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Voorwoord

Vooru ligtde scriptie ‘Feedback applicatie over de separatie van pitchers’. Deze scriptie is geschrevenin het
kadervan het afstuderen aan de opleiding Bewegingstechnologie aan De Haagse Hogeschool enister
afsluitingvan eenleuke enleerzame periode.

Deze scriptie is geschreven in opdracht van Erik van der Graaff (PhD-student), welke eenvierjarig project leidt
metals doel het Nederlandse honkbal naareen hogerniveau te brengen. Ik benblijdatik aan dit belangrijke
projectheb kunnen meewerken.

Ik wil mijn begeleiders Aad Lagenberg, Daphne Wezenberg en Xavier Gasparutto graag bedankenvoorde fijne
begeleiding en ondersteuningtijdens dit traject. De studenten waarmee ik op de TU Delft wekelijkse meetings
had, wilik tevens bedanken voorde fijnesamenwerking. Ik heb vaak kunnen sparren met hen over mijn
project. Mijn dank gaat ook uit naar de testpersonen van de proof-of-concept applicatie.

Ik wensuveel leespleziertoe.

Daphne van Amelsvoord
’s Gravenhage, juni 2015
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Samenvatting

In hetkadervan een afstudeeropdracht binnen de HBO-opleiding Bewegingstechnologieis een
afstudeerperiode van 16 weken doorlopen op de Technische Universiteitin Delft. Het doel van de
afstudeeropdrachtluiddealsvolgt: “Hetontwikkelen van een proof-of-concept applicatie voor
honkbalcoaches, dat ‘nearreal-time’ feedback geeft overde separatie van een pitcher.”

Dit doel is ontstaan uit vraag van een PhD-student, welke suggereerde dat de separatie’ gedurende het
pitchen van fastballs* bepalend is voor de werpsnelheid van elite pitchers. Hoe hoger de separatie, des te
hogerde werpsnelheid. Daarbij werd geadviseerd een nieuw trainingssysteem voor honkbalpitchers te
ontwikkelen waarbij de focus ligt op separatie. Op basis van deze gegevens is de assumptie gedaan dat
separatie ietszou zeggen overde werpsnelheid. Ditis verfijnd naareen focus op separatieverhogingen een
verhoginginwerpsnelheid. Vanuitdeze aanname is een proof-of-concept applicatie ontwikkeld dat ‘nearreal-
time’ feedback geeft overde separatievan een pitcher.

De proof-of-concept applicatie is ontstaan door allereerst een analyse te doen naar de kinematische
pitchbeweging, het meten van separatie, de effectiviteit van feedbackmethodenin de sportwereld en de
richtlijnenvoor het ontwikkelen van een gebruiksvriendelijke applicatie. Een belangrijk inzicht dat uit deze
analysefase voortkwam, is dat een externe focus van aandacht effectieverisdan eeninterne focusvan
aandacht, in zowel de prestatie als het leerproces van een motorische vaardigheid. Door ditinzicht kon
vermeden worden dat de proof-of-conceptapplicatieeen interne focus bij de pitcher zou bevorderen.
Gedurende hetontwerpproces zijn ideeschetsen ontstaan van methoden om belangrijke datavisueel te
makeninde applicatie. Door middel van eenvragenlijst zijn de voorkeuren van de doelgroep naarvoren
gekomen. De ideeén zijn getransformeerd naar een prototype waarbij de focus op de functionaliteit,
gebruiksvriendelijkheid en de wensenvan de doelgroep lag. Door middel van een gebruikersonderzoek is de
gebruiksvriendelijkheid van de applicatie achterhaald. Het gebruikersonderzoek omvatte drie scenario’s
waarin 14 testpersonen de app probeerden te bedienen. Deze 14 personen behoorden niet tot de doelgroep.
De inhoud van de app werd dan ook niet getest, omdat deze het beste door de doelgroep zelfbeoordeeld kan
worden.

Uit de resultatenvan het gebruikersonderzoek kwam naarvoren datde app als positief werd ervaren. Er zijn
nog een aantal feedbackpunten voortgekomen terverbeteringvan de app. Een aantal aanpassingen worden
dan ook aanbevolen om de applicatiete optimaliseren, zoals het vergroten van een aantal veelgebruikte
targets, de navigatie naar het menu-schermviaeen kortere weg mogelijk maken en de mogelijkheid creéren
om data van meerdere pitchers metelkaarte vergelijken. Deze aanpassingen moeten ervoorzorgen datde
app gebruiksvriendelijker wordt, van meer belangrijke functies wordt voorzien en nog positiever ervaren
wordt. Daarnaast wordtaanbevolen omde appinhoudelijk te testen bij de doelgroep om te achterhalen of de
app de benodigde functionaliteit bevat en of is voldaan aan de wensen van de doelgroep.

Er kan geconcludeerd worden dat de gebruiksvriendelijkheid van de proof-of-concept applicatie als positief
ervarenwerd. Ditconcept geefteenbeeld van hoe ‘nearreal-time’ feedback wordt gegeven overseparatie.
Om deze Fastball-applicatie daadwerkelijk te kunnen gebruiken in de praktijk, zal een toekomstige stap zijn om
eenapplicatieontwikkelaar dit concept te laten doorontwikkelen.

! Het tijdsverschiltussen de piekrotatiesnelheid van het bekken en de romp wordtin deze scriptieaangeduidals
separatie.
’ Een fastball iseen pitchworpinde honkbalsport, waarbijer wordt geprobeerd de bal een zo hoog mogelijke snelheid te

geven, met als doel het voorkomen dat de bal door de slagman geraaktwordt.
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Verklarende woordenlijst

Separatie:

KNBSB:

Fastball:

Nearreal-time:

IMU:

Speedgun:

MPH:

bl:

Cl:

Swipen:

Separatie wordtin ditrapport omschreven als het tijdsverschil tussen de
piekrotatiesnelheid van de pelvis en de piekrotatiesnelheid van de thorax tijdens het
werpen. Dittijdsverschil wordt meestal aangeduid met de eenheid milliseconde
(ms) enwordtberekend doorhet tijdstip van pelvis piekrotatiesnelheid af te trekken
van hettijdstip van thorax piekrotatiesnelheid.

Koninklijke Nederlandse Baseball en Softbal Bond

Fastballisde naam van een4 jarig project metals doelstelling het honkbal

in Nederland naareen hogerniveaute brengen doormiddel van wetenschap pelijke
kennisvermeerdering en ondersteuning aan de coaches entrainers. Dit projectiseen
samenwerking tussen onderandere de Vrije Universiteit Amsterdam, TU Delft, de Haagse
Hogeschool en de KNBSB. De officiéle definitie van het woord fastballiseen pitchworpinde
honkbalsport, waarbij er wordt geprobeerd de bal een zo hoog mogelijke snelheid te geven,
met als doel hetvoorkomen dat de bal door de slagman geraakt wordt.

Met betrekkingtot de vertraging, geintroduceerd door geautomatiseerde
verwerkingstijd tussen het optreden van een gebeurtenis en hetgebruik van de
verwerkte gegevens. Bijvoorbeeld voor weergave van feedback en
controledoeleinden.

Een elektronisch apparaatdat onderandere bestaat uit versnellingsmeters en gyroscopen. Het
kan de snelheid, de richting en de zwaartekracht meten en rapporteren.

Eenspeedguniseensnelheidsmeter. De maximalesnelheid van bewegende

objecten, zoals honkballen tijdens het pitchen, kan hiermee gemeten worden. De

eenheid waarin het meetis Miles Per Hour.

Miles Per Hour. 1 MPH staat gelijk aan 1,609344 kilometer peruur.

Richtingscoéfficiént

Betrouwbaarheidsinterval (Confidence Interval)

De p-waarde isde kans dat er een effect gemetenis datin werkelijkheid niet bestaat. Hoe
kleinerde p-waarde, hoe groter de kans dat het gemeten effect niettoevalligis. Een p-waarde

van minderdan 0,05 wijstop eensignificant resultaat.

Met eenvingeroverhettouchscreenvan eensmartphone navigeren.



DE H /
1. Inleiding

Trainers en coaches streven er constant naar om de prestaties van hun pupillen te verbeteren, zoookinde
honkbalsport. Erloopt momenteeleenvierjarig project, genaamd ‘project Fastball’, dat van startis gegaanin
2012, metalsdoelstelling hethonkbal in Nederland naar een hoger niveau te brengen. Meerdere instanties
werken samen aan dit project, zoals de TU Delft, VU Amsterdam, de Haagse Hogeschool en de Koninklijke
Nederlandse Baseball en Softbal Bond (KNBSB). Gedurendedit vierjarige project wordt onderandere focus
gelegd op verhogingvan de werpsnelheid bij Nederlandse pitchers. Dit onderwerp neemt een belangrijke
plaatsin binnen project Fastball, omdat een hoge werpsnelheid een van de belangrijkste factoren isvooreen
succesvolle worp en de resultaten van een honkbalwedstrijd worden voor wel 60tot 75% bepaald door de
kwaliteitvan het werpen [1].

De kinematicavan de pelvis speelteen belangrijkerol bijhet bereiken van een hoge werpsnelheid, vooral met
deinteractie van de thoraxkinematica. In een recente publicatie is gesuggereerd dat de separatie, gedefinieerd
als het tijdsverschil tussen de piekrotatiesnelheid van de pelvis enthorax, bepalendis voor de werpsnelheid
van elite pitchers [2]. Vanuitdeze aanname is er een behoefte ontstaan aan een feedbacksysteem, in de vorm
van een mobieleapplicatie, welke ‘near real-time’ feedback kan geven overde separatiewaardenvan de
pitchers gedurende het werpen. Dit systeem kan dan gebruikt worden doortrainers en coaches gedurende
trainingen. Daarnaast kan hiermee de mogelijkheid gecreéerd worden om de relatie tussen separatieen
werpsnelheid verderte onderzoeken. Wanneer een applicatie ontwikkeld is die ‘nearreal-time’ feedback geeft
overde separatie, kan dithonkbalcoaches helpen hun pupillen te trainen op het verhogenvan de
werpsnelheid. Dit geeft een mogelijkheid om Nederlandse pitchers naareen nog hoger niveau te brengen. Er
bestaat echter nog geen systeem wat ‘nearreal-time’ feedback kan geven over separatie. Het doel gedurende
ditprojectis dan ook:

Het ontwikkelen van een proof-of-concept applicatie voor honkbalcoaches, die ‘near real-time’ feedback geeft
overde separatie van een pitcher.

Aan de hand van dit proof-of-concept kan de applicatie vervolgens daadwerkelijk ontwikkeld worden door
applicatieontwikkelaars. De doelgroep waar op gericht wordt zijn trainers en coaches van Nederlandse
honkbalteams. Zij zijn degenen die het trainingssysteem gaan gebruiken enin staat zouden moeten zijn de
feedback op een effectieve wijze te vertalen naar de pitchers.

Deze scriptie begintallereerst met een analysedeel, waarin de kinematicavan de pitchbeweging, het meten
van separatie, de effectiviteit van feedbackmethoden in de sportwereld en de richtlijnen voor het ontwikkelen
van een gebruiksvriendelijke applicatie beschreven worden. Conclusies die uit de analyseparagrafen
voortkomen worden aan heteinde van elk paragraaf benadrukt. Vervolgens worden in de ontwerpfase
ideeschetsen weergegeven van mogelijkheden om datain een applicatie visueelte makenenviaeen
vragenlijst worden de voorkeuren van de doelgroep achterhaald. De ontwerpfase eindigt met een beschrijving
van de proof-of-conceptapplicatie. Daarop volgend wordt er een gebruikersonderzoek beschreven, waarmee
de gebruiksvriendelijkheid van de applicatie onderzochtis. Tenslotte wordt de discussie en conclusie
beschreven.
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2. Analyse

In dithoofdstuk wordt allereerst ingegaan op de kinematica van een pitchbeweging, waaruit duidelijk wordtin
welke fase van de beweging de separatieeen rol speelt. Hiernawordt een recent onderzoek uitgelicht waarin
de relatie tussen separatieen werpsnelheid gedurende het werpen isonderzocht. Ook wordt erin dit
hoofdstuk uitgelegd hoe de separatie van de pitcher kan worden gemeten. Verderis er literatuuronderzoek
gedaan naar feedback en motorisch leren. Hierin wordt gefocust op de effectiviteit van feedbackin de
sportwereld. Tenslotte komenin dit hoofdstuk de belangrijksterichtlijnen naarvoren voor het ontwikkelen
van een gebruiksvriendelijke userinterface.

2.1 Separatie

Separatie iseen belangrijketerm welke in dit verslag centraal staat. In de honkbalwereld is diteen actuele
term welke invloed heeft op de werpsnelheid [2, 3, 4]. Separatie omvat het tijdverschil tussen de
piekrotatiesnelheid van de pelvis en de piekrotatiesnelheid van de thorax tijdens een pitchbeweging.
Hieronderisditinformulevorm weergegeven.

Separatie =T piekrotatiesnelheid pelvis — !piekrotatiesnelheid thorax

2.1.1 Kinematica pitchbeweging

Tijdens hetwerpen gebruikt een pitcher zijn gehelelichaam, beginnend bij de onderste extremiteiten en
oplopend naar de pelvis, de thorax, elleboog, pols en hand. Een wijzigingin éénvan deze segmenten kan het
resultaatvan de worp al sterk beinvlioeden [3]. Een pitchbeweging kan worden verdeeld in zes fasen, zoalsin
figuurlis weergegeven [6]. Deze zes fasen worden in deze paragraaf beschreven.

. arm Arm aArm .
FPhezes -m Wind-up Stride | ’ . Fallow-through
cocking ascceleretion | deceleration

Figuur 1 Pitchbeweging opgedeeld in zes fasen

Wind-up

De pitchbeweging start met de wind-up. Hierbij tilt de pitcherzijn been op, contralateraal van de werparm, en
klemtzijnarmentegenzijnlichaamaan. Erwordt in deze fase potentiéle energie opgebouwd. Nadat het been
zijn hoogste punt heeft bereikt, start het een caudale beweging waarbij de potentiéle energie in kinetische
energie wordtomgezet. [5, 6]
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Stride

In de Stride fase wordt een voorwaartse stap gezet waarbij het lichaam naar voren gebracht wordt. Gelijktijdig
flecteertde knie van het standbeen en brengtde pitcherzijn werparm actiefinabductieen zijn elleboogin
eenstandvan 90 graden flexie. De fase eindigt wanneer de gelifte voet voor de pitcherop de grond is
geplaatst. [5,6]

Arm cocking

In deze fase wordt de werparm opgewonden door een extreme exorotatie om de lengte-asvan de
geabduceerde bovenarm. Ookvindtereen extensievan de rompin de thoracale wervelkolom plaats. De fase
eindigt wanneerde arm maximaal geéxoroteerd is. [5, 6]

Acceleration

In deze fase nemen de segmentale snelheden van het lichaam stapsgewijs toe richting het distale punt, de
hand. Deze stapsgewijze toename in snelheid wordt gerealiseerd door de opbouw van kinematische energie
en hierdoor kan een zeerhoge werpsnelheid gecreéerd worden. Als eerst bereikt de pelvis zijn
piekrotatiesnelheid, vervolgd door de piekrotatiesnelheid van de romp. Daarna volgt een zeer s nelle extensie
van de elleboogin combinatie met een endorotatie van de werparmin het schoudergewricht. De opgebouwde
kinematische energie wordt via extensie in het ellebooggewricht voortgebracht naarheteinde vande
lichamelijke ‘ketting’, de hand met de bal. Gedurende deze fase kan de rotatiesnelheid vande arm ineen zeer
korte periode van ongeveer 0,05 seconde oplopen naar 7500°/s [1]. De fase eindigt wanneer de bal de hand
verlaat.[5, 6]

Deceleration en Follow-Through
In deze fasen wordt de werparm afgeremd via een horizontale adductie. De romp beweegtinflexieen het
achterste beenvan de pitcher komtvan de grond om de lichaamspositiete stabiliseren. [5, 6]

2.1.2 Relatie tussen separatie en werpsnelheid

De op elkaarvolgende rotaties van de lichaamssegmenten werkt tijdens de acceleration fase van het pitchen

als een kinematische ketting, waarbij segmentale snelheden stapsgewijs toe nemen en overgebracht worden

naar hetdistale puntvande ketting, de hand [2, 3, 4]. Door dit proces kunnen zeer hoge werpsnelheden

wordenverkregen. Omdit snelheidseffect te kunnenrealiseren, zal eerst de pelvis zijn piekrotatiesnelheid

moeten bereiken en daarnade thorax. Infiguur 2 is eenvoorbeeld van hetverloop van rotatiesnelheid te zien

gedurende één worp, waarbij dit tijdsverschil in piekrotatiesnelheid tussen de pelvis en thorax optreedt.
Rotation velocity of thorax and pelvis

[ Thorax
18 CJPehvis

20

rotation velocity (rad/s)

i M =

100 200 300 400 500 600 700 800 300 1000
time (ms)

Figuur 2 Rotatiesnelheid (rad/s) van pelvis (blauw) en thorax (rose) uitgezet tegen de tijd (ms). Overgenomen uit “The Role of Pelvis
and Thorax Rotation Velocity in Baseball Pitching”’, door van der Graaff, 2014, p8 [2]
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Eenrecente studie toontaan dat er eensignificante correlatie bestaat tussen de separatie en de werpsnelheid
[2]. Aan ditonderzoek hebben acht Nederlandse elite pitchers deelgenomen. In hetvoorseizoen (T;) envier
maanden later(T,) is hun separatie en werpsnelheid gemeten terwijl zij hun maximale werpsnelheid
probeerden te behalen. Deze separatiewaarden en werpsnelheden zijn in figuur 3weergegeven. In dit figuur
zijn de separatiewaarden tegen de werpsnelheden uitgezet. Daarnaastis hetverschilin separatie tussen T, en
T, tegenhetverschil inwerpsnelheid uitgezet. Uit de resultaten blijkt dat erbinnen deze groep van elite
pitchers eensignificante correlatie bestaat tussen de separatie en de werpsnelheid (b,;=0.96, 95% Cl 0.65 —
1.23, p < 0.01). De richtingscoéfficient geeft aan dat de separatie moettoenemen met 10 ms om de
werpsnelheid met 1mph te verhogen. Daarnaast blijkt dat het verschil in separatie tussen T, enT, een
significante en positieve correlatie heeft met hetverschil in werpsnelheid (b; =2.19,95% Cl 1.71 — 2.68, p <
0.01). De richtingscoéfficient geeftaan dateenverschil in separatievan 5 ms resulteertin een verschil in
werpsnelheid van 1 mph. Eenverklaring voordeze correlaties kan zijn dat er bij een grotere separatie meer tijd
isom energie overte brengen van pelvis naarthorax [3].

