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1 JOINT REQUIREMENTS PLANNING- phase 1 

 
2 Project plan 
 
2.1 Goal 

Het doel van het project is om de dagelijkse praktijk van een typisch software 
ontwikkelingsproject te ervaren. 

Het doel van de applicatie is dat een buitenlander iets leert over Nederland. Het onderwerp voor 
onze applicatie is Nederland, waterland. We willen de gebruiker leren waarom “Nederland een 
waterland” wordt genoemd. 

We zullen dit doen door middel van een interactieve kaart van Nederland met daarop diverse 
interactieve objecten die met water te maken hebben zoals zoals dijken, delta werken, polders, 
havens en rivieren. Achter elk object zit een mini spelletje. Bij de dijken moet een dijkdoorbraak 
worden voorkomen door binnen een bepaalde tijd zandzakken te plaatsen, lukt dit dan worden 
punten toegekend, lukt dit niet dan zal een deel van de kaart onderlopen. Zo zijn er meer 
spelletjes bij de andere objecten. Ook kunnen spelletjes zich herhalen met bijvoorbeeld minder 
tijd. 

We zullen gebruik maken van Swing als grafische omgeving in de vorm van een ‘Stand- alone’ 
Java programma. Om dingen als overstromingen te kunnen weergeven moet er ook een digitale 
hoogtekaart zijn. Het grafisch weergeven van de minispelletjes kan grotendeels opgelost worden 
met swing objecten die gekoppeld zijn aan een object uit het programma. We zullen proberen dit 
zo veel mogelijk geanimeerd weer te geven. 

Het doel is niet om een heel realistisch beeld te geven van de gevolgen van een dijkdoorbraak of 
over de werking van een haven of een delta werk, dit zullen we ook niet proberen. We willen 
enkel buitenlanders op een leuke manier een idee geven waarom Nederland, Waterland, wordt 
genoemd. 
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2.2 Version history 
 
Versie Datum Wijzigingen 
0.0 12 April 2005 Start 
1.0 14 April 2005 Projectplan 
1.1 15 April 2005 -Onderwerp aangepast  

-Motivatie toegevoegd  
-Resources aangepast 

1.2 19 April 2005 -Requirements opgesteld  
-Logboek toegevoegd 

1.3 21 April 2005 -Requirements aangepast naar aanleiding van feedback van 
assistent.  
-Data model toegevoegd  
-Use case diagram toegevoegd  
-Use case descriptions toegevoegd 

1.4 22 April 2005 -Overige use case descriptions toegevoegd -Data model aangepast 
-Requirements aangepast 

1.5 26 April 2005 -Projectplan toegevoegd 
-Wijzigingen datamodel naar aanleiding van feedback van assistent 
op JRP1 
-2 constraints toegevoegd 
-requirements iets concreter uitgelegd 
-Should have: invoeren naam toegevoegd 

1.6 6 Mei 2005 -JAD1 toegevoegd 
-Usability view uitgewerkt naar aanleiding van feedback van 
assistent 

1.7 20 Mei 2005 -Cutover1 toegevoegd 
-Test resultaten toegevoegd  
-Individuele logboeken toegevoegd middels een link (zie Appendix 
5: logboek) 

 
 
2.3 Organization 
 
Bas Vergouw 
Programmeur 
 
Motivatie: Door de Informatica achtergrond (met Java gerelateerde vakken) is een rol in de 
richting van programmeren een logische keus. 
 
Verantwoordelijkheden: Testen, Java Prototype 
 
Marco Slot 
Project leider, programmeur.  

Motivatie: Als ervaren programmeur en informaticus is de rol als programmeur een logische 
keuze. De rol als projectleider komt vooral voort uit de bereidheid en het initiatief.. 

Verantwoordelijkheden: Java prototype, contact, functioneren van de groep, administratie 
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Krieshen Ramkhelawan 
Rol: Informatie- analist  

Motivatie: Met het afronden van de vakken Bedrijfs Modellering en Requirements Engineering 
(BMRE) en Kennis Modellering en Management (KMM) geloof ik voldoende ervaring te hebben 
om de requirements te modelleren. 

Verantwoordelijkheden: UML, Datamodel, Use Case- diagram/description. 
 
Priya Kanhai 
Rol: Analist  
 
Motivatie: Omdat een bwi©er bepaalde vraagstukken van verschillende kanten nader kan 
belichten met betrekking tot de kennis die het met zich meebrengt op het gebied van de 
economie, wiskunde en informatica. 
 
Verantwoordelijkheden: Requirement specification. 
 
Abderrahim Akhnikh 
Rol: Analist  
 
Motivatie: Het lijkt me erg leuk om de GUI te ontwerpen. Het is ook een taak waarin ik mijn 
creativiteit tot uiting kan laten komen. Ik heb ook redelijk wat ervaring met programma©s als 
Photoshop e.d.  
 
Verantwoordelijkheden: GUI design. 
 
 
2.4 Work breakdown structure 
 
JRP 1 (Wk1) Personalized project plan 

·  Brainstormen  

·  Rollen verdelen  

JRP 1 Requirements specification 

·  requirements opstellen  

·  MoSCoW lijst opstellen  

·  constraints opstellen  

·  use case diagram (complete) and use case descriptions maken  

·  data model maken  

·  Informatie en bronmateriaal verzamelen.  

JAD 1 GUI design 

·  GUI Ontwerp maken  
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·  Usability view opstellen  

·  Integrability view opstellen  

·  Informatie en bronmateriaal verzamelen.  

·  Begin programmeren (class infrastructuur)  

Construction 1 Java prototype 

·  Programmeren  

·  Eerste tests  

Cutover 1 Test report 

·  Testen (errors zoeken)  

·  Debuggen (errors fixen)  

·  Persoonlijke evaluatie  
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2.5 Milestones 
 
Titel Datum 
JRP1 22 April 2005 
JAD1 6 Mei 2005 
CC1 20 Mei 2005 
JRP2 3 Juni 2005 
JAD2 10 Juni 2005 
CC2 24 Juni 2005 
 
 
2.6 Planning 
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2.7 Resources 
 

·  Informatie over dijken, delta werken, havens. Verschillende websites van 
hoogheemraadschappen, overkoepelende sites van het ministerie 
(nederlandleeftmetwater.nl), wikipedia, etc.  

·  Hoogte informatie uit Atlas  

·  Vlakke kaart van Nederland, waarschijnlijk uit Routeplanner  

·  Media (icoontjes, geluidjes) van informatie websites, eigen creaties  

·  jEdit  

·  Photoshop  

·  Visio 

 
2.8 Side conditions 

·  Het programma moet in java geschreven zijn  

·  Het programma moet ontwikkeld zijn volgens RAD  

·  Er zijn deadlines voor de deliverables van het project.  

·  Er moeten presentaties gehouden worden gedurende het project.  

 
2.9 Risk management 
 
Probleem Oplossing 
Ziekte/ongeval De taken van de getroffene zullen overgenomen worden door de andere 

groepsleden die ongeveer dezelfde taken zijn toegewezen. 
Tijdnood Bij tijdnoot zal aan de hand van de MoSCow-list moeten worden bepaald 

welke doelen en/of functies van de applicatie moeten worden geschrapt dan 
wel versimpeld. 

Conflicten Best case scenario:  
de groepsleider praat met de betrokkenen en wijst hen op hun 
verantwoordelijkheden. Het conflict is opgelost.  
 
Worst case scenario:  
het conflict laat zich niet effectief oplossen. In dat geval moet toekomstige 
nauwe samenwerking tussen de betrokkenen zoveel mogelijk worden 
vermeden. 

(On)haalbaarheid 
doelen 
(feasibility) 

Als de gestelde doelen of bepaalde functies van de applicaties niet 
gerealiseerd kunnen worden. Dan zal moeten worden gekeken of de functies 
of doelen kunnen worden versimpeld. 

Storing Bij technische storingen zullen andere methoden van communicatie moeten 
worden gebruikt om de samenwerking op een andere plek door te zetten. 
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Mocht dit ook niet mogelijk blijken dan kunnen de groepsleden zelfstandig 
aan de slag met hun eigen verplichtingen. Zodra de storing verholpen is zal 
het werken in groepsverband worden hervat. 

 
2.10 Agreement 
 

·  Alle deliverables moeten voor de bij Milestones genoemde deadline worden 
ingelevered.  

·  Alle deliverables moeten het groep nummer/naam bevatten.  

·  Alle deliverables moeten de naamregel: <groupID/Name>-
<deliverableID>.<extension> hebben waarbij <deliverableID> voor JRP1, JRP2, 
JAD1, JAD2, CC1 of CC2 kan staan.  

