
1. User story’s 
2. Flowchart  
2. Low fidelity wireframe (schets) 
3. Userflow flowchart 
4. Testen  
5. High fidelity (prototype)

 Interface design
Kunst & Cultuur



 

Tablet Bestel app  

De opdracht

Je gaat een tablet bestel app ontwerpen voor een Food Court eetruimte 
daarbij ga je een user interface design ontwerpen waarbij je vertrek vanuit de 
behoeften van een zelfgekozen gebruiker en je ontwerpt een visuele stijl die 
past bij jouw thema en voedselproduct; dit is tevens het interface design van 
de tablet app. 
 
 
Wat is een een food court  
Een food court is een gedeelde eetruimte waar meerdere (meestal kleine) eet 
concepten — van fastfood tot Street-food— rondom gemeenschappelijke 
zitplaatsen staan. Je bestelt bij een afzonderlijke tablet app. Tablets zijn 
aanwezig op de tafels, Je ziet ze veel in shopping malls, luchthavens en 
bioscoopcomplexen. 




 
Het ontwerpproces  

De stappen die je tijdens het gehele 
ontwerpproces doorloopt

• Je bepaald de minimale definitieve User story, s 

• Je denkt na over userflow (Flowchart) en gebruikvriendelijkheid

• Je maakt een low Fidelity wireframe 

• Je test de gebruiksvriendelijkheid (low Fidelity wireframe) (paper 

prototype?)

• Je gaat de visuele identiteit doorvertalen naar de pagina,s van de app

• Je test de gebruiksvriendelijkheid en het gehele prototype 

• Je levert de prototype op in Figma (High fidelity 

prototype)bioscoopcomplexen. 




 
User interface design  

Wat is dat eigenlijk

User Interface Design gaat over hoe iets eruitziet en maar ook hoe het 
aanvoelt in het gebruik voor de gebruiker waarbij het gebruikersgemak & 
duidelijkheid Dus—zien, begrijpen, voelen, doen en flow in de app centraal 
staan, deze moet immers gebruiksvriendelijk te doen zijn tijdens het gebruik 
van de app.


*Het is niet alleen van belang hoe een ontwerp eruit ziet, maar wat natuurlijk 
ook erg belangrijk is hoe het werkt en hoe de verschillende elementen zijn 
verbonden met elkaar in de app.(Flowchart) (wireframe) 



 
Wat is belangrijk  

bij User Interface design?

Een goede User Interface maakt onderdeel uit van een goede User Experience. 
Door de UI aantrekkelijk en gebruiksvriendelijk te maken zorg je voor een betere 
ervaring voor jouw gebruikers. Vergeet niet: User interface (UI)-elementen zijn de 
diverse visuele elementen in jouw app waar de gebruiker interactie mee heeft. 
Zorg dus ook dat jouw keuzes niet alleen gebaseerd zijn op smaak, vorm en 
merkwaarden, maar ook op gebruikersbehoeften, gebruikersvriendelijkheid en 
een interessante interaction design en navigation design.


Bij alles geldt dat het gebruikersgemak voorop moet staan. 

Bij Interface design is niet alleen van belang hoe een ontwerp eruit ziet, maar 
vooral hoe het werkt en hoe de verschillende elementen zijn opgebouwd en hoe 
ze verbonden zijn. 




Wat ga je doen?

Je gaat een interface design ontwerpen 
vanuit de gebruiker voor een bestelpagina 

van een foodcourt  



LOW FIDELITY 
wireframe schets

HIGH FIDELITY 
prototype

HIGH FIDELITY 
wireframe 



Het ontwerpproces voor een kwalitatieve app 
ontwikkeling 

Het functioneel ontwerp (FO) voor de Food Court bestel app. 

1. User story's  
    Je bepaald de doelen van de website voor gebruikers en de onderneming (user story's) 

2. Flowchart user flow  
    Je denk na over structuur van website (flowchart) user flow  
     (gebruikvriendelijke route van app)

3. Wireframes  
    Je werkt uit de functionaliteiten per pagina van de app (wireframes alle pagina’s )  
    (De functionaliteit van de app)

4. Testen 
    Je test de gebruiksvriendelijkheid en het gehele prototype (paper prototype?)  
    (test met gebruikers)

5. Prototype 
    Je maakt een Interactive mock-ups) (prototype Food Court bestel in Figma) 



Voorbeeld Student



1. User story’s 
2. Flowchart  
2. Low fidelity wireframe (schets) 
3. Userflow flowchart 
4. Testen  
5. High fidelity (prototype)



Low fidelity wireframe schets 

Low fidelity: Bij low fidelity wireframe schets ontwerp je puur op 
gebruiksvriendelijkheid, toegankelijkheid en efficiëntie en een maakt een basis 
lay-out Het is belangrijk dat de gebruiker makkelijk door de app kan navigeren.  

