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Voorwoord TC "Voorwoord" \f C \l "1" 
Dit is een afstudeerscriptie, uitgevoerd in opdracht van de opleiding Mediatechnologie van de Hogeschool Utrecht.

Ik ben een 4e jaars Mediatechnologie student. Ik heb al mijn punten behaald en heb mij dus volledig kunnen richten op het afstudeertraject. Op 18 januari 2010 ben ik begonnen met mijn afstudeeropdracht bij 3FM. 


De afstudeeropdracht hield in dat er in Flash een website werd gemaakt waarin gebruikers afbeeldingen kunnen uploaden, maar ook afbeeldingen van andere gebruikers kunnen downloaden of als e-card versturen. Er hoeven geen profielen aangemaakt te worden, er is alleen een gallery met alle afbeeldingen. Iedereen zou de afbeeldingen moeten kunnen uploaden. In de afbeeldingen moeten ook elementen van 3FM verwerkt zitten die te downloaden zijn op deze Flashwebsite.

Deze scriptie heeft als bedoeling meer inzicht te geven in de ontwikkeling van een webproduct op basis van Flash en de werkwijze bij een afstudeeropdracht van Mediatechnologie.

Bij het schrijven van deze scriptie ben ik uitgegaan van een gemiddelde kennis van webtechnologieën. Dit document is daarom met name interessant voor studenten Mediatechnologie, of een andere vergelijkbare opleiding, die een dergelijke opdracht willen uitvoeren. Daarnaast kunnen er voor een student die onderzoek doet naar verschillende webinterfaces ook interessante passages instaan.

Voor lezers die geïnteresseerd zijn in de verschillende interactie ontwikkelingen op het web is het vooral interessant om Hoofdstuk 2 te lezen.
Voor lezers die bezig zijn met de ontwikkeling van een Flash website met database connectie is het een aanrader om Hoofdstuk 3 te lezen.

Voor lezers die zich willen verdiepen in het grafisch design van een dergelijke website is met name Hoofdstuk 4 interessant om door te nemen.

Voor de lezers die precies willen weten welke gegevens er uit de enquête die gehouden werd onder studenten van de HKU (Hogeschool voor de kunsten Utrecht) zijn gekomen is vooral Bijlage 3 interessant.
Tenslotte is voor de lezers die geïnteresseerd zijn in het schrijven van een afstudeerovereenkomst vooral Bijlage 4 interessant.
Hierbij wil ik mijn stagedocent, Gerald Ovink, bedanken voor de begeleiding. Mijn stagebegeleider vanuit 3FM, Kris Sloot, wil ik bedanken voor de goede samenwerking. En mijn technisch begeleider op afstand, Bram Muller, voor het altijd zo snel mogelijk beantwoorden van mijn mails. Verder wil ik de hele internetredactie bedanken voor de gezellige sfeer en ook voor de goede hulp bij tussenklusjes.

Dieuwertje Schuur

Hilversum, mei 2010

Samenvatting TC "Samenvatting" \f C \l "1" 
Deze scriptie heeft betrekking op de ontwikkeling van een website in Flash met ActionScript 3 en een connectie met de database. Het belangrijkste aan deze website is de interactie. Naast het community gevoel dat deze website moet versterken moet er ook een moderne en passende interface worden gebruikt. Om erachter te komen wat veel gebruikte interactiedesigns zijn en welke het beste aansluiten bij de doelgroep heb ik onderzoek gedaan op het web. In dit onderzoek heb ik een groot aantal populaire websites bekeken ter vergelijking. Daarnaast heb ik ook een enquête afgenomen onder verschillende opleidingen van de HKU om meer inzicht te krijgen in wat de doelgroep belangrijk vindt in een dergelijke website.

Uit dit onderzoek bleken een aantal interactiedesigns het meest geschikt. Dit zijn de ‘drag interface’ door middel van een drag en drop functie. De ‘scrollinterface’ die begint te bewegen wanneer de cursor zich in een bepaalde richting beweegt. Daarnaast moet het om de ingezonden afbeeldingen draaien dus moeten er een aantal functionaliteiten verstopt worden in een mouse over. Uit het functioneel ontwerp in de vorm van een MoSCoW blijken een aantal functies essentieel voor de opdracht. Dit zijn de upload, download, stem en verstuur als e-card functie. Door deze sleutelfuncties blijkt dat er een connectie met de database nodig is. Dit vanwege de keuze voor het gebruik van een tabel waarin de gegevens van elke afbeelding worden opgeslagen. De afbeeldingen zelf komen in een folder op de server te staan.

Aangezien de website in Flash met ActionScript 3 wordt gebouwd betekent dit dat de connectie met de database het beste via PHP kan verlopen met MySQL queries. Bij elke handeling wordt hier een ander PHP bestand gebruikt zodat het rekenwerk verdeeld is. Een probleem dat hierbij kan optreden is een overbelaste database. Er kan namelijk niet tegelijk naar een databasetabel worden geschreven en worden uitgelezen. Dit probleem is op te lossen door de gegevens van de databasetabel in een XML te zetten. Deze XML wordt per bijvoorbeeld 10 minuten ververst door middel van een cronjob. Zo worden ook de uploads afgehandeld in hetzelfde tijdsinterval. Grafisch gezien moet dit alles er vloeiend uitzien, vandaar dat er een eerste concept in de vorm van een waterthema is gegoten. Hier is vervolgens door de graficus een ontwerp van gemaakt.

Bij het begin van de bouw bleek dat er een andere manier moest worden gebruikt om een XML te maken vanuit de database. Dit kon door middel van het CMS van 3FM. Deze mogelijkheid had eerder naar voren kunnen komen als er een technische begeleider op de werkvloer was geweest. Uiteindelijk zijn de meeste functies uit de must haves en should haves van het MoSCoW in de opdracht verwerkt. Wel zou de opdracht nog verder uitgewerkt kunnen worden zoals bijvoorbeeld een achterliggend forum. Daarnaast zou er ook gekeken kunnen worden naar de mogelijkheid van het maken van deze opdracht in JavaScript.

1. Inleiding TC "1. Inleiding" \f C \l "1" 
3FM is een radiostation dat zich vooral op jongeren richt. De mening en inbreng van deze doelgroep wordt erg op prijs gesteld en wordt ook gebruikt bij de vernieuwing van de producten van 3FM. Naast radio zijn ze ook veel bezig met internet en het versterken van hun online community. Dit willen zij niet alleen op het gebied van muziek doen, maar ook via andere creatieve wegen. Vandaar dat zij op het idee kwamen van een website waar jongeren hun grafische talenten kwijt kunnen. De bedoeling van een dergelijke site is de betrokkenheid van jongeren bij 3FM te vergroten. Dit betekent dat er een link moet zijn met 3FM. Vandaar dat er ontwerpopdrachten voor deze website zijn, waaronder het ontwerpen van een achtergrond voor de 3FM website. Het belangrijkste van deze site is het vergroten van de interactie met de gebruiker.

Waarom de interactie met de gebruiker groter moet worden? Dit is vooral vanwege co-creatie. Op het internet is het tegenwoordig overal mogelijk om je mening te geven, mee te doen aan acties of onderdelen te downloaden. Hierdoor wordt de betrokkenheid van de gebruiker bij de verschillende sites steeds groter en is het internet min of meer een grote community geworden. Dit heeft als effect dat een website tegenwoordig niet alleen een paar pagina’s met informatie is. De bezoeker moet zich kunnen uiten en moet zich betrokken voelen. Dit betekent dat een website de gebruiker moet uitdagen en interactief moet zijn. Het uitdagen zit hem in het galerie gedeelte.

Alleen, wat maakt een website interactief? Hoe is dit het best te verwerken in een digitale galerie? Hoe zijn al deze functionaliteiten technisch te verwezenlijken? Om antwoord te geven op deze vragen en zo tot een afgerond product te komen heb ik (Dieuwertje Schuur) onderzoek gedaan naar verschillende interactie oplossingen op het web. Daarnaast heb ik ook onderzocht in hoeverre co-creatie nog relevant is en in hoeverre social netwerksites hieraan bijdragen. 

Om tot een goed product te komen ben ik na het onderzoek een functioneel ontwerp gaan maken op basis van de attributen die in de site moeten. Uit dit functioneel ontwerp zijn een technisch ontwerp en een aantal grafische voorstellen gekomen voor het eindproduct. Natuurlijk zijn er altijd problemen die kunnen optreden waar van te voren rekening mee kan worden gehouden die ook in dit document worden besproken. Uiteindelijk ben ik met deze ontwerpen begonnen met het bouwen van de website. Tijdens het bouwen zijn nog een aantal elementen naar voren gekomen waar ik van te voren geen rekening mee had kunnen houden.


Als eerste staat in hoofdstuk 2 het vooronderzoek beschreven met als hoofdvraag ‘Welke ontwikkelingen zijn er op het web om de interactiviteit te vergroten?’. Ook de bijbehorende deelvragen worden hierin uiteengezet.

Hoe deze interactiemogelijkheden vervolgens te verwerken zijn in een backgroundsite met een functioneel en technisch ontwerp wordt behandeld in hoofdstuk 3. 

In hoofdstuk 4 worden alle grafische voorstellen en de verantwoording ervan behandeld.
In hoofdstuk 5 is vervolgens te lezen welke problemen er optraden tijdens het bouwen van de website en de grafische realisatie.

Hierna volgen in hoofdstuk 6 de conclusies en aanbevelingen voor toekomstige projecten die verder gaan met dit eindproduct en nieuwe producten.

Tot slot volgen de bijlages (Bijlage 1, 2, 3 en 4) met de onderzochte sites van het vooronderzoek, de gebruikte resources bij het bouwen van de site, de enquête-leidraad, de uitslagen van deze enquêtes en de afstudeerovereenkomst.

2. Welke ontwikkelingen zijn er op het web om de interactiviteit te vergroten? TC "2. Welke ontwikkelingen zijn er op het web om de interactiviteit te vergroten?" \f C \l "1" 
Tegenwoordig zijn er zo veel verschillende sites, maar hoe kan de aandacht worden vastgehouden? Statische sites zijn geen optie meer, er moet interactie zijn, vooral voor jongeren. Op welke verschillende manieren wordt er ingespeeld op deze interactie? En hoe sluit dit aan bij de veel gebruikte netwerksites?

Zo zijn er sites die kleine games zijn geworden, er is veel dat de bezoeker zelf kan aanpassen, kleine grapjes die opduiken, handelingen die uitgevoerd moeten worden. Daarnaast zijn er sites waarbij het gaat om de verspreiding van informatie, maar tegenwoordig gaat dat niet meer zo makkelijk als tekst op een scherm met een paar plaatjes. Er moet een leuke oplossing worden verzonnen waardoor de informatie die te zien is makkelijker opgenomen wordt. Bovendien wordt er door alle nieuwe ontwikkelingen van de televisie en het internet steeds meer gevraagd naar inbreng van jongeren en omgekeerd willen die ook graag inbreng geven. Bijna overal is wel iets om op te stemmen of op een andere manier interactief bezig te zijn.

Voor de opdracht dient er vooral te worden gekeken naar verschillende manieren om het stemmen visueel aantrekkelijk te maken, maar ook om de deelnemers het gevoel te geven dat ze inbreng hebben op de nieuwe site, zodat het nog meer hun eigen site wordt. Ook is door de komst van Hyves/Twitter en Facebook gebleken dat jongeren steeds meer hun mening willen uiten. Ze willen laten zien wie of wat hun favoriet is. Op welke manier kunnen ze dat duidelijk maken? Erover twitteren, hyven, facebooken of op de site zelf?

Waar in dit onderzoek naar gezocht is zijn toch vooral sites die foto’s laten zien of ander werk tentoonstellen. Dit vanwege het feit dat een groot gedeelte van de backgroundwebsite te maken heeft met het showen van al gemaakte backgrounds en het delen van de mening hierover. Dit neemt niet weg dat er in het onderzoek ook andere sites naar voren komen die wellicht een ander licht werpen op het idee van de interface en het design, maar niet zo zeer te maken hebben met het weergeven van afbeeldingen. Voor een overzicht welke websites bezocht zijn en in welke categorie deze zijn onderverdeeld zie Bijlage 1.

Elke site speelt op zijn eigen manier in op de groeiende vraag naar interactie. Hoewel de variatie groot is zijn ze grofweg in een aantal categorieën in te delen die in de volgende paragraaf worden behandeld.

2.1. Wat zijn mogelijke technische oplossingen voor het vergroten van de interactiviteit? TC "2.1. Wat zijn mogelijke technische oplossingen voor het vergroten van de interactiviteit?" \f B \l "2"  TC "2.1. Wat zijn mogelijke technische oplossingen voor het vergroten van de interactiviteit?" \f C \l "2" 
2.1.1. Game sites

Op internet zijn er veel verschillende manieren waarop er gespeeld wordt met de interactiviteit. Er zijn sites die op zichzelf haast meer game dan website zijn geworden. Goede voorbeelden hiervan zijn Cheestrings
 en Magnative
.  Op deze sites wordt er goed gebruik gemaakt van het aandachttrekken. De gebruiker blijft door alle mogelijkheden langer op deze sites. Niet alleen krijgt de gebruiker de neiging om de handeling af te maken, maar ook wil hij weten wat er nog meer is te doen op dergelijke sites. De nadelen zijn alleen dat je als gebruiker vergeet wie dit heeft gemaakt, de kans is groot dat er alleen onthouden wordt wat de mogelijkheden van deze site waren. 
Het zorgt er wel weer voor dat de gebruiker het doorvertelt en zo voor meer bezoekers zorgt. Alleen zullen deze eerder voor de verschillende functies komen dan voor het uitvoeren van een stemming bijvoorbeeld. Voor deze opdracht is een dergelijke site daarom minder geschikt. 3FM moet namelijk duidelijk naar voren komen en er moet meer ‘community gevoel’ gekweekt worden. Het idee dat de gebruiker zelf inbreng heeft en dat anderen dit kunnen zien en hun mening geven. 
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Bij dit soort gamesites heb je een meer individueel gevoel. Het is heel goed om te zien wat er op een dergelijke site allemaal kan, maar uiteindelijk wordt er vaak niets opgeslagen en heeft de gebruiker geen bewijs van zijn daden. In het geval van Plastic Beach
 zijn de  gegevens wel op te slaan, maar het blijft een individuele handeling die op de site wordt uitgevoerd zonder feedback van andere gebruikers. Het community gevoel is essentieel bij de opdracht van 3FM. Het is nuttig om naar gamesites te kijken voor voorbeelden van interactie. De Cheestrings site bijvoorbeeld maakt gebruik van de sleepfunctie van de muis. Linkermuisknop ingedrukt houden om zo iets aan te passen aan het eigen voertuig. Zoals te zien is in figuur 2.1.1.

Daarnaast wordt er op verschillende plekken geklikt om verder te komen en moet er gebruik worden gemaakt van de pijltjes toetsen. Wellicht is er een mogelijkheid om de aantrekkelijkheid van de te maken website te vergroten door ook hier en daar een gimmick te verwerken in deze site. Aan de andere kant kan dit ook afleidend zijn, de bedoeling is immers dat er gestemd en geüpload wordt en de vraag is of dit soort trucjes passen bij de stijl die al gehandhaafd wordt in de rest van de site. Wat wel heel duidelijk wordt uit deze sites is de roep om creatie. Zelf je avatar creëren, je eigen weg doorlopen en invloed hebben op de site zelf. En eigenlijk blijft creatie op deze twee sites nog vrij op de achtergrond aangezien de gebruiker zichzelf aanpast, maar de rest van de site blijft hetzelfde. Verder kan de gebruiker ook nauwelijks zijn mening geven.

2.1.2. Tekeninterface
Om in te spelen op de creatieve kant van de gebruiker is het interessant om te zien hoe de sites van MagneticNorth
 en Red Issue
 hebben ingespeeld op een menu door middel van tekenen. Natuurlijk zijn er veel meer manieren waarop dit gebruikt kan worden. 

Hoe deze sites het tekenen hebben verwerkt in hun menu design is vooral interessant, omdat het niet afleidt van het doel van de site, maar er wel voor zorgt dat je geïnteresseerd blijft. Wat dit aantrekkelijk maakt is het feit dat de creatieve gebruikers die hun ontwerp voor een background insturen in hun creativiteit gestimuleerd worden. Het nadeel is dat het niet meteen duidelijk is hoe een dergelijk menu werkt en er dus eventueel een uitleg bij zou moeten. Aan de andere kant zijn jongeren wel in staat om snel een dergelijke nieuwe manier van menudesign op te pikken.

2.1.3. Drag interface
Er wordt tegenwoordig veel gebruik gemaakt van de drag interface. Dit is een hele interactieve, maar ook intuïtieve manier om een groter scherm met meerdere objecten weer te geven. Goede voorbeelden hiervan zijn Thebigpicture
 en Wallswaps
.
Daarnaast past het prikbord idee bij de sfeer die 3FM met deze site wil uitstralen. Er moet namelijk een gevoel overkomen dat het de creativiteit stimuleert en op deze manier zou het overzicht meer een bord kunnen worden met meerdere ideeën. Bovendien wordt het door meerdere sites toegepast waardoor de gebruiker niet geheel onbekend is met de manier van beweging en de manier waarop meerdere objecten bereikt kunnen worden.
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Het idee van de drag functie is vooral goed te zien in de intro van de site van Thebigpicture, hieronder te zien in figuur 2.1.3. Het is vooral een goede manier om beweging in de site te krijgen. Dat is waar tegenwoordig het meest op afgegeven wordt; statische sites met weinig beweging. Het sleepdesign brengt niet alleen beweging in de site, maar de gebruiker kan dit ook nog eens zelf beïnvloeden waardoor het zeer interactief is.
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Wat opvalt op deze sites is de verschillende aanpak van de drag interface. In sommige gevallen wordt deze gebruikt om individuele objecten te verschuiven en aan te passen, terwijl er in andere gevallen hele wanden verschoven kunnen worden. In sommige gevallen is het mogelijk om een baan met objecten te verschuiven, dit zorgt ervoor dat het aantal objecten overzichtelijk blijft en het geeft een optie tot het groeperen van meerdere objecten. Er zou bijvoorbeeld een baan kunnen worden gemaakt van backgrounds die te maken hebben met Serious Request met daaronder een baan van backgrounds die alleen op 3FM zelf slaan.

Deze manier van weergeven is zeer intuïtief door de schuifbeweging die normaal gesproken ook gebruikt kan worden als je in het echt documenten opzij schuift. Vandaar ook dat steeds meer sites hier gebruik van maken. Ook Google Maps, en aangezien deze veel gebruikt wordt is het voor veel mensen herkenbaar en makkelijk in gebruik. Vandaar dat dit een goede interface zou kunnen zijn. Wat in dit geval dieper zou moeten worden onderzocht is op welke manier en in hoeverre deze interface kan worden gebruikt.

2.1.4. Scroll interface
De scroll interface is een interface waarbij er door het aantal items gescrolld wordt door met de muis in de richting te bewegen van het einde van de pagina. Hierdoor gaat de balk rollen als het ware. Dit is terug te zien in de site van Hiroshi Seo
.

