






Kleuren buiten

De eerste versies le-
ken vooral op Google 
Maps. Dit was namelijk 
herkenbaar en dus 
duidelijk. Hierna kwa-
men donkerdere her-
ontwerpen waar de 
route meer opviel. Ook 
landkaart-stijl. Uitein-
delijk vielen sommigen 
af omdat ze te licht, te 
fel of te grauw waren 
en werd het de bruine.
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Map wegwerken (en terug)

Eenmaal aan het 
lopen buiten moest 
het beeld over-
duidelijk laten zien 
wat de route was. 
Verschillende opties 
werden gemaakt en 
uiteindelijk was de 
meest consistente en 
duidelijke het witte 
vlak. Bij klikken ging 
je naar het overzicht 
en hier is het vlak 
niet meer aanwezig, 
aangezien dit alleen 
maar als verwarrend 
werd ervaren.
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Meer

In andere opties van 
de opmaak van het 
menu, zijn ook an-
dere schermen uit-
gewerkt. Hier volgen 
een aantal. 

9.5
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Uit de gebruikstest kwam een lijst met veranderingen. 
De volledige vragenlijst met antwoordverdeling is hier te 
vinden. Allereerst volgt een samenvatting met hoe de test 
verliep en de aanpassingen die gedaan moeten worden.

In totaal zijn er 11 mensen ondervraagd. Drie Industrieel 
Ontwerpen studenten, twee mensen van het museum, 
drie familieleden en daarnaast nog drie andere studenten. 
Uit deze testen kwamen de volgende verbeterpunten. 

Menu (deel 1: taal, tours en view)

De type navigaties waren leuk, maar voor 8 personen was 
het onduidelijk wat er nu met welke kon gebeuren. Dit lag 
zowel aan de combinatie van symbolen en tekst, als dat 
er geen extra uitleg te vinden was. Bij ‘photos’ dachten de 
meesten aan het doorscrollen van foto’s van de schilderij-
en. 3 zeiden dat de uitleg niet uitmaakte, omdat ze toch 
allebei wel gingen proberen.

Museum: swipe

Voor 5 viel de receptie niet direct op, de omgeving was 
daarvoor te donker en te druk. Ook werd door 6 de lift 
niet herkend. De trap wel, dus vaak kwamen ze er uitein-
delijk wel uit, maar dit moest anders.

Wanneer er door de deur gegaan werd, vonden 9 het 
vreemd om de achterkant van de deur te zien. De 
argumentatie begrepen ze wel, maar kwa gevoel was 
de andere kant logischer. Dan kon er worden geswiped. 
Dit hoefde niet volledig uitgelegd te worden omdat 8 het 
vanzelf al deden, maar hints waren volgens de andere 
3 wel handig. Als er op een deur geklikt werd, wilden 6 
een bevestiging. Maar toen duidelijk werd dat er aan de 
andere kant meerdere handelingen uitgevoerd moesten 
worden om terug te komen, wilde iedereen het. Ook deze 
manier bij de trap waren ze voor. Dus de bevestingsvraag 
en het uitzicht naar voren wanneer de bezoeker boven 
aankwam. Wanneer de testpersonen naar de plattegrond 
van de bovenverdieping keken, snapten ze het vaak wel, 
maar 2 vonden het handiger als er nog een suggestie van 
de verdieping onder te zien was. Zo zou het beter in 
perspectief gezet kunnen worden.

Museum: take-a-pic

Bij de meesten ging dit vanzelfsprekend goed. De enige 
zorgen die ze zich maakten was de snelheid waarmee hun 
mobiel al die schilderijen zou scannen. 
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Schilderij

In het schilderijscherm ging alles wel goed. Toen er 
verteld werd dat er ook via het schilderij al naar het 
volgende schilderij gegaan kon worden, was de reactie 
van 7 dat ze daar op een later tijdstip in de tour wel achter 
zouden zijn gekomen, omdat het teruggaan dan zou gaan 
vermoeien. Een hint in het eerste schilderijscherm zou 
ook goed genoeg werken. Waar 9 wel moeite mee hadden, 
was de terugknop vinden. Meestal dachten ze dat het op 
het plaatje drukken terug was, omdat ze zo ook heen 
kwamen. Dit moest anders, want als er op het plaatje 
gedrukt werd, kwam er een groter plaatje. Dit vonden ze 
eigenlijk ook wel logisch.

