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Beste lezer,

Mijn naam is Eva Valkenburg en deze Design Rationale gaat over mijn 
afstudeerproject voor de opleiding Communication and Multimedia 
Design. Binnen CMD heb ik me gespecialiseerd in UX & UI design 
en webdesign. In dit document neem ik je mee in mijn project en 
verantwoord ik de ontwerpkeuzes die ik heb gemaakt.

Allereerst bedank ik het LangeLand Ziekenhuis en kanker.nl voor hun 
bijdrage aan mijn project. Zij hebben een adviserende rol gehad binnen 
mijn project als belanghebbenden. Tevens wil ik mijn begeleider Marije 
Ter Beke bedanken voor haar coaching. Zij heeft mij enorm geholpen 
door kritisch naar mijn project te kijken. Ten slotte bedank ik mijn lieve 
moeder Helen, omdat zij mijn inspiratiebron is geweest voor het starten 
dit project. 

Veel leesplezier toegewenst!

Voorwoord
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In september 2019 werd mijn moeder gediagnosticeerd met borstkanker. 
Dit was een harde klap, gevolgd door een lastige periode en een lang 
behandelingstraject. Om beter met deze periode om te kunnen gaan 
en mijn moeder te kunnen steunen ben ik me gaan verdiepen in het 
onderwerp kanker, op verschillende gebieden. 

Het viel me op dat de begeleiding vanuit het ziekenhuis heel fijn en 
gestructureerd verliep. Mijn moeder werd goed ingelicht en kon met 
vertrouwen aan haar behandeling beginnen. Na de behandeling 
valt deze begeleiding eigenlijk zo goed als weg en blijft er een stuk 
minder steun over. Natuurlijk zijn er nog controles, maar het is een 
enorme overgang: van soms wel bijna iedere dag in het ziekenhuis met 
begeleiding, terug naar het normale dagelijkse leven. 

Heel veel mensen krijgen te maken met deze situatie. Ik heb het van 
dichtbij meegemaakt bij mijn moeder. Ik merk dat er meer begeleiding 
en steun nodig is voor mensen met kanker, juist na afloop van hun 
behandelingstraject.

Aanleiding
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Projectomschrijving

PROBLEEMSITUATIE

Na het behandelingstraject van kanker vallen veel mensen in een zwart 
gat. De begeleiding en steun vanuit het ziekenhuis valt weg en het normale 
leven gaat weer beginnen. Je bent ineens niet meer elke week in het 
ziekenhuis. Misschien ben je ineens weer veel vaker alleen thuis of ga je 
(langzaam) weer aan het werk. De verwerking begint bij veel mensen nu 
pas echt.

Mensen uit je omgeving verwachten dat je weer beter bent en dat alles 
weer wordt zoals het was, maar het is vaak erg moeilijk om de draad weer 
op te pakken. Er kan veel veranderd zijn in je leven, bijvoorbeeld op het 
gebied van werk, relaties, intimiteit, seksualiteit, maar ook jijzelf als persoon. 
Het vertrouwen in je lichaam is minder geworden en je kunt last hebben 
van de angst dat de kanker terug komt. 

1 op de 3 mensen krijgt ooit kanker. In 2019 kregen 117.631 mensen 
kanker. De verdeling hiervan is te zien in de grafiek hiernaast. Al deze 
mensen kunnen uiteindelijk te maken krijgen met bovenstaande problemen. 

DESIGN CHALLENGE

Hoe kan een applicatie begeleiding en steun bieden aan kankerpatiënten 
in remissie, zodat het makkelijker wordt om het dagelijks leven weer op te 
pakken?

Aantal nieuwe gevallen van kanker 2019, volksgezondheidenzorg.info
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Projectomschrijving

DOELGROEP

Mijn applicatie is gericht op kankerpatiënten in remissie*. Ook voormalig 
patiënten die genezen** verklaart zijn kunnen de app gebruiken. De app is 
gericht op volwassenen van alle genders die behoefte hebben aan mentale 
begeleiding en lotgenoten contact na het behandelingstraject. De app is 
tevens gericht op alle types kanker.

In Nederland krijgen jaarlijks ongeveer 118.000 mensen kanker. 
Ongeveer 65% van deze groep is na 5 jaar nog in leven. Deze groep 
bestaat uit potentiële gebruikers voor mijn app. Ook mensen die na een 
langere behandelperiode in remissie zijn, kunnen potentiële gebruikers voor 
mijn app zijn.

*Een patiënt is in remissie als er bij de medische 
onderzoeken geen enkele afwijking en geen enkele 
kankercel meer in het lichaam gevonden wordt.

**Een patiënt is genezen bij de volledige en definitieve 
verdwijning van de ziekte, maar de kans blijft altijd 
bestaan dat kanker terugkeert.
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Projectomschrijving

STAKEHOLDERS

Om een helder beeld te krijgen van mijn stakeholders heb ik onderzoek 
gedaan naar hun belangen en hun pijnpunten. Ik heb een lijst opgesteld 
van primaire en secundaire stakeholders (productbiografie > design brief 
> stakeholders). Hieronder een korte omschrijving van mijn primaire 
stakeholders.