·  Deliverables moeten als 1 document worden ingelevered.  

·  Deliverables moeten beknopt zijn, maar wel alle technische beschrijvingen en nodige 
uitleg bevatten.  

·  Deliverables zijn in het Engels of het Nederlands geschreven.  

 
 
3 Alle requirements 
Bij het opstarten van de applicatie krijgt de gebruiker een plattegrond van Nederland te zien. 
Deze zal icoontjes bevatten die leiden naar minispelletjes (dijken, polders, rivieren, haven, 
deltawerken). In de beginsituatie kan de gebruiker slechts één minispel kiezen. Als dit spel 
gespeeld is, zal het volgende beschikbaar worden maar ook het vorige kan nogmaals gespeeld 
worden. Elk spel begint met wat informatie (achtergrond informatie en/of geschiedenis) over het 
onderwerp van het spel en de uitleg van het spel. 
 
3.1 Beschrijving requirements 
 
Dijkspel starten en spelen: minispel – De gebruiker kan het dijkspel starten door op een dijk 
icoon op de plattegrond te klikken. De bedoeling van het dijkspel is om scheuren in de dijk te 
bedekken met zandzakken. Zandzakken verschijnen onder in beeld en moeten naar de juiste het 
plek gesleept worden. Zandzakken kunnen worden gestapeld door ze voldoende over een 
andere zandzak heen te leggen. Er is een bepaald tijdslimiet, als niet voldoende scheuren zijn 
bedekt breekt de dijk door en zal er een overstroming te zien zijn op de kaart op de plek van de 
dijk. 
 
Havenspel starten en spelen: minispel -  De gebruiker kan het havenspel starten door op het 
haven icoon op de plattegrond te klikken. De gebruiker moet schepen die binnenkomen in de 
haven naar de juiste plek sturen. Het aantal schepen staat voor het aantal punten. De schepen 
hebben elk een bepaalde kleur. Ook de plaats in de haven heeft die kleur. Zo weet de gebruiker 
waar hij het schip heen moet brengen. De gebruiker moet het schip sturen langs obstakels, het 
schip beweegt volgens het spelletje Asteroids (links rechts is sturen, voor achteren is harder 
langzamer). In de haven liggen obstakels, de haven zelf is een obstakel. De obstakels mogen 
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niet geraakt worden anders zinkt het schip. Te veel gezonken schepen veroorzaakt een wrak op 
de kaart. 
 
Deltawerk(quiz) starten en spelen: minispel -  De gebruiker kan het deltawerk spel starten door 
op een van de deltawerk iconen te klikken. De gebruiker moet de juiste deltawerk kiezen bij een 
bepaalde rivier uitmonding binnen een bepaalde tijd. Indien de keuze fout is, krijgt de gebruiker 
geen score toegekend en zal het gevolgen hebben voor het omliggende gebied net als bij de 
dijken (overstroming op de kaart).  
 
High score opvragen: de gebruiker krijgt de hoogste scores van spelers te zien. 
 
Speler naam invoeren: de gebruiker kan een spelernaam invoeren zodat deze in de score lijst 
kan worden opgeslagen. 
 
 
Rivierenspel starten: minispel – De gebruiker kan het rivierenspel starten door op een van de 
rivieren te klikken. De gebruiker krijgt de kaart te zien met daarop één rivier duidelijk 
aangegeven, vervolgens moet uit drie antwoorden de naam van de rivier worden gekozen. De 
gebruiker kan punten verdienen per goed antwoord. Aan ’t eind worden alle goede antwoorden 
gegeven. 
 
Polderspel starten: minispel – De gebruiker kan het polderspel starten door op de polder in het 
Markermeer te klikken. De gebruiker kan een gebied leegpompen door herhaaldelijk op een 
molen te klikken. Hoe sneller de polder is leeggepompt hoe meer punten hij krijgt. Het is vooral 
een behendigheidsspelletje om zo snel mogelijk een bepaalde actie uit te voeren. Als er genoeg 
water uit de polder is gepompt verschijnt op de kaart een nieuw stukje Nederland. De gebruiker 
kan ook hier punten verdienen. 
  
Weer veranderen: de gebruiker kan het weer veranderen en ziet daarvan de gevolgen voor 
Nederland.  Te denken valt aan: gebieden die als eerst onder water komen te liggen en 
dergelijke. 
 
Zeeniveau veranderen:  de gebruiker kan het zeeniveau veranderen en ziet dan vervolgens wat 
de gevolgen zijn voor Nederland op de kaart. 
 
Geen werkelijkheid: Het doel van het spel is niet om realisme na te streven. Overstromingen ed. 
zullen geen indicatie van de werkelijkheid zijn. Ook de manier waarop spelletjes gaan heeft 
weinig te maken met de realiteit. 
 
Meer spelletjes: we zouden veel meer spelletjes in de applicatie kwijt kunnen, maar daar is geen 
tijd voor. 
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4  MoSCoW list 
 
Must: Should: Could: Won’t: 
dijkspel starten rivieren(quiz) starten weer veranderen werkelijkheid 
havenspel starten riviernaam kiezen zeeniveau veranderen meer spelletjes 
deltawerk(quiz) starten polderspel starten   
zandzak verplaatsen molen draaien   
schip besturen high score opvragen   
delta kiezen speler naam 

invoeren 
  

Tabel 1: MoSCoW list 
 

5 Constraints 
 
5.1 Usability 
Doordat de gebruiker aanvankelijk met één actie en na elk spel steeds met een nieuwe actie 
wordt geconfronteerd wordt deze door het spel heen geleid. Een uitleg van elk element zal 
worden gegeven met behulp van een ‘tooltip’. Wat de gebruiker moet gaan doen in het spel 
wordt voor elk minispel uitgelegd (en ook op het beginscherm). Daarnaast zullen er drie 
verschillende acties bestaan (klikken, slepen, pijltjes toetsen), maar er is telkens maar één actie 
tegelijk mogelijk die van tevoren wordt aangegeven. 
 
5.2 Integrability 
Integreerbaarheid zullen we onder andere bereiken door veel onafhankelijke classes te 
gebruiken. De class met de GUI wordt bijvoorbeeld een ‘dood’ ding tenzij deze wordt 
aangestuurd. Ook zullen we zoveel mogelijk informatie buiten het programma opslaan in 
bestanden. We zullen geen speciale integratie technieken als RMI gebruiken, omdat dat extra 
druk op het project legt en het onzeker is waarmee het programma precies geïntegreerd moet 
worden. 
 
5.3 Makkelijk  
We willen de gebruiker iets leren en niet een moeilijk spel voorschotelen. Doordat punten alleen 
maar opgeteld worden kan elke gebruiker ook alles doen. Er bestaat geen functionele 
afhankelijkheid tussen de spellen. 
 
5.4 Redelijk snel kunnen werken 
Op sommige plekken, zeker als er een tijdbalk mee loopt, moet het spel snel kunnen reageren. 
Daarnaast zijn veel animaties wenselijk. 
 
5.5 Gebruik van Java 
De applicatie moet ontwikkeld worden in Sun/Java. Verder wordt Swing gebruikt voor de GUI. 
 
5.6 Playability 
De applicatie moet gepresenteerd worden als ‘toy’. We leggen hier een grote focus op door het 
programma uit diverse mini spelletjes te laten bestaan. Verder zullen er om het ‘toy’- gehalte te 
verhogen speelse dingen te zien zijn, zoals de overstromingen, de draaiende molen, een 
schipwrak op de kaart. Daarnaast zullen we ook bijvoorbeeld op een bepaalde plek op de kaart 
een vogeltje voorbij laten vliegen of een visje laten springen in het water.  
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5.7 Learnability 
Het doel van de applicatie is om een buitenlander te leren waarom Nederland een waterland is. 
Dit doen we voornamelijk door een indruk te geven van hoe Nederland wat betreft dijken, 
rivieren, havens en delta’s met water leeft. We geven ook informatie aan het begin van de mini 
spelletjes waar de gebruiker wat kan leren. 
 

6 Use-Case Descriptions  
 
6.1 Must Haves 
 
Naam   : dijkspel starten 
Preconditie  : er is geen ander spel opgestart. 
Actors   : gebruiker 
Initiator  : gebruiker 
Resultaat  : het spel is gestart en komt op het scherm. Indien het spel goed  
     uitgespeeld is, keer je terug naar het hoofdscherm om het  

volgend spel te starten. Indien het fout gaat overstroomt een deel van 
Nederland. 