Het nadeel van een dergelijke interface is dat de balk niet altijd gaat rollen wanneer het de bedoeling is. In sommige gevallen kan het bijvoorbeeld zo zijn dat je met je muis een richting opgaat om een knop in te drukken en dat vervolgens de balk begint te scrollen. 
Wat hier een mogelijke oplossing voor zou kunnen zijn is een soort stopknop of een ‘snel naar’ knop. Zodat er meteen naar het juiste item wordt gesprongen. Dit heeft als nadeel dat er een stukje interactiviteit weggenomen wordt. Het wordt namelijk een animatie die afspeelt als je een knop indrukt. Hoewel dit ook interactief is, is het minder interactief en speels als het scrollen op beweging. 
In het Hiroshi Seo voorbeeld is een blur
 gebruikt bij het versnellen waardoor er een gevoel is van versnelling. Het nadeel van dit scrollmenu is dat je geen plaatjes naast elkaar kan zien en ook niet makkelijk ergens op kan zoeken. Het is wel een interactie die op het moment ook gebruikt wordt door 3FM op de awardsite van 2008
 bijvoorbeeld. Als deze interface overgenomen zal worden past het dus wel bij de stijl van 3FM.

2.1.5. Social Media

Door de groeiende drang van internet gebruikers om zich te uiten en met elkaar in contact te komen en andere meningen op te pikken hebben social media een grote vlucht genomen. Websites als Twitter en Facebook zijn hier goede voorbeelden van, maar ook MSN heeft tegenwoordig een profielensysteem waarin er berichtjes kunnen worden achtergelaten. Daarnaast zijn er ontelbare blogs op het internet, wat ook onder social media valt. Met andere woorden, social media is het socialiseren met de omgeving. Het is dus een belangrijk deel van het internet en een deel waar veel jongeren zich mee bezig houden. Daarom is het verstandig om te kijken hoe er in de social media met interactie gespeeld wordt.

Hier zijn meerdere manieren voor. Waar er vroeger alleen gekeken werd naar berichten en het aantal personen die een gebruiker in zijn sociale netwerk heeft, worden er nu steeds meer manieren bedacht om dit dynamischer weer te geven. Op de site van Unit iD
, Dutch Madmen
 en Visual Complexity
 zijn vooral veel verschillen te zien in de manier van het weergeven van de contacten. Wat vooral interessant is aan deze verschillende applicaties is de manier waarop er gespeeld wordt met verbindingen tussen de contacten. De laatstgenoemde site is een verzameling van al deze verschillende applicaties. Hoewel het zeer interessant is zijn dergelijke verbindingen op dit moment minder toepasbaar op de opdracht. 

Het zou wellicht wel een mogelijkheid zijn deze interface te gebruiken in het overzicht van de backgroundsite van 3FM om te zien welke backgrounds een verband hebben met elkaar. Op dit moment is dit geen prioriteit, dus hoewel dit een belangrijk aspect kan worden later in het project wordt het op dit moment opzij gelegd. 

Op de site Twitter Magnets
 is er op Twitter zelf een gedicht samen te stellen door elementen naar het midden te slepen. Hier komt de drag interface weer terug die dus ook voor gebruikers van Twitter als herkenbaar kan worden ervaren. Hoewel de Wonderwall
 van msn geen social networksite is, is het wel een site waar veel jongeren zich op bevinden. Hier wordt een scroll interface gebruikt, alleen werkt hij enigszins onduidelijk doordat je aan het schuifje moet trekken, maar dit in eerste instantie lastig te zien is.

2.1.6. Ruimte creëren

Er zijn op het web ook een aantal sites die de interactie met de gebruiker aangaan door een grote ruimte te scheppen door middel van een grote afbeelding die het beeld vult en waar doorheen te navigeren is, zoals te zien op de site van Signal7
. Bij deze site is er enige onduidelijkheid over de navigatie als de gebruiker om zich heen wil kijken. Er moet namelijk met de cursor in een van de bovenhoeken worden genavigeerd en in eerste instantie is dit niet duidelijk. Wat vooral merkwaardig is, is het feit dat naar links of rechts bewegen geen effect heeft tenzij de gebruiker naar de bovenhoeken gaat. De meeste sites met een dergelijke interface hebben dit wel, waardoor er hier verwarring ontstaat.


De backgroundsite zou eventueel gebruik kunnen maken van deze interface. De aanpassing zou dan zijn dat er geen grote afbeelding te zien is, maar dat er meerdere inzendingen te zien zijn. Het toepassen van een grote afbeelding op de achtergrond is lastig toe te passen binnen de huisstijl van 3FM. Dit komt doordat 3FM is opgebouwd uit blokken. Wanneer de background dan geen vorm van kader heeft valt deze uit de toon. Wellicht is dit wel op te lossen met een ‘preview’ knop waardoor de wallpaper toch op de achtergrond te zien is.

2.1.7. Gallery onconventionele opstelling
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Sommige sites maken gebruik van asymmetrische opstellingen als aandachtstrekker. Op de sites van Fred Perry
 en MultiAdaptor
 is er wel gebruik gemaakt van een indeling door middel van blokken, maar ze zijn niet recht naast elkaar ingedeeld, zoals te zien is in figuur 2.1.7. Hierdoor ontstaat er een manier om de inhoud van de blokken te rangschikken naar belangrijkheid.

Wanneer in een blok een background te zien is met een hoger aantal stemmen, dan zou dit blok groter kunnen zijn dan de rest. Het nadeel hiervan is dat het erg rommelig kan worden met een groot aantal deelnemende gebruikers. Wel zou het gebruikt kunnen worden als doorklik-pagina. Dan komen gebruikers eerst op een pagina terecht die op deze manier is ingedeeld. Waarbij de background met de meeste stemmen als grootste wordt aangeduid bijvoorbeeld. Wanneer er dan op een van deze blokken wordt gedrukt komt de gebruiker bij een site met een indeling met dezelfde grote blokken.

2.1.8. Animatie

Eerder in dit hoofdstuk zijn de websites die kleine games zijn geworden al aan bod gekomen. Er is nog een soort tussenvariant. Dat is de site die inspeelt op interactie door veel animatie, zoals bijvoorbeeld een site van Nike
. Het is nog net geen mini-game, maar er is wel heel veel te zien wanneer er op een knop wordt gedrukt.

Daarnaast zijn er op deze sites ook vaak kleine animaties die doorlopen terwijl je op een site bent. Hierdoor is de site een stuk minder statisch. Het levert alleen een soortgelijk probleem op als bij de gamesites, de gebruiker kan gemakkelijk afgeleid worden. Hierdoor kan de gebruiker gemakkelijk zijn of haar doel vergeten. Ook leidt het af van de ingestuurde backgrounds. Dit terwijl de makers van deze backgrounds natuurlijk wel duidelijk hun werk in beeld willen met de focus hierop.

De animatie bij een beweging of een druk op de knop is minder afleidend en komt wat natuurlijker bij de gebruiker over aangezien deze een handeling aan het uitvoeren is. Hierdoor is dit wel een reëel onderdeel dat in de backgroundsite zou kunnen worden verwerkt. Waar bij animatie rekening mee moet worden gehouden is de laadtijd. Als er veel animaties zijn die plaatsvinden kan dit op sommige computers traag verlopen en voor irritatie zorgen. Zeker als een animatie bij een bepaalde handeling telkens herhaald wordt. Er moet hier de balans worden gevonden tussen een natuurlijke beweging bij een handeling en het bij elke handeling weer moeten wachten tot de animatie is afgelopen. 

Dit probleem heeft de site Signal7 van de categorie ruimte creëren (2.1.6). Terwijl het menu wordt ingeladen, wat er vloeiend uitziet, is er geen handeling mogelijk. Als een gebruiker dus snel even iets wil bekijken wordt dit zeer lastig gemaakt. Daarnaast moet een dergelijke overgangsanimatie aansluiten bij het design van 3FM. Het zou dus een animatie kunnen zijn die al gebruikt wordt op de site van 3FM of een animatie die niet afsteekt bij de animaties die al op de site worden gebruikt. Een logische overstap dus.

2.1.9. Gallery naast elkaar
Uit de onderzochte fotogallery sites zijn verschillende weergave keuzes en interactie mogelijkheden te ontdekken. Een hiervan is de indeling direct naast elkaar. Hierbij staan de verschillende afbeeldingen, die in ons geval de ingezonden backgrounds zouden zijn, direct naast elkaar zonder uitleg. Sites die gebruik maken van deze indeling zijn onder andere de site van Ivan van der Byl
 en Lucas Hirata
. Vaak gebeurt er iets op een mouse over. Er verschijnt bijvoorbeeld een uitleg over het plaatje of een andere kleur zodat duidelijk is op welke afbeelding de cursor zich op dat moment bevindt. Hierdoor is er meteen interactie met de gebruiker. Het is daarnaast ook intuïtief, want het gebeurt bij een muis beweging.

Wat in deze reeks sites veel gebruikt wordt is het oplichten van de afbeelding waar de cursor zich bevindt. Alhoewel dit erg natuurlijk overkomt, doordat het min of meer het bereik van de cursor aangeeft, is het voor een backgroundsite minder bruikbaar. Dit door het feit dat de makers van de inzending hun werk willen tentoonstellen en het werk minder duidelijk wordt als dat grijs op de achtergrond staat. Een dergelijke indeling naast elkaar kan ook afleiden van een inzending. Dit door het feit dat er onduidelijkheid kan ontstaan over waar de inzending eindigt en die van een ander begint als dezelfde kleuren zijn gebruikt. Bovendien kunnen overeenkomsten tussen designstijlen te veel benadrukt worden.

2.1.10. Beeldvullend
Een aantal sites proberen de statische weergave te doorbreken door gebruik te maken van een beeldvullend design. Dit heeft als voordeel dat de gebruiker als het ware het beeld wordt ingetrokken. Er is geen afleiding van omliggende omlijning. Hierbij is interactiedesign belangrijk, er zijn namelijk bij deze opstelling meerdere oplossingen voor de knoppen volgende en vorige. De knoppen kunnen verschijnen op een mouse over. Of via een bepaalde handeling.
Als er voor deze indeling wordt gekozen moet de juiste balans worden gevonden. De websites uit mijn onderzoek, zoals bijvoorbeeld de site van Kevin Murray
 en Werkstette
, hebben dit op verschillende manieren toegepast.

Een opvallende aanpak die veel wordt gebruikt is het klikken op de grote afbeelding waarna een lijst thumbnails
 verschijnt waar vervolgens op geklikt kan worden om de desbetreffende afbeelding vergroot te zien. Verschillen in deze aanpak zijn te zien aan de plaatsing van de thumbnails. 

Enkele websites plaatsen deze in het midden van het scherm, anderen kiezen voor een balk onderin of links van het scherm.

Sommige van deze beeldvullende designs maken meteen gebruik van de fullscreenmode. Een nadeel hiervan is dat een gebruiker die minder ervaring heeft met een dergelijke modus in de war kan raken als hij of zij de controls van de browser niet meer kan zien. Dit maakt de site minder toegankelijk. Wanneer er dus gekozen zou worden voor een dergelijke weergave, moet deze wel binnen het venster uitgevoerd worden. Het stilstaan van de background kan opgelost worden door een combinatie van thumbnails en scrollbars te gebruiken. Neem als voorbeeld Werkstette, deze site maakt gebruik van thumbnails onderin, maar wanneer men op een thumbnail klikt verschijnt er een lijst van afbeeldingen.

Doordat hier gebruik gemaakt wordt van de scrollinterface voelt het intuïtief aan. Door deze manier van weergeven kan er in de thumbnails een onderscheid worden gemaakt tussen de getoonde afbeeldingen. Er kan bijvoorbeeld een thumbnail met de top tien neergezet worden waarna er een lijst van backgrounds met de meeste stemmen verschijnt. Hiernaast moet er nog gekeken worden bij een dergelijk design op welke plaats de lijst met thumbnails moet komen te staan. De balk aan de linker kant komt ouderwets over, omdat tegenwoordig alles steeds meer horizontaal wordt georiënteerd. 

Dit zou betekenen dat de thumbnails in het midden van het scherm of onderin geplaatst moeten worden. Aangezien er een hele reeks backgrounds ingezonden moeten kunnen worden is het niet praktisch om uit te gaan van het feit dat er meteen een background verschijnt als je op een thumbnail drukt. Er moet dus een manier van indelen zijn met een mogelijkheid om vervolgens alle inzendingen die onder de categorie van de thumbnail vallen bij langs te lopen. In dit geval past de thumbnailbar onderin, met de scrollinterface wanneer er op een afbeelding wordt gedrukt, beter.

2.1.11. Gallery lijst met bijschrift

Er zijn veel sites met afbeeldingen die van een display gebruik maken dat de afbeeldingen naast elkaar plaatst met een korte beschrijving erbij. Het voordeel van een dergelijke indeling is dat er meteen informatie over de afbeelding te zien is. In deze informatie zou bijvoorbeeld het aantal stemmen kunnen staan, het aantal commentaren dat is geleverd, een kleine uitleg van de artiest, een link naar het commentaar en de ingeleverde categorie. De gebruiker kan zo in een oogopslag zien welke backgrounds veel in opspraak zijn, welke populair zijn en wie ze heeft gemaakt.

Het nadeel van deze weergave is dat deze heel statisch is. Als er geen layer overheen komt of een kleine animatie plaatsvindt op een mouse over is er geen interactie met de gebruiker behalve wanneer deze op een knop drukt. Sommige van deze sites hebben het statische willen doorbreken door wel een layer te gebruiken of toepasselijke animaties. Bij deze sites valt daarom ook op dat er rekening wordt gehouden met een pakkend design, zodat het niet zomaar een paar afbeeldingen bij elkaar zijn. Wat hier belangrijk is, is de kleine verschillen die hieraan te zien zijn.

Wanneer er gekeken wordt naar Pirata London
 is te zien dat zij voor de achtergrond van de verschillende afbeeldingen een vergrote pixel versie van de afbeelding hebben gebruikt. Hierdoor wordt het een geheel en wordt het verschil met de verschillende afbeeldingen minder groot. Wordt er gekeken naar Art in my coffee
 dan is op te merken dat zij gebruik maken van een design keuze die in meerdere van deze sites terugkomt en past bij de 3FM huisstijl. Dat is namelijk het gebruik van blokken met daarin de afbeelding.

Door deze benadering kan er een uniforme stijl voor de blokken worden gebruikt waardoor dit een geheel wordt ondanks de verschillende afbeeldingen. Het feit dat 3FM ook van deze techniek gebruik maakt, maakt het beter toepasbaar. Daar staat tegenover dat het in de opdracht de bedoeling is de jongeren aan te spreken. Hiervoor is meer interactie nodig, dus is deze design keuze geen optie. Wel kan er gekeken worden naar de uniforme stijl en het bijschrift dat is gebruikt. De kleine uitleg bij de backgrounds kan namelijk voor veel verduidelijking zorgen.

2.1.12. Gallery stilstaande onderdelen

Bij deze design methode is er gebruik gemaakt van een kader of verschillende onderdelen die wel kunnen scrollen of bewegen en de rest niet. In het geval van een kader beweegt alles binnen het kader, maar het kader beweegt niet, zoals bij de site van Radiumlabs
, wanneer er naar figuur 2.1.12 wordt gekeken is er binnen het beeldscherm te scrollen en eromheen niet. 
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Dit creëert een mogelijkheid tot het altijd kunnen weergeven van bepaalde knoppen of uitleg en het zorgt voor een stukje rust in de site. Als alles te bewegen en aan te passen is kan dit erg afleidend voor de gebruiker zijn. Wanneer er in dit geval dan een stilstaand onderdeel in de site zit hoeft de gebruiker niet in de war te raken doordat deze alles opzij heeft geschoven bijvoorbeeld.
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Daarnaast is het een makkelijke manier om de huisstijl van 3FM erin te verwerken doordat het stilstaande deel helemaal in de 3FM stijl kan zijn en de backgrounds tot hun recht komen in een apart kader. Het feit dat dit design met meerdere interactie mogelijkheden te combineren is maakt dat dit design makkelijk toe te passen is. In het bewegende blok kan namelijk een scrollfunctie worden toegepast, maar ook een drag interface en verder alle bewegende interactie designs.

Waar bij toepassing op gelet moet worden is hoe groot het stilstaande onderdeel moet worden en hoe prominent dit in beeld moet komen te staan. In het voorbeeld op Radiumlabs wordt bijna het hele beeld gevuld met niet bewegende onderdelen. Hoewel er dan veel ruimte is voor informatie, is er weinig mogelijkheid tot het weergeven van meerdere backgrounds op een pagina.

Bij de site van Mark Jardine
 hebben ze gebruik gemaakt van een balk aan de linkerkant die niet meescrollt. Bij deze site neemt dit niet te veel ruimte in beslag, maar genoeg om de nodige informatie te laten zien. Wat hier aangepast zou kunnen worden is dat de stilstaande balk ook weg te klappen is en dat er in dat geval alleen een pijl of icoontje te zien is waar altijd op te klikken is. Deze balk zou dan weer uit te klappen zijn door op dit icoontje te klikken. Dit kan handig zijn wanneer er vanwege het interfacedesign toch gebruik moet kunnen worden gemaakt van het volledige scherm.

Daarnaast wordt de site minder statisch door een bewegend gedeelte van de website. Het zou eventueel ook interessant zijn om het kaderdesign om te draaien en het hele kader beweegbaar te maken op het object in het kader na. Hierdoor kan belangrijke informatie in blokken op de pagina worden gezet, terwijl de rest eromheen aanpasbaar is.

2.1.13. Gallery tabs

Tussen de afbeeldingsites was een site die opviel, namelijk de Howarths site
. Deze deelt de afbeeldingen in groepen in door middel van tabbladen. Dit zou op de backgroundsite toe te passen zijn door op elke tab verschillende backgrounds met hetzelfde thema te laten zien.

Ook zou er op elke tab een andere toepassing mogelijk kunnen zijn. Bijvoorbeeld dat de ene tab een soort scroll overview geeft van meerdere backgrounds, maar dat een andere tab een drag interface geeft met nieuw toegevoegde backgrounds. Dit design zorgt voor een minder statische indruk, maar ook voor interactie met de gebruiker doordat deze de tabs in werking kan zetten. Er zou eventueel verandering in gebracht kunnen worden door de tabbladen ook verschuifbaar te maken, waardoor je ze letterlijk open kunt schuiven.

Het nadeel van een dergelijk design is het aantal tabbladen. Er kan onduidelijkheid ontstaan als er veel verschillende tabbladen zijn. Ook moet er goed gelet worden op het feit dat je een tabblad ook weer kan sluiten en makkelijk andere tabbladen kan openen. Wel is het blok design van 3FM goed toe te passen op de verschillende tabbladen. De achtergrond van een 3FM blok kan fungeren als de achtergrond van een tabblad.

2.1.14. Gallery via list
Een aanpak van sites die afbeeldingen tonen is ook het tonen via een lijst. In dit geval, zoals bijvoorbeeld bij James Day
, is er een lijst te zien met namen en zodra de gebruiker er met de muis overheen gaat verschijnt een weergave van de afbeelding. Dit zorgt niet alleen voor een minder statische site, maar ook voor interactie met de gebruiker. Doordat er een animatie plaatsvindt wanneer de gebruiker over een menu item gaat met de muis is dit ook een intuïtieve manier van weergeven.

Een nadeel van deze weergave is het feit dat er geen mogelijkheid is om de afbeeldingen naast elkaar te zien en ze zo te vergelijken. Wel is er zo ruimte voor commentaar aangezien er maar een afbeelding te zien is. Alleen weegt dat niet op tegen het feit dat er geen mogelijkheid is afbeeldingen te vergelijken. Wel zou een dergelijk design gebruikt kunnen worden wanneer men door de site navigeert. De afbeeldingen die verschijnen zouden dan menublokken worden in dit geval.
2.1.15. Scroll interface middels schuif 
In sommige gevallen wordt een scroll interface gebruikt, maar is er een mogelijkheid tot scrollen door middel van een schuif aan de onderkant of zijkant van een website. Dit is zeer interactief, omdat de gebruiker op deze manier zelf de site kan beïnvloeden. Daarnaast voelt deze manier vertrouwd aan, omdat het de oudste manier is om door een stuk tekst of een verzameling objecten heen te lopen. Vandaar dat het wellicht oud over kan komen. Het valt jongeren niet meer op, dus als deze methode gebruikt zou worden zou er speels mee om moeten worden gegaan. 