KANKERPATIËNTEN IN REMISSIE

Een patiënt is in remissie van kanker als er bij de medische onderzoeken 
geen enkele afwijking en geen enkele kankercel meer in het lichaam 
gevonden wordt. Deze fase speelt zich dus af na afloop van het 
behandelingstraject en bevindt zich voor de fase genezen. 

LANGELAND ZIEKENHUIS

Het LangeLand Ziekenhuis is een volwaardig basisziekenhuis in 
Zoetermeer, met onder meer een afdeling intensieve zorg, spoedeisende 
hulp, geboortezorg en oncologische zorg. Het vervult daarmee een 
kernfunctie in de gezondheidszorg, zowel voor de stad als voor de directe 
omgeving. Ook zij merken dat veel kankerpatiënten in remissie last hebben 
van de mentale gevolgen na kanker, en dat hier niet altijd een goede 
oplossing voor is.

KANKER.NL

Kanker.nl is het centrale online platform in Nederland met informatie over 
kanker. Het platform is er voor iedereen die met kanker te maken krijgt. 
Zowel patiënten als hun omgeving. Het platform telt 450.000 unieke 
bezoekers per maand en 30.000 deelnemers.
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FASE 1: VERKENNEN
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Concurrentie onderzoek

METHODE: BENCHMARK CREATION

Om te onderzoeken wat er al op de markt is heb ik een Benchmark 
Creation (productbiografie > fase 1 - verkennen > concurrentie onderzoek) 
uitgevoerd. Ik ben op zoek gegaan naar producten die gerelateerd zijn aan 
mijn Design Challenge, bijvoorbeeld omdat ze hetzelfde probleem oplossen 
of dezelfde strategie gebruiken.

De producten die ik heb onderzocht zijn; 

•	 Untire: een zelfmanagement systeem gericht op (voormalig) 
kankerpatiënten. De app helpt tegen vermoeidheid bij kanker.

•	 Kanker.nl: het centrale online platform in Nederland met informatie 
over kanker.

•	 Kankerdoetveelmetje.nl: een informatieve website over de gevolgen 
van kanker voor bijvoorbeeld je werk, je relaties en je dagelijks leven.

•	 Bumble: een app die je kunt gebruiken om nieuwe mensen in de buurt 
te ontmoeten.

•	 Daylio: een dagboek app waarmee je je stemming kunt bijhouden.

Aan de hand van deze producten heb ik een lijst gemaakt met punten die 
het belangrijkst zijn voor mijn product.

METHODE: COMPARISON CHART 

Deze belangrijkste punten heb ik op een rij gezet in een Comparison Chart 
(productbiografie > fase 1 - verkennen > concurrentie onderzoek) en 
vervolgens vergeleken welke onderzochte producten waaraan voldoen.



10FASE 1 - VERKENNEN

Concurrentie onderzoek

Voor mijn volledige concurrentie onderzoek verwijs ik je naar mijn 
productbiografie > fase 1 - verkennen > concurrentie onderzoek. 
De belangrijkste inzichten uit mijn concurrentie onderzoek zijn:

•	 Alle onderzochte producten hebben een gratis versie. Dat wil ik 
doorvoeren in mijn applicatie, want ik wil dat het beschikbaar is voor 
iedereen. Ik ga dus ook geen code gebruiken die je nodig hebt om 
toegang te krijgen tot de app.

•	 De meeste producten zijn anoniem toegankelijk. Ik ga mijn applicatie zo 
inrichten dat de identiteit beschermd blijft als de gebruiker dat wil.

•	 Ik ga mijn applicatie zowel informatief als communicatief maken. In de 
meeste producten is het het een of het ander. Ik wil een volledig pakket 
aanbieden.

•	 Vanwege mijn samenwerking met kanker.nl mag ik de teksten van hun 
website en de teksten van kankerdoetveelmetje.nl gebruiken in mijn 
applicatie.

Kankerdoetveelmetje.nl
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FASE 2: DEFINIËREN
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Doelgroep onderzoek

METHODE: INTERVIEWS

Om dieper in te gaan op de situatie van mijn doelgroep heb ik een aantal 
interviews afgenomen. Voor de volledige interviews verwijs ik je naar 
mijn productbiografie > fase 2 - definiëren > interviews met voormalig 
kankerpatiënten. De belangrijkste inzichten uit de interviews zijn:

De doelgroep;

•	 leeft tijdens de behandeling veel op de automatische piloot;
•	 heeft het gevoel dat ze na de behandeling snel weer alles moet kunnen 

doen en weer mee moet draaien in het normale leven;
•	 vindt de bestaande fora en communities heel erg negatief;
•	 begint pas met verwerken als het weer rustig is, bijvoorbeeld als de 

drukke behandelingen afgelopen zijn of door de corona crisis;
•	 is na de behandeling kwijt wat er ook al weer normaal is;
•	 heeft behoefte aan een luisterend oor (van een lotgenoot);
•	 krijgt last van psychische klachten, zoals angst en vermoeidheid;
•	 merkt dat er een taboe ligt op psychische problemen;
•	 wil niet alleen rondlopen met haar problemen;
•	 wil vervolgstappen en oplossingen aangereikt krijgen.

