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Gevolgde workshops
Hieronder volgt een lijst van workshops die ik heb gevolgd in de 
periode van DC8. Een beschrijving en dieper inzicht in mijn opbrengsten 
uit deze workshop zijn te vinden in de bijlagen van dit verslag 
(Bijlage: Workshops, p77).

Workshops school
1.  15/5 - Chinese karakters schrijven
2.  19/5 - Bio design
3.  29/5 - Snel eenvoudig visualiseren
4.  02/6 - Cultural Differences in UX
5.  12/6 - Tinkering in design
6.  16/6 - Alles over het ontwerpverslag
7.  19/6 - Workshop user testing van Blis.studio
8.  23/6 - Stress relief workshop

Workshop op eigen initiatief
1.  09/6 - Docu over doven(doelgroep) met inzichten en empathymap
https://www.youtube.com/watch?v=bPAUwhEXE7o

Miro board autonoom project Dylan
https://miro.com/app/board/o9J_ksoUNUU=/

Inleiding
In dit verslag leg ik mijn progressie binnen het autonome project van 
DC8 vast. Dit project staat in het kader van inclusief design. Ik ga hier 
op zoek naar een geschikte oplossing om mensen met een 
gehoorbeperking een passende muziek experience te geven die meer 
toevoegingen bied dan de huidige beperkte experience.

Bijlagen
Ik wil hierbij alvast een voetnoot plaatsen over de hoeveelheid bijlagen 
binnen dit verslag. Ik heb dit verslag tekstueel zo duidelijk mogelijk mijn 
proces proberen uit te leggen en dit zal vaak al voldoende moeten zijn 
om hier mijn proces uit te halen. De bijlagen dienen voornamelijk als 
visuele ondersteuning van dit proces of als bewijsvoering.

Aan het einde van sprint 1 zijn alle bijlagen voor deze sprint te vinden.
Aan het einde van sprint 2 zijn alle bijlagen voor deze sprint te vinden.

Sprint 1 - Connect fase
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Workshops & Miro



Inleiding
Dit project staat in het kader van inclusief design. Ik ga hier in een 
autonome setting op zoek naar een geschikte oplossing om mensen 
met een gehoorbeperking een passende muziek experience te geven 
die meer toevoegingen bied dan de huidige beperkte experience. 

Context project
Ik ben op dit onderwerp gekomen vanuit mijn passie voor muziek. In 
mijn vrije tijd ben ik enige tijd actief geweest als DJ en ben lange tijd 
actief geweest in het produceren van mijn eigen muziekcomposities.

In het begin van het project wilde ik op zoek naar een verbredende 
experience als toevoeging voor muziek, ik wilde op zoek gaan naar een 
verbreding van de experience die strict alleen gebruik maakt van audio.
Na feedback op dit conceptproject te hebben gehad heb ik besloten om 
dit project breder te trekken en als kern van dit project ‘inclusief design’ 
toe te passen. Mijn idee was nu om mensen met een gehoorbeperking 
een bredere muziek experience te geven dan hoe deze in de huidige 
situatie aangeboden word.

Huidige situatie
In de huidige situatie heeft de doelgroep weinig tot geen contact met 
muziek. De doelgroep moet op eigen initiatief op zoek gaan naar 
muziek en vind deze over het algemeen het makkelijkst in een speciale 
discotheek. Over het algemeen is dit een vrij eentonige experience, de 
doelgroep krijgt alleen het gevoel van de muziek dmv de bass uit de 
grote discospeakers en zo nu en dan via visuals.

Gewenste situatie (doel)
Het doel van dit project is voor mij om de experience van muziek te 
verbreden en een andere manier muziek te laten beleven dan slechts 
alleen geluid en trillingen van de bass. Ik wil een stap zetten in de 
richting van hedonisme en een eigen manier vinden om tot deze 
alternatieve uiting te komen.

Ik ga dus relaties proberen uit te zoeken tussen geluid horen en ander 
zintuigen (zien, voelen, proeven) en op deze zintuigen inspelen door 
bepaalde (door mij gekozen) nummers op deze andere manier uit te 
werken. Ook wil ik gaan onderzoeken op welke aspecten van nummers 
ik precies wil inspelen, waar hebben mensen het meeste gevoel bij? Dit 
kan bijvoorbeeld bass zijn of zang.

Doelgroep
Mensen die niet de standaard audio muziekervaring kunnen beleven 
(dus doven of slechthorende). 

Mensen die meer uit hun muziekervaring willen halen dan alleen audio 
prikkelingen. 
(Nice to have)

Sprint 1 - Connect fase
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Hst 1 - Ontwerpopgave en briefing



Ontwerpvraag
Hoe breng ik een muziekervaring gebaseerd op audio over op andere 
mensen, met behulp van prikkels op andere zintuigen dan alleen 
audio/horen? (bijv: zien, voelen)

Subvragen

Onderzoeksvragen

Sprint 1 - Connect fase
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Hst 1 - Ontwerpopgave en briefing

Hoe breng een ik muziekervaring gebaseerd op audio over op   
mensen met een gehoorbeperking?

Wat is de beste context voor dit concept om gebruikt te worden?

Welke aspecten van een nummer kan ik het beste vertalen? Welke 
elementen zijn er in muziek?

Hoe word muzieksmaak opgebouwd en wat heeft hier invloed op?

Hoe zien bedrijven als spotify de connectie tussen mensen en muziek 
en hoe zien zij de connecties binnen muziek opzich? 

Wat is de connectie tussen emotie en muziek? (participanten)

Hoe luisteren doven nu naar muziek? (huidige situatie)

Hoe ziet het leven van een doven er nu uit? (doelgroep onderzoek)

Wat voor tools/methodes/oplossingen zijn er nu al om audio te 
vertalen naar andere media?

Afbeelding 1: Logo Musify (gemaakt door Dylan Rademaker)

Gewenste effect
Ik hoop hiermee de doelgroep te inspireren en echt een diepergaande 
experience te kunnen leveren die muziek naar andere zintuigen brengt 
buiten de hoorbare audio ervaring. Mijn ervaring moet echt een 
toevoeging worden voor de doelgroep.
(Bijlage: Briefing project + ontwerpvraag, p20)



Planning en structuur via Miro
Gezien dit een autonoom project is heb ik de planning dit keer anders 
aangepakt. Ik heb voor mijzelf een miroboard aangemaakt om al mijn 
gemaakte werk in een overzicht in te kunnen zien en mij gehele proces 
in een chronologische lijn te laten lopen. Ook heb ik een locale backup 
gemaakt op mijn computer in een specifieke mappenstructuur. Zo heb 
ik mijn gehele project voor mijzelf op een rijtje en veilig opgeslagen. 
Ook gebruik ik mijn miroboard om mijn professionalisering bij te 
houden in het kader van workshops, werk van deze workshops word 
hier ook opgeslagen voor mijn professionele progressie.

Keuze project
Voor het autonome project had in in de initiële situatie 3 project-
richtingen verzonnen die mijn persoonlijke intresse hebben. Deze drie 
onderwerprichtingen heb ik ook uitgewerkt op Miro in de vorm van 
woordwebben om zo te kunnen ontdekken waar de meeste potentie in 
zit. Hieronder een korte omschrijving:

1. Museumervaring naar mensen brengen in coronatijden.
Met dit project was het de bedoeling dat ik een nieuwe experience ging 
verzinnen die in deze coronatijden musea meer naar mensen toe kon 
brengen, ook was mijn motivatie hier dat ik musea meer onder de 
aandact wilde brengen.

2. Dierenasiel
Met dit project was het mijn bedoeling om de communicatie en de 
reach van dierenasielen te verbeteren. Ik merkte dat het vinden van een 
dierenasiel en informeren over dieren nog niet optimaal ging en dit 
voelde voor mij als een project die ik als designerkon aanpakken.

3. Redesigning a brand
Als zelfstudie ben ik zelf enige tijd geinteresseerd in grafischevorm- 
geving en visual design. Ik wilde deze skills een trapje hoger krijgen 
door deze te verwerken in een geheel project. Dit project was het de 
bedoeling dat ik een specifieke brand (MSI) zou pakken en deze volledig 
laten inspelen op een andere doelgroep. Volledig met concrete onder-
bouwing. Dit was ook eerst mijn favoriete keuze.

Beredernering keuze
Na een aantal feedbackmomenten van Micha en mijn groepje heb ik er 
voor gekozen om uiteindelijk toch een andere richting in te slaan dan 
deze initiele projecten. Na het maken van de woordwebben kwam ik er 
achter dat voor mijn gevoel niet genoeg van mijzelf in deze projeten zit, 
ze zijn nog te onpersoonlijk en te veel CMD georiënteerd.

Na een kort feedbackgesprek met een van mijn medestudenten Vanna 
ben ik er op gekomen om mijn project te richten op een van mijn 
grootste passies: Muziek, deze had ik ironisch genoeg zelf helemaal over 
het hoofd gezien. Bij dit concept had ik wel direct een goed gevoel en ik 
wist zeker dat ik hier mijn passie in kon leggen dit gehele project.

Ook werden wij door Micha en Peter getriggered om uit je comfort zone 
te stappen. Ik had bij dit nieuwe project ook gelijk het idee dat ik dit in 
tegenstelling tot mijn drie concepten ook echt de randjes opzocht, 
gezien de uitdagende nature van mijn opgestelde casus. Zo ga ik dit 
project aan het werk met een voor mij een vrij onbekende doelgroep: 
De doven. Dit alles in een poging om muziek in een andere zintuigelijke 
ervaring naar de doelgroep te brengen. 

Sprint 1 - Connect fase
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Hst 2 - Inrichten ontwerpproces



Inleiding
Om inspiratie op te kunnen doen voor het project en de eerste context 
rond het onderwerp muziek in kaart te krijgen ben ik begonnen met 
deskresearch. Met dit onderzoek probeerde ik de eerste richtlijnen en 
inspiratie  voor mijn concept te vinden dmv context en inzicht rond het 
onderwerp. Ook ga ik hier op zoek naar verschillende patronen en 
probeer ik connenties te vinden in de verschillende onderwerpen.

De 3 aansluitende Onderzoeksvragen:
- Welke aspecten van een nummer kan ik het beste vertalen? Welke 
elementen zijn er in muziek?
- Hoe word muzieksmaak opgebouwd en wat heeft hier invloed op?
- Hoe zien bedrijven als spotify de connectie tussen mensen en muziek 
en hoe zien zij de connecties binnen muziek opzich? 

Research: Hoe is muziek opgebouwd 
Voor dit onderwerp heb ik online een aantal interessante inzichten 
gedaan. Ik heb gevonden dat muziek over het algemeen 7 verschillende 
basiselementen bevat: Melody, Harmonie, Sound, Rythm, Texture, 
Structure en Expression (Milne Library, 2020). Ik zag hier ook direct een 
mogelijkheid om deze elementen als vertalingsslag te gebruiken naar 
andere gevoelens of zintuigen binnen mijn concept.
(Bijlage: Research hoe is muziek opgebouwd, p21)

Research: Hoe word muzieksmaak opgebouwd
Voor dit onderzoek heb ik enorm veel kleine losse inzichten gevonden 
(zie in bijlage). Een van de belangrijkste inzichten hier waren voor mij 
dat muziek een enorm grote invloed heeft op de menselijke psyche, de 
mood en emotie die een song overbrengt is een belangrijk element. 
Ook heeft muziek een zeer complexe manier van het beinvloeden van 
mensen en hun gemoedstoestand. (Cherry K, 2020)

Buiten dat heeft het opbouwen van een muzieksmaak op zichzelf al een 
enorm aantal van complexe factoren die meespelen. Dit alles heeft mij 
laten zien hoe complex muziek eigenlijk is en hoe dit verweven is met 
persoonlijkheden, emoties en dus de algehele psyche van de mens. Ik 
bedacht mij hierbij ook dus dat het lastig kan zijn voor mensen met een 
gehoorbeperking om hier überhaupt iets van mee te krijgen.
(Bijlage: Research hoe is muzieksmaak is opgebouwd, p22)

Sprint 1 - Connect fase
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Hst 2 - Contextueel Deskresearch

Afbeelding 2: Themas en insight statements, research 1

Afbeelding 3: Themas en insight statements, research 2



Inzichten en vervolgstappen
Ik heb dus een manier gevonden om eventueel een vertalingsslag te 
maken dmv de 7 elementen, inzicht gekregen in de complexiteit van 
muziek en de realatie tot de mensheid, en het belang gevonden van 
inclusiviteit binnen mijn concept. Met deze context heb ik al een aantal 
van de eerste richtlijnen kunnen inkaderen.

Ook heb ik al een plan gemaakt voor de vervolgstappen. Ik voelde mij 
erg geïntrigeerd door het aspect rond emoties in muziek en de 
menselijke psyche die hierbij een rol speelt en wilde hier meer over 
weten.

Ik ga eerst een fieldresearch opzetten, hier ga ik dus verder op zoek 
naar de connecties tussen muziek, mens en emoties en ook voor mijzelf 
peilen hoe deze emoties over het algemeen leven bij mensen

Vervolgens wil ik ook al de eerste stappen zetten naar een concept-
richting door inspiratie onderzoek te doen over wat er al allemaal 
gedaan is in het vertalen van muziek (en vooral die 7 basiselementen).

Design priciples
1. De 7 basiselementen  van muziek moeten ook de basis leggen voor 
het concept en de experience in het concept.  (dit hoeft niet alle7 te zijn)
2. Het concept moet PROBEREN het gewenste gevoel en emotie van het 
nummer over te brengen, ongeacht iemand zijn muzieksmaak.
3. Het concept moet kunnen inspelen en werkbaar zijn op verschillende 
genres, het mag dus niet genre of artiest gebonden zijn.

Research: Hoe kijken bedrijven als spotify naar genre en muziek-
smaak.
In dit onderzoek heb ik inzicht gekregen hoe individueel muziek 
eigenlijk wel niet is, er zijn bijna niet twee mensen te vinden met de 
zelfde muzieksmaak (Spotify, 2016). Inclusiviteit in de vorm van genre is 
dus belangrijk voor het concept. Verder kwam naast wat extra context 
niet veel extra nuttige informatie in de context van dit project tot het 
licht.
(Bijlage: Research Spotify, p23)

Sprint 1 - Connect fase

08

Hst 2 - Contextueel Deskresearch

Afbeelding 4: Themas en insight statements, research 3



Afbeelding 5: Een aantal belangrijke en inspirerende quotes van 
de respondenten uit dit onderzoek.