Een goed voorbeeld hiervan is de site van Cheese and Burger
. Zij hebben een soort organizer gemaakt met eenzelfde wieltje aan de zijkant als dat je in het echt ook zou kunnen tegenkomen. Ondanks dat zij een bekende scrollbar gebruiken heeft de gebruiker het gevoel dat er een nieuwe techniek wordt gebruikt door de vormgeving.

2.1.16. Blokdesign
Een design waar veel gebruik van wordt gemaakt en waar 3FM zelf gebruik van maakt is het blokdesign. In het geval van 3FM wordt het blokdesign gebruikt omdat er in het CMS op deze manier makkelijk een nieuwe pagina kan worden aangemaakt. Bij het aanmaken van een nieuwe pagina hoeven er alleen een aantal blokken ingeschoven te worden. Doordat alle linkage die de blokken gebruiken wordt opgevraagd door middel van variabelen die uit de URL te lezen zijn hoeven de blokken niet aangepast te worden. Hoe deze opdracht daar gebruik van kan maken wordt nader onderzocht in hoofdstuk 3.

2.1.17. Overig

Sommige sites die op een bijzondere manier inspelen op interactie en creativiteit zijn niet onder te verdelen in groepen. Vandaar dat ze hier apart worden behandeld. Voor al deze websites geldt dat ze de aandacht trekken door hun aparte aanpak.

Wonderwall
 is een zeer interactieve site die met de gebruiker speelt door een effect met de assen en het formaat van de afbeeldingen. Hierdoor krijgt het geheel een 3D gevoel. Het nadeel hiervan is een nadeel dat we vaker bij zeer inventieve sites tegenkomen. De kans is namelijk groot dat de gebruiker niet meer onthoudt waarvoor de site was, maar alleen het interessante trucje. Dit interessante interactie design zorgt er wel voor dat er steeds weer nieuwe bezoekers komen, omdat andere ze doorverwijzen.

Alhoewel Wonderwall niet echt toepasbaar lijkt zijn er natuurlijk elementen van de site die over te nemen zijn. Zo is bijvoorbeeld op te merken dat het menu bovenin altijd bereikbaar is ondanks het herschalen van de afbeeldingen. Daarnaast zou het herschalen van de afbeeldingen een eigenschap kunnen zijn die in de site te gebruiken is als gimmick wanneer men een aantal afbeeldingen bekijkt. Dit zou niet het hoofd interactie design zijn.

Onetothree
 valt op vanwege de aparte manier van het weergeven van links, gegevens en soms zelfs tekst. De gebruiker is zelf in staat om door middel van de sleepfunctie bepaalde elementen te veranderen. Het is echter onduidelijk hoe er door het menu genavigeerd moet worden. In sommige gevallen is het niet mogelijk om te slepen en in andere gevallen is het onduidelijk waar de knoppen staan. Verder doet deze website qua kleur nogal leeg aan vanwege de monotone kleuren die worden gebruikt, versterkt door de strepen in de navigatie.


Deze website heeft wel een goed voorbeeld van een andere toepassing voor de sleepfunctie die terug kan komen in de backgroundsite. Daarnaast is het ook interessant om te zien dat er een keuze optie is tussen verschillende weergaves. Dit zou in de backgroundsite te verwerken zijn door bijvoorbeeld in de verschillende weergaves een keuzemogelijkheid tussen het weergeven van verschillende categorieën te maken.

Hoodieremix
 is een voorbeeld van het weergeven van afbeeldingen in een soort carrousel. Dit geeft een 3D gevoel doordat het lijkt of de hoodies
 naar voren komen en weer naar achteren verdwijnen. Het is alleen enigszins slecht verwerkt, omdat er door middel van knoppen heen en weer gescrolld moet worden. Dit is een simpel interactie design. Er zou iets soortgelijks  kunnen worden gedaan door middel van een schuif of door de muis heen en weer te bewegen. Of natuurlijk via de sleepinterface. Naast elke hoodie in de carrousel staat een knop om deze als wallpaper te downloaden, dit past goed in het interface. Dit is dus ook een idee voor het plaatsen van knoppen bij een dergelijke interface.

Bij de Xmastree site van Zeroseven
 is de hele pagina in dezelfde stijl, het is niet zo dat er binnen een frame iets totaal anders te zien is. Dit komt ook doordat het frame niet een recht blok is, maar dat de lijn van het frame hier en daar overschreden wordt door de background wat dit tot een geheel maakt. Daarnaast gebeuren er meerdere dingen bij handelingen van de gebruiker. Er gebeurt iets op een mouse over, op een mouse klik en het is later mogelijk om te slepen. Door deze verschillende functies is dit een zeer interactieve site en ook intuïtief, omdat er wat gebeurt wanneer de gebruiker het verwacht. 

Hier kan in de backgroundsite een voorbeeld aan worden genomen door de verschillende functionaliteiten en de eenheid van het design. Dit is eventueel ook te gebruiken met het 3FM design vanwege de vloeiende lijnen waar gebruik van wordt gemaakt. Daarnaast kan het slepen van kleine objecten gebruikt worden om de gebruiker zelf te laten bepalen waar het 3FM watermerk komt.
2.1.18. Overzicht
In het schematische overzicht in tabel 2.1.18, op de volgende pagina, is te zien wat de voor- en nadelen van de verschillende functionaliteiten zijn en hoe deze zijn toe te passen. In de tabel is opgenomen van links naar rechts, hoe interactief de site is, of het toepasbaar de interactie van de site in de beoogde website is, of het in combinatie is te gebruiken met een andere interactie, of het aansluit bij de 3FM stijl, of het intuïtief aanvoelt, of het toegankelijk is voor nieuwe gebruikers en of het een aandachtstrekker is.
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	++--
	++++

	Oneto
	+++-
	----
	----
	----
	+---
	+---
	++++

	Hood
	++--
	++--
	++--
	++--
	++--
	++--
	++--

	xmas
	++++
	+---
	+---
	+---
	+++-
	+++-
	+++-


Tabel 2.1.18. Beoordeling van de onderzochte functionaliteiten.

	Legenda:
	

	2.1.1 Game sites
	2.1.11 Gallery lijst met bijschrift

	2.1.2 Tekeninterface
	2.1.12 Gallery stilstaande onderdelen

	2.1.3 Drag Interface
	2.1.13 Gallery tabs

	2.1.4 Scroll Interface
	2.1.14 Gallery via list

	2.1.5 Social Media
	2.1.15 Scroll interface middels schuif

	2.1.6 Ruimte creëren
	2.1.16 Blokdesign

	2.1.7 Gallery onconventionele opstelling
	Won: wonderwall.com

	2.1.8 Animatie
	Oneto: onetothree.com*

	2.1.9 Gallery naast elkaar
	Hood: hoodieremix.com/#gallery/hoodie/196980*

	2.1.10 Beeldvullend
	xmas: xmastree.07.com.au


* voor deze links hoort nog www.
Zoals in de tabel is te zien zijn er een aantal interactiviteit oplossingen die erg in het oog springen en zijn er een aantal die functioneel erg bekend zijn, maar die niet opvallend zijn qua design. Daarom wordt er nu een afweging gemaakt.
Afvallers

Zo valt de categorie gameswebsite (2.1.1) af aangezien de backgroundwebsite een showcase moet worden en de interactiviteit van de website hier niet van moet afleiden. De interessante gimmicks die bij de Social Media sites (2.1.5) worden gebruikt vallen ook af vanwege het feit dat ze niet overzichtelijk zijn wanneer er grote afbeeldingen worden vertoond.

‘Gallery naast elkaar’ (2.1.9) valt ook af vanwege het feit dat de afbeeldingen in dit geval te veel op elkaar kunnen lijken en er niet genoeg onderscheid ontstaat. Aangezien de beoogde website een soort showcase is moeten de verschillende designs niet op een hoop gegooid worden.

Beeldvullend (2.1.10) valt ook af vanwege het feit dat dit niet gebruiksvriendelijk is. Hoewel de doelgroep jongeren is kan het afleidend en verwarrend zijn wanneer de startbalk en het menu van de browser wegvallen. ‘Via list’ (2.1.14) valt af doordat de afbeeldingen niet meteen goed te zien zijn. Aangezien dit een belangrijk aspect is en er wellicht kleine gedeeltes wel via een lijst kunnen worden weergegeven valt de functie als hoofdinterface af.

Wonderwall valt af doordat de aandacht daarmee meer gevestigd wordt op de interactie dan op de daadwerkelijke plaatjes. Nu moet er natuurlijk wel een ‘hippe’ interactie worden gebruikt, maar dit moet niet afleiden van het hoofddoel. Onetothree valt af vanwege het onduidelijke design en het feit dat het erg moeilijk is om afbeeldingen duidelijk te bekijken voordat erop geklikt wordt.

De overige interactie methoden zijn allemaal in meer of mindere mate toe te passen op het website design en worden in het volgende hoofdstuk opgenomen.

2.2 Wat zijn de verhoudingen tussen actie en reactie? TC "2.2 Wat zijn de verhoudingen tussen actie en reactie?" \f B \l "2"  TC "2.2 Wat zijn de verhoudingen tussen actie en reactie?" \f C \l "2" 
Omdat 3FM met de nieuwe website jongeren meer bij de site wil betrekken, de creativiteit wil stimuleren en ook wil werken met de input die zij geven moet er gekeken worden naar de verhoudingen tussen actie en reactie met deze doelgroep met name op het internet. Wat zijn de verhoudingen tussen gebeurtenissen op het web, het aanmaken van nieuwe berichten, het creëren van nieuwe ideeën en hoe het wordt opgepakt met social media? Hoe snel worden nieuwe ontwikkelingen opgepakt en hoe kan dit proces bespoedigd worden?

Onder jongeren groeit steeds meer het gevoel om tot een groep te willen behoren tussen alle massieve online platformen. Vandaar dat er gekeken moet worden naar in hoeverre iedereen zijn of haar ontwerp mag uploaden. In hoeverre moet de internetredactie van 3FM dit beïnvloeden? Het spreekt vanzelf dat jongeren van scholen als de HKU (Hogeschool voor de Kunsten Utrecht) moeten worden gestimuleerd om mee te doen met het ontwerpen van een background. De vraag is of alleen zij moeten worden aangesproken, of zou iedereen een ontwerp moeten kunnen insturen? Moeten alle ingezonden backgrounds eerst gecontroleerd worden alvorens ze op de site worden gezet? Moet er commentaar geleverd kunnen worden? Hoe prominent moet dit in beeld?

Om te onderzoeken in hoeverre studenten van grafische scholen zich aangesproken voelen, hoe hun inbreng gestimuleerd kan worden en wat hun visie is op een dergelijke site is er een enquête gehouden onder verschillende opleidingen van de HKU. Er is twee keer een enquête afgenomen, op verschillende locaties. De tweede enquête is iets aangepast aangezien bleek dat sommige vragen uit de eerste onduidelijk waren. Daarnaast bleek de vraag of er liever met een opdracht werd ontworpen erg belangrijk en deze was uit de eerste enquête weggelaten. Voor de opzet van beide enquêtes zie Bijlage 2. De resultaten van de enquêtes zullen nu nader worden behandeld. Voor alle uitslagen van de enquêtes zie Bijlage 3.
Uit beide enquêtes bleek dat veel jongeren in deze stroming niet luisteren naar 3FM. Het is wel de bedoeling dat ook zij zich aangetrokken voelen. Uit de uitkomsten van de grafische opleidingen blijkt ook dat het merendeel wel zijn of haar werk zou willen insturen. Het is daarom goed om te zien hoe deze groep te benaderen is. Uit de enquêtes blijkt dat er veel gebruik wordt gemaakt van social media. Het is raadzaam om hier op in te spelen bij het adverteren van de nieuwe website en om naar functionaliteit in combinatie met social media te kijken.

Door de enquêtes is ook duidelijker geworden welke middelen deze doelgroep gebruikt om te ontwerpen. Hierdoor is het ook makkelijk om in te schatten wat deze groep verwacht van een website. In de meeste van die programma’s zitten sleepbewegingen, submenu’s en scrollbars.

Bij enkele van de programma’s, zoals 3D Studio Max, is het zelfs mogelijk om het hele design te draaien door te slepen. Doordat deze programma’s hier gebruik van maken zal het niet heel onnatuurlijk zijn als ze dit op het web tegenkomen.


Wel valt aan programma’s als Photoshop en Illustrator op dat er gebruik wordt gemaakt van herkenbare icoontjes. Dit betekent dat er in de opdracht ook logische knoppen moeten worden gebruikt die herkenbaar zijn. Niet alle studenten maken gebruik van digitale programma’s. Hiermee moet in de uitleg rekening worden gehouden. Een uitleg dat zij hun werk kunnen scannen, of een foto maken als het werk niet onder de scanner past. Hierdoor wordt het publiek dat zijn werk kan insturen groter. 

Daarnaast bleek dat het niet in alle gevallen gewenst is het commentaar te kunnen zien wat bezoekers van de site geven. Daar staat tegenover dat er ook ondervraagden waren die dit wel op prijs stelden. Hiervoor zou eventueel een oplossing kunnen komen door middel van het kunnen wegklikken van commentaar. Opvallend is dat uit de tweede enquête blijkt dat studenten de voorkeur geven aan een designwedstrijd met een opdracht. Dit doordat ze dan een richting hebben om in te ontwerpen. Het is wellicht een idee om meerdere opdrachten te geven, waarvan sommige specifieker zijn dan andere. Dit heeft als effect dat de deelnemers die liever helemaal los gaan voor de ene opdracht kunnen kiezen en dat de gebruiker die net dat ene zetje nodig heeft om geprikkeld te raken zich ook aangesproken voelt. 

Enkele studenten zijn bang dat wanneer er niet op de inhoud gefilterd wordt dat er dan te veel slechte designs zijn te zien. Vanuit 3FM zelf is aangegeven dat zij graag als oplossing hiervoor een knop willen waarop gedrukt kan worden wanneer een bezoeker deze inzending ongepast vindt. Wanneer deze knop wordt ingedrukt moet er een dergelijke waarschuwing bij 3FM verschijnen. De verschillende sites die worden aangedragen bij de designersites zijn ook interessant om te bekijken en of er een manier is dat er door middel van deze sites meer aandacht naar de backgroundsite kan worden gebracht.

Daarnaast zijn er verschillende sites op het web te vinden die inspelen op de creativiteit van gebruikers en waar met name door jongeren gebruik van wordt gemaakt. Een goed voorbeeld hiervan is deviantART
, op deze site is het voor de gebruiker mogelijk om zijn of haar creaties te tonen. Het is daarom belangrijk om te kijken hoe deze site ingaat op wedstrijden. Het valt op dat ze dit heel belangrijk vinden. Er is namelijk een pagina gewijd aan verschillende wedstrijden binnen hun community
.

Als jongeren zich aanmelden bij deviantART gaan ze eigenlijk al bij een groep horen. Dit gevoel wordt nog versterkt doordat zij kunnen aangeven tot welk genre hun werk behoort en hier op kunnen zoeken om gelijkgestemden te vinden. Aan kleine wedstrijden van gebruikers wordt over het algemeen deelgenomen door gebruikers die de starter van de wedstrijd volgen. Dit zorgt voor een betere band tussen de gebruikers, maar ook voor meer naamsbekendheid aan beide kanten. Iedereen die een van de gebruikers volgt kan ook gelijk zien wat het werk van de ander is.


Wat erg belangrijk is om hier in gedachte te houden is de mate van het groeperen van verschillende werken en het commentaar dat andere gebruikers hier op kunnen leveren. En natuurlijk het feit dat er een beloning volgt wanneer er een winnaar is. Prijzen hoeven niet fysiek te zijn, maar het kan al veel betekenen dat de gebruiker naar zijn of haar winnende ontwerp kan linken en dat er een bewijs is dat hij of zij daadwerkelijk heeft gewonnen. Dit heeft meteen als gevolg dat anderen zien dat de wedstrijd wat oplevert en dat de wedstrijd toeneemt aan naamsbekendheid.

Het nadeel van de wedstrijden binnen de community is het feit dat er vooral over gepraat wordt met andere mensen binnen dezelfde groep, de kans is minder groot dat een gebruiker er willekeurig op stuit. Daarnaast spreekt het geen mensen aan die af en toe creatief bezig zijn en geen account speciaal aanmaken voor hun paar werken. Dit zijn mensen die zich wel aangeroepen kunnen voelen tot een wedstrijd als ze die tegenkomen om te kijken hoe ver ze komen. Wat wel weer een positief aspect is aan de wedstrijden van deviantART is de top 3, zodat je niet alleen weet of je wint of niet, maar ook hoe hoog je bent gekomen. Het beste kan er een weergave worden gemaakt van het aantal stemmen. 

Het nadelige hiervan is dat gebruikers afgeschrikt kunnen worden doordat zij ook een heel lage score kunnen krijgen. Daarnaast is het nadelig om werken te sorteren op aantal stemmen, omdat nieuwe werken die nog geen stemmen hebben dan altijd onderaan komen te staan zodat de kans kleiner wordt dat ze gezien worden en er op gestemd wordt. Sorteren op het nieuwst toegevoegd is ook geen optie omdat de gebruiker die zijn werk later uploadt dan meer kans kan krijgen. Hier moet balans in worden gezocht, wellicht een knop om het werk willekeurig te tonen.

2.3 Wat zijn de mogelijkheden om in te spelen op de groeiende trend van co-creatie? TC "2.3 Wat zijn de mogelijkheden om in te spelen op de groeiende trend van co-creatie?" \f B \l "2"  TC "2.3 Wat zijn de mogelijkheden om in te spelen op de groeiende trend van co-creatie?" \f C \l "2" 
Co-creatie is een veelgebruikt woord op het internet tegenwoordig. Dit vanwege het feit dat alle websites willen inspelen op deze trend. Gebruikers kunnen allerlei content uploaden, downloaden en veranderen. Co-creatie wordt steeds vaker gebruikt om tot nieuwe producten en oplossingen te komen. Het idee hierbij is dat er samen met de eindgebruiker wordt gekeken naar het design en naar de functionaliteit
. Op het web resulteert dit in vele social network sites, community’s en steeds meer nieuwe manieren om met elkaar te communiceren.

Uit een artikel in Emerce
 blijkt dat co-creatie niet alleen draait om de input van een gebruiker, maar het moet twee kanten op werken. De gebruiker moet merken dat er ook wat met zijn inbreng wordt gedaan. Wat opvalt is dat hier ook over een beloningssysteem wordt gesproken. Wanneer in dit geval dus de wallpaper van een gebruiker wordt gekozen als achtergrond op de website dan moet ook duidelijk worden gemaakt van wie de wallpaper is en moet deze duidelijk op de wallpaper-website worden getoond.

Uit het artikel blijkt ook dat er veel werk in co-creatie gestoken moet worden om het succesvol te gebruiken. In dit geval zou dat betekenen dat er door 3FM wel consequent met de beloning van de gebruiker moet worden omgegaan. Dat wil zeggen dat er wel telkens iets tegenover moet staan als een wallpaper de meeste stemmen heeft.