Alternatieve situatie : - 
Exceptionele situatie : - 
Flow of events  :  

1. klik op icoon van de dijk 
2. klik op startknop 
3. verplaats zandzakken  

 
 

Naam   : zandzak verplaatsen 
Pre conditie  : het dijkspel is opgestart. 
Actors   : gebruiker 
Iniator   : gebruiker 
Resultaat  : zandzak is verplaatst 
Alternatieve situatie : - 
Exceptionele situatie : - 
Flow of events  :  

1. klik op zandzak 
2. sleep zandzak naar een plek op het scherm 

 
Naam   : havenspel starten 
Preconditie  : het dijkspel is al gespeeld en er is geen ander spel opgestart. 
Actors   : gebruiker 
Initiator  : gebruiker 
Resultaat  : het spel is gestart en komt op het scherm. Indien het spel goed  
     uitgespeeld is dan keer je terug naar het hoofdscherm om het  
     volgend spel te kunnen starten. Bij fouten krijgt de  
     gebruiker een schipwrak te zien op de kaart van Nederland. 
Alternatieve situatie : - 
Exceptionele situatie : - 
Flow of events  : 
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1. klik op icoon haven 
2. klik op start 
3. schip naar de goede plek sturen 

 
Naam   : schip besturen 
Pre conditie  : het havenspel is opgestart. 
Actors   : gebruiker 
Iniator   : gebruiker 
Resultaat  : het schip verandert van richting 
Alternatieve situatie : - 
Exceptionele situatie : - 
Flow of events  : 

1. druk op de pijltjestoetsen (links of rechts) (totdat het schip op de 
juiste plek in de haven gearriveerd is of is gezonken) 

 
Naam   : deltawerk(quiz) starten 
Preconditie  : het dijkspel en havenspel zijn al gespeeld en er is geen ander spel  
    opgestart. 
Actors   : gebruiker 
Initiator  : gebruiker 
Resultaat  : het spel is gestart en komt op het scherm. Indien het spel goed  
     uitgespeeld is dan keer je terug naar het hoofdscherm om het  

volgend spel te kunnen starten. Zo niet, overstroomd een deel van 
Nederland en kan de gebruiker het volgend spel spelen. 

Alternatieve situatie : -  
Exceptionele situatie : - 
 
Flow of events  : 

1. klik op icoon deltawerk 
2. klik op start 
3. selecteer de juiste deltawerk 

 
Naam   : delta kiezen 
Pre conditie  : het deltawerk(quiz)spel is opgestart. 
Actors   : gebruiker 
Iniator   : gebruiker 
Resultaat  : de delta is geplaatst . 
Alternatieve situatie : - 
Exceptionele situatie : - 
Flow of events  : 
   1. klik op het deltawerk 
 
6.2 Should Haves 
Naam   : polderspel starten 
Preconditie  : Er zijn momenteel geen andere spellen opgestart en het dijkenspel,  
    het deltawerkspel en het havenspel zijn al gespeeld. 
Actors   : gebruiker 
Initiator  : gebruiker 
Resultaat  : Het spel is opgestart en komt op het scherm. Als het spel met succes  
     is afgerond, keert de gebruiker terug naar het beginscherm (de  
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plattegrond waarin nu een stukje Nederland bij is gekomen) en   kan een 
volgend spel spelen. Als het niet is gelukt de polder leeg te pompen, dan 
wordt daar een melding van weergegeven en de gebruiker keert alsnog 
terug naar de plattegrond, waar hij weer een spel kan spelen. 

 
Alternatieve situatie : - 
Exceptionele situatie : - 
Flow of events  :  
   1.   klik op icoon polderspel. 

2. klik op start. 
3. polder leegpompen 

 
Naam   : high score opvragen 
Preconditie  : - 
Actors   : gebruiker 
Initiator  : gebruiker 
Resultaat  : De top tien hoogste scores met bijbehorende spelernamen wordt  
    getoond. 
Alternatieve situatie : Er zijn minder dan tien scores; er worden minder scores getoond. 
Exceptionele situatie : Indien geen high score file aanwezig, dan wordt er een lege file 
     gemaakt 
Flow of events  :  

1. klik op icoon high score 
2. (klik op sluiten) 
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6.3 Use Case Diagram 

 
Figuur 1.  Use- Case diagram 
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7 Data model 
 

 
 
Figuur 1.  Class Diagram 
 
7.1 Commentaar 
Voor dit project is het vereist om het data model met UML class diagram techniek te maken. In 
de bovenstaande class diagram ziet u algemene informatie over de entiteiten (classes) van de 
applicatie. De classes bevatten attributen en het type waarde van die attributen. Ook de relaties 
tussen de entiteiten worden duidelijk met behulp van dit diagram. Sub- class super- classes 
relaties zijn duidelijk te zien, waarbij de overerving van attributen zichtbaar wordt. De multipliciteit 
wordt op de lijnen weergegeven. In de volgende paragraaf worden de belangrijke entiteiten 
nader toegelicht. 
De root- class (Spel) bestaat via een composite aggregation uit de classes: 
- High Score: de gebruiker kan de high score opvragen, wat een verzameling wordt van scores 
- Score: de score wordt opgeslagen met de daaraan gekoppelde naam van de speler 
- Spel Object: een minispel heeft een naam en een moeilijkheidsgraad. 
Het Spel Object is de super class van de mini- spellen: plattegrond, dijken, haven, polder, 
rivieren en deltawerken (de beschrijving van de spellen staat in de requirements 
specification). 
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* de plattegrond (een kaart van Nederland)is het eerste spel dat de speler te zien krijgt. 
Vanaf de plattegrond zal de speler de rivierenquiz en deltaquiz spelen. De plattegrond is 
tevens de interface om de andere spellen op te starten. De plattegrond bevat spel iconen. 

- Spel Icoon: spel iconen zijn n.l.: dijk-, haven, en poldericoon. De 
gebruiker (speler) kan de spellen opstarten door op de icoontjes te klikken. Spel iconen 
hebben een naam en een bepaalde positie op de plattegrond. 
 
 

* een dijk bevat meerdere zandzakken die wel of niet geplaatst kunnen worden op een 
bepaalde positie in het spel 
 
* een haven bevat meerdere bootjes (schepen) die met een bepaalde hoek, positie en 
snelheid naar de juiste haven gestuurd moeten worden in het spel. 
Verder bevat een haven meerdere obstakels die de bootjes verhinderen (zie requirements 
specification voor meer). 
 
* een polder heeft een bepaalde hoeveelheid water. De polder bevat meerdere molens die 
gebruikt worden om de polder leeg te pompen. 
 
* rivieren(spel) bevat één quizvraag. Bij een quizvraag hoort één of meer antwoord(en). 
 
* deltawerken(spel): hetzelfde als rivieren(spel). 



� � � � � � � � 	 
 � � 
� � � � 
� � 	 � 
 � � � � 	    

SE05_17 
se0517@few.vu.nl 

20

8 JOINT APPLICATION DESIGN- phase I 
 
8.1 GUI-Design 
De GUI hebben we ingedeeld in ingedeeld in 6 kleinere stukken waarvan 5 minispellen en 1 
hoofdscherm. De schermen bevatten verschillende interactieve elementen waarop geklikt kan 
worden of een andere interactie mee plaats vind. 
 
8.1.1 Interactieve elementen 
 
Dijk: 

Dijken worden weergegeven door een dikke roodgekleurde lijn die bij mouseover van 
kleur verandert. Zo wordt benadrukt dat hierop geklikt kan worden.  
 
 

Haven: 
De haven van Rotterdam wordt weergegeven door een schip met een hijskraan. Dit 
icoon wordt vergroot bij mouseover. 
 
 
 

 
Deltawerken: 

De deltawerken hebben allemaal dezelfde icoon. De icoon verandert van kleur bij 
mouseover. 
 
 

Polder: 
Een dijk met een molen erop in het Markermeer. We hebben ervoor gekozen een 
molen als icoon te gebruiken, omdat molens vroeger gebruikt werden om het water 
uit de polder te pompen. Bovendien is het typerend voor Nederland. 
 

Rivieren: 
Rivieren zijn op de kaart weergegeven door donkerblauwe lijnen die licht 
blauw worden als de muis in de buurt komt. Als rivieren hebben we onder 
andere gekozen voor de Rijn, de Maas, de Waal en de IJssel. 

 
Highscore: 

De highscoreknop is een rechthoek met de tekst “Highscore”. De knop verandert 
van kleur bij mouseover. 
 

 
Zandzak:  

In het dijkenspel kan de gebruiker op een zandzak klikken en deze naar de 
gewenste plek slepen. 
 

Start: 
De gebruiker krijgt aan het begin van elk spel een stukje informatie over het spel 
en kan op de startknop klikken om het spel te laten beginnen. Deze knop 
verandert van kleur bij mouseover. 
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Molen: 

De gebruiker kan in het polderspel op de molen klikken om de wieken te doen draaien. 
Hoe harder de wieken draaien hoe meer water er uit de polder gepompt wordt.  
 