Spellen

Wanneer bij ‘Klein Jantje’ een foto gemaakt wordt, wordt 
er gedacht aan een selfie. Bij een selfie staat de persoon 
er vaak maar deels op, soms alleen met het hoofd. De 
vraag was of hier rekening mee gehouden moest worden. 
9 mensen dachten van niet, aangezien ze nooit in hun 
eentje in een museum zouden lopen. Daarnaast was het 
niet een hele precieze, serieuze foto, dus als iemand met 
een uitvergroot hoofd achter het hek wilde, vonden ze dat 
ook wel grappig. Hier hoefde verder geen rekening mee 
gehouden te worden.

Daarnaast mocht het vinkje om een optie te selecteren wel 
weggelaten worden. 

Het geven van punten was lichtelijk onduidelijk. De 
berekening moest lang over nagedacht worden en bij 
‘meerdere keren’ werd vaak gedacht dat dit degene waren 
die niet geraden waren.
De mening over het meer informatie geven over schilders 
was verdeeld. 6 zeiden dat ze niet in een museum voor 
Mondriaan waren om over andere kunstenaars te horen. 
Maar de anderen wilde misschien wel een verwijzing 
naar een ander museum, een tentoonstelling of een wiki-
pediapagina.

Highscore

In het eerste scherm hoefde inderdaad niet meer dan de 
eerste drie en de eigen score weergegeven te worden. 
De volledige lijst als optie was ook fijn. Wat er miste was 
alleen een manier om snel vrienden op te zoeken in deze 
lijst zodat ze konden vergelijken. Ook de gemiddelde score 
waren ze nieuwsgierig naar.

9.6
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Buiten

Wanneer er naar het kunststuk gekeken werd, was de 
titel al zichtbaar en daarom dachten de meesten dat dat 
alles was. Er waren maar 3 die op de pijl drukten. Als deze 
meer aandacht zou vragen, zouden allen het doen.

Menu (deel2: score, legenda, inhoud)

Hoewel het woord ‘Score’ zelf wel begrepen werd, vonden 
sommigen dit maar een onderdeel van waar het over ging.

Legenda was goed en duidelijk, alleen 3 snapten niet alle 
woorden, dus meer uitleg was gewenst.

Als laatste was de inhoud van de info niet voldoende. Het 
adres was overbodig en andere social media contact werd 
gemist.
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In mijn ontwerp staan alle lay-outs, structuren en op-
ties weergeven. Later wordt de tekst bij de verschillende 
schilderijen benoemd. Wat mist is echter de oplossingen 
van de spellen en wat tekst uit het menu. Deze zullen hier 
verder uitgewerkt zijn.

De verschillende views zijn uitgewerkt, maar de tekst bij 
‘games’ nog niet. Sommige delen zijn een herhaling van 
eerdergenoemde informatie, maar zijn toegevoegd voor de 
volledigheid.

Jantje
10 points
Finished

Bij Jantje staat deze met 10 punten klaar is, maar hier 
zijn door het delen op social media 5 extra punten te 
verdienen. Deze zijn worden echter als een soort bonus 
uitgereikt, voor het spel zelf is 10 punten de maximum. 
Voor de andere spellen worden hier de maximum punten 
weergeven, maar bij minder kan er ook staan dat deze 
klaar is. Het is namelijk klaar wanneer alle opties geraden 
zijn en hier hoeven niet per se de maximum punten voor 
gegeven worden.

Menu
65 points
Finished

De goede antwoorden zijn: 
- zeis = dood
- gevleugelde zandloper = tijd
- anker = hoop
- kruis = geloof
- palmtak = overwinning
- verbroken kluisters = Christelijke vrijheid
- witte duiven = oprechtheid
- vlam = liefde ontstoken door God
- beker = lijden
- spiegel waarin zich alles aftekent = zelfreflectie
- zwervende zwaluw = rust niet gevonden
- harnas + schild = strijd voor het geloof’’
- De bijbel met Romeinen 5 vers 1 = “Wij zijn dus als rech-
tvaardigen aangenomen op grond van ons geloof en leven 
in vrede met God, door onze Heer Jezus Christus”

9.7
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Ateliers
50 points
Finished

In de ateliers wordt het persoonlijke leven van Piet Mon-
driaan besproken. Elk verhaal bij de stad is al verteld in 
9.3 Piet Mondriaan. Hier volgen de aanvullende foto’s, 
atelier en werk, waar beschikbaar.

