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INLEIDINGINLEIDING
Ons team bestaat uit Tom Les, Thomas van de Lindt, Jowen Teunissen en Man 

Sie Wong. Wij allen studeren Communication and Multimedia Design aan de 

Hogeschool van Arnhem en Nijmegen (HAN). Op dit moment zitten wij in het 

tweede studiejaar van de opleiding en volgen we het profiel Experience Design.

In het tweede basissemester van het tweede 

studiejaar staat Immersive Media Design (IMD) 

centraal. Het IMD-semester focust zich op 

het realiseren van een werkend innovatieve, 

interactieve, en intelligente applicatie. Het doel 

is om de eindgebruiker een belevenis te laten 

ervaren die impactvol is.

  Voor dit project ontwerpen wij als team 

een interactieve media experience voor de 

kunstenaars en kunststudenten binnen de wijk 

het Spijkerkwartier in Arnhem om in contact te 

komen met elkaar en de buurtbewoners. Dit in 

opdracht van de opdrachtgevers Carel Lanters 

– een Nederlandse beeldend kunstenaar –, 

en Rudolf Beijerman – een muzikant – allen 

woonachtig in het Spijkerkwartier. 

Dit onderzoeksrapport beschrijft het onderzoek 

naar de relevante aspecten van de interactive 

media experience gericht op de kunstenaars 

en buurtbewoners uit het Spijkerkwartier in 

Arnhem. De Methodenkaart Praktijkonderzoek 

en het bijbehorende CMD Methods Pack van 

de HAN wordt gebruikt om de opgestelde 

deelvragen te beantwoorden. Het doel van dit 

rapport is om inzichten te verkrijgen voor de 

ontwerpfase.

In de Arnhemse wijk het Spijkerkwartier wonen 

vele kunstenaars. Het project ‘kunst is gezond’ 

streeft ernaar om kunst als asset in de wijk in 

te zetten om sociale- en gezondheidsdoelen te 

bereiken. 

  De wens van C. Lanters is om een platform 

te creëren waarin kunstenaars/makers uit de wijk 

elkaar en/of de buurtbewoners kunnen vinden 

om in contact te komen met elkaar. De vraag is 

hoe we de kunstenaars/makers zichtbaar maken 

zodat er kansen ontstaan om samen te werken, 

zichtbaar te worden en zodat er kansen ontstaan 

voor de wijk om kunst in te zetten voor sociale- 

en gezondheidsdoelen.

Dit onderzoeksrapport bestaat uit verschillende 

hoofdstukken. In het eerste hoofdstuk wordt 

de aanleiding en doelstelling van het project 

genoemd. Daarna worden de hoofdvraag 

en deelvragen geformuleerd. In hoofdstuk 3 

staan de gebruikte onderzoeksmethoden. De 

resultaten van het onderzoek zijn te vinden 

in hoofdstuk 4. Hierna beschrijven we in de 

eindconclusie hoe het onderzoek bijgedragen 

heeft en vervolgens toegepast gaat worden in de 

ontwerpfase. Tot slot is er een requirement list 

opgesteld die de eisen voor de interactive media 

experience vaststelt.
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1.  AANLEIDING EN1. AANLEIDING EN
    DOELSTELLING    DOELSTELLING
In dit hoofdstuk wordt de vraag en de doelstelling van de opdrachtgever C. Lanters helder geformuleerd. 
De doelstelling leidt tot de opdracht. Wat gaan we precies als groep opleveren?

1.1 AANLEIDING
Regio Arnhem vertelt: ‘Spijkerkwartier was in het verleden een roemruchte Arnhemse wijk waar de 

prostitutie de sfeer van de wijk bepaalde. Als men nu door het Spijkerkwartier loopt, is daar niks van 

terug te zien. De rode ramen maakten plaats voor een wijk waar statige huizen, restaurants en groen 

de boventoon voeren’ (Regio Arnhem, z.d.).

  Vanaf vroeger tot het heden wonen in deze wijk alle lagen van de bevolking door elkaar heen: 

jong, oud, rijk, en arm. Dat geeft de wijk het Spijkerkwartier een eigen, unieke sfeer. 

In de wijk wonen en/of werken veel kunstenaars: beeldend kunstenaars, dichters, muzikanten, 

schrijvers, fotografen, etc. The World Health Organization benadrukt het belang van de kunsten in 

het gezond zijn en gezond blijven tijdens alle levensfasen. Dit blijkt uit het rapport ‘Health Evidence 

Network Synthesis Report 67’(Fancourt & Finn, 2019). Volgens C. Lanters draagt kunst bij aan 

gezondheidsaspecten omdat men er een positief gevoel bij ervaart en er verhalen ontstaan die mensen 

laat nadenken over hun eigen omgeving en perceptie. 

 

Het project ‘Kunst is gezond!’ streeft ernaar om behoefte te creëren bij de bewoners en kunstenaars 

in de wijk het Spijkerkwartier om ze met elkaar te verbinden zodat er lokale contacten worden gelegd 

en er meer kansen ontstaan voor de makers. In het Spijkerkwartier wonen circa 300 kunstenaars en 

kunststudenten die amper oplichten/bekend zijn. 

1.2 DOELSTELLING
“Behoefte creëren bij de bewoners en kunstenaars in de wijk het Spijkerkwartier om ze met elkaar 

te verbinden door middel van interactive media experience zodat dat er lokale contacten worden 

gelegd en er meer kansen ontstaan voor de makers.”  

Het doel is om voor 9 juni 2022 om 16:00 uur een concept voor een interactieve media experience te 

realiseren die behoefte creëert bij de bewoners en kunstenaars in de wijk het Spijkerkwartier om ze 

met elkaar te verbinden zodat er lokale contacten worden gelegd. De bewoners moeten kunst gaan 

ervaren, kunst is de opening tot een verhaal of een gevoel. “Ik zie kunst meer als meer als een deur 

die je open kunt zetten” Aldus C. Lanters.

 De kunstenaars in de wijk leven vrij op de achtergrond. Met de interactieve media experience 

willen wij hier verandering in brengen en zorgen voor verbinding met de bewoners, exposure van de 

kunstenaars en verbetering van sociale- en gezondheidsdoelen doordat de bewoners zelf kunst gaan 

ervaren.

Ons doel is specifiek omdat we dit concept richten op een specifieke doelgroep, kunstenaars en 

bewoners in de wijk het Spijkerkwartier in Arnhem. Het meetbare gedeelte is als de opdrachtgever 

waarneemt dat er meerdere contacten worden gelegd tussen kunstenaars en de bewoners van de wijk, 

met als meerwaarde dat de makers naamsbekendheid krijgen en hierdoor meer kansen ontstaan voor 

de lokale kunstenaars. Het doel is acceptabel omdat het aansluit bij de behoefte van de opdrachtgever, 

C. Lanters, om de kunstenaars met elkaar en de bewoners van de wijk te verbinden. Daarnaast staan 

alle betrokken partijen achter dit doel. Het is realistisch met als reden dat er voldoende tijd is om het 

concept van de interactieve media experience te realiseren. Niettemin is het doel tijdgebonden omdat 

we dit project in acht onderwijsweken doorlopen. 

1.3 OPDRACHT
De opdracht is om een interactieve media experience concept op te leveren. De uiteindelijke vorm 

van het concept is vrij. Het concept moet de kunstenaars en hun werk met elkaar en de bewoners in 

de wijk het Spijkerkwartier verbinden. C. Lanters zegt hierover: “Verbinding is dat twee elementen 

bij elkaar komen, er moet iets ontstaan waardoor die verbinding vanzelf gaat zonder jullie toedoen. 

Verbinding is een vorm van communicatie denk ik, een stem, een applaus, een gevoel wat heerst in 

een ruimte ect.” 
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2.  HOOFD EN-    2.  HOOFD EN-    
    DEELVRAGEN    DEELVRAGEN
In dit hoofdstuk staat de hoofdvraag geformuleerd met de bijhorende deelvragen. Deze deelvragen 
worden beantwoord met behulp van de onderzoeksmethodes uit de CMD Methods Pack. 

2.1 HOOFDVRAAG
Om het doel van het project te behalen en een oplossing te bedenken voor het probleem, is er een 

hoofdvraag geformuleerd:

“Hoe kunnen we behoefte creëren bij de bewoners en kunstenaars in de wijk het Spijkerkwartier 

om ze met elkaar te verbinden door middel van interactive media experience met als doel dat er 

lokale contacten worden gelegd en er meer kansen ontstaan voor de makers?”

2.2 DEELVRAGEN
Om antwoord te krijgen op de hoofdvraag zijn er deelvragen geformuleerd die hierbij helpen. 

1. Doelgroep kunstenaars Spijkerkwartier
Deelvraag 1.1 - Welke kunstvormen komen het meeste voor onder de kunstenaars in het  
                            Spijkerkwartier?
Deelvraag 1.2 - Welke behoefte(s) hebben de kunstenaars in de wijk om te verbinden met de 
                             mede kunstenaars en de buurtbewoners?
Deelvraag 1.3 - Hoe verbinden de kunstenaars zich nu met elkaar en de buurtbewoners?
 
2. Doelgroep bewoners Spijkerkwartier
Deelvraag 2.1 - Wie zijn de bewoners uit de wijk en welke behoefte hebben ze?
Deelvraag 2.2 - Welke relatie hebben de bewoners met de kunstenaars uit de wijk? 

3. Interactive media experience
Deelvraag 3.1 - Waaruit kan een interactive media experience bestaan? 
Deelvraag 3.2 - Hoe kan storytelling bijdragen aan de interactive media experience? 
Deelvraag 3.3 - Welke bestaande interactive media experiences zijn er die mensen verbinden?

9 • IMD - Project

4. Verbinding
Deelvraag 4.1 - Wat verstaat de opdrachtgever onder ‘verbinding’?
Deelvraag 4.2 - Welke fysieke en digitale interactiemogelijkheden zijn geschikt voor zowel jong
                            als oud?
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3.  ONDERZOEKS-   3.  ONDERZOEKS-   
    METHODEN    METHODEN
Om de opgestelde deelvragen te beantwoorden, wordt de Methodenkaart Praktijkonderzoek en het 
bijbehorende CMD Methods Pack van de Hogeschool van Arnhem en Nijmegen gebruikt. Het CMD 
Methods Pack is een set kaarten die zich richten op ontwerpgericht onderzoek.

