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Omvat:

- Tijdlijn hobbyist-videografie
- Tijdlijn Vending Machines
- Reflectietijdlijn

Bijhorende Leeruitkomsten:

LUK 4.1 De student verkent de ontwikkeling en maatschappelijke invloed van interactieve media en producten en gebruikt de
inzichten om de waarde van haar eigen ontwerpoplossingen uit te leggen.
- BC 4.1.2 Je illustreert je persoonlijke kijk op de waarde van je ontwerpoplossing voor de toepassingscontext en maakt
zichtbaar welke verrijkingen en beperkingen de oplossing met zich mee kan brengen. [Ontwikkelen]
- BC 4.1.2 Je illustreert je persoonlijke kijk op de waarde van je ontwerpoplossing voor de toepassingscontext en maakt
zichtbaar welke verrijkingen en beperkingen de oplossing met zich mee kan brengen. [Ontwikkelen]
LUK 4.3 De student laat zien, op basis van eigen ervaringen en ontvangen feedback, wat haar ontwikkeling als ontwerper in
wording is en waar zij naar toe wil.
- BC 4.3.1 Je laat zien dat je je bewust bent van wat jouw aandeel is in de samenwerking met anderen. [Samenwerken]
- BC 4.3.2 Je beschrijft leerambities met bijpassende leerdoelen op basis van je doorgemaakte ontwikkeling in het
afgelopen jaar en formuleert concrete acties op basis van theorie om deze leerdoelen te bereiken. [Ontwikkelen]

Daar waar het begrijpen van Leerkuitkomsten (LUK’s) wordt bewezen door middel van het behalen van Beoordelingscriteria (BC’s) wordt
de BC aangegeven tussen haakjes.



Mediatijdlijn hobbyisten-videografie (BC 4.1.1)




Mediatijdlijn Interactieve Bestelautomaten (BC 4.1.1)

30 BC - AD 642: Eerste bekende automaten

De eerste vending machine die de geschiedenis kent
komt uit Romeins Egypte en was het werk van Heron
van Alexandrié. Ook de uitvinder van de
stoommachine, Heron was één van de meest
invloedrijke uitvinders van zijn tijd.

Zijn “vending machine” vroeg
een munt van de gebruiker en
gaf er wijn of heilig water voor
terug. Het hele systeem was
mechanisch, het muntje viel op
een hendel die de kraan
opendraaide tot het muntje
weer van de hendel afviel.

1880: Automaten zoals we ze nu kennen

Pas een flinke tijd erna zouden er
vending machines neergezet worden
zoals we ze nu kennen, met de
eerste in London ergens in de
vroege 1880’s. Het ontwerp van
Percival Everitt kon in grote
hoeveelheden geproduceerd

worden en al snel stonden er
apparaten op veel treinstations en
postkantoren

1890s-1990s: Kleine stappen

Sinds de uitvinding van de machine zijn de
automaten dichtbij hun originele idee. De verwachte
veranderingen kwamen, de producten die op lange
termijn bewaard konden worden groeide en
daarmee ook het assortiment van de automaten.
Maar vlak voor de eeuwwisseling kwam de
volgende grote verandering voor vending machines.

1990s-2010s: Bankkaartsystemen

Het ontstaan van goedkope creditcard en bankkaart
scanners zorgde voor een explosie van vending
machines voor alle soorten producten van veel
meer prijsklasses. Deze vending machines zien wij
overal staan, in de treinstations waar ze ooit
begonnen tot vliegvelden met automaten voor
elektronica en levensverzekeringen.

Deze uitbreiding van applicaties zorgde direct voor
de verdere ontwikkeling van de technologie achter
vending machines, het is de reden dat een opdracht
zoals degene die wij in Cursus 4 kregen bij ons
terechtkwam, omdat de machines nu een veel
grotere rol konden spelen in het communiceren
naar klanten. Het zorgde voor een nieuwe lijn aan
innovaties binnen de sector.

2010-heden: Interactieve schermen

Eén van de recentere

innovaties binnen de

sector zijn interactieve

schermen op vending

machines. De eerste

hiervan was in 2014 te

inden in Sydney Airport.

Met deze schermen kwamen er veel meer
mogelijkheden voor interactie met de gebruiker en
communicatie naar omstanders.

De technologie komt op veel meer plekken voor, met
de IVM’s van onze opdracht als maar één voorbeeld,
en waren een interessante nieuwe technologie voor
ons om aan te werken sinds het concept ook nieuw
VOOr ons was.




Reflectie

Mijn reflectie is te vinden in dit Figma-ontwerp in de vorm van een tijdlijn.



https://www.figma.com/design/s3lt23EMRKpuTatmLIw0dt/4D_Reflectie-Tijdlijn?node-id=0-1&t=Ipy6D7T6JVKfVwpY-1

