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High-Fidelity prototype

 
Bij de High-Fidelity prototype bouw je de high-fidelity wireframes, het styleboard 
en eventueel al uitgewerkte schermen samen tot één klikbaar prototype in 
Figma. 

Je past nu alle bouwstenen toe — kleur, typografie en vormtaal — en je maakt j 
interactieve ideeën daadwerkelijk werkend. Het resultaat is een samenhangend, 
volledig clickable prototype waarin structuur, stijl en gedrag samenkomen.



Waar hou je rekening mee bij je interface design?

In je interface design houdt je rekening met het gemak voor de app gebruikers, je wilt 

ook dat je UI ontwerp hetzelfde uitstraalt als de vormgegeven ingrediënten, oftewel je 

wilt dat er een visuele identiteit ontstaat zoals je dat bedacht had in een 

samenhangend geheel. 

• Kleurgebruik interface design is passend bij de ingrediënten en stijl. 

• Vormgebruik interface design is passend bij de ingrediënten en stijl. 

• De uitstraling is een geheel. 

• Je concept komt terug in de typografie, knoppen, opmaak etc 

• Je past alle visuele bouwstenen consequent toe kleurgebruik typografie vormtaal 

en component stijl zoals vastgelegd in de styleboard. 



Beoordelingscriteria: 
High-Fidelity Prototype (Figma)

1. Het ontwerp is voor tablet: liggend formaat iPad Pro 11 inch: 1194 × 834 px. 

2. Je werkt je wireframe schetsen en styleboard om naar een High fidelity prototype. 

3. Je bouwt deze samen tot één samenhangend prototype in Figma. 

4. Je past de UI stijl keuzes die je hebt vastgelegd in de styleboard toe in je prototype.

5. Je hebt de 7 user story’s van de klant toepast in je prototype. 

6. Je hebt de 4 eigen bedachte user story’s toepast in je prototype.

7. Je hebt minimaal 3 interactions volledig functioneel. De knoppen gedragen zich als 

echte interface-elementen altijd visuele feedback bij interactie duidelijke 

overgang tussen states. > default/ hover / focus state . ect

8. Je controleert of structuur, stijl en gedrag één geheel vormen.



Voorbeeld: 
 
Foodcourt 
app

https://vimeo.com/1155705346/bb0cb49796?share=copy

https://vimeo.com/1155705346/bb0cb49796?share=copy


Voorbeeld: Foodcourt app user interface totaal 

https://vimeo.com/1155706899/b648afc383?share=copy&fl=sv&fe=ci

https://vimeo.com/1155706899/b648afc383?share=copy&fl=sv&fe=ci


Styleboard — Visuele
A



User Interface Design Frames ( Art-directed UI frames )
B



Styleboard — Visuele in vergelijking met User Interface Design Frames Schermen 

Kenmerk Styleboard — Visuele User Interface Design Frames Schermen   

—(Illustrator)   (Designed-full-ready)
Rol in proces Bepaalt de visuele wetten en gedragsafspraken. Past die wetten toe op concrete schermen.

Functie Referentie- en beslis dokument voor het hele ontwerp. Visuele uitwerking per interface-scherm.

Startpunt Systeemdenken (regels vóór schermen). Toepassing van het systeem.

Tool Illustrator / InDesign / Figma (statisch). Adobe Illustrator.

Detailniveau Hoog, los van context. Zeer hoog, contextueel en pixel-precies.

Interactie Geen echte interactie; states zijn vastgelegd als regels. Niet interactief; gedrag wordt visueel gesuggereerd.

Beeld / illustraties Illustratiestijl vastgelegd (vormtaal, lijn, schaal). Illustraties toegepast in de interface.

Kleuren Kleurensysteem met codes (#rrggbb). Kleuren toegepast per scherm.

Texturen & patronen Vastgelegd als principe (gebruik + dosering). Toegepast waar functioneel.

Typografie Volledige hiërarchie + font namen vastgelegd. Typografie ingezet per scherm.

Buttons & links Button-systeem met 3 states vastgelegd:• Default• Hover / 

Focus• Active / Pressed Inclusief kleur, vorm, radius, 
tekstkleur en contrastregels.

Buttons toegepast in context (plaatsing, hiërarchie).

Iconen & logo Iconenset, maatvoering en gebruiksregels vastgelegd. Iconen en logo geïntegreerd in UI.

Waarheidstype Dit zijn de regels (inclusief gedrag). Zo ziet het eruit als je ze toepast.

Risico Te theoretisch zonder toepassing. Te decoratief zonder systeem en interactie

Doel Consistentie, schaalbaarheid, overdraagbaarheid. Presentatie, art direction, basis voor prototype.