Dat onze doelgroep, jongeren, veel ervaring heeft met co-creatie door de vele netwerksites waar ze mee omgaan spreekt voor zich. Vandaar dat hierop ingespeeld kan worden door de te maken website. De co-creatie is bij deze opdracht al groot doordat de gebruikers invloed hebben op een belangrijk deel, namelijk de achtergrond van de website, die toch voor de look and feel van een website zorgt. Om te zorgen dat deze site hierdoor aansluit bij de wensen van de doelgroep is het heel belangrijk om te kijken naar de meningen van de bezoekers van de 3FM site. Ook het gebruik van een enquête zoals in paragraaf 2.2 is daarom al co-creatie.

Hiernaast moet er natuurlijk niet alleen bij het ontwerp gekeken worden naar de meningen van de gebruikers. Eigenlijk moeten zij tijdens het hele proces betrokken worden om de volle mogelijkheden te benutten van co-creatie. Er moet dus, indien mogelijk, ook een moment worden gezocht waarin gebruikers de betaversie kunnen gebruiken van het te ontwikkelen product. Met een moment waarop zij commentaar kunnen geven en aanpassingen kunnen worden gemaakt. Aangezien er uit de enquête bleek dat er veel gebruik wordt gemaakt van social media onder de grafische groep kunnen zij op deze manier benaderd worden voor het testen.

Bovendien is er natuurlijk een vorm van co-creatie als er een samenwerking plaats kan vinden. Er zou bijvoorbeeld een oproep geplaatst kunnen worden met een idee voor een background waar meerdere mensen hun inbreng in kunnen geven. Meerdere resultaten zouden in een backgrounddesign kunnen worden verwerkt. Ook zouden bezoekers onderwerpen voor opdrachten kunnen aandragen, zodat de website ook van de opdrachtkant interactief en op co-creatie gericht is.

2.4 Hoe kunnen Social Media een rol spelen? TC "2.4 Hoe kunnen Social Media een rol spelen?" \f B \l "2"  TC "2.4 Hoe kunnen Social Media een rol spelen?" \f C \l "2" 
Twitter Backgroundwedstrijden

Uit onderzoek
 is gebleken dat de meeste gebruikers van social netwerksites jongeren onder de 25 zijn. Om deze groep te benaderen is het daarom verstandig om te kijken naar de mogelijkheden die social media brengen en hoe zij inspelen op de creatieve geest van jongeren. Er zijn veel verschillende wedstrijden op Twitter omtrent backgrounds, voor voorbeelden zie Bijlage 1.2.1. De meeste van deze wedstrijden werken op de manier dat de deelnemer een volger van het blog moet zijn en vervolgens een tweet
 moet achterlaten wanneer hij een backgrounddesign heeft. 
Dit is ook de kracht van Twitter, het feit dat iedereen overal over kan twitteren en dat ook doet, zo wordt de publiciteit wijd verspreid. De mogelijkheden van een dergelijk systeem zijn ook toepasbaar op deze opdracht. Een mogelijkheid zou bijvoorbeeld zijn dat iedereen die een goed ontwerp heeft ook een tweet kan achterlaten op de 3FM Twitter site. Natuurlijk kan een gebruiker sowieso zijn of haar entry bijhouden op een social network. Om dit te verspreiden en te zorgen dat er over gepraat wordt moet er worden gekeken naar een RSS Feed gericht op de backgrounds. 
Er zou ook een mogelijkheid kunnen worden ingebouwd dat de winnaar een blokje op een van de social netwerksites kan laten zien met de eerste prijs. Of een andere vermelding. Daarnaast zijn er natuurlijk mogelijkheden tot samenwerking. Een ontwerp voor een background hoeft niet van een persoon te komen. Er kan samengewerkt worden. Dit kan eventueel door middel van social media networks. Dit zou kunnen door bijvoorbeeld een bestand downloadbaar te maken zodat meerdere mensen dit kunnen downloaden en hun eigen idee hierin kunnen verwerken.

2.5 Zijn er voorbeelden van background-websites online en wat zijn de voor en nadelen? TC "2.5 Zijn er voorbeelden van background-websites online en wat zijn de voor en nadelen?" \f B \l "2"  TC "2.5 Zijn er voorbeelden van background-websites online en wat zijn de voor en nadelen?" \f C \l "2" 
Twitter

Aangezien Twitter ook een backgroundwebsite
 heeft waar op gestemd kan worden en de doelgroep over het algemeen veel op dit soort netwerksites te vinden is, is het erg belangrijk om te kijken hoe twitter dit aanpakt. Als de gebruiker zijn of haar eigen background wil nomineren dan tweet hij of zij de aangegeven tekst en vervolgens wordt deze op de backgroundsgallery gezet. Dat is de manier waarop de Twitter Backgroundsgallery aan zijn inzendingen komt. In sectie 2.4 werd hier dieper op ingegaan.


Elementen die opvallen zijn de commentaren die geleverd kunnen worden bij de verschillende designs, dit speelt weer in op de co-creatie trend. Als een gebruiker een design inlevert kan een ander daar commentaar op geven en meteen een ander design aanleveren wanneer gewenst. Daarnaast past deze site qua stijl erg goed bij de Twitter website, maar leidt het design niet af van de ingestuurde ontwerpen. Ook is er aan de rechterkant een column gewijd aan de top vijf beste backgrounds, dit zou bij de opdracht kunnen worden toegepast door bijvoorbeeld de afgelopen 5 gebruikte backgrounds te laten zien.

Twitter heeft in zijn design ook een verschil tussen mouse over en gewoon display zodat het duidelijk is waar je op dit moment met je muis boven hangt. Dit zou handig kunnen zijn wanneer er een design komt waarbij de backgrounds niet in een lijst worden weergegeven. 

Het is ook goed om naar hun menu indeling te kijken. Er is een top tien te bekijken en een tabblad voor het meedoen. Wat alleen in het geval van de opdracht minder belangrijk is, is het tabblad met interviews. Wat er in het geval van de opdracht geschikter zou zijn is een eventuele uitleg hoe het werkt en waarvoor deze site is. Wellicht zou er in plaats van commentaren bij de gemaakte backgrounds beter een link kunnen komen naar de persoonlijke pagina van die persoon op bijvoorbeeld Twitter of Facebook. Het nadeel hiervan is dat de gebruikers dan wel een dergelijke persoonlijke pagina moeten hebben.

Twitter subpagina

De Twitter Scribbles
 site is niet de grootste backgroundswebsite van Twitter, maar het is er wel een waarin je kan stemmen en waarbij je de backgrounds ook kan downloaden als je eigen Twitter background, wat niet kon bij de vorige website. Wat bij deze site erg onduidelijk is, is de stemfunctie. Het is een knop direct onder elk background ontwerp. Dit is onduidelijk omdat er niet uitgelegd wordt wat hiermee gedaan wordt, of je nog commentaar kan geven of gewoon per ongeluk op een background stemt zodra je drukt. 

De laag over de afbeelding die verschijnt op een mouse over is op zich geen slecht idee, maar hier slecht uitgevoerd doordat sommige teksten slecht leesbaar worden door afbeeldingen op de backgrounddesigns. Verder zit er in de laag erover ook een knop die naar de website gaat, maar dat is de website waar de gebruiker zich al op bevindt, een erg overbodige knop dus. De laag is ook de enige manier om de details van een ontwerp te bekijken. Dit zou sneller moeten. Bijvoorbeeld door onder elk design meteen een knop met details te plaatsen. Verder past het design goed bij de functie, het leidt niet af van de ontwerpen die zijn ingeleverd. Het design is alleen zeer neutraal en niet toepasbaar vanwege de stijl van de 3FM website.

Wallpaperdesignsite

De site van FWA
 (Favourite Website Awards) heeft een doorlopende wallpaper designwedstrijd, waarbij de prijs is dat de wallpaper op de site komt te staan. Waar zij mee spelen is het gebruik van een opdracht. In dit geval werkt de opdracht erg goed en verandert deze ook niet.

De opdracht is altijd dat de letters FWA (het liefst als hun logo) in het design verwerkt zijn. Het interessante hieraan is dat het in sommige designs om de letters draait, maar in andere gevallen staat het ergens klein tussen. Een opdracht hoeft er dus niet voor te zorgen dat er veel dezelfde designs worden ingestuurd en het weerhoudt de gebruiker er ook niet van ‘helemaal los’ te gaan.

Deze wallpapers zijn ook te downloaden, alleen doen zij dit doormiddel van knoppen met verschillende schermgroottes. Wanneer de gebruiker op een van deze knoppen drukt verschijnt de wallpaper in een apart venster in dat formaat. Waarschijnlijk moet de gebruiker vervolgens middels het rechter-muisknop-menu de afbeelding opslaan. Alhoewel deze site goed onderscheid maakt tussen verschillende formaten zou het gebruiksvriendelijker zijn als er meteen een downloadscherm komt om de afbeelding op de computer op te slaan.

Waar FWA wel goed aan heeft gedacht is de upload mogelijkheid. Hier geeft de site namelijk aan dat er niet alleen een plaatje moet worden ingezonden, maar ook een thumbnail. Dit doordat niet elke afbeelding zomaar naar een thumbnail kan worden geschaald. Als de gebruiker het zelf doet kan deze ook beter het gevoel of het beste stukje in de thumbnail weergeven.

Daarnaast worden bij deze site de wallpapers wel eerst door het team beoordeeld alvorens ze op de site worden gezet. De vraag is of er een waarschuwing moet komen bij de 3FM internetredactie als er een nieuwe background is geüpload. Als er per background een waarschuwing verschijnt is dit erg storend wanneer er meer dan tien uploads per dag zijn en het is wel de bedoeling dat meerdere gebruikers op een dag een background kunnen uploaden. Aangezien dat geen optie is moet er naar een andere mogelijkheid worden gekeken. Een mogelijke oplossing is om een aantal aan te geven waarna er een waarschuwing moet verschijnen. Het nadeel hiervan is dat er dan geen waarschuwing wordt verzonden wanneer er minder dan dit aantal worden ingezonden.

Een andere oplossing is een vaste tijd waarop de waarschuwing wordt verzonden. Dit heeft als voordeel dat het niet uit maakt hoeveel backgrounds zijn ingezonden. Nadeel is dat deze waarschuwing ook verzonden wordt wanneer er geen backgrounds zijn ingezonden en dat er daarnaast ook een systeem moet komen dat de internetredactie de inzendingen kan bekijken en beoordelen buiten de waarschuwing om. Er is ook een oplossing zonder waarschuwingssysteem, dat de inzendingen in een map worden gezet met hun adres en namen erbij of op een pagina alleen te zien door bevoegden. Het nadeel hiervan is dat dit vergeten kan worden of dat de map heel vol kan staan.

Wat wel als groot nadeel van de FWA site naar voren komt is de manier waarop de wallpapers worden weergegeven. De ingezonden wallpapers worden weergegeven middels een lijst waarna de wallpaper door te drukken groot op het volgende scherm verschijnt. Er is geen manier om de wallpaper full screen te bekijken.

BNN
BNN heeft ook een website
 die om walpapers draait. De website zelf is eigenlijk een desktop. De gebruiker kan op de icoontjes drukken waarna er vervolgens een schermpje verschijnt. Daarnaast is de background te veranderen door de knoppen linksonder. Hoewel deze site geheel in het teken staat van een desktop en alles goed aansluit, sluit dit niet aan bij 3FM. In het design van 3FM is het lastig om meteen een dergelijke grote weergave op de achtergrond van de hoofdwebsite te zien.

Het is daarom goed om een voorbeeldknop in te bouwen. Wanneer een gebruiker in de te ontwikkelen site op deze knop drukt zal de ingezonden background met de blokken van de huidige website te zien zijn. Hiernaast zou het nog wel mogelijk kunnen zijn om alsnog een grote weergave van ingezonden wallpapers mee te geven, zodat gebruikers die deze willen downloaden kunnen zien hoe de wallpaper er in dat formaat uitziet.

Backgroundmanagers

Het opvallende bij de sites van Activeden
 en Naldisney
 is de manier waarop de gebruiker meteen in het groot kan zien hoe de background eruit zal zien. Er is geen stem-mechanisme, de gebruiker houdt alleen de hele sessie dezelfde background. Een leuke eigenschap is wel dat de gebruiker op deze manier de background kan kiezen die het best bij de gebruiker past. Het nadeel ervan is dat het niet is op te slaan en dat het verder volledig door de sites zelf wordt bepaald.

Het design is wel een interessant aspect om bij stil te staan. Kleine thumbnails waar je op kunt klikken om de grote versie meteen te zien. Dit zorgt ervoor dat de gebruiker meteen kan zien hoe het design er in het groot uit kan zien.  Dit zou in de te ontwerpen website te verwerken kunnen zijn door een soort preview knop. Een dergelijke preview is wellicht ook gewenst wanneer de gebruiker een eigen ontwerp wil uploaden naar de site. Wat in het design van Naldisney tegenvalt is het feit dat de gebruiker niet eerst het plaatje ziet in de thumbnail, maar het logo van de maker. Hierdoor moet er eerst op het logo geklikt worden voordat het ontwerp zichtbaar wordt.

2.6 Wat is de huidige situatie waarin ontwikkeld wordt bij 3FM? TC "2.6 Wat is de huidige situatie waarin ontwikkeld wordt bij 3FM?" \f B \l "2"  TC "2.6 Wat is de huidige situatie waarin ontwikkeld wordt bij 3FM?" \f C \l "2" 
3FM maakt momenteel gebruik van een CMS ontwikkeld door AngryBytes. Op het moment wordt er met twee versies van dit CMS gewerkt. De oudere versie, ABC3.5, werkt op basis van HTML en PHPsmarty. De nieuwe versie van het CMS, ABC5, werkt ook op basis van PHPsmarty, maar is ontwikkeld in Flash in plaats van HTML zoals de vorige versie.

In het ABC systeem is een webpagina opgebouwd uit een template en smartblocks. In het template wordt er gebruik gemaakt van HTML, javascript en wordt er css ingeladen. In ABC5 is het ook mogelijk om javascript in te laden en apart te tikken. Een smartblock is een blokje waarin code kan worden gezet, dit kan HTML code zijn of AJAX. In een dergelijk blokje kan dus doormiddel van objectcode een swf worden ingeladen, of er kan een webpagina via iframe worden ingeladen of de SQL queries kunnen worden ingeladen en gebruikt.

Een SQLquery wordt apart gemaakt en niet in het smartblock zelf. Zo kan een SQLquery die bijvoorbeeld een tabel ophaalt in meerdere smartblocks gebruikt worden door het per smartblock in te laden en te verwerken met PHPsmarty in de HTMLcode. Doordat de SQLqueries te controleren zijn in ABC zelf is er geen PHPMyAdmin nodig. De manier waarop de SQLqueries gebruikt worden is in de nieuwe versie van ABC veranderd ten opzichte van de oude. 

In de nieuwe versie zijn er naast SQLqueries namelijk ook datasources. Een datasource is te genereren door stukjes voorgeprogrammeerde SQLcode achter elkaar te zetten. Voor makkelijke handelingen is het op deze manier minder moeilijk om een fout te maken, maar zodra er complexere code nodig is moet er weer gewoon een SQLquery worden getikt en ingeladen in een smartblock.
Aangezien een webpagina opgebouwd is uit smartblocks zijn deze blokken her te gebruiken in meerdere pagina’s. Dit is te doen doordat er in sommige gevallen gebruik wordt gemaakt van de naam van de pagina om de goede tabel uit te lezen. De naam van de pagina wordt in dit geval niet hard ingetikt, maar uitgelezen uit het webadres door middel van PHPsmarty.

Ook wordt er gebruik gemaakt van XML voor enkele functies op de site. Zoals bijvoorbeeld de liveplayer. Deze maakt gebruik van een URLLoader in Flash voor onder andere de vormgeving, die is namelijk variabel. Door naar een ander XML bestand te linken met een andere achtergrond is het uiterlijk van de liveplayer te veranderen.

Daarnaast wordt er op de server gebruik gemaakt van PHP in combinatie met enkele Flash applicaties. Wanneer een dergelijke swf dus in een smartblock wordt ingeladen is er een mogelijkheid dat die swf communiceert met de server via PHP of natuurlijk XML of een combinatie hiervan. Een belangrijk punt hierbij is het feit dat ABC zo is opgebouwd dat er in de smartblocks zelf geen PHP moet worden gebruikt, alleen PHPsmarty. Er kunnen zich wellicht situaties voordoen waarin het de enige oplossing lijkt, maar in de meeste gevallen moet dit ontweken worden. Aangezien mijn opdracht ontwikkeld wordt in Flash is dit goed mogelijk.

Het verschil in gebruik tussen de twee versies van ABC is dat de nieuwe website en alle direct in verband staande onderdelen gebruik maken van de nieuwe versie. De presents pagina’s daarentegen maken gebruik van ABC3.5. De website van 3FM is namelijk ook een portal voor een aantal andere sites. Een onderdeel daarvan zijn de presentssites. Dit zijn webpagina’s voor onderdelen van 3FM, bijvoorbeeld een persoonlijke pagina voor elk DJprogramma.

Er bestaat een kans dat deze opdracht in een dergelijke presentspagina komt te staan, “3FM presents de backgroundtool” bijvoorbeeld, in dat geval moet er waarschijnlijk gekeken worden naar een manier van het iframen van deze pagina. De pagina moet namelijk wel ontwikkeld worden in de nieuwe omgeving aangezien hij de background gaat aansturen van de nieuwe website. Op dit moment wordt de achtergrond van de website uit de zogenaamde ‘bannerpool’ gehaald. De bannerpool is een kopje in het nieuwe CMS waarin nieuwe afbeeldingen voor onder andere de header kunnen worden ingeladen, maar dus ook voor de achtergrond. De laatst ingeladen afbeelding is de huidige achtergrond.
2.7 Samenvatting TC "2.7 Samenvatting " \f C \l "2" 
Uit de verschillende interactie methodes komt naar voren dat het vooral belangrijk is om beweging in een site te gebruiken en een eenheid qua design te handhaven. De beweging in een site is op meerdere manieren te gebruiken. Er kunnen animaties worden toegevoegd, of er kan gebruik worden gemaakt van een drag (2.1.3) of scroll interface (2.1.4). Daarnaast is het belangrijk om te kijken naar een aandachtstrekker waaraan een gebruiker de site kan herkennen en waardoor het opvalt. Verder blijkt uit de enquête dat de doelgroep graag hun werk op een dergelijke site wil uploaden, maar het liefst vanuit een opdracht werkt. Ook wil het merendeel wel commentaar zien bij een geüploade wallpaper. Een aanzienlijk deel van de deelnemers bevindt zich op social network sites, waar door deze website op ingespeeld kan worden. 
Zo kan er bijvoorbeeld gebruik worden gemaakt van een thumbnail die een gebruiker op zijn twitterpagina kan gebruiken. Ook zou er een mogelijkheid kunnen worden gemaakt dat er via de twittercommunities afbeeldingen worden aangedragen of aangeraden door andere twitteraars. Bij de andere wallpapersites online valt vooral op dat de afbeelding in het groot is te zien, maar dat er aan een wedstrijd op dergelijke sites slechts door een klein publiek wordt deelgenomen. Namelijk door de volgers van een dergelijke website of blog. Daarnaast moet er bij de ontwikkeling van de website rekening worden gehouden met het CMS op basis van PHPSmarty waarin 3FM werkt.

3. In hoeverre zijn bovengenoemde ontwikkelingen te verwerken in de background-website? TC "3. In hoeverre zijn bovengenoemde ontwikkelingen te verwerken in de background-website?" \f C \l "1" 
In het vorige hoofdstuk zijn verschillende manieren van interactiviteit behandeld. Sommige ervan zijn zeer bruikbaar in deze opdracht. Andere minder. In dit hoofdstuk wordt behandeld welke interactieve mogelijkheden het best te implementeren zijn in deze opdracht. Daarnaast wordt er ook gekeken naar de technische functionaliteit die de site moet bevatten. De functionele eisen zijn hieronder in een MoSCoW schema te zien.

