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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



Opbouw van dit hoorcollege

Deel 1: user experience

Deel 2: werken met mensen in onderzoek

Literatuur:

Paper Hassenzahl & Tractinsky

Lazar et al.: H15, H16

3

Stel gerust vragen!



Usability

bruikbaarheid/gebruiksvriendelijkheid

User experience

gebruikerservaring
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Definitie van usability (ISO 9241-11:2018)

“Extent to which a system, product or service can be used by 

specified users to achieve specified goals with effectiveness, 

efficiency and satisfaction in a specified context of use”

• Effectief (effectiveness): bereiken gebruikers het gewenste doel?

• Efficiënt (efficiency): is de nodige inspanning zo klein mogelijk?

• Tevredenheid (satisfaction): vinden gebruikers het product 

prettig in gebruik?
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zie hoorcollege 1

Tevredenheid lijkt 
wat subjectiever



Voordelen van zelfgerapporteerde metrieken

• Vullen “objectieve” performantiemetrieken aan met 

“subjectieve” informatie over hoe mensen zich voelen, 

bv. blijheid, woede, frustratie, uitdaging, vertrouwen, 

algemeen ervaren gebruiksgemak ...

• Vergeleken met performantiemetrieken kan informatie

over hoe mensen zich voelen bij producten beter

voorspellen of ze die blijven gebruiken
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Nu begint de link naar subjectieve 
data toch duidelijk te worden …



Usability

bruikbaarheid/gebruiksvriendelijkheid

User experience

gebruikerservaring
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En ik zou toch langer 
kunnen slapen?

Waarom kom je naar het 
hoorcollege? Ik bevat 
toch alle informatie?

En je kunt mij toch 
dingen vragen?



Wat zijn de usabilityverschillen tussen deze smartphones?

Er zijn in se amper verschillen.
 Waarom hebben mensen dan toch vaak 

een voorkeur voor een bepaald merk?



User experience (UX)

“a narrow focus on 

interactive products as 

tools does not capture the 

variety and emerging 

aspects of technology use”

UX draait om de hele 

beleving van mensen

Usability ⊂ UX

En niet usability = UX!

http://sem101010anticstudios.com/user_experience_design 10

http://semanticstudios.com/user_experience_design
http://semanticstudios.com/user_experience_design
http://semanticstudios.com/user_experience_design
http://semanticstudios.com/user_experience_design
http://semanticstudios.com/user_experience_design
http://semanticstudios.com/user_experience_design
http://semanticstudios.com/user_experience_design
http://semanticstudios.com/user_experience_design
http://semanticstudios.com/user_experience_design
http://semanticstudios.com/user_experience_design


User experience

Performancefactoren zijn niet de 

enige determinanten van systeem-

kwaliteit in de ogen van gebruikers, 

mogelijk zelfs niet de belangrijkste

(Norman, 2002; Tractinsky, 2000)

https://en.wikipedia.org/wiki/Don_Norman 11
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“User experience today is horribly misused” (Don Norman, https://youtu.be/9BdtGjoIN4E)

https://youtu.be/9BdtGjoIN4E
https://youtu.be/9BdtGjoIN4E


Aspecten van user experience

Satisfying

Fun

Enjoyable

Entertaining 

Helpful

Motivating

Aesthetically pleasing

Rewarding

Supportive of creativity

Emotionally fulfilling   

...

The term ‘user experience’ is associated with a

wide variety of meanings:
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Oefening over
UX- vs usability-aspecten
Bespreek met je buur

Wat zijn belangrijke aspecten voor 

ChatGPT en ananassen?

UX: satisfying, fun, enjoyable, entertaining, 

helpful, motivating, aesthetically pleasing, 

rewarding, supportive of creativity, 

emotionally fulfilling …

Usability: efficiency, effectiveness, 

satisfaction, utility, safety, learnability, 

memorability
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Definitie van user experience (ISO 9241-210)

“A person's perceptions and responses that result from the 

use or anticipated use of a product, system or service. 

Includes all the users' emotions, beliefs, preferences, 

perceptions, physical and psychological responses, behaviors 

and accomplishments that occur before, during and after use, 

influenced by: system, user and the context of use.”
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Voorbeeld: er is “hallo” 
en er is “hallo”

https://juliacampos.weebly.com/pepper.html

https://juliacampos.weebly.com/pepper.html


Voorbeeld: hoe mens-
achtig moeten robots zijn?
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Definitie van user experience (ISO 9241-210)

“A person's perceptions and responses that result from the 

use or anticipated use of a product, system or service. 