METHODE: SURVEY

Om een globaal inzicht te krijgen in mijn doelgroep heb ik een survey 
afgenomen. Voor de resultaten verwijs ik je naar mijn productbiografie 
> fase 2 - definiëren > survey onder voormalig kankerpatiënten. De 
belangrijkste inzichten uit de survey zijn: 

•	 De doelgroep is heel variërend in leeftijd en diagnosejaar.
•	 Er wordt regelmatig hulp aangeboden vanuit het ziekenhuis na het 

behandelingstraject, maar de meeste respondenten maken hier geen 
gebruik van omdat ze er a) geen behoefte aan hebben, of b) niet de 
juiste hulpmiddelen aangeboden krijgen.

•	 De late gevolgen van kanker worden niet altijd (goed genoeg) 
besproken tijdens het behandelingstraject in het ziekenhuis.

•	 Een aantal respondenten gaat zelfstandig op zoek naar hulp.
•	 De meeste respondenten lopen na het behandelingstraject tegen 

thema’s aan als onzekerheid, angst, vermoeidheid en onbegrip.

FASE 2 - DEFINIËREN
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Doelgroep definitie

METHODE: PERSONA

Om een duidelijke representatie te geven van mijn doelgroep heb ik 
persona’s gemaakt. Het geeft weer wat het profiel, de behoeftes, de 
doelen en de pijnpunten zijn van mijn doelgroep. Deze persona’s zijn 
gebaseerd op mijn onderzoek naar kanker, mijn afgenomen survey en 
mijn afgenomen interviews. Ik heb 2 persona’s gemaakt omdat ik een 
duidelijke splitsing heb opgemerkt in mijn doelgroep. 

PERSONA 1

Allereerst kankerpatiënten in remissie (Lea), die vaak meer behoefte 
hebben aan een luisterend oor en informatie over wat ze kunnen 
verwachten na het behandelingstraject.

PERSONA 2

Daarnaast kankerpatiënten die al langer in remissie zijn of al genezen 
zijn verklaard (Bradley). Zij willen vaak juist een luisterend oor bieden en 
hun eigen ervaring inzetten om anderen te helpen.

FASE 2 - DEFINIËREN

PERSONA 1

PERSONA 2
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Requirements List

METHODE: REQUIREMENTS LIST

Om ervoor te zorgen dat mijn ontwerp uiteindelijk aan alle eisen voldoet, 
heb ik een Requirements List gemaakt. Ik heb hier de MoSCoW-methode op 
toegepast om prioritering toe te kennen; Must haves, Should haves, Could 
haves en Won’t haves.  De belangrijkste eisen uit de lijst zijn:

PRODUCT EISEN 

•	 De app moet laagdrempelig zijn om te gebruiken
•	 De app moet lotgenoten contact aanbieden
•	 De app moet meerdere thema’s behandelen

GEBRUIKERS EISEN

•	 De gebruiker wil weten wat zij kan verwachten en wat normaal is na 
afloop van het behandelingstraject

•	 De gebruiker wil contact met iemand die haar situatie begrijpt
•	 De gebruiker wil tips en advies over haar situatie
•	 De gebruiker wil weten met welke hulpvraag ze waar terecht kan
•	 De gebruiker wil haar dagelijks leven weer oppakken

STAKEHOLDERS EISEN

•	 De app moet aan de criteria van de GGD AppStore voldoen

FASE 2 - DEFINIËREN

Dit is een deel van mijn Requirements List. Voor de volledige 
Requirements List verwijs ik je naar mijn productbiografie > fase 2 
- definiëren > requirements list. 
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FASE 3: IDEEGENERATIE
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Customer Journey

METHODE: CUSTOMER JOURNEY

Om de reis te schetsen waar een kankerpatiënt in remissie doorheen 
gaat in de huidige probleemsituatie, heb ik met de inzichten vanuit mijn 
onderzoek naar de doelgroep een Customer Journey gemaakt.

FASE 3 - IDEEGENERATIE

Voor de volledige Customer 
Journeys verwijs ik je naar mijn 
productbiografie > fase 3 - 
ideegeneratie > customer journey.
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Ideation

METHODES: MINDMAP, DISNEY, REVERSE BRAINSTORM

Ik heb een aantal Ideation methodes uitgevoerd om nieuwe ideeën 
te genereren en ontwikkelen. Aan de hand hiervan heb ik mijn eerste 
concepten uitgewerkt, die ik in het volgende hoofdstuk ga toelichten.

FASE 3 - IDEEGENERATIE

De belangrijkste inzichten uit deze methodes zijn:

•	 De app laagdrempelig houden - anoniem en gratis.
•	 Een duidelijk beeld schetsen van de mogelijke verwachtingen na het 

behandelingstraject.
•	 De focus leggen op het positieve en probleemoplossend te werk gaan.
•	 Verschillende hulpmiddelen bespreken en aanbieden aan de patiënt 

zodat zij er nooit alleen voor staat.

Voor de volledige Ideations methodes verwijs ik je naar mijn 
productbiografie > fase 3 - ideegeneratie > ideation.

Mindmap

Disney
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Concepten

CONCEPT 1 - MATCHMAKER

Dit concept is gebaseerd op een match systeem voor voormalig 
kankerpatiënten. Via de Matchmaker kun je een buddy vinden die hetzelfde 
meemaakt of heeft meegemaakt als jij, om hier vervolgens het gesprek mee 
aan te gaan. 