 
 

Schip: 
  De gebruiker moet het schip met de pijltjestoetsen naar zijn doel sturen. 
 
 
 

 
8.1.2 Welkomstscherm 
Het welkomstscherm is bij elk minispel en het hoofdscherm hetzelfde. In het groene veld met 
ronde hoeken staat informatie over het onderwerp en uitleg over het spel. Het enige wat de 
gebruiker hoeft te doen (en kan doen) is op de duidelijk aangegeven Start knop klikken. Rondom 
het informatie veld is al een deel van het komende minispel te zien. 
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8.2 GUI Scenario’s 
 
8.2.1 Hoofdscherm 
Het hoofdscherm zal de gebruiker vaak te zien krijgen. De eerste keer dat het programma gestart 
wordt krijgt de gebruiker een introductie met het welkomstscherm zodat hij of zij daar alvast aan 
gewend is. De eerste keer zullen alleen de dijken actief zijn, de gebruiker weet zowel van de 
uitleg aan het begin als van de statusbalk dat er op de dijk geklikt moet worden. De gebruiker 
start het spel door op de dijk te klikken (dit staat nogmaals aangegeven in de statusbalk).  
 
De volgende keer (na het dijkenspel) zal er een nieuw icoon actief worden. Het dijkenspel hoeft 
niet met succes voltooid te worden om het havenspel beschikbaar te maken. De gebruiker kan 
dus op het nieuwe spel klikken of nogmaals op een dijk, de gebruiker kiest voor de haven en het 
havenspel start. Omdat Nederland zich niet echt leent voor een 4:3 formaat is er voor gekozen 
slechts een deel van de kaart te laten zien, als de gebruiker in de buurt van de rand komt wordt 
de kaart gescrollt. Om dit nog eens te benadrukken staat er pijlen in beeld met de richtingen waar 
de gebruiker naar toe kan. 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Het hoofdscherm zonder rivieren en overstromingen. 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

You have completed the dike game, you can now play the harbour game 
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8.2.2 Dijkenspel 
Bij de start van het dijkenspel wordt eerst een korte introductie gegeven over dijken en uitleg over 
hoe het spel gespeeld moet gaan worden. Het is de taak van de gebruiker om binnen de tijd 
zoveel mogelijk zandzakken voor de scheuren in de dijk te slepen. Omdat de gebruiker het spel 
wil starten klikt hij op de Start knop. 
 

 
De acties die de gebruiker kan gaan doen worden aan het begin van het spel uitgelegd. 

 

Vervolgens moeten zandzakken naar de dijk gesleept worden. De gebruiker kan verschillende 
zandzakken kiezen in de duidelijk aangegeven zandzakken balk. De gebruiker sleept de meest 
linkse zandzak naar een scheur. De plek in de balk is nu leeg en de zandzak ligt op de grond 
voor de scheur. Deze actie moet de gebruiker herhalen, als er al een zandzak op de grond ligt zal 
de zandzak gestapeld worden. Als de zandzak niet boven de grond over boven een andere 
zandzak gesleept wordt zal deze ‘terugspringen’ naar de balk, de zandzak moet dus steeds naar 
een andere plek worden gesleept. Deze actie herhaalt de gebruiker tot de tijd op is. De 
zandzakken worden met een vast tijdsinterval op een willekeurige plek in de balk aangevuld, de 
gebruiker zal de zandzak dus steeds van een andere plek moeten slepen. 

  
Een indruk van het dijkenspel er uiteindelijk uit komt te zien. De uiteindelijke GUI zal bij het dijkenspel hier vrij dicht bij liggen. 
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Als de tijd op is krijgt de gebruiker het resultaat te zien (aantal punten en of hij of zij voldoende 
zandzakken heeft geplaatst), dit scherm verdwijnt na een aantal seconden en de gebruiker gaat 
weer terug naar het hoofdscherm. 
 
8.2.3 Deltaspel 
Het eerste scherm bij het deltaspel is het welkomstscherm (zie onderstaande afbeelding). 
 

 
 
Met gebruikersvriendelijkheid (usability- aspect) in gedachten wordt de gebruiker ingeleid op het 
spel. De gebruiker kan op de start button klikken om het spel te laten beginnen of eventueel op 
de scrollbuttons om de tekst te laten scrollen. Als er op start geklikt is, krijgt de gebruiker het 
spelscherm (zie onderstaande afbeelding). 
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opmerking: de nederlandse tekst wordt nog in het engels vertaald. 

 

In het tekstvak worden instructies gegeven en wordt er een vraag gesteld. Door met de muis over 
een beschikbare antwoord te schuiven, verschijnt er een foto en een beschrijving over het 
betreffend antwoord. Eerder in het welkomstscherm werd er een hint gegeven dat de gebruiker 
door de beschrijvingen te lezen achter het antwoord kan komen. In het bovenstaand antwoord 
staat er dat de Maeslantkering bij Hoek van Holland in gebruik werd genomen. Als de gebruiker 
vervolgens op de kaart kijkt naar de rode lijn en omgeving, ziet hij/zij Hoek van Holland aan de 
linkerkant van de streep en kan vervolgens concluderen dat antwoord A het juiste antwoord is. 
Nadat de gebruiker om antwoord A klikt, zal er op een ander plek op de kaart een rode lijn 
verschijnen met nogmaals de vraag om het juiste antwoord oftewel deltawerk te kiezen. 
 
Op het eind krijgt de gebruiker het eindscherm (zelfde idee als het welkomstscherm) waar hij zijn 
behaalde punten terug kan zien. Vervolgens komt de gebruiker weer in het hoofdscherm terecht. 
 
8.2.4 Havenspel 
Na de instructies in het welkomstscherm te hebben gelezen klikt de gebruiker op de startknop. Er 
komt een schip aangevaren met een bepaalde kleur. De gebruiker moet dan het schip parkeren 
in de haven op de, met een stip aangegeven, plek. Het sturen van het schip gebeurt met 
pijltjestoetsen. Nadat het schip juist geparkeerd is, komt er een ander schip en de procedure 
wordt herhaald. Dit gaat door totdat of de tijd om is of tot de gebruiker het schip niet juist 
parkeert. Voor elk juiste schip krijgt de gebruiker een score. 
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De boot en de bestemming zijn met rood aangegeven. 

 
 
8.2.5 Polderspel  
Het eerste scherm bij het polderspel is het welkomstscherm (zie welkomstscherm ontwerp). De 
gebruiker kan op de start button klikken om het spel te laten beginnen of eventueel op de 
scrollbuttons om de tekst te laten scrollen. Als er op start geklikt is, krijgt de gebruiker het 
spelscherm. De linkerbalk geeft het waterpeil van het droog te leggen stuk grond aan. De 
rechterbalk is de tijdbalk die langzaam leeg loopt (zoals ook bij de andere spelletjes). De 
gebruiker moet, om het water weg te pompen, zo snel mogelijk herhaaldelijk op de molen klikken. 
Hierdoor daalt het linkerbalkje, zodat de gebruiker kan zien hoe ver hij is. Verder zal in de 
definitieve versie van het polderspel de polder langzaam zichtbaar droog worden en zal de molen 
draaien. Het spel is afgelopen als de tijd voorbij is of als de polder drooggelegd is. Dan krijgt de 
gebruiker het eindscherm (zelfde idee als het welkomstscherm) waar hij zijn behaalde punten 
terug kan zien. Vervolgens komt de gebruiker weer in het hoofdscherm terecht. 
 

 
Beginsituatie van het polderspel, dit is een schets van hoe het er ongeveer uit komt te zien 
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Situatie zoals de polder er na leegpompen uitziet (mits binnen de tijd). 

 
8.2.6 Rivierenspel 
Het eerste wat de gebruiker te zien krijgt is zoals bij de andere spellen ook het geval is een 
welkomstscherm met daarop uitleg over het spel en over de Nederlandse rivieren. De gebruiker 
kan op de startknop klikken om het spel te starten.  
 
De gebruiker krijgt dan een kaart van Nederland te zien met daarop de grootste Nederlandse 
rivieren, waarvan er een anders gekleurd is. Onder de kaart staan de namen van de rivieren. De 
gebruiker moet de juiste naam van de rivier aanklikken. Aan de rechterkant staat een tijdsbalk die 
leegloopt. De gebruiker moet voordat de tijdsbalk leeg is op een antwoord geklikt hebben. Dit 
herhaalt zich met een andere rivier totdat de gebruiker alle rivieren gehad heeft. Na afloop wordt 
er een eindscherm weergegeven met de resultaten en de correcte antwoorden. 
 