A B

=
=1

[P
o @m o N oA

throwing velocity (mph
- -
- @ o
\
o
L
Difference in throwing velocity (mph)
- -

10 0 10 20 30 40 50 60 70 40 30 20 10 0 10 20

Separation [ms) Difference in separation (ms)

Figuur 3 (A/B): A: Separatie (ms) uitgezet tegen de werpsnelheid (mph). B: Verschil in Separatie (ms) uitgezet tegen het verschil in
werpsnelheid (mph) tussen T, en T,. Overgenomen uit “ The Role of Pelvis and Thorax Rotation Velocity in Baseball Pitching’’, door
E. van der Graaff, 2014, p10. [2]

De lichamelijke factoren die meespelen bij het bereiken van een hoge werpsnelheid, zoals kracht, flexibiliteit
en stabiliteit, zijn bij elite pitchers vaak optimaal getraind en blijven redelijk constant gedurendevier
trainingsmaanden. Hierdoor kan gesteld worden dat het verschil in werpsnelheid tussen T, en T, vooreen
groot deel afhankelijk was van de verhogingin separatieen dat andere lichamelijke factoren hier minder
invloed op uitoefenden. Als gevolg van deze onderzoeksresultaten is erinteresse ontstaanineen
trainingssysteem dat separatiewaarden ‘nearreal-time’ kan weergeven.

Er moet echterwel in hetachterhoofd gehouden worden dat er hoogstwaarschijnlijk een optimale
separatiewaardeis. De voorspelling zal mogelijk niet werken bij te grote separatiewaarden. Hierbij is het
kinematische kettingeffect, de hoge werpsnelheid, niet meeraanwezig [3]. Daarnaast zijn deze
studieresultaten alleen gebaseerd op elite pitchers. Dit betekent dat de correlaties en richtingscoéfficient
tussen separatie en werpsnelheid niet hetzelfde hoeven te zijn bij minder ervaren pitchers. Bij minder ervaren
jonge pitchers spelen er mogelijk meerdere en/ofandere factoren meein de verhoging van werpsnelheid. Zij
kunnenvooruitgaanin meerdere factoren, zoals kracht e n flexibiliteit. Voor de coaches van de elite pitchers is
hetdus een gouden kansomte focussen op de verhoging van separatie en hiermee de werpprestaties van de
pitchers naar een noghogerniveaute kunnen brengen. Tot op heden blijft het een uitdagingom de optimale
separatiewaardete bepalen. Wel kan met zekerheid gezegd worden dat de pelvis zijn piekrotatiesnelheid
eerdermoetbereiken dan de thorax om een positieve separatie te hebben en hiermee een positief effect te
hebben op de werpsnelheid.

Conclusie:
- Tijdens het pitchen dient de pelvis zijn piekrotatiesnelheid eerder te bereiken dan de
thorax om een positief effect te hebben op de werpsnelheid.

10
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2.1.3 Het meten van separatie

Voorde start van dit afstudeerproject was de benodigde meetapparatuurvoorhet bepalen van separatie al
vastgesteld. Het meetsystem dat binnen dit project gebruikt wordt is de Shimmer. Ditis een Inertial
Measurement Unit (IMU). Tijdens het pitchen worden hoge hoeksnelheden van lichaamssegmenten bereikt.
Tijdens de acceleration fase van een pitchbeweging kunnen rotatiesnelheden van 820°/sec behaald worden
van de pelvis en 1100°/sec van de romp [2]. Daarnaast gaat het bij separatie vaak om kleine waarden die
variérentussen-100en 100ms. Om de momenten van piekrotatiesnelheid te kunnen bepalenisduseen
meetsysteem vereist die met hoge frequentie en hoogbereik meet. Een Shimmeris een meetsysteem die deze
mogelijkheden biedt. Met de Shimmerkan gemeten worden meteen sample frequentie van 500Hz en een
meetbereik van 2000°/sec [52]. Andere belangrijke voordelen van de Shimmers zijn dat deze eenvoudigop de
relevante lichaamsdelen van de pitcher bevestigd kunnen worden, lichtaanvoelen op hetlichaamen
draadloos uitgelezen kunnen worden [7, 8, 52].

Om de rotatiesnelheid van de pelvis gedurende de pitchbeweging te kunnen meten, wordt ereen Shimmer
tussen de twee Spinalliaca Posterior Superior (SIPS) van beideiliumhelften bevestigd. Een tweede Shimmer
wordt bevestigd op thoracale wervel 1(Th1) voor het meten van de rotatiesnelheid van de thorax. Infiguur 4
isde plaatsingvan de Shimmers op hetlichaam weergegeven.

&
Figuur 4 De plaatsing van de Shimmers op het lichaam Figuur 5 Schematische weergave van de drie assenin een
gyroscoop

Het componentin de Shimmerwaarmee de hoeksnelheid kan worden gemetenis de gyroscoop. De gyroscoop
genereertdrie signalen die de hoeksnelheid beschrijven rond drie loodrecht op elkaar staande assen (x,y,zin
figuur5). De hoeksnelheid van de pelvis en thorax gedurende een pitchbeweging wordt bepaald door bij elke
sample de norm te nemenvan de drie hoeksnelheden overde assen. Deze berekeningen zijn als volgt:

Norm Pelvis Rotatiesnelheid = \/ZPelvis. Gyroscoop x?* + Pelvis.Gyroscoop y? + Pelvis.Gyroscoop z*)
Norm Thorax Rotatiesnelheid = ﬂThorax. Gyroscoop x* + Thorax.Gyroscoop y* + Thorax.Gyroscoop z?)

Wanneerde normvan deze drie hoeksnelhedenis berekend, ontstaat ereen schattingvan de rotatiesnelheid
van hetsegment waarop de gyroscoop is geplaatst. Vanuit technisch oogpuntis de norm onafhankelijk van het
coordinatensysteem waarin deze is gemeten. Dit maakt het makkelijkerom twee metingen metelkaarte
vergelijken. Wanneer er alleen gefocust zou worden op een hoeksnelheid over de longitudinaleas van de
romp en hetbekken, zou dit hetvergelijken van meerdere metingen veel ingewikkelder maken, omdat de
uitlijning van de sensoren met deze lichaams-as dan cruciaal wordt.

Indien een honkbalcoach naast separatie ook de maximale werpsnelheid prefereert te meten, kan hiervoor
eenSpeed Gunworden gebruikt. Met een Speed Gun kan de maximale snelheid van honkballen gemeten
wordentijdens het pitchen en meetin Miles Per Hour.
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2.1.4 Consistent werpen

Een belangrijke vaardigheid bij het werpen van fastballs is het verkrijgen van controle over de
lichaamsbeweging die hieraan gekoppeldis. Het beheersen van deze vaardigheid kan leiden tot het continu
gooienvan strikes. Het leerproces tot consistent werpen bestaat uit het opbouwen van de mechanismen van
de werpbeweginginhetgeheugen. Ditleidttot een betere controle van de lichaamsbewegingen gedurende
hetwerpen. Metdeze controle kan de pitcher ook beter begrijpen welke aanpassingen hij moet
bewerkstelligen om de bal op een bepaalde en betere manier te kunnen werpen. Deze vaardigheid resulteert
dusin betere worpen. [9,51]

In paragraaf 2.1.1. werd gesteld dat de verhogingin separatie leidt tot een verhoging van de werpsnelheid.
Hierdoor wordt de assumptie gedaan dat consistente separatie éénvan de factorenis welke bepalendisin het
proces tot consistent werpen. Hierbij wordt ervan uitgegaan dat een verbeteringin de consistentie van
separatie een positiefeffect op de consistentie van het werpen levert. Het consistent werpen zal echterdoor
meerdere factoren dan alleen consistente separatie worden beinvloed, zoals het tijdsverschiltussen de
maximale rotatie van de thorax en de maximale rotatie van de werparmin het schoudergewricht. Hierdoor
leidteenverbeteringin consistentie van separatie niet direct tot een verhogingin consistentie van het
werpen. Hetkan bijvoorbeeld zo zijn dat de separatie gedurende een werpsessie redelijk consistent is, maar de
werpsnelheid ergvarieert. Wanneer de separatie zeerlaagis of een negatieve waarde heeft, zal de pitcherzich
moeten focussen op hetvergroten van hettijdsinterval tussen piekrotatiesnelheid van de pelvis en thorax
gedurende hetwerpen.

Elite pitchers werpen veelal consistent en aangezien de separatie gelieerd is aan de werpsnelheid, hebben zij
dan ook veelal positieve separatiewaarden. De lichamelijke factoren die meespelen bij het bereikenvaneen
hoge werpsnelheid blijven bij hen redelijk constant gedurende een trainingsseizoen en een verbeteringin
consistentievan separatie leidt dus veelal direct tot een verbeteringin consistentievan werpsnelheid. Minder
getrainde en jonge pitchers gooien over hetalgemeen minder consistent en hebben afwisselend positieveen
negatieve separatiewaarden [4]. Ook hebben zij regelmatig separatiewaarden die extreem hoog of laag zijn.
Jonge pitchers zijn meestal nogzo ongetraind in hetconsistentwerpen dat hierveel mogelijkheden liggen
voor feedback. Feedback over de consistentie van de werpbeweging en hetverkrijgen en behouden van
positieve separatiewaarden is daarom ook nuttig voor jonge pitchers. Wanneer een pitcher niet consistent kan
werpen, heefteen hoge werpsnelheid namelijk weinig waarde [51].

Conclusie:
- Feedbackover de consistentie van separatie en werpsnelheid levertinformatie over de
consistentie van de worp van een pitcher.

2.2 Feedback en Motorisch leren

De methoden vanfeedback ter ondersteuning van motorische leerprocessen staan de laatste tijd ter discussie.
Er wordtinde sportwereld een grote verscheidenheid aan feedbackmethoden gebruikt, zoals feedback gericht
op externe eninternefactoren enimpliciete en expliciete kennisoverdracht. Maar zijn al deze methoden wel
effectiefin hetverbeteren van prestaties of werken sommige methoden het motorisch leren juisttegen? Wat
voor inzichtenlevertditop voor hetontwikkelen van een ‘nearreal-time’ feedbacksysteem? Ook komt de
vraag naar voren welke feedbackmethoden de beste resultaten opleveren en of de effectiviteit afhangt van
hetniveauvande pitcher. In dit hoofdstuk wordt aan de hand van literatuuronderzoek naar de effectiviteit
van feedbackin de sportwereld en verschillende feedbackmethoden, een antwoord ge zocht op bovenstaande
vragen.
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Richard Schmidt definieert ‘leren’ in zijn handboek als ““een proces dat leidt tot relatief duurzame
veranderingenin het gedragspotentieel als gevolg van specifieke ervaringen met de omgeving’” [10].
‘Motorisch leren’ heeft dan betrekking op veranderingenin hetvermogen om motorische activiteiten uit te
voerendie hetgevolgzijnvan oefening entraining. Bij het motorisch leren gaat het niet om het onmiddellijke
effectvan de oefening of prestatie, maarom de gevolgen op langere termijn. Eris al veel onderzoek gedaan
naar de effectiviteit van verscheidene methoden in het motorisch leren. De effectiviteit van een bepaalde
leermethode bij een specifieke motorische taak hangt af van individuele kenmerken van de sporter, zoals
motivatie, aandacht, cognitieve en perceptuele oriéntatie en leerstijl, maar ook van de manier waardoor de
leermethode wordt gegeven door de coach en wat hij/zij daarbij zegt of doet[11]. Een bepaalde leermethode
kan primageschiktzijn voorde ene sporter, terwijleenandereleermethode beteraansluit bijeen andere
sporter. Er bestaatdus geenideale leermethodedie voor elke sportervoordeligis. Vier belangrijke factoren in
het motorisch leren, welke in de literatuur de meeste focus krijgen, zijn: de aandachtsvorm, variatie,
kennisopbouw en motivatie. Nader literatuuronderzoek naar bovengenoemde vier factoren met betrekking
tot motorischleren heeft verhelderende kennis opgeleverd. Met betrekking tot het ontwikkelenvan een ‘near
real-time’ feedbacksysteem blijkt de literatuur over de aandachtsvorm essentiéle informatie op te leveren. De
informatie over de andere drie factorenis minderrelevantvoordit project eniste vindenin bijlage I.

Een belangrijke vraag, waarals eerste antwoord op gezochtis, is of directe feedback altijd een voorwaardeis
voor hetverbeterenvan een vaardigheid.

2.2.1Is directe feedback altijd een voorwaarde voor het verbeteren van een vaardigheid?

Coaches nemen vaak aan dat gebruik van directe feedback altijd een voorwaardeis om vaardigheden te
verbeteren. Aldus wordt aangenomen dat technologieén die ‘near real-time’ terugkoppeling geven gunstig zijn
voor het motorischleren. Uit de literatuur komt echter naarvoren dat dit niet altijd het geval is. Een
overmatige hoeveelheid feedback kan de prestatie verstoren wanneer deze verstrekt wordt op momenten dat
het niet noodzakelijkis [25, 27]. Bovendien kan de trainingin aanwezigheid van directe feedback een
afhankelijkheid van externeinformatie creéren [16]. Daaromis het soms beterom de feedback pas met enige
vertraging te verstrekken. In het beginproces van het verkrijgen van vaardighedenis frequent gebruik van
directe feedback echter wel belangrijk en relevant. Om afhankelijkheid van deze externeinformatie te
vermijden zal de feedback progressief verminderd moeten worden naarmate de vaardigheid verbeterd [28].
Wanneerde atleet meerervaring heeft verworvenin een bepaaldevaardigheid, kan worden verwachtvan het
individuom eigen fouten te herkennen doorzich te focussen op relevanteinformatieen interne sensatie.

Eensysteem dat wordt ontwikkeld rondom het idee van directe, ofwel ‘near real-time’ feedback, zal dus
vooral relevantzijnin de beginstadiavan hetverkrijgen van nieuwe vaardigheden. Goed omschreven en
begrijpelijkefeedback kan het motorisch leren dan bevorderen. Directe feedback is echter geenvereistein een
laterstadium, waarin de vaardigheden al verzijn ontwikkeld. Bovendien kan het de ontwikkelde vaardigheden
zelfs tegenwerken. Echter moet nietvergeten worden dat de ‘near real-time’ feedback allereerst aan de coach
gerichtisen nietdirectaan de pitcher. De coach krijgt zo de mogelijkheid om het geschikte momentvan
feedback aan de pitcherzelfte bepalen. Hetis wel aan te raden de directe feedback progressief te
verminderen naarmate de gewenste vaardigheid beter wordt ontwikkeld. Op de momenten daterwel
(directe) feedback wordt gegeven aan de pitchers, is het belangrijk dat de coach dit op zo’n manierdoetdat
het motorischleren gestimuleerd wordt. Een goede mogelijkheid komtin de volgende paragraaf aan bod.