CONCEPT 2 - THEMAZOEKER

Dit concept is gebaseerd op de juiste hulpmiddelen bieden per thema 
rondom kanker na afloop van het behandelingstraject. Per thema worden 
klachten omschreven, tips en adviezen gegeven en doorschakeling naar 
professionele hulp aangeboden.
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Concepten

CONCEPT 3 - COMMUNITY

Dit concept is gebaseerd op een community platform voor voormalig 
kankerpatiënten. De app bestaat uit een blog, activiteiten, workshops en 
cursussen (fysiek of digitaal, extern of intern).

REQUIREMENTS OP CONCEPTEN

Na het opzetten van mijn 3 concepten heb ik deze met elkaar vergeleken 
aan de hand van mijn Requirements List die ik heb opgesteld en hieruit 
de keuze gemaakt om Concept 1 en Concept 2 te combineren. Je kunt 
alles over mijn concepten terugvinden in mijn productbiografie > fase 3 - 
ideegeneratie > concepten. Deze hoofdpunten neem ik mee:

•	 Ik ga een duidelijk beeld schetsen van de mogelijke verwachtingen na 
het behandelingstraject door middel van thema’s met psychosociale 
klachten, tips, advies en hulp.

•	 Ik ga lotgenoten contact mogelijk maken door een buddy systeem met 
chatfunctie toe te voegen in de app.
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FASE 4: DEFINITIEF CONCEPT
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Definitief Concept - Bloom

BLOOM

Bloom is een app die voormalig kankerpatiënten helpt om het dagelijks 
leven weer op te pakken. Het biedt hulpmiddelen aan per thema of 
hulpvraag rondom kanker na afloop van het behandelingstraject.

Bloom bestaat uit een aantal thema’s waar voormalig kankerpatiënten 
tegenaan kunnen lopen. Per thema worden klachten omschreven, tips 
en adviezen gegeven en een doorschakeling naar professionele hulp 
aangeboden. De app is zowel informatief als communicatief. Via Bloom 
kun je namelijk ook een buddy vinden die hetzelfde meemaakt of heeft 
meegemaakt als jij.

De naam Bloom is vertaald in het Nederlands bloei. Feitelijk betekent dit 
dat planten bloemen dragen en dus in bloei staan. De figuurlijke betekenis 
van bloeien is echter een toestand waarin iemand op zijn best is of een fase 
waarin iemand zichzelf ontplooit. Ik wil met mijn app bereiken dat mensen 
weer gaan bloeien.

FASE 4 - DEFINITIEF CONCEPT

UNIQUE SELLING POINTS

Deze Unique Selling Points (productbiografie > fase 4 - definitief concept > 
unique selling points) zijn afkomstig uit mijn Requirements List, maar met 
deze punten wijk ik af van mijn concurrentie.

•	 Mijn app is probleemoplossend. Het benoemt de problemen waar 
de gebruiker tegenaan kan lopen, maar geeft hier ook meteen 
duidelijke oplossingsrichtingen bij. Denk hierbij aan tips en adviezen 
die de gebruiker zelf kan toepassen, maar ook doorschakeling naar 
professionele hulp.

•	 Mijn app is gericht op lotgenoten contact. Het maakt 1 op 1 
contact tussen de gebruikers mogelijk en geeft suggesties voor 
gespreksonderwerpen en vragen.

•	 Mijn app is zowel informatief als communicatief; je kunt er terecht 
voor informatie omtrent verwachtingen en klachten, maar ook voor 
lotgenoten contact. Deze combinatie is er momenteel nog niet.

*De thema’s in de app zijn afkomstig van kankerdoetveelmetje.nl
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Design Pattern Search

METHODE: DESIGN PATTERN SEARCH

Om erachter te komen welke Design Patterns er worden 
ingezet voor verschillende onderdelen van een app heb ik 
onderzoek gedaan. Ik heb naar mijn concurrentie gekeken, 
maar ook naar design platforms. Je kunt dit terugvinden 
in mijn productbiografie > fase 4 - definitief conept > 
design pattern search. Aan de hand van dit onderzoek 
heb ik schetsen gemaakt voor mijn eerste schermen. De 
elementen uit mijn onderzoek die hierin terugkomen zijn;

•	 een navigatiebar onderin scherm met iconen;
•	 vierkante tiles met een titel per thema;
•	 afgeronde hoeken door het hele ontwerp;
•	 scheidingslijnen tussen verschillende stukken content;
•	 iconen voor bepaalde data, zoals woonplaats.

THEMA’S BUDDY’S CHAT PROFIEL

CHEVRON-DOWN CHEVRON-DOWN CHEVRON-DOWN CHEVRON-DOWN

FASE 4 - DEFINITIEF CONCEPT
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Kleurenpsychologie

METHODE: LITERATURE STUDY

Kleuren hebben allemaal een eigen (onbewuste) betekenis. Bij elke kleur 
krijgen mensen een andere emotionele reactie. Uit onderzoek blijkt dat 
kleur en licht effect kan hebben op je humeur, slaap, hartslag, algemene 
gesteldheid en op de houding en het gedrag van gebruikers. Daarom vind 
ik het belangrijk om hier rekening mee te houden bij het kiezen van mijn 
kleuren.

