bladen met data over 1e Service, 2e service, Return, Serve+1, laat-
ste slag, rallyduur en grafieken en visualisaties voor in de rappor-
tage. Afbeelding 3 is het tabblad ‘1e service’ uit het Excel bestand.  
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Afbeelding 3. Service tabblad voor 1e service. 
 
 
 

3.1.2. Rapportage 
Het rapport bestaat uit een overzicht van de belangrijkste parameters, resultaten en conclusies uit de 
Excel database. In Bijlage 2 staat een voorbeeld van een zelfgeschreven rapport en in tabel 1 staat de 
inhoud kort samengevat.  
 

Afbeelding 2. Filteren op toernooi, onder-
grond, speler, wedstrijd, jaar etc.  
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Tabel 1. Inhoud van de wedstrijdanalyse rapportage 
Overzichtstabel  Het gemiddelde van meerdere parameters van wedstrijden van de te analy-

seren speler wordt hier vergeleken met alle wedstrijden uit de database.  
De parameters:  

• Algemeen  
• Service 
• Return  
• Breekpunten  
• Rallyduur service  
• Rallyduur return 

Resultaten en conclusies  De resultaten geven aan wat de uitkomsten zijn van de uitgevoerde analyses 
van de volgende parameters:  

• 1e en 2e service  
• Return  
• Service+1  
• Rallyduur  
• Laatste slag  

 
Het rapport bevat met name geschreven interpretaties van de data-analist. Daarnaast heeft het rap-
port een gebrek aan datavisualisaties. Dit maakt het voor trainingsstaf ingewikkeld om aan de hand 
van eigen interpretaties conclusies uit de data te trekken. Hiervoor is het van belang dat de belang-
rijkste informatie visueel te zien is.   
 
Beantwoording deelvraag 2 

3.2. Datavisualisatie interpretatie 
Om te achterhalen hoe datavisualisaties in het algemeen en met betrekking tot sport worden geïn-
terpreteerd door de mens is een literatuuronderzoek uitgevoerd. De volgende twee belangrijke as-
pecten zijn naar voren gekomen; 1) Interactie; datavisualisatie is sterk verbonden met de cognitieve 
informatieverwerking en interactie en 2) Gedenkwaardigheid; welke factoren invloed hebben op de 
gedenkwaardigheid van een visualisatie.  
 
1) Interactie. Door het implementeren van interactie heeft de gebruiker eigen regie in het filteren 
van informatie. Datavisualisatie is sterk verbonden met de cognitieve verwerking van de mens (Faisal 
et al., 2006). Faisel et al zegt hier over het volgende; Omdat wij patronen uit visuele data kunnen ha-
len en kunnen omzetten in betekenisvolle informatie, is het visuele en interactieve aspect van data 
erg van belang (2006). De mogelijkheid om als gebruiker zelf informatie uit de visualisatie te halen 
wordt gelimiteerd wanneer visualisaties statisch zijn. Bij statische visualisaties heeft de ontwerper al 
voorgeselecteerd wat de gebruiker te zien krijgt. Hierom is het belangrijk dat het dashboard interac-
tief is.   
 
2) Gedenkwaardigheid. Gedenkwaardigheid van een visualisatie of beeld betekent dat de informatie 
die ermee wordt verteld wordt onthouden. Ook heeft het invloed op hoe een visualisatie wordt geïn-
terpreteerd. Uit onderzoek blijkt dat wanneer een visualisatie decoratieve elementen bevat dit kan 
bijdragen aan het overbrengen en het onthouden van de data en de visualisatie (Bateman et al., 
2010). Dit komt omdat het bekijken van de visualisatie dan meer cognitieve aandacht en moeite ver-
eist om de visualisatie te begrijpen (Borkin et al.,). Om bijvoorbeeld een gedenkwaardige visualisatie 
te maken kan het toevoegen van menselijk herkenbare aspecten en elementen uit het dagelijks leven 
hier aan bijdragen.  
 
Het is belangrijk om de data en de visualisaties in een herkenbare en context te plaatsen die over-
eenkomt met het onderwerp. Bij tennisdata is het gunstig om tennis herkenbare aspecten te 
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implementeren om de gedenkwaardigheid toe te laten nemen. Echter betekent het niet dat een 
meer gedenkwaardige visualisatie ook gelijk een duidelijke visualisatie is.  
 

3.3. Soorten en meest geschikte visualisaties 
Het is belangrijk om te achterhalen welke elementen binnen de (tennis)sport bijdragen aan duidelijke 
datavisualisaties. Hiervoor is een literatuuronderzoek uitgevoerd naar de semiotiek van visualisaties.  
Semiotiek, ook wel tekenleer is een studie naar tekens en de betekenissen ervan (Semiotiek, teken-
leer, z.d.). Ook is onderzoek gedaan naar verschillende ontwerpprincipes en criteria en welke soorten 
datavisualisatie geschikt zijn voor wedstrijdanalysedata binnen tennis.  
 

3.3.1. Semiotiek van visualisaties  
Jacques Bertin heeft in zijn boek ‘Semiology of Graphics’ 
een theoretisch kader gecreëerd voor het maken van data-
visualisaties (Ketting., 2022). Binnen de semiotiek staan vi-
suele variabelen centraal en vormen de basis voor het cre-
eren van visualisaties (Roth., 2017). Visuele variabelen ma-
ken het mogelijk om meerdere soorten informatie te code-
ren in een visualisatie. Bertin identificeert acht verschil-
lende visuele variabalen: Grootte, (grijs)waarde, textuur, 
richting, kleur en vorm. Echter zijn er volgens een onder-
zoek van MacEachren et al. door de komst van het compu-
terscherm nog andere visuele variabele die belangrijk zijn 
(2012). Hij heeft de volgende visuele variabele toegevoegd 
aan de lijst: locatie, oriëntatie, kleurwaarde, kleursaturatie, 
helderheid, resolutie en transparantie. In afbeelding 4 staat 
de volledige lijst met visuele variabalen volgens MacE-
achren inclusief die van Bertin.  
 

3.3.2. Datavisualisaties die geschikt zijn voor 
sportanalysedata  

Omdat de KNLTB een geschikt dashboard voor wedstrijd-
analyses wenst is het belangrijk om naast de algemene ma-
nieren van datavisualisaties te achterhalen welke soorten visualisaties geschikt zijn voor wedstrijd-
data. 
 
Glyph-bases visualisaties 
Glyphs zijn samengestelde grafische objecten waarbij 
verschillende geometrische en eerder benoemde visuele 
variabelen worden gebruikt. Uit onderzoek blijkt dat op 
glyphs gebaseerde visualisaties erg geschikt zijn voor het 
visualiseren en het bekijken van wedstrijdanalyse data. 
Dit komt omdat het een effectieve manier is voor het 
bevatten van grote hoeveelheden verzamelde gebeurte-
nissen binnen een wedstrijd (Legg et al., 2012). Met een 
glyph is het mogelijk om multidimensionale datastruc-
turen in combinatie te coderen (Chung et al., 2015). In 
afbeelding 5a zijn een aantal van deze visuele variabelen 
te zien. Wanneer data uit meerdere variabelen bestaan 
kunnen deze worden gedoceerd in de visuele variabele zoals vorm, kleur, textuur en grootte waarbij 
elke visuele variabele een andere betekenis heeft (Borgo et al., 2013). Een simpel voorbeeld van een 

Afbeelding 4. Visuele variabelen inclusief syntac-
tiek. Afbeelding uit Bertin (1983), MacEachren 
(1995), en MacEachren et al. (2012).  
 

Afbeelding 5b. De lengte, grootte, breedte, kleur 
en de hoek van de pijlen kunnen allen een andere 
betekenis hebben waardoor er in een symbool 
meerdere datapunten verwerkt kunnen worden.  
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glyph is een pijl waarbij de visuele variabele; lengte, breedte, hoek en kleur kunnen worden gebruikt 
om vier verschillende betekenissen in één grafisch object te coderen (zie afbeelding 5b). Het gebrui-
ken van een glyph-systeem kan leiden tot een grotere cognitieve activiteit tijdens het bekijken van 
visualisaties en meer aandacht trekken dan andere vormen van visualisaties (Borgo et al., 2013).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Afbeelding 5a. Een aantal visuele variabalen die  
kunnen worden verwerkt in een glyph.  
 
TenniVis is een voorbeeld dat goed laat zien hoe deze methoden wordt toegepast op tennis wedstrijd 
data in afbeelding 6 (Polk et al., 2014).  

 
Afbeelding 6. Glyph-based visualisatie van een spelverloop van een tenniswedstrijd. TennisVis (Polk et al., 2014). 
 

3.4. Ontwerprichtlijnen 
 
Aan de hand van de theorie uit datavisualisaties uit hoofdstuk 3 en de presentatie van Beeldprikkels 
zijn de volgende ontwerprichtlijnen opgesteld:  
 

1. De datavisualisaties moeten het mogelijk maken om de (belangrijkste) data makkelijk en juist 
te interpreteren.   

2. Het dashboard moet interactief zijn zodat de gebruiker eigen regie heeft op de informatie die 
hij of zij nodig heeft op bepaalde momenten (Faisal et al., 2006). 

3. De datavisualisaties moeten in een herkenbare context worden geplaatst die overeenkomen 
met het onderwerp (Bateman et al., 2010) 

4. Het gebruik van symbolen en iconen alleen voor het opleuken van de visualisatie moet wor-
den voorkomen (Arum et al., 2011). 

Afbeelding 5c. Een toegepast voorbeeld van een 
glyph waarbij verschillende visuele elementen een 
andere betekenis kunnen aangeven 
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5. Voorkom het onnodig gebruiken van visualisaties. Dit kan de informatie juist ingewikkeld ma-
ken en soms zegt een simpele grafiek al genoeg (Arum et al,. 2011). 

6. Een grote hoeveelheid informatie moet worden opgesplitst. Te veel informatie in een visuali-
satie proppen kan veroorzaken dat de gebruiker de aandacht verliest (Arum et al,. 2011).  

7. Er moet gebruik worden gemaakt van consistentie. Hierdoor hebben de visualisaties een sa-
menhang en kunnen ze een volledige boodschap vertellen (Arum et al,. 2011). 

8. Kleurgebruik (Beeldprikkels., 2022). 
a. Gebruik kleuren met een hoge saturatie voor de belangrijkste delen. 
b. Limiet van 5 kleuren in je kleurenpallet (tinten uitgezonderd). 
c. Maximaal 2 kleuren met een hoge saturatie en enkele tinten. 
d. Warme kleuren werken goed als voorgrond van elementen. 
e. Koelere en lichtere kleuren werken goed als achtergrond van elementen  
f. Kleuren gebruiken van de KNLTB.  
g. Niet te veel kleuren met een hoge saturatie.  
h. Niet te veel donkere kleuren of grijstinten.  
i. Witte tekst voor kleine lettertypes op een zwarte of donkere achtergrond is niet 

goed zichtbaar.  
9. Maak gebruik van contrasterende elementen zoals verschillende kleuren vormen of letterty-

pen voor het creëren van een unieke indruk en het trekken van de aandacht (Beeldprikkels., 
2022). 

10. Maak gebruik van composities om prioriteit te geven aan de belangrijkste tekst of afbeeldin-
gen en om aandachtspunten aan een ontwerp toe te voegen (Beeldprikkels., 2022). 

11. Lijn objecten op elkaar uit zodat ze visueel aantrekkelijker, duidelijker en rustiger zijn (Beeld-
prikkels., 2022). 

12. Gebruik van negatieve ruimte rond elementen helpt ze op te vallen en maakt het ontwerp 
minder rommelig (Beeldprikkels., 2022). 

13. Lettertype (Beeldprikkels., 2022). 
a. Als er gebruik wordt gemaakt van meerdere lettertype is het belangrijk twee ver-

schillende soorten lettertypen te gebruiken; scheef en schreefloze. Gebruik er niet 
meer dan 3.   

b. Gebruik van verschillende accenten als; bold, italic of combinaties.  
c. Zorg voor hiërarchie door middel van grootte van lettertypes.  
d. Wees consistent in uitlijning voor rust.  
e. Tekst niet kleiner dan 9 pt.  
f. Bijschriften niet kleiner dan 6 pt.  
g. Gebruik van alleen kapitalen maakt de tekst moeilijk leesbaar.  
h. Niet te veel tekstbullets gebruiken.   
i. Lettertypes niet uitrekken of vervormen. 

 
Beantwoording deelvraag 3 

3.5. Resultaten gebruikersonderzoek 
De belangrijkste stakeholder is de trainingsstaf (trainers en coaches), en twee data-analisten vanuit 
de KNTLB/Toptennis ofwel de opdrachtgevers voor dit project. De belangrijkste stakeholders staan in 
tabel 2 in de linker kolom. De vragenlijst en interviews zijn dan ook alleen uitgevoerd bij deze sta-
keholders.  
   