Conclusie:
- In het beginstadiumvan hetverkrijgen van nieuwe vaardighedenis het ‘frequent’ gevenvan
directe feedback aan pitchers bevorderend voor het motorisch leren.
- Directe feedback dient progressief verminderd te worden naarmate de gewenste vaardigheid
beterwordt ontwikkeld door de pitcher.
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2.2.2 Optimale aandachtvorm voor motorisch leren

De focusvan aandachtvan de sporter heeft invloed op de prestatie van motorische vaardigheden. Ook het
leerproces wordt beinvloed door de focus van aandachtvan de sportertijdens hetoefenenvaneen
vaardigheid, zoals hoe sneleen nieuwevaardigheid wordt aangeleerd en hoe goed deze vaardigheid wordt
behouden naverloop vantijd. De focus van aandacht wordt grotendeels beinvlioed doorinstructies en
feedback van coaches.

Er zijn twee aandachtvormendie in de literatuur beschreven worden. Dit zijn de interne focus en externe focus
van aandacht. Met interne focus wordt in de sportwereld bedoeld dat de atleet zich focust op eigen
lichaamsbewegingen en de mechanischeen neurale processen die daaraanten grondslagliggen, zoals
spierspanning of rotatiesnelheid van een lichaamssegment [13, 15]. Dit soort aandacht neemtveel
hersencapaciteitin beslag[12]. Daarentegenrichteen atleet, welke extern gefocust s, zich op het effect dat
zijn of haar beweging heeft op de omgeving, zoals de landingspositie van de bal [13, 15]. Dit neemt een stuk
minder hersencapaciteitin beslag [12]. Waar kan de pupil zijn aandacht het beste op focussenomeen
optimaal motorisch leerresultaat te bereiken? Meerdere studies toonden aan dateen externe focus van
aandacht effectieverisin zowel de prestatieals hetleerproces [15, 16, 28]. Een atleet kan door middel van een
externe focus van aandacht snellereen betere prestatie bereiken en de vaardigheid zal langerbehouden
blijven. Ditgeldt zowel voorjongeren als voor volwassen individuen. Honkbalcoaches en pitchers kunnen dus
aanmerkelijk betere prestaties en leerresultaten bereiken wanneerzij zich richten op feedback die juisteen
externe focus van aandacht bevordert.

Een uitzondering hierop zou gevormd kunnen worden door takken van sport als bijvoorbeeld turnen, waarbij
de uitvoeringvan de beweging zelf de score bepaalt. Anders dan bijturnen gaat het bij het pitchen nietom
eenmooi uitgevoerde beweging, maarom het effect dat de beweging heeft op de omgeving, namelijk een
hoge werpsnelheid en het plaatsenvan de balineen bepaald doelgebied. Gericht op het pitchen, lijkteen
externe focus van aandacht dus voordeligte zijn. Hetfocussen op eeninterne beweging, zoals een aantal
millisecondelaterde piekrotatiesnelheid in de thorax bereiken, lijkt dan ook onmogelijk voor de pitcher. Hier
zal dus duidelijk een beter resultaat behaald kunnen worden wanneer er gericht wordt op externe focus. Door
ditinzicht ontstaat een grote bewustwording. De te ontwikkelen app heeft namelijk een sterkeinterne focus.
Nu blijkt dathet motorisch leren van de pitcherniet bevordert zal worden wanneer hijintern op de separatie
focust, zal deze informatie dus beschikbaar moeten zijn voor de coach tijdens het gebruik van de app.
Wanneerde interne waarde van separatie in de app verschijnt, dient de coach deze waarde op een effectieve
manierte vertalen naarde pitcher. Er is echternog weinigbekendin de literatuur over eventuele individuele
verschillenin de manierwaarop aandacht het best extern kan worden gestuurd. Hier kan dus nog geen advies
overworden gegeven. Daarnaast kan worden verwachtvan een honkbalcoach dat hij doorzijn
vakbekwaamheid en ervaring de juiste methode weet te vinden voorelkvan zijn pupillen. Voor meer
informatie over de effectiviteit van feedbackmethoden bij het motorisch leren wordt verwezen naar bijlagen .

Conclusie:
- Een externe focusvan aandacht is effectiever dan eeninterne focus van aandacht, in
zowel de prestatie als hetleerproces van een motorische vaardigheid.
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2.3 User Interface en Gebruiksvriendelijkheid

In hetdagelijks leven kunnen tegenwoordig diverse mobiele apps wordeningezetomtakente
vergemakkelijken, zoals Facetime omte communiceren metvrienden overde hele wereld en reisplanners om
de snelste route te nemen met het openbaarvervoer. Een belangrijkefocusin deze digitale wereld gaat uit
naar hetuserinterface design omeen goede interactie tussen de gebruikeren het digitale middelte kunnen
realiseren. Gebruiksvriendelijkheid speelt hierbij een belangrijke rol. Ominzicht te krijgen in het ontwikkelen
van een gebruiksvriendelijke userinterface, isinformatie opgedaan op een User Interface Design Seminar waar
onderandere industrieel ontwerpers en applicatieontwikkelaars hun kennis en ervaringen deelden overdit
onderwerp [41]. Daarnaast beschrijft het boek ‘Tapworthy: Designing GreatiPone Apps’ hoe een
gebruiksvriendelijkeapp zou moeten werken [42]. Verderheeft Apple een bundel richtlijnen vrijgegeven voor
hetontwerpenvaneen gebruiksvriendelijke app [43]. De informatie uit deze bronnen vormt het uitgangspunt
bij hetontwikkelen van de proof-of-concept app gedurende dit project. In deze paragraaf worden de
belangrijkste richtlijnen voor een gebruiksvriendelijke app toegelicht.

Gebruik

Een mobiele telefoon wordt regelmatig gebruikt in een omgeving metveel afleidingom sneliets op te zoeken.
Om dezeredenis hetbelangrijk dateen userinterface eenvoud en gemak biedt en direct toegang geeft totde
belangrijkste functies. Hiermee kan voorkomen worden dat de gebruiker eerst een uitgebreid helpscherm
moet doorlopen. Erkan niet verwacht worden dat zij alle tijd hebben om het scherm te bestuderen. Vandaaris
visuele eenvoud een vereiste. Het gebruik van duidelijkeiconen waarvan duidelijk is wat ze preciesdoen kan
hieraan bijdragen. [42]

Scherm

Tijdens het ontwikkelen van een gebruiksvriendelijke userinterface brengt het kleineschermvan de
smartphone beperkte grafische mogelijkheden metzich mee. Invergelijking met een gemiddeld PC-scherm is
er weinig ruimte beschikbaar, zoalsin figuur6te zienis. Aangezien een klein schermal snel alsvol,
onoverzichtelijk en niet gebruiksvriendelijk wordt ervaren, is het belangrijk hier rekening mee te houden
tijdens het ontwerpproces van de userinterface. De benodigde functionaliteit dient dan ook op een
overzichtelijke manier overgebrachtte worden. [42, 46]

-

L
Figuur 6 Het schermoppervlak van een mobiele telefoon in vergelijking met een PC-scherm

De grootte van interactieve targets

Tegenwoordig maken bijnaalle mobiele telefoons gebruik van ‘touch screens’. De juiste grootte van buttons,
iconen en andere interactieve targets bevordert de gebruiksvriendelijkheid van de interactie viahet scherm.
Kleine buttons brengen een grote securiteit metzich mee. Dit kan als onprettig worden ervaren wanneer dit
bijveelgebruikte buttons het gevalis. Het gemiddelde oppervlak van eenvingertop is 8 x 10 mm [45]. Hierdoor
lijkt 8 x 10 mm een goede aanname voorde minimum tapgrootte van veelgebruikte interactieve targets.
Echter lijkt het prettigerals targets welke de huidige pagina sluiten of een actie annuleren een kleinere
tapgrootte hebben, omzo de kans te verkleinen dat de gebruiker per ongeluk een actie stopt of annuleert
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vanwege hetverkeerd ‘tappen’. Mettappen wordt hier bedoeld ‘het klikken op een target op een mobiel
scherm’.

Plaatsing van interactieve targets

Vanwege de kleine ruimteop hetschermis hetbelangrijk ominteractievetargets niet te dicht bij elkaarte
plaatsen. Hierdoorkan voorkomen worden dat de gebruikerop de verkeerde target ‘tapt’ en hiermee een
actie verstoort [45]. Er moet ook rekening gehouden worden met het bereik van de vingersten opzichtevan
hetscherm. Meestal gebruikt een persoon zijn duim wanneer hij zijn telefoon in een hand houdt [45]. Niet alle
delenop hetschermzijn even makkelijk te bereiken met de duim, zoals weergegevenisin figuur 7. In dit figuur
iser van uitgegaan dat de gebruiker de telefoon metzijn rechterhand bediend, watin de realiteit ook het
meeste voorkomt. Veelgebruikte interactieve targets kunnen voor een goede ergonomische ervaring het beste
onderaan of in het midden van het scherm worden geplaatst, terwijl buttons met bijvoorbeeld de functie
‘annuleren’, ‘wijzigen’ of ‘verwijderen’ beter op een moeilijker te bereiken positie kunnen worden geplaatst,
zoalsboveninhetscherm [42]. Knoppen welke belangrijke wijzigingen doorvoeren kunnen dan ook beter
bovenaan hetscherm worden geplaatst. Ze staan dan namelijk buiten duimbereik, waardoor de kans wordt
verkleind dat ze perongeluk worden geselecteerd [45].

=== = e
| Back |

Screen One

Screen Two

Screen Three

[ Screen
I (e
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Figuur 7 Het bereik vande duim. Overgenomen uit “Het Figuur 8 Drie navigatiestructuren met links: de flat page, midden:
ontwikkelen van één mobiele user interface, meteen user de tap bar en rechts: de boomstructuur. Overgenomen uit
experience die gelijk is op meerdere besturingsystemen”, ‘Tapworthy: Designing Great Iphone Apps’ door Clark (2010),

26. [42
door Hemelaar (2012), p43 [45]. p26. [42]

Navigatie structuur

In hetboek ‘Tapworthy: Designing GreatiPone Apps’ worden verschillende manieren beschrevenom

structuuraan te brengenineen app[42]. Er worden drie opties voor navigatiedoeleinden uitgelicht die veelal

meteen bekend zijn voorde gebruiker. Deze drie opties zijn weergegeven in figuur 8. Elk van deze opties heeft

zijn eigen specifieketoolbar eninteractieve targets welke gebruikt worden om het scherm te bedienen. Hier

volgteen kortoverzichtvan deze drie opties:

= Flatpages: Deze optie omvatsimpele grafische elementen. Door middel van ‘swipen’ kan doorde pagina’s
worden gebladerd. Scrollenis hierbij niet van toepassing.

= Tap-bar:De tap bar omvat eenserie buttons onderaan het scherm wat mogelijk maakt om naareen
andere paginate springen. Deze buttons geven de belangrijkste functies van de app weer. Om deze tap-
bar overzichtelijk te houden wordt ereen maximum van vijf buttons aangehouden.

=  Boomstructuur: De boomstructuurisvergelijkbaar metfolders op een computerdesktop. Eriseen lijst
weergegeven op het scherm meteen zogenaamd ‘drill down’ menu. Op hetschermis ook een navigatie-
elementbeschikbaar om terugte keren naar hetvorige scherm. [42]
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Standaard controls

Standaard controls zijn onder andere buttons, tekstvelden, lijsten, toetsenborden eniconen die aangenaam
vaak verschijnenin apps. Standaard controls zijn veelal bekend bij de gebruiker. Het gebruik van standaard
controls bevordertdan ook een goede interactietussen de gebruiker en userinterface en hetis dusvoordelig
om hiergebruikvante makenineenapp. Apple heefteen groot aantal richtlijnen van standaard controls
vrijgegeven op hetinternet[43]. Deze richtlijnen zijn vrij uitgebreid en kunnen daaromin bijlagen Il nader
worden bekeken. Een aantal richtlijnen welke zijn gehanteerd tijdens het ontwikkelen van de app zijn als volgt:

Geefgebruikers de mogelijkheid een actie te kunnen annuleren voordat deze begint.

Geef gebruikers een bevestiging wanneerzij een potentieel gevaarlijke actie willen uitvoeren.
Voorkom dat gebruikers dooreen action sheet heen moeten scrollen.

Gebruik een activiteitenindicator wanneer het belangrijk isom gebruikers gerust te stellen dateen
proces nog bezigis.

Plaats een zoekbalk boven eenlijst.

Ideeschetsen

Het isbelangrijkomineenvroegstadiumvan het projectal te beginnen met het maken vanideeschetsen voor
de te ontwikkelen app, zodat problemenin een later stadium vermeden kunnen worden [47, 48]. Het is
namelijk lastigerom een conceptineenlaterstadiumaante passenenbovendien neemthetmeertijdin
beslag. Door middel van schetsen worden ideeén visueel gemaakt wat een concreter beeld geeft. Dit steltde
gebruikersin staat makkelijker te reageren op voorstellen en zo wordt al snel duidelijk of de gebruiker het
conceptsnapt en of het concept gaat werken. Daarnaast zullen er gedurende het project mogelijk nieuwe
inzichten ontstaan. Wanneer deze vroeg ontdekt worden, kan het concept nog gemakkelijk aangepast worden
zonder hierte veel tijd aante hoeven besteden.

Conclusie:

Een userinterface moet eenvoud en gemak bieden aan de gebruiker.

De functionaliteit van een user interface dient op een overzichtelijke manier
overgebracht te worden.

De minimum tapgrootte van veelgebruikte interactieve targets moet 8 x 10 mm zijn.
Interactieve targets welke belangrijke wijzigingen doorvoeren moeten bovenaan het
scherm worden geplaatst.

Veelgebruikte interactieve targets moeten onderaan of in het midden van hetscherm
worden geplaatst.

De gebruikers moeten de mogelijkheid krijgen een actie te kunnen annulerenvoordat
deze begint.

De gebruikers moeten een bevestiging geven wanneerzij een potentieelgevaarlijke
actie willen uitvoeren.

Er moetvoorkomen worden dat gebruikers door een action sheetheen moeten
scrollen.

Er moetgebruik worden gemaakt van een activiteitenindicator wanneer het belangrijk
is om gebruikers gerust te stellen dat een proces nog bezigis.
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3. Eisen en Wensen

De eisenenwensenindithoofdstuk komenvoortuitde analyse en zijn gehanteerd gedurende het
ontwikkelenvan de proof-of-conceptapp. Er iseen onderscheid gemaakt tusseninhoudelijke eisen en wensen
eneisenenwensengerichtop hetdesign.

Inhoudelijk:

Eisen

= De app moet ‘near real-time’ feedback geven over separatiewaarden gedurende het werpen vaneen
pitcher.

= De app moetfeedback kunnenleveren overde separatiewaarden naeen werpsessie.

= De app moet ‘nearreal-time’ feedback geven over de positiviteit of negativiteit van de separatiewaarden
van een pitchergedurende het werpen.

= De app moetfeedback kunnen leveren overde positiviteit en negativiteit van de separatiewaarden naeen
werpsessie.

= De app moetfeedback kunnenleveren overde consistentie van de separatie van een pitcher.

= Informatie overhetstimulerenvan een externe focus van aandachtbij de pitcher moetverwerktzijninde
app.

Wens

= De app moetfeedback kunnenleverenaan de gebruikeroverhet ‘vertalen’ van de gemeten
separatiewaarde naarde pitcherstoe.

Design:
Eisen
= De volgende targetsinde app moeten een minimale tapgrootte hebben van 8 x 10mm:
o De buttonwaarmee een separatiemeting kan worden gestart
o De buttonwaarmee een separatiemeting kan worden gestopt
o De gelabelde buttonsinhetmenuscherm
o De zoekbalkwaarin de naamvan de te meten persoon kan worden getypt
= Veelgebruikte interactieve targets moeten onderaan of in het midden van het scherm zijn geplaatst.
* |nteractieve targets welke belangrijke wijzigingen doorvoeren moeten bovenaan in het scherm zijn
geplaatst.
= Indeapp moeten de navigatiestructuren Flat page, Tap bar en/of Boomstructuur zijn verwerkt.
= De gebruikers moeten de mogelijkheid hebben een separatiemeting te kunnen annuleren voordat deze
begint.
= Gebruikers moeten een bevestiging kunnen krijgen indien ze een separatiemeting willen stoppen.
= Met detap bar kunnengeen acties uitgevoerd worden die betrekking hebben op het huidige scherm.
= De gebruikers moeten niet door het meetscherm heen hoeven te scrollen.
=  Wanneerereenseparatiemetingloopt, moet een activiteitindicator dit weergeven.
= Boveneende lijstmetmeetpersonen moeteen zoekbalk geplaatst zijn.
= |neentekstbox moeteen hintstaantotdatde gebruikerhierop tapt.
Wensen
= De app moetde gebruikereenvoud en gemak bieden.
= De functionaliteitmoet op een overzichtelijke manier overgebracht worden.
= Bekendeiconen moeten bekende acties uitvoeren.
= De segmentendienenzoveel mogelijk tekstvan gelijke lengtete bevatten.
®* |ndesegmenten moeten geenteksten plaatjes doorelkaargemixtstaan.
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4. Ontwerpen

Gedurende dit projectis hetontwerpen een belangrijk proces wat kan leiden tot goede interactie tussen de
gebruikeren de app. Voorbeelden uit de praktijk laten echterzien dat er veelal veel energie gestoken wordtin
mooie ontwerpen, zoals het gebruiken van zelfontworpen exotische iconen op het scherm, terwijluitde
literatuuris voortgekomen dat de gebruiksvriendelijkheid en functionaliteit van de app het belangrijkste is. De
eisenenwenseninhoofdstuk 3 zijn als uit uitgangspunt genomen gedurende het ontwerpen. Gedurende dit
projectisiteratief ontworpen. Indithoofdstuk worden de volgende onderdelen doorlopen: Een app-map
waarin de structuur van de app overzichtelijk wordt, de visualisatie van ideeén voorde app, hettestenvan
ideeén bij de doelgroep metbehulp van een vragenlijst, de optimalisatie fase en tenslotte de beschrijving van
de proof-of-conceptapp. In hetblokschemain figuur9zijn de fasen achtereenvolgend weergegeven.