 
Schets van het rivieren spel 
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8.2.7 High Score 
Als de gebruiker wil zien hoe anderen het voor hem gedaan hebben kan hij dit bekijken door in 
het hoofdscherm op de high score knop te klikken. Opnieuw wordt de gebruiker met maar een 
actie geconfronteerd. De bekende knop maar nu met de tekst Terug om terug te gaan naar het 
hoofdscherm. 
 

 
De hoogste scores 
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9 Usability view 
 
9.1 Onderzoek 
Om tot een relevante ‘usability’- definitie voor deze applicatie (het spel: Nederland, een 
waterland) te komen hebben we onderzoek gedaan over het ‘usability’- aspect in de software 
engineering branche. 
 
Volgens ISO 9241-11 luidt de definitie van usability als volgt: "the extent to which a product can 
be used by specified users to achieve specified goals with effectiveness, efficiency, and 
satisfaction in a specified context of use". Verder blijkt ‘usability’ gebaseerd te zijn op vijf basis 
attributen (Ferre, X. et al, 2001 IEEE):  

1. learnability 
2. efficiency 
3. user retention over time 
4. error rate 
5. satisfaction 

 
Voor dit spel zijn de attributen ©efficiency© en ©user retention over time© niet relevant.  
 Efficiency: de hoeveelheid taken die de gebruiker per tijdseenheid kan uitvoeren met 
gebruik van het systeem. Dit attribuut is niet belangrijk omdat het systeem in deze context een 
spel is. Het spel hoeft niet in een bepaald tijdsinterval uitgespeeld te zijn. De gebruiker heeft zelf 
de vrijheid om dat te bepalen. Als de gebruiker lang wil doen over een mini- spel, zal hij/zij minder 
of geen punten ontvangen voor dat spel.  
 User retention over time: dit attribuut geeft aan hoe goed de gebruiker de werkwijze van 
het systeem onthoudt nadat hij/zij een periode het systeem niet gebruikt. Dit attribuut is ook 
irrelevant voor dit systeem omdat het op zich niet complex is en het spel hoogstwaarschijnlijk 
maar één keer gespeeld zal worden. 
  
De volgende attributen zijn wel relevant voor dit systeem: 
 Learnability: hoe makkelijk is het om te leren omgaan met het systeem. 
 Error rate: hoe vaak maakt de gebruiker fouten tijdens het spelen van het spel;  
 bijv. het slepen van een zandzak buiten de toegestane ruimte. 
 Satisfaction: de subjectieve indruk van het systeem. 
 
9.2 De definitie 
Met bovenstaande attributen en de ISO definitie van ‘usability’ formuleren wij een voor dit 
systeem (het spel; Nederland, een waterland) toepasselijke ‘usability’ definitie: 
 
"De tijd die een gebruiker* nodig heeft om het spel te begrijpen en te leren bedienen"  
 
* aangezien het spel niet voor een bepaald doelgroep ontworpen is, verstaan we onder gebruiker; iedereen 
die het spel speelt 
 
9.3 Uitvoering 
Hier wordt beschreven hoe de voor dit spel geformuleerde ‘usability’ definitie zal worden gebruikt 
om tot het uiteindelijk systeem te komen. 
 
Hoe minder tijd de gebruiker nodig heeft het spel te begrijpen en te leren bedienen hoe hoger de 
‘usability’. Om het spel snel te begrijpen en te leren bedienen zal het systeem interactief door 
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middel van tooltips, scroll- en startbuttons, de gebruiker tekstueel uitleggen wat de bedoeling van 
het spel is en hoe het spel gespeeld wordt. Bij het opstellen van die tekst zullen we gebruik 
maken van de volgende checklist (B. Shneiderman, 1998, J. Nielsen, 1993): 

·  use a simple and natural dialog: relevante informatie in logische en natuurlijke volgorde. 
We beginnen steeds met een welkomstscherm waarop informatie over het onderwerp 
(dijken, havens, polders, delta’s of rivieren) van het spel gegeven wordt (het leereffect). 
Vervolgens geven we de instructies van het spel. Deze logische volgorde zullen we 
consistent hanteren. 

·  speak the user's language: gebruikelijke taal, geen IT vakjargon. We zullen in het spel 
geen berichten geven als bijv.: ”….use the mouse- over to view the descriptions” of  “ 

·  minimize memory load: de gebruiker hoeft voorgaande dialoog niet te onthouden voor de 
volgende. We zullen de dialogen; spelbeschrijving en instructies, op één scherm 
presenteren. Er zal dus daardoor geen sprake zijn van ‘memory load’.  

·  be consistent: consistent in woordkeuze blijven. Verder zullen we ook consistent blijven in 
de uit te voeren acties bij het starten van een minispel. De gebruiker krijgt steeds eerst 
het welkomstscherm met startbutton te zien. Bij het klikken van de startbutton begint het 
spel. 

·  provide feedback: het systeem zal de gebruiker op de hoogte houden van wat er gebeurt, 
bijv. als het systeem enkele seconden bezig is met opstarten, zal er in de statusbalk te 
lezen zijn dat het systeem aan het laden is. Als de gebruiker met de muis over icoontjes 
schuift zullen er tooltips verschijnen. 

·  provide clearly- marked exits: de gebruiker moet steeds makkelijk terug kunnen gaan in 
het systeem. De gebruiker kan steeds het spel afsluiten met de standaard X aan de 
rechterbovenhoek van het scherm. Er is hier geen sprake van een Undo functie, gezien 
de applicatie een spel is.  

·  give good error messages: foutmeldingen worden in natuurlijke taal weergegeven en niet 
verwijzend naar het interne systeem. Als de gebruiker bijv. bij het dijkspel een zandzak 
buiten het toegestane sleep gebied wilt plaatsen, krijgt hij/zij een foutmeling: “You have to 
place the bag on de dike.” We zullen geen foutmeldingen in de zin van: “…element out of 
bound…” geven. 
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10 Integrability view 
 
Integrability is de mate waarin componenten uit de software integreerbaar zijn in andere software 
en in hoeverre het mogelijk is om andere componenten te integreren in de software (de 
hoeveelheid werk die daarvoor nodig is). 
 
Simpel gezegd wordt met integreren bedoeld van 2 stukken software 1 maken. Een bekend 
voorbeeld is een database applicatie, een ontwikkelaar zal nooit zelf de database software 
schrijven voor z’n applicatie maar zal bestaande database software integreren. Integratie kan op 
vele manieren, het gebruiken van software componenten uit de ene applicatie in de andere 
applicatie is een belangrijke methode, maar vaak wordt ook door middel van communicatie 
(bestanden, netwerk, remote procedure call, remote method invocation) geïntegreerd.  
 
Er zijn diverse manieren om programma’s of software in het algemeen beter integreerbaar te 
maken. Allereerst is het belangrijk dat de programma’s overeenkomsten hebben in technologie. 
Hoe meer overeenkomsten, hoe beter integreerbaar. Zo gebruiken alle applicaties waarmee onze 
applicatie moet kunnen integreren Java als programmeertaal. Voor de grafische interface hebben 
we gebruik gemaakt van Swing, het is niet zeker of de andere applicaties daar ook gebruik van 
maken, maar het is waarschijnlijk de bekendste en meest gebruikte grafische java technologie. 
Zelfstandige swing componenten kunnen van de ene naar de andere interface worden overgezet.  
 
De overeenkomsten in technologie kunnen ook nagebootst worden, om nogmaals het voorbeeld 
van de databaseapplicatie te gebruiken: Database software is meestal in een heel andere taal en 
met heel andere technologie geschreven dan een database applicatie, maar de database heeft 
een taal waarmee opdrachten kunnen worden uitgevoerd en die taal kan in de applicatie worden 
gesproken. Zo kunnen bijvoorbeeld ook Swing componenten in bijvoorbeeld SWT geïntegreerd 
worden door speciale tussensoftware te gebruiken en kunnen totaal verschillende programma’s 
communiceren door middel van webservices. 
 
Overeenkomsten in technologie is niet voldoende, de software moet op elkaar aangesloten 
kunnen worden. Voor integreerbaarheid moet de software uitgebreid kunnen worden met andere 
software componenten. Daarom moeten de verschillende onderdelen van een applicatie zoveel 
mogelijk onafhankelijk werken omdat niet bekend is in welke omgeving ze komen te staan. Het is 
niet altijd in te schatten hoe een andere ontwikkelaar zijn software uitbreidbaar maakt, maar het 
is belangrijk dat de software in ieder geval op een bepaalde manier uitbreidbaar is en zich niet 
beperkt tot de eigen onderdelen.  
 