Tabel 2: stakeholdersanalyse op mate van betrokkenheid van het dashboard (intensief, matig of laag).  

Intensief  Matig  Laag  
Trainers 
Coaches  

Data-analisten 
Tennissers   
Managers 

Publiek  
Andere medewerkers  
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Hoofd data-analisten/op-
drachtgevers 

IT’ers 

 
3.6. Userstories  

De resultaten van het gebruikersonderzoek hebben geresulteerd in userstories. Voor elke stakehol-
der zijn userstories geschreven. De userstories zijn per gebruiker onderverdeeld in de 4 categorieën; 
A. Inhoud, B. Vormgeving, C. Lay-out en D. Interactie.  
 
Trainingsstaf  
A. Inhoud 

1. Als trainer coach wil ik bij de service+1 kunnen zien op welke kant wordt geserveerd (body, 
back- of forehand) zodat ik kan zien op welke kant het best geserveerd kan worden.  

2. Als trainer coach wil ik kunnen zien hoe iemand tijdens de breekpunten serveert zodat ik een 
inzicht heb in de bedoeling van een speler. 

3. Als trainer coach wil ik kunnen zien met wat voor een slag iemand retourneert zodat ik een 
beeld heb van de effectiviteit. 

4. Als trainer coach wil ik een combinatie zien van de 1e en 2e service zodat ik een goed beeld 
heb van het totaal plaatje van de serves. 

5. Als trainer coach wil ik een overzicht hebben met de algemene belangrijke informatie zodat 
ik een snel overzicht heb in de belangrijkste data. 

6. Als trainer coach wil ik kunnen zien wat het spelverloop is van de wedstrijd zodat ik kan zien 
wanneer wat gebeurt. 

7. Als trainer coach wil ik kunnen zien welke richting er wordt geserveerd, hoeveel ballen er in 
gaan en de winst van de serves zodat ik een goed beeld heb van de effectiviteit. 

 
B. Vormgeving  

8. Als trainer coach wil ik dat de data op zo een manier is gevisualiseerd dat het mogelijk is om 
zelf conclusies uit de data te trekken zodat een data-analist daar niet voor nodig is. 

 
D. Interactie  

9. Als trainer coach wil ik de videobeelden naast de data kunnen (verkort) zien zodat ik die kan 
bespreken met de spelers en een duidelijk beeld heb van de situaties. 

10. Als trainer coach wil ik de data zelf kunnen aanklikken/filteren en aanpassen zodat al de data 
overzichtelijk blijft. 

11. Als trainer coach wil ik videobeelden van 1 specifieke situatie (bv. alle forehand returns vanaf 
deuce) kunnen filteren zodat ik een goed beeld heb van verschillende situaties. 

12. Als coach zou ik zelf extra conclusies en toelichtingen kunnen geven door middel van een 
tekst box o.i.d. op de belangrijkste parameters zodat ik dit kan delen met de spelers 

 
KNLTB  
C. Lay-out  

1. Als KNLTB/topsport wil ik dat het dashboard wordt onderverdeeld in twee dashboards (data-
analisten en trainingsstaf) waarbij bij elk dashboard een mogelijkheid heeft om één wed-
strijdanalyse te bekijken en een collectie van wedstrijdanalyses zodat er voor elke belangrijke 
gebruiker een eigen omgeving bestaat die kan worden aangepast naar de specifieke be-
hoefte van die gebruiker. 
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4. Ontwerpfase 
 
Inhoud (belangrijkste parameters) 
Onder de categorie ‘inhoud’ vallen de belangrijkste parameters uit de data die uit de userstories zijn 
gekomen. Om een overzicht te hebben welke parameters op het dashboard komen is een tabel ge-
maakt (tabel 3). De parameters zijn onderverdeeld in verschillende onderdelen. Om verwarring te 
voorkomen is deze verdeling hetzelfde als in de Excel database. De betekenis van de parameters in 
de rechter kolom zijn uit het KNLTB wedstrijdanalyse protocol gehaald.  
 
De onderdelen zijn 1) Algemeen, 2) Service, 3) Return en 4) Service+1. Bij onderdeel 1 horen het 
overzicht en het wedstrijdverloop omdat dit algemene statistieken zijn die een samenvatting geven 
over de hele wedstrijd. Onder onderdeel 2 vallen de richting-, in-, winst- en effectiviteitspercentage 
van de 1e en 2e services omdat deze parameters allemaal informatie geven over de service. Ditzelfde 
geldt voor de parameters in onderdeel 3 en 4.  
 
Tabel 3: Belangrijkste parameters uit de userstories met betekenis.  

Belangrijkste parameters uit userstories  Betekenis  
1. Algemeen   
Overzicht (algemene statistieken)   
Wedstrijdverloop  
2. Service (1e en 2e service)   
Service richting  Waar de geserveerde ballen op het servicevak terecht 

komen. 
Service in  
 

Hoeveel (procent) van deze ballen binnen de lijnen zijn 
gekomen (in zijn gegaan). 

Service winst  
 

Hoeveel (procent) van de ingeslagen ballen tot een punt 
hebben geleid. 

Service effectiviteit Winst%*In% = Effectiviteit   
Bedoeling 2e service Met welke intentie de serveerder de bal serveert tijdens 

de tweede service. De serveerder kan met twee soorten 
bedoelingen de bal serveren, met een VvS (voorkomen 
van scoren) of een opbouwende bedoeling. Als er met 
de 2e service druk op de tegenstander wordt gezet is de 
bedoeling opbouwend. Wanneer het doel van de 2e ser-
vice voornamelijk is om deze in te slaan is de bedoeling 
VvS. De bedoeling is tijdens de wedstrijdanalyse door de 
data-analist bepaald. 

3. Return  De return is de bal die wordt teruggeslagen na een ser-
vice. 

Richting (in/winst/effectiviteit)  Zelfde als bij ‘2. Service’ maar dan van returnballen.  
Winners/errors   
Breekpunten  Een breekpunt is wanneer de speler de service van de 

tegenstander wint in een game. 
Type return (BH, FH, Body)   
Type return winners/errors   
Return op 1e service   
Return op 2e service  
Soort slag Hoe een punt is gewonnen bijvoorbeeld door middel 

van een Ace; een onhoudbare service waarmee direct 
een punt wordt gemaakt. 

4. Service+1   
• Richting/winst/in/effect. Zelfde als bij 2 en 3 maar dan van service+1 ballen.   
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Leeswijzer 
Voorafgaand aan elke sprint is een wireframe van het dashboard te zien (afbeelding 7). Een wire-
frame is een schematische weergaven van een webpagina die de lay-out zonder grafische elementen 
en kleur weergeeft. De wireframe laat zien aan welk deel van het dashboard tijdens de betreffende 
sprint is gewerkt. Elke pagina is een tabblad op het dashboard. De donkergekleurde stukken zijn niet 
behandeld tijdens de sprint. Bij elk ontwerp staat aan de rechterzijde het bijbehorende tabblad. 
 

4.1. Sprint 1 
 

                  Afbeelding 7. Wireframe dashboard bij betreffende sprint. 
 
Sprint doel: De lay-out van het dashboard maken en voor 3 belangrijke parameters visualisaties ont-
werpen.  
 
Userstories 
Tijdens deze sprint is voornamelijk de focus op gelegd userstories onder de categorie inhoud. Naast 
de inhoud komen userstories over de ‘lay-out’, ‘vormgeving’ en de ‘interactie’ ook aanbod. In tabel 4 
is te zien welke userstories tijdens deze sprint zijn behandeld.  
 
Tabel 4. Userstories trainingsstaf voor sprint 1.  

A. Inhoud 
4. Als trainer coach wil ik een combinatie zien van de 1e en 2e service zodat ik een goed beeld heb van het 

totaal plaatje van de serves. 
5. Als trainer coach wil ik een overzicht hebben met de algemene belangrijke informatie zodat ik een snel 

overzicht heb in de belangrijkste data. 
6. Als trainer coach wil ik kunnen zien wat het spelverloop is van de wedstrijd zodat ik kan zien wanneer wat 

gebeurt. 
7. Als trainer coach wil ik kunnen zien welke richting er wordt geserveerd, hoeveel ballen er in gaan en de 

winst van de serves zodat ik een goed beeld heb van de effectiviteit. 
B. Vormgeving  

4) 
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8.  Als trainer coach wil ik dat de data op zo een manier is gevisualiseerd dat het mogelijk is om zelf conclusies 
uit de data te trekken zodat een data-analist daar niet voor nodig is. 

C. Lay-out  
 Als KNLTB/topsport wil ik dat het dashboard wordt onderverdeeld in twee dashboards (data-analisten en 

trainingsstaf) waarbij bij elk dashboard een mogelijkheid heeft om één wedstrijdanalyse te bekijken en 
een collectie van wedstrijdanalyses zodat er voor elke belangrijke gebruiker een eigen omgeving bestaat 
die kan worden aangepast naar de specifieke behoefte van die gebruiker. 

D.  Interactie 
9. Als trainer coach wil ik de videobeelden naast de data kunnen (verkort) zien zodat ik die kan bespreken 

met de spelers en een duidelijk beeld heb van de situaties. 
10. Als trainer coach wil ik de data zelf kunnen aanklikken/filteren en aanpassen zodat al de data overzichtelijk 

blijft. 
 
Lay-out (Userstory KNLTB) 
Het uiteindelijke dashboard gaat functioneren op Dart-
fish.tv. Dit is een softwareomgeving dat het mogelijk 
maakt om de geanalyseerde wedstijdvideo’s met de bijbe-
horende data te zien. In afbeelding 8 is een voorbeeld van 
het dashboard te zien. Bovenaan staat de betreffende 
wedstrijdvideo met aan de rechterkant een filtermenu. 
Hiermee kunnen verschillende events uit de wedstrijd 
worden gefilterd en bekeken. Onder de video staat het 
dashboard dat datavisualisaties uit de video bevat. In dit 
programma is het mogelijk om ook de visualisaties als fil-
ter te gebruiken. Onderaan de pagina staat het tabblad-
menu met verschillende dataonderdelen.  
 
Het dashboard moet daarnaast de mogelijkheid hebben 
om 1 wedstrijdvideo en bijbehorende data te kunnen zien 
en data van meerdere wedstrijden bij elkaar, een collectie 
wedstrijden. Het uiteindelijke dashboard zal in deze om-
geving tot uiting komen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Afbeelding 8. myDartfish software omgeving. 
Boven: de getagde wedstrijdvideo, onder: bijbe-
horende data in de vorm datavisualisaties (my-
Dartfish Tennis, z.d.).  
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A) Inhoud 
De volgende parameters zijn gevisualiseerd: 
a) Overzicht  
b) Spelverloop 
c) Service richting (1e en 2e service)  
 
a) Overzicht 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

De visualisatie a) overzicht uit tabblad 1 is te zien in afbeelding 9. Hierin is het gemiddelde van de be-
langrijkste parameters van 6 wedstrijden van de tennisser Taylor Fritz vergeleken met het gemid-
delde van alle wedstrijden uit de database (68 wedstrijden). Het doel van deze data is om te weten of 
de speler boven of onder gemiddeld presteert. Bij sommige parameters is een hoger percentage be-
ter, zoals bij ‘1e serve in%’. Bij andere parameters is een lager percentage beter zoals bij ‘aantal fou-
ten.’ 
 
Optie 1: Om snel te kunnen zien of de speler boven of onder gemiddeld presteert is gebruik gemaakt 
van staafdiagrammen. Het totaal van de barchart is 100% naar links en 100% naar rechts.  
 
Optie 2: Bij deze visualisatie is enkel gebruik gemaakt van kleur om aan te geven of de waarde beter 
of minder is dan het gemiddelde. 
 

Lagere waarde 
Hogere waarde 
Gelijke waarde 

Afbeelding 9: Tabblad Algemeen; Overzicht. + kleurlegenda optie 1 en 2.  
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b) Spelverloop 

 

 

 
 
 
 
 
 
Afbeelding 10. Tabblad Algemeen; Glyph-visualisaties van het spelverloop van 1 wedstrijd. + kleurlegenda 
 
In Afbeelding 10 is een visualisatie voor het spelverloop ontworpen. De inspiratie voor dit ontwerp 
komt van TenniVis en is een op glyph gebaseerde visualisatie (Polk et al., 2014). Dit overzicht laat zien 
hoe een wedstrijd tussen twee spelers verloopt op gameniveau. Per game is een visualisatie te zien 
met gekleurde ruitjes. Aan de boven- en onderkant staan de punten die gescoord kunnen worden 
tijdens een wedstrijd. 0, 15, 30 en 40. Wanneer een punt gescoord is kleurt een ruitje overeenko-
mend met dat punt. Als een speler 0-15 scoort zal het blokje dat bij 0 (onder) en 15 (boven) snijdt 
worden ingevuld. De kleur van het ruitje wordt bepaald door wie het volgende punt is gescoord (ta-
bel 5). Voor elke game visualisatie staat een game indicator. Deze laat zien welke speler serveert 
(zwarte cirkel), welke speler de game heeft gewonnen (groene cirkel) en de set-score.  
 
