
Hoe kunnen inzichten binnen een amateurvoetbalteam 
bijdragen aan het creëren van begrip en acceptatie 
zodat dat er een verbeterde teamdynamiek ontstaat. 
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Positionering
In een maatschappij waarin iedereen dagelijks betrokken is bij 
team- en projectgroepen, spelen vaak dezelfde rollen en 
dynamieken een rol. Er is altijd iemand die de leiding neemt en 
anderen die volgen of een andere rol op zich nemen. Daarnaast 
hebben teamleden verschillende normen, waarden en 
motivaties, afhankelijk van hun persoonlijke betrokkenheid en 
prioriteiten.

Mijn doel is om de individuele persoonlijke gegevens transparant 
te maken voor andere teamleden, zodat er begrip en acceptatie 
ontstaat en de teamdynamiek verbetert. Ik richt me specifiek op 
amateurvoetbalteams, zodat ik nauw kan samenwerken met mijn 
stakeholders en gericht te werk kan gaan. Deze informatie zal 
worden gepresenteerd in een applicatie waarmee teamleden 
kunnen interacteren door middel van het toepassen van 
gamificatie-elementen. Op deze manier kan ik de juiste 
gegevens voor elk teamlid inzichtelijk maken en de 
teamdynamiek verbeteren.

Conclusie
Het afstudeerproject onderzocht hoe inzichten binnen een 
amateurvoetbalteam kunnen bijdragen aan begrip en 
acceptatie, resulterend in een verbeterde teamdynamiek. Het 
project ontwikkelde een mobiele applicatie waar spelers hun 
verhalen, ervaringen en drijfveren kunnen delen, wat een diepere 
band en teamcohesie bevordert. Gamification-elementen en 
uitdagende activiteiten stimuleren betrokkenheid en plezier, 
waardoor de teamdynamiek positief wordt beïnvloed.

Het eindontwerp van de applicatie heeft aangetoond dat het 
verkrijgen van inzichten en het bevorderen van begrip en 
acceptatie waardevol zijn voor amateurvoetbalteams. De app 
biedt een platform om deze inzichten te delen en te benutten, 
wat leidt tot betere relaties, samenwerking en prestaties. Het is 
echter belangrijk op te merken dat verdere ontwikkeling nodig is 
voordat de app op de markt kan worden gebracht. Alternatieve 
opslagmethoden voor gegevens moeten worden onderzocht 
vanwege beperkte schaalbaarheid, en de vormgeving vereist 
nog aandacht.

Met investeringen in datacollectie en algoritme-optimalisatie kan 
de app nog waardevollere analyses en aanbevelingen bieden 
aan gebruikers naarmate er meer data beschikbaar komt. Het 
potentieel van het eindontwerp moet verder worden benut door 
verdere uitwerking en ontwikkeling.

Deelvragen
Welke specifieke inzichten zijn belangrijk voor het begrijpen van 
de teamdynamiek binnen een amateurvoetbalteam?

Hoe kan de applicatie gamificatie-elementen effectief inzetten 
om begrip en acceptatie te bevorderen binnen het team?

Hoe kunnen de input- en outputprocessen binnen een applicatie 
worden ontworpen en geoptimaliseerd om een naadloze 
gebruikerservaring en efficiënte gegevensverwerking te 
garanderen?

Hoe kan de opzet van een database binnen een applicatie 
worden geoptimaliseerd om efficiënt en effectief gegevens op te 
slaan, te organiseren en te beheren?

Iteraties
In de eerste fase heb ik me sterk gericht op een applicatie 
die zich richt op de logistieke aspecten van 
amateurvoetbalteams, zoals aanwezigheidsregistratie, 
opstellingen en communicatie binnen teams. Na het 
uitvoeren van validaties ben ik teruggegaan en heb ik 
besloten om de applicatie meer te richten op een specifieke 
doelgroep, namelijk recreatieve teams. Door deze iteratie 
heb ik mijn focus nog specifieker gemaakt, zodat ik gericht 
te werk kon gaan.

