
USABILITY ENGINEERING & USER EXPERIENCE

Usability inspection 
& usability testing

Jeroen Ooge

(Credits: gebaseerd op slides Christof Van Nimwegen)

Hoorcollege 2

Bron: https://medium.com/@piaguruge/10-common-ux-issues-users-face-and-
how-to-overcome-them-d035651f918b



Waar zitten we in de 
cursus?

2

Methodes voor (vooral) user experience

HC 4: UX & working with human participants

HC 5: Surveys & interviews

HC 6: Focus groups & diary studies

HC 7: Ethnography & case studies

HC 9: Experiments

Methodes voor dataverzameling in UX-onderzoek

HC 10: Automated data collection & online research

HC 11: Ubiquitous research & measuring the human

Methodes voor (vooral) usability engineering

HC 1: Introductie usability engineering & UX

HC 2: Usability testing & inspection

HC 3: Performance & self-reported metrics



Structuur van dit hoorcollege

Deel 1: usability engineering

Deel 2: usability inspection

Deel 3: usability testing

Deel 4: inleiding opdracht 1

Literatuur: Lazar et al: H10
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Stel gerust vragen!



Usability engineering

Doel: usability van prototypes iteratief verbeteren door wat 

goed is te behouden en usabilityproblemen op te lossen
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Parapluterm voor usability inspection, 

usability testing, geautomatiseerd testen ...



Usability engineering

Doel: usability van prototypes iteratief verbeteren door wat 

goed is te behouden en usabilityproblemen op te lossen
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Parapluterm voor usability inspection, 

usability testing, geautomatiseerd testen ...
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Usability engineering

Doel: usability van prototypes iteratief verbeteren door wat 

goed is te behouden en usabilityproblemen op te lossen
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1

“High fidelity”“Low fidelity”



Low-fidelity prototypes

Lijken nog niet sterk op het 

eindproduct en vaak “op papier”
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High-fidelity prototypes

Lijken sterk op het 

eindproduct
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Usability engineering

Doel: usability van prototypes iteratief verbeteren door wat 

goed is te behouden en usabilityproblemen op te lossen

Het gaat vooral over wat voor de meeste

mensen de usability verbetert en wat

haalbaar is voor de applicatie
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Usability engineering

Doel: usability van prototypes iteratief verbeteren door wat 

goed is te behouden en usabilityproblemen op te lossen

Delen van het prototype

• zijn verwarrend

• worden verkeerd geïnterpreteerd

• hinderen het voltooien van taken

• zijn moeilijk te vinden

• ...
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Usability engineering kan op verschillende 
momenten in het ontwerpproces

Formatief testen:

low-fidelity prototypes testen

Summatief testen:

high-fidelity prototypes testen

Validatietesten: afgewerkte producten 

vlak voor lancering testen
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Vroeg in het 

ontwerpproces

Laat in het 

ontwerpproces



Formatief testen

Low-fidelity prototypes eerder informeel testen:

• Vervult de applicatie de behoeften van eindgebruikers?

• Sterktes en usability-problemen detecteren

12

Vroeg in het 

ontwerpproces



Formatief testen

Low-fidelity prototypes eerder informeel testen:

• Vervult de applicatie de behoeften van eindgebruikers?

• Sterktes en usability-problemen detecteren

Voordelen:

• Testpersonen durven kritisch te zijn

• Het ontwerp is gemakkelijk te wijzigen

• Snel en goedkoop

Nadeel: de aanpak is “quick & dirty” en vooral kwalitatief

13

Vroeg in het 

ontwerpproces



Summatief testen

High-fidelity prototypes eerder formeel testen om de 

effectiviteit van specifieke ontwerpkeuzes te testen

Voordeel: op taakniveau kwantitatieve vergelijkingen doen

Nadeel: moeilijk om het ontwerp nog sterk te wijzigen
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Laat in het 

ontwerpproces



Hoe doe je concreet aan usability engineering?