Afbeelding 6: 
Extra Design principles 
uit dit onderzoek

Inzichten
Van de respondenten zegt 90% dat zij wel eens emotioneel beinvloed 
worden door muziek, de helft hier van zegt dit zelfs zeer regelmatig te 
hebben. Als ik vroeg aan de respondenten wat zij kenmerken vonden 
van goede muziek kwamen er antwoorden naar voren als: “Ik moet de 
pijn van de artiest kunnen voelen” en  “Muziek moet hart hebben en 
betekenis, ik reflecteer dit vaak naar situaties in het echte leven”.
Zeventig procent van de respondenten zegt ook nog eens vrijwel altijd 
naar muziek te luisteren op basis van mood en gemoedstoestand. Dit 
alles wijst dus zeer op het belang van de emotie van muziek. Iets waar 
zoals eerder benoemd doven dus vaak niet veel van mee kunnen 
krijgen.

Het belangrijkste inzicht voor mij is wel dat mensen het belangrijk 
vinden om de passie en emotie van de artiest te kunnen voelen in een 
muziekstuk. Dit is ook terug te zien in verschillende quotes
den zijn.

Inleiding
Voor dit onderzoek wil ik over het algemeen peilen hoe mensen 
reageren op elementen in en rondom muziek. Uit mijn onderzoek heb ik 
gezien dat muziek invloed heeft op je gemoedstoestand en emotie. 
Ook laat muziek zien hoe jij bent als persoon. Ik wil met dit onderzoek 
op een laagdrempelige snelle manier een inzicht krijgen hoe elementen 
in en rond muziek invloed hebben op mensen en hun psyche. Dit wil ik 
dus ook doen bij een echte groep mensen om dit voor mijzelf uit te 
vinden.

Ik hoop dat dit onderzoek ook een soort aansluiting word op een 
vervolg onderzoek om zo onderliggende patronen te vinden in de 
relatie tussen muziek, emoties en zintuigen. Dit staat ook beschreven in 
mijn onderzoeksplan (Bijlage: Onderzoeksplan, p24)

Hypothese / Onderzoeksvraag
Wat is de algemene invloed van muziek op emotie en elemeneten rond 
muziek op mensen?

Enquête
Om een beetje inzicht te krijgen in de respondent en zijn perspectief op 
muziek heb ik eerst een aantal algemene vragen gesteld, denk hierbij 
aan: leeftijd, geslacht en muzieksmaak, zo kan ik later eventueel 
evalueren wie de respondenten nou eigenlijk zijn. Ook heb ik gevraagd 
wat zij vinden van de huidige vorm van visualiseren van muziek in de 
vorm van muziekvideos. De belangrijkste vragen voor mij deze enquête 
waren: “Heeft bepaalde muziek invloed op jou gemoedstoestand?” en 
“Luister jij naar bepaalde muziek op basis van je gemoedstoestand?” 
vervolgens vroeg ik de respondenten ook hoe zij zelf dachten hoe dit 
komt. (Bijlage: Visualisatie analyse enquête, p25)

Sprint 1 - Connect fase
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Hst 2 - Fieldresearch Enquête



Afbeelding 7: Een 3d soundvisualisatie van motion graphic designer RedXPoison.
(Chung, 2014)

Afbeelding 8: Een aflevering van StudioBrussel waar Robi verteld over zijn
doven ouders en hoe hij als DJ sound naar doven brengt in zijn speciale disco.
(Studio Brussel, 2019)

https://www.youtube.com/watch?v=-HoWHf5CN6s
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Inleiding
Voor dit deel van het onderzoek ben ik weer terug naar deskresearch 
gegaan. Ik lijk nu ongeveer op orde te hebben welke elementen ik rond 
muziek wil vertalen (emotie en basiselementen), maar ik wist op dit punt 
nog niet hoe en naar wat ik deze dus wil gaan vertalen voor de doel-
groep. Hiervoor heb ik dus weer het internet op gegaan om inspiratie 
op te kunnen doen

De aansluitende Onderzoeksvraag:
Wat voor tools/methodes/oplossingen zijn er nu al om audio te vertalen 
naar andere media?

Research naar inspiratie (Bijlage: Research Inspiratie, p28)
Voor inspiratie ben ik op zoek gegaan naar veel verschillende bronnen 
en ik heb gekeken voor verschillende perspectieven rond muziek. Ook 
heb ik een aantal interessante video’s gevonden hoe muziek nu wordt 
gevisualiseerd voor doven dmv de tolk. Op Vice.com heb ik ook een 
groot aantal inspirationele projecten gevonden in het kader van digitaal 
visualiseren van muziek in 3D rendering (Vice, 2017). Ook heb ik op 
Youtube een video gevonden van StudioBrussel waar een DJ verteld 
over zijn ervaring met feestjes voor doven. Hij heeft zelf doven ouders 
en heeft een speciale discotheek waar de vloer samen met de speaker 
trilt om het gevoel van muziek over te brengen op doven.

Inzichten
Een van de duidelijkste inzichten in dit onderzoek voor mij is dat het 
vertalen van de elementen over het algemeen strict visueel en gevoels-
matig overgebracht worden. Er zijn geen inspirationele voorbeelden te 
vinden waar dit tichting een ander zintuig uitgespitst word, de conclusie 
voor mij is dat de ervaring richting trillingen en visualisaties moet gaan.

Sprint 1 - Connect fase
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Hst 2 - Deskresearch inspiratie

Design principles
Het concept moet op een manier audio overbrengen d.m.v. trillingen 
en/of visualisaties 



Afbeelding 9: Een VPRO aflevering van de hokjesman over ‘De Doven’ 
(VPRO De hokjesman, 2020)

https://www.youtube.com/watch?v=bPAUwhEXE7o

Inleiding
Tijdens mijn empathie onderzoek ben ik online op een docu gekomen 
vanuit de VPRO over doven. Zij gaan hier in op alle aspecten van het 
leven van mensen met een gehoorbeschadiging en hoe zij de interactie 
aan gaan in de wereld van horende mensen. Voor mij hebben zij het ook 
over een heel interessant onderdeel namelijk muziek! Dit leek mij dus 
een uitstekende gelegenheid om mij beter in te kunnen leven in mijn 
doelgroep voor het concept. Ik heb deze docu vervolgens ook vertaald 
naar een beroepsproduct in de vorm van een empatiemap. 
(Bijlage: Empathiemap, p29)

De aansluitende Onderzoeksvragen:
Hoe luisteren doven nu naar muziek? (huidige situatie)
Hoe ziet het leven van een doven er nu uit? (doelgroep onderzoek)

Docu
Tijdens deze VPRO mini docu kreeg ik in 40 minuten alle aspecten van 
het leven van een doven te zien. Van jong tot oud van licht hoorbeper-
kingen tot stokdoof, alle gradaties komen langs. Ook zit hier een stukje 
inbegrepen over doven en muziek, een zeer interessant onderdeel voor 
mijn project.

Inzichten
Door het kijken van deze docu kreeg ik echt even een inkijkje in een 
wereld die voor mij vrijwel onbekend is. Een van de dingen die mij 
voornamelijk opvalt is dat mensen met een gehoorbeperking echt in 
een soort bubbel leven met ‘lotgenoten’ zij komen regelmatig gewoon 
in de horende wereld maar veel interactie gaat toch wel met mensen uit 
de doven wereld. Dit is iets wat ik nog oprecht niet wist en heeft mij 
voor mijn gevoel toch meer richting mijn doelgroep gebracht.

Sprint 1 - Connect fase
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Hst 2 - Empathiemap + docu

Een van de belangrijkste inzichten in het kader van mijn project is dat 
doven mensen wel echt een vorm van uitgaan kennen. Doven mensen 
meeten vaak bij speciale discotheken om daar van muziek te genieten in 
de vorm van trillingen van de bass. Een van de belangrijkste aspecten 
voor doven mensen hier is toch ook wel het sociale aspect, zij gebruiken 
deze gelegenheid om met hun horende, maar voornamelijk ook hun 
doven vrienden te zien of zelfs nieuwe mensen te leren kennen.
(VPRO De hokjesman, 2020) 

Het is dus van belang dat ik mijn concept probeer in te richten rond de 
context van zo’n discotheek. Dit is een bekende en vertrouwde plek voor 
de doelgroep en dit zou dus ook een fijne plek zijn om een versterkende 
nieuwe muziek experience te beleven.

Design principles
Het concept moet toepasbaar zijn voor de gebruiker binnen de 
vertrouwde context van een discotheek.
 



Inleiding
Ik heb voor dit project onderzoek gedaan naar verschillende 
onderwerpen, aspecten, groepen en methodes. Nu is het tijd om deze 
Learnings te destileren naar thema’s. Deze zet in vervolgens op in 
insight statements die ik dan direct probeer door te vertalen naar design 
principles, ofwel ontwerprichtlijnen.

Inzichten vertalen naar themas en statements
Uit de verschillende onderzoeken zijn verschillende resultaten en 
inzichten gekomen. Ik heb mijn onderzoek verdeeld in 3 onderdelen: 
contextonderzoek/deskresearch, inspiratie onderzoek en doelgroep- 
onderzoek. Deze onderdelen zijn op hun eigen manier vertaald naar 
bijvoorbeeld een empathiemap en een onderzoeksanalyse. Bij ieder 
onderwerp heb ik eerst de belangrijkste learnings uitgeschreven. Hier 
heb ik gekeken of ik enige vaste thema’s of patronen terug zie komen. 
In deze thema’s heb ik ook naar eventuele patronen en samenkomsten 
gezocht om zo tot een aantal statements te komen.
(Bijlage: Inzichten, thema’s en statements, p32)

Statements vertalen naar onwerprichtlijnen
In de laatste stap van dit proces heb ik de uitgekomen statements 
bekeken en beoordeeld op bruikbaarheid voor de ideevorming maar 
ook op haalbaarheid voor het concept. Ik had deze in eerste instantie 
vertaald naar 8 ontwerprichtlijnen, maar na twee feedbackmomenten 
met Micha en een aantal eigen revisies ben ik uitgekomen op 5 concrete 
richtlijnen voor mijn concept om aan te voldoen.
(Bijlage: Inzichten, thema’s en statements, p32)
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Feedback Ontwerprichtlijnen v1 en v2
Op mijn eerste versie ontwerprichtlijnen heb ik feedback gevraagd. Eerst 
aan het groepje waar ik samen mee was ingedeeld en vervolgens ook 
aan Micha. De algemene overeenkomst was dat ik het mijzelf te moeilijk 
maakte ik probeerde te veel aspecten aan te pakken en met acht 
richtlijnen word het ook heel moeilijk een goed aansluitend concept te 
vinden. Ook merkte ik dat mensen uit mijn groepje sommige richtlijnen 
erg op elkaar vonden lijken. Ik snapte waar dit vandaan kwam maar 
iedere richtlijn was wel bedoelt om een ander aspect aan te spreken. Ik 
heb deze eerst in een tweede versie verwerkt en na zelf nog een keer 
gekeken te hebben heb ik in een revisie de derde versie gemaakt.
(Bijlage: Ontwerprichtlijnen v1 & v2 + Feedback, p35)
(Bijlage: Ontwerprichtlijnen v3, p36)

Ontwerprichtlijnen v3
1. Het concept moet op een manier audio overbrengen naar een andere 
experience d.m.v. trillingen en/of visualisaties.
2. De 7 basiselementen van muziek moeten ook de basis leggen voor 
het concept en de vertaling naar een experience in het concept. 
3. Het concept moet de mood, passie en emotie die de artiest in het 
nummer heeft gestopt (lyricaal en instrumentatie) meevertalen naar de 
nieuwe experience. (inclusive design)
4. Het concept moet toepasbaar zijn voor de gebruiker binnen de 
vertrouwde context van een discotheek.
5. Het concept moet kunnen inspelen en werkbaar worden op verschil-
lende muziekstukken, het mag dus niet genre of artiest gebonden zijn.



Het concept moet op een manier audio overbrengen naar een 
andere experience d.m.v. trillingen en/of visualisaties.
In mijn onderzoek ben ik op veel andere concepten ideeën en inspiratie 
gekomen waar de ontwerper gebruik maakte van trillingen (voelen) en 
visualisaties. Dit lijkt universeel gezien de beste manier te zijn om gelui-
den over te brengen naar andere zintuigen en dit is ook wat ik wil berei-
ken met mijn concept.

De 7 basiselementen van muziek moeten ook de basis leggen voor 
het concept en de vertaling naar een experience in het concept. 
Muziek heeft 7 basiselementen die vrijwel door ieder nummer gebruikt 
wordt. Ieder element zorgt voor een unieke kijk op het nummer en zorgt 
er voor dat je een nummer vanuit verschillende perspectieven kan 
vertalen naar een andere experience, Ieder element zou je ook aan 
verschillende zintuigen kunnen koppelen: je kan bijvoorbeeld Rythme 
(4) vertalen naar pulsaties en trillingen die iemand kan voelen of je zou 
de Harmonie (3) kunnen vertalen naar een reeks/combinatie van kleuren 
of visuele golven. 

Het concept moet de mood, passie en emotie die de artiest in het 
nummer heeft gestopt (lyricaal en instrumentatie) meevertalen 
naar de nieuwe experience. (inclusive design)
Uit mijn enquête is gebleken dat het grootste deel (80%) van de respon-
tenten muziek luistert op basis van hun gemoedstoestand en dit zelfde 
overgrote deel heeft ook dat zijn gemoedstoestand beinvloed word 
door de emotie van bepaalde nummers. Hieruit is dus voor mij gebleken 
dat de mood en emotie die de artiest probeert over te brengen met zijn 
muziek een essentieel deel is om over te brengen naar de luisteraar. Het 
is dus van belang dat deze emotie vanuit de artiest ook in mijn concept 
vertaald wordt richting andere zintuigen van de ‘luisteraar’.

Sprint 1 - Connect fase
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Het concept moet toepasbaar zijn voor de gebruiker binnen de 
vertrouwde context van een discotheek.
Tijdens mijn empatische onderzoek naar doven en slechthorende heb ik 
ondervonden dat doven mensen het meest en het makkelijkst met 
muziek in contact kunnen komen in de context van een speciale disco-
theek met trillende platen om muziek te voelen voor hun is dit dus al 
een bekende plek in de asociatie met muziek. Ook kwam ik er met dit 
onderzoek erachter dat ze naast het muziekaspect vooral het sociale 
aspect van een discotheek belangrijk is voor doven en slechthorende. Zij 
gebruiken deze speciale gelegenheden om te socializen met 
anderen doven en slechthorende of zelfs hordende in een avondje uit. 

Het concept hoef niet exclusief voor de discotheek te zijn maar het is 
wel belangrijk dat het toepasbaar is in de discotheek. Dit kan zorgen 
voor een goede introductie met het concept in een vertrouwde omge-
ving voor de doelgroep.