Als ik goed kijk naar de (onbewuste) betekenis van de kleuren, gaat mijn 
keuze uit naar oranje en geel. Ik wil de gebruikers van mijn app positief 
beïnvloeden en een warm gevoel geven. Ik wil dat ze weer gelukkig worden 
en hun zelfvertrouwen terug krijgen. Ook passen deze kleuren goed bij het 
sociale aspect in mijn app.

Voor het volledige literatuuronderzoek over kleur verwijs ik je naar mijn 
productbiografie > fase 4 - definitief concept > literature study. 

Usertesting.com

FASE 4 - DEFINITIEF CONCEPT
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Iteratie Prototype

PROTOTYPE V1

Voor de eerste versie van mijn Prototype heb 
ik de belangrijkste schermen uitgewerkt. Ik ben 
meteen in kleur begonnen. Dat werkt fijn voor 
mij, want dan krijg ik er een volledig beeld bij. 

Ik heb ervoor gekozen om met ronde vormen 
te werken. Mijn lettertype is rond, maar ook de 
hoeken van mijn vlakken zijn afgerond. Dit zorgt 
voor een zachte uitstraling. Ik maak gebruik 
van lichte tinten geel en oranje, wat staat voor 
vertrouwen, moed, geluk en warmte. Ook maak 
ik veel gebruik van witruimte, om de rust in mijn 
app te bewaren.
 
Bij de onboarding van de app maak ik gebruik 
van illustraties      die passen bij de tekst 
erboven. Hierna kun je inloggen of registreren 
en kom je binnen in de app. De thema’s zijn 
verdeeld over 6 verschillende tiles      waar 
je op kunt klikken om door te gaan naar de 
detailpagina. Het profiel van de gebruikers 
bestaat uit een profielfoto, persoonlijke en 
oncospecifieke gegevens     .

FASE 4 - DEFINITIEF CONCEPT

1

2

1

2

3

3
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Iteratie Prototype

PROTOTYPE V1

Ik heb ervoor gekozen om de chat heel simpel 
te houden. Je ziet alleen de naam en profielfoto 
van de gebruiker waar je mee praat     . Je kunt 
een bericht versturen door te typen, maar je 
kunt ook een spraakmemo opnemen     .

De thema pagina’s hebben allemaal 
dezelfde opzet. Het begint met een beeld 
wat de gebruiker zou moeten aanspreken. 
Hierna volgen de klachten, tips en hulp. Er 
is ook een functie om de tekst voor te laten 
lezen     , voor gebruikers met *beperkte 
gezondheidsvaardigheden.

FASE 4 - DEFINITIEF CONCEPT

*1 op de 3 Nederlanders heeft beperkte 
gezondheidsvaardigheden. Dat betekent 
dat zij moeite hebben met het vinden, 
begrijpen en toepassen van informatie 
over gezondheid. Een deel van deze 
groep is ook laaggeletterd.

1

1

22

3

34

4
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Testronde V1

METHODE: USABILITY TESTING

Mijn Usability Test met Prototype V1 heb ik uitgevoerd met Helen Arnst, 
kankerpatiënt in remissie en tevens mijn moeder. De belangrijkste 
inzichten uit deze test waren:

•	 Het woord connect geeft niet duidelijk genoeg aan dat je hiermee een 
bericht kunt sturen, dus het is beter om hier bericht van te maken.

•	 Er zou nog meer informatie kunnen worden opgevraagd in het 
registratie proces. 

METHODE: PEER REVIEW

Om mijn ontwerp en concept te testen van Prototype V1 heb ik een Peer 
Review gedaan met designer Yasmine Bouma en webdesigner Sebastiaan 
Bloemendal. De belangrijkste inzichten uit deze reviews waren:

•	 De lettergrootte moet overal hetzelfde zijn en een slag groter.
•	 Er moet een terugknop in het ontwerp komen.
•	 De thema pagina en buddy pagina mogen spannender. 

Voor de volledige testronde verwijs ik je naar mijn productbiografie > fase 
4 - definitief concept > prototype V1.

FASE 4 - DEFINITIEF CONCEPT
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FASE 5: VALIDEREN/FALSIFICEREN
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Iteratie Prototype

PROTOTYPE V2

Aan de hand van mijn belangrijkste inzichten uit 
de Peer Review, Usability Test en een tweede 
survey (productbiografie > fase 5 - valideren > 
survey over bloom) heb ik V2 van mijn Prototype 
gemaakt. De belangrijkste punten ga ik toelichten.

Allereerst heb ik de complete registratie flow 
uitgewerkt. Ik heb ervoor gekozen om bijna alle 
informatie optioneel te maken, zodat privacy 
geen struikelblok wordt voor gebruikers. Je kunt 
bijvoorbeeld een verzonnen naam gebruiken in 

plaats van je echte naam. Ook kun je een avatar 
kiezen in plaats van een profielfoto. Je kunt ten 
alle tijden teruggaan in de flow, door de terug pijl 
linksboven      of door te swipen. Je kunt zien waar 
je bent in het proces aan de cirkels linksonderin     .

1

1

3

3

2
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Iteratie Prototype

PROTOTYPE V2

Ik heb aan elke pagina een titel (en ondertitel) 
toegevoegd om duidelijk te maken waar je bent.

Op de thema pagina is vrij veel veranderd. Ik 
heb de tiles omgegooid naar buttons     . Op 
deze manier kan ik in het vervolg makkelijk meer 
thema’s kwijt. De keuze voor de ondertitel ‘hoe ga 
ik om met...’ is bewust gemaakt, om de gebruiker 
op een positieve manier te motiveren.