Doelgroep kunstenaars Spijkerkwartier

1.1 - Welke kunstvormen komen het meeste voor 
onder de kunstenaars in het  Spijkerkwartier?
Onderzoeksmethodes: Literature study (bieb) 
| Interview (veld) | Empathy maps, Persona 
(stepping stone)

Om deze deelvraag te beantwoorden, kijken 
we naar het bestaande onderzoek van 
verpleegkunde studenten die eerder hebben 
gewerkt aan dit project. Ook worden er 
interviews gehouden met kunstenaars uit het 
Spijkerkwartier in Arnhem. Uit dit onderzoek 
komen we erachter welke kunstvormen het 
meest voorkomen onder de kunstenaars. Dit is 
van belang voor het ontwerpproces, omdat we 
dan we een goed beeld van de doelgroep en hun 
werk (kunst) hebben. 

1.2 - Welke behoefte(s) hebben de kunstenaars 
in de wijk om te verbinden met de mede 
kunstenaars en de buurtbewoners?
Onderzoeksmethodes: Interview (veld) | Empathy 
maps, Persona, Requirement list (stepping stone)

Voor deze deelvraag wordt de methode Interview 
uitgevoerd. Er worden interviews gehouden om 
de behoeften/verlangens van de kunstenaars 
met mede kunstenaars en buurtbewoners vast 

te stellen. Deze behoeftes nemen wij mee naar 
het ontwerpproces, zodat de verlangens van de 
doelgroep in het concept goed worden verwerkt.
  Daarnaast komen we achter enkele 
frustraties waar we in het ontwerp rekening mee 
moeten houden.

1.3 - Hoe verbinden de kunstenaars zich nu met 
elkaar en de buurtbewoners? 
Onderzoeksmethodes: Interview (veld) | 
Empathy map, Customer journey, Requirement 
list (stepping stone)

Om deze deelvraag te beantwoorden, worden 
interviews gehouden met zowel de kunstenaars 
als de buurtbewoners uit het Spijkerkwartier. 
Zo krijgen we overzicht van de verbinding die 
nu plaatsvindt tussen de twee partijen. Hieruit 
kunnen we opmaken wat er momenteel goed 
gaat en wat er beter kan. Dit nemen we mee om 
het ontwerpproces bij te sturen. 
  

Doelgroep bewoners Spijkerkwartier

2.1 - Wie zijn de bewoners uit de wijk en welke 
behoefte hebben ze?
Onderzoeksmethodes: Interview (veld) | 
Requirement list, Empathy map, Persona 
(stepping stone)

Deze deelvraag wordt beantwoord aan de 
hand van de methode Interview. Hierbij zijn de 
namen van de bewoners niet van belang, echter 
wel waar hun behoeftes liggen en wat hun 
interesses zijn. Door onderzoek te doen naar 
zowel de kunstenaars als de buurtbewoners 
krijgen we goed perspectief van beide partijen 
die van belang zijn voor het concept. Door deze 
resultaten te analyseren, kunnen we zien waar 
de connectie zit tussen de kunstenaars en de 
buurtbewoners.  

2.2 - Welke relatie hebben de bewoners met de 
kunstenaars uit de wijk? 
Onderzoeksmethodes: Interview (veld) | Persona 
(stepping stone)

Om deze deelvraag te beantwoorden, worden 
er interviews met verschillende buurtbewoners 
gehouden (zowel jong als oud). Op de relatie 
tussen de bewoners met de kunstenaars kunnen 
we in het ontwerpproces inspelen. 
  Niettemin wordt er zo duidelijkheid 
gecreëerd over de behoefte van de bewoners 
naar kunstenaars in de wijk. Daarnaast zien we 
ook of ze gebruik willen maken van een connectie 
met de kunstenaars. 

Interactive Media Experience

3.1 - Waaruit kan een interactive media 
experience bestaan?
Onderzoeksmethodes: Literature study, Best, 
good and bad practices, Benchmark creation 
(bieb) 

Voor deze deelvraag, wordt er eerst Literature 
study gedaan naar interactive media experience, 
zodat we helder hebben wat dit is en wat 
voor waarde/impact het heeft. Hierop volgt 
de methode Benchmark creation om naar 
bestaande
  Daarnaast wordt er onderzoek gedaan 
naar verschillende (goede en slechte) interactive 
media experiences aan de hand van de methodes 
Benchmark creation en Best, good and bad 
practices. 
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STEPPING STONES

[Stepping stone]: Empathy maps
De gegevens van de interviews worden 
samengevat in Empathy maps. Zo creëren we een 
goed en duidelijk overzicht van de kunstenaars 
en buurtbewoners uit het Spijkerkwartier. 

[Stepping stone]: Persona
De resultaten van de buurtbewoners, 
kunstenaars en kunststudenten worden 
vastgelegd in een Persona. Zo creëren we een 
goede representatie van de doelgroep van het 
uiteindelijke product.

[Stepping stone]: Customer journey
Om de doelgroep van het project optimaal 
te begrijpen, wordt er een Customer journey 
gemaakt om te laten zien welk proces de 
doelgroep beleefd met de interactive media 
experience en hoe verbinding een rol hierin 
speelt.

[Stepping stone]: Requirement list
Per deelvraag wordt onderzoek gedaan en 
verkrijgen we nieuwe inzichten. Hieruit komen 
eisen waar het uiteindelijke concept aan moet 
voldoen. Dit is de Requirement list. 
  De Requirement list wordt aan de hand 
van de MoSCoW methode opgesteld, waar 
we de eisen rangschikken op het belang in het 
eindconcept.

3.2 - Hoe kan storytelling bijdragen aan de 
interactive media experience? 
Onderzoeksmethodes: Literature study, Best, 
good and bad practices, Benchmark creation, 
Expert interview (bieb) | Requirement list 
(stepping stone)

Om deze deelvraag te beantwoorden, 
wordt er eerst gebruik gemaakt van de 
onderzoeksmethode Literature study om 
zo expertise te verkrijgen over de soorten 
storytelling. Uit dit onderzoek gecombineerd 
met de resultaten uit de interviews kan er 
opgemaakt worden welke storytelling het best 
bij de doelgroep past. Na deze resultaten doen 
we onderzoek naar bestaande (goede en slechte) 
producten, en analyseren we hoe we aan de hand 
van storytelling mensen kunnen aantrekken/
verleiden. Dit hoort bij de onderzoeksmethodes 
Benchmark creation en Best, good and bad 
practices.

3.3 - Welke bestaande interactive media 
experiences zijn er die mensen verbinden?
Onderzoeksmethodes: Best, good and bad 
practices, Benchmark creation (bieb)

Om deze deelvraag te beantwoorden, worden 
de onderzoeksmethodes Best, good and bad 
practices en Benchmark creation uitgevoerd. 
Na het onderzoek over interactive media 
experience kan er specifiek worden gekeken naar 
bestaand werk dat zich focust op verbinding. 
Hieruit kunnen we ideeën halen die in we in het 
concept kunnen gebruiken om de kunstenaars 
en buurtbewoners in de wijk het Spijkerkwartier 
met elkaar te verbinden.

Verbinding

4.1 - Wat verstaat de opdrachtgever onder 
‘verbinding’?
Onderzoeksmethodes: Expert interview (bieb) | 
Empathy map, Persona (stepping stone)

De onderzoeksmethode Expert interview 
wordt gehouden met de opdrachtgever en 
kunstenaars, zodat we een duidelijk beeld 
krijgen van wat de opdrachtgever C. Lanters 
(en de andere kunstenaars) onder ‘verbinding’ 
verstaan. Zodra we dit duidelijk hebben, kunnen 
we brainstormen over het aspect verbinding. 

4.2 - Welke fysieke en digitale 
interactiemogelijkheden zijn geschikt voor zowel 
jong als oud?
Onderzoeksmethodes: Literature study, 
Benchmark creation (bieb)

Om deze deelvraag te beantwoorden, gaan we 
de methode Benchmark creation uitvoeren om 
naar bestaand werk te kijken om inspiratie op te 
doen. Er wordt gekeken naar fysieke en digitale 
interactie mogelijkheden. Hieruit wordt bepaald 
welke geschikt zijn voor zowel de jongeren als de 
ouderen. 

Er wordt ook een Literature study uitgevoerd 
om expertise over de verschillende interactie 
mogelijkheden te krijgen.
 De mogelijkheden die uit dit onderzoek 
komen, vergelijken we met de resultaten van de 
andere deelvragen om zo tot de best bijpassende 
interactiemogelijkheid te komen. 
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4.  RESULTATEN4. RESULTATEN

LITERATURE STUDY | INTERVIEW

4.1
DEELVRAAG 1.1 - WELKE KUNSTVORMEN KOMEN HET MEESTE VOOR 

ONDER DE KUNSTENAARS IN HET SPIJKERKWARTIER? 

In dit hoofdstuk staan de uitwerkingen en de resultaten van de gekozen CMD 

kaartjes. Daarnaast vertellen we wat we mee nemen in het volgende proces, het 

ontwerpfase.

Uit het onderzoek van D. van de Garde, I. Hanskamp, en D. Kerkdijk, studenten aan de HAN Nijmegen 

die ook aan het project ‘Kunst is Gezond!’ werken, blijkt dat de volgende kunstvormen onder de 

kunstenaars in het Spijkerkwartier voorkomen:

• Beeldende kunst

• Ontwerpers

• Fotografen

• Theater

• Muziek

• Woordkunst

Dit zijn echter niet de resultaten van de gehele bevolking in het Spijkerkwartier. Uit de resultaten 

van de Garde, Hanskamp en Kerkdijk blijkt dat de kunstvorm beeldende kunst het meest onder de 

bewoners voorkomt. 

 Uit de resultaten van de interviews die door onszelf is uitgevoerd, blijkt dat de schilderkunst en 

de kunst van fotografie het meest onder de bewoners voorkomen, zie Empathy maps, pagina 34.

CONCLUSIE

Uit dit onderzoek wordt geconcludeerd dat de kunstvormen beeldende kunst, schilderkunst en de 

kunst van fotografie het meest onder de bewoners in het Spijkerkwartier voorkomen.

  De resultaten geven ons inzicht over de kunstvormen in de wijk die eventueel gebruikt kunnen 

worden voor de kunst in de wijk en voor het evenement in week 8. Deze resultaten nemen wij mee 

naar de volgende fase, het ontwerpfase.

In de wijk het Spijkerkwartier in Arnhem wonen veel kunstenaars die gespecialiseerd zijn in een 

bepaalde kunstvorm. Welke kunstvormen komen het meest voor onder de kunstenaars?



17 • IMD - Project16 • IMD-Project

INTERVIEW

4.2
DEELVRAAG 1.2 - WELKE BEHOEFTE(S) HEBBEN DE KUNSTENAARS 
IN DE WIJK OM TE VERBINDEN MET DE MEDE KUNSTENAARS EN DE 

BUURTBEWONERS?