Het concept moet kunnen inspelen en werkbaar worden op ver-
schillende muziekstukken, het mag dus niet genre of artiest gebon-
den zijn.
Ik heb in mijn onderzoek ook gekeken naar Spotify en hoe hun omgaan 
met hun algorithmes die muziek aanbevelen aan de gebruiker. Het is 
gebleken dat per persoon een soort verbinding gemaakt word tussen 
bepaalde artiesten en afspeellijsten van anderen. Muziek word dus niet 
op genre gebaseerd maar meer op mood en smaak. Het format van 
mijn concept moet dus bruikbaar voor iedere artiest of mood om zo 
beter in te spelen op mensen zelf en niet te vast zitten aan een bepaald 
genre. Inclusief design is dus belangrijk!



Inleiding
Ik heb veel inzichten kunnen opdoen vanuit mijn onderzoek, na deze 
vertaald te hebben naar richtlijnen is het tijd om te werken naar een 
aantal concepten. Voor de ideevorming heb ik twee methodes 
gevonden die ik ga toepassen om te divigeren naar zo veel mogelijk 
oplossingen en concepten.

Morphological chart methode
Als eerste stap voor de ideevorming heb ik de Morphological chart 
methode toegepast. Ik heb uit mijn onderzoek ontdekt dat muziek uit 7 
basiselementen bestaat en met deze methode wil ik deze elementen op 
een systematische manier weergeven en de mogelijkheden die er zijn 
om deze te vertalen naar andere zintuigen in kaart brengen. 
Deze vertalingsslagen heb ik gefilterd op een aantal van de beste opties 
en ik heb deze ook gecombineerd, hier is mijn eerste idee van het pols-
bandjes concept ontstaan.
(Bijlage: Morphological chart methode, p37)

Concept 1 (polsbandjes)
Mijn eerst concept is gebouwd rond twee polsbandjes. Deze speciale 
polsbandjes geven op basis van de audiofeedback van de muziek in de 
discotheek vibraties en visualisaties door. Het werkt als volgt: Het linker 
polsbandje pulseert op basis van de beat van het nummer, zo kan de 
gebruiker de maat van het nummer goed bijhouden. Het rechter bandje 
zorgt voor vibraties op basis van de frequenties die in het nummer te 
horen zijn. Deze frequenties zorgen ook voor visuele feedback op het 
schermpje van het rechter bandje, deze veranderd van kleur en er zullen 
ook iets van vormpjes te zien zijn hier.
(Bijlage: Conceptomschrijving concept 1, p38)

Sprint 1 - Concept fase
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Dark side methode
Ik was erg blij met mijn eerste concept omdat ik vond dat ik hier een 
originele manier te pakken had om muziek een extra beleving te geven 
voor de doelgroep. Daarom leek het mij slim om te kijken naar deze 
ontwerpopgave vanuit een ander perspectief. Dit om te voorkomen dat 
mijn ideeën te veel op elkaar gingen lijken. Hierom heb ik de Dark side 
methode toegepast, ik heb hier de meest negatieve oplossingen 
proberen te vinden op een duistere ontwerpvraag: ‘Hoe maak ik een 
leuke muziekervaring meer exclusief en elitair?’ dit is dus het 
tegengestelde wat ik wil bereiken met mijn project. De oplossingen die 
ik hier op heb verzonnen heb ik vervolgens gecombineerd en weer 
terug gedraait naar een positieve oplossing op mijn originele 
ontwerpvraag. Hier zijn uiteindelijk twee concepten uit gekomen
(Bijlage: Dark side methode, p39)

Concept 2 (festival)
Mensen met een gehoorbeperking krijgen gratis toegang tot festivals en 
een speciale VIP lounge waar de muziek op een speciale manier vertaald 
wordt, ook dmv visualiseringen en trillingen in de experience.

Concept 3 (musicbuddy)
Een muziekplatform die mensen met een gehoorbeperking samen 
brengt met mensen die een grote passie voor muziek hebben en dit 
graag willen delen. (Bijlage: Conceptomschrijving concept 2 & 3, p40)

Vervolgstappen
In de vervolgstappen ga ik mijn drie concepten verfijnen voor de 
tussenpresentatie. Deze concepten ga ik presenteren aan mijn peers en 
docenten voor feedback om uiteindelijk te convergeren naar 1 
concept.



Inleiding
De eerste sprint van de autonome challenge is bijna afgelopen. Het is nu 
tijd om even terug te kijken naar het door mij doorlopen proces en het 
resultaat hiervan in verhouding tot het eerder opgestelde doel. Ook is 
het de bedoeling dat ik deze resultaten presenteer aan mijn docenten 
en peers en vervolgens op basis van hun feedback keuzes ga maken in 
de vervolgstappen en de concepten.

Ontwerpproces
Dit proces heb ik meerdere iteraties doorlopen en verschillende revisies 
gemaakt in mijn gestelde richtlijnen en doelen. Zo heb ik tijdens mijn 
proces mijn briefing in drie versies gehad, maar ik ben dus uiteindelijk 
op een vast doel beland de centrale ontwerpvraag is uiteindelijk beland 
op: “Hoe breng ik een muziekervaring gebaseerd op audio over op 
andere mensen, met behulp van prikkels op andere zintuigen dan alleen 
audio/horen?”. Ik heb in de loop van mijn proces twee subvragen 
opgesteld die net zo veel of danwel niet meer waarde dragen als de 
centrale vraag en ook beantwoord moeten worden:
- Hoe breng een ik muziekervaring gebaseerd op audio over op mensen 
met een gehoorbeperking?
- Wat is de beste context voor dit concept om gebruikt te worden door 
de doelgroep?

Ook heb ik in mijn onderzoek relatief uitgebreid antwoord kunnen 
vinden op de meeste van mijn 7 opgestelde onderzoeksvragen. Deze 
hebben geleid tot een groot aantal inzichten die ieder ook weer een 
contributie hebben gegeven in mijn ontwerprichtlijnen, in eerste 
instantie was dit zelfs te veel waardoor ik te veel richtlijnen had 
opgesteld voor mijzelf.

Sprint 1 - Concept fase
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Ik denk dat ik na een revisie de juiste balans hier voor heb gevonden. 
Naar mijn idee vangen deze richtlijnen een groot aantal belangrijke 
aspecten in het kader van mijn project. Ik denk dat een van mijn betere 
keuzes dit proces was om gebruik te maken van de morphological chart, 
ik denk dat deze methode mij op een goed conceptrichting heeft gezet.

Verhouding concepten tot eerder opgesteld ontwerpdoel
Ik heb uiteindelijk 3 relatief uiteenlopende concepten bedacht zoals 
eerder benoemd in de ideevorming. Ik denk dat sommigen beter in het 
kader van de ontwerpvraag en doel passen dan de ander maar ik ga alle 
3 een eerlijke kans geven en testen tijdens de tussenpresentatie. Ik kan 
altijd het doel en het concept lichtelijk aanpassen om beter aan elkaar 
aan te sluiten. De drie concepten voor de presentatie zijn: 1. Concept 
polsbandjes, 2. Concept festival, 3. Concept musicbuddy

Concept 1: Voor mijn gevoel is dit het sterkste concept, het geeft min of 
meer een oplossing op de opgestelde ontwerpvraag en subvragen. Het 
brengt een muziekervaring op een unieke manier over op de doelgroep 
en heeft ook een duidelijke context waar deze gebruikt kan worden.

Concept 2: Hoewel dit concept nog niet specifiek antwoord geeft op de 
centrale vraag, denk ik wel dat deze een unieke oplossing geven voor de 
twee subvragen. Het brengt wel een ervaring in een voor de doelgroep 
unieke context naar de doelgroep. Dit concept heeft wel nog verfijning 
nodig.

Concept 3: Brengt voornamelijk een oplossing op de centrale vraag en 
de tweede subvraag. Dit concept heeft nog wat werk nodig in een 
concrete ervaring richting de doelgroep. 



Afbeelding 10: De cijfers van mijn peers op een aantal aspecten van mijn presentatie.

Afbeelding 11: Visualisaties van de uiteindelijke winnaar: concept 1.

Presentatie
Voor de presentatie heb ik mijn proces in vogelvlucht doorgelopen. Ook 
heb ik er voor gekozen om alle drie mijn concepten voor de legen aan 
mijn docenten en peers. Ik had zelf al een voorkeur voor mijn eerste 
concept maar ik wilde vanuit andere mensen deze bevestiging horen dat 
ik zeker weet dat dit de juiste keuze is en ik niet eventuele kanzen laat 
liggen. (Bijlage: Tussenpresentatie, p41)

Feedback
Ik kreeg veel positieve feedback op de inhoud van de presentatie, 
Mensen vonden mijn process erg overzichtelijk en dit is ook terug te 
zien in de cijfers die ik kreeg van mijn peers. Ook was het belangrijkste 
punt dat veel van mijn medestudenten ook concept 1 het sterkst 
vonden, ik kreeg ook wel een aantal positieve punten op het tweede 
concept maar concept 1 zat volgens zowel mijn peers als Micha het 
sterkst in elkaar. (Bijlage: Feedback tussenpresentatie, p44)

Sprint 1 - Concept fase
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Keuze concept 1
Mijn uiteindelijke eindkeuze voor sprint 1 is dus ook de keuze voor mijn 
eerste concept van het polsbandje. Micha merkte in zijn feedback wel 
aan dat de visuals op het bandje waarschijnlijk niet goed zouden 
werken. Hij bracht aan het licht dat mensen waarschijnlijk niet heel de 
tijd naar hun pols willen kijken als zij aan het dansen zijn in de disco-
theek, hij roepte mij dus ook op om een ‘dansvriendelijke’ oplossing te 
vinden voor de visualisaties van de muziek. Maar de polsbandjes 
opzichzelf vond hij wel een sterk idee.

Vervolgstappen
In de vervolgstappen in sprint 2 ga ik dus mijn eerste concept een lichte 
re-concepting geven om de experience zo nog beter naar de doelgroep 
en de context te kunnen vormen. Als dit op orde is ga ik natuurlijk ook 
tests uitvoeren en een high-fid prototype ontwikkelen voor dit concept.



Wat is het antwoord op de ontwerpopgave?
Voor mij was het concrete antwoord op de ontwerpvraag: Maak de 
toepassing een persoonlijke experience voor de doelgroep. Ik merkte 
dat er een stukje persoonlijkheid miste in de toch al vrij magere 
muziekexperience van mensen met een gehoorbeperking. Om het dus 
echt naar heb toe te brengen heb ik gebruik gemaakt van een veel 
persoonlijkere toepassing in de vorm van polsbanjes, in plaats van 
alleen de algehele trillingen van de bass te voelen zorgen mijn 
polsbandjes er voor dat jij ook de beat en de overige frequentionele 
feedback van de muziek direct op jou huid voelt, zo brengt mijn concept 
muziek echt met een persoonlijke experience naar de doelgroep.

Op welke punten is het eindresultaat goed?
Ik denk dat ik met dit concept echt een toevoegende experience kan 
brengen naar een slechthorende doelgroep. Ik zorg er met mijn toepas-
sing ook voor dat ik vanuit mijn onderzoek ondervonden elementen 
direct kan vertalen uit muziek en door kan geven in een persoonlijke 
experienc naar de doelgroep die aanspreekt op andere zintuigen dan 
simpelweg alleen maar horen of zien.

Ook breng ik dit concept naar hun in een relatief bekende context voor 
hun waar zij al eerder ervaringen hebben ondervonden met muziek. 
Maar ik voeg hierbij dus ook nog eens iets toe met mijn concept waar-
door de kans ontstaat dat zij hier nog meer positieve experiences halen 
uit de context van muziek en discotheken.

Op welke punten kan het resultaat beter?
Ik denk dat de bandjes opzichzelf al sterk staan, maar een punt van 
feedback was dus wel dat mijn manier van visualisaties brengen naar de 
doelgroep. 

Sprint 1 - Concept fase
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Dit kan nog niet helemaal goed kan werken in de context van de 
discotheek. Ik moet er voor zorgen dat mijn visualisaties dus echt meer 
‘dansvriendelijk’ worden en niet simpelweg alleen rond de pols zitten. 
De bandjes zelf zijn al een sterk concept maar ik vind het zelf belangrijk 
om de experienc zo breed mogelijk te trekken, ik wil dus wel echt die 
visualisaties goed uitwerken in de volgende sprint.

Op welke punten is het ontwerpproces goed verlopen?
Ik vind zelf dat ik aardig wat raakvlakken heb kunnen pakken vanuit mijn 
onderzoek. Ik heb een brede context gebouwd rond mijn ontwerpvraag 
van waaruit ik zelf een toepassing heb bedacht die voor mijn idee goed 
aansluit aan mijn ondervindingen uit zowel mijn doelgroeponderzoek 
als mijn contextonderzoek. Ik denk ook dat ik goed ben blijven letten op 
mijn doel, ontwerpvraag en onderzoeksvragen. Ik heb deze ik de loop 
van mijn proces steeds weer aangescherpt om deze zo nauwer te laten 
aansluiten op het einddoel van mijn project.

Op welke punten kan het proces beter?
Ik had in dit proces eventueel nog wel meer kunnen doen om echt in 
contact te komen met de doelgroep. Het is natuurlijk nogal moeilijk in 
deze periode, voornamelijk gezien het feit dat ik zelf geen bekende heb 
met een gehoorbeperking. Ik heb wel een hele interessante docu 
gekeken die mij goed geholpen heeft maar ik denk dat ik toch in het 
vervolg wat dieper op mijn doelgroep had ingegeaan in het kader van 
empatische inleving voor her proces.
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Bijlage: Briefing project + ontwerpvraag
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Bijlage: Research hoe is muziek opgebouwd



(Rentfrow, P. J. (2012))
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Bijlage: Research hoe is muzieksmaak is opgebouwd
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(Studio Brussel, 2019) (de Volkskrant, 2016)
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Bijlage: Research Inspiratie

Linkjes inspiratie

Dj voor doven discotheek muziek vertalen uit sign language
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1. Who?
Mensen met een gehoorbeperking

Doven hebben weinig tot geen mogelijkheden om een interactie aan te gaan met muziek

Slechthorende hebben zeer beperkte mogelijkheden tot interactie met muziek

2. What do they need to do?
Open staan voor een nieuwe experience die voorgaand bijna exclusief is tot de horende wereld

Het project is in een zekere zin succesvol als er een vertaling ontstaat tussen geluid en een ander zintuig, zodoende een persoon met een gehoorbeperking dit ook snapt.