Must have

· De mogelijkheid om een background te uploaden.

· De mogelijkheid om een background als e-card te versturen.

· De mogelijkheid om een background te downloaden.

· Een pagina die als showcase dient voor geüploade backgrounds.

· De mogelijkheid om een background apart te kunnen bekijken.

· De mogelijkheid om op een background te stemmen.

· Een lijst met backgrounds die op de achtergrond zijn geweest.

Should have

· De mogelijkheid om een voorbeeld te zien van de background op de achtergrond van 3FM.

· De mogelijkheid om backgrounds te rangschikken (top 5 e.d.).

· Een tutorial van de website.

· De mogelijkheid om commentaar op een ingestuurde background te geven.

· De mogelijkheid om een mal te downloaden om in te ontwerpen.

· De mogelijkheid om een aantal elementen te downloaden die te gebruiken zijn in het ontwerp.

· De mogelijkheid om van een inzending aan te geven dat deze verwijderd moet worden.

· De mogelijkheid voor 3FM om een wallpaper te verwijderen van de site.

Could have

· Meerdere pagina’s met verschillende opdrachten.

· Een automatisch verstuurde bevestigingse-mail.

· Een functie om zelf door middel van stempels een afbeelding te maken.

· Meerdere manieren van het bekijken van backgrounds (verschillende designs).

· Een soort afbeelding die te gebruiken is op een social network site waar op vermeld staat wanneer de gebruiker wat heeft gewonnen.

· Een systeem om meteen te zien welke nieuwe inzendingen er zijn en om aan te geven of deze door moeten naar de site of niet.

Would like to have

· De mogelijkheid tot op dezelfde manier variabel maken van de achtergrond van sommige presentssites.

· Achterliggend forum waarop ideeën kunnen worden uitgewisseld en waar gebruikers ook samen kunnen werken aan een ontwerp.

Wanneer er naar dit MoSCoW schema wordt gekeken zijn de zichtbare handelingen van de gebruiker op de verschillende pagina’s al in te delen. Hoe deze zijn ingedeeld is in figuur 3.0.1 te zien. Dit figuur is nog geen grafische weergave van de te ontwikkelen website, maar is alleen bedoeld voor het indelen van de verschillende functies en mogelijkheden per pagina en is online in werking te zien
.
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Vanaf de Home is het mogelijk om al direct naar een wallpaper te gaan die op de home te zien is. Bij het venster van de wallpaper moet het mogelijk zijn om deze te downloaden, als e-card te verzenden, er op te stemmen of als ongepast te rapporteren. Daarnaast is er ook de mogelijkheid om commentaar te geven op de wallpaper, hoe dit grafisch weergegeven zal worden is terug te vinden in hoofdstuk 4.

Wanneer er gebruik wordt gemaakt van de download functie zal een download venster, specifiek voor dat besturingssysteem, verschijnen. Wanneer de gebruiker voor het verzenden als e-card kiest komt hij op een andere pagina terecht waarin hij een tekst kan toevoegen en kan aangeven naar welke e-mailadressen de e-card moet worden verzonden.

Vanaf de Home is het verder mogelijk om naar een overzicht van wallpapers te gaan. Dit kan zijn via een knop of wanneer er bij een wallpaper naar meer wallpapers in dezelfde categorie wordt gezocht. In dit overzicht kan vervolgens ook gezocht worden op verschillende aspecten, zoals bijvoorbeeld categorie of artiest. Deze zullen in hetzelfde design verschijnen. Wanneer er op een wallpaper in dit overzicht wordt geklikt zal de gebruiker naar de pagina van die wallpaper gaan net als bij de Home.
Daarnaast is het vanaf de Home mogelijk om mee te doen, dit betekend dat de gebruiker zelf een afbeelding kan uploaden of een aantal elementen kan downloaden om zijn ontwerp mee te maken. Wanneer de gebruiker kiest voor het uploaden zal er een upload venster verschijnen die ook weer per besturingssysteem verschilt. Als er een afbeelding is gekozen zal de gebruiker dit in een voorbeeld zien (Upload preview in het schema) en nog de mogelijkheid hebben om een aantal gegevens toe te voegen.
Hoe deze eisen technisch te verwezenlijken zijn is te lezen in paragraaf 3.2. Eerst zal paragraaf 3.1 verder behandelen welke interactieve ontwikkelingen het best in deze opdracht kunnen worden toegepast.

3.1 In welke vorm zijn deze ontwikkelingen toepasbaar op de background-website? TC "3.1 In welke vorm zijn deze ontwikkelingen toepasbaar op de background-website?" \f B \l "2"  TC "3.1 In welke vorm zijn deze ontwikkelingen toepasbaar op de background-website?" \f C \l "2" 
Van de uit hoofdstuk 2 overgebleven interactie mogelijkheden is er vooral een die eruit springt. Dit is de ‘drag interface’. Dit door zijn intuïtieve gebruik, daarnaast is het een originele manier om een grotere groep afbeeldingen weer te geven waar makkelijk doorheen te navigeren is. Waar deze daarom het best toegepast zou kunnen worden is in het algehele overzicht en in de specifiekere overzichten. Een specifieker overzicht kan bijvoorbeeld een overzicht zijn van alle inzendingen binnen een bepaald thema.

De gebruiker kan in dit geval de afbeeldingen oppakken en naar bepaalde plekken slepen. De plekken waar de gebruiker de afbeeldingen naartoe kan slepen zijn vaste blokken zodat de afbeelding niet halverwege een blok blijft hangen. Daarnaast moet er een makkelijke manier zijn om een rij afbeeldingen te bewegen. Hiervoor kan de scroll interface gebruikt worden. Deze heeft als voordeel dat hij bij de rest van de 3FM websites aansluit, omdat hij al vaker is gebruikt. Waar rekening mee moet worden gehouden is de grafische weergave van de blur en de snelheid van de bladerende pagina’s. Ook zijn er voor de gebruikers die minder ervaring hebben met dergelijke interfaces gewone knoppen waarmee ze een pagina verder of terug kunnen en is er een mogelijkheid om te zoeken in de getoonde inzendingen. 

Aangezien op elke pagina duidelijk moet zijn dat deze pagina onderdeel is van 3FM kan hier gebruik worden gemaakt van de gallery met stilstaande onderdelen. Er kan een blokje met onder andere het 3FM logo en een stukje tekst blijven staan bij het navigeren door de website. Dit heeft ook als effect dat er een vast paneel blijft staan waardoor de gebruiker altijd makkelijk naar belangrijke pagina’s kan navigeren.

Dit zijn de interfaces die gekozen zijn voor het overzicht, maar de overige pagina’s kunnen hier niet allemaal gebruik van maken. Er moet in ieder geval een mogelijkheid zijn om de wallpaper in een vergrote weergave te zien. Wanneer de afbeelding op full screen staat is het daarom verstandig om de knoppen weer te geven bij het bewegen van de muis richting een balk onderin. Dit is een weergave die ook terugkomt in veel videospelers dus de gebruiker zal er niet onbekend mee zijn. Daarnaast zorgt dit voor de mogelijkheid om de afbeelding vergroot te zien zonder knoppen eromheen. Er zal dan ook een knop verschijnen die ervoor zorgt dat de afbeelding met de blokken van de 3FM site is te zien. Deze interactie zorgt er bovendien voor dat de pagina minder statisch wordt door het verschijnen van de knoppen en de mogelijkheid van het bewerken van de weergave.

Daarnaast moet de gebruiker de afbeelding ook met commentaar kunnen zien, dit moet dus ook een van de knoppen in de balk onderin worden. Wanneer er op een dergelijke knop gedrukt wordt moet een venster verschijnen met een verkleinde weergave van de afbeelding met een aantal functies ernaast en het commentaar eronder. Voor deze pagina en de hoofdpagina moet er een aantrekkelijke indeling van de blokken zijn. Het moet ook passen bij het creatieve publiek dat centraal staat, vandaar dat hier gebruik gemaakt wordt van de gallery onconventionele indeling (2.1.7).

Bovendien past dit beter in de gedachte dat de site een geheel moet zijn. Wat bij alle onderzochte sites opvalt is dat ze doorborduren op hetzelfde thema en daar moet deze site ook gebruik van maken. Aangezien de website een soort creatieve flow moet vertegenwoordigen en er veel vloeiende bewegingen gebruikt gaan worden zou daar grafisch gezien op ingespeeld moeten worden. Hoe dit is aangepakt is te lezen in hoofdstuk 4.

Verder zijn er om naar de verschillende pagina’s te navigeren (bijvoorbeeld teruggaan naar vorige) ook gewone knoppen nodig zodat de gebruiker makkelijk kan uitkomen bij de pagina waarnaar gezocht wordt.

3.2 Welke technische aanpak is daarvoor nodig? TC "3.2 Welke technische aanpak is daarvoor nodig?" \f B \l "2"  TC "3.2 Welke technische aanpak is daarvoor nodig?" \f C \l "2" 
Voordat de interactie kan worden ingebouwd moet er worden gekeken naar het technische framework waarin de website moet worden gebouwd. De verschillende functies die de website moet bevatten zijn eerder in dit hoofdstuk al behandeld. In deze paragraaf wordt nader behandeld hoe dit technisch te verwezenlijken is. Paragraaf 3.3 zal verder behandelen hoe deze verschillende technische oplossingen in het CMS zijn toe te passen.

3.2.1 De handelingen die de gebruiker moet kunnen uitvoeren

Zoals in het MoSCoW overzicht is te zien zijn de upload en download functie in deze website essentieel voor de opdracht. Deze functies kunnen met meerdere methodes worden uitgevoerd. De indeling van deze functionaliteiten is in figuur 3.2.1 te zien.
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Deze site (‘Wallpaper’ in het schema) moet een afbeelding van de gebruiker kunnen opslaan in een folder op de server. Daarnaast moet deze afbeelding in een tabel komen te staan met in ieder geval een veld voor een ID, de maker, de locatie van de afbeelding en het aantal stemmen dat de afbeelding heeft gekregen. Vervolgens moet de site ook gegevens uit deze tabel kunnen halen voor het weergeven op de site. Bovendien moet de site vanwege het download-aspect van de afbeelding ook een afbeelding uit de folder op de server naar de gebruiker kunnen sturen. Dit moet ook met een e-mail functie mogelijk zijn vanwege de e-card functie.

Vanwege ervaring met PHP en de samenwerking tussen ActionScript 3 en PHP is er gekozen voor PHP als serverside script. Bovendien maakt het CMS gebruik van PHPsmarty en is PHP een serverside script dat vaker op deze manier wordt gebruikt door 3FM. Bovendien is de combinatie ActionScript en PHP de meest gebruikte combinatie, dus is er meer documentatie over te vinden. Er zijn twee opties voor het gebruiken van een tabel. De tabel kan worden verwerkt in een XML, maar ook kan er een tabel in de database worden gemaakt. In dit laatste geval zou er dan gebruik moeten worden gemaakt van MySQL. Beiden zijn makkelijk in het gebruik in combinatie met PHP.

In het geval van XML worden alle gegevens van een afbeelding in zogenaamde ‘childnodes’ gezet. Een voorbeeld hiervan is in figuur 3.2.2 te zien. 

[image: image19.jpg]£l

21a
21b,

121(19.2%)
GDD (80%)

altjd (75%)

ia (100%)

lia (100%)

Twitter (0%)
Hyves (0%)
Fiickr (0%)
Facebook (100%)
|Anders (0%)

Papier
Pen

ia (75%)
1A (50%)

B (75%)

C (0%)

D (0%)

E (50%)

F (0%)

nee (100%)
nee (75%)
Gemiddeld (50%)
nee (50%)
nee (25%)
nee (50%)
nee (75%)
nee (25%)
lia (100%)
1A (75%)

B (0%)

C (0%)

D (0%)

lia (100%)

lia (100%)

altjid (75%)

GAR (20%)

altjd (75%) 4060 u (25%) altid

i
ja

Tuitter (75%) Twitter (75%) Twitter (75%) 100%

Hyves (50%)

Anders (25%)

Photoshop
Ilustrator
Indesign
Notepad ++
vsC#

ja (75%)

B (75%)

nee (75%)
Veel (50%)
ja (50%)
nvt

ja (50%)
nee (75%)
Ja (75%)

A(15%)

Hyves (50%)

Flickr (25%)

Photoshop  Photoshop

Flash Word
Dreamweaver
Papier
Pen

ja(75%) e (25%)
A(50%)
B(75%) B (0%)

D(50%) D (50%)
E (50%)

nee (75%)  ja (25%)
Gem (50%) Veel (50%)
8 (50%) e (50%)
vt ja (25%)

nee (50%) ja (50%)

nee (75%) ja (25%)

B (5%)  ja(75%)
A(15%)

B (25%)

C (25%)

0%
0%

100%

0%
Photoshop
Flash

alle adobe

i
A(100%)
B (100%)
C (0%)
D (0%)
E (100%)
F (0%)
i

i

Een beetje
i

vt

nee

nee

i

i
A(100%)
B (0%)
C (0%)
D (0%)
a

lia

7a.

0.
11
12
142,
14c.
15
16.
18
19,
120

121a.

121b.

122 (19.2%)
GDD (80%)
altjd (50%)

lia (100%)

lia (75%)
Twitter (100%)
Hyves (100%)
Fiickr (0%)

Facebook (66.7%) Facebook (66.7%)

|Anders (0%)
|Adobe
|Autodesk

lia (25%)
1A (50%)

B (0%)

C (0%)

D (25%)

E (75%)

F (0%)
nee (100%)
nee (50%)
Veel (75%)
nee (50%)
lia (50%)
lia (25%)
lia (25%)
li2 (50%)
lia (50%)
A (100%)
B (0%)

C (0%)

D (0%)

lia (100%)

lia (50%)

altjid (50%)

ja (75%)

Adobe

3D Studio Max

Fruity Loops

nee (75%)

E (75%)

ja (50%)

Een beetje (25%)

nee (50%)
nee (50%)
nee (75%)
nee (75%)
Ja (50%)

nee (50%)

nee (50%)

3upd
Ja (75%)

D (20%)

60% vd tid altjd

nee (25%)
nvt
nvt
vt
nvt

Anders (33,3%) nvt

Photoshop
Flash
Ilustrator
Word

nee (75%)
A(50%)
B (25%)

E (75%)

a (50%)
Veel (75%)
a (50%)
nvt

nee (75%)
nee (75%)
nee (50%)
a (50%)

nee (50%)

Adobe
Flash
Star UML

nee (75%)

0%
F (25%)

nee (50%)

i
i

Tuitter (100%)
Hyves (100%)
Flickr (0%)
Facebook (100%)
Anders (0%)
Photoshop
Hlustrator
Dreamweaver
Adobe

i
A(100%)
B (0%)
C (0%)
D (0%)
E (100%)
F (100%)
nee
jalnee

Veel (75%) Een beetie

ja (50%)
nvt

nee (75%)
nee (75%)
nee (50%)
nee (50%)

ia (50%)

nee
i

nee
janee

B

nee
A(100%)
B (0%)
C (0%)
D (0%)
nee

nee



[image: image20.jpg]123 (19.2%)
1. |ID (60%) GDD (20%)  GART (20%)
3 |80% 35upw 10upd heeft geen bijna altijd
4. |ja (100%) nee i
52 [ja(66.7%)  ja(66.7%)  nee(33.3%) ja i
5b. [Twitter (100%) nvt Tuitter (0%)  Twitter (100%)
Hyves (33.3%) Hyves (0%)  Hyves (0%)
Fiickr (0%) Flickr (50%) Flickr (0%) Flickr (0%)
Facebook (0%) Facebook (50%) Facebook (100%) Facebook (0%)
|Anders (0%) Anders (0%)  Anders (0%)
6. |Photoshop  Adobe Photoshop  Photoshop Photoshop
llustrator lustrator  lustrator Ilustrator
Flash 3D Studio Max Maya Flash
Coda Vert Lego Indesign Indesign
Papier Karton Papier Papier
Potlood Potlood Pen Pen
X-rode Klei Unity
proc -frefox Stof
Freemind Ducktape
7a. [nee (66.7%) ja(33.3%)  nee(66.7%) ja i
8 |A(100%) A(0%) A(100%)
B (66.7%) B (66.7%) B (0%) B (0%)
C (0%) C (0%) C (0%)
D(66.7%) D (66.7%) D (0%) D (0%)
E (100%) E (100%) E (100%)
F (0%) F (0%) F (0%)
10. |nee (333%) ja(66.7%)  ja(66.7%) nee nee
11. |nee (66.7%) ja(33.3%)  nee (66.7%) nee i
12. |Veel (66.7%) Veel (66.7%) Gemiddeld  Veel Veel
14a|nee (66.7%) ja(33.3%)  nee (66.7%) nee ja
1dc|nee (50%)  nvt Ja (50%) vt
15. |nee (100%) nee nee
16. |nee (66.7%)  geen idee nee (66.7%) nee nee
18. |ja (100%) i B
19 [ja (66.7%)  ja(66.7%) nee(33.3%) nee ja
20. |A (100%) A(100%) A(100%)
B (0%) B (0%) B (0%)
C (0%) C (0%) C (0%)
D (0%) D (0%) D (0%)
21aja (100%) nee i
21blia (66.7%)  nee (33.3%)  ja(66.7%)  nvit i




Hierin is image een childnode van de lijst images en kunnen in de childnodes van image zelf gegevens worden opgeslagen zoals bijvoorbeeld de plek waar de afbeelding is opgeslagen (de URL in het voorbeeld). Het voordeel van het gebruik van XML is het feit dat ActionScript makkelijk bij de XML kan en niet perse PHP nodig heeft. Dit is makkelijk voor het weergeven van afbeeldingen. Bij het bewerken van de XML is hier echter wel PHP nodig.

Een nadeel van XML is dat het niet geschikt is voor grotere tabellen. In het geval van XML moet er voor het weergeven door ActionScript telkens door het hele document worden gelopen. Wanneer er bijvoorbeeld moet worden gekeken naar de top vijf moet ActionScript alle childnodes langs lopen om ze met elkaar te vergelijken wat betreft het aantal stemmen. In het geval van een tabel in de database haalt MySQL de juiste gegevens op, geeft deze door aan PHP waarna ze door ActionScript weer te verwerken zijn in het Flash document. Het lijkt alsof er meer stappen zijn, maar in feite zijn de stappen nu onderverdeeld in gedeeltes waardoor in dit geval ActionScript niet al het rekenwerk hoeft te doen.

Daarnaast zijn de database tabellen gemaakt voor grote hoeveelheden data en is daar makkelijk een nieuwe kolom aan toe te voegen. Bij de XML moet er dan per object een nieuwe childnode worden toegevoegd. Verder is ActionScript niet gemaakt voor het doorlopen van zulke grote hoeveelheden data en MySQL wel. Voor het communiceren met de tabel is dus een combinatie van PHP en MySQL nodig naast ActionScript. Voor het wegzetten van afbeeldingen in een folder op de server is alleen PHP naast ActionScript nodig.