Voor de integreerbaarheid is het ook beter om zoveel mogelijk data extern op te slaan (dus niet in 
de programma code op te nemen). Voor tekst data en data die in tekst uitgedrukt kan worden 
bestaat daar nu het formaat XML voor, hiermee kan veel structuur in de tekst aangebracht 
worden maar is het evengoed voor andere ontwikkelaars makkelijk te lezen en te gebruiken. Ook 
afbeeldingen kunnen (en worden ook meestal) in een algemeen bekend formaat opgeslagen. 
Voorbeelden zijn GIF en JPG, deze zijn zeer bekend geworden dankzij internet en worden door 
de meeste ontwikkelaars ondersteund.  
 
Daarnaast zou een externe interface voor het programma gebouwd kunnen worden om de 
integreerbaarheid te bevorderen. De database software moet de statements van de database 
applicatie weer omzetten in bewerkingen op zijn eigen data. De database taal heeft intern geen 
enkele functie en moet zo snel mogelijk naar acties worden vertaald. Een ander voorbeeld in 
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Java is RMI, hierbij wordt een zogenaamde Remote Interface gebouwd die andere java 
programma’s kunnen gebruiken om commando’s aan het programma te geven. 
 
10.1 Integratie in het programma 
Het moet makkelijk zijn componenten uit andere programma’s in ons programma te integreren. 
Componenten moeten opgenomen kunnen worden in onze software en onderdelen van een 
ander programma moeten naast onze onderdelen kunnen komen te staan. 
 
We hebben besloten ons niet bezig te houden met speciale java integratie technieken zoals RMI, 
omdat dit te veel druk zou leggen op het project in het geringe tijdsbestek. Wel wordt onze 
informatie opgeslagen in XML, de belangrijkste standaard voor het opslaan van tekst die door het 
algemene gebruik en het bestaan van talloze parsers altijd makkelijk op te nemen is in een 
programma.  
 
Het volgende diagram geeft in grote lijnen de door ons beoogde class structuur aan.  
 

 
De GUI (voorkant van het programma, in dit geval het window), Gearbox (schakelt tussen 
verschillende onderdelen) en Engine (zorgt voor activiteit in het ‘actieve’ onderdeel) classes 
kunnen waarschijnlijk geen rol vervullen in een ander programma, maar deze classes zijn ook 
juist bedoeld om het programma makkelijk uitbreidbaar te maken. Er is een klein pakketje eisen 
gedefinieerd waaraan een stuk software moet voldoen om onderdeel (minispel) te kunnen 
worden van de middelste laag van het programma. Dit zijn eisen als een start, stop en een run 
methode om het onderdeel op te starten of af te sluiten.  
 

Program 
GUI (frame) 

Engine 

Gearbox 

Dike 
GUI (panel) 

Dike 
Controller 

Harbour 
Controller 

Delta 
Controller 

Harbour 
GUI (panel) 

Delta 
GUI (panel) 

Main 
GUI (panel) 

Main 
Controller 

More.. 

More.. 
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Nadat een onderdeel uit de middelste laag is gestart is het geheel zelfstandig. De toplaag (GUI) 
is voor alle onderdelen toegankelijk en die kunnen er zelf voor kiezen deze te gebruiken (door er 
een eigen JPanel in te stoppen), deze te verbergen en een eigen window te gebruiken of er 
gewoon niets mee toe doen. De run functie wordt met een in te stellen interval door de Engine 
steeds opnieuw aangeroepen zolang die true terug geeft, maar een onderdeel kan er ook voor 
kiezen deze herhalingsfunctie alleen te gebruiken om het onderdeel te stoppen (door false terug 
te geven) en niet als aansturende methode. 
 
Een stuk software uit een ander programma kan dus met weinig aanpassingen en misschien 
zelfs alleen een paar toevoegingen in ons programma worden opgenomen. Omdat ons 
programma al uit redelijk zelfstandige subprogramma’s bestond is een nieuw onderdeel 
toevoegen zowel voor de ontwikkeling als voor de integratie zo makkelijk mogelijk gemaakt. 
 
10.2 Integratie uit het programma 
Integratie van componenten uit ons programma naar een ander 
programma is wat lastiger omdat je niet weet wat voor maatregelen er 
in de andere software zijn genomen om componenten te integreren. 
Daarom moeten componenten waarvan het wenselijk is dat deze 
kunnen worden geïntegreerd zo zelfstandig mogelijk zijn. De meeste 
onderdelen in ons programma zijn afhankelijk van de Engine en 
Gearbox classes die al eerder in het diagram te zien waren, omdat 
deze niet aanwezig zijn in andere programma’s hebben we om een 
onderdeel te kunnen migreren een draagbare versie van de 2 classes 
nodig. Elk onderdeel kan zijn eigen PortableEngine meekrijgen als het 
geïntegreerd moet worden, deze class zorgt voor het maken, starten, 
stoppen en draaien van het onderdeel.  
 
We zijn uitgegaan van de techniek Swing voor onze grafische 
interface, omdat onze grafische componenten dan in veel java 
programma’s kunnen worden opgenomen en de swing componenten wat gemakkelijker uit te 
breiden zijn dan componenten in andere grafische libraries. 
 
Elk onderdeel (minispel) heeft een JPanel om zijn eigen grafische interface in te zetten, een 
JPanel is een zeer algemeen component in Swing en kan makkelijk worden geïntegreerd (in 
tegenstelling tot een JFrame bijvoorbeeld dat moeilijk in een ander JFrame geïntegreerd kan 
worden). Het kan echter dat een component moet worden geïntegreerd in een applicatie die een 
andere grafische techniek gebruikt waar Swing moeilijk in te integreren is. In dat geval zit er 
weinig anders op de dan GUI te herschrijven. Daarom hebben we al gelijk de GUI van een 
onderdeel gescheiden van de achterliggende software. Het is dan ook de bedoeling dat een GUI 
levenloos is als er geen aansturende class (controller) bij is, want al het tekenen moet in de GUI 
gebeuren, maar alle activiteit moet in de controller plaats vinden. Omdat veel informatie dubbel 
opgeslagen moet worden (zoals positie) leidt dit wel tot een licht verminderde performance, maar 
integrability is een hogere prioriteit bij deze software.  

Dike 
GUI (panel) 

Dike 
Controller 

 
PortableEngine 



� � � � � � � � 	 
 � � 
� � � � 
� � 	 � 
 � � � � 	    

SE05_17 
se0517@few.vu.nl 

34

11 CONSTRUCTION- phase I 
 
De applicatie is online beschikbaar op www.few.vu.nl/~se0517  
 

12 CUTOVER- phase I 
 
12.1 Inleiding 
Met behulp van het prototype hebben we de gebruikerservaring geanalyseerd om zodoende 
inzicht te krijgen in eventuele problemen bij het gebruik van de applicatie. 
 
12.2 Werkwijze 
Er is eerst een test plan gemaakt (zie Appendix 1: testplan), waarin we elke use case zoals 
beschreven in JRP zullen testen. Dat wordt gedaan door de gebruikerservaring van twee 
proefpersonen te analyseren met behulp van een scenario (zie Appendix 2: scenario). We laten 
de proefpersonen deze doorlopen. Ook laten we ze een evaluatieformulier (zie Appendix 3: 
evaluatieformulier) invullen. Het scenario is gebaseerd op de use cases zoals beschreven in JRP 
1. En het evaluatieformulier is gebaseerd op de usability definitie zoals geformuleerd in JAD. De 
checklist van (B. Shneiderman, 1998, J. Nielsen, 1993) vormt de richtlijn van het 
evaluatieformulier. 
 De applicatie is gemaakt om buitenlanders iets te leren over Nederland. De 
proefpersonen die we uitkiezen zijn dan ook buitenlanders.  
 
12.3 Profielen van de proefpersonen 
Proefpersoon 1:  
 - Vrouw 
 - 23 
 - 4e jaarsstudente Psychologie  
 
Proefpersoon 2:  
 - Vrouw 
 - 22 
 - 4e jaarsstudente Communicatie 
 
De resultaten van de scenario©s en het evaluatieformulier zijn bijgevoegd als Appendix 4: 
testresultaten. 
 
13 Conclusie 
Bij beide testpersonen ging alles vrijwel goed naar verwachting. Ze wisten alle spellen correct te 
vinden, op te starten en te spelen. Het spelen van het havenspel verliep enigszins moeizaam, 
maar na een aantal keren spelen ging het al een stuk beter, we hebben de geplande obstakels 
wel achterwege gelaten omdat deze de moeilijkheidsgraad en daarmee de toegankelijkheid 
verder zouden verlagen. De teksten vonden ze informatief genoeg en toch kort en bondig.  
 