3. What do they see?
Marketplace: Er worden feestjes voor doven en slechthorende gegeven. Waar muziek word ervaren in de vorm van trillingen

Immediate environment: Voornamelijk slechthorende kunnen nog muziekluisteren of genieten van bepaalde muziekvideos. Deze ervaring van muziek blijft echter wel beperkt (zeker voor doven).

4. What do they say?
Doven willen niet gezien worden als gehandicapt of speciaal behandeld worden. Ze vinden het wel �jn als er toch lichtelijk rekening gehouden word met hun beperking maar worden dus ook 
liever bestempeld als mensen met een gehoorbeperking.

Doven blijven zelf liever in hun eigen communities. De meeste doven zeggen ook dat zij dit �jner vinden en zouden ook liever hun hele leven in de dovencommunities blijven leven. Zij vinden 
het vooral �jn dat iedereen elkaar gewoon kan begrijpen aangezien zij allemaal de zelfde taal spreken.

5. What do they do?
Tegenwoording bevinden doven zich toch ook steeds meer in hoe zij zelf noemen: ‘de wereld van de horende’, en zij observeren hier ook graag onze gewoontes. 
Contact blijft vaak toch echter minimaal.

Dingen als interacties met horende dingen als muziek blijven vaak ook minimaal aangezien op dit vlak nog veel te ontdekken is voor mensen met een gehoorbeperking (dit komt ook deels 
door vroegere onderdrukking van doven mensen). Er bestaan al dingen als georganiseerde feestjes voor doven mensen maar voor doven mensen bestaan er weinig mogelijkheden om zelf
 in de wereld van muziek te duiken.

Toch zie ik wel veel als doven mensen op die ‘speciale’ feestjes staan dat men  het toch naar hun zin heeft en zichtbaar kan genieten van gevoelens rond muziek. Hier zou eventueel iers op 
verzonnen kunnen worden dat dit meer naar hun toe gebracht word.
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6. What do they know*
Ondanks dat doven dus vaak nooit hebben kunnen horen kunnen zij zich toch een soort beeld schetsen bij muziek. Dingen als bass, lyricaal gevoel en ritme zijn dingen die doven mensen 
ook gewoon kunnen ervaren en soms zelfs ook zelf doorvertalen met gebarentaal op basis van dit ritme.

Er zijn dus al een aantal toepassingen (voornamelijk in gespecialiseerde discotheken) waar doven mensen terecht kunnen om muziek te beleven. In het huidige landschap bestaan al een 
aantal tools die gevoel van muziek kunnen overbrengen maar en zijn nog geen standaarden gezet om deze beleving systematisch naar doven mensen toe te kunnen brengen in een simpele
toepassing.

7. Gains
- Gerespecteerd worden
- Geaccepteerd worden
- Mogelijkheden geboden krijgen die horende mensen ook krijgen
(zowel academisch als prive)

7 Pains
- Niet begrepen worden
- Discriminatie (vooral de oudere generatie doven)
- 

Extra: Welke kanzen zie ik?
ik zie in de huidige situatie een prima moment om iets te verzinnen om muziek correct te vertalen naar andere zintuigen, zo kunnen doven dit persoonlijk gebruiken om zich zelf ook meer
in de wereld van de horende en muziek in te leven. 

Ook denk ik dat dit de prima timing is aangezien er op internet al een hoop toepassingen te vinden zijn waar geluid gevisualiseerd word of vertaald word naar een gevoel. Er zijn echter nog
geen concrete toepassingen die deze ervaringen combineren of direct naar een dove doelgroep op een PERSOONLIJKE manier toespitst. Hier zie ik zelf voor mij een perfecte kans om de 
juiste toepassingen op mijn eigen manier te combineren om zo tot een nieuwe persoonlijkere experience te komen voor doven mensen om te genieten van muziek.

Bijlagen Empathiemap

31

Bijlage: Empathiemap (3/3)
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Bijlage: Inzichten, themas en statements (1/3)

Inzichten Research hoe is muziek opgebouwd

>
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Bijlage: Inzichten, themas en statements (2/3)
Inzichten Research hoe is muzieksmaak opgebouwd

>

>

Inzichten Research Spotify
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Bijlage: Inzichten, themas en statements (3/3)
Inzichten Research inspiratie

>

>
Inzichten Enquete en empathiemap

Extra ontwerprichtlijn 
uit empathiemap
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Bijlage: Ontwerprichtlijnen v1 & v2 + Feedback

Ontwerprichtlijnen

1. Het concept moet op een manier audio overbrengen naar een andere experience d.m.v. trillingen en/of 
visualisaties.

2. Het concept moet de basisstructuur van het nummer volgen en per fase een eigen gevoel meegeven.

3. De 7 basiselementen  van muziek moeten ook de basis leggen voor het concept en de vertaling naar 
een experience in het concept. Minimaal 1 van deze elementen moet terug komen.

4. Het concept moet inspelen op de mood en emotie die de artiest probeert over te brengen met de zang 
en instrumenten en deze meevertalen naar de nieuwe experience. 

5. Het concept moet PROBEREN het gewenste gevoel van het nummer over te brengen, ongeacht 
iemand zijn achtergrond of muzieksmaak.

6. Het concept moet kunnen inspelen en werkbaar zijn op verschillende genres, het mag dus niet genre 
of artiest gebonden zijn.

Extra

7. Het concept moet er voor zorgen dat de passie van de artiest naar voren komt.

8. Het concept moet er voor zorgen dat de emotie van het nummer naar voren komt

Ontwerprichtlijnen
1. Het concept moet op een manier audio overbrengen naar een andere experience d.m.v. trillingen en/of 
visualisaties.

2. De 7 basiselementen van muziek moeten ook de basis leggen voor het concept en de vertaling naar 
een experience in het concept. 

3. Het concept moet de mood, passie en emotie die de artiest in het nummer heeft gestopt (lyricaal en 
instrumentatie) meevertalen naar de nieuwe experience. (inclusive design)

4. Het concept moet PROBEREN het gewenste gevoel van het nummer over te brengen, ongeacht 
iemand zijn achtergrond, muzieksmaak of eventuele gehoorbepering. (inclusive design)

5. Het concept moet kunnen inspelen en werkbaar worden op verschillende muziekstukken, het mag 
dus niet genre of artiest gebonden zijn.

Ontwerprichtlijnen v1 Ontwerprichtlijnen v2



1. Het concept moet op een manier audio overbrengen naar een andere experience d.m.v. trillingen en/of 
visualisaties.

2. De 7 basiselementen van muziek moeten ook de basis leggen voor het concept en de vertaling naar 
een experience in het concept. 

3. Het concept moet de mood, passie en emotie die de artiest in het nummer heeft gestopt (lyricaal en 
instrumentatie) meevertalen naar de nieuwe experience. (inclusive design)

4. Het concept moet toepasbaar zijn voor de gebruiker binnen de vertrouwde context van een disco-
theek.

5. Het concept moet kunnen inspelen en werkbaar worden op verschillende muziekstukken, het mag 
dus niet genre of artiest gebonden zijn.

Ontwerprichtlijnen

Bijlagen Ontwerprichtlijnen
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Bijlage: Ontwerprichtlijnen v3
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Bijlage: Morphological chart methode
Waarom?
Ik had al een soort 
basisstructuur waar het 
concept aan moest voldoen met de 
7 basiselementen.

Ik wou deze op een 
systematische manier 
uitwerken richting een concept gaan 
werken.

Hier is uiteindelijk een concept uitgekomen.

(Morphological chart, z.d.)
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Bijlage: Conceptomschrijving concept 1

Concept 1 (main)

Concept polsband

Concept:
- 2 armbanden.
- Armband die visuele feedback geeft.
- Armband die op basis van rythme pulseert.
- Op basis van sound vibreert (High - mid - low) los van elkaar
- Op basis van harmony van kleur veranderd

Scherm op armband:
- Laat sound + structuur visueel zien
- Laat tussendoor lyricale expressie zien in de vorm van tekst
- Laat Songverloop op basis van structuur zien

Het scherm geeft dus extra feedback van wat er in de audio 
gebeurt naast de pulsaties en vibratie van de bandjes.

Polsband links:
Houd het ritme vast met pulsaties
Polsband rechts:
Laat de expressie zien in lyrics, laat de sound visueel zien, laat de sound voelen op basis van frequentie
en veranderd van kleur op basis van harmony.
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Bijlage: Dark side methode
Waarom?
Ik wilde het project vanuit een ander 
perspectief kijken. Ik zat heel erg vast op 
een 
multimedia/gadget achtige 
oplossing.

Hier zijn uiteindelijk twee 
concepten uitgekomen.

(Dark side, z.d.)
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Bijlage: Conceptomschrijving concept 2 & 3

Concept 2 & 3
Concept festival - Concept Musicbuddy

Concept festival
Mensen met een gehoorbeperking krijgen gratis toegang tot festivals en een speciale 
VIP lounge waar de muziek op een speciale manier vertaald wordt, ook dmv 
visualiseringen en trillingen in de experience.

Concept Musicbuddy
Een muziekplatform die mensen met een gehoorbeperking samen brengt met mensen 
die een grote passie voor muziek hebben en dit graag willen delen.

- Het is de bedoeling dat de mensen met een gehoorbeperking worden begeleid in de 
voor hun onbekende wereld van muziek, via het platform moeten zij ook iets 
meekrijgen van de musicale experience (visueel of gevoel).
- Zo kunnen mensen hun passie voor muziek delen en ook iemand helpen wegwijs te 
worden in de wereld van muziek.
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Bijlage: Tussenpresentatie (1/3)

Het project
Ontwerpopgave - Doel - Doelgroep

De ontwerpopgave
Het doel van dit project is voor mij om mensen op een andere manier muziek te laten beleven dan slechts 
alleen geluid. Ik wil een stap zetten in de richting van hedonisme en een eigen manier vinden om tot deze 
alternatieve uiting te komen.

Ik ga dus relaties proberen uit te zoeken tussen geluid horen en ander zintuigen (zien, voelen, proeven) en 
op deze 
zintuigen inspelen door bepaalde (door mij gekozen) nummers op deze andere manier uit te werken. Ook 
wil ik gaan onderzoeken op welke aspecten van nummers ik precies wil inspelen, waar hebben mensen 
het meeste gevoel bij? Dit kan bijvoorbeeld bass zijn of zang.

Doel
De standaard audio muziekervaring verbreden door andere zintuigen te prikkelen op basis van deze 
audio ervaring. Hiermee wil ik meer inclusiviteit creeëren voor mensen met een gehoorbeperking.

Doelgroep of publiek
- Mensen die niet de standaard audio muziekervaring kunnen beleven (dus doven of slechthorende). 
- Mensen die meer uit hun muziekervaring willen halen dan alleen audio prikkelingen. (Nice to have)

Het project
Ontwerpvraag - Subvragen

De centrale ontwerpvraag
Hoe breng ik een muziekervaring gebaseerd op audio over op andere mensen, met behulp van prikkels op 
andere 
zintuigen dan alleen audio/horen? (bijv: zien, voelen)

Subvragen
- Hoe breng een ik muziekervaring gebaseerd op audio over op mensen met een gehoorbeperking?
- Wat is de beste manier om de ervaring van ‘Klassieke Rock’ muziek te vertalen naar andere  zintuigen 
dan alleen 
audio/horen?

Research
Deskresearch - Inspiratie - Enquêtes

Deskresearch naar verschillende aspecten rond muziek

- Uit welke elementen bestaat muziek en maakt muziek wat het is?

- Hoe is muzieksmaak opgebouwd? Hoe heeft dit effect op onze persoonlijkheid? 

- Hoe zien bedrijven de connectie tussen mensen en muziek en hoe staat muziek opzichzelf in connectie 
met elkaar?

Inspiratie

- Wat hebben andere ontwerpers gedaan met muziek en andere zintuigen?

Enquêtes

- Hypothese: Wat is de algemene invloed van muziek en elementen rond muziek op mensen?

Deskresearch
Inzichten

- Uit welke elementen bestaat muziek en maakt muziek wat het is?
Muziek bestaat in de basis uit 7 elementen: Sound, Melody, Harmony, Rythm, Textures, Structure, 
Expression. Deze elementen zouden direct vertaald kunnen worden naar verschillende zintuigen.

- Hoe is muzieksmaak opgebouwd? Hoe heeft dit effect op onze persoonlijkheid? 
Muziek heeft invloed op belangrijke psychologische functies als: VERBEELDING, MOOD en EMOTIE. 
Mensen hun muzieksmaak word beinvloed door o.a. hun sociale klasse, geslacht en culturele 
achtergrond. Mensen gebruiken muziek ook als expressie van hun persoonlijkheid. > Enquête

- Hoe zien bedrijven de connectie tussen mensen en muziek en hoe staat muziek opzichzelf in connectie 
met elkaar?
Een inkijkje hoe spotify zijn algorythme naar muziek kijkt en hoe de verbinding tussen verschillende 
mensen en verschillende genres is.

Enquête
Hypothese - Participanten

Inspiratie
Inzichten

Hypothese: 
Wat is de algemene invloed van muziek en elemeneten rond muziek op mensen?

25 Respondenten
Gemiddeld 22,5 jaar oud

60% mannelijke respondenten
40% vrouwelijke respondenten

Ruim 50% heeft Rock gekozen als favoriete genre
Het tweede populairste genre is Dance met 15%

1. 2. 3.

4. 5. 6.
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Bijlage: Tussenpresentatie (2/3)

Research
Omzetten naar inzichten

Ontwerprichtlijnen
Inzichten

1. Het concept moet op een manier audio overbrengen naar een andere experience d.m.v. trillingen 
en/of visualisaties.

2. De 7 basiselementen van muziek moeten ook de basis leggen voor het concept en de vertaling naar 
een experience in het concept. 

3. Het concept moet de mood, passie en emotie die de artiest in het nummer heeft gestopt (lyricaal en 
instrumentatie) meevertalen naar de nieuwe experience. (inclusive design)

4. Het concept moet PROBEREN het gewenste gevoel van het nummer over te brengen, ongeacht 
iemand zijn achtergrond, muzieksmaak of eventuele gehoorbepering. (inclusive design)

5. Het concept moet kunnen inspelen en werkbaar worden op verschillende muziekstukken, het mag 
dus niet genre of artiest gebonden zijn.

Enquête
Quotes

“Alle muziek is leuk, 
maar er moet wel passie in zitten”

- Anonieme respondent 2020

“Muziek uit de jaren 70 & 80 is beter. Old but gold.”

“Muziek is mensheid zijn grootste schat. We kunnen voelen door te horen.”

“Muziek vertelt een verhaal”

“Ik denk dat je door muziek soms gaat nadenken over je leven/gemoedstoestand 
en dat dit daadwerkelijk invloed heeft erop”

“Muziek moet een hart hebben met betekenis. 
Ik denk vaak in scenario's wat ik implementeer in muziek.”