Als voorbeeld is te zien in afbeelding 11 dat speler Aliassime aan het serveren is. Hij heeft het eerste 
punt gemaakt (15-0) waardoor het ruitje zijn kleur krijgt (blauw) en het ruitje schuift zijn richting op 
(omhoog). In het tweede punt is te zien dat hij de bal verliest omdat het ruitje oranje kleurt en weer 
richting de tegenstander verplaatst, het is nu 15-15. Het ruitje schuift op tot iemand de game gewon-
nen heeft. Het ruitje kleurt dan donker in de kleur van de ge-
wonnen speler. In elk ruitje staat een ingekleurd of leeg pijltje 
gericht naar links of rechts. De richting waar het pijltje op wijst 
is de kant van serveren (ad of deuce). Een ingekleurd pijltje be-
tekend dat er 2 keer is geserveerd en lege 1 keer. Wanneer er 
spraken is van Advantage (voordeel) schuift het ruitje op totdat 
de game gewonnen is. In afbeelding 10 zie je dat de tweede 
game gewonnen is op Advantage van de niet-serveerder.  
 
 

Speler 1 
Speler 2 
Gewonnen  

Afbeelding 11. Game 1; Aliassime vs. 
Karatsev 
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c) Service richting 1e en 2e service 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
Afbeelding 12: Tabblad Service; Service 1 en 2: Richting%, Richting+in%, Rich-
ting+Winst% en Richting%+Effectiviteit% + kleurlegenda.  
 
De servicedata is in afbeelding 12 gevisualiseerd op een half tennis-
veld. Afbeelding 13 laat een tennisveld zien met de belangrijkste ter-
men voor het begrijpen van de visualisatie. De bal wordt geserveerd 
vanaf de service kant (boven). De ontvanger staat dus aan de andere 
kant van het net (onder). De bal wordt altijd diagonaal over het net 
geslagen in het servicevak. De gele pijlen geven het verloop van een 
geserveerde bal aan. Als een bal vanaf links wordt geserveerd wordt 
dit gedaan vanaf de Deuce kant naar de Deuce court. Vanaf rechts 
vanaf de Ad kant naar de Ad court. Het service vlak is voor beide rich-
tingen (ad en deuce) onderverdeeld in drie denkbeeldige vlakken; 
Wide, Body en T. De T is de binnenkant waar de lijnen elkaar snijden, 
lijkend op een T. De body is het middelste vlak en Wide het buiten-
ste vlak. 
 
In afbeelding 12 is dit tennisveld gebruikt voor het visualiseren van 
de service richting%, service in%, service winst% en service effectiviteit%. In het service vak wordt de 
richtingen aangegeven, onder het service vak worden de andere parameters (in, winst en effect.) 
weergegeven aan de hand van staafdiagrammen. Aan de hand van de kleur is het mogelijk in een oog 
opslag te zien welke waarde het hoogst is ten op zichten van de andere waarden. De kleuren zijn toe-
gepast op zowel de staafdiagrammen onder als de getallen bij de service richtingen boven.  
 
B) Vormgeving  
Tijdens het ontwerpen is rekening gehouden met de volgende ontwerpprincipes uit paragraaf 3.2.  
 

Richting 
Hoogste waarde 
Middelste waarde 
Laagste waarde 

Afbeelding 13: Weergaven van een tennisveld inclu-
sief service kant (Ad/Deuce), service vlakken en in-
deling van de service vlakken (T, Body, Wide). 
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Tabel 5. Toegepaste ontwerprichtlijnen bij elke visualisatie 
Visualisatie  Ontwerprichtlijn 
Overzicht (afbeelding X) 7, 8a, 8b, 11.  
Wedstrijdverloop (afbeelding X)  Glyph-based visualisaties 1, 2. 
Service richting (afbeelding X en X)  2, 3, 6, 7.  

 
D) Interactie 
Aan de hand van het filtermenu is het mogelijk zelf aan te klikken welke parameters worden ge-
toond. Hiermee is het mogelijk zelf een keuze te maken in het vergelijken van data.   
Voor het vergelijken van de 1e en 2e service worden deze naast elkaar op het dashboard getoond (zie 
afbeelding 14).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Afbeelding 14: 1e en 2e service naast elkaar met de mogelijkheid om aan te klikken welke data wordt laten zien.  
 

4.1.1. Sprint review 
Tijdens de sprintreview zijn de ontwerpen geëvalueerd met de opdrachtgevers en 1 trainer coach.  
De spelverloop visualisatie is aan hen getoond zonder uitleg om te testen of de visualisatie begrijpe-
lijk is. Dit was het geval. Ondanks dat het een nog onbekende soort visualisatie was werd het gezien 
als een goede toevoeging om een wedstrijdverloop snel te lezen. Bij de servicerichting is de tennis-
baan volgens de participanten een goede manier om data in context te zien. Het is goed af te lezen 
op welk servicevak de meeste en de minste ballen terecht komen. De filtermenu helpt om zelf te kie-
zen welke data met elkaar vergeleken moet worden. De kleuren werden echter verwarrend en aflei-
dend gevonden.   
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4.2. Sprint 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Afbeelding 15: Wireframe sprint 2  
 
Doel sprint 2: Voltooien van het visualiseren van de overgebleven belangrijkste parameters uit   
sprint 1.  
 
De userstories van het onderdeel ‘inhoud’ zijn tijdens deze sprint behandeld. Allereerst is feedback 
van de 1e sprint review verwerkt. In tabel 8 is te zien welke aanpassingen zijn gemaakt. De gemaakte 
aanpassingen op de visualisaties zijn visueel te zien in bijlage 5.  
 
Userstories 
In tabel 7 staan welke userstories tijdens sprint 2 zijn behandeld. Naar aanleiding van de eerste sprint 
review zijn geen userstories aangepast, toegevoegd of weggelaten.  
 
Tabel 7. Userstories trainingsstaf sprint 2.  

A. Inhoud 
2.  Als trainer coach wil ik kunnen zien hoe iemand tijdens de breekpunten serveert zodat ik 

een inzicht heb in de bedoeling van een speler. 
3.  Als trainer coach wil ik kunnen zien met wat voor een slag iemand retourneert zodat ik een 

beeld heb van de effectiviteit. 
 
Aanpassingen sprint 1  
Tabel 8. Aanpassingen gemaakt Sprint 1 aan de hand van feedback.  

Spelverloop 
• ‘Ad out’ en ‘Ad in’ zijn vervangen voor ‘Ad’. 
Service 
• De groene, blauwe en gele kleuren van de balken geven niet meer aan welke waarde het hoogt, 

laagst en tussenin is. De kleuren zijn toegewezen aan in%, Winst% en Effectiviteit%  
  

4) 
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A) Inhoud  
De volgende parameters zijn gevisualiseerd: 
d) Soort punt en 1e service  
e) Breekpunten  
f) Bedoeling 2e service   
g) Return richting  
h) Bedoeling returner  
i) Soort slag   
j) Return winners/errors  
 
d) Soort punten 1e en 2e service  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Afbeelding 16: Tabblad Service; Soort punten van 1e en 2e service + legenda optie 1 en 2.   
 
Optie 1 en 2 uit afbeelding 16 tonen het aantal aces geslagen vanaf de Deuce en Ad kant. Ook is te 
zien waar op het servicevak (Wide, Body, T) de aces terecht zijn gekomen. Optie 1a laat het aantal 
aces geslagen vanaf de Ad en Deuce zien met staafdiagrammen. Bij Optie 1b is dit gevisualiseerd 
door verticale staafdiagrammen en is het principe hetzelfde als optie 1a. Optie 2 is een meer intu-
itieve visualisatie waarbij de data op een tennisveld is afgebeeld. De cirkeldiagram geef de service-
richting aan. Voor de numeriek waarde moet het cirkeldiagram worden aangeklikt om de visualisatie 
zo overzichtelijk mogelijk te houden.  
 

Richting 
Hoogste waarde 
Middelste 
waarde 
Laagste waarde 



Afstudeerscriptie ‘Game, Dataset, Match.’  27 

e) Breekpunten 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Afbeelding 17: Tabblad Service; Breekpunten in getallen (optie 1) en percentages (optie 2) + kleurlegenda optie 1 en 2.  
 
In afbeelding 17 zijn de breekpunten gevisualiseerd. Deze visualisatie komt overeen met die van de 
1e en 2e servicerichting van afbeelding 12. De parameters zijn hier ook op een tennisveld getoond 
met dezelfde keurcodes. Hiermee wordt een consistentie in uiterlijk en betekenis gecreëerd waar-
door verwarring wordt voorkomen. Ook wordt de verwerkingstijd voor het begrijpen van de visuali-
satie verlaagt. Optie 1 en 2 zijn visueel hetzelfde. In optie 1 is gebruik gemaakt van getallen en optie 
2 van percentages. Omdat er niet veel breekpunten voorkomen is het gebruik van getallen mogelijk 
om een beter beeld te hebben van de data. Getallen helpen bij het bevatten van de data in de betref-
fende context.   
 
 

Richting % 
In % 
Winst % 
Effectiviteit % 
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f) Bedoeling 2e service  
    

 
 
Optie 1 

 
Optie 2 

 
Afbeelding 18: Tabblad service; Bedoeling van de 2e service + legenda optie 1 en 2.  
 
De Excel database bevat geen gegevens van de bedoelingen per servicevak (T, Body, Wide) aan beide 
kanten (Ad en Deuce). Hierom is gekozen om de data samen te voegen op een helft van de tennis-
baan. In de visualisatie uit afbeelding 18 staat bovenaan (a) de aantal ballen met een opbouwende 
bedoeling. Daar onder (b) zijn de In, Winst en Effectiviteit in percentages getoond.  
 
In optie 2 zijn de kleuren op een andere manier toegepast en toegekend aan de Richting%, In%, 
Winst% en Effectiviteit%. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Hoogste waarde 
Middelste waarde 
Laagste waarde 

Richting % 
In % 
Winst % 
Effectiviteit % 

(a) 

(b) 
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g) Return richting 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Afbeelding 19: Tabblad Return; Returnrichting + legenda optie 1 en 2.  
 
De returnrichting wordt aangeduid met vier vakken op een 
tennisveld (zie afbeelding 20). DTL (down the line), de bal die 
vanaf de returnkant (ad of deuce) recht wordt teruggeslagen, 
Cross de bal die vanaf de returnkant (ad of deuce) diagonaal 
wordt teruggeslagen, Midden diep en Midden kort. In afbeel-
ding 19, optie 1 is een tennisveld gevisualiseerd waarop met 
cilinders de percentages in, winst, effectiviteit en richting zijn 
aangegeven.  In optie 2a is in plaats van een tennisveld ge-
bruik gemaakt van staafdiagrammen. Het voordeel bij deze 
visualisatie is dat de data goed te vergelijken is met elkaar om-
dat deze naast elkaar staan. Optie 2b is hetzelfde als optie 1b 
alleen dan weergegeven op een tennisveld voor een meer in-
tuïtieve benadering.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Richting % 
In % 
Winst % 
Effectiviteit % 

Afbeelding 20: grafische weergaven van re-
turnrichting 
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h) Bedoeling returner 
 

 
 
 
 
Afbeelding 21. Tabblad Return; Bedoeling returner en breekpunten + legenda 
 
In afbeelding 21 is de bedoeling van de returner gevisualiseerd. Er zijn 5 soorten bedoelingen gedefi-
nieerd in de database; neutraal, VvS (voorkomen van scoren), opbouwend, zwaar opbouwend en 
Scorend.  
 
Bij ‘bedoeling returner’ is er een cirkeldiagram gebruikt voor het aangeven van de hoeveelheid ballen 
die met een van de 5 bedoelingen zijn teruggeslagen. Zowel het percentage als het aantal is te zien. 
Onder het cirkeldiagram is in staafdiagrammen de In, winst en effectiviteit te zien. De ‘breekpunten’ 
zijn op dezelfde manier gevisualiseerd met uitzondering van het cirkeldiagram. Het cirkeldiagram kan 
hier echter ook worden toegevoegd.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Richting % 
In % 
Winst % 
Effectiviteit % 
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i) Soort slag 

  
In/winst/effect.  