App-map | Idee fase | Testfase | Optimalisatie | Proof-of-concept

A
A
A
A

fase

Figuur 9 De fasen in het ontwerpproces

Gebruikers-omschrijving:

De gebruikersvan de te ontwikkelen app zijn coaches en trainers van Nederlandse honkbalteams. Zij hebben
kennisenervaringin hetgevenvanfeedback aan hun pupillen. Erwordt dus verwacht dat zij de mobiele app
op eenjuiste wijze kunneninzetten tijdens hun trainingen. Eris voor gekozen om de mobiele app nietdoorde
pitchers zelf te laten gebruiken, met de reden dat zij gefocust moeten zijn op het pitchen zelf en de
aanwezigheid van een app kan voor afleiding en/of verwarring zorgen. Coaches en trainers kunnen hun
pupillentijdens eentraining goed inschatten en zo kunnen zij bepalen op welk moment welke
feedbackmethode het meest geschiktis voorde pupil.

4.1 App-map

De gebruiker moetsnel zijn doel kunnen bereiken met de app. De functies moeten hierdoor snel te benaderen
zijn. Eriseen app-map ontwikkeld om de structuurvan de appinzichtelijk te maken (ziefiguur 10). Vanuit het
menu bestaat de mogelijkheid omvia ééntussenscherm, welke het selecteren van een meetpersoon vereist,
bij het meetscherm te komen. Bij het zoeken naar data van een bepaalde pitcher, wordt allereerst naar het
profiel van de betreffende pitcher geleid. Vanuit dit profielscherm bestaat de mogelijkheid om de gewenste
data te selecterenin een database en deze zichtbaarte krijgenin een tabel of scatterplot. Ook kan vanuit het
profielscherm naar het voortgangsschermvan de betreffende pitcherworden gegaan. Het voortgangsscherm
geeftde keuze om de voortgangin separatie én werpsnelheid of enkel de voortgangin separatiein een grafiek
zichtbaarte krijgen.
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Figuur 10 App-map
4.2 |dee fase

In eenvroegstadiumvan hetprojectis begonnen methet makenvan schetsen gericht op datavisualisatie. Een
aantal ideeschetsen om datate visualiseren wordt in deze paragraaf toegelicht.

In figuur 11 zijn drie ideeschetsen te zien, waarin de resultaten van een werpsessie worden weergegeven. In
schetsa zijn de resultaten weergegeven in tabelvorm, terwijl deze in schets b naast elkaarin cirkels zijn
geplaatst. Schets cvisualiseert een diagram, waarinin de linker kolom het nummervan de worpis
weergegeveneninderechterkolomde bijbehorende separatiewaarde. De groene gekleurde vakken
benadrukken de positieve separatiewaarden en de rood gekleurde vakken de negatieve separatiewaarden.

C.
a. Worpen: 10 Gem. Separatie: 71 MPH 1 ,,z/z/;/é
THaH
% Positief: SD: 32 - l/fz/’?" 4
3 YA,
# ol |
s [k
b' < ‘) @ é
i ; GEM. STANDAARD v >
oReER POSITIER <epanamE oﬂzvmm 8 Wm

Figuur 11 Ideeschetsen van de resultatenweergave.

Schetsain figuur 12 laat een spreidingsgrafiek zien. In deze grafiek zijn de separatiewaardenvaneen
werpsessieop de horizontaleas geplot. Uitdeze grafiekis af te leiden hoe groot de spreidingin separatieis.
Wanneerde lijnenzich dicht op elkaar bevinden, betekent dit dat de pitcher met een consistente separatie
werpt. Inschets b is een boxplot weergegeven welke ook inzicht geeftin de spreidingvan de separatie. De
separatiewaarden van één werpsessie zijn hierin verwerkt. Hoe breder de boxplot, hoe groter de spreiding van
separatiewaarden. Met behulp van percentielen (0%, 25%, 50%, 75%, 100%) kan gekeken worden hoe de
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separatiewaarden zijn verdeeld. Het kan namelijk voorkomen dat ertijdens een werpsessie één
separatiewaarde uitschiet, terwijl de andere separatiewaarden dicht bij elkaar liggen.

a.

34 ms

R,
-50 0

50 100
b.
25% 50% 75%
o - 100%
— ~ |
Gemiddelde Separatie =22 ms !
-20ms 66 ms

2ms 22 ms 58 ms

Figuur 12 Ideeschetsen van de spreidingsweergave van separatie

In figuur 13 iseenschetsvan eenscatterplotte zien, met op de x-as de separatiewaardenin milliseconden en
op de y-asde werpsnelhedenin miles perhour. De separatiewaarden en bijbehorende werpsnelheden van
één pitchsessie zijn hierin tegen elkaar uitgezet. Hierdoor ontstaat een beeld van de spreiding van de data.

Hoe groter de ‘wolk’ van punten, hoe groterde variatie in datais. Hoe dichterde punten bijelkaarliggen, hoe
consistenterde separatieen/of werpsnelheidis.

T 90
o
=3
=
2
2
2 80
z
® [
70 o © o®
«* **v
: Separatie =78 ms
Werpsnelheid = 69 MPH
60 ;
-100 -50 0 50 100
Separatie (ms)

Figuur 13 Ideeschets vande spreidingsweergave vanseparatie en werpsnelheid met op de x-as de separatie (ms) en op de y-as de
werpsnelheid (MPH)

In figuur 14 zijn 2 ideeschetsen te zien van het meetscherm. In schets ais een startbutton weergegeven en een
button om de werpsnelheid handmatig toe te voegen. Eris een activiteitenindicatortoegevoegd welke
aangeeft of ereen metingloopt. Wanneer de metingloopt, straalt deze activiteitenindicator groen licht uiten
kan op de rode stopbutton worden ‘getapt’ om de metingte stoppen. Inschets b is een start- en stopbutton
weergegeven. Wanneer de meting start gaat ereen tijd lopen op hetscherm. Deze klok dientals
activiteitenindicator. Wanneer op de ‘stop streaming’ button wordt ‘getapt’ stopt het meten en stopt het

lopenvandetijd op hetscherm. De werpsnelheid kan handmatigtoegevoegd worden doorop de + button te
‘tappen’.
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Start Streaming Voeg' Stop Streaming Voeg
werpsnelheid toe werpsnelheid toe
a. / ‘
o (@)
Start Streaming Stop Streaming
b 00:00
I + ] Werpsnelheid

Figuur 14 Ideeschetsen van startscherm van meting

4.3 Testfase

Voorafgaand aan hettestenvande huidige ideeschetsen op de voorkeur bij de doelgroepis eenkeuze
gemaaktin welke schetsen hierbij gebruikt zijn. De schetsen die het meest geschiktleken, zijn verwerktin een
schematische weergave van een mobielbeeldscherm. Eris gekozen om de resultaten van een werpsessie
volgens hetdiagramin figuur 11 te visualiseren, omdat het aantal positieve en negatieve separatiewaarden
hier hetsterkst naar voren lijkt te komen. Verderis gekozen voor de scatterplot tervisualisatie van de
spreidingin separatie, omdat hierin ook de bijbehorende werpsnelheid persep aratiewaarde weergegeveniis.
De informatievoorzieningisin de scatterplot dus groterentevenslijkt deze manier van visualisatie
overzichtelijker dan de spreidingsgrafiek en boxplotin figuur 12. Beide ontwerpenvan het meetschermzijn
verwerktineenschematische weergave van een mobielbeeldscherm, omdatin beide ontwerpeneen
activiteitenindicatoris verwerkt welke aangeeft datereen metingloopt. De aanwezigheid van een
activiteitenindicator behoort toteen van de eisen waaraan het concept moetvoldoen. De schematische
weergave van de ideeén stelde de gebruikers in staat hier makkelijk op te reageren.

De personendie het product gaan gebruiken weten wat hun behoeften, doelen envoorkeuren zijn. Het was
van belangom hierachterte komen om gerichtvoorhente kunnen ontwerpen. Door de doelgroep een
vragenlijstte lateninvullenis ergeleerd wat deze behoeften, doelen envoorkeuren zijn en gaf ditde
mogelijkheid om het product hierop aante passen. Inde vragenlijstis onderandere gebruik gemaakt van de
zojuistbenoemde keuzesvan ontwerpen welke het conceptvan de app duidelijkin beeld brengen. Daarnaast
zijn ontwerpen gebruikt van het ‘login’-scherm, profielscherm en ‘zoek data’-scherm enisten slotte de vraag
gesteld welke functie als onmisbaar wordt beschouwd en nietin de afbeeldingen weergegevenis. De
vragenlijstis te vindenin bijlage IlI.

4.4 Optimalisatie fase

Uit de vragenlijsten kwamen een aantal bruikbare verbeterpunten naarvoren die meegenomen zijninde
optimalisatiefase. Allereerst kwam de voorkeur naarvoren om het officiélelogo van project Fastballin de app
te verwerken. Eenvolgend puntdat naar voren kwamis dat de coach na elke worp direct de separatiewaarde
wiltzien. Hetis daarom belangrijk dat de coach een weergave van deze waarde te zien krijgt tussen de worpen
door. Na de pitchsessie kunnen erdan een aantal belangrijke statistieken getoond worden, welke als
samenvatting dienenvan de betreffendesessie. Er bestaat dan tevens de optie om de resultaten perworpin
te zien. Erblijkt ook een voorkeurte zijn om de statistieken op het profiel-scherm het sterkst naarvoren te
laten komen. De persoonlijke informatie over de pitcher blijkt minder waarde te hebben op deze pagina.
Tenslotte isereenvoorkeurvooreen paginainde app waarin de voortgangin separatie en werpsnelheid van
een pitcher zichtbaar wordt gemaakt, zodat de coach kan zien hoe het werpen bij de pitcherzich ontwikkelt
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gedurende een bepaalde periode. De uitgebreide versie van antwoorden die voortkwamen uit de vragenlijstis
te vindeninbijlagelV.

De zojuistbenoemde inzichten zijn verwerktin herontwerpen welke onderandere de ontwikkelingin
separatie en werpsnelheid van de pitcherin beeld brengen. Infiguur15iseengrafiek weergegeven die de
ontwikkeling van de separatie en werpsnelheid in verloop van tijd laat zien. In deze grafiek zijn het gemiddelde
ende standaard deviatie van de werpsnelheid en de separatie per werpsessie weergegeven. De horizontale
lijn geeft de standaard deviatie weervan de separatie en de verticale lijn geeft de standaard deviatie weervan
de werpsnelheid. Ditgeeft eenidee hoe consistent beide variabelen zijn. Het punt waar de lijnen elkaar
snijden beschrijft de gemiddelde werpsnelheid en separatie van de betreffende sessie. De kleurvan de lijnen
geeftde datumweervaneen sessie, welkeafte leidenis uitde legendaboven de grafiek.

s L | | |
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Figuur 15 Ideeschets van voortgangsscherm, gericht op separatie en werpsnelheid, metop de x-as de separatie (ms) en op de y-as
de werpsnelheid (MPH). Het punt waar de verticale en horizontale lijn elkaar snijden geeft het gemiddelde weer van zowel de
separatie als de werpsnelheid.

Eenandere manieromde ontwikkelingin separatiete visualiserenis weergegevenin figuur 16. Hieris de
ontwikkelingin separatie te bestuderen door middelvan een boxplot. De boxplot geefteenideeoverde
spreiding van separatie van de betreffende sessie. Door boxplotten van meerdere sessies naast elkaar te
plotten kan ergekeken worden hoe de pitcher zich ontwikkeld in het consistentwerpen en hetverkrijgenen
behoudenvan positieve separatiewaarden.
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Figuur 16 Ideeschets vanvoortgangsscherm, gericht op de separatie met op de x-as de datum van de werpsessie en op de y-as de
separatie (ms). De boxplotten in de grafiek geven een idee van de spreiding door middel van de percentielen 0%, 25%, 50%, 75% en
100%.
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4.5 Concept

Er iseenconceptvande app ontwikkeld waarbijde focus op de functionaliteit, gebruiksvriendelijkheid en de
wensenvande doelgroep ligt. De ontwerpen zijn zodanig aangepast metals doel een zo groot mogelijk deel
van de doelgroep tevreden te stellen. De belangrijkste pagina’s van de app worden in bijlage V uitgelicht. Dit
geefteenbeeld vanhoe hetconcept eruit zieten welke functies het de gebruiker biedt. Bijiedere app-pagina
inbijlage V ziteen beschrijvingen zijn de functies en interacties uitgelicht. Echter kan het concept het beste
ervaren worden wanneerdeze op een mobiele telefoon wordt getoond en bediend. Metbehulp van het
programma POP is het concept dat op papierstaat getransformeerd naar een prototype dat getest kan
worden. Voor het prototype van de mobiele app wordt verwezen naar de volgende link:
https://popapp.in/projects/554b3e0abdb4149f1ce30f5e/preview. Deze link kan zowel geopend worden op een
telefoonals op een website.

5. Gebruikersonderzoek

¢ Design is not just how it looks like and feels like. Design is how it works. ”? _ Steve Jobs

Om te testen of de proof-of-concept app als gebruiksvriendelijk wordt ervaren is een gebruikersonderzoek
gedaan. Eris gekozen om hettestenvan de gebruiksvriendelijkheid van de app op een mobiele telefoon plaats
te latenvinden. De interactie tussen een mobiele app en gebruikeris namelijk uitgebreider dan tussen een
website en gebruiker, doorextra opties zoals swipen, tappen, dubbeltappen, inzoomen etc. Bovendienis de
app bedoeld vooreenklein beeldscherm en zijn animaties, zoals hetin beeld schuiven van een menu, zeer
nuttigen moeten daarom niet achterwegen gelaten worden. Hieruit blijkt het testen van de app op een
mobiele telefoon zelf de beste keus. Alleen zo kan de gebruikersvriendelijkheid in het echtervaren worden.
De resultaten van dit gebruikersonderzoek leidden tot een conclusie voor dit rapport enrichtlijnen voor het
optimaliserenvande appin de toekomst.

5.1 Onderzoeksopzet

In hetgebruikersonderzoek lopen 14 testpersonen een testcript door (zie bijlage Ill). Deze personen behoren
niettotde doelgroep. Het leek niet essentieel om voor hettesten van de gebruiksvriendelijkheid uitsluitend
personenvande doelgroep te gebruiken. Erisrekening gehouden tijdens het onderzoek dat er niet inhoudelijk
op de applicatie werd ingegaan. Dit kan namelijk wel het beste door de doelgroep zelf getest worden.

Het testscript van het gebruikersonderzoek is gebaseerd op het scriptvan Krug [50]. Het begint meteen
inleidend gedeelte zodat de proefpersonen voldoende zijn geinformeerd over het onderzoek en weten wat ze
te wachten staan. Er worden vervolgens drie scenario’s geschetst die de testpersonen gaan doorlopen. In deze
scenario’s probeert de testpersoon een separatiemeting te starten, de werpsnelheid handmatig toe te voegen,
de gemeten dataop te slaan, eerdere datate weergevenineentabel en de ontwikkelingin separatieen
werpsnelheid zichtbaarte krijgen.

Na de scenario’s volgt een vragenlijst waaruit naarvoren komt hoe de testpersonen de app hebben ervaren.
De vragenindeze vragenlijst kunnen beoordeelt wordentussende 1ende 5: 1 betekent helemaalmee
oneensen 5 betekent helemaal mee eens. Hierdoor kunnen de resultaten gekwantificeerd worden en dit
maakt het vergelijken makkelijk.

24


https://popapp.in/projects/554b3e0abdb4149f1ce30f5e/preview

PEHAAGSI

5 G N |

5.2 Resultaten

Er hebben 14 personen deelgenomen aan het gebruikersonderzoek. De resultaten van het
gebruikersonderzoek zijn weergeven in een staafdiagramin figuur 17. Hierinis de gemiddelde ervaring af te
lezen.

Ervaring van Fastball App

ervaring
5

focuspunten

1 = negatief 5 =positief

Figuur 17 Ervaring van Fastball applicatie

Toelichtingop figuur17:
Op zesvan de zeven elementen werd gemiddeld tusseneen4en 5 gescoord, wat duidt op een positieve
ervaringvan hetapp-gebruik.