Algemene methode: testpersonen representatieve taken laten 

voltooien in representatieve contexten

• Usability inspection = interface-experten als testpersonen

• Usability testing = eindgebruikers als testpersonen

• Geautomatiseerde testen = geen testpersonen

15

zie hoorcollege 10



Structuur van dit hoorcollege

Deel 1: usability engineering

Deel 2: usability inspection

Deel 3: usability testing

Deel 4: inleiding opdracht 1

Literatuur: Lazar et al: H10
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Usability inspection

Experten op het gebied van interface-ontwerp en usability 

evalueren high-fidelity prototypes of bestaande applicaties 

op basis van algemene regels voor goed interface-ontwerp

Doel: duidelijkste usability-problemen oplossen, bv.

• verwarrende verwoordingen

• inconsistente layout

• fout kleurgebruik

• ...
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Dezelfde experten mochten niet 
betrokken zijn bij het ontwerp



Heuristische evaluaties

Ontwikkeld in de jaren ‘90 

door Jakob Nielsen

Vuistregels voor goed 

interface-ontwerp

18https://www.youtube.com/watch?v=6Bw0n6Jvwxk 

https://www.youtube.com/watch?v=6Bw0n6Jvwxk


Heuristische evaluaties: 
typisch zo’n 10 vuistregels

19https://uxdesign.cc/10-usability-heuristics-every-designer-should-know-129b9779ac53 
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Heuristische evaluaties

Uitgebreidere richtlijnen 

kunnen ook (10-200), maar 

dan spreken we over 

“guideline reviewing”

vb. Web Content Accessibility 

Guidelines voor websites
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Heuristische evaluaties 
in de praktijk

Stap 1: Afstemming tussen experten

Stap 2: Daadwerkelijke evaluatie (1-2 uur) 

waarin elke expert individueel:

• De applicatie eenmaal doorloopt om er 

vertrouwd mee te geraken

• De applicatie nogmaals doorloopt om op 

specifieke aspecten te richten

Stap 3: Heuristieken evalueren en prioriteiten 

toewijzen aan usabilityproblemen
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Heuristische evaluaties 
in specifieke domeinen

Vb. heuristieken voor gaming:

• Provide consistent responses to users’ actions

• Allow users to customize video and audio 

settings, difficulty, and game speed

• Provide predicable and reasonable behavior 

for computer-controlled units

• Provide unobstructed views that are 

appropriate for the user’s current actions

• Allow users to skip non-playable and 

frequently repeated content
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Quiñones et al. (2017). How to develop usability heuristics: A 
systematic literature review. https://doi.org/10.1016/j.csi.2017.03.009

Pinelle et al. (2008). Heuristic evaluation for games: usability principles 
for video game design. https://doi.org/10.1145/1357054.1357282

https://doi.org/10.1016/j.csi.2017.03.009
https://doi-org.proxy.library.uu.nl/10.1145/1357054.1357282


Voordelen en nadelen heuristische evaluatie

Voordelen:

• Minder praktische en ethische problemen

• Eenvoudige usability-problemen kunnen opgelost 

worden voor het lanceren van applicaties

Nadelen:

• Experten in interface-ontwerp vinden kan lastig zijn

• Belangrijke problemen kunnen gemist worden en vaak 

worden vooral triviale problemen gevonden
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Walkthroughs

Cognitive walkthrough: usability-experten simuleren hoe 

eindgebruikers de applicatie zouden gebruiken en 

bekijken of die steeds gewenste acties kunnen uitvoeren

Pluralistic walkthrough: eindgebruikers, ontwikkelaars en 

usability-experten doorlopen samen een specifiek 

scenario en bespreken usability-problemen

24



Cognitive walkthroughs

1. Ontwikkelaars kiezen een (deel van de) applicatie ter 

evaluatie en maken een gebruiksscenario

2. Experten krijgen informatie over het doelpubliek, 

de context en de taakdetails

3. Experten doorlopen de applicatie aan de hand van 

enkele vragen (zie volgende slide)

4. De applicatie wordt aangepast en getest met eindgebruikers
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Oefening: 
cognitive walkthrough

Is de eerstvolgende 

verwachte actie duidelijk 

voor eindgebruikers?