Uit de interviewresultaten blijkt dat veel van de ondervraagde kunstenaars in het algemeen geen 

sterke behoefte hebben om zich te verbinden met de wijk. Echter blijkt wel dat een groep kunstenaars 

openstaat om zich met de buurt te verbinden middels activiteiten in de wijk, bijvoorbeeld een 

evenement, zie Empathy maps, pagina 34.

CONCLUSIE

Uit (straat)interviews kan er worden geconcludeerd dat de meeste kunstenaars zich niet actief 

verbinden met de wijk, ondanks dat sommige hier wel voor openstaan. De resultaten geven inzicht 

over de verlangens en pijnpunten van de bewoners in de wijk. Deze resultaten nemen wij mee naar de 

volgende fase, de ontwerpfase. 

In dit hoofdstuk wordt vastgesteld welke behoefte kunstenaars in de wijk hebben om te verbinden 

met mede kunstenaars en buurtbewoners. Dit wordt onderzocht aan de hand van (straat)interviews 

met kunstenaars en buurtbewoners. 

4.3
DEELVRAAG 1.3 - HOE VERBINDEN DE KUNSTENAARS ZICH NU MET ELKAAR 

EN DE BUURTBEWONERS?

Uit de interviewresultaten, zie Empathy maps, pagina 34, blijkt dat de meeste kunstenaars zich 

voornamelijk met andere kunstenaars en buurtbewoners verbinden wanneer ze op straat lopen en 

elkaar tegenkomen. Zo vertelt Romy tijdens een straatinterview dat ze zich alles behalve verbonden 

voelt met de wijk want iedereen doet zijn eigen ding, als je elkaar tegenkomt praat je wel maar dat is 

het ook. Anderen interviewees bevestigen dat er weinig verbinding is met mede buurtbewoners, met 

uitzondering van het elkaar tegenkomen in de wijk. 

 Uit dezelfde straatinterviews blijkt dat ondanks dat er weinig verbinding is op dit moment, veel 

mensen hier wel voor open staan. Zo vertellen meerderen dat ze enigszins geïnteresseerd zijn als er 

een evenement komt in het Spijkerkwartier, dat de verbinding zou stimuleren. 

CONCLUSIE

Uit de verschillende straatinterviews kunnen we concluderen dat de meeste wijkbewoners zich niet 

actief verbinden met de wijk, verder zien we dat ondanks dat veel bewoners zich niet actief met de 

wijk verbinden, ze wel openstaan voor verbinding door bijvoorbeeld evenementen in de wijk.   

 Deze resultaten geven ons inzicht over de bewoners in de wijk. De resultaten nemen wij mee 

naar de volgende fase, de ontwerpfase. Hoe dit precies wordt vormgegeven, is nog niet vastgesteld. 

In dit hoofdstuk zullen we ingaan op de vraag hoe kunstenaars zich op dit moment verbinden met 

de buurtbewoners en met elkaar. Dit hebben wij onderzocht door middel van interviews met met 

buurtbewoners en kunstenaars. 

INTERVIEW
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4.4
DEELVRAAG 2.1 - WIE ZIJN DE BEWONERS UIT DE WIJK EN WELKE BEHOEFTE 

HEBBEN ZE?

In dit hoofdstuk wordt aan de hand van een Persona vastgesteld wie de buurtbewoners zijn en welke 

behoefte zij hebben, zie figuur 1. Dit is onderzocht door middel van de (straat)interviews met de 

buurtbewoners uit de wijk, zie Empathy maps, pagina 34.

INTERVIEW | PERSONA

Laura Veldkamp
Leeftijd:             21 jaar
Woonplaats:     Arnhem, Spijkerkwartier
School:              HAN University of 
                           Applied Sciences
Hobby’s:            Wandelen & schilderen
Interesse:          Kunst en natuur
Karakter:           Spontaan en sociaal

Biografie

Laura Veldkamp is een 21-jarige vrouw die de studie verpleegkunde 

aan de HAN in Arnhem volgt. Op dit moment woont zij op kamers 

in het Spijkerkwartier, in Arnhem. In haar vrije tijd vindt ze het 

rustgevend om door de wijk te wandelen en om haar heen te 

kijken. Met de mensen die ze kent, praat ze wel eens als ze hen op 

straat tegenkomt. Wat Laura ook echt geweldig vindt om te doen, 

is schilderen. Zo kan ze haar hoofd leegmaken. 

Verlangens Frustraties
• Meer kunst door de wijk

• Meer contacten in de wijk

• Meer groen in de wijk

“Kunst betekent 
vrijheid voor mij,  
een uiting van de 
binnenwereld en 
verbinding met 

anderen,”

“

• Amper contact met mensen in de wijk

Pieter Janssen
Leeftijd:             52 jaar
Woonplaats:     Arnhem, Spijkerkwartier
Werk:                Beeldhouwer bij SLAK 
                           Atelier
Hobby’s:            Beeldhouwen & wandelen 
Interesse:          Kunst
Karakter:           Lui en gepassioneerd

Biografie

Pieter Janssen is een 52-jarige man die voor zijn werk beelden 

maakt. Elke dag is hij werkzaam in het SLAK Atelier in Arnhem. Op 

dit moment woont hij in een rustige buurt in het Spijkerkwartier. 

In zijn vrije tijd is hij altijd gepassioneerd bezig met kunst. Om 

inspiratie te krijgen, wandelt hij door de wijk en praat hij tegen 

de mensen op straat. Kunst geeft hem vrijheid, een kans om uit de 

realiteit te vluchten. 

Verlangens Frustraties
• Meer kunst door de wijk

• Verbinding met de wijk

• Evenementen in de buurt

“Kunst is ook 
persoonlijk. Je hebt 
heel veel gevoelens 

als kunstenaar 
en die moet je ook 

kwijt.”

“

• Onopvallende kunstenaars

• Onopvallende kunst

• Amper contact met mensen in de wijk

Figuur 1a. Persona - Bewoner Spijkerkwartier Figuur 1b. Persona - Kunstenaar Spijkerkwartier
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4.5
DEELVRAAG 2.2 - WELKE RELATIE HEBBEN DE BEWONERS MET DE 

KUNSTENAARS UIT DE WIJK?

Uit de interviewresultaten blijkt dat de bewoners uit het Spijkerkwartier zich voornamelijk met 

kunstenaars en mede buurtbewoners verbinden als ze elkaar tegenkomen op straat.

 Bewoners vertellen in de straatinterviews dat ze bewust zijn over de vele kunstenaars in de 

wijk. In het algemeen voelen zij zich niet sterk verbonden met de kunstenaars. Tijdens de interviews 

vertelden enkele interviewees dat ze het leuk vinden om meer kunst in de wijk zien, ondanks dat ze 

zich niet verbonden voelen met de kunstenaars.

CONCLUSIE

Uit dit onderzoek kan er worden geconcludeerd dat een deel van de bewoners in de wijk zich niet sterk 

verbonden voelen met medebewoners of de kunstenaars. Wel zijn de buurtbewoners bewust van de 

vele kunstenaars in de wijk. Ondanks het gebrek aan verbondenheid, willen zij wel meer kunst in de 

wijk zien. Dit versterkt ons idee om kunst door de wijk te plaatsen. 

In dit hoofdstuk wordt de relatie tussen de bewoners en de kunstenaars uit de wijk onderzocht door 

middel van (straat)interviews, zie Empathy maps, pagina 34 voor de resultaten.

INTERVIEW LITERATURE STUDY, BEST, GOOD AND BAD PRACTICES, BENCHMARK CREATION

4.6
DEELVRAAG 3.1 - WAARUIT KAN EEN INTERACTIVE MEDIA EXPERIENCE 

BESTAAN?

Volgens het artikel Interactive Media (Dhir, 2021) is interactieve media een communicatiemethode 

waarbij de output van het programma afhankelijk is van de input van de gebruiker en de input van 

de gebruiker op zijn beurt gevormd is door de output van het programma. In andere woorden laat 

Interactieve media mensen verbinden met het programma door ze een actieve deelnemer te maken. 

Het gaat hierbij over digitale middelen.

Interactieve media is bedoeld om de gebruiker te betrekken op een manier wat bij non-interactieve 

media niet mogelijk is. Social media, virtual reality en kies je eigen avontuur boeken zijn vormen van 

interactieve media. Televisie en radio zijn voorbeelden van niet interactieve media, hier is sprake van 

eenzijdige communicatie. De ervaring van de gebruiker kan uitgebreid worden door het toepassen van 

interactieve media, om dit te bereiken moet het minimaal één van de volgende onderdelen bevatten:

• Bewegende afbeeldingen en/of grafische kunst;

• Animaties;

• Digitale tekst;

• Video;

• Audio.

Een gebruiker kan tijdens hun ervaring deelnemen door het manipuleren van één of meer van deze 

elementen, iets wat bij traditionele media niet mogelijk is.  

CONCLUSIE

Een interactive media experience kan uit veel verschillende onderdelen bestaan en vele vormen 

hebben. De meerwaarde van een interactive media experience komt voort uit de kracht dat de 

gebruiker invloed kan uitoefenen op wat er gebeurd. Hierdoor voelt de gebruiker meer verbondenheid 

met de situatie. Er ontstaat een beleving voor de gebruiker.

In dit hoofdstuk wordt de volgende vraag beantwoord: waaruit kan een interactieve media 

experience bestaan? Voordat we deze vraag kunnen beantwoorden, moeten we eerst weten wat 

een interactieve media experience is.
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LITERATURE STUDY, BEST, GOOD AND BAD PRACTICES, BENCHMARK CREATION, 
EXPERT INTERVIEW

4.7
DEELVRAAG 3.2 - HOE KAN STORYTELLING BIJDRAGEN AAN DE INTERACTIVE 

MEDIA EXPERIENCE?

Uit het artikel van I. Machielse genaamd 5 mogelijkheden voor effectieve storytelling (2018) blijkt 

dat door het vertellen van een verhaal, je een boodschap overbrengt en zorgt voor een emotionele 

verbinding met de doelgroep. Storytelling is effectief doordat het publiek zich kan identificeren met de 

zender van de boodschap, waardoor er een vertrouwelijke relatie komt en verbinding ontstaat. 

 Een manier van storytelling is het toepassen van de Hero’s Journey. Dit is storytelling waarbij 

je een held hebt als hoofdpersoon, die een reis maakt, een verandering doorgaat en uiteindelijk 

terugkeert als ‘nieuw’ in zijn eigen vertrouwde wereld. De held is een belangrijk personage, dit 

kunnen verschillende mensen zijn. Als bedrijf zijn er verschillende slimme opties, bijvoorbeeld de 

eigenaar/oprichter als held, een bekend persoon als held, een medewerker als held, de klant of het 

publiek als held. Hiermee kan de doelgroep zich identificeren met of opkijken naar de held waardoor 

er verbinding ontstaat tussen het bedrijf en het publiek. 