Je zorgt eerst dat de low fidelity wireframe schetsen af zijn, voordat je aan het 
high fidelity ontwerp begint 

Usability first! 



High fidelity Wireframe 

High fidelity wireframe: Bij high fidelity wireframe ga je de low fidelity schetsen 
omzetten naar een wireframe in grijsschaal met een duidelijke functiebeschrijving 
doormiddel van een legenda. 

Usabilty first, then design! 



High fidelity Prototype

High fidelity Prototype: Bij high fidelity prototype ga je de High fidetity 
wireframe omzetten naar een klikbare Prototype met daarin de visuele identiteit.  
De visuele identiteit heb je vertaald naar de storyboard met daarin alle user 
interface onderdelen zoals knoppen met daarin een interactive concept verwerkt 
Met al die bouwstenen (kleur, typografie, vormtaal user interface onderdelen) ga 
je een geheel clickable prototype maken in Adobe XD 

Usabilty first, then design! 



Low fidelity wireframe schets 

Low fidelity: Bij low fidelity wireframe schets ontwerp je puur op 
gebruiksvriendelijkheid, toegankelijkheid en efficiëntie en een maakt een basis 
lay-out Het is belangrijk dat de gebruiker makkelijk door de app kan navigeren. 

Je zorgt eerst dat de low fidelity schetsen af zijn, voordat je aan het high fidelity 
ontwerp begint 

Usability first! 



Voorbeeld Student



Low fidelity wireframe schets met legenda 

Low fidelity: Bij low fidelity wireframe schets ontwerp je puur op 
gebruiksvriendelijkheid, toegankelijkheid en efficiëntie en een maakt een basis 
lay-out Het is belangrijk dat de gebruiker makkelijk door de app kan navigeren. 

Je zorgt eerst dat de low fidelity legenda schetsen af zijn, voordat je aan het 
high fidelity wireframe of high fidelity prototype ontwerp begint 

Usability first! 



Wireframe Schetsen met een duidelijke goede legenda



Wat is het verschil tussen 

1.  Wireframes

2.  Lay-out design

3.  Interaction Design

4.  User interface Design (UI) 

 
Deze ga nu samen voegen in een schets  



1. Wireframes

Wireframe = functioneel → Structuur, logica, hiërarchie, UX

“Waar staat wat?” “Wat doet het”




2. Lay-out design

Lay-out design = ruimtelijk + compositie

→ “je brengt je eigen idee aan wat is voor jouw balans?”

 
- Wit ruimteblokken

- Marges

- Tekst-hiërarchie (H1 / H2 / body)

- Verhoudingen

- Ritme

- Composities (boven/onder, links/rechts, centrale focus)

- Kolommen

- Balans

- Richting




3. Interaction Design

Wat er gebeurt wanneer je iets doet in de app? 
Je bedachte component States. 
 
Bijvoorbeeld:

- Wat gebeurt er als je op “Pizza knop” klikt?  
- Wat gebeurt er bij “VOLGENDE”? State of knop 
- Welke feedback krijgt de gebruiker? Bij een interactie of een success




4. User interface Design

User interface Design (UI) = visuele aankleding /identities 

- Kleur, 

- Stijl, 

- Iconen set, 

- Sfeer. 

- Ect..

- Onderdelen van component States 
 
Dit heb je uitgewerkt op je styleboard en pas je toe in je prototype (Figma)

 
 



Dus zoals in de architectuur:

Wireframe =  
De plattegrond van de app 

Lay-out design =  
De inrichting van de plattegrond: 

Interaction Design=  
Hoe reageert de app op de gebruiker? = routes + gedrag Interactie beleving 
(wow effect) 

User interface Design (UI) =  
De afwerking + visuele stijl

 
 



Wireframes 
 
1. Component states Scherm 
2. Screen states Scherm 



 
 

1 Wat is een component States scherm

Hiermee bedoelen we de toestanden waarin één component of scherm kan verkeren—elk 
met eigen uiterlijk, gedrag en (soms) tekst. Denk aan een mini-state machine per onderdeel  

Wat laat je zien in de component States  

1. Hoe het component eruitziet wanneer het normaal is (default)

2. Hoe het eruitziet bij interactie (hover, klik, actief) ect..

3. Hoe het eruitziet bij fout of disabled

4. Hoe het eruitziet bij ingevulde staat of selectie


Wireframes



Voorbeeld: component States scherm

Default – normale rusttoestand.

Hover – visuele hint bij aanwijzen (muis/stylus).

Focus – toetsenbord/screenreader-focus zichtbaar 

Active/Pressed – tijdens de klik/tik.