In de navigatiebar      heb ik titels bij de iconen 
toegevoegd, zodat het voor elke gebruiker duidelijk 
is wat de iconen inhouden. Ook zijn de avatars die 
je kunt kiezen bij het registreren doorgevoerd door 
de hele app. 

Op het profiel van een buddy staat nu minder 
privacygevoelige informatie (geen emailadres, 
geen woonplaats). Wel heb ik profielvragen 
toegevoegd, voor een persoonlijke touch.

FASE 5 - VALIDEREN/FALSIFICEREN
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Testronde V2

METHODE: USABILITY TESTING

Mijn Usability Test met Prototype V2 heb ik uitgevoerd met Anouk Drenthe, 
afgestudeerd in CMD. Ik heb deze keer voor een CMD-er gekozen omdat zij 
vanuit een ander oogpunt naar de applicatie kijken en kritischer zijn, omdat 
ze weten waar het vak over gaat. Ik wil te weten komen of de user flow, de 
user experience en alle functionaliteiten duidelijk zijn. Ook ben ik benieuwd 
hoe de stijl van mijn app overkomt. 

De belangrijkste inzichten uit deze test waren:

•	 Het is echt belangrijk om een acceptatiemoment in te bouwen voordat 
je kunt chatten met andere gebruikers, bijvoorbeeld in de vorm van een 
connectieverzoek.

•	 Het is niet logisch dat je je eigen profiel anders ziet dan het profiel van 
andere gebruikers.

•	 De avatars hebben allemaal dezelfde huidskleur, dat kan anders.
•	 Het is redelijk lastig om snel specifieke informatie te vinden in de tekst 

op de thema pagina’s. 
 

Voor de volledige testronde verwijs ik je naar mijn productbiografie > fase 
5 - valideren > prototype V2.

FASE 5 - VALIDEREN/FALSIFICEREN

METHODE: PEER REVIEW

Om mijn ontwerp en concept van Prototype V2 te testen heb ik een Peer 
Review gedaan met CMD student Abigaél Straver en designer Yasmine 
Bouma. De belangrijkste inzichten uit deze reviews waren:

•	 Er moet een laadscherm in het ontwerp komen.
•	 Denk aan inclusiviteit bij het kiezen van een avatar, bijvoorbeeld door 

alle avatars een aparte kleur te geven.
•	 Er zou nog een acceptatiemoment tussen het lotgenoten contact 

ingebouwd kunnen worden, in verband met privcacy.
•	 Optie toevoegen om gebruikers te kunnen rapporteren.
•	 Algemene voorwaarden en privacy disclaimer toevoegen.
•	 Microinteracties in het prototype verwerken.
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Iteratie Prototype

PROTOTYPE V3

Ik heb pastel kleuren      toegevoegd aan de 
profiel pictogrammen en de gele kleur hieruit 
doorgetrokken door het gehele ontwerp. Deze is 
net wat feller en sprekender. Ook heb ik de active 
state aangepast naar licht oranje met een donker 
oranje rand. 

Verder heb ik een aantal vragen toegevoegd; 
gender (omdat dit voor sommige gebruikers 
relevant is bij de keuze met wie zij een gesprek 
willen aangaan) en woonplaats (zodat ik hierop 
kan inspelen met verschillende hulpaanbieders bij 
de gebruikers in de buurt). 

Ook heb ik het profiel pictogram veranderd in een 
Memoji     . Een Memoji is een avatar van apple 
(ook beschikbaar op android) die je zelf kunt 
samenstellen. Deze Memoji wordt overgenomen 
in de Bloom app. Op deze manier hoef je geen 
foto te gebruiken, maar kun je toch iets van jezelf 
laten zien. De gebruiker kan er ook voor kiezen om 
initialen in te stellen als profiel pictogram     .
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Iteratie Prototype

PROTOTYPE V3

Voordat je het registratieproces doorloopt krijg 
je een laadscherm      te zien en daarna een 
onboarding     . Hierin wordt uitgelegd welke 
invloed kanker op je leven kan hebben en wat de 
app hierin voor je kan betekenen. 

FASE 5 - VALIDEREN/FALSIFICEREN

Na het registratieproces krijg je een uitleg      van 
de hoofdschermen van de app. Waar moet je zijn 
voor welke onderdelen? Hierna kun je starten met 
het gebruik van de app.

1
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Iteratie Prototype

PROTOTYPE V3

De thema pagina is qua layout hetzelfde gebleven. 
Wel zit er nu een zoekfunctie in en heb ik een 
informatiepagina toegevoegd met basis informatie 
over de app, waaronder voorwaarden en beleid.

De thema pagina’s zelf hebben nu een tab bar 
die de informatie opdeelt in verschillende 
onderdelen: klachten, tips en hulp. De intro blijft 
altijd staan. Ook staat er op elke thema pagina een 
quote van iemand uit de doelgroep.

FASE 5 - VALIDEREN/FALSIFICEREN
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Iteratie Prototype

PROTOTYPE V3

De buddy’s hebben nu allemaal een Memoji of hun 
initialen als profiel pictogram. Er is een filter pagina 
waarop je kunt aangeven met wie je in contact zou 
willen komen.