Dettol Hygiene Quest (2022) is een spel voor kinderen tussen de 6 en 9 jaar. Dit in opdracht van Dettol 

en gemaakt door het bedrijf Preloaded. Het doel van het spel is om de kinderen bewuster te laten 

omgaan met hygiëne en positieve hygiëne gewoontes aan te leren. Dettol Hygiene Quest is een spel 

waar interactiviteit samenkomt met storytelling. Het spel maakt gebruik van gezondheidsproblemen 

uit het echte leven, gecombineerd met betekenisvolle storytelling. De kinderen kunnen met dit spel 

leren, spelen, oefenen en een meeslepende ervaring aangaan.

Om te analyseren wat de goede en minder goede aspecten zijn van het spel, wordt er gekeken naar de 

volgende facetten: storytelling, vormgeving/artwork en het overbrengen van de boodschap.

Storytelling speelt een grote rol binnen de mediawereld aangezien de doelgroep zich zo kan 

identificeren met het bedrijf/de organisatie. In deze deelvraag gaan we wat dieper in op storytelling 

en analyseren we een bestaand middel met storytelling.

• Storytelling:

Deze game gebruikt een goede vorm van storytelling. Dit komt omdat ze een hele wereld creëren 

met verschillende karakters. Als speler ga je niet meteen naar de kern maar wordt je eerst 

ondergedompeld in het verhaal. Ze hebben zelfs een stripboekje gemaakt naast het spel zelf! Op die 

manier kan de doelgroep zich verbinden met het verhaal en de karakters. Omdat dit ook terugkomt 

in het spel, herkennen de kinderen die dingen waardoor ze meer plezier krijgen in het spelen van 

het spel. 

  Het kan zijn dat het spel iets té veel heeft in het begin en de ‘casual’ speler dit iets te 

overweldigend kan vinden. De makers van het spel hebben het leeraspect van de game gecamoufleerd 

door storytelling te gebruiken. Door de storytelling let je minder op het feit dat je iets leert. Wegens 

een interessante en vrolijke manier van storytelling, die bij de doelgroep past, krijg je meer animo 

voor het spel. Dit is iets wat wij ook kunnen gebruiken met ons project. Ze hebben enorm goed gelet 

op wie de doelgroep is, aangezien de hele storyline is gericht op kinderen tussen de 6 en 9 jaar. Dit 

is te zien aan het de vormgeving, het feit dat het spel redelijk ‘simpel’ is en dat het stripboek een 

typisch kinderstripboek is.

• Vormgeving/artwork: 

Het bedrijf heeft goed nagedacht over de vormgeving en artwork. Ze maken gebruik van een 

kinderlijke uitstraling en vormgeving. Ze vertellen hun verhaal met unieke karakters en creëren 

een wereld waar de gebruiker in kan opgaan. Door een kunstzinnige en grafische vormgeving te 

gebruiken, spreekt het spel tot de doelgroep. 

  Kijkend naar de vormgeving is er niets wat eruit springt dat slechter/minder goed is, 

het is namelijk solide gericht op de doelgroep en fraai getekend. Echter had de vormgeving in-game 

beter gekund bij dingen zoals de timer en de scorebalk. Deze passen minder in de stijl/design van 

de game.

• Boodschap overbrengen:

Het spel brengt de boodschap duidelijk over. De makers hebben er goed over nagedacht om door 

te dringen bij de gebruiker, dit is te zien aan het feit dat ze problemen gebruiken die in het echte, 

dagelijkse leven ook voorkomen. Bijvoorbeeld het slecht wassen van de handen. In het spel moet 

je je handen wassen op de officiële manier, onder andere 30 seconden lang. Ze gebruiken tools en 

problemen uit het echte leven om de kinderen wijzer te maken op een immersieve manier. 
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BEST, GOOD AND BAD PRACTICES, BENCHMARK CREATION

4.8
DEELVRAAG 3.3 - WELKE BESTAANDE INTERACTIVE MEDIA EXPERIENCES 

ZIJN ER DIE MENSEN VERBINDEN? 

Uit de resultaten van deelvraag 3.1 ‘Waaruit kan een interactive media experience bestaan?’ blijkt dat 

een interactive media experience kan bestaan uit verschillende onderdelen. Om de goede en minder 

goede aspecten van de interactive media experiences te analyseren, wordt de focus gelegd op de 

volgende drie punten: interactiemogelijkheden, toegankelijkheid en de vormgeving.

In dit onderzoek is er gekeken naar de interactive media experiences van de volgende applicaties: 

VR-chat, Omegle en Instagram. Deze applicaties brengen mensen met elkaar in verbinding. Hieronder 

staat een korte introductie van de platformen.

Omegle

De website ‘omegle.com’ (2009) is een platform waarop gebruikers in een chatroom of videochat 

terechtkomen met een willekeurige gebruiker die op hetzelfde moment gebruik maakt van het 

platform. De gebruikers hebben de keuze om met elkaar te blijven praten of om de verbinding te 

verbreken zodat ze in contact komen met een ander willekeurige gebruiker. 

VR-chat

VR-chat is een virtual reality programma gemaakt door VRChat inc. (2017), waarin gebruikers een 

digitaal karakter zijn. Gebruikers kunnen zelf een digitale wereld aanmaken waarop ze kunnen 

rondlopen. Deze is toegankelijk voor alle gebruikers. 

  Daarnaast kan men in de verschillende werelden van anderen rondlopen om zo in contact met 

elkaar te komen. VR-Chat is te gebruiken via een VR-headset of 2D achter een computer. 

Dit hoofdstuk focust zich op de bestaande interactive media experiences om mensen te verbinden. 

Aan de hand van de methode Best, good and best practices wordt er gekeken naar de manier hoe 

mensen zich op de verschillende applicaties met elkaar verbinden.

CONCLUSIE

Uit deze deelvraag concluderen wij dat storytelling een belangrijk onderdeel is bij het overdragen 

van een boodschap aan de doelgroep. In deze deelvraag is er gekeken naar het Dettol spel, die door 

middel van storytelling kinderen bijbrengt over hygiëne. Ze baseren de storytelling op de doelgroep 

en het doel van het spel. Dit wordt toegepast in het concept. Omdat ons project draait om kunst en 

de verbinding tussen kunstenaars en buurtbewoners, uiten we de storytelling door middel van kunst. 

Kunst wordt de rode draad en een herkenningspunt voor het publiek. 

 Ook de vormgeving van het Dettol spel is gebaseerd op de doelgroep, omdat het een kinderlijke 

en speelse uitstraling en vormgeving heeft. Dit kunnen wij implementeren door een kunstzinnige, 

pakkende en universele vormgeving te gebruiken. Tot slot gebruikt Dettol een speelse manier om 

iemand iets te leren. Dit wordt ook meegenomen naar de volgende fase. We gaan verschillende 

interactieve activiteiten organiseren voor de bezoekers van ons evenement. Op deze manier leren de 

bezoekers wat over kunst en zijn ze er fysiek mee bezig. Door bijvoorbeeld gezamenlijk een schilderij 

te maken ontstaat er verbinding.
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Instagram

Instagram, onderdeel van Meta (2010), is een sociaal media platform waarbij gebruikers foto’s en 

video’s kunnen uploaden naar hun eigen account. Ander gebruikers kunnen deze foto’s, en video likes 

geven en delen met anderen (zolang het profiel openbaar staat of als je met elkaar bevriend bent). 

Ook is er een onderdeel van Instagram genaamd de discover page, hier kan je foto’s en video’s zien van 

gebruikers die je niet volgt, maar die wel veel aandacht krijgen op het platform.

Interactiemogelijkheden 

Omegle

Bij Omegle heeft de gebruiker een minimale interactiemogelijkheid in de applicatie. De gebruiker kan 

typen in de chat, de chat beëindigen en een nieuwe gesprekspartner aanvragen. De meeste interactie 

bij Omegle zit in het gesprek wat de gebruiker met de ander voert. 

  Het is voor de gebruiker ook mogelijk om een interessegebied aan te geven. De applicatie 

koppelt de mensen aan elkaar met dezelfde interesses. 

VR-Chat

VR-Chat heeft verschillende interactiemogelijkheden. De meest voorkomende interactie op het 

platform is onderling tussen gebruikers. In VR-Chat is het voor de gebruikers mogelijk om met iedereen 

die ze tegenkomen te communiceren. Hiervoor hoeft men geen vriendschapsverzoek of chatverzoek 

te sturen. 

De gebruiker heeft verschillende mogelijkheden om te interacteren met de wereld. Men kan pennen, 

kaarten of stukken van een bordspel oppakken en/of verplaatsen. Dit is echter alleen mogelijk op 

verschillende plekken. Op de wereld kunnen gebruikers samen met anderen spellen spelen. Dit 

stimuleert gebruikers om met elkaar in contact te komen. 

 Vr-Chat sterkste punt is het samenbrengen van mensen die nooit een woord met elkaar hebben 

gesproken. Het platform bereikt dit door een (digitale) ruimte aan te bieden waarin gebruikers op een 

veilige manier met elkaar kunnen communiceren. 

Instagram

Op Instagram heeft de gebruiker een aantal opties voor interactie met de applicatie. Gebruikers 

kunnen zelf foto’s en video’s plaatsen, reacties plaatsen en berichten likes geven. 

  De meeste interactie gebeurt onderling tussen de gebruikers, echter reageert de applicatie 

ook op het gedrag van de gebruiker. Op Instagram zit een algoritme die kijkt met welke media de 

gebruiker interacteert. Dit zorgt ervoor dat op de discover page van de gebruiker meer vergelijkbare 

media komt. 

Toegankelijkheid

Toegankelijkheid is een belangrijk aspect om mensen met elkaar te brengen. De applicatie is dan zonder 

beperkingen voor iedereen bruikbaar. Dit is te bereiken door bijvoorbeeld een fysieke oplossing te 

bedenken voor het probleem, met als reden dat er dan geen technische factoren meespelen. Zo is het 

toegankelijk voor de jongere- én de oudere generatie. Een ander voordeel van een fysieke oplossing is 

dat men makkelijker met elkaar in gesprek kunnen komen.

Vormgeving

De vormgeving van de drie onderzochte applicaties is op het eerste gezicht zeer verschillend van elkaar, 

echter zijn er een aantal overeenkomsten te vinden. Bij de applicaties is het zo makkelijk mogelijk 

gemaakt voor de gebruikers om met elkaar in contact te komen. Enkele voorbeelden:

• Bij Omegle moet de gebruiker één knop indrukken om met iemand (anders) in contact te komen.