Zien eindgebruikers hoe ze 

de volgende actie kunnen 

uitvoeren?

Is de respons van het 

systeem na de actie 

duidelijk?

26



Structuur van dit hoorcollege

Deel 1: usability engineering

Deel 2: usability inspection

Deel 3: usability testing

Deel 4: inleiding opdracht 1

Literatuur: Lazar et al: H10
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Usability testing

Representatieve testpersonen voltooien 

representatieve taken in representatieve contexten

Doelen:

• hoe interageren eindgebruikers met applicaties?

• vervullen applicaties de behoeften van eindgebruikers?

• verschillende versies van applicaties vergelijken

Methodes: observaties, interviews, performance-metrieken ...
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Concreet usability 
tests inrichten

29

Welke taken?

Wat meet je?

Wanneer ingrijpen? Hoe rekruteren?

Hoe analyseren en 
rapporteren?

Waar testen? Hoeveel deelnemers?



Concreet usability 
tests inrichten

30

Welke taken?

Wat meet je?

Wanneer ingrijpen? Hoe rekruteren?

Hoe analyseren en 
rapporteren?

Waar testen? Hoeveel deelnemers?



Formatief testen: 
“guerilla usability 
testing”

Formatief testen kan 

zowat overal 

Vaak gecombineerd 

met convenience 

sampling

31https://www.youtube.com/watch?v=0YL0xoSmyZI 
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Structuur van usability-tests 
(10-30 min)

32

Verwelkoming

Briefing

Uitvoering

Afsluiting

Verwelkom deelnemers en maak kort kennis

Introduceer de applicatie, vraag geïnformeerde 
toestemming, leg de procedure uit
“Ik ga niet jou testen, maar de applicatie”

Deelnemers voeren taken uit

Vaak gecombineerd met “think aloud” = 
deelnemers denken luidop na en zeggen 
waar ze naar kijken, wat ze (willen) doen …

Beantwoord extra vragen, bedank deelnemers



“Draagbaar lab”: testen op verplaatsing 
(vb. bij deelnemers thuis)
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https://h-dp.nl/en/projects/rabobank-ux-center/

Usability-lab: observaties en 
eerder summatieve testen

34https://h-dp.nl/en/projects/rabobank-ux-center 
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(A)synchrone usability 
testing op afstand

35
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Concreet usability 
tests inrichten
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Welke taken?

Wat meet je?

Wanneer ingrijpen? Hoe rekruteren?

Hoe analyseren en 
rapporteren?

Waar testen? Hoeveel deelnemers?



Hoeveel deelnemers?

Probleem: het aantal usability-problemen is onbekend

Vaak afhankelijk van praktische overwegingen:

• Hoeveel tijd en budget heb je?

• Hoeveel deelnemers zijn beschikbaar?

Pragmatische aanpak: test uitvoeren tot er geen nieuwe 

usability-problemen meer opduiken (vaak na 5-10 tests)
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Hoeveel deelnemers?

“Magic 5”: vijf deelnemers vinden 

ongeveer 80% van de usability-

problemen in een interface 

Algemene boodschap:

• Vaak moet je niet alle usability-

problemen vinden, alleen de 

belangrijkste

• Meer deelnemers als het 

design complex is of er 

verschillende doelgroepen zijn
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Concreet usability 
tests inrichten
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Welke taken?

Wat meet je?

Wanneer ingrijpen? Hoe rekruteren?

Hoe analyseren en 
rapporteren?

Waar testen? Hoeveel deelnemers?



Welke taken?

• Moet duidelijk zijn wanneer taken voltooid zijn

• Taken moeten de belangrijkste functionaliteiten van de 

applicatie testen

• Taken die het opzoeken van informatie omvatten 

mogen niet afhangen van voorkennis
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Concreet usability 
tests inrichten

42

Welke taken?