In de chat heb ik een acceptatiemoment 
toegevoegd voordat gebruikers met elkaar kunnen 
praten. Je krijgt een berichtverzoek binnen die je 
kunt afwijzen of accepteren. Als de gebruiker dit 
verzoek accepteert wordt de chat gestart.

Als je eenmaal een chat bent begonnen, krijg 
je suggesties      hoe je het gesprek kan voeren. 
Bijvoorbeeld stel jezelf voor en stel een vraag. 
Dit maakt het makkelijker voor gebruikers om het 
gesprek op gang te krijgen en gaande te houden.

FASE 5 - VALIDEREN/FALSIFICEREN
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Testronde V3

METHODE: USABILITY TESTING

Om mijn ontwerp en concept van Prototype V3 te testen heb ik een aantal 
Usability Tests uitgevoerd met de doelgroep. Het doel van deze test is om 
erachter te komen of mijn app volledig is en of alle stappen van het proces 
begrepen worden. Ik heb bewust gekozen voor mensen van verschillende 
leeftijden. Het liefst had ik ook gevarieerd in gender, maar ik kon geen 
mannelijke testers vinden. De belangrijkste inzichten uit deze test waren:

•	 Bij het onderdeel hulp op de thema pagina mist een doorverwijzing naar 
hulpaanbieders in de buurt. Dit zou een hele mooie toevoeging zijn.

•	 Veel mensen zien op de thema pagina niet dat er tekst staat onder de 
tab bar, omdat de tekst hierboven te lang is.

•	 Niet iedereen begrijpt dat ze bij chat hun berichten kunnen vinden.
•	 Een aantal mensen kijkt over het berichtverzoek op de chat pagina heen.
•	 Er mist uitleg over de app, algemene voorwaarden en privacy beleid.
•	 Een aantal profielvragen voegen weinig toe. 

 

Voor de volledige testronde verwijs ik je naar mijn productbiografie > fase 5 
- valideren > prototype V3.

FASE 5 - VALIDEREN/FALSIFICEREN
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FASE 6 - EVALUEREN
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Design Expert Review

Om een laatste review te doen op design gebied heb ik Joop Akerboom 
gevraagd om naar mijn prototype te kijken. Joop is vorig jaar afgestudeerd 
van CMD met een 10 en is nu werkzaam bij Superhero Cheesecake. Hij 
heeft mijn prototype in zijn algemeen beoordeeld en per scherm ook losse 
feedback gegeven.

Algemene feedback

De belangrijkste inzichten uit de feedback van Joop waren:

•	 De visuele content is erg consistent, misschien wel té. Hierdoor gaat 
het af en toe een beetje op elkaar lijken. Verschillende pagina’s mogen 
eruit zien naar hun eigen doel (zussen, maar geen tweeling).

•	 Het gebruik van kleur en layout is sterk, er mist alleen nog wat 
typografische herkenbaarheid (hiërarchie en groottes van titels).

•	 Het concept is duidelijk en krachtig, maar van het concept bloeien wordt 
nog niet optimaal gebruik gemaakt. Dit kun je nog meer visualiseren 
door de app heen. 

Voor de volledige Design Expert Review verwijs ik je naar mijn 
productbiografie > fase 6 - evalueren > design expert review.

FASE 6 - EVALUEREN
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EINDONTWERP
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Final Prototype

Je komt de Bloom app binnen op een laadscherm. 
Hier wordt meteen het concept van bloeien 
benadrukt door de illustaties van planten. Na het 
laadscherm kom je binnen op de deurmat; het logo. 
Je kunt vervolgens starten met de onboarding. Hier 
wordt uitgelegd wat de invloed van kanker op je 
leven is en hoe Bloom hierop inspeelt.

Na de onboarding kun je gaan registreren, of 
opnieuw inloggen als je dit al eerder gedaan hebt. 
De registratie bestaat uit een aantal vragen die 
relevant zijn voor het persoonlijke profiel. Bijna 
alles is optioneel en niet alles wordt openbaar 
weergegeven. Dit wordt per vraag aangegeven.

ONBOARDINGWELKOM

REGISTRATIE
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Final Prototype

Na de registratie kom je in de app terecht. De 
eerste keer dat je dit doet krijg je uitleg over de 
4 hoofdschermen, die te bereiken zijn via de 
navigatie. Er wordt wat basisinformatie verteld en 
omgeschreven wat je op deze pagina’s kunt vinden.

De eerste pagina uit de navigatiebar is thema’s. 
Via deze pagina kun je naar de basisinformatie 
over de app. Op deze pagina staan 6 tegels met 
onderwerpen waar gebruikers tegenaan kunnen 
lopen. Elk thema is opgedeeld in:

UITLEG

THEMA’S

•	 Klachten; waar heb je last van?
•	 Tips; dit kun je zelf toepassen
•	 Hulp; bij langdurige klachten & een 

doorschakeling hulpaanbieders in de buurt
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Final Prototype

De tweede pagina uit de navigatiebar is buddy. Op 
deze pagina kun je opzoek gaan naar gebruikers 
om mee te praten. Je kunt filters instellen voor 
jouw resultaten. De lengte van de profielkaartjes is 
afhankelijk van de ingevulde gegevens. Hierdoor is 
zijn de kaartjes flexibel. Je kunt het profiel van een 
buddy bekijken en de gegevens lezen voordat je 
een bericht stuurt.