Dan zijn er nog een aantal methoden om bestanden van de computer van de gebruiker te halen. Aangezien dit lokale bestanden zijn is er geen serverside script nodig. Vandaar dat er is gekeken naar de mogelijkheden binnen ActionScript. De methode om dit te realiseren is via het FileReference Object. Deze methode werkt door middel van een dialog window dat verschijnt. Hierin kan de gebruiker aangeven welk bestand er geüpload moet worden. Vervolgens wordt dit bestand opgeslagen in een tijdelijke folder waarna door middel van PHP het bestand naar een folder op de server kan worden verplaatst. Het FileReference Object kan dit ook zonder PHP, maar dit zorgt voor meer rekenwerk voor ActionScript. Wanneer een PHP script dit afhandelt gebeurd het rekenwerk op de server in plaats van bij de gebruiker. Hierdoor treed er minder vertraging op in de applicatie en loopt deze sneller.
Verder moet er voor het weergeven van de afbeeldingen een zogenaamde preloader komen. Dit houdt in dat er al een aantal afbeeldingen worden ingeladen voordat ze te zien zijn. Wanneer er dan richting de afbeeldingen wordt gescrold wordt er een nieuwe rij ingeladen terwijl de andere wordt verwijderd. Daarnaast moet er rekening worden gehouden met een soort folder of een andere methode waardoor 3FM zelf eerst de geüploade wallpaper kan bekijken. Na het toestemming geven moet er vervolgens een mogelijkheid zijn om deze door te sturen naar een folder. Niet alleen moet de wallpaper te downloaden zijn, maar er moet ook een mogelijkheid zijn om elementen te downloaden om mee te ontwerpen. Voor het gewoon kunnen schalen van deze elementen zal er waarschijnlijk een dynamisch object moeten worden meegestuurd. Bijvoorbeeld een .ai bestand. De deelnemers moeten dus wel een pakket bezitten van Adobe.

Wanneer er naar de must haves uit het begin van dit hoofdstuk gekeken wordt blijkt dat er naast het browsen vier belangrijke acties zijn die de gebruiker kan uitvoeren. Deze zijn uploaden, downloaden, stemmen en een e-card versturen. Vervolgens blijkt uit de should haves dat de gebruiker ook de wallpapers moet kunnen rangschikken en kunnen aangeven of een wallpaper verwijderd moet worden. Naast de acties die de gebruiker moet kunnen uitvoeren is er ook een functionaliteit die 3FM zelf betreft. Uit de should haves blijkt dat 3FM de mogelijkheid moet hebben om een wallpaper te verwijderen als deze niet geschikt is.

Per actie van de must haves is een sequentie diagram opgesteld van de communicatie tussen de verschillende onderdelen.  In figuur 3.2.3 is te zien hoe de communicatie verloopt bij het uploaden van een afbeelding. 
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Figuur 3.2.4 laat zien hoe de communicatie verloopt bij het downloaden van een afbeelding.
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Vervolgens is in figuur 3.2.5 het sequentiediagram te zien bij het stemmen op een afbeelding.
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En in figuur 3.2.6 is te zien via welke weg het versturen van een e-card loopt.
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e bedoeling van dit project is de betrokkenheid van bezoekers bij 3FM en de verschillende thema's te vergroten, het
bezoekersaantal van de website van 3FM te verhogen en om een so0rt showcase voor verschende artiesten te ontwikkelen.
Doordat er in sommige gevallen wallpapers moeten worden gemaak in een bepaald thema, z0als bijvoorbeeld Serious Request
of Koninginnedag, is er voor 3FM een mogelikheid om de aandacht op een bepaald aspect van 3FM te vestigen.

3 s in e afgelopen faren Litgegroeid ot een merk met een grote ‘coafactr. He bereik onder de jongere doelgroep is
gestegen. 3FM wil e ineractie met die jongeren nog meer aangaan. Codewoard: co-creatie. Door de Komst van Youtube,
gemakicelke ontwerpprogramma’s, een stiging van het aantal reatieve opledingen en dergelke, wordt het de jongere steeds
makeler gemaakt zich createf te iten. Op Hyves en Twiter maak e e eigen skin Creatie, zichzel it is eén belangrk
goed voor ongeren. Diverse nteretacties rond Lowiands en de Coen en Sandershow leerden 3FM at de doelgroep zef raag
bezigis met het (door)creren’ of co-creéren: op basis van een concrte vraag en dverse voorbeelden als uitgangspunt worden

creaief zeer geprikkeld en actef. Om in de nieuwe Site Nog mer in e creatieve behoefte te voorzien, om de
creaiveit e stimuleren, om create onder isteraars cen piek te geven en om deinteracte te bevorderen i het dee ontstazn
om background of walpaper 'artss' te verzamelen.

Concreet betekent dit ondermeer dat de nieuwe site van 3FM wekeliks een nieuwe achtergrond (wallpaper) zal krijgen
Bezoekers kunnen deze wallpaper (of een oudere variant) downloaden of als e-card versturen. Dit kuninen ze doen door op de
site van 3FM te Kikien op het wallpaper icoon. Dit icoon verwijst de bezoekers door naar een subsite van 3FM, die geheel in het
teken staat van wallpapers. Op deze subsite komen de volgende drie onderdelen te staan:

1. alle wallpapers,

2. een stempagina en een

3. participatiepagina

Op deze laatste is cen art-pack te downloaden van elementen van 3FM die de bezoekers verplicht (en vriwilig) mogen en
‘moeten verwerken in de wallpaper.

Fasering
We kunnen het project als volgt faseren:

Fase 1~ Concept

Onderzoek naar de doelgroep, zodat de site en interface design hierop toegespitst kunnen worden. En hoe men het art-pack z0u
gebruiken, om daar op in te spelen. Onderzoek naar de huisstl zodat deze site op de overige sites afgestemd kan worden.
Mogelije vragen die rijzen, zin:

Wie 2in die mogeljke artists? - Het n kaart brengen waar ze zitten en hoe ze te bereiken zijn

Wat is de verhouding tussen actie en reactie?

Zijn er voorbeelden in de marki? (sterke punten, zwaktes)

Hoe concreet moet de opdracht zjn (altjd een connectie met muziek? of breder? wat werkt wel wat niet?)

Wat kunnen social media betekenen voor dit project?

Watis een goede, duidende naam voor het project?

Ondertekening
Aes cvreengetomen,
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In deze sequentiediagrammen is een gebruiker opgenomen (User), het hoofdbestand van de Flashwebsite (Wallpaper.as), de verschillende php bestanden, de beheerder van de tabellen door middel van MySQL (Relational Database Management System), de folder waarin de wallpapers komen te staan en de tabel in de database. 

Aangezien de folder te groot en onoverzichtelijk zou worden als alle afbeeldingen in dezelfde folder worden gezet, worden ze ingedeeld per categorie. Het uploadscript checkt telkens bij het uploaden of die map nog leeg genoeg is en plaatst hem erbij als dit het geval is of creëert een nieuwe map en plaatst de afbeelding daarin. Doordat 3FM ook de mogelijkheid moet hebben om een wallpaper te verwijderen zal er bij deze handeling een entry uit de tabel moeten worden verwijderd. Deze handeling zal hetzelfde verlopen als het uploaden van een image. Ook hier is een ander php document nodig. Hoe deze communicatie opgelost wordt is in het sequentie diagram hieronder in figuur 3.2.7 zien.
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Fase 2 - Functioneel/Technisoh ontwerp

Vervolgens zal er gekeken worden naar de verschillende functies van eze website en de samenwerking tussen de verschillende

‘componenten van andere websites. De website zal ontwikkeld worden in Flash. Er zal dus gekeken moeten worden naar de
nogel van Flash met de - Kortom welke eisen 2 er.

Fase 3= Grafisch Ontwerp
Nadat alle funciionele en technische ontwerpen duidelik zin kan de website verder vormgegeven worden.

Fase 4 - Proguctie

Allereerst zal de communicatie tussen de verschillende onderdelen van de site gebouwd moeten worden, z6als ontworpen in
fase 2. Hiema kunnen de verschillende details voor de ‘worden ingevuld. Zoals de download
‘mogelijheid en de stem functie. Wanneer dit draaiend is kunnen de visuele effecten toegevoeqd worden.

Fase. = Dobuggen en testen
De verschilende functes i de sie bevat zullen nogmas uitgebreid getest worden, z0dat het eindproduct van de stage cen
werkende subwebsie van 3FM met dovinioad- en stemfuncties bevat.

Deze opdracht en het beckif heb ik op 8 januari 2010 voorgelegd aan het team BCT die mij op die dag een 'go’ heeft gegeven.
Voor mij zitde uitdaging van het project hem in de onvang, maar ook in het feitdat ik mi) moet gaan verdiepen In bepaalde
technieken en dat de website moet gaan samenwerken met e hoofdwebsit.
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1K heb op dit moment ale punten bohaald, behalve die van de minor die de komende 2 weken afgerond zal worden.

“Vanwege de vershilende onderzoeken die gedaan mosten worden zal dit project 840 uur omvatten

Zie de oprachiformulering

Dit onderwerp ligt in het veriengde van MT doordat er verschillende weblechnieken in combinatie met Fiash gebruikt worden

waar ik mi verder in moet verdiepen.

“3FMis zeker een MT omgeving vanwege de verschilende aspecten van MT waar ze aan werken, zelf it i aan de

“webidevelope kan, maar er wordt ook radio gemaakt, wat zoker MT i, en ef wordt nagedacht over nieuwe conceplen

& radio beter combineren

“3F M.l wordt geleid door de site manager en ondersteund door de afdeling Intenet Codrdinatie ie designers, developers, een
eneen ot e beschikking hecft.

“3FM geeft mi] de beschikking over een erkplek met een computer.

“Het project i van HBO niveau, omdat alle dublin-descriptoren aan bod komen:

1. Kennis & inzicht: In de Gerste fase van dit project moet ik onderzoek doen naar meerdere aspecten van de te maken vebsile,

zie de ‘Oparachtformulering., dit zal van mj veel kennis en inzicht vragen. Daamazst zal ik onderzoek moeten doen naar de te

gebruiken techieken.

2. Toepassen kennis & inzicht: Na dit onderzoek za k de resultaten mosten venwerken in de webisite. Hierbj moet ik de

opgedane kennis tjdens het onderzoek gobruiken, maar ook komen de technieken di ik heb geleerd tidens de opleiding en

i Oriénterende stage van pas.

3. Communicatie: Aangezien daze website een subwebsite is van 3fm. en de gekozen wallpaper elke week ook de wallpaper

is van 3fm.nl, zal er goed gecommuniceerd moeten worden met de medewerkers van 3fm om te zorgen dat de st van de site

p de hoofdsite aanslt en de gegevens 0p de juiste manier overkomen van e subsite nar de hoofdsite

4 Ceervaardigheden: Zoals in onderdeel 1 en 2 e zien is za ik nog het een en ander bileren, maar hiemazit heb ik ook de

nodige voorkennis o dit project succesvol te voltooien.

“Het bedi waar ik mijn Oriénterende stage heb gelopen was het reciamebureau Basis Communicatie te Haariem, hier werden

Vooral banners, een paar simpele websiles en wat Flashgames gemaak, it gt in cen andere ljn dan de producten van 3FM.
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3.2.2 De verschillende interactiemethoden die gebruikt gaan worden

Voor de overzichtspagina moet er vooral gekeken worden naar de mogelijkheid voor het preloaden van de afbeeldingen. Wanneer er geen preloader wordt gebruikt worden alle afbeeldingen in een keer ingeladen of per keer bij het bewegen van de wand. Dit zorgt voor een grote vertraging en een minder vloeiende beweging. Hoe het preloaden in zijn werk gaat is dat er een rij afbeeldingen die nog niet te zien is alvast wordt ingeladen. Wanneer er dan die richting wordt opgescrolld verschijnt deze rij en hoeft deze niet dan pas in te laden.

Er zijn meerdere methodes voor het preloaden van de afbeeldingen. De meest voor de hand liggende is via het preloaden in de HTML vantevoren. Het nadeel van deze methode is het feit dat de image bij naam moet worden aangeroepen. Er zou in dit geval dus eerst vanuit HTML via PHP uit de database de naam moeten worden opgevraagd. Wanneer deze is ingeladen en gebruikt moet worden, dan moet de Flash applicatie deze vanuit HTML opvragen.

Een directere methode is daarom het meteen opvragen vanuit de Flash applicatie via PHP. Deze methode zorgt ervoor dat Flash de afbeeldingen meteen kan gebruiken. Er moet wel rekening mee worden gehouden dat er bij elke beweging ook een rij afbeeldingen niet meer op de achtergrond moet staan. Wanneer dit wel het geval zou zijn wordt de Flash applicatie te zwaar en loopt hij niet meer vloeiend. Het slepen en bewegen van de wand zelf van het overzicht is eenvoudig op te lossen door de drag en drop functies die Flash zelf biedt. Verder kan het bewegen van de wand bij het bewegen van de muis in een richting opgelost worden door de positie aan te passen van de wand.

Verder zijn alle andere interactiemogelijkheden op te lossen door middel van click events. Wanneer de gebruiker ergens op klikt wordt een bepaalde functie uitgevoerd. En er wordt een animatie uitgevoerd wanneer de muis in de richting van de rand van de wall verschuift. Dit laatste kan opgelost worden door te achterhalen waar de muis zich bevindt en op dit moment de animatie en het verschuiven te starten.

3.3 Hoe kan het in de huidige ontwikkel situatie worden geïmplementeerd? TC "3.3 Hoe kan het in de huidige ontwikkel situatie worden geïmplementeerd?" \f B \l "2"  TC "3.3 Hoe kan het in de huidige ontwikkel situatie worden geïmplementeerd?" \f C \l "2" 
Aangezien het grootste gedeelte van de website ontwikkeld zal worden in Flash zal er in de smartblocks gebruik worden gemaakt van het toevoegen van het Flash object. De template van deze pagina zal daarom dusdanig worden aangepast dat er geen smartblocks worden gebruikt. Aangezien het niet mogelijk is om vanuit een Flash object de queries die het CMS aanroept te gebruiken zullen deze aangeroepen worden vanuit PHP die communiceert met het Flash object.

3.4 Welke technische problemen kunnen er optreden? TC "3.4 Welke technische problemen kunnen er optreden?" \f B \l "2"  TC "3.4 Welke technische problemen kunnen er optreden?" \f C \l "2" 
Als er met alleen MySQL queries vanuit php wordt gewerkt kan de database te zwaar belast worden. Het is bij een databasetabel namelijk niet mogelijk om er naar te schrijven en tegelijkertijd een rij op te vragen. Dit betekent dat wanneer een gebruiker een plaatje uploadt een andere gebruiker tijdelijk niet real-time kan doorklikken op de site om meer afbeeldingen te bekijken. Dit kan de andere gebruiker pas weer doen wanneer de uploadactie is afgerond. Bovendien werkt dit ook de andere kant op. Dus wanneer de andere gebruiker bezig is met het opvragen van nieuwe afbeeldingen door heen en weer te scrollen kan de ene gebruiker geen afbeelding uploaden.

Als er maar een paar bezoekers zijn op de site heeft dit niet zo veel effect, de kans is namelijk vrij klein dat dit tegelijk gebeurt. Echter, zodra een groot aantal bezoekers zich op de site bevindt dan moeten al deze handelingen wel tegelijk kunnen worden uitgevoerd. Dit probleem kan worden opgelost door een cache op de site te zetten. Dat houdt in dat er niet bij elke handeling een query wordt uitgevoerd, maar dat er nog een stap tussen zit. Vanuit de opvraagkant is die tussenstap een XML. De gegevens van de tabel worden in een XML gezet en vervolgens via ActionScript 3 uitgelezen. De gegevens die in de XML staan worden een keer per bijvoorbeeld 10 minuten ververst. Er wordt dan door middel van een cronjob
 gekeken of er nieuwe data is. Wanneer dit het geval is dan wordt het toegevoegd aan de XML en anders niet. 

Het uploaden van afbeeldingen wordt ook afgehandeld door middel van een cronjob. In hetzelfde tijdsinterval wordt er gekeken of er uploads zijn gedaan en worden deze naar de database geschreven. Daarnaast kunnen er problemen optreden als er meteen in de live versie gewerkt wordt en een databasetabel wordt aangemaakt. Door een fout zouden andere tabellen in de bestaande database ook aangepast kunnen worden. Vandaar dat er eerst op een testdatabase moet worden gewerkt. Aangezien de testdatabase van 3FM niet via de juiste weg te benaderen is, kan hier geen gebruik van worden gemaakt en zal een eigen database als testdatabase worden gebruikt. Deze wordt niet uitgelezen als XML, dus zal er tijdelijk gebruik worden gemaakt van MySQL in PHP.

3.5 Samenvatting en tijdpad TC "3.5 Samenvatting en tijdpad" \f B \l "2"  TC "3.5 Samenvatting en tijdpad" \f C \l "2" 
Uit de vorige paragrafen is duidelijk geworden dat de website gebruik zal maken van een ‘drag interface’ en een ‘scroll interface’. Dit heeft als effect dat er vanuit ActionScript 3 gebruik gemaakt gaat worden van de drag en drop functies. Verder moet er rekening worden gehouden met een preloader bij een dergelijke site zodat de website soepel blijft lopen. Dit betekent dat een rij afbeeldingen moet worden ingeladen voordat de afbeeldingen te zien zijn.

Het inladen van deze afbeeldingen en andere communicatie met de server zal verlopen via PHP. Vanuit PHP wordt er vervolgens gebruik gemaakt van een MySQLquery om met de database te communiceren. Deze connectie is essentieel vanwege de vier sleutelfuncties die de gebruiker moet kunnen uitvoeren. Dit zijn het uploaden en downloaden van afbeeldingen, stemmen op een afbeelding en het versturen van een afbeelding als e-card. Daarnaast moet er nog een functie worden gebouwd voor 3FM zelf voor het verwijderen van een ongewenste afbeelding. Elke functie zal worden afgehandeld door een apart PHP bestand.

Om de database niet te zwaar te belasten zal deze naar een XML worden geschreven die door middel van een cronjob per een bepaald tijdsinterval zal worden ververst. Doormiddel van ActionScript 3 zal deze XML worden uitgelezen. Het uploadscript in PHP zal ook door een cronjob worden afgehandeld, zodat ook deze actie de database niet te zwaar belast. Daarnaast zal er voor het voorkomen van fouten eerst een eigen database als testdatabase worden gebruikt. Deze zal nog wel worden uitgelezen door PHP met mySQL.

Nu het technisch en functioneel ontwerp bekend zijn is het volgende tijdpad opgesteld voor de uitvoering:

	17 mei
	-
	Definitieve vormgeving voor de hoofdpagina (hieruit moeten alle andere pagina’s worden vormgegeven)

	28 mei
	-
	De database functies met een testserver compleet en een volledige vormgeving van alle pagina’s

	11 juni
	-
	Website compleet met vormgeving en interactie

	18 juni
	-
	Volledige versie overgezet op 3FM database met XML uitlezing

	Vanaf 21 juni
	-
	Fouten verbeteren, feedback verwerken

	30 juni
	-
	Afronding


In het tijdpad zitten al een aantal planningen voor de grafische vormgeving van het project. Hoe deze vormgeving eruit komt te zien wordt behandeld in het volgende hoofdstuk.

4. Hoe zijn de ontwerpen grafisch te verwezenlijken? TC "4. Hoe zijn de ontwerpen grafisch te verwezenlijken?" \f C \l "1" 
Nu duidelijk is hoe het ontwerp technisch verwezenlijkt kan worden is nog de vraag hoe dit grafisch opgelost kan worden. Uit de functionele eisen uit hoofdstuk 3 blijkt dat er duidelijk meerdere wallpapers te zien moeten zijn. Daarnaast moeten er verschillende animaties komen bij de verschillende bewegingen. Wanneer er een scrollbeweging naar een zijkant plaatsvindt moet een animatie in deze richting verschijnen etc. Wat wel een animatie nodig heeft, wat niet of welke knoppen er op welke plek op welke manier moeten worden getoond wordt duidelijk in de volgende paragraaf.