Includes all the users' emotions, beliefs, preferences, 

perceptions, physical and psychological responses, behaviors 

and accomplishments that occur before, during and after use, 

influenced by: system, user and the context of use.”
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Voorbeeld: winkelervaring 
verbeteren met customer journeys

voor tijdens na
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Niet echt een 
inspirerende 

aankoopervaring…
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Dat is beter
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Marc Hassenzahl and Noam Tractinsky. 2006. User experience - a research agenda. Behaviour 

& Information Technology 25, 2: 91–97. https://doi.org/10.1080/01449290500330331

Tijd om kijken wie de 
paper heeft gelezen

https://doi.org/10.1080/01449290500330331
https://doi.org/10.1080/01449290500330331


User experience in HCI-onderzoek

“UX […] rarely enters the relevant academic journals”

+ in de literatuur en de praktijk komen verschillende visies 

op UX voor, die soms eerder doelen op usability

Hassenzahl & Tractinsky identificeerden 3 verschillende 

richtingen voor UX-onderzoek:

1. Addressing human needs beyond the instrumental

2. Affective and emotional aspects of interaction

3. Nature of experiences

23



UX: Beyond the instrumental

Usability focust op hoe goed systemen zijn als instrumenten voor 

gebruikers. Hebben ze de juiste functies? Kunnen gebruikers de 

gewenste taken effectief en efficiënt vervullen?

UX gaat verder: gebruikskwaliteit is subjectief en wordt bepaald 

door esthetische en hedonistische kenmerken (passend bij 

doelen, stimulerend, ondersteunt persoonlijke groei, laat 

interactie met anderen toe …)
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UX: Beyond the instrumental
Voorbeeld van esthetiek
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UX: Beyond the instrumental

Interessante onderzoeksvragen:

• Hoe kunnen esthetische en hedonistische kenmerken 

geoperationaliseerd worden?

• Wat is de relatie tussen de behoeften van gebruikers? 

Is die contextafhankelijk?

• Wat is het verband tussen instrumentele en niet-

instrumentele metrieken voor gebruikskwaliteit?
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UX: Beyond the instrumental
Voorbeeld: verband tussen 
esthetiek en ervaren usability
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UX: Emotion and affect

Niet UX: hoe kunnen computers emoties en gevoelens 

detecteren, erop inspelen en nabootsen?

typisch focus op negatieve emoties

Wel UX: wat is de rol van emoties en gevoelens voor, 

tijdens en na gebruik van technologie?

ook focus op positieve emoties (bv. plezier, trots …)

28



UX: Emotion and affect
Voorbeeld: 2FA

NetIQ
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UX: Emotion and affect

https://youtu.be/RlQEoJaLQRA

Levels of emotional design: 

hoe kun je als ontwerper 

rekening houden met hoe 

de emoties van gebruikers 

worden beïnvloed?

30

https://youtu.be/RlQEoJaLQRA
https://youtu.be/RlQEoJaLQRA


UX: Emotion and affect
Voorbeeld: vertrouwen
in websites verbeteren
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UX: The experiental

Technologie wordt gebruikt in een specifieke context. De 

ervaring heeft een begin en eind en wordt bepaald door:

• Het product

• Doelen, stemming, verwachtingen … van gebruikers

• Het specifieke moment (plaats, tijdstip)
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UX: The experiental

https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html 33

https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html
https://www.edrawsoft.com/8-customer-journey-map-examples-to-inspire-you.html


UX: The experiental
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Opbouw van dit hoorcollege

Deel 1: user experience

Deel 2: werken met mensen in onderzoek

Literatuur:

Paper Hassenzahl & Tractinsky

Lazar et al.: H15, H16
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Stel gerust vragen!



Belangrijke vragen bij rekrutering

Wie rekruteer je?

Hoeveel deelnemers rekruteer je?

Hoe rekruteer je deelnemers?

Bron: https://res.cloudinary.com/people-

matters/image/upload/fl_immutable_cache,w_624,h_351,w_624,h_351,c_scale,q_80/v14

24021929/1424021928.jpg
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Wie rekruteer je?

Belangrijke factoren:

• Persoonlijke eigenschappen

• Expertise

• Doelen 

• Motivatie

• Culturele achtergrond
https://live.staticflickr.com/3928/15502622335_1eb34ff091.jpg
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Deelnemers die extra aandacht vereisen

• Kinderen

• Ouderen

• Patiënten

• Mensen met een beperking

• Internationale deelnemers

• …

Denk na wat er voor jouw specifieke doelgroep nodig is, 

bv. extra informatie over de studie, aangepaste taken …

Eigenlijk is dit 
quasi iedereen
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Deelnemers met een beperking

Beperkingen hebben vaak een spectrum; beslis wie wel en 

wie niet kan deelnemen

Geschikte deelnemers vinden kan moeilijk zijn. Hoewel 

niet ideaal, worden soms proxy users gerekruteerd:

• Deelnemers zonder beperking die zich inleven

• Beperking simuleren

• Deelnemers zijn begeleiders of verzorgers
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Hoeveel deelnemers rekruteer je?