Terwijl ik hier verder aan werkte en gamificatie-elementen 
toevoegde om gebruikers te motiveren de applicatie te 
gebruiken, merkte ik dat ik me alleen richtte op de taken die 
teamleden uitvoerden. Het werd duidelijk dat dit niet de 
juiste aanpak was, aangezien dit zou leiden tot 
veranderingen in sociale rollen. Daarom ben ik gaan kijken 
naar een centrale benadering, waarbij ik de onderliggende 
motieven en drijfveren van gebruikers kon integreren. Op 
deze manier kon ik de motieven van de teamleden zichtbaar 
maken, zodat er begrip en acceptatie kon ontstaan bij 
andere teamleden, zonder dat er verandering plaatsvond in 
de sociale rollen.

Vervolgens heb ik meerdere gamificatie-elementen 
toegevoegd en de applicatie anders ingericht, waardoor 
een nieuwe versie van de flowchart nodig was die ik had 
ontwikkeld. Deze flowchart richt zich zowel op individuele 
spelers als op het team als geheel.

Als gevolg van deze verandering moest ik ook de 
databasestructuur opnieuw inrichten, wat ook invloed had 
op de manier waarop input en output werden geregistreerd. 
Ook hiervoor is getest en zijn aanpassingen doorgevoerd in 
de applicatie.

Na meerdere iteraties in de ontwikkeling van de applicatie heb 
ik het concept verder uitgewerkt. Ik heb een database 
ontwikkeld die wordt aangestuurd door de front-end van de 
applicatie. Bovendien is het mogelijk om gegevens uit de 
database op te halen en weer te geven in de applicatie.

Daarnaast is de manier waarop de gegevens van gebruikers 
worden verzameld getest en geïmplementeerd in de database. 
In de database worden vervolgens formules toegepast om 
verbanden en patronen te herkennen, die dan weer worden 
teruggekoppeld naar de applicatie, zodat gebruikers deze 
kunnen inzien en er begrip en acceptatie ontstaat.

Deze proof of concept bestaat dus eigenlijk uit twee delen: de 
front-end (de app zelf) en de back-end (database). Deze twee 
elementen worden samengevoegd door de input van de 
gebruiker, de verwerking door de database en de output via de 
applicatie.

Proof of concept

Het eindontwerp is een mobiele applicatie die zich specifiek 
richt op het bevorderen van een hecht team met begrip en 
acceptatie binnen amateurvoetbalteams. Deze innovatieve 
app creëert een unieke ruimte waar spelers hun verhalen, 
ervaringen en drijfveren kunnen delen, waardoor er een diepere 
band ontstaat tussen teamleden. De app maakt gebruik van 
gamification-elementen en uitdagende activiteiten om de 
betrokkenheid van gebruikers te vergroten en het plezier te 
behouden. 

In een teamomgeving is begrip en acceptatie van cruciaal 
belang voor een succesvolle teamdynamiek. Dankzij dit 
ontwerp kan dit concept daadwerkelijk worden gerealiseerd. De 
applicatie biedt een waardevol platform waarop teamleden 
kunnen communiceren en elkaar beter kunnen leren kennen. 
Hierdoor ontstaat er meer begrip voor elkaars achtergronden, 
motivaties en perspectieven. Dit bevordert niet alleen de 
harmonie binnen het team, maar versterkt ook de onderlinge 
samenwerking en prestaties op het voetbalveld. Het 
eindontwerp streeft ernaar om een positieve impact te hebben 
op amateurvoetbalteams en een solide basis te leggen voor 
succesvolle en hechte teams.

Eindontwerp

Exploratie afstuderen - Jeroen van der Straten 

* Lengte van design thinking fase staat niet gelijk aan tijd,
    sommige stappen duurde langer dan andere. 
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