7. 8. 9.

Ideevorming methode 1
Morphological chart methode

Waarom?
Ik had al een soort 
basisstructuur waar het 
concept aan moest voldoen met 
de 7 basiselementen.

Ik wou deze op een 
systematische manier 
uitwerken richting een concept 
gaan werken.

Hier is uiteindelijk een concept 
uitgekomen.

Ideevorming methode 2
The dark side methode

Waarom?
Ik wilde het project vanuit een 
ander perspectief kijken. Ik zat 
heel erg vast op een 
multimedia/gadget achtige 
oplossing.

Hier zijn uiteindelijk twee 
concepten uitgekomen.

Concept 1 (main)

Concept polsband

Concept:
- 2 armbanden.
- Armband die visuele feedback geeft.
- Armband die op basis van rythme pulseert.
- Op basis van sound vibreert (High - mid - low) los van elkaar
- Op basis van harmony van kleur veranderd

Scherm op armband:
- Laat sound + structuur visueel zien
- Laat tussendoor lyricale expressie zien in de vorm van tekst
- Laat Songverloop op basis van structuur zien

Het scherm geeft dus extra feedback van wat er in de audio 
gebeurt naast de pulsaties en vibratie van de bandjes.

Polsband links:
Houd het ritme vast met pulsaties
Polsband rechts:
Laat de expressie zien in lyrics, laat de sound visueel zien, laat de sound voelen op basis van frequentie
en veranderd van kleur op basis van harmony.

10. 11. 12.



Bijlagen Resultaat sprint 1

43

Bijlage: Tussenpresentatie (3/3)

Concept 2 & 3
Concept festival - Concept Musicbuddy

Concept festival
Mensen met een gehoorbeperking krijgen gratis toegang tot festivals en een speciale 
VIP lounge waar de muziek op een speciale manier vertaald wordt, ook dmv 
visualiseringen en trillingen in de experience.

Concept Musicbuddy
Een muziekplatform die mensen met een gehoorbeperking samen brengt met mensen 
die een grote passie voor muziek hebben en dit graag willen delen.

- Het is de bedoeling dat de mensen met een gehoorbeperking worden begeleid in de 
voor hun onbekende wereld van muziek, via het platform moeten zij ook iets 
meekrijgen van de musicale experience (visueel of gevoel).
- Zo kunnen mensen hun passie voor muziek delen en ook iemand helpen wegwijs te 
worden in de wereld van muziek.

Vervolgstappen
Uitwerken, testen etc.

Richting kiezen
- Concept kiezen
- Concept concretiseren
- Richtlijnen aanscherpen

Vooral lekker veel uitwerken en testen!
- Visualiseren concept
- Testen concept

13. 14.
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Bijlage: Feedback tussenpresentatie

Tips van Peers
Tops van Peers

Feedback MichaCijfers op basis van presentatie



Inleiding
Ik had in het begin van de tweede sprint voor het autonome project een 
concept die ik verder wilde uitwerken. De basis staat al maar het visuele 
element van dit concept wil ik nog beter uit gaan werken in de
re-concepting fase om hiermee een naar mijn visie volledigere 
experience te kunnen aanbieden met mijn concept.

Morpheological chart methode (2)
Om te ontdekken welke formfactors ik kan gebruiken voor de visualisa-
ties ben ik weer even terug de ideevormfase in gegaan en heb ik weer 
de morpheological chart methode toegepast (Morphological chart, z.d.).

Ik heb hier wederom uitgeschreven in welke vormen ik visualisaties kan 
overbrengen in mijn concept. Ook heb ik naast de vibrerende 
armbandjes ook nog even gekeken of ik andere manieren kon vinden 
om deze zintuigelijke waarnemingen over te brengen. Verder heb ik 
deze methode gebruikt om alvast conceptueel weer te geven hoe de 
visualisaties in elkaar moeten zittenen welke variaties er kunnen zijn in 
het vertalen van audio naar beeld, ook heb ik nog gekeken wat de vorm 
van weergave kan zijn op bijvoorbeeld een beedscherm (mocht dit van 
toepassing zijn). Deze verschillende elementen van het concept heb ik 
geprobeerd zo creatief mogelijk te benaderen om tot zo veel mogelijk 
uiteenlopende resultaten te komen.

Uit deze methode zijn twee ‘subconcepten’ ontstaan binnen mijn hoofd-
concept. Deze heb ik vervolgens beide uitgetekend in twee losse 
conceptschetsen. 
(Bijlage: Morphological chart methode sprint 2, p59)
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Hst 5 - Re-concepting concept 1

Schetsen re-concepting concept
Op basis van de morphological chart heb ik dus twee distictieve 
subconcepten kunnen uittekenen. Deze concepten heb ik voorgelegd 
aan een aantal van mijn peers voor feedback, en op basis hiervan heb ik 
mijn keuze gemaakt.

Het eerste concept is meer een extentie geworden op mijn originele 
concept. Het overbrengen van de frequenties gebeurt hier nogsteeds in 
trillingen via de bandjes maar deze experience word nu versterkt met 
visuals die op de muur en/of vloer worden geprojecteerd. Het is dan de 
bedoeling dat deze visuals op een soort vergelijkbare manier reageren 
op de feedback vanuit de audio als de bandjes maar dan dus visueel, 
om zo samen tot een meer samenhangende experience te komen.

Het tweede concept is gebaseerd op de zelfde vorm van vertaling als 
het originele concept maar de methode om deze vertaling te 
bewerkstelligen is lichtelijk veranderd. De trillingen worden in deze vorm 
niet vertaald vanuit losse polsbandjes maar vanuit een grote trillende 
band om de middel van de gebruiker. Dit moet dus het gevoel geven of 
de gebruiker echt midden in de muziek staan. Om dit gevoel te 
versterken worden de visuals voor een speciale bril geprojecteerd in een 
soort augmented reality style omgeving. Dit zorgt er dus voor dat je 
midden in de muziek staat en deze kan voelen, maar dus zeker ook kan 
zien.

Nu is het dus tijd om feedback te vragen aan mijn peers op deze 
concepten!
(Bijlage: Conceptschetsen 1&2, p60)



Afbeelding 12: De uiteindelijke conceptschets die ik verder ga uitwerken naar een 
high-fid dit project

Keuze uiteindelijke re-concept
Ik heb uiteindelijk bij meerdere medestudenten van verschillende 
studio’s gevraagd om hun mening op deze twee uitsplitsingen voor mijn 
concept. Het overgrote deel ging wel meer richting de eerste schets 
omdat zij deze het beste vinden passen bij de context van een 
discotheek. Het kiezen werd mij echter wel iets moeilijker gemaakt 
omdat zij ook veel positieve punten konden benoemen aan het tweede 
concept (en voornamelijk het in de muziek kunnen staan gedeelte).

Ook kreeg ik een aantal suggesties om elementen te combineren. Na 
lang twijfelen heb ik er toch voor gekozen om dit niet te doen omdat ik 
deze twee concepten als twee distinctieve ideeën wil behandelen en niet 
‘te veel’ van de experience wil maken. 

Ik ben bang dat als ik te veel prikkels vanuit verschillende zintuigen ga 
verwerken in dit concept, het originele effect van een extra toevoeging 
weg gaat en het te overwhelming is voor de gebruiker.

Dit heeft naast de support van mijn peers voor concept 1 er mede voor 
gezorgd dat ik dus toch voor de eerste conceptschets ga. De grote 
doorslag voor mij was ook dat de tweede conceptschets op zichzelf  
misschien al iets te overwhelming kan worden voor de gebruiker, 
omdat ik echt vraag aan ze om letterlijk in de muziek te stappen. Dit 
haalt hun bovendien ook deels weg uit de originele context van de 
discotheek, iets wat ik juist niet wil bewerkstelligen met mijn concept.

Conclusie: Mijn keuze valt dus op mijn eerste conceptschets!
(Bijlage: Feedback Conceptschetsen, p61)
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Hst 5 - Re-concepting concept 1

Vervolgstappen
Na deze ronde van re-concepting ga ik een eerste test opzetten. Ik wil in 
deze test duidelijkheid krijgen hoe ik het beste de muziek kan gaan 
visualiseren voor de projectie. Vervolgens ga ik nadenken in welke vorm 
ik de armbanjes wil gaan verwerken in een high-fid prototype en hoe 
alle concept onderdelen samenkomen in een conceptomschrijving.



Opzet test
Uit mijn onderzoek ik gebleken dat mensen de emotie van muziek een 
belangrijk aspect vinden. Dit aspect is voor mensen met een 
gehoorbeperking zeer gelimiteerd door deze beperking. Met deze test 
wil ik kijken hoe mensen reageren 5 door mij gekozen muzieknummers, 
een van deze nummers wil ik voor dit concept gebruiken om te vertalen 
naar een ander zintuig. Ik heb de keuze van deze nummers gebaseerd 
op variatie, ik heb geprobeerd om muziek uit te zoeken die zo breed 
mogelijk het spectrum van emoties representeerd. Zo kan ik eventuele 
patronen aflezen in de antwoorden van de respondenten en dit gebrui-
ken voor de zintuigelijke vertaling van mijn concept. 

Structuur test
Ik vraag de respondent om een door mij gekozen stukje van +-50 
seconden van het nummer te luisteren te luisteren. Vervolgens vraag ik 
de respondent om aan dit stukje een emotie te verbinden. Ook vraag ik 
vervolgens om een kleur te kiezen die zij het beste bij dit nummer 
vinden passen. 

Ik probeer hiermee dus een connectie te maken tussen bepaalde 
nummers, de emoties bij deze nummers en welke kleuren mensen dan 
dus associëren met deze stijl van muziek en de emoties die deze muziek 
bij hun oproept. Dit kan ik dan vervolgens gebruiken om de emoties die 
bepaalde muziek aan mensen geeft te vertalen naar bepaalde kleuren 
en deze visueel overbrengen doormiddel van mijn concept.

Hypothese/Testvraag
Wat is de relatie tussen verschillende kleuren en emoties/harmonieën
/frequenties die deze kleuren representeren?

Sprint 2 - Create fase
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Hst 5 - Test kleuren

Ik heb een selectie gemaakt van de volgende 5 nummers:
1. The weeknd – Blinding lights
2. Billie Eilish – When the party’s over
3. Queen – A kind of magic
4. Beatles – Blackbird
5. ABBA – voulez-vous

Change of plans
Tijdens het testen heb ik snel een kleine aanpassing toegepast in de 
vorm van testen. Bij de ieder nummer had ik zelf een kleine selectie 
gemaakt van 4-5 suggestiekleuren om de respondent een beetje te 
helpen in het maken van de keuze. 

Uit de feedback van veel respondenten kreeg ik te horen dat deze 
suggesties hun heel erg een richting op stuurde. Dit was ook in de 
respons te zien omdat bijna niemand een eigen kleur koos. Ik heb dus 
tijdens de test besloten deze suggesties te verwijderen en de 
respondenten de volledige vrijge keuze gegeven, dit had interessante 
resultaten tot gevolg! 
(Bijlage: Testplan kleuren, p62)

Testresultaten
Ik heb toch gekozen om van deze unieke situatie gebruik te maken en 
ook de testresultaten van de eerste test mee te nemen. Zo kan ik deze 
vergelijken met de resultaten uit de tweede versie van mijn test en zien 
of hier verschillen in zitten en te kijken of er toch enige patronen zijn die 
hier gelijk lopen. 



Vergelijkingen resultaten
Ik zie in beide tests toch een aantal patronen terug. Ondanks het feit dat 
ik bij de eerste versie suggesties gaf en mensen een kant op stuurde lijkt 
het overgrote deel uit de resultaten van test 2 ook uit te komen op het 
zelfde punt. Wel moet hierbij gezegt worden dat bij de tweede versie 
meer variaties waren en ook kleuren voorbij kwamen die niet in de 
suggesties zaten. (Rademaker, 2020)

Tegenstellingen resultaten
Allereerst viel het mij op dat door de vrijheid van test 2 veel meer detail 
in de antwoorden naar voren kwamen, naast kleur gaven mensen soms 
ook aan patronen of figuren te zien en gaven hierbij ook meerdere 
kleuren die zij hierbij zagen. Dit hielp mij ook enorm in het analyseren 
van de data omdat ik een inkijkje kreeg wat de mensen dachten
(Bijlage: Visualisatie resultaten test kleuren, p63)

Analyse testresultaten
Ondanks het feit dat de resultaten dus voortkomen uit twee verschillen-
de tests kan ik op basis van de verkregen data wel een aantal duidelijke 
lijnen zien in de resultaten van beide tests.

Wanneer iemand een nummer bestempeld als ‘vrolijk’ of ‘uptempo’ 
word dit vaak in verband gebracht met lichtere maar voornamelijk 
warme/neon kleuren. Bij deze nummers komen kleuren als rood, geel en 
oranje veelvoudig voor maar ook kleuren als roze of neonpaars zijn met 
regelmaat terug te vinden. Omdat mensen deze nummers ook vaak met 
het nachtleven asocieren komen er bij een enkeling ook soms donker-
blauw of zwart naar boven, dit gebeurt echter zeer zelden. 
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Wat mij voornamelijk opviel in de tweede test was dat mensen met 
vrolijke en uptempo nummers veel verschillende vrolijke kleuren gaan 
zien en deze ook verbinden aan fijne golven, vibraties, lijnen, vormen en 
figuurtjes die dansen op de maat.

Wanneer een nummer als ‘mellow’, ‘verdrietig’ of ‘inspirationeel’ werd 
bestempeld, werd dit vaak in verband gebracht met vagere of donkere 
kleuren. Kleuren als Zwart, wit, grijs maar ook veel zachte pastelachtige 
kleuren komen veelvuldig naar voren.

Hoewel er bij de uptempo nummers nog wel eens een uitschietertje was 
binnen het kleurenspectrum was dit bij de donkere kant vrijwel niet het 
geval. De vooraf benoemde kleuren bleken vrij universeel te passen bij 
muziek die een mellow of verdrietig thema met zich meedraagt. Ook 
kreeg ik in de beschrijvingen van gevoelens over deze nummers terug 
dat mensen vaak een soort zelfreflectie krijgen of het gevoel alsof ze 
even op een wolk zitten dit komt dan door de ‘zachte klanken’ die voort 
komen uit deze muziek.

Reflectie/conclusie test
Kortom heb ik uit dit onderzoek twee totaal verschillende richtingen 
kunnen vinden waar ik met mijn concept kan inspelen. Wanneer ik met 
mijn visualisaties aan het werk ga moet ik rekening houden met de 
emotie en hierbij een passend harmonieus kleurschema samenstellen.