Het gebruik van de applicatie werd als prettig ervaren door de testpersonen, met een gemiddelde score van
4,43 (zie ‘Prettiggebruik’ infiguur 15). Er werd op ditelement niet lager gescoord daneen 4. Vijf vande 14
personen gaven aandat ze het prettiger zouden vinden als sommige interactieve targets groter waren, omdat
hettappenin het selecteer persoon-scherm en profiel-scherm een te grote nauwkeurigheid vereist. De
interactievetargets waar op gedoeld werd, zijn: de zoekbalk, de button rechts van de zoekbalk en de
naamvlakken onderde zoekbalk in het selecteer persoon-scherm en de vier buttons onderaanin het profiel-
scherm.

De functiesvan de app werden als duidelijk ervaren meteen gemiddelde score van 4,5 (zie ‘Duidelijke functies’
infiguur 15). Bij het doorlopen van scenario 2taptenvijf van de 14 personen op de Voortgang-button in plaats
van de Database-button bij het zoeken van eerderedata. Bij het doorlopenvan scenario 3tapte vijf vande 14
personen op de Over Separatie-button in plaats van de Zoek Data-button bij het zoeken naar de voortgang.
Deze personengaven aandatna de functiesinde app één keerte hebben doorlopen, het duidelijk was waar
defunctiesinde app voorstaan.

De testpersonen gaven aanveel elementenin de app te herkennen, wat het bedienen van de app
gemakkelijker maakten. De gemiddelde score op ditelementis 4,57 (zie ‘Herkenbare elementen’ in figuur 15).
Opvallend was dat niet alle personen de menu buttonin de tap-bargebruikten om terugte keren naar het
menu. Vijfvan de 14 personen tapten op hetkruisje bovenin het meetscherm om terugte keren naar het
menu. Nahende vraag te stellen waarom zij de tap-bar niet gebruikten om terugte keren naarhet menu,
gavenzijaan nietbekendte zijn meteentap-barenniet bewust te zijn dat viadeze tap-bar ook teruggegaan
konworden naar hetmenu.
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Gemiddeld gezien begrepen de testpersonen goed hoe zij de app moesten bedienen tijdens het doorlopen van
de 3 scenario’sengaven eengemiddelde score van 4,21 (zie ‘Begrijpelijk’ in figuur 15). Vier personen gaven
aan dat de Separatie & Werpsnelheid-button en Separatie-button in het voortgangsscherm er niet tap-baar
uitzagen. In eerste instantie tapten zij op de tekst onder de buttons en/of keerde terug naarhet vorige
scherm. Ook tapte eenviertal personen op 1resultaten onderde zoekbalk, inverwachting dat deze actie hen
naar het meetschermzouleiden. Nade 3 scenario’s éénkeerte hebben doorlopen, gaven de personen aan
volledigte begrijpen hoe de app bediend moet worden

De testpersonen gaven aan dat de navigatie doorde app heennietvreemd was voor hen. Op ditelement werd
gemiddeld een 4,36gescoord (zie ‘Navigatie’ in figuur 15). De navigatie van het menu naar het meetscherm,
de database en het voortgangsscherm werd als positief ervaren. Vijf personen gaven aan dat de navigatie
vanaf de separatietabel en het voortgang-scherm naarhet menuvia 3 keertappenalslangwerd ervaren. Zij
zouden hetfijnervinden als het menu-schermvia een kortere weg te bereikenis.

Het was veelal duidelijk voor de testpersonen wat ergebeurde als zij op een button tapten. Zij gaven
gemiddeldeen 4,50p ditelement (zie ‘Duidelijkeinteractie’ in figuur 15). Drie personen verwachtten dat bij
hettappen op hetkruisje inhet meetscherm de meting zou stoppen, datawerd weggegooid of dat hiermee
teruggegaan zou worden naar het ‘zoek meetpersoon’ scherm. Het was voor hen niet duidelijk dat via dit
kruisje het menute bereiken was.

Overhetnut van een helpdesk waren de meningen sterk verdeeld. De scores liepen uiteenvan 1 tot 5, met
eengemiddeldescore van 2,43 (zie ‘Nutvan helpdesk’ in figuur15). Een aantal personen gaven aan dat een
helpdesk een essentieel onderdeelhoortte zijn van de app. Andere personen gaven echter aan dat zijeen
helpdesk overbodigvinden, omdat het gebruik van de app gemakkelijkiis.

5.3 Optimalisatie

Uit hetgebruikersonderzoekis goedefeedback voortgekomen terverbeteringvan de app. Een aantal
aanpassingen zijn vereist om de app te optimaliseren. Deze aanpassingen moeten ervoorzorgen datde app
gebruiksvriendelijker wordt envan alle belangrijke functiesis voorzien. Deze aanpassingen zijn:
- Hetvergrotenvaneenaantal veelgebruikteinteractieve targets
- De navigatie naarhet menu-schermvanuit elk scherminde appin minderdan 3 keertappen mogelijk
maken
- Hetkruisjein hetmeetschermalleen tonen op de startpaginavan het meetscherm, omte voorkomen
dat er verwarring ontstaat.
- De mogelijkheid creéren om de datavan meerdere pitchers met elkaar te vergelijken.
- De mogelijkheid creéren om de periode (week/maand/jaar) te kiezen waarover de data getoond
wordt.
- Dekleurvandelegendavande ‘separatie & werpsnelheid’ grafiek veranderen naareen overgangvan
geel naarrood, omeen beteroverzichtte creéren.
- Hettoevoegenvaneenhelpdeskinde app.

Overhetnut van eenhelpdeskinde app waren de meningenvan de testpersonenverdeeld. Omdat een aantal
testpersonen hier het nutvaninzagen, wordt hetaangeraden omdit punt ook mee te nemenintoekomstige
aanpassingenvande app. Indien ergebruikers zijn die minderervaren zijnin hetgebruik van apps, zal een
helpdesk wellicht nuttigzijn voor hen. Uit voorzorglijkt een helpdeskin de app dus een goede toevoeging.
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6. Discussie

Het doel van de afstudeeropdracht luiddeals volgt:”Het ontwikkelen van een proof-of-concept applicatie voor
honkbalcoaches, dat ‘near real-time’ feedback geeft over de separatie van een pitcher.’

In deze scriptie is literatuuronderzoek gedaan naar feedback en motorisch leren. Erzijn verschillende
feedbackmethoden bekend in de literatuur, waarbijde een effectieverisin het bevorderen van het motorisch
leerproces dan de ander. Uit dit literatuuronderzoek kwam de grote bewustwording dat een externefocusvan
aandacht effectieveris dan eeninterne focus vanaandacht, in zowel de prestatie als hetleerproces van een
motorische vaardigheid. Dit was belangrijke input voor het ontwikkelen van de proof-of-concept app. De
overige literatuur over feedbackmethoden en motorisch leren gaven geenrelevante input voorde
ontwikkeling van de proof-of-concept app, maar kunnen de honkbalcoaches welinteressante informatie over
feedbackleveren.

Gedurende hetgebruikersonderzoek lag de focus op de gebruiksvriendelijkheid van de app. Om de
gebruiksvriendelijkheid te testen was het niet essentieel om de honkbalcoaches hierbij te betrekken. Omdat
de honkbalcoaches zeerbeperkt beschikbaar waren gedurende hettraject van dit project, is expliciet gekozen
voor dittype gebruikersonderzoek. Om de app opinhoud te testen zal eentweede gebruikersonderzoek
gedaan moetenworden, waarbij de honkbalcoaches als testpersonen dienen. Zo kan getest worden of de app
de benodigde functionaliteit bevat en of is voldaan aan de wensen van de doelgroep. Er wordt aanbevolen aan
eventuele leden diedit project voortzetten om de proof-of-concept app inhoudelijk te testen bij de
honkbalcoaches.

De richtlijnen die zijn opgevolgd gedurende het ontwikkelen van een gebruiksvriendelijke app zijn grotendeels
afkomstigvan Apple. Applerichtzich onderandere op derichtlijnen vooriPhones enin deze scriptie wordt het
prototype van de app ook ontwikkeld op eeniPhone. Erworden echterandere richtlijnen gehanteerd voor
Android-telefoons. Gedurende het gebruikersonderzoek kwam naarvoren dat de tap bar, welke typischeen
richtlijnisvan Apple en nietvan Android, door50% van de testpersonen niet werd gebruikt. Nahen de vraag
te stellen waaromzij de tap-bar niet gebruikten, gaven zij het antwoord minder of niet bekend te zijn met dit
elementinde app. Hetis mogelijk dat deze personen alleen bekend zijn met Android-telefoons, waarin de tap-
bar nietvoorkomt. Gedurende het gebruikersonderzoekis hierechtergeen bewijs van. Erwordt dan ook
aanbevolen om bij een eventueel volgend gebruikersonderzoek een onderscheid te makeniniPhone-en
Android-gebruikers.

Stel dat Android-gebruikers grote verschillen vertonenin de gebruiksvriendelijkheid van de app, danis heteen
optie omtwee apps te ontwikkelen waarbij één app vooriPhonesdienten éénapp voor Android -telefoons.

Wanneerde optimalisatiepunten uit het gebruikersonderzoek zijn verwerktin een nieuw concepteneen
tweede gebruikersonderzoek positieve resultaten levert over de inhoud van de app, kan de geoptimaliseerde
proof-of-conceptapp voorgelegd worden aan applicatieontwikkelaars. Deze vakbekwame personen kunnen de
app daadwerkelijk ontwikkelen.
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7. Conclusie

Het doel van de afstudeeropdracht luiddeals volgt:

Het ontwikkelen van een proof-of-concept applicatie voor honkbalcoaches, dat ‘near real-time’ feedback geeft
overde separatievan een pitcher.

Door de opgedane kennis in de analysefase over het ontwikkelen van een gebruiksvriendelijke app en door
eengoed doorlopen ontwerpproces en gebruikersonderzoek, is een proof-of-concept app ontstaan welke een
beeld geeftoverhoe ‘nearreal-time’ feedback over separatie geleverd wordt. Er wordt niet daadwerkelijk
‘nearreal-time’ feedback overseparatie gegeven met dit concept, aangezien de programmatuur van de app
nog daadwerkelijk ontwikkeld moet worden. Verder kan er nog geen conclusie worden getrokken overde
functionaliteit van de app. Er kan wel geconcludeerd worden dat het conceptals gebruiksvriendelijk ervaren
wordt.
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Bijlage | — Vervolg Informatie over Feedback en Motorisch Leren

Variatie in motorisch leren

Topsporters maken veel trainingsuren waarin een groot aantal herhalingen van één bepaalde beweging vaak
wordt beschouwd als een noodzaak om meesterte worden overdeze ingewikkelde beweging. Gebaseerd op
de traditioneletrainingsfilosofie wordt vaak door coaches aangenomen dat de prestatie van hun pupillen zal
verbeterenrichting topniveau, door heteindeloos kopiéren van een extern gedefinieerde ‘ideale’ beweging.
Coachesdie voorstanderzijnvan deze theoriegaan ervanuit dat op deze wijze de juiste techniek effectief bij
de sporterwordt ‘ingeslepen’ [15]. In eerste opzicht klinkt deze theorie aannemelijk, maar wanneer hierin
detail naargekeken wordt, komt het volgende probleem naar boven. Het blijkt dat het bijnaonmogelijkis om
twee keer precies dezelfde beweging te creéren [29]. Hieruit blijkt dat verschillenin bewegingstechniek tussen
individuen onvermijdelijkis en dateen ‘ideale’ bewegingstechniek die op alle individuen van toepassing zou
zijndusonmogelijk te behalenis. Ishet dus wel zo effectief om te trainen volgens de traditionele
trainingsfilosofie?

Een concept dat ‘differentieelleren’ wordt genoemd, brengt een mogelijkeandere trainingswijze naarvoren
[16, 29]. De kern vandifferentieellerenligtin hetlerenvan variaties door de meest veelzijdige oefeningen.
Afwijkingenvan een ‘ideale’ bewegingstechniek worden in dit concept nietlangerals fouten gezien die
geélimineerd moeten worden, maarjuist als noodzakelijke variaties die het mogelijk maken om effectief te
leren. Hetbrein wordt op deze manier continu geprikkeld door nieuweinformatieen leertte reagerenen
adapteren op verschillende afwijkingen. Volgens differentieel lerenis hetaanleren van nieuwe
bewegingstechnieken dus een proces datzijn voordeel haalt uit variaties. Al houdtdit nietindatde
aanwezigheid van coaches of trainers onnodigis, dat er een totaal willekeurige ‘trialand error’ kan
plaatsvinden endateruitdrukkelijk op foute bewegingstechnieken wordt geoefend. Een voorbeeld van
variatiesin oefeningen kan bijvoorbeeld liggenin verschillenin de hoek van een gewricht, de hoeksnelheid en
de hoekversnelling. Met deze drie parameters kan ook worden gespeeld in alle gewrichten enin combinatie
met elkaar. Door gebruik te makenvan verschillende parameters en combinaties leert de pupil overde
mogelijkhedenvanzijnlichaamenis betervoorbereid op continu nieuwe situaties. Echterzal er nog verder
onderzoek gedaan moeten worden naar de differentiéleleermethode om aante kunnen geven welke
trainingsprincipes de pupillen het meest stimuleren in het motorisch leren en welk onderscheid hierligt tussen
individuen.

Conclusie:
- Differentieel leren brengt een mogelijke trainingswijze naarvoren, welke zijn voordeel haalt uit
variatiesin oefeningen.

Optimale kennisopbouw en motorisch leren

Er zijntwee soorten kennis, namelijk expliciete en impliciete kennis [17]. Expliciete kennis, opgebouwd door
explicietleren, heeft betrekking op feiten enregels waar we ons bewustvan zijn en die we desgevraagd
kunnenbenoemen [17, 21]. Coachesin de sportwereld richten zich veelal op expliciet motorische
leerprocessen, waarbij ze de pupillen gedetailleerde instructies en feedback geven over het uitvoerenvan een
bepaalde bewegingstechniek. Echter ontbreekt wetenschappelijk bewijs dat dit een goede manieris om kennis
optimaal overte brengen op de sporterenrijstde vraag of er betergefocust kan worde nopimplicietleren.
Het begrip ‘implicietleren’ wordt beschreven als “een proces waarbij een individu leert zonderintentie en
zonderduidelijk te kunnen verwoorden wat hij heeft geleerd’” [30]. Impliciete kennis betreft dus zaken die we
kennen zonder hette beseffen en daardoor ook niet kunnen verwoorden. Impliciet motorisch leren wordt
gekenmerkt doorhetverkrijgen van een motorische vaardigheid zonder de gelijktijdige overname van
expliciete kennis overde uitvoering van die vaardigheid [31]. Studie s naarimpliciet motorisch leren tonen aan
dat impliciete leerlingen een aanzienlijke verbetering van de prestaties laten zien ten opzichte van expliciete
leerlingen [18, 33, 34, 35]. Er isaangetoond datindividuen die bepaalde vaardigheden doorexpliciet leren
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hebben verkregen slechter presteren onder psychologische druk, terwijlde individuen die deze vaardigheden
door implicietleren hebbenverkregen hiergeenlastvan hebben [33,34]. Een andervoordeel vanimpliciet
lerentenopzichte van explicietlerenis dat de leereffecten langervoortduren [35].

Door deze voordelen lijktimpliciet motorisch leren praktisch te zijn in de sportwereld. Wanneer de pupil een
totale beginnerisenzichdusinde eerste (cognitieve) fase van het leerproces bevindt, is ex pliciete
kennisoverdracht echteronvermijdelijk. In een latere fase van hetleerproces dienen expliciete instructies zo
veel als mogelijk vermeden te worden en wordterjuist sterk gebaat bijimpliciete kennis [11]. Het lijkt echter
geen gemakkelijke taak om eenindividu een motorischevaardigheid impliciet aante leren. Masters was de
eerste onderzoeker die motorischevaardighedenimpliciet kon aanleren bijindividuen [33]. Hij toonde aan dat
motorisch leren kan plaatsvinden zonder het bewustzijn van wat er isgeleerd. Later ontdekte Masters dat het
gebruik van een analogie of metafoorleiddetoteenvormvanimplicietleren [31]. De functie van een analogie
isom eeningewikkeld te leren vaardigheid te verwerken in een simpele biomechanische metafoor welke kan
worden uitgevoerd door de leerling. Studies naar het gebruik van analogieén in hetleren van motorische
vaardigheden geven de volgende bevinding: Leerlingen die een vaardigheid door middel van een analogie
aanleren, leerden de vaardigheid even effectief als de expliciete leerlingen. Echter hadden zij significant
minderexpliciete kennis opgedaan en de geleerde vaardigheid bleef overeenlangere tijd hangen [19, 20, 36,
38]. Aan de hand van deze informatie kan geconcludeerd worden dat analogieleren tot eenvormvanimpliciet
leren leidt. Erwordt dan ook aangeraden dat sportcoaches hunleerlingen op impliciete leerwijze
vaardigheden aanleren. Zij kunnen hierbij gebruik maken van simpele analogieén, waariningewikkeld te leren
vaardigheden verwerkt zitten. Hetis aan de coach zelf om die effectieve analogieén te vinden voorde te leren
vaardigheid.