• Bij Instagram zit er onder elke post een knop om een bericht/reactie achter te laten. Bij het   

    indrukken van deze knop wordt het toetsenbord automatisch op de telefoon geopend.

• Bij VR-Chat hebben ze de interactie tussen gebruikers zo realistisch gemaakt. Gebruikers lopen

   door een wereld en kunnen gewoon met elkaar praten. 

CONCLUSIE

Uit de resultaten van dit onderzoek blijkt dat mensen graag met elkaar praten en/of in contact met 

elkaar komen, zolang ze niet vastzitten in een gesprek. Deze vorm van interactie, waarin mensen 

makkelijk met elkaar kunnen communiceren zonder het gevoel van verplichting, nemen wij mee in 

het ontwerpproces. 

Als wij voor ons project mensen willen samenbrengen zou het een optie zijn om mensen een fysieke of 

online ruimte aan te bieden waarin ze samen kunnen komen. Om de communicatie te ondersteunen 

is het van belang dat de doelgroep iets kan uitvoeren. 

 Daarnaast moet de oplossing toegankelijk zijn voor de jongere- en de oudere generatie.
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EXPERT INTERVIEW

4.9
DEELVRAAG 4.1 - WAT VERSTAAT DE OPDRACHTGEVER ONDER 

‘VERBINDING’?

Op 21 april 2022 is er een Expert Interview gehouden met C. Lanters, zie externe bijlage B Expert 

Interview voor de uitwerking van het interview. Hier beantwoordde hij de vraag: ‘Wat is verbinding 

voor u?’. Zijn antwoord luidde als volgt: “Wat een goede vraag, iedereen gebruikt het woord maar. Hoe 

zeg je dat.

Verbinding is dat twee elementen bij elkaar komen. Twee bewoners of twee makers of een bewoner 

en een maker. Er ontstaat iets door jullie onderzoek waardoor die verbinding vanzelf ontstaat, zonder 

jullie toedoen. Er is een basis gelegd en er ontstaan situaties waarbij die verbinding kan ontstaan. 

Als je publiek uitnodigt en een dichter, ben je bezig met verbinding. Dat de dichter niet standaard een 

gedicht voorleest maar met mensen in gesprek gaat en naar aanleiding van dat gesprek een gedicht 

komt. Dan is er verbinding. 

In muziek geldt dat ook. Als ik word uitgenodigd om voor publiek te spelen, is er sprake van verbinding, 

er is een interactie. Als ik thuis oefen gebeurt er alleen maar dat geluid van mijn instrument, techniek. 

Maar als je voor publiek zit, ben je zo geconcentreerd en moet het zo goed gaan allemaal, dat voel je 

uit het publiek komen dat ze het boeiend vinden. Dat gevoel heb je nodig als podiumkunstenaar. Als 

acteur kun je niet een toneelstuk voordragen zonder publiek. Een schilder die een schilderij maakt en 

het niemand laat zien, heeft eigenlijk ook geen zin. Er is geen sprake van verbinding of communicatie. 

 Verbinding is een vorm van communicatie denk ik. Dat kan zijn door middel van stem maar ook 

applaus of een bepaald gevoel wat heerst in een ruimte. Iedere discipline binnen de kunst heeft er 

andere vormen voor, een concert is anders dan een museumbezoek. Een film kijken is ook anders, kijk 

je het thuis of ga je naar de bioscoop? Ik moet in een zaal zitten, anders werkt het niet voor mij. Het is 

de beste manier om een film te kijken, groot scherm, goed geluid, je kan niet zomaar weglopen.”

In dit hoofdstuk wordt duidelijk wat de opdrachtgever C. Lanters verstaat onder verbinding. Als wij 

dit weten, is de opdracht helder en weten wij hoe we de verbinding moeten brengen in de wijk. 

CONCLUSIE

Voor de interactieve media experience die gerealiseerd wordt, zal er verbinden moeten ontstaan. 

Dit is volgens C. Lanters een vorm van communicatie, in de breedste zin. Bewoners (en kunstenaars) 

komen samen en dan moet er communicatie tot stand komen. Dat kan bijvoorbeeld een gesprek zijn 

of een gedeeld gevoel. Dit kunnen we verwerken in het evenement. Zorgen voor interactie tussen de 

mensen, zorgen voor verbinding.  
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LITERATURE STUDY, BENCHMARK CREATION

4.10
DEELVRAAG 4.2  -  WELKE FYSIEKE EN DIGITALE INTERACTIEMOGELIJKHEDEN 

ZIJN GESCHIKT VOOR ZOWEL JONG ALS OUD?

4.2.1 FYSIEKE INTERACTIEMOGELIJKHEDEN

Interactie is een onderlinge wederzijdse actie tussen mensen, dingen en/of dingen. De een wordt 

hierbij door het ander beïnvloed. 

Voorbeelden van enkele fysieke interactiemogelijkheden die in het project gebruikt kunnen worden, 

zijn:

• Interactieve kunst

• Workshops

Uit onderzoek van PAN Amsterdam, de beurs voor kunst, antiek en design, blijkt dat interactieve 

kunst invloeden van verschillende kunststromingen en experimenten met kunst en technologie op 

neemt. Kunstenaars gebruiken nieuwe mogelijkheden om met het publiek te communiceren. Het doel 

van deze vorm van interactie is om kunst te verbinden met het dagelijkse leven, zodat de mensen 

direct in contact komen met het kunstwerk (PAN Amsterdam, z.d.).  Dit kan in de vorm van geluid, 

bewegende objecten, een spel, etc. “Creëren wordt niet langer gezien als de innerlijke beleving en 

expressie van de kunstenaars, maar tevens als resultaat van de samenwerking tussen de kunstenaar 

en de beschouwer.” - PAN Amsterdam. 

Een workshop is een ander vorm van een fysieke interactiemogelijkheid. Volgens de encyclopedisch 

kennisplatform Ensie is “een workshop een cursus waarin vaak in groepen aan bepaalde opdrachten 

wordt gewerkt.” (Ensie, z.d.). De mensen worden vaak gezamenlijk geleid door een extern persoon 

met meer expertise op het gebied van het gekozen onderwerp. De voordelen van workshops zijn dat 

mensen actief bezig zijn, hun creativiteit kunnen gebruiken en/of kunnen delen met elkaar, kunnen 

samenwerken, en vooral om gezelligheid gaat. 

In dit hoofdstuk is er gekeken naar de fysieke en digitale interactiemogelijkheden die, wij als 

team, gebruiken om de doelgroep te bereiken. Er wordt onderzoek gedaan of dit wel geschikte 

mogelijkheden zijn voor het project. 

4.2.2 DIGITALE INTERACTIEMOGELIJKHEDEN

Voorbeelden van enkele digitale interactiemogelijkheden die in het project gebruikt kunnen worden, 

zijn:

• Facebook

• Instagram

Onder interactie valt ook de sociale media waarin verschillende gebruikers met elkaar communiceren. 

Uit het onderzoek ‘Nederland in cijfers 2020’ van het CBS blijkt dat de leeftijdscategorie 12-25 jaar het 

vaakst sociale media gebruikt, namelijk 96,8%.De overige resultaten zijn: 

• 96% uit de leeftijdscategorie: 25 - 45 jaar;

• 91,9% uit de leeftijdscategorie: 45 - 65 jaar;

• 76,0% uit de leeftijdscategorie: 65 - 75 jaar;

• 39,8% uit de leeftijdscategorie: 75 jaar of ouder.

(CBS, 2020)

Facebook is een social media platform waarop mensen berichten kunnen delen, contact kunnen 

houden met vrienden/familie, nieuwe contacten kunnen leggen en een evenement kunnen aanmaken. 

Uit het Nationale Social Media Onderzoek 2022 blijkt dat in 2022 ongeveer 10,3 miljoen gebruikers 

in Nederland Facebook gebruiken (Oosterveer, 2022). Door de jaren heen groeit het gebruik van deze 

applicatie onder de ouderen generatie. Onder de jongeren generatie daalt het. 

Het onderzoek van de Statista Research Department geeft een op leeftijd gerangschikt overzicht 

weer (in percentages) van de Facebook gebruikers in Nederland. Het onderzoek uit 2022 vermeldt de 

volgende resultaten.

• 2,4% uit de leeftijdscategorie 13 - 17 jaar;

• 18,3% uit de leeftijdscategorie  18 - 24 jaar;

• 24,8% uit de leeftijdscategorie 25 - 34 jaar;

• 17,6% uit de leeftijdscategorie 35 - 44 jaar;

• 15,8% uit de leeftijdscategorie 45 - 54 jaar;

• 11,5% uit de leeftijdscategorie 55 - 64 jaar;

• 9,6% uit de leeftijdscategorie 65 jaar of ouder.

(Statista, 2022)
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Uit het Nationale Social Media Onderzoek 2022 blijkt dat het gebruik van Instagram in Nederland 

door de jaren heen is gestegen. 6,6 miljoen van de Nederlandse bevolking gebruikt de applicatie. Dit 

is 11% gestegen vergeleken met het jaar 2021. Het medium is populair in de leeftijdscategorie 15-20 

jaar. 80% van deze groep gebruikt Instagram. Op de applicatie is het gemakkelijk om verhalen met 

vrienden/familie te delen en om berichten te plaatsen (Oosterveer, 2022). 

CONCLUSIE

Uit deze deelvraag kan er worden geconcludeerd dat interactieve kunst een effectieve manier is om 

met het publiek in het dagelijkse leven te communiceren. Deze inzicht kan worden gebruikt voor kunst 

in de wijk en/of voor het evenement om het interactief en immersive te maken. 

 Daarnaast zijn workshops een handig middel om kunstenaars met bewoners te verbinden door 

middel van een creatieve bezigheid. Dit willen wij gebruiken voor het evenement.

Uit deze deelvraag kan er ook worden geconcludeerd dat de combinatie van de twee social media’s, 

Facebook en Instagram, de doelgroepen jong en oud voldoende bereikt. De twee socials gaan wij 

gebruiken om het evenement, die op 7 juni 2022 plaatsvindt, aan te kondigen. Op Facebook kan een 

evenement worden aangemaakt, zodat het gemakkelijk voor iedereen te vinden is. Op Instagram 

kunnen we kunst, de uitnodiging en andere relevante berichten plaatsen om de doelgroep naar het 

evenement te lokken. 
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EMPATHY MAP

Uit de interviewresultaten, zie bijlage B, pagina 50 voor de interviewvragen,  is er een affinity diagram 

opgesteld om zo een overzicht te krijgen van de resultaten uit de interviews, zie bijlage C figuur 5 

en figuur 6, pagina 52 voor de affinity diagrams. Vanuit de affinity diagram zijn er empathy maps 

gemaakt waarin de gebruikers van het project centraal staan. Hierin staan de belangen, frustraties, 

ervaringen van de gebruiker centraal, zie figuur 2 en figuur 3. Er is geen Multiple User Empathy map 

opgesteld, met als reden dat de variatie in de antwoorden te groot zijn.