Eigenlijk voelde de samenloop van omstandigheden binnen deze test 
als een soort bevestiging van mijn visie naar welke richting bepaalde 
emoties kleuren en harmonieën samenspelen in de context van een 
muzieknummer. Mensen leken het in de resultaten overall redelijk 
eens te zijn in zowel de ‘vrije’ test als de ‘suggestieve’ test. 



Inleiding
Na de testresultaten was ik gelijk flink geïnspireerd om muziek te gaan 
visualiseren voor de projector in mijn prototype. Ik ben direct op zoek 
gegaan naar methodes en tools om muziek te kunnen visualiseren. 
Ik ben gaan zoeken naar iets waar ik direct muziek kon vertalen naar 
visualisaties die kloppen naar mijn visie voor het concept en kan 
inspelen op de testresultaten. Ook heb ik in deze fase passende 
nummers gekozen. Ik heb een eerste versie gemaakt, hierop feedback 
gevraagd en deze feedback meegenomen in mijn high fid prototype in 
de vorm van een video.

Methode visualisatie
Ik heb online gezocht naar verschillende methoden om muziek over te 
zetten naar visuals. Ik kwam al snel op een voor mij bekend programma 
FL Studio X, binnen dit programma zit een tool genaamd ‘ZGameEditor 
Visualizer’ (Image Line, z.d.). 

Ik heb een tijdje gespeeld met de parameters van deze tool en gezien ik 
al enig bekend ben hiermee heb ik besloten om deze tool te gebruiken 
voor mijn visualisaties. Ik denk hier goed mijn visie en testresultaten te 
kunnen verwerken naar een kloppende visualisatie.

Visualisatie nummers (keuze)
Ik heb gekozen om voor mijn high-fid prototype twee nummers te 
visualizeren. In mijn test kwam naar voren dat nummers in de ‘mellow’ 
categorie vaak geassocieerd worden met duistere kleuren en muziek in 
de ‘uptempo’ categorie werd verbonden aan lichte en vibrante kleuren.
Ik heb voor mijn prototype nummers gepakt uit beide uiterste om zo 
het contrast tussen deze twee emoties goed weer te kunnen geven.
(Bijlage: High-fid visualisatie v1, p69)
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Gekozen nummers:
1. The Weeknd - Blinding lights (Uptempo). (The Weeknd, 2020)
2. Billie Eilish - When the party’s over (Mellow). (Billie Eilish, 2019)

Feedback visualisatie
Ik heb mijn visualisaties voorgelegd aan een van medestudent en een 
expert in het muziekveld (student aan de muziekschool). Uit deze 
feedback is gebleken dat ik de visualisatie van de harmonieën en de 
kleuren goed op orde had en dat zij dit fijn vonden om naar te kijken.
Het probleem in beide gevallen was wel dat het witte blok in het 
midden (de visualisatie van de frequenties) erg storend was voor mijn 
respondenten. Ze snapte niet echt wat deze grote witte vlek in het 
scherm aan het doen was en het nam ook te veel ruimte weg van de 
mooie kleuren van de harmonie van de muziek. Dit heb ik verwerkt in 
een tweede versie van de High-Fid visualisatie.
(Bijlage: Feedback visualisatie v1, p69)

Revisie
Ik heb beide visualisaties nog eens onder de loep genomen, en ik heb 
bij beide een aantal aanpassingen doorgevoerd om de frequenties beter 
in te blenden met de visuals van de harmonieën. Dit werd ook een stuk 
positiever ontvangen door mijn peers.
(Bijlage: High fid prototype v2 + linkjes, p70)

Conclusie
Het eerste deel van mijn prototype is na een aantal revisies af. Nu heb ik 
het deel van de visualisatie die de projector laat zien op orde en nu is 
het tijd om mijn de polsbandjes te maken als prototype.



Afbeelding 13: Het paper prototype (links) en de uiteindelijke high-fid 
visuals (Rechts).

Inleiding
Door de huidige situatie is het lastig om fysieke prototypes te maken. 
Dit is erg jammer gezien ik graag mijn polsbandjes had willen testen 
voor de expositie. Ik vind dit een uniek en belangrijk deel van mijn 
concept en ik heb dus toch gezocht naar mogelijkheden om deze op de 
juiste manier digitaal over te kunnen brengen. Helaas gaat het deel van 
de pulsaties en trillingen dus wel verloren voor de expo in deze situatie.

Low-fid paper
Ik heb in DC8 de workshop tinkering gevolgd. Dit heeft mij geinspireerd 
om de polsbanjes toch een soort fysieke vorm te geven in de vorm van 
een paper prototype. Door deze banjes echt fysiek uit te werken heb ik 
toch een betere visie gekregen op hoe deze banjes zouden werken in 
een echte omgeving en ik heb deze hier dus ook lichtelijk op aangepast 
in tegenstelling tot de conceptuele versie. Het frequentiebandje geeft in 
deze vorm naast trillingen ook een simpele weergave van de feedback 
van de frequenties uit een nummer weer op het schermpje. Dit is een 
simplificatie van de originele versie waar hier nog heel veel kleuren en 
vormen te zien waren.

High-fid
Ik kon de high-fid dus helaas niet in een werkende fysieke vorm maken 
maar ik heb wel een digitaal impressiebeeld kunnen schetsen zodat 
mensen een idee krijgen hoe deze er ongeveer uit moeten zien. Dit heb 
ik gewoon in photoshop gemaakt en ik heb dit gebaseerd op de low-fid 
paper prototypes die ik eerder had gemaakt.
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Conclusie
Door de paperprototype die ik heb gemaakt heb ik toch een beetje het 
idee gekregen hoe mijn concept zou leven in de fysieke wereld. Ook heb 
ik het bandje toch net iets anders uitgewerkt met het schermpje dan dat 
ik eerst voor mij zag. Dit is ook gebeurt door het feit dat ik dit beter 
vond werken in de fysieke wereld dan in de conceptuele wereld. 

Ondanks het feit dat ik hem dus niet echt fysiek kan uitwerken heb ik 
mijn proces wel zo ingericht dat ik hier naartoe aan het werken was. Na 
deze bijzondere tijd zou het dus zomaar kunnen dat ik deze bandjes een 
echte werkende vorm kan geven.



Afbeelding 14: De wireframes van de playlist selecteren (links)
en de musicplayer met visual feedback (rechts)

Inleiding
Ik had nog een element binnen mijn concept die ik miste om de gehele 
experience compleet te maken. Ik had nog geen toepassing bedacht om 
muziek naar de projector te streamen die deze vervolgen om kon zetten 
in visualisaties en trillingen naar de bandjes van de gebruikers. Hierop 
heb ik de Musify app bedacht. Deze app brengt alle elementen samen. 
Via deze app kan de DJ connecten met de beamer om de visuals te 
streamen en kunnen de Users connecten met de DJ om hun polsbandjes 
de feedback van de muziek te laten ontvangen.

Wireframes
De eerste stap in de wireframs is voor de DJ om de methode van muziek 
delen te kiezen. Hij kan inloggen via kanalen als Spotify, Apple Music, 
Youtube music etc. ook kan de DJ er voor kiezen om muziek te 
streamen vanuit het device waar hij de app op gebruikt. Zo heeft de dj 
alle keuzevrijheid om de muziek op zijn manier te tonen aan de rest. 

Vervolgens krijgt hij een aantal kleine keuzes in welke vorm hij zijn 
visuals wilt weergeven. Het kan natuurlijk per feestje en per DJ 
verschillen welke feeling hij wilt achterlaten in de discotheek, deze 
keuzevrijheid laat ik dan ook aan de DJ zelf. Zo kunnen zij kiezen tussen 
rustige visuals, drukke visuals, wel lyrics, geen lyrics etc. 

Vervolgens kunnen zij een song of playlist selecteren vanuit hun online 
streaming dienst of device. Deze word vervolgens visueel afgespeeld op 
de beamer in de discotheek. Op het scherm van de app krijgt de DJ 
feedback welk nummer er wordt gespeeld en hoe deze visuals er uit 
zien. Ook heeft de dj hier de optie om van nummer te switchen, dit 
verloopt ongeveer het zelfde als bij een typische muziekplayer. 
(Bijlage: Wireframes musify app, p71)
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Feedback
Uit de feedback die ik van mijn peers heb ontvangen op de wireframes 
was gebleken dat mensen nog niet helemaal snappen hoe de gebruikers 
van de bandjes nu kunnen connecten met de DJ om zo de muziek te 
kunnen ontvangen op hun bandjes. Over dit aspect had ik nog niet 
helemaal goed nagedacht en in mijn High-fid ga ik dan ook dit 
perspectief behandelen naast alleen die van de DJ.



Afbeelding 15: Het eindscherm perspectief luisteraar in het high-fid prototype.

High-fid clickable
Voor de high-fid ben ik dus echt gaan werken vanuit twee 
perspectieven, die van de DJ en die van de luisteraar. Wanneer men de 
applicatie opent krijgt de gebruiker direct ook de keuze tussen deze 
twee perspectieven. Het DJ perspectief is vrijwel ongewijzigd van de 
originele wireframes, er is nu alleen een scherm gekomen waar je ziet 
hoe de DJ de connectie maakt met de projector. Het interessante deel 
zit hem in het perspectief van de luisteraar.

De luisteraar begint met het zoeken naar een DJ in de buurt. Er komt 
vervolgens een lijstje met beschikbare DJ’s die aan het streamen zijn 
naar een projector. Dit zouden er dus eventueel meerdere kunnen zijn 
wanneer de discotheek bijvoorbeeld meerdere zalen heeft. Wanneer 
men deze keuze heeft gemaakt krijg je in de app een soort 
gelijkwaardig scherm aan aan de DJ zijn scherm te zien het verschil is 
natuurlijk dat de luisteraar geen controle heeft over de muziek maar hier 
alle feedback kan zien die de muziek geeft. De luisteraar ziet de cover en 
titel van het nummer dat aan het spelen is met daar onder de feedback 
die de polsbanjes aan het geven zijn. Dit heb ik in de app ook nog op 
een visuele manier laten zien met icoontjes die oplichten wanneer de 
bandjes iets doen. Hieronder staat ook een visuele weergave van wat er 
nu op de projector afspeelt.
(Bijlage: High-fid prototype Musify app, p72)

Conclusie
Ik heb voor de app vanuit verschillende perspectieven nagedacht van de 
gebruikers van deze app. Zo zorg ik er voor dat de app een connectie 
middel is tussen deze verschillende gebruikers en de toepassingen van 
het concept dat zij gebruiken (bandjes, projector). 
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Ook heb ik bij de ontwikkeling van deze app nagedacht over de context 
waar deze gebruikt word. De app is bijvoorbeeld permanent in 
‘darkmode’ omdat al het licht van de schermen anders de visuals van de 
projector in de weg kunnen gaan zitten. Ook zorg ik er met de app nog 
voor dat de gebruiker nog extra visuele feedback te zien krijgt op wat 
de projector en de bandjes nu eigenlijk aan het doen zijn. 
Zo zorg ik voor een sterkere algehele experience die los staat van het 
zintuig horen en alle feedback naar de gebruiker toespitst in de vorm 
van voelen en zien.

Visual feedback polsbandjes

Visual feedback projector

[Eindscherm perspectief luisteraar]



Inleiding
Aan het einde van de tweede sprint heb ik een volledig uitgewerkt 
high-fid prototype waar verschillende aspecten van zijn uitgewerkt deze 
sprint. Ik heb ook goed nagedacht over de context waar dit prototype in 
moet leven en de doelgroep die dit moet gaan gebruiken. Deze 
resultaten ga ik presenteren aan mijn medestudenten om feedback te 
ontvangen op deze resultaten.

Context Discotheek
Allereerst is het voor de uitwerking van dit concept belangrijk om de 
context juist te hebben. Ik heb dit concept gebouwd rond de context 
van een discotheek. Uit mijn onderzoek is gebleken dat mijn doelgroep 
toch al bekend is met deze context maar de experience hier blijft zeer 
beperkt. Het enige wat zij hier krijgen uit muziek is het gevoel uit de  
zeer lage bass frequenties en zeer zelden een klein beetje visuele feed-
back vanuit de lichten van de discotheek. Mijn nieuwe experience speelt 
hier op in en vergroot deze experience voor de gebruiker.

High-fid visuals projector
In de eerste fase van de ontwikkeling van dit concept heb ik bij een 
aantal respondenten getest hoe zijn op bepaalde muziekstukken 
reageren en welke emoties en kleuren zij hier aan koppelen. 
Op basis van de inzichten uit deze test ben ik begonnen aan het maken 
van een tweetal visuele prototypes voor de projector van mijn concept. 
Deze videos laten beide uiteinden zien van het emotionele spectrum in 
de vorm van twee uiteinden van het kleurenspectrum. Hiermee is het 
eerste deel van het concept: De visuele projector uitgwerekt.
(Bijlage: Visual werking concept, p73)
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High-fid polsbanjes
Het tweede en misschien wel het belangrijkste onderdeel van mijn 
concept die ik heb uitgewerkt zijn de polsbandjes. Deze bandjes 
representeren een directe toevoeging aan de originele experience van 
de discotheek. 

Het linker bandje pulseert mee op de beat zodat de slechthorende het 
ritme van de muziek beter kan aanhouden, het rechter bandje is een 
soort toevoeging aan de lage bass frequenties van de speakers van de 
discotheek. Dit bandje vibreert op basis van de middel tot hogere 
frequenties van het nummer om zo alle frequenties naar de doelgroep 
te kunnen brengen. Een handige toevoeging aan dit bandje is ook dat 
hij op een minimalistisch schermpje de feedback van de frequenties 
weergeeft, zo snapt de gebruiker beter wat dit bandje doet aan de hand 
van deze visualisatie. (Bijlage: Visual werking concept, p73)

Musify app
Om de connectie te maken tussen de muziek, de visuals en de bandjes 
heb ik nog een nieuwe toepassing aan het concept toegevoegd, de 
Musify applicatie. Deze applicatie zorgt er voor dat de DJ en de 
luisteraar van de muziek met elkaar in verbinding staan en dat de visuals 
en de bandjes samen goed aansluiten op de experience die de muziek 
op dat moment aan het geven is. Ook geeft deze applicatie extra visuele 
feedback voor de gebruiker om duidelijk te zien wat de bandjes aan het 
doen zijn en wat de visuals vanuit de projector aan het doen zijn. 
(Bijlage: Visual werking concept, p73)



Verhouding tot eerder opgestelde ontwerpdoel
“Hoe breng ik een muziekervaring gebaseerd op audio over op andere 
mensen, met behulp van prikkels op andere zintuigen dan alleen 
audio/horen?” Dit is mijn centrale ontwerpvraag.
- “Hoe breng een ik muziekervaring gebaseerd op audio over op 
mensen met een gehoorbeperking?”
- “Wat is de beste context voor dit concept om gebruikt te worden door 
de doelgroep?” Dit zijn mijn subvragen.