Wat meet je?

Wanneer ingrijpen? Hoe rekruteren?

Hoe analyseren en 
rapporteren?

Waar testen? Hoeveel deelnemers?



Wanneer ingrijpen?

Alleen ingrijpen wanneer 

deelnemers vast zitten

Voordeel van ingrijpen is 

dat je extra feedback kunt 

verzamelen

43



Concreet usability 
tests inrichten

44

Welke taken?

Wat meet je?

Wanneer ingrijpen? Hoe rekruteren?

Hoe analyseren en 
rapporteren?

Waar testen? Hoeveel deelnemers?
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Tijd voor 
een kvisje



Structuur van dit hoorcollege

Deel 1: usability engineering

Deel 2: usability inspection

Deel 3: usability testing

Deel 4: inleiding opdracht 1
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Opdracht 1: usability test met think-aloud

• Rekruteer min. 12 deelnemers in de eerste week

• Kies een website/applicatie om te testen

• Maak een onderzoeksprotocol

47

1

Onderzoek 
opzetten

2

Pilot 
uitvoeren

3

“Echte” test 
uitvoeren

4

Analyseren & 
presenteren

5

Reflecteren



Onderzoeksprotocol: 
hoe en welke data ga je verzamelen?

• Maak je een observatieformulier?

• Waarmee ga je de think-aloud opnemen?

• Wil je aanvullende vragen aan deelnemers stellen nadat 

ze de taken hebben uitgevoerd? 

• Wil je een gestandaardiseerde vragenlijst gebruiken om 

usability te meten (vb. SUS)?

• Wil je opnemen hoe deelnemers interageren met het 

prototype?

48



Voorbeeld van een eenvoudig 
onderzoeksprotocol
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2

Pilot 
uitvoeren

Opdracht 1: usability test met think-aloud

• Videopresentatie van max. 10 minuten

• Maak een overzichtstabel met typische usability-

problemen en voorbeelden

50

1

Onderzoek 
opzetten

5

Reflecteren

3

“Echte” test 
uitvoeren

4

Analyseren & 
presenteren



Opdracht 1: usability test met think-aloud

• Individuele taak!

• Beschrijf je ervaringen als deelnemer en 

onderzoeker en de lessen die je daaruit leerde

51

1

Onderzoek 
opzetten

5

Reflecteren

2

Pilot 
uitvoeren

3

“Echte” test 
uitvoeren

4

Analyseren & 
presenteren



Zo meteen…

Werkcollege - Opdracht 1: 

groepen vormen, applicatie 

kiezen en think-aloud pilot 

voorbereiden

52

Methodes voor (vooral) user experience

HC 4: UX & working with human participants

HC 5: Surveys & interviews

HC 6: Focus groups & diary studies

HC 7: Ethnography & case studies

HC 9: Experiments

Methodes voor dataverzameling in UX-onderzoek

HC 10: Automated data collection & online research

HC 11: Ubiquitous research & measuring the human

Methodes voor (vooral) usability engineering

HC 1: Introductie usability engineering & UX

HC 2: Usability testing & inspection

HC 3: Performance & self-reported metrics

Niet verdwalen op 
weg naar Dalton, hè



Volgende keer…

Werkcollege - Opdracht 1: 

think-aloud pilot afwerken 

en afnemen

53

Methodes voor (vooral) user experience

HC 4: UX & working with human participants

HC 5: Surveys & interviews

HC 6: Focus groups & diary studies

HC 7: Ethnography & case studies

HC 9: Experiments

Methodes voor dataverzameling in UX-onderzoek

HC 10: Automated data collection & online research

HC 11: Ubiquitous research & measuring the human

Methodes voor (vooral) usability engineering

HC 1: Introductie usability engineering & UX

HC 2: Usability testing & inspection

HC 3: Performance & self-reported metrics
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