4.1 Welke functionaliteiten moeten worden weergegeven? TC "4.1 Welke functionaliteiten moeten worden weergegeven?" \f B \l "2"  TC "4.1 Welke functionaliteiten moeten worden weergegeven?" \f C \l "2" 
De keuze van de interface brengt met zich mee dat er meerdere animaties nodig zijn bij de navigatie. Deze moeten vloeiend gebeuren dus het is duidelijk dat er blurs bij moeten komen kijken. Daarnaast moet er een duidelijke weergave zijn van de verschillende thema’s waarin de wallpapers gemaakt zijn opdat de gebruiker de mogelijkheid heeft om een weergave te hebben met meerdere afbeeldingen van verschillende thema’s. Dit is onder andere op te lossen door middel van kleurcodes.

Naast een duidelijke weergave van de verschillende thema’s waarin de wallpapers zich bevinden moet er ook een duidelijke weergave zijn van de verschillende opties van een wallpaper. De belangrijke informatie die bij een wallpaper te zien moet zijn is basisinformatie over de artiest, waaronder een link naar een portfolio, zijn naam en motivatie. Wanneer na de beta blijkt dat gebruikers nog andere informatie op prijs zouden stellen kan dit aangepast worden. Naast de informatie over de artiest zijn er de nodige knoppen die te zien moeten zijn. Dit moet een knop zijn om de afbeelding te downloaden en een knop om een e-card te verzenden. 

Ook moet er een knop komen om makkelijk te stemmen. Waaruit gekozen moet worden is een knop om de wallpaper fullscreen te zien of de optie dat de wallpaper bij het bekijken al meteen op fullscreen staat. In ieder geval zal het grootste deel van de informatie en de knoppen pas bij een roll-over te zien zijn vanwege het feit dat de aandacht zo meer gevestigd wordt op de wallpaper en de bediening niet het grootste gedeelte van het scherm in beslag neemt. Verder moet het voor de gebruiker makkelijk zijn om een afbeelding te uploaden. Deze functionaliteit moet dus ook prominent in de website naar voren komen. Dit betekent dat het in het hoofdvenster al mogelijk moet zijn om meteen bij deze pagina terecht te komen.

Vlakbij deze mogelijkheid (bijvoorbeeld op dezelfde pagina) moet het daarom mogelijk zijn om de nodige 3FM-elementen te downloaden. Deze downloadpagina moet lijken op die van het downloaden van de wallpaper zodat het logisch voor de gebruiker overkomt. Daarnaast moet deze mogelijkheid bereikbaar zijn op elk moment op de site. Dit heeft als voornaamste effect dat er een soort paneel moet zijn dat in de hele site niet verandert. Hierdoor zijn een aantal knoppen en functies altijd bereikbaar en kan de gebruiker op elk moment terug naar home.

Ook dit paneel kan het beste verschijnen wanneer een gebruiker op een knop drukt of op een roll-over. Op dit paneel kan ook het logo van 3FM komen te staan zodat op elke pagina van de site te zien is waar de site van is. Vanwege de verschillende interactiemogelijkheden die gebruikt gaan worden moet de achtergrond van de website niet te druk zijn. Dit ook door de verschillende wallpapers. Als het design van de website te druk of overheersend is vallen de wallpapers niet meer op.

Alle verschillende pagina’s die bereikt moeten kunnen worden - en via welke weg hierbij moet kunnen worden gekomen - zijn in de flow-chart in figuur 4.1.1 te zien.
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Omschrijving van het afstudeerproject
Titel
get("newBackground")
De ontwikkeling van een backgroundwebsite voor 3FM.
Uitgangspunten
De uitgangspunten voor het project zijn de volgende technische randvoorwaarden:
" Het project wordt ontwikkeld in Flash.
V' Erwordt gebruik gemaakt van het CMS.
' 3FM kan de site aansturen vanuit het CMS.
V' Het design sluit aan bij de restyle van 3FM.

Probleemstelling

De Opdracht: Backgroundwebsite

De n:

De interface moet intuitief aanvoelen bij de gebruikers.

De website moet toegankelijk zijn voor jongeren.

Er moet een mogelijkheid zijn om een background te uploaden.

Gemaakte backgrounds moeten te downloaden of als e-card te versturen zijn.

Er moet gestemd kunnen worden op een background.

De background met de meeste stemmen moet een periode lang de background van 3fm.nl
worden.

Er zit een showcase constructie in waarbij meerdere backgrounds te bekijken zijn.
Er zit een online tutorial bij waarin te zien is hoe de website werkt.

v
v

Om deze opdracht te voltooien worden de volgende vragen beantwoord:

V' Welke ontwikkelingen jn er op het web om de interactiviteit te vergroten?
' In hoeverre zijn deze te verwerken in de background-website?

/' Hoe s dit grafisch te verwezenlijken?
/' Welke problemen komen hierbij naar voren en hoe zijn deze aan te pakken?
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De blauwe blokken zijn de pagina’s, met hun functie, die door de hele site heen bereikbaar moeten zijn. Vandaar de blauwe pijlen, deze geven aan dat elke pagina hier naar kan navigeren, maar dat er niet naar elke pagina kan worden genavigeerd (als er geen blauwe pijl naar wijst). De zwarte pijlen geven aan waarnaar genavigeerd kan worden op de specifieke pagina. Natuurlijk kan er met de ‘volgende’ en ‘vorige’ knop ook weer worden teruggegaan naar de vorige en volgende pagina respectievelijk, maar deze pijlen zijn niet opgenomen in het ontwerp.

Welke grafische designs hier goed inpassen zijn in de volgende paragraaf weergegeven.

4.2 Hoe kunnen de functionaliteiten grafisch worden weergegeven? TC "4.2 Hoe kunnen de functionaliteiten grafisch worden weergegeven?" \f B \l "2"  TC "4.2 Hoe kunnen de functionaliteiten grafisch worden weergegeven?" \f C \l "2" 
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Docistelling
3FM wil het aantal gebruikers van de website (en hun betrokkenheid) vergroten en daarmee het
aantal luisteraars. Dit willen zij doen door in te spelen op de toenemende mate van creatieve
stimulatie die jongeren krijgen op sites als Twitter en Hyves. De bedoeling van dit project is daarom
om de interactiviteit met jongeren nog meer aan te gaan.

Producten
Het afstudeertraject zal uiteindelijk een product opleveren in de vorm van een website die
samenwerkt met de hoofdwebsite van 3FM. Deze website zal de background van de hoofdwebsite
aansturen en zelf bestaan uit drie pagina's. Op die drie pagina's is het respectievelijk mogelijk om: (i
alle backgrounds te bekiken, (i) te stemmen en (ii) backgrounds i te sturen. Om de
gebruikersvriendelijkheid van de website te vergroten wordt er ook een online tutorial meegeleverd.
Een bijproduct van deze site is een handleiding voor 3FM waarin vermeld staat hoe zij de site kunnen
aanpassen of hergebruiken. Hiernaast zal er een verslag bijgehouden worden in de vorm van een
scriptie die ook ingeleverd wordt aan het eind van dit traject.
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Aangezien er meerdere oplossingen bestaan om de in de vorige paragraaf genoemde functionaliteiten weer te geven, zijn hier een aantal gemaakte ontwerpen. In eerste instantie is er een voorstel gedaan voor een ontwerp met ‘het vloeiende’ in gedachte. Als voorbeeld is er een home gemaakt, deze is in figuur 4.2.1 te zien.

De onderste afbeeldingen worden willekeurig uit de database weergegeven, vandaar dat er door de gekleurde druppels wordt weergegeven dat ze uit verschillende categorieën komen. In eerste instantie is hier in het groot de afbeelding te zien die gekozen is als wallpaper voor de 3FM website.
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©Om mijn opdracht met een goed resultaat te voltooien heb ik mijn project opgedeeld in de volgende
fasen die ontleend zijn aan de Dublin Descriptoren.

Fase 1 Concept.

Onderzoek naar de doelgroep, zodat de site en interface design hierop toegespitst kunnen worden.
En hoe men het art-pack zou gebruiken, om daar op in te spelen. Onderzoek naar de huisstijl zodat
deze site op de overige sites afgestemd kan worden.

Magemke vragen die rijzen, zijn:

Wie zijn de artists die de designs mogen insturen? - Het in kaart brengen waar ze zitten en
hoe ze te bereiken zi
Watis de verhouding tussen actie en reactie?

ijn er voorbeelden in de markt? (sterke punten, zwaktes)

Hoe concreet moet de opdracht zijn (altijd een connectie met muziek? of breder? wat werkt
wel wat niet?)

' Wat kunnen social media betekenen voor dit project?

¥ Wat is een goede, duidende naam voor het project?

Fase 2 - Functioneel/Technisch ontwerp

Vervolgens zal er gekeken worden naar de verschillende functies van deze website en de
samenwerking tussen de verschillende componenten van andere websites. De website zal ontwikkeld
worden in Flash. Er zal dus gekeken moeten worden naar de verschillende mogelijkheden van Flash
met de verschillende onderdelen. Kortom welke technische eisen zijn er.

Fase 3 - Grafisch Ontwerp
Nadat alle functionele en technische ontwerpen duidelij
worden.

ijn kan de website verder vormgegeven

Fase 4 - Productie

Allereerst zal de communicatie tussen de verschillende onderdelen van de site gebouwd moeten
worden, zoals ontworpen in fase 2. Hierna kunnen de verschillende details voor de onderdelen
worden ingevuld. Zoals bijvoorbeeld de download mogelijkheid en de stem functie. Wanneer dit

Ondertekening

ous overeengekomen,

WL

Afstugeerder Bodrifsbegeleider Afstudeerdocent
(ckent teen o T von g oversenkoms)

NLET IN TE VULLEN DOOR DE STUDENT.

Sotum v et op-tm sssocrscens -
Rives camrconmice POSITIGF | NEGATIEF (00-MM33)  Vaacpoe goedkecng  ©  POSITIEE / NEGATIEE (0D-1-330)
sy Ouire gk | POSITIEF | NEGATIEF (50.MM.J33)



De afbeeldingen onderin zijn naar het midden te slepen, ze verschijnen dan in het grote kader en de afbeelding die daar eerst in zat schuift dan naar rechts bij ‘bekeken’. Hierdoor schuiven de plaatjes onderin eentje op waardoor hier geen oude afbeeldingen in blijven staan.

In dit concept is ook het vaste paneel bovenin verwerkt. Deze pagina’s moeten de hele website door bereikbaar zijn. Daarnaast is voor het design gekozen van het vloeien in de letterlijke vorm. Alles is in een watervorm gegoten. Wanneer er met de verschillende afbeeldingen wordt geschoven kan hier ook een soort watereffect worden gebruikt. Dit concept en de click-flow zijn doorgespeeld naar de grafische vormgever die er een ontwerp van maakt.
5. Welke problemen komen hierbij naar voren en hoe zijn deze aan te pakken? TC "5. Welke problemen komen hierbij naar voren en hoe zijn deze aan te pakken?" \f C \l "1" 
5.1 Database uitlezen TC "5.1 Database uitlezen" \f B \l "2"  TC "5.1 Database uitlezen" \f C \l "2" 
Bij het ontwerpen van de database bleek dat er een methode gehandhaafd moet worden voor het opvragen van gegevens. Aangezien hier geen technici rondlopen die er ervaring mee hebben en waaraan het UML schema getoond kon worden werd dit pas duidelijk gemaakt nadat er al begonnen was met het bouwen van de vier primaire functies.

Er rees een vraag aan de technisch begeleider op afstand. Deze vraag had betrekking op een geschreven php script dat gegevens uit de database zou moeten uitlezen. Nu bleek dit via een andere methode te moeten worden opgepakt. Het CMS heeft namelijk een mogelijkheid tot het genereren van een XML aan de hand van gegevens uit de database.

Terwijl te zien is in het technisch ontwerp dat er vanuit gegaan was dat deze gegenereerd kon worden door een php script waar een cronjob op zou komen te staan. Zo is het in eerste instantie ook uitgelegd. Pas later werd bekend dat het CMS al zelf een dergelijk systeem heeft en dit de beste methode is.

5.2 Begeleider op afstand TC "5.2 Begeleider op afstand" \f B \l "2"  TC "5.2 Begeleider op afstand" \f C \l "2" 
Uit voorgaande paragraaf werd al duidelijk dat het een nadeel kan zijn dat er geen ervaren technici rondlopen op de werkvloer. Het grootste nadeel hiervan is toch het feit dat er soms kleine dingen in het CMS zijn waar je niet bekend mee bent.

Het is in een dergelijke situatie lastig dat er dan weer gewacht moet worden op een antwoord op de mail van de technische begeleider. Daarnaast had een technische begeleider op afstand een dergelijke fout als die in vorige paragraaf is beschreven makkelijk kunnen voorkomen door tijdens de ontwerpfase al commentaar te geven.

Eet probleem dat hier nog bij komt, is dat verschillende instanties over verschillende onderdelen van de technische kant van 3FM gaan. Wanneer er een probleem met de database is kan de oplossing bij de systeembeheerder liggen, maar dat hoeft niet. 

Bij sommige gedeeltes van de database moet er gecommuniceerd worden met de partij die tussen 3FM en de ontwikkelaars van het CMS staan. Dit heeft vooral te maken met de communicatie tussen het CMS en de database.

Een nadeel van deze verschillende instanties is het feit dat er binnen de instanties ook enige onduidelijkheid kan zijn over het feit hoe en wat het beste opgelost kan worden via welke weg.

Wanneer er een ervaren techneut rondloopt zou deze meteen kunnen aangeven welke instantie voor welke vraag moet worden aangesproken. In het geval van de begeleider op afstand gaat de vraag eerst per mail naar de begeleider en laat deze weer per mail weten met wie er contact moet worden opgenomen waardoor er twee extra stappen tussen komen.

Bij meerdere vragen zorgt dit dus voor een langere ontwikkeltijd. De oplossing hiervoor is het werk wat nog gedaan moet worden in meerdere blokken op te delen. Als er door een vraag tijdelijk niet aan het ene blok kan worden gewerkt kan er verder worden gewerkt aan het andere blok.

5.3 Niet ingelichte conceptontwikkelaar en vormgever TC "5.3 Niet ingelichte conceptontwikkelaar en designer" \f B \l "2"  TC "5.3 Niet ingelichte conceptontwikkelaar en designer" \f C \l "2" 
Het concept van de opdracht was al bedacht voordat er begonnen werd aan de opdracht. Dit was door een conceptontwikkelaar en een vormgever gedaan. Om dicht bij het idee te blijven en bij de stijl van 3FM werd er met hen daarom aan de grafische vormgeving gewerkt.

Helaas waren zij niet van te voren ingelicht over hoe een afstudeeropdracht Mediatechnologie, of een andere technische opleiding, in zijn werk gaat. Hierdoor hebben een aantal onderdelen van het ontwerpen enige vertraging opgelopen. Uiteindelijk is dit opgelost door een gedeelte van het grafische werk uit handen te geven.
Wel heeft dit tot gevolg gehad dat het design enige vertraging heeft opgelopen. Dit vanwege het feit dat de vormgever ook voor andere onderdelen van de NPO werkt en er een spoedklus van een andere afdeling tussendoor kwam. Deze had een hogere prioriteit dan de wallpaperwebsite.
6. Conclusies en aanbevelingen TC "6. Conclusies en aanbevelingen" \f C \l "1" 
6.1 Conclusies TC "6.1 Conclusies" \f B \l "2"  TC "6.1 Conclusies" \f C \l "2" 
Zoals in de MoSCoW in hoofdstuk 3 al is te zien zijn de meeste functionaliteiten uit de must haves en should haves verwerkt in het project en de grafische vormgeving.

Na deze maanden bij 3FM is vooral duidelijk dat hoe meer instanties betrokken zijn bij het ontwerp van een dergelijk product hoe meer vertraging  onderdelen kunnen oplopen. Wel is 3FM een omgeving waar veel verschillende ideeën de ruimte krijgen. Door deze combinatie kan het soms heel snel gaan met het ontwerp, maar kunnen er ook steeds meer ideeën aan worden toegevoegd die niet meer kunnen worden verwerkt in het eindproduct. Wel zorgt dit voor een aantal aanbevelingen voor de doorontwikkeling van de wallpapersite.

6.2 Aanbevelingen TC "6.2 Aanbevelingen" \f B \l "2"  TC "6.2 Aanbevelingen" \f C \l "2" 

Wanneer er naar het MoSCoW wordt gekeken zijn er nog een aantal toevoegingen die aan de site kunnen worden gemaakt. Zo kan er een achterliggend forum bij gemaakt worden zodat de gebruikers tips kunnen aandragen of met elkaar kunnen overleggen om op deze manier samen een design te ontwikkelen. Ook kan er gekeken worden naar een systeem waarbij de ingestuurde afbeeldingen eerst gecheckt worden door de redactie voordat ze op de site komen te staan om beledigende of choquerende afbeeldingen te voorkomen. 

Daarnaast zijn er nog veel uitbreidingen voor social networksites te bedenken. Denk hierbij bijvoorbeeld aan een blokje op de persoonlijke pagina van een dergelijke site waarin een eerste prijs kan staan. Of bijvoorbeeld een automatische manier om afbeeldingen als achtergrond te gebruiken.
Bovendien kan er ook gekeken worden naar de ontwikkeling van een dergelijk product, maar dan in JavaScript. Dit heeft als voordeel dat de pagina op mobiele telefoons te zien is, dat er geen add-on nodig is om de site te bekijken en dat het makkelijker kan samenwerken met HTML. Bij Flash wordt er namelijk een Flash object ingeladen, maar bij JavaScript worden er stukken JavaScript ingeladen die ook kunnen samenwerken met de HTML tags.

Ook kan de gebruiker in een Flash applicatie geen gebruik maken van de functies van het keyboard, dit houdt in dat de gebruiker te allen tijde gebruik moet maken van een muis. En Flash heeft een indexeringsprobleem waardoor er moeilijk in Google op gezocht kan worden. Wanneer in Google de exacte woordcombinatie wordt getikt zal de pagina gevonden worden, maar wanneer er losse relevante woorden worden gebruikt heeft dit weinig effect. En de belangrijkste reden tegen Flash is het feit dat er niets wordt getoond als de gebruiker een vroegere versie van Flash Player gebruikt.

Ten slotte kan er altijd worden gekeken naar nieuwe interactiemethoden die in de toekomst meer gebruikt worden die kunnen worden toegepast in de site. 