KUNSTENAARS

4.11 EMPATHY MAP

Figuur 2a. Empathy map Kunstenaar - Marieke

Figuur 2b. Empathy map Kunstenaar - Eva

Figuur 2c. Empathy map Kunstenaar - J. Vledder
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BEWONERS

Figuur 2d. Empathy map Kunstenaar - J. de Rooij

Figuur 2e. Empathy map Kunstenaar - K. Bakker

Figuur 2f. Empathy map Kunstenaar - Will

Figuur 3a. Empathy map Bewoner - Egbert
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Figuur 3b. Empathy map Bewoner - J. Stegenman

Figuur 3c. Empathy map Bewoner - Reinier

Figuur 3d. Empathy map Bewoner - Reinout en Annemiek

Figuur 3e. Empathy map Bewoner - Romy
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4.12 CUSTOMER JOURNEY
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Laura loopt 
door de wijk en 
ziet een gouden 

envelop aan 
een boom 

hangen. Ze is 
nieuwsgierig 
en pakt de 
envelop!

Laura leest de 
uitnodiging. Ze 
zet de datum 

meteen in 
haar agenda! 
Ook zoekt ze 
de instagram-

pagina op 
die op de 

uitnodiging 
staat.

Het is 
dinsdagavond 
7 juni en Laura 
loopt naar de 

Lommerd. 

Laura wordt 
helemaal 

onder-
gedompeld in 
de interactive 

media 
experience. Ze 
doet workshops 

en praat met 
kunstenaars uit 

de wijk. 

Na het 
evenement 
voelt Laura 
zich meer 

verbonden 
met de wijk. 
Ook heeft ze 
meer respect 

gekregen voor 
de kunst en 
kunstenaars.

Laura houdt 
contact 

met haar 
buurtbewoners 

en bezoekt 
vaker de lokale 

ateliers. Als 
er weer een 
activiteit is 

m.b.t. kunst zal 
Laura er zeker 

bij zijn. 

Verrast
 

Geïnspireerd
 

Optimistisch
 

Gefascineerd
 

Verbonden Voldaan

“Wat hangt er 
aan de boom?”

“Wat zit er in 
de gouden 
envelop?”

“Ik ga hem 
gewoon 
pakken.”

“Ik heb nog 
geen plannen 

die avond.”

“Er staat een 
Instagram @ 
bij, die ga ik 
opzoeken”

“Ik ben nu wel 
benieuwd.”

“Wat zal er te 
doen zijn?”

“Wie ga ik 
tegenkomen?”

“Heerlijk dat het 
zo dichtbij is.”

Er zijn gouden 
evneloppen 
door de wijk 

verspreid.

De fysieke 
uitnodiging + 

sociale media.

Het buurthuis de 
Lommerd in het 
Spijkerkwartier.

De interactive 
media 

experience 
(workshops, 

buurtbewoners, 
kunst).

Er is meer 
verbondenheid 

met de wijk 
door het 

evenement.

Fysiek en 
digitaal contact 

+ bezoek 
aan lokale 

kunstactiviteiten.

“Wow, waar 
ben ik beland?”

“Ik heb mijn 
eigen zelfportret 

gemaakt!”

“Zo veel 
buurtbewoners 
zijn kunstenaars, 

zo gaaf!”

“Kunst is 
eigenlijk heel 

erg interessant.”

“Ik voel 
me meer 

vervonden met 
de wijk.”

“Deze mensen 
wil ik blijven zien 

en spreken!”

“Even in mijn 
agenda kijken 

wanneer ik 
weer kan 

afspreken.”

“Een nieuw 
evenement? Ik 

ben er bij!”

“Ik voel me 
thuis in het 

Spijkerkwartier.”

Figuur 3f. Empathy map Bewoner - T.A. Meijer

Figuur 4. Customer JourneyFiguur 3g. Empathy map Bewoner - Van Bon

De customer journey visualiseert de gebruikerservaring. Dit laat duidelijk zien hoe de gebruiker 

de reis maakt en welke positieve en minder positieve (en/of negatieve) ervaringen de gebruiker 

meemaakt. Zie figuur 4 voor de Customer journey.

EMPATHY MAP
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4.13 REQUIREMENT LIST

Aan de hand van de resultaten uit het onderzoek is er een eisenlijst opgesteld waar ons concept voor 

de Immersive Media Experience aan moet voldoen. De lijst hebben is opgesteld aan de hand van de 

MoSCow-methode.

REQUIREMENT LIST

MUST HAVE

• De interactive media experience dient bewoners van het Spijkerkwartier in contact te brengen 

   met het werk van de kunstenaars in de wijk, en waar gewenst ook met elkaar;

• Er dient gebruik gemaakt te worden van (elementen van) interactive storytelling;

• Het concept moet op zichzelf staan en helder zijn voor de eindgebruiker(s);

• De gebruiker dient zelf invloed te hebben op het concept;

•  De interactive media experience zorgt voor fysieke verbinding;

• Er wordt gebruik gemaakt van de fysieke interactiemogelijkheden door middel van een 

   evenement, workshops en kunst in de wijk.

SHOULD HAVE

• De interactive media experience dient voor zowel jong als oud gebruikt te kunnen worden, 

   een universele vormgeving;

• De kern van de interactive media experience dient getest te zijn bij zowel bewoners als 

   kunstenaars uit te wijk;

• De interactive media experience brengt een boodschap aan de doelgroep over

• De drempel voor interactie moet zo laag mogelijk liggen;

• De interactive media experience zorgt voor digitale verbinding;

• Er wordt gebruik gemaakt van de digitale interactiemogelijkheden door middel van sociale 

   media.

COULD HAVE

• De bewoners en kunstenaars uit het Spijkerkwartier willen meer kunst zien in de wijk;

• Kunst dient een rol te spelen in de storytelling.

WON’T HAVE

• Er wordt een platform gemaakt waarop de bewoners en kunstenaars samenkomen.
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5.  CONCLUSIE5. CONCLUSIE

In dit onderzoeksrapport deden wij, Thomas, 

Tom, Jowen en Man-Sie, onderzoek naar het 

creëren van een interactieve media experience 

voor de kunstenaars en bewoners binnen de 

wijk het Spijkerkwartier in Arnhem om in contact 

te komen met elkaar. We hebben het onderzoek 

ingericht aan de hand van de methodes uit het 

CMD Methods Pack. 

 Door de hoofdvraag op te delen in vier 

categorieën gingen we efficiënt en gericht 

te werk. De vier categorieën zijn: Doelgroep 

kunstenaars Spijkerkwartier, Doelgroep 

bewoners Spijkerkwartier, Interactive Media 

Experience en Verbinding. 

In deelvraag 1.1 tot 2.2 hebben we onderzoek 

gedaan naar de doelgroep, zowel de kunstenaars 

als buurtbewoners uit de wijk het Spijkerkwartier 

in Arnhem. Hieruit kan er worden geconcludeerd 

dat er veel verschillende soorten kunstenaars in 

het Spijkerkwartier wonen. Deze kunstenaars, 

met hun verschillende kunstvormen, kunnen 

we gebruiken voor kunst in de wijk of voor 

workshops tijdens het evenement. 

Tijdens de straatinterviews is gebleken dat de 

meeste buurtbewoners zich niet écht verbonden 

voelen met de wijk. De enige verbinding tussen 

de kunstenaars en de buurtbewoners die er nu 

is, is dat ze elkaar tegenkomen in de straten van 

het Spijkerkwartier.

Daarnaast hebben we onderzocht hoe we 

storytelling kunnen toepassen in dit project. We 

hebben hiervoor onderzoek gedaan naar het 

begrip storytelling, en gekeken naar bestaande 

media die storytelling gebruikt. Hieruit is 

gekomen dat we storytelling gaan gebruiken 

om onze boodschap over te brengen. Dit op een 

kunstzinnige, bijna magische manier omdat dit 

project draait om kunst. Dit kunnen we toepassen 

op de advertisement voor het evenement. 

 Hierbij hebben we ook gekeken naar 

bestaande interactive media experiences die 

mensen verbinden om te kijken of wij daar 

inspiratie uit kunnen halen. 

Hieruit hebben we gehaald dat mensen het prima 

vinden om in contact te komen met anderen, 

zolang daar niks aan vast zit en ze er geen moeite 

voor hoeven te doen. We moeten de drempel zo 

laag mogelijk houden voor de bezoekers van het 

evenement. 

Tot slot hebben we onderzocht welke 

interactiemogelijkheden er zijn voor de 

verbinding die wij willen creëren. Hieruit is 

gebleken dat social media zoals Instagram en 

Facebook de doelgroep bereikt, zowel jong 

als oud. Hierdoor kunnen we de doelgroep 

informeren en uitnodigen voor ons evenement. 

Volgens C. Lanters is verbinding een vorm van 

communicatie. Zolang we sterk communiceren 

met/naar de doelgroep, zijn we bezig met het 

creëren van verbinding. 

 Ook concluderen we dat interactieve 

kunst een effectieve manier is om het publiek 

in contact met elkaar te laten komen. Dit willen 

we realiseren door de workshops tijdens het 

evenement.

REQUIREMENT LIST

De resultaten die van belang zijn voor de 

ontwerpfase vastgelegd in de Requirement 

list. Aan de volgende eisen moet het concept 

voldoen (must haves):

• De interactive media experience dient 

bewoners van het Spijkerkwartier in contact te 

brengen met het werk van de kunstenaars in 

de wijk, en waar gewenst ook met elkaar;

• Er dient gebruik gemaakt te worden van 

   (elementen van) interactive storytelling;

• Het concept moet op zichzelf staan en helder 

   zijn voor de eindgebruiker(s);

• De gebruiker dient zelf invloed te hebben op 

   het concept;

•   De interactive media experience zorgt voor 

   fysieke verbinding;

• Er wordt gebruik gemaakt van de fysieke

   interactiemogelijkheden door middel van een 

   evenement, workshops en kunst in de wijk.
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BIJLAGESBIJLAGES

BIJLAGE A:BIJLAGE A:
SCREENERSCREENER
SCREENER

Om de onderzoeksmethode interview goed uit te voeren, worden er eisen opgesteld om zo de juiste 

mensen te vinden voor een interview. Het doel is hierbij om te kijken of de mensen die wij interviewen 

overeenkomen met de doelgroep van het project.