Met mijn concept beantwoord ik deze centrale vraag door mijn 
subvragen te beantwoorden. Ik heb gezocht naar een passende context 
voor de doelgroep, dit bleek dus de discotheek te zijn. Ik heb mijn 
experience om deze discotheek experience heen gebouwd door deze 
experience dus te versterken richting andere zintuigen dan alleen het 
horen en de magere toevoeging van het voelen van de speakers. 
Met deze nieuwe zintuigelijke experience speel ik dus direct ook in op 
mijn doelgroep van mensen met een gehoorbeperking en beantwoord 
ik ook de vraag hoe ik deze audio experience over kan brengen.

Eindpresentatie/expo
Tijdens mijn presentatie heb ik wederom in vogelvlucht mijn peers 
meegenomen in mijn proces van ideevorming tot high-fid prototype. 
Aan het einde van de presentatie had ik ook een korte demoversie van 
de visualisaties geplaatst dat mijn medestudenten hiermee soort van de 
experience konden meemaken. Helaas was het dus niet mogelijk om iets 
met de bandjes te doen, iets wat ik heel graag had gedaan bij een 
fysieke expositie.
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Kleine test
Ook was ik eigenlijk van plan om tijdens mijn presentatie snel en kort 
mijn concept te testen bij mijn medestudenten. Ik had hier ook een 
aantal korte vragen voor opgesteld en vroeg ook aan mijn mede-
studenten om participatie na mijn presentatie. Helaas heeft niemand 
hier gehoor op gegeven. Ik snap dat mijn medesturdenten het natuurlijk 
al druk hadden met mij van feedback te voorzien en natuurlijk ook hun 
eigen presentatie dus de situatie was iets te hektisch. Maar ik vond het 
toch wel jammer dat ik hier dus niets uit heb kunnen halen.

Feedback presentatie
Ik kreeg veel lovende feedback van mijn peers. Zij vinden het een heel 
leuk en gedurft onderwerp die ik hier heb aangepakt met mijn project. 
Ook Peter was in zijn feedback erg te spreken over de toevoeging aan 
de originele experience van de bandjes. Het aspect van de visuals was 
ook leuk maar niet super origineel.

Wel kreeg ik als belangrijkste punt van feedback dat ik dit concept 
eigenlijk ook nog moet testen bij de doelgroep. Hier ben ik het ook zeer 
mee eens maar gezien de tijd en mijn beperkte connecties met de 
doelgroep heb ik dit helaas niet binnen het kader van dit project kunnen 
doen. Dit zou dus zeker een aanbeveling kunnen worden.
(Bijlage: Feedback Eindpresentatie, p74)



Op welke punten is het eindresultaat goed?
Ik denk dat een van de sterkste punten binnen mijn concept toch wel de 
banjes zijn. Hiermee heb ik denk ik echt een unieke toevoeging 
verzonnen die niet alleen geluid naar een ander zintuig kan verwerken 
maar ook muziek een stuk persoonlijker maakt, aangezien dit een toe-
passing is die je echt persoonlijk bij je moet dragen, in tegenstelling tot 
de oude situatie waar de hele experience uit grote disco speakers moest 
komen van een afstandje. 

Ik ben zelf ook blij hoe de visuals van de muziek zijn geworden. Omdat 
ik al redelijk bekend was met deze tool van FL Studio heb ik de num-
mers echt naar mijn visie in combinatie met de testresultaten kunnen 
kneden en ik vond dit eindresultaat dus ook geslaagd.

Op welke punten kan het resultaat beter?
Ik denk dat de applicatie nog wel een aantal tests en iteraties nodig 
heeft voordat deze volledig gebruiksvriendelijk is. Ik denk dat het voor 
nu als verbindende factor goed is maar om het volledig functioneel te 
krijgen moeten hier nog enige aanpassingen aan gebeuren.

Ik ben wel zeer tevreden over de visuals maar zoals Peter dus al 
opmerkte is dit niet de eerste keer dat iemand dit doet. Ik moet hier nog 
een bepaalde vorm van originaliteit in vinden om zo tot een beter 
eindproduct te komen. Toch zou ik deze visualisaties niet schrappen uit 
het concept omdat ik denk dat dit samen met de bandjes tot een sterke 
muzikale experience vormt gericht op andere zintuigen dan horen.
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Op welke punten is het ontwerpproces goed verlopen?
Wat ik vooral fijn vond aan dit proces was dat ik het een keerte zelf kon 
doorlopen. Normaal gesproken ben je deels aangewezen op je team en 
de keuzes die je samen maakt. Ik kon nu zelf deze keuzes maken en 
berederneren voor mijzelf. Ik merkte ook dat ik automatisch redenen 
ging zoeken om een methode te gebruiken of om een proces in te gaan. 
Ik dacht dus al gelijk bewust na over de onderbouwing hiervan en hoe 
dit mij in mijn ontwerpproces gaat helpen. Hierna kreeg ik ook vaak 
inspiratie om vervolgstappen te zetten.

Ook merkte ik dat ik automatisch na een aantal punten en inzichten 
steeds terug ging reflecteren op mijn originele doel, ontwerpvraag en 
briefing. Deze hebben dan ook in de loop van mijn proces vele iteraties 
ondergaan tot ik hier mee tevreden was en deze goed aansloot op wat 
ik op dit moment wilde bereiken met mijn ontwerpproces. Ik merk dat 
dit er in een team toch vaak aan tekort schiet en er een disconnect 
ontstaat tussen het origineel opgestelde doel en het eindproduct. Ik 
denk dat dit in mijn proces zeker niet het geval is.

Op welke punten kan het proces beter?
Ik vind dat ik toch nog niet voldoende mijn product heb kunnen testen 
en voornamelijk het testen bij de doelgroep mist voor mij nog echt in 
dit proces. Gezien de tijd en het feit dat ik dit project alleen heb gedaan 
was dit ook helaas niet mogelijk. 

Dit geeft dan ook niet maar om tot een beter resultaat te komen denk ik 
dat er echt nog een aantal duidelijke tests moeten komen (zowel met als 
zonder de doelgroep) om zo het concept te verbeteren in meerdere 
iteraties.



Afbeelding 16: Een van de polsbandjes van mijn concept!
Deze vibreert mee op de frequentie van de muziek.

Testen
Als ik dit project verder ga ontwikkelen (wat ik voor mijn portfolio wel 
wil doen) moet er vooral echt veel getest gaan worden bij de doelgroep. 
Ik heb nu in de huidige staat van het project alleen kunnen testen uit 
het perspectief van een horend publiek maar voor dit concept moeten 
toch echt alle onderdelen grondig getest en geïtereerd worden vanuit 
het perspectief van mensen met een gehoorbeperking.

Doelgroep
Ga meer op zoek naar de doelgroep en vaste respondenten. Uit mijn 
onderzoek is gebleken dat doven en slechthorende zeker wel intresse 
hebben in muziek. Het hoeft dus niet moeilijk te zijn om een aantal 
vaste respondenten te vinden om 

Meer itereren
De applicatie is een belangrijk aspect binnen dit concept en zorgt voor 
de connectie van bepaalde elementen! Er zijn al een aantal belangrijke 
punten die worden behandeld door de app maar itereer deze en zorg er 
voor de de interactie met de app gestroomlijnd word.
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Bouw om de polsbandjes heen
Ik denk dat de polsbandjes echt een solide en unieke fundatie zijn voor 
mijn concept. Deze moeten dus ook de fundatie zijn voor het allerlaatste 
eindproduct. Deze bandjes geven het concept dus een unieke feel en 
experience en moeten in grote lijnen blijven staan.

In vorm zullen deze bandjes waarschijnlijk dus relatief het zelfde blijven 
en zullen hier alleen nog een aantal details aangepast moeten worden 
om beter in te spelen op de behoefte van de doelgroep. De overige 
aspecten van dit concept mogen ook nog gewoon flink aangepast 
worden als dit moet MAAR deze moeten dus wel de experience van 
deze bandjes verbeteren of zelfs versterken.
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Bronnenlijst Sprint 2
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Bijlage: Morphological chart methode sprint 2
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Bijlage: Conceptschetsen 1&2

(Vice, 2017)
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Bijlage: Feedback conceptschetsen
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Bijlage: Testplan kleuren
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Bijlage: Visualisatie resultaten test kleuren (1/6)

Resultaten test 1
Nummer 1: The Weeknd - Blinding lights

Resultaten test 2
Nummer 1: The Weeknd - Blinding lights

Soundscape in de vorm van kleuren
Dit soundscape is gebaseerd op de kleuren gekozen door de participanten, ieder blokje staat voor een gekozen kleur per 
participant.

De soundscape van dit nummer ziet er zo uit:Soundscape in de vorm van kleuren
Dit soundscape is gebaseerd op de kleuren gekozen door de participanten, ieder blokje staat voor een gekozen kleur per 
participant.

De soundscape van dit nummer ziet er zo uit:

Mood bij dit nummer
Ik vroeg in mijn test om naast kleuren ook de mood te koppelen aan het nummer. Deze antwoorden kwamen het meeste 
voor in de mood:

Mood bij dit nummer
Ik vroeg in mijn test om naast kleuren ook de mood te koppelen aan het nummer. Deze antwoorden kwamen het meeste 
voor in de mood:

Uptempo Uptempo
Blij

Vrolijk
Motiverend

Motiverend

Opgewekt

Uplifting
Vrolijk
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Bijlage: Visualisatie resultaten test kleuren (2/6)

Resultaten test 1
Nummer 2: Billie Eilish - When the party’s over

Resultaten test 2
Nummer 2: Billie Eilish - When the party’s over

Soundscape in de vorm van kleuren
Dit soundscape is gebaseerd op de kleuren gekozen door de participanten, ieder blokje staat voor een gekozen kleur per 
participant.

De soundscape van dit nummer ziet er zo uit:

Mood bij dit nummer
Ik vroeg in mijn test om naast kleuren ook de mood te koppelen aan het nummer. Deze antwoorden kwamen het meeste 
voor in de mood:

Mood bij dit nummer
Ik vroeg in mijn test om naast kleuren ook de mood te koppelen aan het nummer. Deze antwoorden kwamen het meeste 
voor in de mood:

Soundscape in de vorm van kleuren
Dit soundscape is gebaseerd op de kleuren gekozen door de participanten, ieder blokje staat voor een gekozen kleur per 
participant.

De soundscape van dit nummer ziet er zo uit:

Duister Mellow
Mellow Treurig

Duister Downtempo

CreepySelfreflection        SadSUPER Verdrietig
Verdrietig
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Bijlage: Visualisatie resultaten test kleuren (3/6)

Resultaten test 1
Nummer 3: Queen - A kind of magic

Resultaten test 2
Nummer 3: Queen - A kind of magic

Mood bij dit nummer
Ik vroeg in mijn test om naast kleuren ook de mood te koppelen aan het nummer. Deze antwoorden kwamen het meeste 
voor in de mood:

Mood bij dit nummer
Ik vroeg in mijn test om naast kleuren ook de mood te koppelen aan het nummer. Deze antwoorden kwamen het meeste 
voor in de mood:

Soundscape in de vorm van kleuren
Dit soundscape is gebaseerd op de kleuren gekozen door de participanten, ieder blokje staat voor een gekozen kleur per 
participant.

De soundscape van dit nummer ziet er zo uit:

Soundscape in de vorm van kleuren
Dit soundscape is gebaseerd op de kleuren gekozen door de participanten, ieder blokje staat voor een gekozen kleur per 
participant.

De soundscape van dit nummer ziet er zo uit:

UPTEMPO UPTEMPO
Happy

Levendig
Gezellig Blij Vrolijk
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Bijlage: Visualisatie resultaten test kleuren (4/6)

Resultaten test 1
Nummer 4: Beatles - Blackbird

Resultaten test 2
Nummer 4: Beatles - Blackbird

Mood bij dit nummer
Ik vroeg in mijn test om naast kleuren ook de mood te koppelen aan het nummer. Deze antwoorden kwamen het meeste 
voor in de mood:

Mood bij dit nummer
Ik vroeg in mijn test om naast kleuren ook de mood te koppelen aan het nummer. Deze antwoorden kwamen het meeste 
voor in de mood:

Soundscape in de vorm van kleuren
Dit soundscape is gebaseerd op de kleuren gekozen door de participanten, ieder blokje staat voor een gekozen kleur per 
participant.

De soundscape van dit nummer ziet er zo uit:

Soundscape in de vorm van kleuren
Dit soundscape is gebaseerd op de kleuren gekozen door de participanten, ieder blokje staat voor een gekozen kleur per 
participant.

De soundscape van dit nummer ziet er zo uit:

Mellow
Inspirerend Inspirationeel

Nostalgie 
Vrij

Dromerig
MellowRustgevend Ontroering
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Bijlage: Visualisatie resultaten test kleuren (5/6)

Resultaten test 1
Nummer 5: ABBA - Voulez-vous

Resultaten test 2
Nummer 5: ABBA - Voulez-vous

Mood bij dit nummer
Ik vroeg in mijn test om naast kleuren ook de mood te koppelen aan het nummer. Deze antwoorden kwamen het meeste 
voor in de mood:

Mood bij dit nummer
Ik vroeg in mijn test om naast kleuren ook de mood te koppelen aan het nummer. Deze antwoorden kwamen het meeste 
voor in de mood:

Soundscape in de vorm van kleuren
Dit soundscape is gebaseerd op de kleuren gekozen door de participanten, ieder blokje staat voor een gekozen kleur per 
participant.

De soundscape van dit nummer ziet er zo uit:Soundscape in de vorm van kleuren
Dit soundscape is gebaseerd op de kleuren gekozen door de participanten, ieder blokje staat voor een gekozen kleur per 
participant.