 
Winners/errors 

 
 
 
 
 
Afbeelding 22. Soort slag en soort slag winners/errors. + legenda in/winst/effectiviteit en Soort slag 
 
In afbeelding 22 is het ‘soort slag’ gevisualiseerd. De soort slag geeft aan waar op het lichaam de ge-
serveerde bal terecht komt op de returner en of dit op de back- of forehand is. De positie van de om-
loop, body, strikezone en stretch is toegelicht in tabel 9. Het is belangrijk om te weten of de speler 
links- of rechtshandig is omdat de back- en forehand omdraaien.  
 
Het grijze mannetje in de visualisatie is de returner, in dit geval is de returner rechtshandig, dat bete-
kend dat de forehand aan zijn rechter kant is en zijn backhand op zijn linkerkant. De omloop, body, 
strikezone en stretch zijn gepositioneerd zoals in de werkelijkheid. De returns, in%, Winst% en Effec-
tiviteit% zijn in deze kolommen weergegeven.  
 
Voor ‘soort slag winners/errors’ zijn twee opties bedacht. Optie 2 is op dezelfde manier gevisuali-
seerd als de ‘soort slag’, waarbij de errors en winners samen worden weergegeven. Optie 1 heeft een 
andere benadering, namelijk in een tabel waarin met tekst en de return winners en errors onder 
fore- en backhand zijn weergegeven.  
 
Tabel 9. Betekenissen termen.    

Forehand omloop  De service komt op de backhand, maar hier wordt duidelijk omheen gelopen zodat er 
met de forehand kan worden geslagen. 

Body  De service komt op het lichaam. Het racket bevindt zich dicht bij het lichaam op het 
moment van slaan.  

Stretch  Er moet een paar passen worden uitgestapt en de arm moet worden gestrekt om de 
bal terug te kunnen slaan 

Strikezone  De bal komt binnen een normaal bereik 

Richting % 
In % 
Winst % 
Effectiviteit % 

Errors 
Winners 
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j) Return winners/errors   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Afbeelding 23: Tabbald return; Return winners/errors + legenda  
 
In afbeelding 23 zijn de ‘winners en errors’ te zien van de return. Aan de hand van het keuze menu 
kunnen winners en errors apart of samen bekeken worden. Deze gegevens worden in getallen op 
een tennisveld laten. Op dit tennisveld zijn de return vlakken zichtbaar.  
 
B) Vormgeving  
Tijdens het ontwerpen is rekening gehouden met de volgende ontwerpprincipes uit paragraaf 3.2.  
 
Tabel 10. Toegepaste ontwerprichtlijnen bij elke visualisatie 

Visualisatie  Ontwerprichtlijn 
f) Bedoeling 2e Service en, 
d) Soort punten 1e en 2e service  

8a, 8b, 9, 11, 

e) Breekpunten   2, 3, 6, 7.  
g) Return richting   1, 3, 6, 7, 8a, 8b, 9.  
h) Bedoeling returner   4, 7, 10, 11.  
i) Soort slag  3.  
j) Return winners/errors  3, 9.  

 
 

4.2.1. Sprint review  
De visualisaties van de eerste en tweede sprint zijn geëvalueerd. De aangepaste visualisaties uit 
sprint 1 zijn ook geëvalueerd omdat er een trainer/coach aanwezig was die voorgaande visualisaties 
niet eerder heeft gezien. Alle feedback is van belang.  
 
De aanpassing van de betekenis van kleur werd als positief beoordeeld. Het toekennen van een kleur 
aan een parameter creëert meer rust. Dit zorgt er voor dat de data sneller begrepen kan worden. De 

Errors 
Winners 
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nieuwe visualisaties zoals ‘de soort slag’ werd positief beoordeeld. Het gebruik van het poppetje 
geeft een goed beeld van waar de bal zich ten opzichte van de speler bevindt. De data kan zo sneller 
in context worden geplaatst. Over het algemeen lenen de visualisatie zich voor een goede interpreta-
tie van de data. Een aantal aanpassingsmogelijkheden voor het verduidelijken van de visualisaties zijn 
besproken. De volledige evaluatie inclusief aanpassingen is te zien in bijlage 5.  
 

4.3. Sprint 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Afbeelding 24. Wireframe Sprint 3 
 
Doel sprint: De overige belangrijkste parameters visualiseren.  
 
De userstories onder ‘inhoud’ en de ‘interactie’ behandeld te zien in tabel 12. Tijdens deze sprint is 
allereerst de feedback van sprintreview van de 2e sprint verwerkt. Welke aanpassingen zijn gedaan is 
te zien in tabel 13. De lay-out van het dashboard wordt ook behandeld.  
 
Userstories 
Naar aanleiding van sprint review 2 zijn geen userstories aangepast.  
 
Tabel 12: Userstories trainingsstaf sprint 3.  

C) Inhoud 
2.  Als trainer coach wil ik bij de service+1 kunnen zien op welke kant wordt geserveerd (body, 

back- of forehand) zodat ik kan zien op welke kant het best geserveerd kan worden 
D)  Interactie 
12. Als coach zou ik zelf extra conclusies en toelichtingen kunnen geven door middel van een 

tekst box o.i.d. op de belangrijkste parameters zodat ik dit kan delen met de spelers 
 
Aanpassingen sprint 2  
Tabel 13: aanpassingen gemaakt n.a.v. sprint review sprint 2.  

Visualisatie Aanpassing 
Service  • De richting/in, richting/winst en richting/effectiviteit worden naast 

elkaar getoond als vervanging voor het keuzemenu.  
• De visualisatie met alleen de richting is weg gelaten.  

4) 
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• ‘Ad’ en ‘Deuce’ zijn toegevoegd aan de visualisaties  
Bedoeling 2e service • Per richting is nu de verhouding tussen Opbouwend en VvS gevisua-

liseerd in plaats van opbouwend en VvS apart.  
Soort punt  • Deze is op dezelfde manier gevisualiseerd als ‘service richting’ en 

‘breekpunten’. 
Breekpunten • Er is gekozen voor afbeelding 21 optie 1, waarbij er getallen in de 

visualisaties staan in plaats van percentages (met uitzondering van 
de effectiviteit).  

• ‘0’ is toegevoegd op de plekken waar geen data te zien is.  
• De richting/in, richting/winst en richting/effectiviteit worden naast 

elkaar laten zien in plaatst van het gebruik van het keuzemenu.  
• De visualisatie met alleen de richting is weg gelaten.  

Return richting  • Afbeelding 23, optie 1 is gekozen als meest geschikte visualisatie. 
• Midden kort en midden diep zijn boven elkaar geplaatst in plaats 

van schuin achterelkaar  
• Midden kort en diep zijn versmald in de visualisatie zodat dit meer 

overeen komt met de realiteit.  
• In/winst/effect is in 1 cilinder geplaatst die door middel van een fil-

ter optie kan worden aangeklikt.  
Bedoeling returner  • Het cirkeldiagram geeft al genoeg informatie, de rest is daarom 

weggelaten. 
Breekpunt returner  • Hier is ook het cirkeldiagram toegevoegd.  

• Zwaar opbouwend, scorend en neutraal zijn weggelaten  
• Per service richting is de verhouding tussen Opbouwend en VvS la-

ten zien in plaats van alles apart van elkaar.  
Return winners/errors  • De vlakken op het veld zijn helemaal ingekleurd in plaats van 1 cir-

kel. 
Soort slag  • In/winst/effectiviteit: de kleuren in de legenda zijn weggelaten.  

• Winners/errors: Optie 2 is gekozen als ze visualisatie.  
• Waar geen data is is 0% toegevoegd. 

 
B) Vormgeving  
In tabel 14 is te zien met welke ontwerprichtlijnen rekening is gehouden tijdens het ontwerpen.  
 
Tabel 14. Toegepaste ontwerprichtlijnen bij de visualisatie.  

Visualisatie  Ontwerprichtlijn 
k) Service + 1 2, 3, 4, 6, 8b,  

 
C) Inhoud  
De volgende parameters zijn gevisualiseerd: 
k) Service +1  
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k) Service +1  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Afbeelding 25: Tabblad Service+1; Service+1 + legenda. 
 
Bij de service+1 wordt gekeken of de bal met de back- of forehand wordt geslagen. Deze visualisatie 
komt in essentie en uiterlijk overeen met de visualisatie van de ‘soort slag’ (afbeelding 22).  
 
D) interactie  
Er is onderzocht hoe de trainingsstaf toelichting op de data kan geven. Door beperkingen van dart-
fish.tv kan alleen een algemene toelichting worden gegeven. Dit houdt in dat het niet mogelijk is op 
elke visualisatie apart een toelichting te schrijven. Daarnaast kan iedereen die toegang heeft tot het 
dashboard deze lezen.  
 

4.3.1. Sprint review 
Tijdens deze sprint review zijn ook alle aangepaste visualisaties uit voorgaande sprint geëvalueerd. 
Uit de visualisatie is gekomen dat k) service+1 een handige manier is om de data voor ogen te heb-
ben. De kleuren vallen niet op, en kunnen ook weg. Een suggestie van de participant is om eventueel 
een optie toe te voegen dat de kleur kan worden getoond of weggelaten kan worden.  

5. Sprint 4 (Eindontwerp) 
 
Tijdens de laatste sprint zijn alle ontwerpen van de inhoud, vormgeving, interactie en lay-out samen 
gebracht tot een prototype. Het dashboard is ontwikkeld voor de trainingsstaf waarbij hoofdzakelijk 

Hoogste waarde 
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is gefocust op de voorkant van het dashboard, het uiterlijk. Voor de belangrijkste parameters zijn ge-
schikte datavisualisaties ontworpen. Het prototype wordt door een externe partij omgezet in een 
werkend PowerBI dashboard op Dartifsh.tv.  
 
Aanpassingen 
Als allereerst zijn de aanpassingen uit tabel 15 gedaan op de visualisaties uit sprint 3.  
 
Tabel 15: aanpassingen gemaakt n.a.v. sprint review 3 

Visualisatie Aanpassing 
Overzicht  • De gekleurde vlakjes zijn vervangen voor gekleurde pijlen.  

• De lettertypes staan nu los en niet op een gekleurd vlak.  
• Er is een legenda toegevoegd die aangeeft welke data is gebruikt.  
• De speler data en database data hebben elk een eigen kleur gekregen 

voor het beter kunnen onderscheiden van de data.  
Spelverloop  • Tekst aangepast van Game naar set  

• Een glyph voor een lange voordeel en tie-break zijn toegevoegd. 
Service richting • De legenda is toegevoegd, er staat nu bij wat in%, winst% en Effect. % is.  

• Tekst en uitleg voor effectiviteit is toegevoegd.  
• Er is een filtersysteem toegevoegd waardoor met de volgende parame-

ters: Service richting, Serve winners, Aces, Breekpunten. 
Bedoeling 2e ser-
vice 

• Simpeler weergegeven met minder informatie. De hoeveelheid ballen 
(opbouwend/vvs) + winst percentage is over gebleven.  

Soort punt  • Naar servicerichting verplaatst  
Breekpunten • Naar servicerichting verplaatst  
Return richting  • In/winst/effect zijn weer apart gevisualiseerd zoals in sprint 2.  

• De 1e en 2e service en Ad en deuce apart laten zien  
Bedoeling retur-
ner 

• De cijfers en percentages in het pop-up scherm zijn omgedraaid. 

Breekpunt retur-
ner  

• Deze is hetzelfde gevisualiseerd als bedoeling return (cirkeldiagram).  

Soort slag   • Vele hoeveelheid cijfers weggehaald en een filteroptie toegepast voor het 
bekijken van de in/winst/effectiviteit.  

Return win-
ners/errors  

• De totale hoeveelheid returns per kant is toegevoegd voor het scheppen 
van een context.  

Serve+1 • Hetzelfde gevisualiseerd als soort slag winners/errors  
Toelichtingen • Het toelichtingen vak is weggehaald.  
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5.1. Prototype 
 
Afbeelding 26 is een tabblad van het prototype te zien.  

a) De wedstrijdvideo van de 
betreffende data die op het 
dashboard wordt laten zien. 
Hiermee kan direct de data 
worden bekeken in de wer-
kelijke situatie. Het is moge-
lijk aan de hand van de vi-
deo of van de data te filte-
ren. Mogelijke onduidelijk-
heden kunnen hiermee 
worden opgehelderd.  
b) Filtermenu video. Hier-
mee kan worden genavi-
geerd naar verschillende 
momenten in de video. De 
video gaat dan naar dat 
specifieke event.  
c) Het filtermenu (in dien 
van toepasssing)  
 

Afbeelding 26. Prototype gemaakt met Adobe XD, Service; Breekpunten. a) wedstrijdvideo,  
b) filtermenu video, c) filtermenu dashboard, d) legenda, e) dashboard, f) tabbladen  
 
d) Legenda  
e) Het datadashboard. Hier worden de datavisualisatie getoond.  
f) is het tabbladen menu met de verschillende onderdelen van de data waar door heen kan worden 
genavigeerd. De video blijft dan staan.   
 