- 1872-1880 = Amersfoort

- 1880-1892 = Winterswijk

- 1892-1903, 1905-1906, 1907-1911 = Amsterdam

In Amsterdam heeft Piet op 10 plekken gewoond. In het 
verhaal zal een linkje verschijnen. De adressen zijn als 
volgt. Deze worden niet in het verhaal zelf getoond, 
omdat dit waarschijnlijk alleen interessant is voor mensen 
die zelf in Amsterdam wonen of het goed kennen.
	 - Kalverstraat 154, 7 nov 1892 - 9 apr 1895
	 - Ruysdaalkade 75, 9 apr - 16 aug 1895 
	 - Eerste Oosterparkstraat 180, 16 aug 95 - 19 jan 97
	 - Ringdijk 128a, 19 jan 97 - 30 dec 97
	 - Stadhouderkade 5, 30 dec 97 - 22 dec 98
	 - Albert Cuypstraat 158, 22 dec 98 - 6 mei 1903
	 - Ringdijk 81, 6 mei 03 - 18 jan 04
	 - Rembrandtplein 10, 22 mei 05 - 28 jun 06
	 - Albert Cuypstraat 272, 28 jun 06 - 6 jan 08
	 - Sarphatipark 42, 6 jan 08 - 20 dec 11

plaatje
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- 1903-1904 = Uden

- 1906-1907 = Saasveld

- 1911-1914, 1919-1938 = Parijs

- 1914-1915 = Domburg

9.7
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- 1915-1919 = Laren

- 1938-1940 = Londen

- 1940-1944 = New York
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Vrienden
70 punten
Finished

The ego and I
Robert Matta

Ossip Zadkine
La ville Detruite

Yves Tanguy
Indefinite invisibility

Henry Matisse
The dance

9.7
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Max Ernst
The elephant Celebes

Marc Chagall
I and the village

Fernand Leger
The outing in 
the country

André Breton
Mezcla
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Andre Masson
Kitchen maids

Amedee Ozenfant
Mural

Jacques Lipschitz
Seated figure

Eugene Berman
Ruins of a Greek
temple at sunset

9.7
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Pavel Tchelitchew
Herb Greene

Kurt Seligmann
Der Türkinn
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Buiten

Bij de verschillende plaatjes buiten is er gelet op de hoogte 
van de horizon. Door deze gelijk te houden geeft dit mind-
er chaos in het beeld, dus rust voor het oog. Aan de hand 
van de foto’s van de volledige route hebben twee mensen 
de volledige route gelopen. De afstand tussen twee foto’s 
was ver genoeg om niet te irriteren en dichtbij genoeg om 
het te kunnen herkennen. Aangezien dit meer dan 80 
foto’s zijn, staan deze niet in dit verslag maar in een apart 
bestand. Wel staat hier de informatie over de verschil-
lende kunststukken onderweg.

Met deze wijzer wordt 
naar de belangrijkste 
plaatsen in het leven 
van Piet verwezen.

Een eerbetoon aan 
Piet. Het reliëf op de 
ene kant is gebaseerd 
op vroege schetsen van 
Mondriaan en de an-
der verwijst naar zijn 
vlakschilderijen. Piet is 
afgebeeld, denkend en 
kijkend naar de wereld. 
Hoe hij zit is naar een 
bekende foto.

9.7
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Voorheen de Lappen-
brink, inmiddels de 
Nieuwstraat. Piet te-
kent en schildert deze 
straat zeker vijf keer, 
vanuit verschillende 
hoeken. Er zijn repro-
ducties te vinden in de 
straat met daarop deze 
geschilderde straat. Het 
is even puzzelen hoe 
hij stond.



Zicht op de Jacobskerk. 
Winterswijk is sindsdi-
en veel veranderd. De 
Jacobuskerk (de rech-
ter) had in die tijd nog 
geen spits. De lijst is 
geïnspireerd door Piet’s 
‘Compositie’ uit 1922 en 
het beeld door ‘Gezicht 
op Winterswijk’ door 
Coll. J.P. Smid

Dit gebouw was een 
hand-weverij tot circa 
1866. In 1872 werd dit 
een woning voor tex-
tielarbeiders die in ‘De 
Batavier’werkten. Deze 
stond ongeveer achter 
Villa Mondriaan. 
Mondriaan heeft het 
Wevershuis twee keer 
gemaakt.