13.1 De visie van de testpersonen 
Ik heb proefpersoon 2 gevraagd om vanuit haar communicatieachtergrond een soort van 
feedback te geven over de usability van applicatie. Of het spel dus duidelijk genoeg naar de 
gebruiker communiceert wat de bedoeling precies is. 
Ze vond de GUI duidelijk en overzichtelijk en de teksten kort en bondig en in duidelijke taal. De 
gebruiker krijgt met de statusbalk en de tooltips duidelijk te zien wat hij kan/moet doen. De 
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icoontjes op de kaart vond ze opvallend, maar de High Score knop en de knoppen voor het 
waterniveau minder. Dit is op zich niet verwonderlijk, omdat die knoppen minder belangrijk zijn 
dan de icoontjes op de kaart (het zijn secundaire functionaliteiten). Het havenspel vond ze wel 
heel moeilijk het dijkenspel wel heel makkelijk, maar over het algemeen heel gebruiksvriendelijk. 
 
14 Wijzigingen ten opzichte van JAD en JRP 
Het hebben de applicatie goed voorbereid en er is niet veel veranderd ten opzichte van de 
ontwerp fasen. We hebben uiteindelijk van de MoSCoW lijst de volgende onderdelen 
geïmplementeerd: 
 
Must: Should: Could: 
dijkspel starten polderspel starten zeeniveau veranderen 
havenspel starten molen draaien  
deltawerk(quiz) starten high score opvragen  
zandzak verplaatsen speler naam invoeren  
schip besturen   
delta kiezen   

Tabel 1: Geïmplementeerde onderdelen 
 
Slechts 3 van de punten op de lijst zijn achterwege gebleven. Van deze onderdelen was er in de 
ontwerpfase nog geen heel duidelijk beeld en het verder uitwerken en implementeren zou te veel 
extra tijd kosten.  
 
De mini-spelletjes vertoonden ondanks de overeenkomende beginschermen nog iets te weinig 
samenhang met elkaar en met hoofdscherm. Om dit op te lossen is een score balk met een logo 
toegevoegd. Dit geeft een net iets completere uitstraling voor het programma. Om niet aan de 
integrability te komen is het nergens vastgelegd dat een spelletje een score balk moet hebben, 
toekomstige geïntegreerde spelletjes hoeven deze dus niet te gebruiken. 
 

  
 
Het ontwerp van het polderspel lag nog niet heel strak vast, uiteindelijk is het uiterlijk dicht bij dat 
van het dijkenspel komen te liggen en is de molen veel groter geworden dan gepland. Dit maakte 
het spel duidelijker en aantrekkelijker. 
 
Bij het havenspel waren ook obstakels gepland en deze mogelijkheid is ook geïmplementeerd, 
maar omdat uit de tests bleek dat het havenspel aan de moeilijke kant was hebben we de 
obstakels achterwege gelaten, en ook de wrakken beperken het vaargebied niet meer.
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Appendix 1: testplan 
14.1 Het test plan; gebaseerd op de use cases (JRP) 
Dijkspel: 

- dijkspel starten 
 
Input:  
De gebruiker heeft het hoofdscherm voor zich met onderin de statusbalk. Op het 
hoofdscherm is er een rode lijn(het dijkspel icoontje) te zien, die bij mouse over van kleur 
verandert en waarbij de gebruiker dan ook een tooltip te zien krijgt. Hij moet op dit 
icoontje klikken en komt in het dijkspel scherm waar hij informatie krijgt over het dijkspel. 
Vervolgens moet hij klikken op de startknop voor het starten van het dijkspel. 
 
Verwachte resultaten:  
Het dijkspel is opgestart en de tijd loopt. 
 

- zandzak verplaatsen 
 
Input:  
De gebruiker klikt op de zandzak en sleept deze naar de scheur in de dijk 
 
Verwachte resultaten:  
De zandzak is op de scheur geplaatst. 

 
Havenspel: 

- havenspel starten 
 
Input:  
De gebruiker heeft het hoofdscherm voor zich met onder in de statusbalk. Op het 
hoofdscherm is er o.a. een schip(het havenspel icoontje) te zien die bij mouse over van 
grootte verandert en waarbij de gebruiker dan ook een tooltip te zien krijgt. Hij moet 
daarop klikken en komt in het havenspel scherm waar hij informatie krijgt over het 
havenspel en ook over de Rotterdamse haven. Vervolgens moet hij klikken op de 
startknop voor het starten van het havenspel. 
 
Verwachte resultaten:  
Het havenspel is opgestart. 
 

- schip sturen 
 
Input:  
De gebruiker bedient het schip naar de aangegeven plek op het scherm. 
 
Verwachte resultaten:  
Het schip is zonder botsingen beland bij die plek of het schip botst en er verschijnt een 
schipwrak. 
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Deltawerkspel: 
- deltawerk quiz starten 

Input:  
De gebruiker heeft het hoofdscherm voor zich met onder in de statusbalk. Op het 
hoofdscherm zijn er o.a. een aantal deltawerken(de deltawerken icoontjes) te zien 
die bij mouse over van kleur veranderen. Hij moet op één van de deltawerken 
klikken om in het deltawerken scherm te komen waar hij informatie  krijgt over dit 
spel. Vervolgens moet hij klikken op de startknop voor het starten van de quiz. 
 
Verwachte resultaten:  
Het deltawerk quiz is opgestart. 

 
- deltawerk kiezen 

Input:  
De gebruiker klikt op een antwoord voor het aangegeven deltawerk. 
 
Verwachte resultaten:  
Een antwoord is gekozen en de volgende vraag wordt gesteld of indien het de 
laatste vraag was dan worden de goede antwoorden gegeven. 

 
Polderspel: 

- polderspel starten 
Input:  
De gebruiker heeft het hoofdscherm voor zich met onder in de statusbalk. Op het 
hoofdscherm is er o.a. een polderspel icoontje te zien. Bij mouse over krijgt de 
gebruiker een tooptip te zien.Hij moet op dit icoontje klikken en komt in het 
polderspel scherm waar hij informatie  krijgt over het polderspel. Vervolgens moet 
hij klikken op de startknop voor het starten van het polderspel. 
 
Verwachte resultaten:  
Het polderspel is opgestart. 

 
- molen draaien 

Input:  
De gebruiker klikt op de molen. 
 
Verwachte resultaten:  
De molen draait, het blauw (het water) verdwijnt en de  polder is (bijna) 
leeggepompt. 

 
Rivierenspel: 

- rivieren quiz starten 
Input:  
De gebruiker heeft het hoofdscherm voor zich met onder in de statusbalk. Op het 
hoofdscherm zijn er o.a. een aantal rivieren te zien in donkerblauwe kleur, die bij 
mouse over van kleur veranderen. Hij moet op één van de rivieren klikken om  in 
het rivierenspel scherm te komen waar hij informatie  krijgt over het rivierenspel. 
Vervolgens moet hij klikken op de startknop voor het starten van het rivierenspel. 
 
Verwachte resultaten:  
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Het rivierenspel is opgestart. 
- Riviernaam kiezen 

Input:  
De gebruiker klikt op een antwoord voor de aangegeven rivier. 
 
Verwachte resultaten:  
Een antwoord is gekozen en de volgende vraag wordt gesteld of indien het de 
laatste vraag was dan worden de goede antwoorden gegeven. 

 
Hoofdscherm: 

- Zeeniveau veranderen 
Input:  
De gebruiker klikt op + of – in het hoofdscherm voor veranderen van het 
zeeniveau. 
 
Verwachte resultaten:  
Bij het klikken op + komt er water bij in de vorm van een blauwe kleur en bij het 

klikken op – verdwijnt dit weer. 
 

- High Score opvragen 
Input:  
De gebruiker klikt op de High Score knop om de top tien van de scorelijst op te 
vragen. 
 
Verwachte resultaten:  
De gebruiker krijgt een scherm met daarin de top tien van eerder behaalde scores 
met de spelernaam.  

 
 

15 Appendix 2: scenario 
15.1 Het scenario; gebaseerd op bovenstaande test plan 

 
1. Start het dijken spel.  
2. Verplaats zandzak naar de scheur in de dijk.  
3. Start het haven spel. 
4. Stuur schip naar aangegeven plek op scherm.  
5. Start het delta spel. 
6. Kies de juiste naam voor het aangegeven deltawerk. 
7. Start het polder spel. 
8. Pomp water uit de polder. 
9. Verander het zeeniveau. 
10. Vraag de high score op. 
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16 Appendix 3: evaluatieformulier 
Evaluation form; ‘Netherlands, a Water land’ SE0517 
 
Please answer the following questions or propositions by giving a mark in the boxes. It is possible that some 
questions or propositions are not (yet) relevant. 
 