 

5.2. Eindontwerp  
In de volgende paragrafen is het eindontwerp aan de hand van de categorieën toegelicht.  
 

5.2.1. Inhoud 
In afbeelding 27 staat een schematische weergaven van het dashboard en aan de hand van deze af-
beelding wordt in tabel 17 van elke pagina beschreven en laten zien welke visualisaties er zijn ont-
worpen. In tabel 16 staat de kleurlegenda van het dashboard.  
 

(a) 

(c) 

(e) 

(b) 

(d) 

(f) 
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Afbeelding 27. Dashboard met alle tabbladen onder de verschillende onderwerpen. (a) Overzicht, (b) Spelverloop, (c) Service, 
(d) Bedoeling 2e service, (e) Return richting, (f) Return bedoeling, (g) Return soort slag, (h) Return winners/errors, (i) Serve+1. 
 
Tabel 16. Kleurlegenda dashboard 

Tabblad.  Legenda  
A 

 
B  

C. 
D. 
E. 
F. 
G. 

 

H.   

J.    
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Tabel 17. Visualisaties per onderdeel inclusief toelichting.  

(a) Algemeen, Overzicht  
Deze visualisatie bestaat uit alge-
mene statistieken van de wed-
strijden die zijn geanalyseerd en 
waar de rest van het dashboard 
over gaat.  
Data aan de linker kant kan wor-
den vergeleken met data aan de 
rechter kant. Om aan te geven 
hoeveel de linker met de rechter 
data verschilt zijn er pijlen toege-
voegd, omhoog = hoger percen-
tage en omlaag = lager percen-
tage. De kleur geeft aan of dit 
beter of slechter is dan rechts. 
Het blauwe streepje geeft aan 
dat de data gelijk is. 

 

(b) Algemeen, Spelverloop 
De visualisatie laat zien wat het 
spelverloop van een set is, wie 
een punt heeft gemaakt met 
hoeveel services en wie de uit-
eindelijke game gewonnen 
heeft. Ook worden de breekpun-
ten getoond. Er is rekening ge-
houden met een lange voordeel 
(rechtsonder) en met een tie-
break (links onder).  
 
Wanneer er op set 2 wordt ge-
klikt krijg je het spelverloop van 
set twee te zien. 

 
(c) Serve, service richting 
(d) Serve, soort punt  
(e) Serve, breekpunt  
In deze visualisatie worden van 
de 1e en 2e services de richtingen 
van de service laten zien inclu-
sief de in%, winst% en Effectivi-
teit%. Links bovenin het filter-
menu is het mogelijk om deze 
data te zien voor de breekpun-
ten, aces en serve winners. Deze 
data zijn op dezelfde manier ge-
visualiseerd als de service rich-
ting.  
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(f) Bedoeling 2e service  
Deze visualisatie laat zien wat de 
bedoeling van de serveerde is 
geweest bij de tweede service. In 
het filtermenu linksboven kun-
nen de in, winst of effectiviteits-
percentage worden toegevoegd 
voor een volledig beeld van de 
opbouwende en voorkomen van 
scoren bedoeling.  
De trainers en coaches zijn be-
kend met de afkortingen en ter-
men.  

 
(g) Return richting 
Hier is de returnrichting op een 
tennisbaan gevisualiseerd. De ci-
linders geven aan hoe vaak de 
bal op de betreffende plekken is 
geserveerd en wat daar de in, 
winst en effectiviteit van is. In 
het filtermenu kan er worden ge-
gaan naar de 2e service.  

 
(h) Return bedoeling 
De bedoeling van return en 
breekpunten is in een cirkeldia-
gram gevisualiseerd waarbij het 
mogelijk is om van alle soorten 
bedoelingen te zien hoe vaak 
deze voorkomen. Als er geklikt 
wordt op het diagram verschijnt 
een tabel met de exacte waarde 
in getal en percentage. Met een 
cirkeldiagram kan er in een oog 
opslag worden achterhaald wat 
de verdeling is tussen meerdere 
parameters. In het filtermenu 
linksboven kan er worden ge-
gaan naar de bedoeling van de 
breekpunten.   
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(I) Return soort slag 
Het soort slag van de return 
heeft een andere benadering 
dan voorgaande visualisaties. 
Omdat de data over een positie 
ten opzichte van het lichaam 
gaat, zoals de back- en forehand 
is er voor gekozen een poppetje 
neer te zetten waarbij aan 
zijn/haar linker- en rechterkant 
data staat die over die kant gaat. 
De in%, Winst%, Effectiviteit% 
voor de forehand stretch, strike-
zone, body, omloop en backhand 
body, strikezone en stretch kun-
nen worden gezien door middel 
van het filtermenu. Ook is een-
zelfde visualisatieopzet gebruikt 
voor de winners en errors. 
Rechtsboven staat of de geanaly-
seerde speler links- of rechtshan-
dig is. Wanneer de speler links-
handig is zal de visualisatie wor-
den omgedraaid zodat de visuali-
satie klopt met de back- en fore-
hand.  

 

(j) Return winners/errors 
Om te kunnen zien op welk vlak 
de meeste errors en winners zijn 
gemaakt is deze visualisatie ont-
worpen. Door het gebruik van 
een tennisveld is in een oog op-
slag te zien in welk vlak een bal 
terecht is gekomen en of hier 
een winner of error is geweest. 
Om de data in perspectief te zet-
ten is een veld toegevoegd (in 
het blauw) met hoeveel ballen er 
in totaal op dat vlak terecht zijn 
gekomen.  
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5.2.2. B) Vormgeving  

Tijdens het vormgeven van de visualisaties is rekening gehouden met de ontwerprichtlijnen in tabel 
18. Hieruit blijkt dat aan alle ontwerpprincipes is voldaan.  
 
Tabel 18. Toegepaste ontwerprichtlijnen bij elke visualisatie 

Visualisatie  Ontwerprichtlijn 
a) Overzicht  1, 4, 5, 6, 7, 8, 10, 11, 12, 13. 
b) Spelverloop  1, 2, 4, 7, 8, 11, 12, 13 
c) Service richting   1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 11, 13. 
d) Soort punten  4, 5, 6, 7, 8a, 8b, 9, 11, 13. 
e) Breekpunten 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 11, 13. 
f) Bedoeling 2e Service 4, 5, 6, 7, 8a, 8b, 9, 11, 13. 
g) Return richting   1, 3, 4, 5, 6, 7, 8a, 8b, 9, 11, 13. 
h) Bedoeling returner   4, 5, 6, 7, 10, 11, 13.  
i) Soort slag  3, 4, 5, 6, 7, 8, 11, 13. 
j) Return winners/errors  3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 11, 13. 
k) Serve+1  3, 4, 5, 6, 7, 8, 11, 13.  

 
5.2.3. C) Lay-out  

De definitieve lay-out van het dashboard is in de wireframe in afbeelding 28 te zien. De visualisaties 
van de inhoud zijn onderverdeeld in een 4 hoofdonderdelen; 1) Overzicht, 2) Service, 3) Return en 4) 
Service+1. Elke losse pagina is een tabblad op het dashboard. De hoofdonderdelen en de tabbladen 
vormen de lay-out van het dashboard. Deze indeling is ook van toepassing in de Excel-database. 
Daarnaast wordt deze indeling standaard gebruikt binnen de KNLTB. 

(k) Serve+1. 
Aangezien de service+1 ook te 
maken heft met de fore- en 
backhand is deze op dezelfde 
manier gevisualiseerd als de ‘re-
turn soort slag’. In het filtermenu 
linksboven kan worden gescha-
keld tussen de in, winst en effec-
tiviteit% gegevens van deze ser-
vice+1.  
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Afbeelding 28. Wireframe lay-out dashboard  
 

5.2.4. D) Interactie 
De interactie is een belangrijk aspect in het dashboard. Door het toevoegen van filtermenu’s is de 
gebruiker in staat zelf te bepalen welke data wordt getoond (afbeelding 29). Bij sommige visualisaties 
is het mogelijk meer informatie te zien door er op te klikken (afbeelding 30).  
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Afbeelding 29. Filtermenu 
 
 
 

5.3. Sprint review (eind evaluatie)  
Het prototype is geëvalueerd met de opdrachtgevers en 1 trainer. De evaluatie bestond uit een pre-
sentatie van het prototype. Per tabblad is inhoudelijk feedback gegeven op de visualisaties. Omdat 
de visualisaties in een prototype worden gepresenteerd geeft het een duidelijk beeld van het uitein-
delijke dashboard. Allereerst bevat het dashboard genoeg parameters om een volledig beeld van een 
concurrent te hebben. De datavisualisaties worden als interessant en vernieuwend beoordeeld. Met 
name de visualisaties met een weergave van een tennisveld en het spelverloop. Door het toepassen 
van een tennisveld is snel te zien waar de data over gaat en zorgt voor een intuïtieve interpretatie. 
Het spelverloop trekt de aandacht en de data is op deze manier goed te interpreteren. Het 

Afbeelding 30. Hoover.  
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consistente kleurgebruik zorgt voor overzicht en duidelijkheid. Over het algemeen wordt het proto-
type beoordeeld als een vooruitstrevende en vernieuwende weergaven van de wedstrijdanalysedata.  
 
Om te beoordelen of aan alle userstories is voldaan is een laatste controle uitgevoerd. De uitkomst is 
te zien in tabel 19. 
 
Tabel 19. Toetsing van het eindontwerp aan de userstories. Groen = voldaan, oranje = minimaal voldaan,  
rood = niet voldaan.  

 Userstories  Voldaan 
1  Als trainer coach wil ik dat de data op zo een manier is gevisualiseerd dat het mogelijk is om zelf 

conclusies uit de data te trekken zodat een data-analist daar niet voor nodig is. 
Hfd. 4. 

2 Als trainer coach wil ik bij de service+1 kunnen zien op welke kant wordt geserveerd (body, back- 
of forehand) zodat ik kan zien op welke kant het best geserveerd kan worden.  

Hfd. 4.3  

3 Als trainer coach wil ik kunnen zien hoe iemand tijdens de breekpunten serveert zodat ik een in-
zicht heb in de bedoeling van een speler. 

Hfd. 4.2  

4 Als trainer coach wil ik kunnen zien met wat voor een slag iemand retourneert zodat ik een beeld 
heb van de effectiviteit. 

Hfd. 4.2 

5 Als trainer coach wil ik een combinatie zien van de 1e en 2e service zodat ik een goed beeld heb 
van het totaal plaatje van de serves. 

Hfd. 4 

6 Als trainer coach wil ik een overzicht hebben met de algemene belangrijke informatie zodat ik een 
snel overzicht heb in de belangrijkste data. 

Hfd. 4.1  

7 Als trainer coach wil ik kunnen zien wat het spelverloop is van de wedstrijd zodat ik kan zien wan-
neer wat gebeurt. 

Hfd. 4.1  

8 Als trainer coach wil ik kunnen zien welke richting er wordt geserveerd, hoeveel ballen er in gaan 
en de winst van de serves zodat ik een goed beeld heb van de effectiviteit. 

Hfd. 4.1  

9 Als trainer coach wil ik de videobeelden naast de data kunnen (verkort) zien zodat ik die kan be-
spreken met de spelers en een duidelijk beeld heb van de situaties. 

Hfd. 4 

10 Als trainer coach wil ik de data zelf kunnen aanklikken/filteren en aanpassen zodat al de data 
overzichtelijk blijft. 

Hfd. 5 

11 Als trainer coach wil ik videobeelden van 1 specifieke situatie (bv. alle forehand returns vanaf 
deuce) kunnen filteren zodat ik een goed beeld heb van verschillende situaties. 

 

12 Als coach zou ik zelf extra conclusies en toelichtingen kunnen geven door middel van een tekst 
box o.i.d. op de belangrijkste parameters zodat ik dit kan delen met de spelers 

Hfd. 4.3  

 

6. Discussie 
 
Voor de KNLTB is een prototype van een wedstrijdanalyse dashboard ontwikkeld welke datavisualisa-
ties voor de belangrijkste parameters uit de wedstrijdanalyse bevat. Dit prototype dient als ontwerp 
voor de implementatie van het dashboard op Dartfish.tv. Het dashboard voldoet aan bijna alle user-
stories. De visualisaties op het dashboard zijn door de trainingsstaf te interpreteren en voldoen aan 
de ontwerprichtlijnen. In de discussie wordt kritisch ingegaan op de methode en het eindontwerp.  
 