De derde pagina uit de navigatiebar is berichten. 
Op deze pagina staan alle inkomende en 
uitgaande berichten naar andere gebruikers. Als 
je voor het eerst een bericht van iemand krijgt, 
kun je deze afwijzen of accepteren. Vervolgens 
start het gesprek, wat wordt begeleid door 
gesprekssuggesties.

BUDDY

BERICHTEN
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Final Prototype

De vierde pagina uit de navigatiebar is profiel. 
Op deze pagina staat het persoonlijke profiel van 
de gebruiker. Hier kun je de ingevulde gegevens 
uit de registratie terugvinden, maar ook extra 
gegevens invullen zoals oncospecifieke gegevens 
en profielvragen. De kleur van het profiel wordt 
afgestemd met de kleur die bij de Memoji of de 
initialen wordt gekozen. Dit zorgt voor een extra 
gepersonaliseerd gevoel.

Ten slotte is er ook een aparte registratie flow 
voor hulpaanbieders (die terugkomen bij hulp op 
de thema pagina’s). Organisaties kunnen hier een 
verzoek doen om opgenomen te worden in de app. 

PROFIEL

HULPAANBIEDERS
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CONCLUSIE
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Conclusie

DESIGN CHALLENGE

Hoe kan een applicatie begeleiding en steun bieden aan kankerpatiënten 
in remissie, zodat het makkelijker wordt om het dagelijks leven weer op te 
pakken?

CONCLUSIE

Nu ik mijn Design Challenge aan het einde van dit project teruglees kan ik 
stellen dat ik deze met de Bloom app heb beantwoord, door zowel divers 
onderzoek te verrichten als goed te luisteren naar mijn doelgroep. De 
resultaten van de Usability Tests zijn positief en de feedback die hieruit 
voortkwam heb ik verwerkt in de app. De doelgroep gaf grotendeels aan de 
behoefte te hebben aan een dergelijke app en zou Bloom willen gebruiken. 

Uit de Product Quality Review (productbiografie > fase 6 - evalueren 
> product quality review) met het LangeLand ziekenhuis en kanker.nl 
kwamen tevreden resultaten. Samen hebben wij vastgesteld dat Bloom aan 
alle vooraf opgezette eisen voldoet.

Uit de Design Expert Review (productbiografie > fase 6 - evalueren > 
design expert review) met Joop Akerboom kwamen nog wat relevante 
ontwerpkwesties naar voren, die ervoor hebben gezorgd dat ik een goede 
laatste ontwerpslag heb kunnen maken. De visuele uitstraling van de app is 
consistent en brengt het concept duidelijk en krachtig naar voren. 

BLOOM

Bloom is een app die voormalig kankerpatiënten helpt om het dagelijks 
leven weer op te pakken. Het biedt hulpmiddelen per thema aan rondom 
kanker na afloop van het behandelingstraject en maakt lotgenoten contact 
mogelijk. Dit is een unieke combinatie die nog niet elders te vinden is.



45

AANBEVELING
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Aanbeveling

TOEKOMSTVISIE

Het lijkt me ontzettend mooi om dit project na het behalen van mijn CMD-
diploma door te zetten. Ik heb veel plezier gehad tijdens dit project en 
ben ontzettend trots op het resultaat wat ik heb weten neer te zetten. Ik 
ben ervan overtuigd dat de Bloom app een helpende hand kan zijn voor 
kankerpatiënten na afloop van hun behandelingstraject. Natuurlijk kan de 
app nog verder worden uitgewerkt en uitgebreid. Denk hierbij aan:

•	 Naast 1-op-1 contact kunnen er kleine groepen worden toegevoegd 
aan de app, voor gebruikers die tegen dezelfde dingen aanlopen.

•	 Een optie toevoegen voor experts om de app te gebruiken. Bijvoorbeeld 
naast buddy’s ook mentors introduceren.

•	 Een extra functie toevoegen waar de gebruiker activiteiten, workshops 
en cursussen kan vinden die inspelen op de situatie. 

Tevens zijn er dingen waar rekening mee gehouden moet worden als de 
app daadwerlijk wordt ontwikkeld. Denk hierbij aan:

•	 Het financiële plaatje. Wat is het budget en waar komt dit vandaan?
•	 Wie gaat de app ontwikkelen? Is alles technisch haalbaar en logisch?
•	 Er is een bepaalde vorm van controle nodig. Waar kunnen gebruikers 

terecht met vragen en problemen?
•	 Hoe ga je de samenwerking precies aan met hulpaanbieders? Wie 

beslist over de verzoeken die binnenkomen?

CORONA CRISIS

Dit project is tot stand gekomen tijdens de corona crisis. Dit heeft ervoor 
gezorgd dat sommige dingen net even anders zijn verlopen dan normaal. 
Ik kon mijn doelgroep bijvoorbeeld niet fysiek ontmoeten, waardoor de 
interviews en testen digitaal zijn verlopen. Dit had ik natuurlijk liever anders 
gezien, omdat ik het makkelijker vind om een connectie met iemand te 
maken als ik diegene fysiek ontmoet. Desalniettemin ben ik tevreden met 
de resultaten.
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