VEREISTEN

Doelgroep

• Kunstenaars uit het Spijkerkwartier;

• Kunststudenten uit het Spijkerkwartier;

• Bewoners uit het Spijkerkwartier.

PROXYDOELGROEP

• Inwoners uit Arnhem.

RESPONDENTEN

Respondenten die onder de doelgroep vallen:

• Will

• Reinout en Annemiek

• T.A. Meijer

• Van Bon

• Reinier

• Jochem de Rooij

• Kees Bakker

• Eva

• Egbert

• Jacques Vledder

• Jan Stegenman & Marieke

RESPONDENTEN DIE ONDER DE PROXYDOELGROEP VALLEN:

• Romy
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BIJLAGE B:BIJLAGE B:
INTERVIEWVRAGENINTERVIEWVRAGEN

INTERVIEW

Hoi, Voordat we beginnen, zou ik dit interview van u mogen opnemen?

• Wat is je naam?

• Woont u in het Spijkerkwartier?

• Voelt u zich verbonden met de buurt?

• Bent u een kunstenaar?

(Als we bij een kunstwerk staan):

• Wat vind u van dit kunstwerk?

• Welk verhaal zou u bij dit kunstwerk bedenken/ vertellen?

• Heeft u kunst gezien hier in de wijk?

• Welke kunst werken heeft u gezien in de wijk?

• Wat is uw mening over deze werken?

• Welke vormen van kunst kent u?

• Beschrijf kunst in uw eigen woorden.

• Wat betekent kunst voor u?

• Heeft u zelf iets van kunst in je huis?

• Welke dingen inspireren u?

• Loopt u veel door de wijk heen?

  • Kijkt u dan veel om u heen?

  • Valt de kunst voor u dan ook op?

• Bent u op de hoogte dat er verschillende kunstenaars hier in de wijk wonen?

• Kent u de verschillende binnentuinen in het Spijkerkwartier?

  • Komt u wel eens bij de een van de binnentuinen?

Voor de straatinterviews worden vragen weggelaten om het zo kort mogelijk voor de bewoners te 

houden.

VOORBEREIDING

Voor de onderzoeksmethode ‘interview’ wordt 

er een interview gehouden met de bewoner Jan 

Stegenman en zijn vrouw Marieke. Ook wordt de 

kunstenaar Jacques Vledder geïnterviewd voor 

het onderzoek.

  Daarnaast gaan wij op 3 mei 2022 

het Spijkerkwartier in om straatinterviews te 

houden met de bewoners. Apparatuur wordt 

door onszelf bij de HAN geregeld. 

Binnen de doelgroep vallen: kunstenaars en 

bewoners uit het Spijkerkwartier in Arnhem.

STRUCTUUR INTERVIEW

Voor de klantinterview en de straatinterviews 

met de doelgroep wordt er gewerkt met 

een onderzoeksinterview. De inzichten uit 

de interviews die verkennend, verklarend of 

beschrijvend zijn leveren een bijdrage aan de 

vervolgstappen in het proces.  

 Er wordt voor een onderzoeksinterview 

gekozen, omdat we hierdoor de juiste 

antwoorden verkrijgen voor ons onderzoek. 

De interviews bevestigen (hopelijk) het probleem 

dat de behoefte voor verbinding en kunst op 

dit moment laag ligt bij de bewoners uit het 

Spijkerkwartier. 

De opgestelde interviewvragen bestaan uit 

open- en gesloten vragen. Natuurlijk wordt er 

wel doorgevraagd tijdens het interview zelf. 

INFORMED CONSENT

Om het interview af te nemen, moeten de 

interviewees eerst een informed consent 

invullen. In totaal worden er 120 informed 

consents uitgeprint. Dit houdt in dat de 

geïnterviewde toestemming geeft voor het 

interview en voor een audio- of beeldopname. 

Het document geeft zekerheid dat de 

geïnterviewde akkoord gaat met het interview. 

Zie externe bijlage A voor de informed consents. 
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BIJLAGE C:BIJLAGE C:
AFFINITY DIAGRAMAFFINITY DIAGRAM
De affinity diagram is opgesteld om overzicht te krijgen van de resultaten uit de interviews, zie figuur 5 voor de 
affinity diagrams van de straatinterviews. Zie Figuur 6 voor de affinity diagrams van de interviews.

    

WILL (76)

ROMY (18)

    

• Woont 15 jaar in het Spijkerkwartier. • Weet dat er veel kunstenaars in de wijk wonen. 

• Geen contact met de kunstenaars. 

• Heeft toneel/theater gedaan. 

• Op straat ziet hij amper kunst. 

• Hij zoekt geen betekenis achter kunstwerken. 

• “Ik zie kunst en laat het dan los.”

• Kent mensen vaak alleen qua gezicht. 

• Woont in een seniorenflat, amper contact met de

   mensen daar.

• Gaat over 2 maanden in Spijkerkwartier wonen, maar is 

   er bijna elke dag nu. 

• Loopt elke dag dezelfde route in de wijk dus komt niks 

   nieuws tegen. 

• Geïnteresseerd in een evenement binnen het

   Spijkerkwartier.

• Kent 2 kunstenaars: beeldkunst en schilderkunst. 

• Een kunstenaar maakt portretten van de stad, de ander 

   maakt potten, bakjes etc.  

• Ziet geen kunststukken in de wijk staan, maar wel graffiti. 

• “In principe valt graffiti onder kunst omdat je iets maakt.” 

• Kunst is een mening het is iets wat jij vind wat kunst is. 

• “Ik vind dat wat jij mooi vindt kunst kan zijn. Als jij denkt

   dat het kunstwaardig is, is het kunst.” 

• “Ik vind het mooi om overal een verhaal er aan te hangen.”

• Voelt zich alles behalve verbonden met de wijk. 

• ‘Iedereen doet zijn eigen ding’. 

• Als je elkaar tegenkomt, praat je wel maar dat is het ook. 

• Iedereen negeert elkaar voor de rest.

SPIJKERKWARTIER KUNST/KUNSTENAARS

Figuur 5a. Affinity Diagram - Straatinterviews Will en Romy

VERBINDING
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REINOUT (23)

T.A MEIJER

    

• Wonen in het Spijkerkwartier. 

• Geïnteresseerd in een evenement binnen het 

   Spijkerkwartier, zeker als het vrije inloop is.  

• Even buurten.

• Bewust dat er veel kunstenaars in de wijk wonen, komt ze 

   wel eens tegen. 

• Valt tegen hoeveel kunst ze tegenkomen. 

• Er is wel veel graffiti. 

• Kunstenaars gebruiken hun huis om kunst te plaatsen. 

• “Je ziet wel eens rare hoofden aan de bomen hangen.” 

• Niet opvallende, maar minimalistische kunst in de wijk. 

• Kunst is een artistieke uiting. Kan van alles zijn. 

• Ligt aan de kunst en inspiratie of ze een verhaal aan 

   kunstwerken hangen.

• Voelen zich enigszins verbonden met de wijk.  

• Niet een ontzettende bond, maar er is wel een 

   community. 

• Buurt is niet een geheel.

• Woont 5 jaar in het Spijkerkwartier. 

• “Wat ik altijd leuk heb gevonden, zijn de open concepten 

   van de ateliers.” 

• Door open inloop van de ateliers kom je sneller in contact 

   met elkaar. 

• Geïnteresseerd in de open inloop Evenement, maar is op 

   de data niet aanwezig.

• Bewust dat er kunstenaars in de wijk wonen. 

• Ziet weinig kunst door de wijk hangen. 

• “Kunst is een eigen expressie van emoties door bepaalde 

   technieken,” 

• Soms kan graffiti in de kunstkant vallen. 

• Bedenkt geen verhaal bij kunstwerken. 

• Vindt de muurschilderingen (geen graffiti) mooi. 

• Jongeren die stiekem hun eigen naam ergens op spuiten, 

   noemt hij geen kunst. 

• Hij mist de openheid van de kunstenaars.

• Niet echt verbonden met de wijk.

SPIJKERKWARTIER KUNST/KUNSTENAARS VERBINDING

ANNEMIEK (23)

Figuur 5b. Affinity Diagram - Straatinterviews Annemiek en T.A. Meijer
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VAN BON (51)

REINIER (17)

    

• Woont in het Spijkerkwartier, in de Steenstraat. 

• Niet geïnteresseerd in een evenement binnen het 

   Spijkerkwartier.

• Zelf geen kunstenaar. 

• Geen contact met kunstenaars. 

• Kent 1 kunststudent (kledingkunst), van school. 

• Ziet graffiti en standbeelden in de wijk. 

• Kunst betekent niet veel voor hem. 

• Kunstvormen volgens hem: dans, muziek, verven, schilder 

   en tekenen. 

• Muzikanten zijn kunstenaars, maar luisteraars niet, 

• Muziek roept geen emoties per se op. 

• Drukke buurt dus nieuwe kunst valt amper op.

• Voelt zich niet verbonden met de wijk. 

• Veel mensen van verschillende culturen, waarbij ieder 

   zijn eigen gang gaat. Niet echt een wijkbinding.

• Woont bijna 12 jaar in het Spijkerkwartier. 

• Niet geïnteresseerd in een evenement binnen het 

   Spijkerkwartier.  

• Reden van de geen interesse: geen zin.

• De graffiti zie je voornamelijk 

• In de binnentuinen zie je in hout gesneden dieren. 

• “Als ik erop let, zou ik de kunst weer kunnen zien.” 

• “Hetgeen dat gecreëerd is door mens of natuur, wat de een 

   aanspreekt en de ander niet.”

• Voelt zich verbonden met de wijk, het voelt als thuis. 

• Kent niet veel buurtbewoners. Vindt dat een groot 

   gemis.

SPIJKERKWARTIER KUNST/KUNSTENAARS VERBINDING

Figuur 5c. Affinity Diagram - Straatinterviews Reinier en Van Bon
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J. DE ROOIJ (59)

KEES BAKKER (62)

    

• Woont in het Spijkerkwartier. 

• Geïnteresseerd in een evenement binnen het 

   Spijkerkwartier.

• Noemt zichzelf geen kunstenaar. 
• Doet zelf acteerwerk (trainingen). 
• Kunst valt voor hem ongetwijfeld op, maar kan zich op het 
   moment zelf niks herinneren. 
• “Kunst gaat voor mij heel erg over de kracht van de verbeelding, 
   over denken voorbij de dagelijkse grenzen. Er opent zich een 
   totaal een nieuwe wereld waardoor je op een andere manier 
   naar de werkelijkheid leert kijken.” 
• Kunst draagt bij aan de mentale gezondheid bij de mens. 
• “Als men in staat is om de verbeelding/fantasie te gebruiken, 
   krijgt men meer vrijheid omdat ze minder afhankelijk zijn van de 
   mensen in de omgeving.” 
• Hoe meer kunst in de wijk, hoe beter. Mag van alles zijn: 
   beeldend, straattheater, dans. 
• Op de hoogte van de culturele activiteiten in de wijk.