Methode 
Om tot het prototype te komen zijn verschillende methoden gebruikt. Tijdens de analysefase is een 
literatuur- en gebruikersonderzoek uitgevoerd om de deelvragen te beantwoorden. In het literatuur-
onderzoek zijn visualisatiemethode en de interpretatie van (sport)data grondig onderzocht. Dit on-
derzoek heeft geleid tot belangrijke inzichten voor de ontwerpfase. In het gebruikersonderzoek is 
één coach online geïnterviewd en twee coaches hebben de enquête ingevuld. Het was lastig om con-
tact te krijgen met coaches en trainers. Drukke agenda’s en een korte projectperiode waren hier de 
oorzaak van. Wenselijk was geweest om een grotere hoeveelheid coaches en trainers te spreken. 
Daarmee is het mogelijk een breder beeld te krijgen van de behoefte van de gebruikers. Zo veel mo-
gelijk trainers en coaches zijn daarom betrokken bij de sprint reviews later in het proces.  
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De scrummethode is gebruikt voor het toepassen van de analyseresultaten in de ontwerpfase.  
Door de ontwerpfase op te delen in 4 sprints bleef de ontwerpfase overzichtelijk. Het opstellen van 
een sprintdoel heeft geleid tot een gerichte aanpak per sprint. Aan het eind van elke sprint is een 
sprint review gehouden en zijn de visualisaties geëvalueerd. Door middel van een specifieke evalua-
tiemethode is uitgebreid feedback verzameld. De participanten zijn gevraagd de visualisaties te inter-
preteren zonder voorafgaande uitleg. Op deze manier wordt onbevooroordeelde feedback ontvan-
gen en is goed te meten of de visualisatie klopt. Om inhoudelijke feedback te ontvangen is gevraagd 
te focussen op inhoud in plaats van esthetiek. De subjectieve woorden ‘mooi’ of ‘lelijk’ zijn hierin ver-
meden.  
 
Het gebruik van verschillende methodieken in zowel de analyse- als de ontwerpfase hebben bijgedra-
gen aan goed onderbouwde datavisualisaties. Bij elke sprint review zijn verschillende trainers en coa-
ches aanwezig geweest. Hoewel dit zorgt voor een objectief en fris perspectief, kan een terugke-
rende coach zorgen voor andere inzichten. Omdat de onderbouwing van nieuwe keuzes en aanpas-
singen zijn meegekregen kan dit leiden tot consistente feedback.   
 
Eindontwerp 
A) Inhoud. De inhoud van het dashboard bestaat uit de belangrijkste parameters. Welke parameters 
worden getoond op het dashboard is bepaald aan de hand van de userstories. Daarnaast zijn deze 
parameters onderverdeeld in verschillende hoofdonderdelen; algemeen, service, return en ser-
vice+1. Met deze parameters is het voor de trainingsstaf mogelijk een goed beeld te krijgen van de 
betreffende speler.  
 
B) Vormgeving. Naast het bepalen van de inhoud is er veel aandacht besteed aan het ontwerpen van 
de datavisualisaties. De datavisualisaties op dit dashboard zorgen voor een juiste interpretatie van de 
data. De volgende factoren dragen hier aan bij: 

1. De data is in een herkenbare context binnen tennis geplaatst, namelijk op een tennisveld. De 
datavisualisatie is daardoor intuïtief. Dit draagt onder andere bij aan de verwerkingssnelheid 
en gedenkwaardigheid van de data (Bateman et al., 2010). Wegens het toepassen van de 
evaluatiemethode is gebleken dat dit klopt.  

2. Een ‘glyph-based’ visualisatie is toegepast op het spelverloop. Deze visualisatie bestaat uit 
een samenstelling van meerdere visuele variabelen die verschillende betekenissen hebben. 
Hiermee is het mogelijk meerdere gebeurtenissen tijdens een wedstijd te kunnen bekijken 
(Ketting et al., 2022). Uit de sprint reviews blijkt dat het verloop van de wedstrijd op deze 
manier snel is af te lezen.  

3. De visualisaties zijn consistent. Het kleurgebruik is simpel en consistent door het hele dash-
board. Er zijn per tabblad niet meer dan 5 kleuren gebruikt (Beeldprikkels., 2022). Daarnaast 
is zoveel mogelijk gebruik gemaakt van dezelfde ontwerpprincipes. Bijvoorbeeld dat de rich-
ting% altijd bovenaan de visualisatie wordt weergegeven.  

 
C) Lay-out. De inhoud van het dashboard is onderverdeeld in 4 hoofdonderdelen. Deze indeling komt 
overeen met de indeling van de Excel-database. Omdat deze database de brondata van het dash-
board is, is het op technisch gebied makkelijker de data met het dashboard te verbinden. Daarnaast 
wordt deze indeling standaard gebruikt bij de KNLTB. Hierdoor is deze lay-out het meest geschikt 
voor dit dashboard. Ook is het dashboard consistent en overzichtelijk. Op elk tabblad is gebruik ge-
maakt van dezelfde indeling. Data van de 1e en 2e service is samen te bekijken. De legenda en het fil-
termenu (indien van toepassing) staan op dezelfde positie.  
 
D) Interactie. Het dashboard is interactief. Door de filtermenu’s is het mogelijk zelf te bepalen welke 
data wordt getoond. Als op de datavisualisaties wordt geklikt zal de wedstrijdvideo hiermee corres-
ponderen. Het moment uit de video komt dan overeen met de data. Ook kan er aan de hand van de 
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wedstrijdvideo gefilterd worden op de data. Interactie zorgt er voor dat de gebruiker betekenisvolle 
patronen uit de data kan halen (Faisal et al., 2006).   
 
Het dashboard bevat datavisualisaties gericht op tennis, specifiek ontwikkeld voor de KNLTB. Dit be-
tekent dat het een erg uniek en gepersonaliseerd dashboard is. Al de visualisaties op het dashboard 
zijn onderbouwd met literatuur en persoonlijke inzichten van de gebruikers. De visualisaties wijken af 
van de meer traditionele datavisualisaties wat leidt tot innovatieve en nieuwe visualisaties. Intuïtieve 
ontwerpen zijn gecreëerd om de data zo goed mogelijk te kunnen interpreteren. De mogelijkheid om 
de wedstrijdvideo naast de data te bekijken geeft een extra dimensie. Als het dashboard in de prak-
tijk goed en positief functioneert is dit dashboard een vooruitstrevende en innovatieve vorm voor 
het weergeven van sportdata. Dezelfde ontwerpprincipes en methoden kunnen dan worden toege-
past op andere dashboards.  
 
Beperkingen 
Omdat er onvoldoende kennis is opgedaan over de mogelijkheden binnen Dartfish.tv is niet voldaan 
aan userstory 11: ‘Als trainer coach wil ik videobeelden van één specifieke situatie (bv. alle forehand 
returns vanaf deuce) kunnen filteren zodat ik een goed beeld heb van verschillende situaties.’ 
Bij de ontwikkeling van het dashboard is voornamelijk op het ontwerp van de datavisualisatie gefo-
cust. De visualisaties zijn ontworpen in het programma Adobe Illustrator. Hiermee is het mogelijk vrij 
te ontwerpen zonder beperkingen van de programma’s Power BI en Dartfish.tv. Echter is hierdoor de 
functionele werking van de visualisaties en het dashboard op Dartfish.tv achterwegen gelaten. Dit 
kan voor problemen zorgen bij de iteratie van het dashboard. Ondanks deze beperkingen gaat de 
KNLTB in samenwerking met Dartfish het prototype functioneel maken. Hierbij is het belangrijk de 
userstory alsnog te verwerken. Echter had een samenwerking eerder in het proces dit probleem kun-
nen voorkomen.      
 
De ontworpen visualisaties voor dit dashboard bestaan uit minder traditionele datavisualisaties als 
grafieken en tabellen. Omdat men geneigd is terug te vallen op het bekende kan het begrijpen van de 
visualisatie meer tijd kosten. Dit heeft mogelijk invloed op de interpretatie van de data.  
 
Aanbevelingen 

- Het is aan te raden om nieuwe gebruikers een introductie les te geven zodat zij weten waar 
het dashboard voor dient en hoe het gebruikt moet worden.  

 
- Het dashboard is initieel ontwikkeld voor de trainingsstaf. De data-analisten kunnen ook ge-

bruik maken van het dashboard. Mocht dit dashboard te beperkt zijn voor de data-analisten 
is het belangrijk een apart dashboard te ontwikkelen. Om te voorkomen dat het dashboard 
van de trainingsstaf te vol wordt, is het niet aan te raden dit te combineren.  

 

7. Conclusie  
 
Vanuit de KNLTB was de vraag gesteld of een nieuw dashboard ontwikkeld kan worden met geschikte 
datavisualisaties voor het interpreteren van wedstrijdanalysedata. De hoofdvraag van het project 
was: ‘Hoe zien geschikte datavisualisaties op een dashboard eruit die het voor trainers en coaches 
mogelijk maakt wedstrijdanalysedata te interpreteren?’  
 
Tijdens dit project is een prototype ontwikkeld van een dashboard. Dit dashboard bevat voor de be-
langrijkste parameters zorgvuldig ontworpen datavisualisaties. Deze datavisualisaties zijn weten-
schappelijk onderbouwd en in de praktijk getest. Ook kan deze data samen met de betreffende wed-
strijdvideo worden bekeken en data worden gefilterd. Al deze factoren maken het mogelijk voor 
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trainers en coaches om wedstrijdanalysedata te interpreteren en te gebruiken voor het trainen van 
de tennissers. Hiermee kan worden geconcludeerd dat het doel is bereikt en antwoord is gegeven op 
de hoofdvraag.  
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Bijlage 1 – Interview vragen  
 
Gestructureerde Interviewvragen trainingsstaf 

1. Maak je gebruik van de (pdf) rapportages? 
2. Op welk(e) moment(en) maak jij gebruik van de rapportages? (Voor, tijdens, na een toer-

nooi?) 
3. Hoe ervaar je de rapportages? (Is het makkelijk te begrijpen of te veel tekst etc.?)  
4. Welke 5 punten uit de rapportages zijn het meest belangrijk voor jouw om je taak als 

coach/trainer uit te voeren?  
5. Behandel je de rapportages met tennissers en hoe behandel jij de rapportages en/of de in-

formatie hieruit met de tennissers?  
6. Is het belangrijk dat de tennissers zelf gebruik zouden kunnen maken van het dashboard, of 

zou dit volgens jou bij de coach moeten blijven?  
7. Is het belangrijk dat je snel kan zien wat de resultaten zijn, of kan en wil je hier meer tijd voor 

nemen?  
8. Lenen de rapportages zich er op dit moment voor om er snel informatie uit te halen?  
9. Stel dat de meeste informatie in de vorm van visualisaties wordt getoond, zou er dan ook 

nog een optie moeten zijn om de ruwe data te kunnen bekijken?  
10. In het rapport staat veel geschreven, dit zijn conclusies en interpretaties die data-analisten 

uit de data hebben gehaald. Zou je de conclusies uit de data zelf willen halen door middel 
van het bekijken van duidelijke visualisaties, of moet dit worden overgelaten aan de data-
analist?  

11. Als je zelf de conclusies uit de data wil halen, hebben de conclusies en/of interpretaties van 
de analisten toch een meerwaarde, of kan het helemaal weg? Waarom?  

12. Is er data dat nog mist in deze rapportages die volgens jou essentieel zijn voor het trainen 
van de spelers tegen een concurrent?  

 
Gestructureerde Interview vragen data-analist  

1. Maak je gebruik van de (pdf) rapportages? 
2. Op welk(e) moment(en) maak jij gebruik van de rapportages? (Voor, tijdens, na een toer-

nooi?) 
3. Hoe ervaar je de rapportages? (Is het makkelijk te begrijpen of te veel tekst etc.?)  
4. Welke 5 punten uit de rapportages zijn het meest belangrijk voor jouw om je taak als data-

analist uit te voeren?  
5. Heeft het voor jou meerwaarde om de ruwe data (excel data) op het dashboard te zien? 