A



Styleboard versus User Interface Design Frames Schermen 

A. In de Styleboards bewaken de logica in de Interface Frames tonen het resultaat.
B. Een button zonder states is geen component, maar is een illustratie.
C. Het app gedrag begint al in bij het ontwerp van de styleboard,vóór Figma of code.
 
Een ander woord voor “User Interface Design Frames” is ook wel Art-directed UI frames.

B



Schets Wireframe (papier)

A



low-Fidelity wireframe

B



High-Fidelity wireframe 

C



Schets Wireframe (papier) versus low-Fidelity wireframe in vergelijking met High-Fidelity wireframe 

Kenmerk Schets Wireframe (papier) low-Fidelity wireframe                   
(vaak onterecht “High-Fi”)

High-Fidelity wireframe

Detailniveau Schetsmatige opzet Abstract; 
basisvormen (blokken, lijnen).

Gestructureerd; vaste layout, 
hiërarchie zichtbaar,

Volledig uitgewerkt; specifieke 
fonts, alles in grijstonen.

Content kruisen voor beeld. Tekenstijl 
zichtbaar van de maker

blokken tekstindicatie, geen 
merktaal

Echte content, blokken in eigen 
grijstoon; koppen, tone of voice 
en merkidentiteit.

Typografie Niet of nauwelijks gespecificeerd. Fonts als suggestie (serif/sans, 
grootte-hiërarchie), nog geen 
merkfont.

Definitieve typografie en 
typografische details.

Beeld Kruisen of lege vlakken met de 
hand getekend

Kruisen of lege vlakken. (Strak) Nagebootst beeld (grijze vlakken,  
silhouetten) elke vlak zijn eigen 
grijs Tone

Kleurgebruik Geen kleur. Geen kleur Alleen grijstonen; contrast toont 
belang, niet stijl.n en states.

Interactie Statisch of zeer beperkt. Klikbaar op hoofdniveau; basis-
states aangeduid (hover, actief).

Klikbaar op hoofdniveau; basis-
states aangeduid (hover, actief). 
uitgewerkte states en component 
gedrag.

Snelheid Minuten tot uren. Uren Dagen.

Doel Ideeën verkennen, flows 
bespreken.

Structuur valideren Ideeën 
verkennen, flows bespreken. 
zonder afleiding van stijl.

Structuur valideren Ideeën 
verkennen, flows bespreken. 
zonder afleiding van stijl. Testen, 
overtuigen en overdracht aan 
development.

A



High-Fidelity wireframe 

• Een user interface zonder interaction is een decor zonder acteurs. Alles staat 
klaar, maar niemand beweegt.

 

B



Low-Fidelity prototype
A



High-Fidelity prototype
B



Low-Fidelity prototype in vergelijking met High-Fidelity prototype

A& B



Low-Fidelity prototype in vergelijking met High-Fidelity prototype

Kenmerk Low-Fidelity prototype High-Fidelity prototype

Detailniveau Ruw en schetsmatig; focust op structuur en volgorde. Visueel en functioneel uitgewerkt; benadert 
het eindproduct.

Vorm Papier, whiteboard, losse schermen, simpele klikflows. Digitale schermen met design, animaties en 
states.

Content Placeholder-tekst en globale labels (“Volgende”, “OK”). Echte content, microcopy en foutmeldingen.

Interactie Klikbaar op hoofdniveau; basis-states aangeduid (hover, 
actief).

Volledig interactief; Echt voelbaar; klikbaar, 
swipebaar, met feedback en overgangen 
alles

Gedrag Verondersteld gedrag (“stel dat dit gebeurt…”). Getoond gedrag (hover, loading, error, 
succes).

Snelheid Extreem snel; minuten tot uren. Traag; dagen tot 2 a3 weken afhankelijk van 
complexiteit.

Doel Gedragsonderzoek Begrijpen van flow, keuzes Gedragsonderzoek. Usability-testen, validatie 
Begrijpen van flow en stakeholder 
beslissingen.

Kosten van fouten Laag: alles mag kapot. Hoog: aanpassingen zijn duurder.

Publiek Ontwerpteam, studenten, co-creatie. Stakeholders, gebruikers, developers.

A



Low-Fidelity prototype vs High-Fidelity prototype

 
Low-Fidelity prototypes stellen je vragen.
High-Fidelity prototypes geven je antwoorden. 
 
In Low-Fidelity prototypes ontdek je het probleem.
In High-Fidelity prototypes bewijs je de oplossing. 
 
In Illustrator laat je zien hoe het eruitziet en in Figma laat het je voelen hoe het zich gedraagt.

B



35 micro-interacties ideeën (white stats)

https://ap.lc/Hcjuk

https://ap.lc/Hcjuk