Deze ‘Arm van Mozes’ 
door Vic Hulshof is 
een vrije interpre-
tatie van het gipsen 
afgietsel van de arm 
van Mozes die Piet 
ooit mee naar huis 
nam. Hij leende vaker 
gipsen modellen om 
na te tekenen van de 
Rijks Hoogere Burger 
school.

In 1906 werd dit 
meestershuis verkocht 
aan de textielfabrikant 
F.H. Meijerink. In 1980 
zou de aangrenzende 
textielfabriek ‘De Bata-
vier’ worden gesloopt 
en zou dit meester-
shuis mee ten onder 
gaan. Maar door de 
tentoonstelling ‘Mon-
driaan in Winterswijk’ 
kwam het weer in de 
belangstelling en is het 
uiteindelijk gered door 
de familie Nijhuis-
Wiggers.
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1. Apps in onderzoek
Maurice de Kleijn en van Chris van Aart, 2013

2. UI Design Basics: Lay-out, Navigation, Modal Con		
texts, Interactivity and Feedback, Color and typog	
raphy, Icons and graphics, Terminology and wording.
Laatst aangepast op 10-3-’14
developer.apple.com

3. Windows User Experience Design Principles, How to 
design a great UX, Top Violations, Powerful and simple.
Samuel Moreau, Microsoft Corporation
msdn.microsoft.com

4. Style, Devices and displays, Themes, Touch feedback, 
Metrics and grids, Typography, Color, Iconography, Writ-
ing style, Branding
Creative Commons 2.5
developer.android.com

5. Overzicht van apps en hun dataverbruik
Geraadpleegd op 25-10-’13
eensim.nl/blog/data-verbruik-apps-diensten/

6. Meerdere recensies apps
www.iphoneclub.nl/

7. Museum interactieve apps, genomineerden en recensies. 
Geraadpleegd tussen 15-10-’13 en 1-12-’13
mw2013.museumsandtheweb.com/ 

8. Hoe verslag ik de playstation?
Walter Groenen, Bas Delmee, Judith Lieftink en Esme Linne-
mann. ISBN: 978-90-808310-0-1

9. Inzicht in gebruik smartphones en de mobiele consument. 
Rob de Groot, 12-07-’12
artform.nl

10. De ateliers van Piet Mondriaan 
auteur onbekend, geraadpleegd 7-01-’14
kubisme.info/kb014a

11. Close-up: in het atelier van Mondriaan 
Cinévité en Centre Pompidou, 4-10-’11
http://avro.nl/closeup/detail/8256466

9.8
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12. Catalogue Raisonné Piet Mondrian 
Blaricum/Parijs, 1998
Robert Welsh en Joop Joosten

13. Gemeente museum Den Haag
Bezocht en online geraadpleegd 1-4-’14

14. Pieter Cornelis Mondriaan sr. 1839-1921. Een ge-
dreven vader. Anco Mali, Bert Booij, Wim Scholz.
Amersfoort/Winterswijk, 1994

15. Mondriaan in Winterswijk. Een essay over de jeugd 
van Mondrian, z’n vader en z’n oom. Door Herbert Hen-
kels, ‘s Gravehage, 1979.

16. Piet Mondriaan, zijn levensverhaal
Jan Stap, december 2011

17. Medeërfgenamen van Christus, Geschiedenis van de 
vervolgingen der christelijke kerk, D. P. Rossouw, 
illustraties van Piet Mondriaan, 1896

18. Rondleidingen in Villa Mondriaan
Carol Berkelaar, Gerda Bruggeman, Peta Eisberg, Evelien 
Hengeveld, Anne Kremers 
Tussen 15-10-’13 en 1-02-’14

19. Villa Mondriaan audiotour 
geraadpleegd tussen 1-11-’13 en 15-12-’13

20. Winterswijk Mondriaan wandeling
Wim Scholz, 4de druk mei 2013

21. Google Maps, geraadpleegd van 15-11-’13 tot 15-1-’14

22. Tate online kunstenaarsbiografieën
Geraadpleegd op 13-11-’13
www.tate.org.uk/art/artists/

23. 10 usability heuristics for user interface design
Jakob Nielsen, 1-1-’95

24. Scholiere kan telefoon in 30 seconden opladen.
NuTech/Colin van Hoek, 21-05-’13
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