Waarom wel/niet?   
6. Stel dat de meeste informatie in de vorm van visualisaties wordt getoond, zou er dan ook 

nog een optie moeten zijn om de ruwe data te kunnen bekijken? Waarom?  
7. Op wat voor een manier kan informatie het best worden gedeeld met de coaches?  
8. Is het belangrijk dat je zelf toelichtingen kan geven op de data? Waarom wel/niet?  
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Bijlage 2 – Vragenlijst 
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Bijlage 3 – Evaluatie protocol 
 
Ter voorbereiding van een evaluatiemoment worden de ontworpen visualisaties in een aantal slides 
laten zien. De volgende stappen worden doorlopen:  
 
1. De proefpersonen krijgen een formulier met daarop het nummer van de slide en ruimte om op-
merkingen op te schrijven.  
 
2. Elke slide 2/3 minuten bekijken met de volgende vragen, te zien op het formulier. De vragen zijn 
gebaseerd op een studie van Siricharoen et al. die algemene vragen heeft opgesteld voor het evalue-
ren van een datavisualisatie (2015): 
- Wat wordt er volgens jou met de visualisatie verteld?  
- Welk van de opties werken voor jou het best en waarom? 
Hierbij wordt gevraagd voornamelijk te letten op de inhoud van de visualisaties dan het uiterlijk er-
van.   
 
3. Opvallende slides nabespreken of per slide 5 minuten bespreken (hangt af van de voorkeuren van 
de proefpersonen). De volgende vragen worden gesteld waarbij er op een open-ended manier ant-
woord wordt gegeven:  
- Wat is er opgevallen? 
- Wat vind je goed of niet goed? 
- Wat kan er veranderen om nog leesbaarder te worden?  
 
4. Afsluitend  
- Mist er informatie?  
- Overige feedback opschrijven.  
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Bijlage 2 – Voorbeeld wedstrijdanalyse rapportage 
 
Analyse Daviscup team ---------------- 
 
Algemene statistieken:  
De algemene statistieken van de geanalyseerde wedstrijden van ----- zijn hieronder weerge-
ven in Tabel 1. 
 
Tabel 1: Algemene statistieken ---  

 Speler naam Gemiddeld 
wedstrijden 4 116 
speelhand Rechts - 
   
Gewonnen games 56% 9% 
Punten gespeeld  670 - 
Punten gewonnen 52% - 
Winners 12% 22% 
Fouten 23% 42% 
UE 12% 29% 
FE 10% 14% 
   
Total Serve Won 61% - 
1st Serve In 58% 60% 
1st Serve Won 71% - 
2de service in 88% 90% 
2de service Won 48% 90% 
Aces 14% 9% 
Serve Winners 10% 8% 
Df 12% 10% 
   
Total Return Won 42% - 
Return Winners 2% 2% 
Return Errors 9% 12% 
   
Breakpoints verzilverd 39% - 
Breakpoints saved 56% - 

 
 Samenvatting:  

- 1ste service van --- gaat van Deuce zijde voornamelijk naar T & Wide van Ad zijde met 
voorkeur Wide. 

- Het kan effectief zijn om de return op zijn eerste service vanaf Deuce & Ad richting de 
BH te spelen.   

- ---- retourneert meestal midden kort of cross met een VvS bedoeling.  
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Service:  
1ste service  

Deuce:  
- ----- serveert het meest richting T 
(50%) & Wide (42%). 
- In de Wide richting slaat ----- de 
meeste ballen in (71%). 
- Zijn beste service is dus in Wide 
richting. Het in% + het win% zorgt ervoor 
dat ---- 49% wint van al zijn 1ste Wide ser-

vices. In body richting is dit 31% en in T richting 38% 

Ad:  

- Aan deze zijde serveert ----- met een voorkeur in de Wide (61%) richting. In deze rich-
ting heeft ---- een winst% van (83%). Maar slaat hij slechts 54% van de ballen binnen 
de lijnen.  

Breakpoints:  
- Zowel aan Ad als Deuce word er verdeeld richting de Wide (65%) en T(30%) richting 

gespeeld. We zien dat het conversie% daalt tijdens breakpoints alle richtingen < +- 
35% 

ACE: 
-----  serveert sterk en heeft ook meer ace’s dan gemiddeld [---- 14% / GEM 9%].  
60% van zijn ace’s slaat hij richting Wide.  
 
2de service  

Bedoeling: 
- 61% van alle tweede services worden Op-
bouwend gespeeld.  

Deuce: 
- ---- speelt zijn 2e service vooral Richting 
Body (51%) en T (42%).  
- In alle richtingen worden de ballen meer 

dan 77% binnen de lijnen geslagen. Echter gaat dit wel ten kostte van winst%. 
- Dit resulteert in een minder dominante servicegame tijdens de tweede service vanaf 

deuce 

Ad:  
- Vanuit deze zijde speelt ---- de bal voornamelijk richting Body (43%)en richting 

Wide(34%). 
- Aan deze zijde zien we een sterke toename gewonnen games met body serve (64%). 

Dit is vanuit de Ad richting ook ----- zijn beste wapen om games op te bouwen.  
- Wide services mist ----- niet vanuit de Ad zijde, dit kan komen door de  lage winst% 

van maar 39%. 
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Breakpoints:  
- ----- heeft geen bijzonderheden tijdens breakpoints.  

Return 
ROS 1ste  
 
Deuce 

 
Be-

doeling Return:  
---- speelt voornamelijk Vvs(51%) , gevolgd door Opbouwend(35%).  
Richting: 
---- retourneert meestal midden kort (46%) gevolgd door cross (27%).  
---- slaat 80% van al zijn returns in, zowel met een VvS als Opbouwende bedoeling! Hoge 
winst% zijn er voor ----- met opbouwende returns midden kort (83% win) en in 
cross(83%win) richting. Deze opvouwende winners slaat ---- voornamelijk met zijn FH. 
Slag: 
----- heeft aan de deuce zijde meer moeite met de FH strikezone (bij een Vvs bedoeling!) en 
de FH stretch. Hier liggen kansen voor de service.  
 
Ad: 
Bedoeling Return: 
Voornamelijk wordt er een VvS (58%) gespeeld gevolgd door een opbouwende return(25%).  
Richting:  
Voornamelijk returnt ----- midden kort (49%) gevolgd door de cross return (23%). Dat de 
meeste returns midden kort worden betekent niet dat ----- hiermee gevaarlijk is. Zijn win% in 
deze richting is 26%. 
Slag: 
Aan de Ad zijde heeft ---- moeite met het retourneren met de BH stretch (9% win) en een FH 
stretch(23%win).  
 
Return   
ROS2e 
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Deuce Bedoeling:  
----- speelt voornamelijk opbouwend (57%) gevolgd door VvS (33%). 
 
Richting: 
----- retourneert vanuit de deuce positie met voorkeur midden kort (41%) gevolgd door mid-
den diep (30%). 
Zijn beste return is cross, hiermee wint hij 78%.   
 
Slag:  
----- heeft bij een tweede service moeite met een effectieve BH body (18%win). Andere sla-
gen hebben zeer goede in% en win%. 
 
Ad: bedoeling:  
Voornamelijk speelt ---- Opbouwend (58%) gevolgd door VvS (25%). ----- slaat bijna alle re-
turns in vanuit deze positie.   
 
Richting:  
Voornamelijk cross (54%), gevolgd door midden diep (23%). Midden diep heeft het laagste 
in% en win% van alle return richtingen.  
 
Slag: 
Ook vanuit de Ad zijde heeft ----- de meeste moeite met een BH body return. Met een win% 
van 38% is dit zijn slechtste return van deze kant.  
Break/tiebreak points:  
We zien dat ----- tijdens 2e service breakpoints druk kan zetten. Vanaf de ad zijde heeft ---- 
12 v/d 14 ballen opbouwend of zwaar opbouwend gespeeld. 60% van deze gespeelde ballen 
heeft ----- dan ook gewonnen.  
 
Service +1 bij 1ste  hoe het beste te retourneren tegen ---- 

- Aan de Deuce service zijde is ---- het minst sterk van zijn service punten.  
- Bij een Wide service aan Deuce zijde kan er het beste worden geretourneerd op de 

FH (33%win) van  ---- . Bij andere servicerichtingen is een return richting de BH 
(17%win) de beste optie.  
 

- Aan de Ad zijde kan het beste worden geretourneerd op de BH vanuit alle services. 
Hiermee wint ---- maar 21% van zijn rally’s.  

- Let op! ---- is sterk met een FH midden. Probeer dit in de returns te vermijden 
(winst% 70%) 

 
Service +1 bij 2e  hoe het beste te retourneren tegen  ---- : 

- Aan de Deuce zijde kan ---- goede rally’s spelen bij een VvS return, Hij wint hier 57% 
met de BH & de FH.  

- Een Opbouwende bal vind ---- moeilijk door te spelen, met winst% van maar 17% 
(FH) en 26% (BH) is het zwak te noemen.   

- Aan de Ad zijde kan het beste een return worden gespeld op de BH (40% win).  
- Ook bij een tweede service slaat ---- een goede FH midden (70%).  
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RallyDuur: 
Rallyduur service Naam speler Gemiddeld 
Winst 1-3 slagen 73% 71% 
Winst 4-6 slagen 58% 63% 
Winst 7+ slagen 40% 49% 
Rallyduur Retourneerder   
Winst 1-3 slagen 37% 29% 
Winst 4-6 slagen 39% 37% 
Winst 7+ slagen 57% 51% 

 
---- heeft baat bij een korte service rally. Als de service rally langer dan 3 slagen duurt is hij in 
het nadeel ten opzichte van het gemiddelde.  
---- heeft hoge retour cijfers wegens zwaar benutten van 2nd serves. Hier heeft ---- veel 
winst marges.  
  
 

 ------  winst cijfers 1st service als retourneerder ---- winst cijfer 2e service als retourneerder 

 
Laatste slag: 
Totaal: 51 winners en 123 errors (60 FE; 63UE) 
FH: 35 Winners & 60 errors (22 FE; 38UE; 1.71 errors per winner) 
BH: 16 winners &63 errors (38 FE; 25 UE; 3.93 errors per winner) 
 
Per wedstrijd (4 wedstrijden)  
12.75 winners & 30.75 errors (15 FE; 15.75 UE) 
FH: 7 winners & 15 errors (6.25 FE; 12.25 UE) 
FH: 4 winners & 15.75 errors (9.5 FE; 6.25 UE)  
 
Er zit duidelijk verschil in de FH en BH van ----. Ballen op de BH hebben een minder grote 
kans van slagen. Daarom heeft een bal op de BH spelen de voorkeur tegen ----.  
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Bijlage 5 -- Evaluatie uitkomsten en aanpassingen Sprints 1,2 en 3.  
 
Sprint 1 
Aanwezig: 
Aldo Hoekstra (Data analist), Marleen Jansen (Data analist).   
 
Spelverloop 
Feedback:  

• De richting van de servicekant blokjes zou een kant op kunnen wijzen omdat het logisch is 
vanaf welke kant er wordt geserveerd.  

• Ad-out en Ad- in is onduidelijk.  
Aanpassingen:  

• De servicekant blokjes zijn naar een kant verplaatst zodat ze wel nog aangeven of het de 
1e of 2e service is.  

• Ad out en Ad in zijn vervangen voor Ad.  
 
1e ontwerp 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Aanpassing 

 
 
Service richting 
Feedback:  

• De hoeveelheid kleuren is een beetje overweldigend.  
• De richting% alleen zegt niet zo veel, het beste is om dit in combinatie van de In%, 

Winst% en Effectiviteit te zien%. 
 

Aanpassingen:  
• De groene, blauwe en gele kleuren van de balken geven niet meer aan welke waarde het 

hoogt, laagst en tussenin is. 
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• Er zijn kleuren toegewezen aan de richting (blauw), in(geel), winst(oranje) en effectivi-
teit(groen) in het filtermenu en de balken behorend tot deze data hebben dezelfde kleur 
gekregen 

 
1e ontwerp 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Aanpassing:  
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
Sprint 2 
 
Aanwezigen 
Elise Tamaela (trainer coach vrouwen), Marleen Jansen (Data-analist) 
 
Service richting/in/winst/effectiviteit  
Feedback:  

• Optie 1 overzichtelijker, 3 visualisaties naast elkaar is overzichtelijk.  
• Hoogste waarde per kant is duidelijk te zien dus alleen richting is overbodig.  
• Lastig te interpreteren > Ad en Deuce toevoegen in de visualisatie. 
• Alle 3 (in/winst/effect.) met richtingen bovenaan genoeg informatie.  

Aanpassing:  
• De richting/in, richting/winst en richting/effectiviteit worden naast elkaar laten zien in 

plaatst van het gebruik van het keuzemenu.  
• De visualisatie met alleen de richting is weg gelaten.  
• ‘Ad’ en ‘Deuce’ zijn toegevoegd aan de visualisaties 
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1e ontwerp             Aanpassing 

 
 
 
 
 
 
 

Service; Bedoeling (2e service) 
Feedback:  

• In dames tennis is de bedoeling niet echt relevant. 
• Per richting/verhouding tussen VvS en opbouwend.  
• Richting 2e service belangrijker dan bedoeling.  