• Komt wel eens in contact met andere kunstenaars 

   (vooral mensen uit de theaterwereld). 

• Twee vrienden zijn kunstenaar.

• Woont in het Spijkerkwartier. 

• Enigszins geïnteresseerd in een evenement binnen 

   het Spijkerkwartier.

• Zelf geen kunstenaar, maar een ontwerper. 

• Vindt de binnentuinen en de tuinen prachtig. Komt daar 

   regelmatig. 

• Kunstvormen die hij kent: beeldende kunst, dans, theater, 

   muziek. 

• Beeldende kunst spreekt hem het meest aan. 

• Vindt het leuk als er meer kunst in de wijk komt, als er 

   meer zichtbaar komt.

• Niet zo veel in contact met andere kunstenaars 

• Kent enkele kunstenaars, toevallige contacten.

SPIJKERKWARTIER KUNST/KUNSTENAARS VERBINDING

Figuur 5d. Affinity Diagram - Straatinterviews J. De Rooij en K. Bakker
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EVA (26)

EGBERT

    

• Woont in het Spijkerkwartier 

• Fijne wijk, heel rustig, wordt steeds groener. 

• Geïnteresseerd in een evenement binnen het 

   Spijkerkwartier.

• Veel theater gemaakt. 

• Schildert veel. 

• Kent de kunstvormen: theater, dans, schilderkunst, dichtkunst, 

   schrijven, sculpturen. 

• Valt niet veel op van kunst in de wijk. 

• “Kunst betekent vrijheid voor mij, uiting van je binnenwereld, 

   verbinding maken met anderen, ontwikkeling.” 

• Zou het leuk vinden om meer kunst in de wijk te zien: 

   muurschilderingen, kunst bij de huizen. 

• Komt wel vaker in de binnentuinen voor stilte en een eigen 

   plekje.

• Voelt zich verbonden met de buurt. 

• Voelt zich thuis in de wijk. 

• Komt amper met kunstenaars in contact. 

• Lijkt haar leuk om meer kunstenaars om haar heen te 

   zien.

• Woont in het Spijkerkwartier, in de Spijkerstraat. 

• Doet wel eens een rondleiding leiden door de wijk. 

• Heeft op 7juni bij de Lommerd een workshop over GPX

• Zelf kunstenaar, engineer. 

• “Iedereen is een kunstenaar.” 

• Wat valt echt op qua kunst: “Ecologische kunst verweven met 

   de kunst van de bakstenen.” 

• Kunst is vooral expressie van de georkestreerd al dan niet iets, 

   zoals ballet, architectuur, beeldhouwkunst. 

• Gaat vaker langs ecologische tuinen, exposeer daar zelf ook. 

• Nieuwe kunst in de wijk zou wel opvallen. 

• Kent aantal kunstwerken in de openbare ruimte die niet/amper 

   opvallen.

• Voelt zich verbonden met de buurt. 

• “De buurt is mijn huiskamer.” 

• Contact met bewoners is niet te vermijden. 

• Komt bekenden in de supermarkt tegen. 

• De verbinding in de wijk is niet direct, maar via de format in 

   de wijk is de ziel de gevel.

SPIJKERKWARTIER KUNST/KUNSTENAARS VERBINDING

Figuur 5e. Affinity Diagram - Straatinterviews Eva en Egbert
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JAN STEGENMAN

    
• Woont 20 jaar in het Spijkerkwartier. 

• Man van Marieke.

SPIJKERKWARTIER

    
• Kent veel kunstenaars in de wijk. 

• Krijgen soms ook kunst van kunstenaars in 

   de wijk. 

• Gaat met iedereen om, dakloos of 

   welvarend, ect.

KUNSTENAAR

    
• Ziet wel eens kunst in de wijk. 

• Bijvoorbeeld piepschuimen puzzel door 

   het hele spijkerkwartier. 

• Zijn definitie van kunst: ‘’Het is voor 

   iedereen anders, expressie.’’ 

• Loopt veel door de wijk. 

• Kijkt veel om zich heen. 

• Vindt het zonde als er graffiti over kunst 

   heen word gespoten. 

• Zijn niet echt bekend met de culturele 

   activiteiten, maar hij kent gewoon 80% 

   van de buurtbewoners.

KUNST

    
• Hij praat met iedereen waardoor hij veel 

   contacten legt, ook met kunstenaars.= 

• Er wonen veel kunstenaars bij hen in de 

   buurt. 

• Denkt dat 50/60% van de mensen uit het

   Spijkerkwartier kunstenaar is. 

• Heeft geen facebook, maar is de facebook 

   van de wijk.

VERBINDING

Figuur 6a. Affinity Diagram - Interview Jan Stegenman
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MARIEKE

    
• Woont 20 jaar in het Spijkerkwartier. 

• Vrouw van Jan Stegeman.

SPIJKERKWARTIER

    
• Veel kunstenaars in de wijk. 

• Veel mensen schilderen in de wijk. 

• Veel mensen fotograferen. 

• ‘’Kunstenaars (die ik ken) leven in hun 

   eigen wereld en zijn aparte mensen.’’ 

• Ze vind beeldhouwkunst heel inspirerend. 

• Iemand die iets heel moois kunst maken 

   en dat maakt iemand een kunstenaar. 

• Kunstenaars hebben altijd wel iets aparts.

KUNSTENAAR

    
• Haar definitie van kunst: ‘’Schoonheid, of het 

   mooi is of niet. 

• Kunst gaat niet zo zeer over het verhaal erachter 

   maar of je het mooi vindt. 

• Ze schildert zelf ook, haar dochter ook. 

• Kunst kan rust geven, kunst kan inspiratie geven. 

• Ze schildert vooral abstract, rechtlijnig en ook 

   alleen met een spatel. 

• Ze hebben redelijk wat kunst in huis, ook van 

   kunstenaars die ze kennen. 

• Loopt veel door de wijk. 

• Kijkt veel om haar heen. 

• Valt op dat er veel telefoonwinkels en kappers

   gezien. 

• Ziet ook veel graffiti op de muren. 

• Vind jammer als er graffiti over kunst heen komt 

• Ze kent alle binnentuinen, maar komt er niet 

   vaak, ze worden verwaarloost. 

• Vindt drie van die lijntjes geen kunst. 

• Bedenkt eigenlijk nooit een verhaal bij kunst 

   maar kijkt of ze het mooi vind, je hoeft niet altijd 

   ergens wat achter te zoeken. 

• Kunst draagt bij aan de gezondheid van een 

   mens, het geeft je een goed en fijn gevoel wat 

   bijzonder en gezond is.

KUNST

    
• Veel kunstenaars wonen bij hen in de 

   buurt. 

• Heeft wel eens samen met buurtbewoners 

   een tuin opgeknapt, maar vindt het 

jammer 

   dat er daarna nooit naar om wordt 

   gekeken. 

• Er mag meer kunst in de wijk komen want 

   er zijn veel kunstenaars maar weinig kunst. 

• Zou het fijn vinden als de kunstenaars en 

   buurtbewoners verbinding maken. 

• Gebruikt vooral Youtube, Tiktok, Facebook 

   als social media.

VERBINDING

Figuur 6b. Affinity Diagram - Interview Marieke
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JACQUE VLEDDER
(52)

    
• Woont 24 jaar in het Spijkerkwartier. 

• Loopt momenteel weinig door de wijk. 

• Kent de binnentuinen.

SPIJKERKWARTIER

    
• Is zelf een kunstenaar 

• Doet zelf fotografie, digitale kunst, 

   tekenen, schilderen, mixed media, maken 

   van objecten, sculpturen, maken van 

   interieur. 

• Afgestudeerd als vrij kunstenaar. 

• Werkt zelf met veel stijlen, bijna alle 

   stijlen. 

• Moet van zichzelf blijven ontwikkelen en 

   het idee hebben dat er nieuwe 

   uitdagingen komen. 

• Houdt van uitdagingen en ontwikkelingen. 

• Maakt kunst soms in opdracht van iemand 

   en soms voor zichzelf. 

• Geeft zelf kunst les (tekenen, schilderen, 

   fotografie) in zijn eigen atelier (thuis).

KUNSTENAAR

  
• Alles wat hij maakt, moet een verhaal achter zitten. 

• Kunst moet hem raken. 

• Als hij geen inspiratie heeft, begint hij gewoon met 

   het maken (+verhaal). 

• Bij zijn eigen kunst hoopt hij dat een bepaalde sfeer 

   bij de mensen overkomt. 

• Iedereen heeft een eigen interpretatie van de 

   kunstwerken. 

 • Heeft wel eens kunst gezien in de wijk. 

• Heeft ooit meegedaan met ‘Wijken voor kunst’, een 

  tentoonstelling voor alle kunstenaars in Klarendal 

• Kent kunst van kunstenaars, is er actueel mee bezig. 

• Benieuwd wat ander kunstenaars maken. 

• “Voor mij hoeft kunst niet mooi te zijn of super 

   ambachtelijk. Voor mij is kunst door middel van een 

   bepaald medium een krachtige boodschap 

   overbrengt. Dat het iets doet.” 

  “Schoonheid van kunst is belangrijk, maar niet 

   noodzakelijk om mijn verhaal te vertellen.” 

• “Kunst moet iets overbrengen en iedereen doet het 

   op zijn eigen manier.” 

• “Kunst is ook persoonlijk. Je hebt heel veel gevoelens 

   als kunstenaar en die moet je ook kwijt.” 

• Nieuwe kunst door de wijk zou hem zeker opvallen. 

   De details door de wijk vallen hem altijd op.” 

• “Kunst is goed voor de geest. Wat goed is voor de 

    geest is ook goed voor de gezondheid.”

KUNST

    
• Heeft veel kunstenaars ontmoet 

• Meestal ziet hij de kunstenaars op straat, 

   vrij spontaan. 

• Mensen komen in contact met hem via 

   zijn website of via LinkedIn. 

• Komt in contact met buurtbewoners in de 

   wijk, niet teveel. 

• “Het gaat mij om de mensen. Het maakt 

   mij niet uit of het kunstenaars zijn of niet. 

   Het gaat om het sociale aspect.

VERBINDING

Figuur 6c. Affinity Diagram - Interview Jacque Vledder


