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AGENDA

Inleiding

De Pingkaart

Het prototype 

Adviesrapport 

Conclusie
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INLEIDING

• Het doel van de opdracht
• Waarom dit concept?
• Doelgroep
• Welk probleem proberen wij op te 

lossen?



DE PINGKAART 

• Hoe werkt het concept

• Waarom wij voor dit concept hebben gekozen

• Wat zijn de belangrijkste functies?

• User experience 



DEFINITIEVE VERSIE 
CONCEPT

• Aanpassingen aan de hand van interviews 

• Figma ontwerp
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ADVIES RAPPORT

• Hoe zou het concept verder ontwikkelt kunnen worden?

• Wat is er cruciaal voor het slagen van dit concept? 
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CONCLUSIE

• Samenvatting project

• Wat hebben wij geleerd?

• Wat zijn de volgende stappen?
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BEDANKT VOOR 
UW AANDACHT!
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