Aanpassing:  
• Per richting is nu de verhouding tussen Opbouwend en Vvs gevisualiseerd in plaats van 

opbouwend en VvS apart. 
 
1e ontwerp:            Aanpassing:  

 
 
 
Service; breekpunten 
Feedback:  

• Breekpunten in getallen in plaats van percentages heeft de voorkeur, is makkelijker te 
interpreteren.  

• In en Winst hoeven niet per se onder elkaar.  
• Ook 0 of 0% zetten als er geen data is.  
• Getallen onder de grafieken zetten.  
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• 1e en 2e service naast elkaar zetten ipv filter optie. > Naast elkaar is makkelijker het ver-
schil te zien dan onder elkaar, rekening mee houden bij de 1e en 2e service op de indeling 
van het dashboard.  

• Alleen richting van het breekpunt is niet echt relevant want die ze je in de andere visuali-
saties ook.  

Aanpassingen:  
• Er is gekozen voor afbeelding optie 1, waarbij er getallen in de visualisaties staan in 

plaats van percentages (met uitzondering van de effectiviteit).  
• ‘0’ is toegevoegd op de plekken waar geen data te zien is.  
• De richting/in, richting/winst en richting/effectiviteit worden naast elkaar laten zien in 

plaatst van het gebruik van het keuzemenu.  
• De visualisatie met alleen de richting is weg gelaten. 

 
1e ontwerp:      Aanpassing:  

 
 
 
 
 

Service; Soort punt (ace en serve winners)  
Feedback:  

• Kan hetzelfde worden gevisualiseerd als 1e en 2e service richting en breekpunten.  
• Dus; welke aces er op welke kan worden geserveerd.  
• Optie 2 beste  

Aanpassingen:  
• Deze is op dezelfde manier gevisualiseerd als ‘service richting’ en ‘breekpunten’. 
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1e ontwerp                Aanpassing 

 
 
Return Richting  
Feedback:  

• Optie 1 meer intuïtief, het is fijn om een weergaven van een tennisbaan te zien.  
• Midden kort en midden diep boven elkaar plaatsen.  
• Midden kort en diep is te breed in de visualisatie.  
• In/winst/effect in 1 cilinder plaatsen? (Met filter optie evt.)  

Aanpassingen:  
• Afbeelding 23, optie 1 is gekozen als meest geschikte visualisatie. 
• Midden kort en midden diep zijn boven elkaar geplaatst in plaats van schuin achterel-

kaar  
• Midden kort en diep zijn versmald in de visualisatie zodat dit meer overeen komt met de 

realiteit.  
• In/winst/effect is in 1 cilinder geplaatst die door middel van een filter optie kan worden 

aangeklikt. 
 
1e ontwerp     Aanpassing 
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Return; Bedoeling returner 
Feedback:  

• Richtingen return interessanter dan bedoeling (net als bedoeling 2e serve)  
• Hoe belangrijk zijn bedoelingen?  
• Bedoeling return moet eigenlijk in het perspectief van de soort service die wordt ge-

maakt.  
 

Breekpunten:  
• Cirkeldiagram, verhouding interessant in dit geval. Hangt meer van zo een punt af. 
• Per richting verhouding: Vvs en Opbouwend meest interessant in plaats van neutraal en 

zwaar opbouwend.  
• Per service richting verhouding Opb/Vvs.  
• Breekpunt verhouding wel interessant.  

Aanpassingen:  
• Het cirkeldiagram geeft al genoeg informatie, de rest is daarom weggelaten. 

 
1e ontwerp       Aanpassing  

 
 
 

 
Return; Return winners /errors:  
Feedback:  

• Hoeft niet per se op een tennisbaan omdat dit vertekend beeld kan geven van waar de waar 
de bal op het veld terecht komt.  

• Wellicht het hele vak in kleuren dan. Alleen kunnen winners/errors dan niet samen.  
• Optie 2 het beste  
• Over het algemeen is het belangrijk om op een tennisveld te kunnen zijn.  

Aanpassingen:  
• De vlakken op het veld zijn helemaal ingekleurd in plaats van 1 cirkel. 
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1e ontwerp           Aanpassing 

 
 

 
Return; Soort slag: 
Feedback:  

• Optie 2: Ik zie het op deze manier goed voor me na de nodige uitleg.  
• Legenda: return, in, winst etc. niet in kleur, want dan heb je het idee er iets mee te moeten.  

Aanpassingen:  
• In/winst/effectiviteit: de kleuren in de legenda zijn weggelaten.  
• Winners/errors: Optie 2 is gekozen als ze visualisatie.  
- Waar geen data is is 0% toegevoegd. 

1e ontwerp      Aanpassingen 
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Sprint 3 
 
Aanwezig: 
Aldo Hoekstra (data analist) 
Marleen Jansen (data analist)  
Dennis (trainer)  
 
Overzicht  
Feedback:  

- Leesbaarheid: Kleur is goed maar misschien op een andere manier. Lettertype de kleur gege-
ven in plaats van een blokje er omheen. Nu is het niet zo goed leesbaar.  

- Toelichting geven wat de data precies betekend. Bij gemiddelde wedstrijd uit database bv. 
Aanpassingen:  
• De gekleurde vlakjes zijn vervangen voor gekleurde pijlen.  
• De lettertypes staan nu los en niet op een gekleurd vlak.  
• Er is een legenda toegevoegd die aangeeft welke data is gebruikt.  
• De speler data en database data hebben elk een eigen kleur gekregen voor het beter kunnen on-

derscheiden van de data.  
 
Ontwerp 1       Aanpassing 

 
 
 
 
 
Servicerichting/breekpunten/soort punt. 
Feedback: 

• Legenda toevoegen met in/winst/effectiviteit etc. er bij.  
• Uitleg is wel noodzakelijk bij effectiviteit (wellicht is dit voor de trainers en coaches niet echt 

van belang).  
Aanpassingen:  

• De legenda is toegevoegd, er staat nu bij wat in%, winst% en Effect. % is.  
• Tekst en uitleg voor effectiviteit is toegevoegd.  
• Er is een filtersysteem toegevoegd waardoor met de volgende parameters: Service richting, 

Serve winners, Aces, Breekpunten. 
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1e ontwerp       Aanpassing 

 
 
 
 
 
 
 

Bedoeling 2e service  
Feedback: 

• Zijn dit interessante gegevens voor de coach? Wellicht kan dit op alleen de data-analis-
ten dashboard.  

• Lastig te interpreteren.  
• In /winst/effectiviteit nuttig bij bedoeling?  
• Bedoeling 2e service bij vrouwentennis niet heel interessant  
• Breekpunten is meer interessant  
• Simpeler weergeven, dus hoeveel opbouwende en vvs ballen en wat is de winst daar uit, 

waarbij groen = hoe vaak het gebeurt en oranje de winst percentage.  
Aanpassingen:  

• Simpeler weergegeven met minder informatie. De hoeveelheid ballen (opbouwend/vvs) 
+ winst percentage is over gebleven. 
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1e Ontwerp        Aanpassing 
 

 
 
Return richting  
Feedback: 

• Filters mogelijk maken op winst/in/effectiviteit zodat niet alles bij elkaar staat gepropt.  
• De visualisatie uit sprint 2 oogt een stuk rustiger dan deze.  
• Bij deze heb ik de neiging hem over te slaan omdat het mij meer moeite kost hem te ont-

cijferen.  
• Bij de tweede kan ik er sneller informatie uit halen.  
• Coach kijkt naar in en winst (effectiviteit wordt nog niet zo veel mee gedaan).  
• 1e en 2e Service dan deuce en ad apart laten zien.  
• Het veld lijkt nu op een dubbelspel veld.  

Aanpassingen: 
• In/winst/effect zijn weer apart gevisualiseerd zoals in sprint 2.  
• De 1e en 2e service en Ad en deuce apart laten zien.  

1e Ontwerp       Aanpassing 
 

 
 
 
 
Bedoeling returner en breekpunt 
Feedback: 

• Combinatie van cirkeldiagram en getallen is fijn. 
• Getallen eerst noemen en daarna percentages  
• Als je met de muis overheen hangt dan komt de extra informatie. Dat leest fijn.  

Breekpunt 
• Cirkeldiagram gebruiken en met percentages toelichten net als bedoeling return is beter.  
• Kan hier ook een filter voor maken  
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• In cirkeldiagram kunnen de andere bedoelingen er ook bij (zw. Obouwend, scorend, neutraal 
etc.)  

• Hoover/klikken voor meer info werkt goed.  
 
Aanpassingen: 

• De cijfers en percentages in het pop-up scherm zijn omgedraaid. 
• Breekpunt is hetzelfde gevisualiseerd als bedoeling return (cirkeldiagram).  
 

1e Ontwerp        Aanpassing 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Soort slag:  
Feedback: 

• Onrustig met alle cijfers er in. Combinatie tussen in/winst/effect simpeler maken 
• De winners/erros zijn al rustiger en beter te begrijpen 
• Filter toepassen?  

Aanpassingen: 
• Vele hoeveelheid cijfers weggehaald en een filteroptie toegepast voor het bekijken van 

de in/winst/effectiviteit. 
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1e Ontwerp       Aanpassing 

 
 

 
Return winners/errors:  
Feedback:  

• Hoeveelheid van alle returns toevoegen om een context te scheppen. (bijv. 20 returns dtl 
In en maar 2 errors en 1 winner zegt meer dan alleen 2 errors)  

Aanpassingen: 
• De totale hoeveelheid returns per kant is toegevoegd voor het scheppen van een con-

text. 
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1e Ontwerp        Aanpassing 

 
 
Serve+1  
Feedback: 

• Onrustig met alle cijfers er in. Combinatie tussen in/winst/effect simpeler maken 
• De winners/erros zijn al rustiger en beter te begrijpen 
• Filter toepassen?  

Aanpassingen: 
• Hetzelfde gevisualiseerd als soort slag winners/errors  

 
1e Ontwerp        Aanpassing 
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Sprint 4 
 
Aanwezig: 
Aldo Hoekstra (data analist) 
Marleen Jansen (data analist)  
Sten Leusink (coach)  
 
Spelverloop  
Feedback 

- De visualisatie leent zich niet voor Tie break / Super tiebreak.  
- Hoe ziet meerdere keren voordeel er uit?  
- Game score achter de figuur in plaats van er voor.  

 
Aanpassing  

- Lange voordeel en tie-break toegevoegd  
- Score achter de glyph geplaatst.  

 
1e ontwerp 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Aanpassing 

 
 
 
 
Service richting 
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Aanpassing 
- Het net doortrekken/duidelijker maken voor extra duidelijkheid  
- Ad court en deuce court naar boven verplaatst  
- Service balletje toegevoegd en Body/T/Wide onder het net gezet.    

 
1e ontwerp 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Aanpassing 

 
 
 
Breekpunten 
Aanpassing  
Totaal getallen onder de baan gezet ipv er boven.   
 
1e ontwerp 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Aanpassing 
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Bedoeling 2e service  
Feedback 

- Verschil opbouwende versus Vvs is interessant. 
 
Aanpassing  

- In het witte balkje de percentages van deze twee toegevoegd, aangegeven met een patroon.  
- Bedoeling = aantal 
- In, winst en Effectiviteit = percentage 
- Mogelijkheid om de in, winst en effectiviteit naast elkaar te zien is toegevoegd.  

 
1e ontwerp 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Aanpassing 
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Return  
Aanpassing  

- In en winst in percentages. 
 
1e ontwerp 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Aanpassing 

 
 
Return soort slag + winners/errors 
Aanpassing  

- Forehand omloop er boven gezet en er onder weg gelaten.  
- Aantal returns toegevoegd. 

 
1e ontwerp 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Aanpassing 
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Return Errors/winners 
Aanpassing 

- Gekleurde bolletjes weg gelaten. 
- Verwerkt dat het getallen zijn  
- Extra baan toegevoegd 

1e ontwerp  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Aanpassing  
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Serve+1  
Aanpassing 

- Omloop ook bij BH gezet 
- Bij midden en omloop ook FH neerzetten. 

 
1e ontwerp 

 
 
Aanpassing 

 
 
 
Bedoeling return  
Aanpassingen  

- Kleuren aangepast  
 
1e ontwerp  

 Aanpassing 
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Bijlage 6 – Prototype dashboard  
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(a)  
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(b)  
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(c, d, e) 
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(f)  
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(g) 

 
 
 
 
 



Afstudeerscriptie ‘Game, Dataset, Match.’  83 

(h)  
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(i)  
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(j)  
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(k)  
 

 