De soundscape van dit nummer ziet er zo uit:

Vrolijk Happy Uptempo
Stimulerend, vrolijk

melig hahaUptempo
Grappig Blij
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Bijlage: Visualisatie resultaten test kleuren (6/6)

Resultaten

Resultaten v1 en v2
In eerste instantie had ik alleen de eerste versie van de test open gezet. Na een aantal participanten hun feedback te 
hebben ontvangen heb ik deze test direct gestaakt. Bijna alle 7 de respondenten gaven aan het niet fijn te vinden dat ik al 
van te voren suggesies gaf voor kleuren die zij konden kiezen bij de nummers en vonden dat dit direct te veel invloed had 
op hun keuzes.
Ik heb dus direct een tweede versie uitgewerkt waar de participant vrij was om zelf kleuren in te vullen zonder suggesties 
van mij. Verder bleef de test in de basis verder wel volgens het plan alleen minus de suggesties

Ik heb toch gekozen om van deze unieke situatie gebruik te maken en ook de testresultaten van de eerste test mee te 
nemen. Zo kan ik deze vergelijken met de resultaten uit de tweede versie van mijn test en zien of hier verschillen in zitten en 
te kijken of er toch enige patronen zijn die hier gelijk lopen

Vergelijkingen
Ik zie in beide tests toch een aantal patronen terug. Ondanks het feit dat ik bij de eerste versie suggesties gaf en mensen 
een kant op stuurde lijkt het overgrote deel uit de resultaten van test 2 ook uit te komen op het zelfde punt. Wel moet 
hierbij gezegt worden dat bij de tweede versie meer variaties waren en ook kleuren voorbij kwamen die niet in de 
suggesties zaten.

Tegenstellingen
Allereerst viel het mij op dat door de vrijheid van test 2 veel meer detail in de antwoorden naar voren kwamen, naast kleur 
gaven mensen soms ook aan patronen of figuren te zien en gaven hierbij ook meerdere kleuren die zij hierbij zagen. Dit 
hielp mij ook enorm in het analyseren van de data omdat ik een inkijkje kreeg wat de mensen dachten

Test v1 = 7 participanten - Test v2 = 13 participanten 

Analyse

Analyse
Ondanks het feit dat de resultaten dus voortkomen uit twee verschillende tests kan ik op basis van de verkregen data wel 
een aantal duidelijke lijnen zien in de resultaten van beide tests.

Wanneer iemand een nummer bestempeld als ‘vrolijk’ of ‘uptempo’ word dit vaak in verband gebracht met lichtere maar 
voornamelijk warme/neon kleuren. Bij deze nummers komen kleuren als rood, geel en oranje veelvoudig voor maar ook 
kleuren als roze of neonpaars zijn met regelmaat terug te vinden. Omdat mensen deze nummers ook vaak met het 
nachtleven asocieren komen er bij een enkeling ook soms dokerblauw of zwart naar boven, dit gebeurt echter zeer zelden. 
Wat mij voornamelijk opviel in de tweede test was dat mensen met vrolijke en uptempo nummers veel verschillende 
vrolijke kleuren gaan zien en deze ook verbinden aan fijne golven, vibraties, lijnen, vormen en figuurtjes die dansen op de 
maat. Dit lijkt dus gestimuleerd te worden door het vrolijke nature van sommige nummers.

Wanneer een nummer als ‘mellow’, ‘verdrietig’ of ‘inspirationeel’ werd bestempeld, werd dit vaak in verband gebracht met 
vagere of donkere kleuren. Kleuren als Zwart, wit, grijs maar ook veel zachte pastelachtige kleuren komen veelvuldig naar 
voren wanneer deze nummers zo bestempeld worden. Hoewel er bij de uptempo nummers nog wel eens een uitschietertje 
was binnen het kleurenspectrum was dit bij de donkere kant vrijwel niet het geval. De vooraf benoemde kleuren bleken vrij 
universeel te passen bij muziek die een mellow of verdrietig thema met zich meedraagt. Ook kreeg ik in de beschrijvingen 
van gevoelens over deze nummers terug dat mensen vaak een soort zelfreflectie krijgen of het gevoel alsof ze even op een 
wolk zitten dit komt dan door de ‘zachte klanken’ die voort komen uit deze muziek.

Conclusie
Kortom heb ik uit dit onderzoek twee totaal verschillende richtingen kunnen vinden waar ik met mijn concept kan inspelen. 
Wanneer ik dus met mijn visualisaties aan het werk ga moet ik dus rekening houden met de aard van het nummer en hierbij 
een passend harmonieus kleurschema samenstellen die binnen het spectrum past van het thema van dit nummer. 
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Bijlage: High-fid visualisatie v1

Bijlage: Feedback Visualisatie
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Bijlage: High-fid visualisatie v2

The Weeknd - Blinding Lights Billie Eilish - When the party’s over

Demo: https://www.youtube.com/watch?v=LEGfLwPB4i0

Full: https://www.youtube.com/watch?v=ywXG8Dd1R34

Demo: https://www.youtube.com/watch?v=GigQa9nDmcU

Full: https://www.youtube.com/watch?v=Q4IAUFaDLPE

(Rademaker, 2020b) (Rademaker, 2020a)
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Bijlage: Wireframes Musify app
kleurenpalet high �d

Wireframe voor scherm projector

1 2

loginStart keuze visual keuze visual keuze playlist musicplayer

3 4 5 6
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Bijlage: High-fid prototype Musify app

Visual voor scherm projector

1. login 2. projector
vinden

1. Dj vinden 2. Dj kiezen 3. Dj connecten 4. feedback muziek

2. projector
kiezen

1. Start
2. keuze
dj/luisteraar

Perspectief DJ

Perspectief luisteraar

4. keuze visual 5. keuze visual

6. keuze playlist

7. musicplayer
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Bijlage: Visual werking concept

*Feeling/Vibe

Originele experience Toegevoegde experience

+

De elementen komen samen in een app
De Musify app
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Bijlage: Eindpresentatie (1/2)

Eindpresentatie

Dylan Rademaker
Einpresentatie concept musify
26-06-2020

Ontwerpvraag

De centrale Ontwerpvraag is:

Hoe breng ik een muziekervaring gebaseerd op audio over op 
andere mensen, met behulp van prikkels op andere zintuigen 
dan alleen audio/horen? (bijv: zien, voelen)

Specifieke Subvragen:
Hoe breng een ik muziekervaring gebaseerd op audio over op mensen met een 
gehoorbeperking?

Wat is de beste context voor dit concept om gebruikt te worden door de doelgroep?

Doelgroep & doel

Doel
De standaard audio muziekervaring verbreden door andere zintuigen te prikkelen 
op basis van deze audio ervaring.

Doelgroep
Mensen die niet de standaard audio muziekervaring kunnen beleven (dus doven of 
slechthorende). 

Mensen die meer uit hun muziekervaring willen halen dan alleen audio prikkelingen. 
(Nice to have)

Onderzoek

Welke aspecten van een nummer kan ik het beste vertalen? Welke elementen zijn er in 
muziek?

Hoe word muzieksmaak opgebouwd en wat heeft hier invloed op?

Hoe zien bedrijven als spotify de connectie tussen mensen en muziek en hoe zien zij de 
connecties binnen muziek opzich? (soort concurrentieonderzoek)

Wat is de connectie tussen emotie en muziek? (participantenonderzoek)

Hoe luisteren doven nu naar muziek? (huidige situatie) (doelgroep onderzoek)

Hoe ziet het leven van een doven er nu uit? (algemene context) (doelgroep onderzoek)

Wat voor tools/methodes/oplossingen zijn er nu al om audio te vertalen naar andere media?

Ontwerprichtlijnen

1. Het concept moet op een manier audio overbrengen naar een andere experience d.m.v. trillingen en/of 
visualisaties.

2. De 7 basiselementen van muziek moeten ook de basis leggen voor het concept en de vertaling naar 
een experience in het concept. 

3. Het concept moet de mood, passie en emotie die de artiest in het nummer heeft gestopt (lyricaal en 
instrumentatie) meevertalen naar de nieuwe experience. (inclusive design)

4. Het concept moet toepasbaar zijn voor de gebruiker binnen de vertrouwde context van een 
discotheek.

5. Het concept moet kunnen inspelen en werkbaar worden op verschillende muziekstukken, het mag 
dus niet genre of artiest gebonden zijn.

Ideevorming

Morphological chart

Dark side methode

1 2 3

4 5 6
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Bijlage: Eindpresentatie (2/2)

Conceptvorming
Morphological chart.. again

3 concepten
Concept polsbandje
Concept festival
Concept musicbuddy

Schetsen + concept
*Feeling/Vibe

Pulse bandje

Vibratie bandje

Werking concept
Perspectief DJ

Perspectief gebruiker

Werking concept

*Feeling/Vibe

Visualisaties concept
Visualisatie Blinding Lights

Visualisatie When the party’s over

Demo:
https://www.youtube.com/watch?v=LEGfLwPB4i0

Demo:
https://www.youtube.com/watch?v=GigQa9nDmcU

Einde

Bedankt voor je aandacht!
:)

7 8 9

10 11 12
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Bijlage: Feedback eindpresentatie

Feedback Peter:
Ik vind het een zeer interessant onderwerp. Vooral de bandjes in je
concept spreken mij aan omdat dit naar mijn idee een nieuw origineel
idee is om deze experience te verrijken. De visuals zijn ook leuk natuurlijk
maar dit is al eerder gedaan in het kader van sound vertalen.
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1. 15/5 - Chinese karakters schrijven
Deze workshop heb ik gekozen omdat ik vanuit mijn persoonlijke 
intresse in zowel illustraties als de oosterse cultuur en de esthetische 
waarden die hier aan hangen. Deze workshop liep helaas niet helemaal 
volgens planning omdat deze oorspronkelijk ingericht was om fysiek te 
geven. Wel heb ik hier een handige handout uit gekregen die ik voor 
zelfstudie kan gebruiken om chinese karakters te illustreren.

2. 19/5 - Bio design
Ik heb deze workshop gevolgd omdat ik een soort persoonlijke toepas-
sing wilde maken in mijn DC en ik hoopte hier human en bio centered 
inspiratie te kunnen vinden. In deze workshop ben ik geinspireerd 
geraakt richting een belangrijk onderdeel van mijn prototype, de 
polsbandjes uit mijn concept zijn hieruit als resultaat ontstaan.

3. 29/5 - Snel eenvoudig visualiseren
Deze workshop heb ik helaas niet afgemaakt omdat de persoon die 
deze workshop had opgezet eigenlijk gewoon geen uitleg gaf. Hij 
verwees ons direct naar een miro board om een opdrachtje te maken 
die ik persoonlijk al meerdere malen deze opleiding had gemaakt. Ik 
vond dit erg jammer en zonde van mijn tijd. Deze workshop heb ik wel 
nog gecompenseerd met een persoonlijke workshop.

4. 02/6 - Cultural Differences in UX
Omdat ik voor mijn project een doelgroep aan moet spreken die een 
andere vorm van communicatie kent dant ik zelf heb ik er voor gekozen 
om ook eens tekijken naar culturele verschillen in UX. Ik hoopte deze 
door te kunnen vertalen naar mijn persoonlijke opdracht. Deze 
workshop heeft mij perspectief geboden in het feit dat niet iedereen het 
zelfde naar bepaalde kwesties emoties of kleuren kijkt. Deze vorm van 
subjectiviteit heb ik dan ook meegenomen in het ontwikkelen van mijn 
prototypes voor de doelgroep.

5. 12/6 - Tinkering in design
Tijdens deze workshop ben ik door Nino geinspireerd geraakt om 
ondanks de situatie toch een simpel fysiek prototype te maken door de 
methode van tinkering te gebruiken. Ik heb uit deze workshop een 
paper prototype van mijn polsbandjes gehaald waar ik later in mijn 
project nog op verder heb geïtereerd. Ook heeft Nino mij persoonlijk 
nog wat online inspiratie gegeven voor visualisaties van muziek. Kort 
gezegt een zeer nuttige workshop!

6. 16/6 - Alles over het ontwerpverslag
In deze workshop heb ik een aantal handige tip en tricks gehad om het 
ontwerpverslag zo goed mogelijk in te delen. Ik heb het verslag wel naar 
mijn persoonlijke visie ingericht maar ik heb ook veel inspiratie gehaald 
uit de handout die ik kreeg!

7. 19/6 - Workshop user testing van Blis.studio
Dit was echt een super handige workshop om eens inzicht te krijgen hoe 
bedrijven op een professionele manier structuur aanbrengen in een test. 
Ik heb samen met een klein groepje een door Blis voorbereid testscript 
doorlopen bij een testpersoon en de resultaten hiervan gedeeld met 
blis. Ik was zelf de rol notulist in dit interview en heb geleerd hoe ik op 
een effectieve manier de informatie uit interviews moest vertalen en 
direct presenteren aan Blis.

8. 23/6 Stress relief workshop
Aan het einde van deze dc had ik enorm veel last van stress en ik had 
het gevoel dat ik tegen een burnout aan zat. Ik heb er dus voor gekozen 
om voor mijzelf een workshop te volgen over stress relief. Bij deze 
workshop leerde wij enkele technieken om stress te verminderen 
doormiddel van kantooryoga toe te passen. Ik vond dit echt een fijne 
workshop en heeft mij echt heel erg geholpen in het proces van
rustig blijven tijdens het maken van dit verslag.
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Visual uiteindelijke resultaat workshop bio design (ws 2)

Visual handleiding Culturele verschillen in UX (ws 4)

9.  09/6 - Docu over doven(doelgroep) met inzichten en empathymap
Dit was een persoonlijke workshop die ik in eigen tijd heb ingeplanned. 
Ik wilde mij in mijn doelgroep inleven maar ik heb persoonlijk geen 
connecties in deze doelgroep. Online heb ik een docu gevonden die alle 
aspecten van deze doelgroep naloopt. Ik heb voor deze workshop dus 
de hele documantaire gekeken en op basis hiervan een empathymap 
ingevuld. Dit alles om mij dus beter te kunnen inleven in het dagelijks 
leven van mijn doelgroep. In deze empathymap heb ik ook ditect een 
aantal kanzen gezien in de vorm van richtingen waar ik mijn project in 
kan sturen. Ik heb dit ook met Jaap besproken en mag dit vermelden als 
persoonlijke workshop.

Extra: Welke kanzen zie ik?
ik zie in de huidige situatie een prima moment om iets te verzinnen om muziek correct te 
vertalen naar andere zintuigen, zo kunnen doven dit persoonlijk gebruiken om zich zelf ook 
meer
in de wereld van de horende en muziek in te leven. 

Ook denk ik dat dit de prima timing is aangezien er op internet al een hoop toepassingen te 
vinden zijn waar geluid gevisualiseerd word of vertaald word naar een gevoel. Er zijn echter 
noggeen concrete toepassingen die deze ervaringen combineren of direct naar een dove 
doelgroep op een PERSOONLIJKE manier toespitst. Hier zie ik zelf voor mij een perfecte kans 
om de juiste toepassingen op mijn eigen manier te combineren om zo tot een nieuwe 
persoonlijkere experience te komen voor doven mensen om te genieten van muziek.

https://www.youtube.com/watch?v=bPAUwhEXE7o
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Visual handleiding opbouw ontwerpverslag (ws6) Visual tinkering prototype polsbandje (ws5)

Visual transscript notulen resultaten test Blis. (ws7)