Conclusie:
- Gebruikexpliciete instructies alleenin de eerste (cognitieve)fase van het leerproces van een
beweging.
- Gebruikanalogieén als vorm van implicietlerenin de laatste (autonome) fase van het leerproces
van een beweging.

De motiverende rol van feedbackin sport en motorisch leren

Elke coach hoopt natuurlijk datzijn pupillen het onderste uit de kan willen halen voor hun sport. Nietalleen
voor de externe beloning, zoals sociale goedkeuring van vrienden of een geldprijs, maar juist primairom de
interne beloning, zoals het pleziereninteressein hunsport. Sporters bij wie het primairgaatom de interne
beloning, hebben een hoge intrinsieke motivatie. Daar tegenover staat extrinsieke motivatie. Dit begrip
verwijstinde sportwereld naarhet beoefenenvan een sport om externe redenen, zoals goedkeuring door
anderenbijeen goed geleverde prestatie [38]. Het doel van de beoe feningis dus fundamenteel andersin
beide gevallen.

Intrinsieke motivatie is de meest krachtige vorm van motivatie van de twee enis belangrijk vooreen goede
fysieke en psychologische gezondheid [37, 39]. Helaas kunnen coaches erniet altijd op vertrouwe ndat hun
pupillen constantintrinsiek gemotiveerd zijn. Sommige belangrijke vaardigheden die coaches hun pupillen
willen laten uitvoeren, zijn namelijk niet altijd even interessant of plezierig. Hierdooris het belangrijk voorhen
om de verschillendetypen extrinsieke motivatie te begrijpen ente leren hoe het motivatieniveau verhoogd
kan worden. Ryan en Deci presenterenin hun artikeleen motivatiecontinuiim wat links begint met de
amotivatie enviaviergradaties van extrinsieke motivatie aan de rechterkant eindigt met de meest krachtige
vorm van motivatie: intrinsieke motivatie [38]. Een schematische weergave van dit motivatiecontinuiimis
weergegevenin figuur 18.
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Figuur 18 Schematische weergave motivatiecontinuiim Ryan en Deci. Overgenomen uit “Leerlingen motiveren: een onderzoek naar
de rol vanleraren”, door Schuit, H., de Vrieze, I., Sleegers, P., (2011), p17. [39]

Eenindividuzonder motivatie (amotivatie) mist het gevoelvan waarde van een bepaalde activiteit, voelt zich
niet bekwaam genoegvoorde activiteit of gelooft niet dat de activiteit het gewenste resultaat zal opleveren.
De eerstvolgende categorieaan de rechterkant van amotivatie is externe regulatie en valt onder extrinsieke
motivatie. Een persoon metdeze vorm van motivatie voelt nauwelijks interesse of waardering voorde
activiteit; hetvoeltalsofdeze hem wordt opgelegd en alsof zijn autonomie wordt ontnomen. De tweede vorm
van extrinsieke motivatieisintrojectie. lemand metintrojectie voert activiteiten uit omdat hijeen bepaalde
druk voeltvan buitenaf, maarricht zich daarnaast ook op (zelf)waardering. Hij probeert negatieve gevolgen,
zoals schuldgevoelens en angst, te vermijden. De derde vorm van extrinsieke motivatieis identificatie. Een
individu met deze vorm van motivatie ervaart een redelijk gevoelvan autonomie, ziet het persoonlijke belang
van eenactiviteitinenlinkt de oorzaken voor goede of slechte prestaties eerderaan zich zelf. De vierde en
meestautonome vorm van extrinsieke motivatieisintegratie. Een persoon metdezevormvan motivatie kan
eenactiviteitbewust waarderenenziethet nutervanin. Hijzoekt de oorzaak van een goede of slechte
prestatie primair bij zich zelf. [40]

Coacheskunnenindeze motivatievormen grote invloed uitoefenen. Een pupil kan bijvoorbeeld dooreen
enthousiaste coach gemotiveerd zijn geraakt vooreen activiteit (geintegreerde motivatie) en vervolgens onder
begeleiding van een controlerende coach terugvallen naareen niveau van introjectie. Wanneereen pupilzich
ineen mindergemotiveerde staat bevindt dan normaal, kan de coach de motivatie van de pupil bijvoorbeeld
upgraden naar een geintegreerde extrinsieke of intrinsieke motivatievorm. Maar op welke wijze kunnen
coachesdit bewerkstelligen? Ryan en Deci ontwikkelden de ‘Self-Determination Theory (SDT) [40]. Indeze
theorie beschrijven zij drie fundamentele menselijke behoeften:

= De behoefteaan competentie;

= De behoefteaanautonomie;

= De behoefteaan (interpersoonlijke) verbondenheid.

Wanneerde pupillen meertegemoet gekomen wordenin dezedrie behoeften, zullen zij meerintrinsiek of

geintegreerd extrinsiek gemotiveerd zijn om motorisch te leren. Hetis een psychologische behoefte van elk
individuom ‘ergens goedinte zijn’ (competentie) [40]. Hetis dus van belang datde pupil het gevoel krijgt dat
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hijgoedisin eenbepaalde activiteit. Door bij het geven van oefeningen rekening te houden met het
motorische niveauvan de pupillen, kan er bijgedragen worden aan het gevoel van competentie en daarmee
aan hetversterken van de intrinsieke motivatie. Honkbalcoaches kunnen hun pupillen hierin beinvioeden op
de volgende manieren: het geven van positieve feedback waarbij de pitcher het gevoelkrijgt dat hijboven het
gemiddelde van de pitchersinzijn klasse presteert, het gevenvan prestatiefeedback nasuccesvolle worpenin
plaats van mindersuccesvolle worpen, videofeedback dat alleen de goede prestaties laat zienin plaats van de
goede énslechte prestaties en suggereren dat pitchersin zijn klasse het meestal goed doen op de vaardigheid
die geleerd moet worden [22,23,24,26]. Daarnaast is een gevoel van autonomie essentieel vooreen hoge
intrinsieke motivatie. Hetis dus van belang dat de pupil het gevoel krijgt zelf de competentie gerealiseerd te
hebben. Naarmate een pupilmeervrijisinhetmakenvan eigen keuzes (autonomie), zal zijn motivatie
toenemen. De derde fundamentele behoefteis de behoefte aaninterpersoonlijke verbondenheid. Naarmate
de pupillen zich binnen hun trainingen meer gerespecteerd en gewaardeerd voelen doorhun coachen
medepupillen, zullen zij zich meerverbonden voelen met de waarden van de sport. Dit heeft positieve
gevolgenvoorde motivatievan de pupil.

Conclusie:
- Drie effectieve manieren om eenindividu te motiveren zijn als volgt:
o Hetindividu hetgevoel geven dat hij een bepaalde competentie goed beheerst.
o Hetindividu hetgevoel geven dat hij volledige autonomie heeft.
o Hetindividuhetgevoel geven dat hij gerespecteerd en gewaardeerd wordt.
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Bijlage Il — Richtlijnen van Standaard Controls

Deze richtlijnen van standaard controls zijn grotendeels over genomen uit de masterscriptie ‘Het ontwikkelen
van Gebruiksvriendelijke Apps voor Smartphones’ van Ferry de Bruin (2012). In zijn scriptie iseen opsomming
weergegeven van de standaard controlsin de iOS Human Interface Guidelines van Apple.

Instellingen
=  GebruikSettingsvoorinstellingen die je een keerinstelt en bijna nooit verandert. De meeste apps
hebben dit echternietnodig.
=  Vermijd hetopnemenvan Settingsinde appindien mogelijk.
= Laat de gebruikers configuratieoptiesinstellenin de app. Denk hierbij aan opties die:
o Eenprimaire functionaliteit zijn;
o Vaakveranderen.
= Presenteerde configuratieoptiesin de hoofdinterface van de app of aan de achterkantvan de view.
= Eeninfobuttonwordtgebruikt om configuratiedetail van de app weer te geven.

Bewerkmenu

=  Geefdecommando’s weerdie op dat momentlogisch zijn.

= Vermijdinteractieve targets die dezelfde acties als het bewerkmenu kunnen uitvoeren.

= QOverweegde mogelijkheid om statische teksten te selecteren.

=  Maak detitelsvanknoppen nietselecteerbaar.

= Voereenactie uitop de geselecteerde tekst.

= Voegzelftoegevoegde actiestoe achterde systeemacties. Houdt ditechter wel beperkt.

Undo/Redo

= Denkvoor hetontwikkelenvande app na over:
o Welke acties de gebruiker moet kunnen terugdraaien en herstellen.
o De omstandigheden waarin de app een shake actie moet kunneninterpreteren als een shake-

to-undo-actie.

o Hoeveel stappenterugmoetworden gedaan.

=  Voegeenkorte beschrijvingtoe bij eenundo/redo actie.

=  Gebruikde shakerniette veel.

Algemeen
= Specificeerde juiste kleur of stijl (doorzichtigheid) van het control zodat deze past binnen het ontwerp
van de app.

=  Geefbuttons korte leesbare labels en gebruik goed begrepen symbolen.

=  Gebruikgeenstandaard buttonvoorietsanders dan eenstandaard actie.

= Houdt rekeningmetde aangepaste hoogteindien hettoestelgedraaid wordt.

= Alle knoppen moeten minimaal 44 x 44 pixels (11x 11 mm) hebben.

=  Bekendeiconen moeten bekende acties uitvoeren.

= Houdt rekeningmethetdraaienvanhettoestel. Alles moeterdan noggoed uitzien.

=  Vermijdhetafkappenvantekst.

= Gebruikersverwachten een actie te kunnenannulerenvoordat deze begint en dat ze de kans krijgen
om een bevestigingte gevenindien ze een potentieel gevaarlijke actie uitvoeren.

Navigatiebalk
= Gebruikde titel van de huidige viewals titel van de navigatiebalk.
= QOverweeghetgebruikvaneensegmented control in de navigatiebalk:
o Bijhettappenverandertde titel naar de titel van het nieuwe scherm.
o Erverschijnteenback button metde naamvan hetvorige scherm.
= Zorgdat detekstin de navigatiebalk goedte lezenis.
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= Voegnietteveelcontrolstoe aan de navigatiebalk.
= Vermijd hetaanpassenvanhetdesignengedragvande back button.
=  Maak geenback button met meerdere segmenten.

Tap-bar
=  Voermetdetap-bargeenactiesuitdie betrekkinghebben op het huidige scherm.
= Gebruikeentap-barominformatie op applicatieniveau te organiseren.

Badges
= QOverweeghetgebruikvan badges omopeennietstorende manierinformatie overte brengen. Een
badge is een getal rechtsbovenineenicoonvaneenapp datbijvoorbeeld aangeeft hoeveel ongelezen
berichtenerzijn.

Table view

= Geefaltijd feedback bijeenselectiein eentable view.

= Overweeggebruik te makenvan animaties bij mutaties. Probeerzo snel mogelijkietste laten zien.
Plaatjes kunnen getoond worden indien ze zijn gedownload.

= QOverweegverouderde datate presenteren terwijl nieuwe datawordt geladen.

= Maak duidelijk datde app aan hetladenisindien erveel dataopgehaald moeten worden of ereen
trage internetverbindingis.

= Vermijdverschillende rijhoogtes.

=  Sommige celstijlenzien erbeteruit metgroupedtables. Voorbeelden hiervan zijn de Settings en
Contacts.

Webview
=  Vermijdhetgebruikvaneenwebview om te voorkomen dat de app zich gedraagt alseen mini
browser.

Modal view
= Eenmodalviewiseenviewdie afgehandeld moet wordenvoordaterverderkanworden gegaan met
derest vande applicatie.Zo kan erbijvoorbeeld crucialeinformatie van de gebruiker gevraagd
worden.
= Gebruikeenmodalview indien:
o Het belangrijkis om de aandachtvan de gebruikerte hebben.
o Eentaak voltooid moet worden omte voorkomen datde dataineen
dubbelzinnige/onbekende toestand kan komen.
= Zorgervoordat de taak:
o Kortengefocustis.
o Zorgvooreenduidelijkeen veilige manierom de taak te verlaten.
o Zorgdatdegebruikers begrijpen wat ergebeurtals ze de taak voltooien.
= Toon bijeen modal view eentitel die de taak beschrijft.
= Kieseenmodelviewindejuiste transitieanimatie. De verschuiving van de context moet duidelijk zijn.
Wees consistentin hetgebruik hiervan.

Actionsheet
= VoegeenAnnuleerknoptoe ineenactionsheet.
= Actiesdie potentieel gevaarlijk zijn moeten een rode kleur hebben en bovenaan staan.
= Voorkomdatgebruikersdooreenactionsheetheen moetenscrollen.

Activiteitenindicator
= Geefgeenstilstaandeactiviteitenindicator weer.
=  Gebruikeen activiteitenindicator wanneer het belangrijk is om gebruikers gerust te stellen dateen
proces nog bezigis.

36



DEHI

Datum- en tijdkiezer
= Indienhandig, verander hetintervalin een datum- entijdkiezer. Zo kan het handigerzijn omvan
minuten naarkwartieren te gaan.

Picker
= Eenpickergeefteensetvanwaardesweerwaarvande gebruikereréén moetkiezen. Gebruik geen
pickerindien de gebruikerde keuze moet maken uiteen groot aantal bij de gebruiker onbekende
items.
= Bijeengroot aantal itemswerkteentable viewbeterdan een picker.
= Zetbijeenpickergeencontextueleinfoin of bovende picker.

Voortgangs-view
=  Gebruikeenvoortgangsview om gebruikers te informeren over de status van een taak meteen
onbekendeduur.
= De gebruikerheeft de keuze omte wachten tot de taak voltooidis of kan de taak annuleren.

Scope bar
= Maak gebruikvaneenscope barindien erduidelijk te definiéren categorieén zijn waar de gebruikersin
willen zoeken.
= QOverweegeenscope barindiende datain natuurlijke categorieén te verdelenis.

Zoekbalk

=  Gebruikeenzoekbalkomhetde gebruikers mogelijk te makente zoekenin de app. Gebruik hiergeen
tekstveld voor. Deze heeft namelijk niet het design/uiterlijk wat de gebruikers verwachten.

= Maak indexenaanzodatje altijd voorbereid bent omte zoeken.

= Maak gebruik vanfind-as-you-type, alisdit nietaltijd praktisch. Maak hetinstelbaar.

= Plaatseenzoekbalk boveneen lijst.

= Gebruikalleeneentabomgebruikerste kunnen latenzoekenindien hetzoeken een primaire functie
van de app is.

= Indiennodig, plaats eentijdelijke tekst of toon reeds beschikbare resultaten.

Segmented control
= Elk segment moeteenvoudigte tappen zijn.
= Eendergelijk control magniet meerdan vijf segmenten hebben.
= Probeerzoveel mogelijk tekst van gelijkelengte te hebbenin de segmenten.
=  Mix geenteksten plaatjesdoorelkaarinde segmenten.

Tekstveld
= Geefteenclearbuttonweeraande rechterkantindien toepasselijk.
=  Geefteenhintweerinhettekstveld zodat gebruikers de functie begrijpen.
=  Gebruik hetjuiste toetsenbord bij het type informatie dat de gebruikers moeten invoeren.

Iconen
= Vermijdeeneigenontworpenicoon datteveel lijkt op de standaardiconen.
=  Gebruikdejuiste stijl vooreenicoon:
o Bordered:voor navigatiebalken entoolbars.
o Plain:alleenvoortoolbars.

Statusbalk
= Denkgoed na of je de statusbalk moet laten verdwijnen indien de app geen volledig scherm gebruikt.
In eenspel of bijhetafspelenvan mediawordtvaak een volledig scherm gebruikt.
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Bijlage Il — Vragenlijst

Feedback Applicatie voor Honkbalcoaches

Momenteel ben ik, Daphne van Amelsvoord, bezig met afstuderen. Ditdoe ikin de studie
Bewegingstechnologie aan de Haagse Hogeschool. Ik ben bezigmet het maken van eenfeedback systeem voor
coachesen trainersvan Nederlandse honkbalteams. Hierbijwordt nadrukkelijk de focus gelegd op verhoging
van de werpsnelheid bij Nederlandse pitchers. Eris een verlangen naareen feedbacksysteem, in de vormvan
eenmobieleapplicatie, dat 'nearreal-time'feedback geeft over de separatiewaarden* van de pitchers. Dit
feedbacksysteem kan, wanneer deze ontwikkeld is, gebruikt worden door coaches entrainers gedurende
trainingen en kan hetbereikenvan een hogerewerpsnelheid van de pitchers bevorderen.