Bijlage 1 – Onderzochte Sites TC "Bijlage 1 – Onderzochte Sites" \f C \l "1" 
1.1 Interactie TC "1.1 Interactie" \f B \l "2"  TC "1.1 Interactie" \f C \l "2" 
2.1 Overzicht sites

http://www.wowwebdesigns.com/designs/top25/
http://webdesigngalleries.wordpress.com/2007/05/05/a-complete-list-of-web-design-galleries/
http://bestwebgallery.com/
http://www.thefwa.com/
2.1.1 Game Sites

http://www.cheestrings.co.uk/
http://www.magnivate.com/Flash_us.html
http://gorillaz.com/plasticbeach
2.1.2 Tekeninterface

http://mnatwork.com/
http://www.red-issue.com/#/campaign/
2.1.3 Drag interface

http://www.wallswaps.com/
http://www.project365.co.uk/feelfit.asp
http://www.worldofmerix.com/
http://www.iamunique.com.au/
http://thebigpicture.x3studios.com/
http://www.hellomonday.net/
http://bio-bak.nl/
http://www.twittermagnets.com/
http://www.dvein.com/
http://www.fotomaps.net/demo/#
http://www.nilkaraibrahimgil.com/
http://www.advlemmix.com/
http://www.alainclark.nl/
http://www.vilamajo.com/
2.1.4 Scroll interface

http://www.mcinen.net/#/photos
http://www.nalden.net/#/backgroundmanager/294/
http://activeden.net/item/fullscreen-xml-background-manager/full_screen_preview/53858
http://www.seohiroshi.com/
http://www.iamunique.com.au/
http://www.bergh.dk/
http://www.kraftfoods.com/foodandfamily/#/home
http://www.narrowdesign.com/
2.1.5 Social Media

http://unitid.nl/2010/01/een-nieuw-perspectief-op-sociale-netwerken/#more-866
http://www.dutchmadmen.nl/index.php?page_id=3&action=influence&madmen_id=100
http://www.visualcomplexity.com/vc/
http://www.twittermagnets.com/
http://wonderwall.msn.com/
2.1.6 Ruimte creëren

http://signal7.de/
http://www.typographic.com/index.php?section=projects&project=cannes
2.1.7 Gallery onconventionele opstelling

http://www.fredperry100years.com/
http://multiadaptor.com/#/home/
2.1.8 Animatie

http://www.ihuvudetpatoyota.se/index_en.html
http://www.christmastweets.co.uk/
http://www.nike.com/jumpman23/historyofflight/
http://www.mikimottes.com/
2.1.9 Gallery naast elkaar

http://www.clouds365.com/
http://ivanvanderbyl.com/
http://www.dreamerlines.lv/
http://bookcoverarchive.com/
http://in2media.com/#/Work/
http://www.ciriljazbec.com/#/commercial/portraits/
http://www.yodabaz.com/
http://www.lucashirata.com.br/
2.1.10 Beeldvullend

http://www.kevinmurraygolfphotography.com/
http://www.fwaphoto.com/
http://www.timothy-hogan.com/
http://www.werkstette.dk/
http://www.lajollacontemporary.com/
http://jeremycowart.com/
2.1.11 Gallery lijst met bijschrift

http://artinmycoffee.com/
http://joolz.fr/folio/
http://www.danielkusaka.com/v3/#/pt
http://www.piratalondon.com/
http://www.x3studios.com/
http://ecoki.com/
http://www.duoh.com/portfolio
2.1.12 Gallery stilstaande onderdelen

http://markjardine.com/
http://www.radiumlabs.com/
http://www.cpeople.ru/#studio
http://madebyfudge.com/#1
2.1.13 Gallery tabs

http://www.howarths.nl/#/antiques/
2.1.14 Gallery via list

http://www.jamesdayphoto.com/
2.1.15 Scroll interface middels schuif

http://www.cheeseandburger.com/
http://www.hellodesign.com/
2.1.16 Blokdesign

http://www.fox.com/fringe/
http://ugsmag.com/
2.1.17 Overig

http://wonder-wall.com/
http://www.onetothree.net/
http://www.hoodieremix.com/#gallery/hoodie/196913
http://xmastree.07.com.au/
1.2 Backgroundsites TC "1.2 Backgroundsites" \f B \l "2"  TC "1.2 Backgroundsites" \f C \l "2" 
1.2.1 Voorbeelden van Twitter backgroundwedstrijden

http://contests.twitterbackgroundsgallery.com/2009/07/05/the-all-american-rejects-twitter-backgrounds-contest-rules/
http://twitbacks.com/blog/afi-twitter-background-design-contest/432/
http://psdfan.com/newscontests/contests/psdfan-twitter-background-design-contest/
1.2.2 Backgroundsites

http://twitterbackgroundsgallery.com/
http://twitterscribbles.com/
http://activeden.net/item/fullscreen-xml-background-manager/full_screen_preview/53858
http://www.nalden.net/#/backgroundmanager/264/
http://www.thefwa.com/wallpaper/
http://ohmygod.bnn.nl/
1.3 Creatieve Netwerksites TC "1.3 Creatieve Netwerksites" \f C \l "2" 
http://www.deviantart.com/
http://www.behance.net/
http://shapeshifters.net/
http://www.artisticnetwork.net/
1.4 Research TC "1.4 Research" \f B \l "2"  TC "1.4 Research" \f C \l "2" 
Internetafdeling stageplaza.nl

Bijlage 2 – Enquêtevragen TC "Bijlage 2 – Enquêtevragen" \f C \l "1" 
Enquête Wallpapersite 3FM
Versie 1


                              24-02-2010
Naam:









Leeftijd:

1. Welke opleiding volg je?

2. Wat houdt dit precies in?

3. Hoeveel ben je hier in je vrije tijd mee bezig?

4a. Heb je een online portfolio?

( Ja 
<ga verder met vraag 4b>

( Nee
<ga verder met vraag 5a>

4b. Wat is de link?

5a. Maak je wel eens gebruik van social media?

( Ja
<sla vraag 5c over>

( Nee
<ga verder met vraag 5c>

5b. Welke sites? 
5c. Waarom niet?

( Twitter



( Hyves

( Flickr

( Facebook

( anders, nl.

6. Welke middelen/programma’s gebruik je om te designen?

7a. Kom je vaak op sites voor designers?

( Ja
<sla vraag 7c over>

( Nee
<ga verder met vraag 7c>

7b. Welke sites vind je belangrijk? 
7c. Waarom niet?

8. Hoe wordt je doorgaans geattendeerd op een nieuwe site?

( Door vrienden aangeraden


( Door een link op een andere website

( Door een banner op de site

( Via social media

( Door te googelen

( Anders, nl.

9. Wanneer je een nieuwe site bezoekt, waar let je dan op?

10a. Kom je wel eens op de 3FM site?

( Ja

( Nee

10b. Waarom wel/niet?

11a. Zou je je eigen werk willen terug zien op de 3FM site?

( Ja

( Nee

11b. Waarom wel/niet?
12. Hoeveel vind je dat de wallpaper/background van een website bijdraagt aan de sfeer van de website?

( Weinig


( Een beetje

( Gemiddeld

( Veel

( Heel veel

13. Wat heeft jouw keuze bepaald voor de wallpaper op je computer of op je site?

14a. Heb je die zelf gedesigned?

( Ja
<sla vraag 14c en 14d over>

( Nee
<ga verder met vraag 14c>

14b. Hoe ben je te werk gegaan? 



14c. Heb je hier wel eens over nagedacht?

( Ja
<ga verder met vraag 15a>

( Nee
<ga verder met vraag 14d>

14d. Waarom niet?

15a. Heb je wel eens aan een designwedstrijd meegedaan?

( Ja
<sla vraag 15c over>

( Nee
<ga verder met vraag 15c>

15b. Wat zijn je ervaringen?


15c. Waarom niet?

16a. Zou je meedoen aan een wallpaper design wedstrijd op 3FM?

( Ja


( Nee

16b.Waarom wel/niet?

17. Wat verwacht je van een dergelijke website?

18a. Zou je alle designs willen kunnen zien?

( Ja
<ga verder met vraag 18c>


( Nee

18b. Welke inzendingen zou je dan willen zien?

18c. Waarom zou je alle designs wel/niet willen zien?

19a. Zou je anderen willen laten weten dat je een wallpaper hebt ontworpen?

( Ja
<sla vraag 19c over>

( Nee
<ga verder met vraag 19c>

19b. Hoe zou je dat doen?


19c. Waarom niet?

20. Wie moeten er volgens jou designs kunnen insturen?

( Iedereen


( Aankomende designers

( Designers

( Anders, nl.

21. Zouden mensen commentaar op de wallpapers mogen geven op de site?

( Ja
<sla vraag 21c over>

( Nee
<ga verder met vraag 21c>

21b. Moet al het commentaar zichtbaar zijn?

( Ja

( Nee

21c. Waarom niet?

Heel erg bedankt voor het meedoen aan deze enquête namens Dieuwertje Schuur, student Mediatechnologie aan de Hogeschool Utrecht.

Enquête Wallpapersite 3FM
Versie 2



             03-03-2010
Naam:                                                                                                                                             Leeftijd:

1. Welke opleiding volg je?

2. Wat houdt dit precies in?

3. Hoeveel ben je hier in je vrije tijd mee bezig?

4a. Heb je een online portfolio?

( Ja 
<ga verder met vraag 4b>

( Nee
<ga verder met vraag 5a>

4b. Wat is de link?

5a. Maak je wel eens gebruik van social media?

( Ja
<sla vraag 5c over>

( Nee
<ga verder met vraag 5c>

5b. Welke sites? 
5c. Waarom niet?

( Twitter



( Hyves



( Flickr

( Facebook

( anders, nl.

6. Welke middelen/programma’s gebruik je om te designen?

7a. Kom je vaak op sites voor designers?

( Ja
<ga verder met vraag 7b en sla vraag 7c over>

( Nee
<ga verder met vraag 7c>

7b. Welke sites vind je belangrijk? 
7c. Waarom niet?

8. Hoe wordt je doorgaans geattendeerd op een nieuwe site?

( Door vrienden aangeraden


( Door een link op een andere website

( Door een banner op de site

( Via social media

( Door te googelen

( Anders, nl.

9. Wanneer je een nieuwe site bezoekt, waar let je dan op?

10a. Kom je wel eens op de 3FM site?

( Ja

( Nee

10b. Waarom wel/niet?
11a. Zou je je eigen werk willen terug zien op de 3FM site?

( Ja

( Nee

11b. Waarom wel/niet?

12. Hoeveel vind je dat de wallpaper/background van een website bijdraagt aan de sfeer van de website?

( Weinig


( Een beetje

( Gemiddeld

( Veel

( Heel veel

13. Wat heeft jouw keuze bepaald voor de wallpaper op je computer of op je site?

14a. Heb je die zelf gedesigned?

( Ja
<ga verder met vraag 14b en sla vraag 14c en 14d over>

( Nee
<ga verder met vraag 14c>

14b. Hoe ben je te werk gegaan? 

14c. Heb je hier wel eens over nagedacht?

( Ja

( Nee

14d. Waarom wel/niet?

15a. Heb je wel eens aan een designwedstrijd meegedaan?

( Ja
<ga verder met vraag 15b en sla vraag 15c over>

( Nee
<ga verder met vraag 15c>

15b. Welke wedstrijd en wat zijn je ervaringen?


15c. Waarom niet?

16a. Zou je meedoen aan een wallpaper design wedstrijd op 3FM?

( Ja


( Nee

16b.Waarom wel/niet?

16c. Design je in een dergelijke wedstrijd liever vanuit een opdracht (bijvoorbeeld met als onderwerp lowlands) of zonder opdracht en waarom?

17. Wat verwacht je van een 3FM wallpaper website?

18a. Zou je alle designs willen kunnen zien?

( Ja
<ga verder met vraag 18c>


( Nee

18b. Welke inzendingen zou je dan willen zien?

18c. Waarom zou je alle designs wel/niet willen zien?

19a. Zou je anderen willen laten weten dat je een wallpaper hebt ontworpen?

( Ja
<ga verder met vraag 19b en sla vraag 19c over>

( Nee
<ga verder met vraag 19c>

19b. Hoe zou je dat doen?


19c. Waarom niet?

20a. Wie moeten er volgens jou designs kunnen insturen?

( Iedereen


( Aankomende designers

( Designers

( Anders, nl.

20b. Waarom?

21a. Zouden mensen commentaar op de wallpapers mogen geven op de site?

( Ja
<sla vraag 21c over>

( Nee
<ga verder met vraag 21c>

21b. Moet al het commentaar zichtbaar zijn?

( Ja

( Nee

21c. Waarom niet?

Heel erg bedankt voor het meedoen aan deze enquête namens Dieuwertje Schuur, student Mediatechnologie aan de Hogeschool Utrecht.
Bijlage 3 – Enquête uitslagen TC " Bijlage 3 – Enquête uitslagen" \f C \l "1" 
3.1 Uitslagen van de eerste enquête TC "3.1 Uitslagen van de eerste enquête" \f C \l "2" 
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draaiend is kunnen de visuele effecten toegevoegd worden.

Fase ebuggen en testen
De verschillende functies die de site bevat zullen nogmaals uitgebreid getest worden, zodat het
eindproduct van de stage een werkende subwebsite van 3FM met download- en stemfuncties bevat.

Stappen
Als stappen neem ik de hierboven aangegeven fasen.

Planning
Tiidschema
Hoewel er tussen de verschillende fases natuurlijk feedbackloops bestaan (als er bijvoorbeeld een
andere aanpak moet worden gekozen tijdens de productie dan zal er even terug gepakt moet worden
op de ontwerpfase), is it het tijdspad van de verschillende fases en tussenproducten:
Fase 1 (Afronding Vooronderzoek) - 12 maart

v Fase 2 (Technisch en Functioneel Ontwerp) 26 maart

' Fase 3 (Grafisch Ontwerp) - 26 maart

¥ Volledig voorstel scriptie — 7 mei

V' Scriptie - 25 mei

V' Fase 4 (Beta Versie) 31 mei

¥ Fase 5 (Verbeterde Versie) — 14 juni

Voorlopige inhoudsopgave scriptie
Voorwoord
Samenvatting
1. Inleiding
2. Welke ontwikkelingen zijn er op het web om de interactiviteit te vergroten?
2.1.Wat zijn mogelijke oplossingen voor het vergroten van de interactiviteit?
2.2.Wat zijn de verhoudingen tussen actie en reactie?
2.3.Wat zijn de mogelijkheden om in te spelen op de groeiende trend van co-creatie?
2.4.Hoe kunnen Social Media een rol spelen?
2.5 Welke connecties zijn er naast muziek?
2.6.Zijn er voorbeelden van background-websites online en wat zijn de voor en
nadelen?

Ondertekening

Adus overeengekomen,

X
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In de figuren 7.1 tot en met 7.4 staan de uitslagen van de eerste enquête. Aan deze enquête hebben zevenentwintig mensen deelgenomen. De uitslagen zijn ingedeeld per leeftijd van de deelnemer en daarna ingedeeld per opleiding. Per vraag zijn de antwoorden genoteerd. Wanneer er door een deelnemer een antwoord is gegeven dan staat dit bij multiple-choice aangegeven d.m.v. het antwoord en het percentage mensen van die leeftijd en opleiding die hetzelfde antwoord hebben gegeven. Bij 100% wordt dit alleen bij de eerste deelnemer aangegeven. De opleidingen zijn afgekort en staan voor Game Design and Development (GDD), Game and Media Technology (GMT), Game Art (GAR) en Interaction Design (ID).
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3. In hoeverre zijn bovengenoemde ontwikkelingen te verwerken in de background-
website?
3.1.In welke vorm zijn deze ontwikkelingen toepasbaar op de background-website?
3.2.Welke technische aanpak is daarvoor nodig?
3.3.Welke technische problemen kunnen er optreden?
4. Hoe zijn de ontwerpen grafisch te verwezenlijken?
4.1.Welke functionaliteiten moeten worden weergegeven?
4.2.Hoe kunnen de functionaliteiten grafisch worden weergegeven?
4.3.Wat sluit het beste aan bij de doelgroep?
5. Welke problemen komen hierbij naar voren en hoe zijn deze aan te pakken?
5.1.—-probleem + oplossing-—
6. Conclusies en aanbevelingen
7. Referenties
Bijlages

Ondertekening

Adus overeengelomen,

o

Afstudeerder

(ckent e a1 v g oercnvons)

e — oD Hesuapersocent -
Zoves Cancrcommic POSITIEF / NEGATIEF (D0-MMA23)  coicpse oeckeurog  ©  POSTTIEF/ NEGATIEF (0D-MM-3333)
Handsenng Dl ety POSITIEF  NEGATIEF (b0 M- 133)
ot









3.2 Uitslagen van de tweede enquête TC "3.2 Uitslagen van de tweede enquête" \f C \l "2" 
Aan deze enquête hebben dertien mensen deelgenomen. De uitslagen zijn ingedeeld per leeftijd van de deelnemer. Per vraag zijn de antwoorden genoteerd. Wanneer er door een deelnemer een antwoord is gegeven dan staat dit bij multiple-choice aangegeven d.m.v. het antwoord en het percentage mensen van die leeftijd die hetzelfde antwoord hebben gegeven. Bij 100% wordt dit alleen bij de eerste deelnemer aangegeven. De uitslagen zijn raad te plegen in figuur 7.5 en figuur 7.6.
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Bijlage 4 – Afstudeerovereenkomst TC "Bijlage 4 – Afstudeerovereenkomst" \f C \l "1" 














Figuur 3.2.1: Communicatieschema





Figuur 3.2.2: Voorbeeld XML





Figuur 3.2.3: Sequentie diagram upload-functie





Figuur 3.2.4: Sequentie diagram download-functie





Figuur 3.2.5: Sequentie diagram stem-functie





Figuur 3.2.6: Sequentie diagram mail-functie








Figuur 3.2.8: Sequentie diagram verwijder-functie





Figuur 4.1.1: Flow-chart wallpaperwebsite





Figuur 4.2.1: Eerste concept van de homepagina





Figuur 3.0.1: Wireframe van de website





Figuur 2.1.1: Screenshots van Cheestrings





Figuur 2.1.3: Screenshot van Thebigpicture





Figuur 2.1.7: Screenshot van Fred Perry





Figuur 2.1.12: Screenshot van Radiumlabs





Figuur 7.5: Eerste zeven uitslagen van de tweede enquête





Figuur 7.6: Laatste zes uitslagen van de tweede enquête





Figuur 7.1: Eerste zes uitslagen van de eerste enquête





Figuur 7.2: Uitslagen van de 21- en 22-jarigen van de eerste enquête 





Figuur 7.3: Uitslagen van de 23-jarigen van de eerste enquête





Figuur 7.4: Uitslagen van de overige deelnemers van de eerste enquête








� www.cheestrings.co.uk


� www.magnative.com/fslah_us.html


� gorillaz.com/plasticbeach


� mnatwork.com


� www.red-issue.com/#/campaign/


� thebigpicture.x3studios.com


� www.wallswaps.com


� www.seohiroshi.com


� Grafisch effect waarbij de afbeelding iets vervaagd wordt


� awards.3fm.nl/page/aw8_winnaars, awards.3fm.nl/page/aw08_nominaties


� unitid.nl/2010/01/een-nieuw-perspectief-op-sociale-netwerken/#more-866


� www.dutchmadmen.nl/index.php?page_id=3&action=influence&madmen_id=100


� www.visualcomplexity.com/vc/


� www.twittermagnets.com


� wonderwall.msn.com


� signal7.de


� www.fredperry100years.com


� multiadaptor.com/#/home/


� www.nike.com/jumpman23/historyofflight/


� ivanvanderbyl.com


� www.lucashirata.com.br


� www.kevinmurraygolfphotography.com


� www.werkstette.dk


� kleine weergave van een afbeelding


� www.pratalondon.com


� artinmycoffee.com


� www.radiumlabs.com


� markjardine.com


� www.howarths.nl/#/antigues


� www.jamesdayphoto.com


� www.cheeseandburger.com


� wonder-wall.com


� www.onetothree.net


� www.hoodieremix.com/#gallery/hoodie/196913


� Een trui met een capuchon, die op de hoodieremixsite worden verkocht


� xmastree.07.com.au


� www.deviantart.com


� news.deviantart.com/browse/culture/contests/


� Bron: en.wikipedia.org/wiki/Co-creatie


� Bron: http://www.emerce.nl/nieuws.jsp?id=3021785


� Bron: www.sysomos.com/insidetwitter/


� twitterbericht


� twitterbackgroundsgallery.com


� twitterscribbles.com


� www.thefwa.com/wallpaper


� ohmygod.bnn.nl


� activeden.net/item/fullscreen-xml-background-manager/full_screen_preview/53858


� www.nalden.net/#/backgroundmanager/264/


� http://test.www.3fm.nl/static/swf/wallpaper/


� Een cronjob is een Unix commando dat een programma of script op een ingesteld tijdsinterval uitvoert.





PAGE  