Trade-off: meer participanten = meer tijd & hogere kosten, 

maar ook meer & betrouwbaardere resultaten

Aantal wordt bepaald door:

• Methode

• Statistical power

• Vuistregels

• Beschikbare middelen 

(tijd, geld, deelnemers)

zie hoorcollege 2
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Hoe rekruteer je deelnemers?

Probabilistic sampling: willekeurig deelnemers selecteren 

(eventueel uit een vaste doelgroep), iedereen heeft 

evenveel kans

Non-probabilistic sampling: deelnemers selecteren zonder 

dat je de hele populatie kent, of gebruikmaken van 

zelfselectie
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Hoe rekruteer je deelnemers?

• Via speciale bureaus

• Participantenpool

• Aankondigingen (websites, kranten, 

bulletin boards)

• Willekeurig mensen aanspreken

• Amazon Mechanical Turk e.d.

https://xkcd.com/749/
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Ethische “dilemma’s” in onderzoek met mensen
Bespreek met je buur

Deelnemers moeten beloond worden voor hun 

deelname aan een onderzoek

 Deelnemers moeten precies weten wat het doel is van 

het onderzoek

Opname van ‘onderzoek’ als doel in een cookie-

consentformulier is voldoende toestemming om data van 

websitebezoekers te gebruiken voor onderzoek
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Hoe rekruteer je deelnemers?

Denk na over het geven van een beloning:

• Vast bedrag

• Kans op een prijs

• Fysieke beloning (bv. het product)

• Kennis / een ervaring

Kan invloed hebben op het gedrag van de 

participant en dus op de resultaten!

https://cxl.com/blog/user-experience-testing/
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Hoe ga je tijdens onderzoek om met deelnemers?

Stel deelnemers gerust:

• Begin studies met wat small talk

• Geef aan dat de persoon zelf niet getest wordt

• Begin met makkelijke vragen en opdrachten

Zorg dat verwachtingen en rechten duidelijk zijn en dat 

deelnemers instemmen = informed consent
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Informed consent

Ontwerp een onderzoek met

• Respect voor personen

• Zo min mogelijk “kosten” en maximale baten (beneficience)

• Rechtvaardigheid in “kosten” en baten

“The notion that participants should be provided with the 

information needed to make a meaningful decision as to 

whether or not they will participate” (Lazar et al., p. 464)
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Informed consent

Deelnemers moeten weten

wat ze moeten doen

waarom ze dit doen

welke risicos er zitten aan deelname

hoe ze meer informatie kunnen krijgen 

Kijk uit met jargon: deelnemers moeten het begrijpen
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Informed consent

Deelname moet geheel vrijwillig zijn

Voor de deelnemer moet duidelijk zijn dat ze hun consent 

weer kunnen intrekken

Kinderen/jongeren kunnen zelf niet altijd informed 

consent geven, ze moeten uiteraard wel akkoord gaan!

• <12 → ouder moet toestemming geven

• 12 tot 16 → jongere beslist samen met ouder
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Informatiebrief is deel van informed consent

• Wie is / zijn de onderzoekers?

• Waar gaat het onderzoek over?

• Procedure: Wat wordt er van de participant verwacht?

• Hoe lang duurt het onderzoek?

• Welke risico’s of voordelen zitten er aan deelname?

• Rechten van de deelnemer: bijv. terugtrekken uit studie

• Hoe kan de participant vragen stellen?

50



Informed consent 
formulier
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Privacy in gedachten houden bij onderzoeksopzet

• Verzamel alleen data die je nodig hebt

• Sla de data veilig op

• Verwijder data als je het niet meer nodig hebt

• Leg je studie voor aan een ethische toetsingscommissie 

(ethical review board of institutional review board in het 

boek van Lazar et al)
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Informed consent: hoe transparant moet je zijn?

Soms kan het nodig zijn om iemand niet precies te 

vertellen waar de studie over gaat. Weten wat onderzocht 

wordt kan gedrag veranderen.

Als je niet volledig transparant kunt zijn: 

• Laat controleren door ethische commissie

• Leg na deelname het werkelijke doel uit (debriefing)
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Informed consent 
online
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Tijd voor 
een kvisje



Zo meteen…

Werkcollege - Opdracht 1: 

think-aloud pilot afnemen en 

peer feedback op think-

aloud pilot
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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: 

update voortgang en vragen
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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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