1. language and structure ++ + +/- - - - 
a) a for the foreigner understandable language is spoken      
b) there are no technical terms used      
c) the instructions are clear      
d) the dialog is well- structured      
 
 

 
 
 
 
 
 

 
3. consistent ++ + +/- - - - 
a) the games were consistent in giving information about the Netherlands      
b) the games were consistent in giving instructions      
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 

17 Appendix 4: testresultaten 
17.1 Resultaten van proefpersoon 1 
1. Start the dike game.  
 (Start het dijkspel) 

De gebruiker klikt op de rode lijn, leest het welkomstbericht en klikt vervolgens op start. 
Geslaagd   

 
2. Move the sand bag to the breach (crack) in the dike.  
 (Verplaats zandzak naar de scheur in de dijk)  

De gebruiker klikt op een zandzak en sleept het naar de scheur op de dijk (de zak valt 
naar beneden en de gebruiker heeft door dat ze gestapeld moeten worden.)  
Geslaagd 

 
3. Start the harbour game. 
 (Start het haven spel) 

2. memory load ++ + +/- - - - 
a) there was too much text to read      
b) there was a lot of irrelevant text       
c) you could not remember the instructions for the games      
d) you have learned nothing about the Netherlands      

4. feedback ++ + +/- - - - 
a) I could find the mini games by means of the icons on the map      
b) The start up screens game gave me clear instructions what to do next        
c) I could easily find out what an icon meant by pointing the mouse on it      

5. clearly- marked exit ++ + +/- - - - 
a) I could exit the game easy by clicking the X button      

6. messages ++ + +/- - - - 
a) The game provided clear messages when I did something wrong      
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De gebruiker klikt op het haven icoon leest het welkomstbericht en klikt vervolgens op 
start.  
Geslaagd 

 
4. Steer the ship to the given dot on the screen. 
 (Stuur schip naar aangegeven plek op scherm) 

De gebruiker heeft moeite met het besturen van het schip, alle schepen vergaan. 0 
punten.  
Mislukt (alhoewel het spelen op zich wel geslaagd is natuurlijk). 

 
 
5. Start the delta game. 
 (Start het delta spel) 

De gebruiker klikt op het Delta icoon, leest het welkomstbericht en klikt vervolgens op 
start.  
Geslaagd 

 
6. Choose the right name for the deltawork 
 (Kies de juiste naam voor het aangegeven deltawerk) 

De gebruiker kan het verschil in eerste instantie niet zien tussen de verschillende dijken 
(ze zijn namelijk allemaal rood maar één deltawerk heeft een net iets andere tint.) Na 
even zoeken heeft de gebruiker door over welke deltawerk het gaat. De gebruiker heeft 
wel heel gauw door dat de beschrijving weergegeven wordt bij mouseover. De gebruiker 
leest de beschrijvingen en kies de juiste antwoorden.  
Geslaagd 

 
7. Start the polder game 
 (Start het polder spel) 

De gebruiker klikt op het icoontje van de polder, leest het welkomstbericht vluchtig door 
en klikt vervolgens weer op start.  
Geslaagd 

   
8. Pump the water out of the polder 
 (Pomp water uit de polder) 
 De gebruiker klik op de molen en ziet dat het waterniveau begint te dalen. 
 Geslaagd 
 
9.  Change the sea level 
 (Verander het zeeniveau) 

De gebruiker klikt op het plus/min-teken en verhoogt/verlaagt daarmee het waterniveau 
en ziet de kaart overstromen/drooglopen.  
Geslaagd 
 

10. Request the Highscore list. 
 (Vraag de Highscore lijst op) 

De gebruiker klikt op de High Score knop en krijgt de lijst te zien.  
 Geslaagd 
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Evaluation form; ‘Netherlands, a Water land’ SE0517 
 
Please answer the following questions or propositions by giving a mark in the boxes. It is possible that some 
questions or propositions are not (yet) relevant. 
 
1. language and structure ++ + +/- - - - 
a) a for the foreigner understandable language is spoken  +    
b) there are no technical terms used ++     
c) the instructions are clear ++     
d) the dialog is well- structured ++     
 
 

 
 
 
 
 
 

 
3. consistent ++ + +/- - - - 
a) the games were consistent in giving information about the Netherlands  +    
b) the games were consistent in giving instructions  +    
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

2. memory load ++ + +/- - - - 
a) there was too much text to read    -  
b) there was a lot of irrelevant text      -- 
c) you could not remember the instructions for the games     -- 
d) you have learned nothing about the Netherlands    -  

4. feedback ++ + +/- - - - 
a) I could find the mini games by means of the icons on the map + +       
b) The start up screens game gave me clear instructions what to do next   + +       
c) I could easily find out what an icon meant by pointing the mouse on it + +       

5. clearly- marked exit ++ + +/- - - - 
a) I could exit the game easy by clicking the X button + +       

6. messages ++ + +/- - - - 
a) The game provided clear messages when I did something wrong   +/-   
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17.2 Resultaten van proefpersoon 2 
1. Start the dike game.  
 (Start het dijkspel) 

De gebruiker klikt op de rode lijn, leest het welkomstbericht en klikt vervolgens op start. 
Geslaagd   

 
 
2. Move the sand bag to the breach (crack) in the dike.  
 (Verplaats zandzak naar de scheur in de dijk)  

De gebruiker klikt op een zandzak en sleept het naar de scheur op de dijk.  
Geslaagd 

 
3. Start the harbour game. 
 (Start het haven spel) 

De gebruiker klikt op het haven icoon leest het welkomstbericht en klikt vervolgens op 
start.  
Geslaagd 

 
4. Steer the ship to the given dot on the screen. 
 (Stuur schip naar aangegeven plek op scherm) 

De gebruiker heeft moeite met het besturen van het schip, alle schepen vergaan. 0 
punten.  
Mislukt (alhoewel het spelen op zich wel geslaagd is natuurlijk). 

 
 
5. Start the delta game. 
 (Start het delta spel) 

De gebruiker klikt op het Delta icoon, leest het welkomstbericht en klikt vervolgens op 
start.  
Geslaagd 

 
6. Choose the right name for the deltawork 
 (Kies de juiste naam voor het aangegeven deltawerk) 

Deze gebruiker beweegt de muis over de antwoorden en leest de beschrijving vervolgens 
kiest de gebruiker het correcte antwoord. 
Geslaagd 

 
7. Start the polder game 
 (Start het polder spel) 

De gebruiker klikt op het icoontje van de polder, leest het welkomstbericht door en klikt 
vervolgens weer op start.  
Geslaagd 

  
8. Pump the water out of the polder 
 (Pomp water uit de polder) 
 De gebruiker klik op de molen en ziet het waterniveau dalen.  
 Geslaagd 
 
9.  Change the sea level 
 (Verander het zeeniveau) 
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De gebruiker klikt op het plus/min-teken en verhoogt/verlaagt daarmee het waterniveau 
en ziet de kaart overstromen/drooglopen.  
Geslaagd  
 

10. Request the Highscore list. 
 (Vraag de Highscore lijst op) 

De gebruiker klikt op de Highscore knop en krijgt de lijst te zien.  
 Geslaagd 
 

Evaluation form; ‘Netherlands, a Water land’ SE0517 
 
Please answer the following questions or propositions by giving a mark in the boxes. It is possible that some 
questions or propositions are not (yet) relevant. 
 
1. language and structure ++ + +/- - - - 
a) a for the foreigner understandable language is spoken  +    
b) there are no technical terms used ++     
c) the instructions are clear ++     
d) the dialog is well- structured ++     
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
3. consistent ++ + +/- - - - 
a) the games were consistent in giving information about the Netherlands + +       
b) the games were consistent in giving instructions + +       
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 

2. memory load ++ + +/- - - - 
a) there was too much text to read     -- 
b) there was a lot of irrelevant text      -- 
c) you could not remember the instructions for the games     -- 
d) you have learned nothing about the Netherlands     -- 

4. feedback ++ + +/- - - - 
a) I could find the mini games by means of the icons on the map + +       
b) The start up screens game gave me clear instructions what to do next    +    
c) I could easily find out what an icon meant by pointing the mouse on it + +       

5. clearly- marked exit ++ + +/- - - - 
a) I could exit the game easy by clicking the X button + +       

6. messages ++ + +/- - - - 
a) The game provided clear messages when I did something wrong + +       
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18 Appendix 5: logboek 
Persoonlijke logboeken zijn te vinden op: 
http://www.few.vu.nl/~mcfslot/se/plan.php?wachtwoord=se120397  