Disabled – niet klikbaar; leg uit waarom (tooltip/hint).

Loading/Busy – bezig; spinner of “busy” (knop mag niet dubbel).

Success – gelukt; korte bevestiging.

Error – misgegaan; meld wat en geef herstelactie.


Wireframes



2. Wat is een Screen states Scherm

Gedrag van het hele scherm 

 
4 verschillende states

A. Start states Screen (First state (scherm) 
B. Input states Screen 
C. Result states Screen 
D. Overview states Screen 
 

Wireframes

Zet er altijd kleine labels bij het scherm zoals: 

(Start) — (Keuze of invul) — (Resultaat) - (Overview)



A. Start states Screen (First state (scherm)

First State (eerste scherm van de flow) (Startscherm) 
De standaardweergave voordat er iets gebeurt. 

“De eerste versie van het scherm voordat er interactie is.”


- Dit is het instapmoment van de gebruiker. 

Bijvoorbeeld: welkom met Knop bestellen 
 

Wireframes

Zet er altijd kleine labels bij het scherm zoals: 

(Start) — (Keuze of invul) — (Resultaat) - (Overview)



B. Input states Screen

Als er iets moet kiezen of ingevuld moet worden 


Bijvoorbeeld:  

3 Soorten ingrediënten voor een pannenkoek 7.00 € > apple +0.50€ .  

Annas +0.50€ bosbessen +0.75€ 
 

Wireframes

Zet er altijd kleine labels bij het scherm zoals: 

(Start) — (Keuze of invul) — (Resultaat) - (Overview)



C. Result states Screen

Als je een uitkomst toont.


Bijvoorbeeld: Samen gesteld gerecht 
> Pannenkoek met Annas 
 

Wireframes

Zet er altijd kleine labels bij het scherm zoals: 

(Start) — (Keuze of invul) — (Resultaat) - (Overview)



D. Overview states Screen

Als je iets samenvat


Bijvoorbeeld:  

Pannenkoek 7:00 € met Annas 0.50€ = totaal 7.50 € 
 

Wireframes

Zet er altijd kleine labels bij het scherm zoals: 

(Start) — (Keuze of invul) — (Resultaat) - (Overview)



Dus 4 verschillende states schermen  

A. Start states Screen (First state (scherm) 
B. Input states Screen 
C. Result states Screen 
D. Overview states Screen 
 

Wireframes

Zet er altijd kleine labels bij het scherm zoals: 

(Start) — (Keuze of invul) — (Resultaat) - (Overview)



De opdracht Low fidelity wireframes schets

• Schets 3 verschillende variatie van je Foodcourt app 


Alles mag alleen de vaste criteria zijn:

• De 6 user story's scenario’s van de klant 

• Je minimaal 4 eigen user story's scenario’s


• Je hebt 3 opties waaruit je kunt kiezen.




De opdracht Low fidelity wireframes schets

• Je maakt 3x verschillende wireframe reeks van je app A. B. C

• Alles mag alleen de vaste criteria zijn:  

- De 6 user story's scenario’s van de klant 
- Je minimaal 4 eigen user story's scenario’s 


• IPad liggend canvas van 1194 × 834 pt

• Je schetsen zijn analoog gemaakt met fineliners (geen potlood)

• Je schrijft koppen, teksten in buttons en andere belangrijke informatie uit (Broodtekst mag 

met lijntjes)

• Je maakt illustraties en geen gebruik van kruizen!

• Je hebt alle 6 de user story + 4 je eigen bedachte user story verwerk in de schetsen (zie de 

user story) 
 

Combinatie 1 

A: 1 wireframe reeks 
B: 1 wireframe reeks 
C: 1 wireframe reeks

Combinatie 2 

A: 1 wireframe reeks 

B: 1 wireframe reeks 
B: 1 wireframe reeks

Combinatie 3 

A: 1 wireframe reeks

A: 1 wireframe reeks 
B: 1 wireframe reeks

Combinatie 4 

B: 1 wireframe reeks

B: 1 wireframe reeks 
B: 1 wireframe reeks

• Je maakt 3x een low fidelity schets wireframe reeks en je kiest een van de onderstaande 
combinaties om uit te werken. Je mag ook meer vakjes er zelf bij maken  

Eisen extra toelichting 



User story's van 
de klant 
De opdrachtgever 
vraagt om deze 
mee te nemen in 
je wireframe 
schets ontwerpen 
en je eigen 
bedachte en 
uitgewerkte user 
story’s scenario’s 



Keuze uit minimaal  
3 ingrediënten 

Keuze uit minimaal  
3 ingrediënten 

Keuze uit minimaal  
3 ingrediënten 

wireframe A



wireframe B



wireframe C



Voorbeeld 
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