Om een zo goed mogelijkeinteractie tussen gebruiker en de mobieleapplicatie te kunnen creéren, heb ik uw
hulp nodig. Dooruw feedback kan ik meergericht ontwerpen en komik erachter waar e ventuele
verbeterpunten liggen.Deze vragenlijstduurt ongeveer 8 min. en helpt mijverder met mijn afstudeeropdracht.

Alvast bedankt!

* Separatie wordtin deze opdracht omschreven als het tijdsverschil tussen de piekrotatiesnelheid van het
bekken en de piekrotatiesnelheid van de romp tijdens het werpen. Dit tijdsverschil wordt meestal aangeduid
met de eenheid milliseconde (ms) en wordt berekend door het tijdstip van bekken piekrotatiesnelheid af te
trekkenvan het tijdstip van romp piekrotatiesnelheid. ** TV = Throwing Velocity *** SV = Separation Value

Vragenlijst

1. Lijkteen applicatie die near-real timeinformatie geeft over separatie van de pitcher u nuttig?
Markeerhet rondje watvantoepassingis.

~
C

Ja. Ga verder met de volgende vragen.
Nee. U kunt stoppen met deze vragenlijst.
2. Wat isuw rol binnen de honkbalsport?
Markeer het rondje wat vantoepassingis.

O Coach

C Trainer
C Atleet
.

Gerelateerd aan honkbalsport op overig gebied
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FAST BALL.
Login
. = @
— [P -
-

i O)

- = =) __~ = = )
Ontwerp links: Eenvoudig ontwerp, geen toegevoegdeiconen. Ontwerp rechts: Modern ontwerp,
toegevoegde iconen, naamvan de applicatie is zichtbaar, mogelijkheid tot meerinformatie over project
'Fastball'.

3. Welk ontwerpvan het'Log In' scherm spreekt u het meeste aan?
Markeerslechts éénrondje. Geef aub toelichting op uw keuze.

C Ontwerp links
C Ontwerp rechts
Toelichting:

4. Meting en Nieuwe data

—e ) ( e hYd — ™
oy Ty g S| —
‘Wielcome Pieter Harten Lo oft Koen de Vries
LLoTE Wie wilt u gaan meten?
STATISTICS
—— | g cee
TeWS  TRE e PORTIEW
ADD DATA
\ = = = J \_ L= = = J = = =

Ontwerp links: veelfuncties op één pagina, er kan een pitcher worden toegevoegd die gemeten gaat worden,
de globale menu-functies staan bovenin de balk weergeven. Ontwerp rechts: bestaat uittwee pagina's. De
eerste paginaisvoorhettoevoegenvande pitcherdie uwilt meten. Op de tweede paginakuntude
seperatiemeting starten en de werpsnelheid handmatig toevoegen. De belangrijksteresultaten staan nade
metingdirectin de onderste viercirkels weergegeven.

4. Met deze paginakuntueennieuwe meting uitvoeren. Ukiest hierbij een pitcherdie u wilt gaan meten.
Door op de knop 'Start streaming'te drukken, start u de meting. Welk van bovenstaande ontwerpen spreekt u
het meestaan?

Markeerslechts éénrondje. Geef aub toelichting op uw keuze.

Ontwerp links
O Ontwerp rechts
Toelichting:
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5. Overzicht data van pitcher
s == h 4 '.— N — ™

T

Koen de Vries 2

EEEEY GGEaTY ey
Ontwerp links: bevat profiel informatie, info over gemiddelde 'separation value' (SV), gemiddelde 'throwing
velocity' (TV) en gemiddeld percentage positieve SV, button naar database (resultaten van eerdere metingen).
Ontwerp midden: bevat profielinformatie, info overhoogste TV, gemiddelde TV en gemiddelde SV, buttons
naar database, aanbevelingen van coach en email atleet, en bevaticoontjes omresultatente delenvia
facebook entwitter. Ontwerp rechts: Bevatalleen fotovan atleet, button om volledig profielte bekijken. Info
overhoogste TV, gemiddelde TV en gemiddelde SV. Buttons naar database, en aanbevelingen van coach en
icoontjes om resultatente delen viafacebook, twitteren email.

5. Bovenstaand zijn drie ontwerpen weergegeven, die allen een overzicht van de belangrijke datavan de
pitcherlatenzien. Welk ontwerp spreekt u het meestaan?
Markeerslechts éénrondje. Geef aub toelichting op uw keuze.

C Ontwerp links

C Ontwerp midden
C Ontwerp rechts
Toelichting:

6. Database pitcher

Fa — ™ P g — ™\
.
NewData Find Data Eeedback < hame FINDDATA  meter haen.
o : Koen de Vries =
Dita HIghastsV  PestiveSV
Pieter de Rocien 3 343018 " oo
342015
e 142015 ML som
w 342015
] 25-3-2005 78 0%
Shaw Table rd 90%
e 732015 77 90%
Shaow Scatenpict 0%
24-3-2018 7 BO% J
732015 T 0%
20-3-2015 764 50%
SRR L 16-3-2015 77 BO0%
032015 764 90% 1282008 77 0%
16-32005 77 B0% fuiaros s
1232018 77 80% [ SHOW TABLE { |
10-3-2015 77 B0% I |
SHOW SCATTERPLOT
k = [ = J K_ — [’ = J

Ontwerp links: Wanneer op eenresultatenbalkin de database wordt geklikt, ontstaat de optie 'show table'en
'show scatterplot'. Ontwerp rechts: De twee opties 'show tabel'en 'show scatterplot'zijn als buttons
weergeven onderaan de pagina.

6. Bovenstaand zijn twee ontwerpen weergegeven, beide van een database van een pitcher. In deze database
zijnde resultatenvan de metingen opgeslagen en kunnen resultaten van eerdere metingen ingezien worden.
Welkvan de twee ontwerpen spreekt u het meestaan?
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Markeerslechts éénrondje. Geef a.u.b. toelichting op uw keuze.

C Ontwerp links
C Ontwerp rechts
Toelichting:

7. Separatie Tabel

. s - ™
Mew Data Find Data [l Feedback = FIND DATA [E—
SEPARATION TABLE
<Bock  Welcome Ficter Harton  Log off Koendevries, 1332015
Thrg: SRDBTIION VA (MY moaTy (™
Separation Tabel a2 0
1932018
Koan da Vries P % 70
trrew ]| BN | e
L] Jmph) 4 26 71
x ey ™ .
3 S ™ 5 0 S
3 2]
3 n & g2 70
: T
1 e ) 7 60 70
] " ™
] ] ] ] 2 70
3 "
:= - 9 - 69
10 70
THm———— %
Highest TV: (e
frest n l
l\, L= (e = J — —~

Ontwerp links: Onderaan de paginastaan de statistieken weergegeven van het percentage positieve
separatiewaardes en hoogste werpsnelheid van de huidige pitch sessie. Ontwerp rechts: De stati stieken van de
huidige pitch sessie zijn meteen uit te lezen uit de tabel (pijltje bij de hoogste werpsnelheid). De tabel kan zo
eengroteroppervlakinnemen op de pagina.

7. Bovenstaandzijn 2 ontwerpente zien, diebeide de separatietabel weergeven. De groene vlakken geven de
positieve separatiewaarden weeren de rode vlakken de negatieve separatiewaarden. Ook is de maximale
werpsnelheid aangegeven. Welk ontwerp spreekt u het meestaan?

Markeerslechts éénrondje. Geef aub toelichting op uw keuze.

Ontwerp links

C Ontwerp rechts

Toelichting:

8. Scatterplot separatie

. - N\ O = ™

FIND DATA Pacer Harmen
‘ SCATTERPLOT

New Data Find Data Feedback

KoendeVries, 19-3-200 <Back  Welome Fieter Harten  Log off

Scatterplot
343025

Pistar vanficoin

Thomimg by s

.

000/ ==

THAOWE  CHEST  STANDARD  ROSITIVE
Trbdwind  DEVIATION  SERARATIEN

Thows: 30 W TV T3 P
VELESSTY  SIRARATY

Featva Sv. 20N sToDEY.: 32

[ Show Separation Table

\k = = = J k = (i = J

Ontwerp links: Moderne vorm van statistische weergave, via button directe link naar de separatie tabel.
Ontwerprechts: Eenvoudige vormvan statistische weergave.
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8. Bovenstaandzijn 2 ontwerpen weergegeven die beide een scatterplotlaten zien van de separatie waarden
tegenoverde werpsnelheid. Welk van de twee ontwerpen spreekt u het meestaan?
Markeerslechts éénrondje. Geef aub toelichting op uw keuze.

C Ontwerp links
C Ontwerp rechts
Toelichting:

9.Zou u een paginainde applicatie over hetgevenvan juiste feedback nuttigvinden? Met tips hoe de
separatiewaarden (internewaarde) het beste 'vertaald' kan worden naarde pitcherenverschillende
feedbackmogelijkheden die een hogere werpsnelheid kunnen bevorderen.

10. Is ernog eenfunctie die uonmisbaarvindtin de applicatie en niet weergevenisin bovenstaande
afbeeldingen?Zoja, watis deze functie?

11. Heeftunog verdere voorkeuren die ugraagin de applicatie terugziet?
Bedanktvoorhetinvullenvan deze vragenlijst!

Voor meer uitleg of vragen over het project kunt u mailen naar: dvamelsvoord@ gmail.com
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Bijlage IV — Antwoorden Vragenlijst

1. Lijkt een applicatie die near-real time informatie geeft over separatie van de pitcheru nuttig?

Ja. Gaverdermetde volgende vragen. 8 100%

Nee.Ukuntstoppen metdezevragenlijst. 0 0%

2. Wat is uw rol binnen de honkbalsport?

Coach 1 12.5%
Trainer 0 0%
Atleet 2 25%

Gerelateerdaanhonkbalsportop overiggebied 5  62.5%

3. Welkontwerpvan het 'Log In' scherm spreekt u het meeste aan?

Ontwerp links 0 0%
Ontwerprechts 8  100%

Toelichting:

use logo of fastball

Aantrekkelijkervooreen applicatie.

Het logo van Fastball lijkt me hier goed bij passen. Tip om deze toe te voegen.

Addthe official logo of Fastball.

I like itfancy

Het ziet er wat moderner uit, aantrekkelijker. Naamsbekendheid project Fastball is goed; Echterwel met het
juiste logo!

4. Metdeze pagina kunt u een nieuwe meting uitvoeren. U kiest hierbij een pitcherdie u wilt gaan meten.
Door op de knop 'Start streaming' te drukken, start u de meting. Welkvan bovenstaande ontwerpen spreekt
u het meestaan?

Ontwerp links 0 0%
Ontwerprechts 8  100%

Toelichting:

Overzichtelijker overtwee pagina's. Gebruik van de ronde buttonsis aantrekkelijker en meteen begrijpbaar.
Het ontwerpis modernerenveel begrijpelijker. Misschien kunnen pictogrammen dit nog beter maken.
Overzichtelijker.

betterto understand, easierin use

Ik vind het rechterontwerp erweer'mooier' / aantrekkelijkerin het gebruik uitzien. Duidelijk overzicht ook.
Goeddat er directinhet scherm ook de naam van de pitcher wordt getoond. Eventueel mogelijkheid om ook
indeze optie een Plusteken te zetten om een nieuwe pitchertoe te voegen?

Would be nice if the coach can see the separation value after each throw, the have the possibility to give
immediate feedback to the pitcher.

Twee schermen geven een duidelijker beeld dan alles op één scherm.
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5. Bovenstaand zijn drie ontwerpen weergegeven, die allen een overzicht van de belangrijke data van de
pitcher laten zien. Welk ontwerp spreekt u het meestaan?

Ontwerp links 1 12.5%
Ontwerpmidden 2  25%
Ontwerprechts 5 62.5%

Toelichting:

ik denk dat profiel datavan de spelernietaltijd getoond hoeft te worden. coaches kennen hun spelers, dus
hoevendieinfoniet constantte zien.

Overzichtelijker

Duidelijk scherm. Leuk dat foto van pitcher er bij staat.

because the firstthingyou see its the statisticof the playerand not the rest of the infowhich are less
importnat

Geenoverbodige informatie. Overzicht. Ik mis nog de ontwikkeling van separatie en werpsnelheid van de
pitcherindetijd, of staat deze op eenandere pagina?

Alle belangrijkeinformatieis zichtbaar. Extrainformatie overde pitcherlijkt me geen vereiste op deze pagina.
Maar overwelke periodewordt de gemiddelde werpsnelheid gemeten? Is nunog niet duidelijk.

The buttons are a bit Matlab style. Try to make it more suitable forapplications.

6. Bovenstaand zijn twee ontwerpen weergegeven, beide van een database van een pitcher. In deze
database zijn de resultaten van de metingen opgeslagen en kunnenresultatenvan eerdere metingen
ingezienworden. Welkvan de twee ontwerpen spreekt u het meestaan?

Ontwerp links 2 25%
Ontwerprechts 6  75%

Toelichting:

less complicated

mijn ervaringis dat uitvouwbalkjes hetop eenapp nietaltijd goed doen. duidelijker met een knop onderin
Zieter duidelijker uit

Beide ontwerpen zien er prima uit.

Overzichtelijk en aantrekkelijk.

7. Bovenstaand zijn 2 ontwerpente zien, die beide de separatietabel weergeven. De groene vlakken geven
de positieve separatiewaarden weer en de rode vlakken de negatieve separatiewaarden. Ookis de
maximale werpsnelheid aangegeven. Welk ontwerp spreekt u het meestaan?

Ontwerp links 1 12.5%
Ontwerprechts 7 87.5%

Toelichting:

gebruik van groter oppervlak van schermvoor de tabel, geeft duidelijker beeld.
Overzichtelijker.

Informatie onderaanisfijn omerbijte hebben.

betterorganized and the infolooks more clear

Mooier

duidelijker

In éénopzichtkrijgik een beeld van de resultaten.
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8. Bovenstaand zijn 2 ontwerpen weergegeven die beide een scatterplot laten zienvan de separatie
waarden tegenover de werpsnelheid. Welkvan de twee ontwerpen spreektu het meestaan?

Ontwerp links 7 87.5%
Ontwerprechts 1  12.5%

Toelichting:

Overzichtelijker

Duidelijke informatie in de cirkels.

Make the dots reds (negatieve separation value) and green (positive separation value).
Veel duidelijkereinformatie. Fijn gebruik van kleur bij percentage positieve separatie.
Mooier

Informatie in de rondjesis overzichtelijk en handig.

looks more organized and betterto understrand

9. Zou u eenpaginain de applicatie over het geven van juiste feedback nuttig vinden? Met tips hoe de
separatiewaarden (interne waarde) het beste 'vertaald' kan worden naar de pitcher en verschillende
feedbackmogelijkheden die een hogere werpsnelheid kunnen bevorderen.

yes, a helpdesk would also be functional. Beginning with the explanation of separation.

ja, altijd fijn.

i believe that having afeedback page on the applicationisareally goodidea howeverif everyonecan have
usefull info aboutimproving the feedback and skills of every playerthe value of the info themselfsis lostand
the importance of feedback has become less wich makesitadiffcult decisionto create a page on internet
aboutfeedback,

Geenmening.

Ja, wantik wil een betere pitcher worden dus dit lijkt me nuttig.

Ja

Ja.

ja

10. Is er nog eenfunctie die u onmisbaar vindt in de applicatie en nietweergevenisin bovenstaande
afbeeldingen? Zo ja, wat is deze functie?

Nee

Geenmening

Prestatiecurve/leercurve. Hoe ontwikkelt zich het werpen overworpen.

no i dont see anything more necassery atthe moment

yes. An overview of the mean and standard deviation of the separation (persession) andthe meanand
separation of the throwing velocity(persession). These statistics of several sessions putted in one graph to see
the improvementsintime.

grafiek waarin de voortgangvan de pitcherte zienis.

verbetering van prestatie in de tijd

11. Heeftu nog verdere voorkeuren die u graag in de applicatie terug ziet?

Nee

Geenmening

nee

no

Nee.

Functionaliteitis voor mij het belangrijkste.

yes. a graph only based on the separation mean and standard deviations of a session and several sessions
plottedin one graph. Because itis not always possible to measure the throwing velocity in atraining.
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Bijlage V — Concept Pagina’s

T-Mobile 3G

FAST BALL

]
| Gebruikersnaam C?
3
| Wachtwoord
Login ()

Registreer Wachtwoord ,E'_:;e'.en"@

Log-in:

Dit scherm komt in beeld wanneer de applicatie
wordt gestart. De gebruiker dient hier in te loggen
of registreren om de applicatiete kunnen
gebruiken.

1. Officiélelogovan project Fastball

2. Invoerveld gebruikersnaam
3. Invoerveld wachtwoord
4. Log inbutton
5. Optie om te registreren of wachtwoord op te
vragen.
T-Mobile 3G 11:41
< Configureer
@ Wi-Fi ® KPN >
" Bluetooth @ Aan >
s
_S_ Shimmer 1 ® Verbonden >

‘\\
_S_ Shimmer 2 Verbonden >

@ Achtergrond Geluiden @ Uit >

[ @
> L, B =

Configureer:
Op deze pagina wordt de internetverbinding en de

verbindingtussen de Shimmers en de applicatie
weergegeven.

Wi-Fiinstellingen

Bluetooth instellingen

Shimmer instellingen

Achtergrond Geluidinstellingen

aREwN e

T-Mobile 3G

°* 9000®

Nieuwe meting

Over Separatie

@
Zoek data ® >

®

®

Over Fastball >

Configureer ®

Qver deze app ® >

Menu:
Op ditscherm kunnen de gebruikers een functie kiezen.

1.
2.
3.

Nieuwe meting starten

Zoek data van eerdere metingen

Over Separatie: Wat is separatie? Hoe kunnen de
verkregen separatiewaarden uitde metingen het
beste ‘vertaald’ worden infeedback naar de pitcher?
Over Fastball:Informatie over project Fastball.
Configureer: Instellingen aanpassen

Over de app: Watis het doel vande app? Hoe werkt
de app?

T-Mobile 3G 11:41

Meting
21/07/2014 18:44

Start nieuwe meting:

Toolbar om snel te switchen naar een andere pagina.

Nadat een meetpersoon is geselecteerd, kan op deze pagina
een meting worden gestart.

1.

Start meting button. Na het starten wordt op deze button
na elke worp de separatie ‘near real-time’ weergeven.

De activiteitenindicator geeft aan wanneer er gemeten
wordt. Rood: geen meting. Groen: meting 46
Optie om het huidigescherm te sluiten en een meting te
stoppen.

Toolbar om snel te switchen naar een andere pagina.



T-Mob 11:41

Meting
21/07/2014 18:44

_

9% POSITIEF GEM.
SEPARATIE

STANDAARD
DEVIATIE

'WORPEN

Resultaten na meting:

Na de meting worden de belangrijkste uitkomsten van

de sessieindeonderste vier cirkels weergegeven.

1. Link naar nieuwe meting.

2. Activiteitenindicator. Het rode lampje geeft aan dat
de meting gestopt is.

3. Weergave van aantal worpen, percentage positieve
separatiewaarden, gemiddelde separatiewaardeen
standaard deviatievan de huidigesessie.

T-Mobile 3G 11:41

< Profiel Database

Raphael Lokker

Hoogste @ % Positief @

Werpsnelheid

3-4-2015 78 100% -
1-4-2015 774 90%
29-3-2015 78 90% -
Separatie Tabel @ 90%
Separatie Scatterplot @ 80% -
Annuleren I 90% 1 -

16-3-2015 77 80%
-
12-3-2015 77 80%
w
10-3-2015 77 80% -
Database:

1-2. Geeft de hoogste werpsnelheid per sessieweer en
het percentage positieveseparatie.
Groene pijl:Verbetering ten opzichte van vorige
sessie. Rode pijl: Achteruit gang ten opzichte van
vorige sessie.

3-4. Optie tot het gedetailleerder bekijken vande datain
een tabel of scatterplot.

T-Mobile 3G

< Menu

Raphael Lokker

Statistieken vanaf 2-04-2015

Database @ >
Voortgang @ >
Volledig profiel @ >
Aanbevelingen van Coach @ >

Profiel:
Deze pagina geeft een overzicht van de statistieken over
een bepaaldeperiode van een bepaaldepitcher.

1.
2.
3.

Foto weergave van pitcher

Bewerk profiel button.

Overzichtvande resultaten van de metingen vanaf
2-04-2015.

Databasebutton. Optie tot het zoeken naar specifieke
data van deze pitcher.

Voortgang button. Het bekijken van de ontwikkeling
van het werpen.

Volledig profiel button.

Aanbevelingen van Coach button.

< Database

T-Mobile 3G 11:41

Separatie Tabel

78 1

Toon Scatterplot

SeparatieTabel:
1-2. Weergave van separatieen werpsnelheid per worp.

3.

De groene kolommen geven positieveseparatiewaarden
weer en de rode kolommen negatieve separatiewaarden.
Het getal met de omhoog gerichte pijl staatvoor de
hoogste werpsnelheid van de betreffende sessie.

Toon scatterplotbutton.
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T-Mobhile 3G

< Database

Raphael Lokker, 29-3-2015

85
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WORPEN

11:41 57%

Scatterplot Separatie

20 40 60 80 100 120 140
Separatie [ms)

STANDAARD
DEVIATIE
SEPARATIE

HOOGSTE
WERP-
SNELHEID

% POSITIEF

Scatterplot:

1.

De scatterplotgeeft in één opzicht veel informatie:
het aantal positieveen negatieve
separatiewaarden en de consistentievan separatie
en werpsnelheid.

Onder de grafiek wordt o0.a. de standaard deviatie

vande separatie weergegeven. Hoe kleiner dit
getal, hoe consistenter de separatieis.

T-Mobile 3G

< Profiel

£
x
2
[y
*

-1 -]

o
s

5 8 88

Voortgang Separatie & Werpsnelheid o

11:41
Voortgang
Separatie
Vanaf 05/03/2015

08 803 /3 2103 0/03 70 1404

=» Datum van Sessie

Voortgang:

1.

Geeft de ontwikkeling weer vande separatiein

verloopvan tijd,

gericht op:

- Consistentie

- Verhoging en behoud van het percentage
positieveseparatiewaarden.

De data van meerdere sessies zijnin degrafiek geplot.

Voortgang Separatie & Werpsnelheid button.

3 Werpsnelheid [MPH)

T-Mobile 3G

< Profiel

503 803

11:41

Voortgang

Separatie & Werpsnelheid
Vanaf 05/03/2015

-

50 -0 30 20 10 @ 10 10 50 40 50 60 70 80 0 100 110

3 Separatie (ma)

. ,

14/03 /03 303 04 104 1404 2008

Voortgang Separatie e

Voortgang:
1.

Geeft de ontwikkeling weer vande separatieen

werpsnelheidin verloopvantijd, gerichtop:

- Consistentie

- Verhoging werpsnelheid

- Verhoging en behoud van het percentage positieve
Separatiewaarden.

De data van meerdere sessies zijnin degrafiek

geplot. Het gemiddelde en de standaard deviatie

vande separatieen werpsnelheid is per sessieafte

lezen. De kleur van de lijnen geeft de datum weer

vaneen sessie, welke afte leidenis uitde legenda.

Voortgang Separatie button.
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Bijlage VI — Testscript Gebruikersonderzoek

Testscript

Voordatu met de test begint, wil ik uinformeren over de wijze waarop wordt getest. Hetis de bedoeling dat u
de Fastball app gaat gebruiken. Momenteel werk ik aan deze app. Door uw bijdrage aan dit onderzoek komik
erachter of het concept werktzoals ik voor ogen heb. De test zal ongeveer 10 minuten duren. Hierbijlooptu
eerstdooreendrietal scenario’s die u kennis laten maken metde app. Hierin probeert u bepaalde functies te
vinden enkrijgt ueenidee welke mogelijkheden erzijn metdeze app. Nade drie scenario’s te hebben
doorlopenkrijgt ude mogelijkheid om de app nogmaals te bedienen. Hiernavolgt een vragenlijst overhoe u
de app heeftervaren.

Tijdens hetgebruik van de app verzoekik u om zoveel mogelijk hardop nate denken. Vertel waar u naar kijkt
enwat u er bij denkt. Wees hierbij alstublieft eerlijk. Dit onderzoek is namelijk bedoeld om de app te
verbeteren. Verder hoeftuzichgeenzorgente makenomietsfoutte doen. Hetis immerseentest.
Wanneeru meteenvraagzit, kuntu deze geruststellen. Ik gaechternietinhoudelijkin op de apptijdensde
test, aangezienik wil weten hoe de test wordt uitgevoerd zonder hulp. Met uw toestemming wil ik audio
opnemenvanwatertijdens hetgebruik van de app wordt gezegd. Dit zal alleen gebruikt worden om erachter
te komen hoe de app verbeterd kan worden en het helpt me, omdatik op deze manierniet zoveel notities
hoef te maken.

Scenario’s
Nuvolgenerdrie scenario’s mettaken die u gaat proberen uitte voeren. Nogmaals, het helpt mijals u hardop
nadenktgedurendedeze taken.

Scenariol

U wilt Raphael Lokker gaan meten gedurende zijn pitchsessie. Stelt u zich voor dat de benodigde
meetapparatuural op zijn lichaam bevestigd is enin verbinding staat met de app. Het enige wat u hoeftte
doenishetmetente starten op de app. Nadat u de meting heeft gestart, probeert ude metingweerte
stoppen. Nuwiltude werpsnelheden handmatigtoevoegen (deze zijn al voor u weergeven). Wanneer de
werpsnelheden zijn toegevoegd, slaat u de data van deze meting op en gaat u terug naar het menuscherm.

Scenario 2:

U wiltnuweten hoe Raphael Lokker heeft gepresteerd op 28-03-2015. U wilt weten welke separatiewaarden
enwerpsnelheden hijtijdens de pitchsessieop die dag had behaald. U gaat nu proberen deze datain eentabel
zichtbaarte krijgen. Wanneerditis gelukt, keert uweerterugnaarhet menuscherm.

Scenario 3:

Tenslotte wilt u weten hoe de separatie en werpsnelheid bij Raphael Lokker zich heeft ontwikkeld over de
afgelopen periode (voortgang). Ganaar de paginadie deze ontwikkeling toont.
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Vragenlijst
1. Hetgebruikvande app is prettig.
Volledigmee oneens 1 2 3 4 5 Volledigmeeeens

2. De functiesvande app zijn duidelijk,
Volledigmee oneens 1 2 3 4 5 Volledigmeeeens

3. Indeapp zitten herkenbareelementen die ik eerderheb gezien, waardoorik weet hoe het werkt.

Volledigmee oneens 1 2 3 4 5 Volledigmeeeens

4. |k begrijphoeikde app moetbedienen.
Volledigmee oneens 1 2 3 4 5 Volledigmeeeens

5. De maniervannavigatie doorde app heenisvoormijnietvreemd.
Volledigmee oneens 1 2 3 4 5 Volledigmeeeens

6. Hetisduidelijk watergebeurtalsikop eenbutton ‘tap’.
Volledigmee oneens 1 2 3 4 5 Volledigmeeeens

7. Eenhelpdeskwaarin de functiesworden uitgelegd zou ik handigvinden.
Volledigmee oneens 1 2 3 4 5 Volledigmeeeens

Bedanktvooruw deelname!

Voor meer uitleg of vragen overdit project kunt u mailen naar:
dvamelsvoord@gmail.com

50


mailto:dvamelsvoord@gmail.com

DEHI

Bijlage VIl — Resultatentabel Gebruikersonderzoek

De getallen 1tot en met 7 bovenaan de tabel staanvoor de 7 vragen die gedurende het gebruikersonderzoek
gesteld zijn. Onderdeze rij komen de scores te staan van de betreffendevraag, welke kunnenvariérenvan 1

tot enmet5.

(52}

Toelichting:

De zoekbalk heefteente kleinetapgrootte.
Na de functiesinde app éénkeerte hebben doorlopen
ishet duidelijk hoe de app werkt.

1 resultaat onder Raphael Lokkerin hetzoekscherm
ziet ertap-baar uit.

Tapte op de button Voortgang i.p.v. Database bij het
zoeken naareerdere data.

Voortgang schermis niet duidelijk: de buttons ziener
niettap-baar uit. Het ingeschoven schermaan de
rechterkantis vaag.

De targetsin het selecteer persoon-schermzijn te klein
om op te tappen, ditvergteente grote
nauwkeurigheid.

Tip: Geefde mogelijkheidtot hetvergelijkenvande
voortgang van meerdere pitchersin één grafiek.

Tapte op Over Separatiei.p.v. Zoek data bij het zoeken
naar de voortgang. De grafiek van Separatie &
Werpsnelheid is verwarrend door hetvele kleurgebruik.
Tip: Beterals de grafiek van geel naarrood overloopt.
Het aantal sessies kan namelijk veranderen, endanis
hetaltijd duidelijkdat geel de eerste dataaangeeften
rood de meestrecente.

Tip: Het kiezen van de periode waarover je de data plot
(week, maand, jaar) instelbaar maken. Indien het
jaaroverzicht getoond wordt, 1 plot per maand
weergeven,omzote vermijdendaterte veel data
geplotwordt endit onoverzichtelijk wordt.

Tapte op Voortgangi.p.v. Database bij het zoeken naar
eerdere data.

Tapte op hetkruisje boveninhet meetscherm omterug
te gaan naar het menu.

Bijhettappenop hetkruisje boveninhet meetscherm,
wordtverwacht dat er wordt teruggegaan naar het
zoekschermvan meetpersonen.
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Tapte op Voortgangi.p.v. Database bij het zoeken naar
eerdere data.

Tapte op Over Separatiei.p.v. Zoek Data bij het zoeken
naar de voortgang.

Tapte op hetkruisjeinhet meetscherm omterugte
gaan naar hetmenu.

De zoekbalkin hetselecteer persoon-scherm heefteen
te kleine tapgrootte.

De buttonsinhetvoortgang scherm zien er niet tap-
baar uit. Er wordtverwacht dat de pagina’s naar links
en rechts kan geswiped kunnen worden.

Het navigatiesysteemis ouderwets.

Vanuitvoortgangscherm duurt hette lang (3x terug
klikken) omterugte gaan naar menu.

Tip: Het menu-icoonin de tap-barplaatsen op elke
pagina, of: Op elke paginaeen menu-icoon bovenaan
hetscherm plaatsen.

Over Fastball en Overde app lijkt dubbelop.

Tapte op Over Separatiei.p.v. Zoek Data bij zoeken naar
voortgang.

Het is niet meteen duidelijk dat op de zoekbalk geklikt
moet worden bij hetzoeken naareen meetpersoon.
Tip: Het is handigals recent gemeten namen onderde
zoekbalk staan.

De iconenenbuttonszijnte kleinomop te tappenin
hetselecteer persoon-scherm en profiel-scherm. Dit
brengt een grote nauwkeurigheid met zich mee.
Tapte op hetkruisjeinhet meetscherm omterugte
keren naar hetmenu.

Tip: Grotere iconen en buttons maken.

Vanaf de separatietabelis heteenlange wegterug naar
het menu.

Tip: In éénklik terug naar menu mogelijk maken.
Buttonsin het voortgang scherm zien er niet tap-baar
uit.

Over Fastball en Over de app lijkt dubbelop.

De zoekbalkin hetselecteer persoon-scherm heefteen
te kleine tapgrootte. Ook de namen die eronder
verschijnen staanin eente kleine balk. Dit geefteen
grote nauwkeurigheid tijdens het tappen, wat nietfijn
is.

Overdeze App en Over Fastballdubbelop. Nade app
éénkeertedoorlopenishetduidelijkhoe de app
bediend moet worden.

De iconen en buttonszijnte klein om op te tappen,
vooral in het selecteer persoon-scherm en profiel-
scherm. De zoekbalk moet groter.

Er wordt verwacht dat er data wordt weggegooid
wanneerop hetkruisje in het meetscherm geklikt
wordt.

Tip: Er moeteen snellere en duidelijkere manier zijn om
terugnaar het menute gaan, bijv. doorde tap-barin
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meerdere schermen gebruiken.

Tip: In het profiel scherm moeten de buttons groter
gemaaktworden. De foto en tekst kan dichterop elkaar
geplaatstworden, zodat de buttons groter gemaakt
kunnenworden.

Overde App en Over Fastballlijkt dubbelop. Dit heeft
ook 2 keerhetzelfdeicoon watverwarrend is.

Tapte op 1 resultaatin plaats van de button naast de
zoekbalk. Tapte op hetkruisje in het meetscherm om
de metingte stoppen. Tapte op hetkruisjein het
meetscherm omterugte gaan naar menu, ditwas niet
logisch. Er werd verwacht dater boveninde balkeen
terugbutton zou staan.

Het 3x tappen omterug te komen naar het menu vanuit
de separatietabelislang. Hetisfijnerom hierin 1x
tappen naar terugte kunnen gaan.

Tapte op Over Separatiein plaats van Zoek Data bij het
zoeken naar de voortgang.

Tapte op hetkruisje in het meetscherm om naar het
menuterugte keren. Dit was onlogisch.

Tapte op Voortgang in plaats van Database.

Tapte op Over Separatiein plaats van Zoek Data. De
buttons op hetvoortgangsschermzien erniettap-baar
uit. Tip: een blauwe onderstreepte tekst zou duidelijker
zijn.

Het 3x tappen omterug te komen naar het menu vanuit
de separatietabelislang.

Tapte op 1 resultaatin plaats van de button naast de
zoekbalk. Wanneer op Raphael Lokkerin het zoek
meetpersoon scherm wordt getapt, wordt verwacht dat
meteen doorwordt gegaan naar het meetscherm.
Tapte op Voortgang in plaats van Database bij het
zoeken naareerdere data.

Over Fastball en Overdeze App kan samengevoegd
worden.
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