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Presentation Notes
De opleiding is nog in ontwikkeling en start in september 2022
Aanmelden kan vanaf april/mei dit jaar. Doe alvast een vooraanmelding via de site van de HR als je interesse hebt dan houden we je op de hoogte.
Vanaf mei kun je je via studielink aanmelden.





Domein



Data hiërarchie van de vraag

AI, Deep 
learning

A/B testing, 
experimentation, simple 

ML Algorithms

Analytics, metrics, segments, aggregates, 
features, training data

Cleaning, anomaly detection, prep

Reliable data flow, infrastructure, pipelines, etl, structured and 
unstructured data storage

Instrumentation, logging, sensors, external data, user generated content

LEARN/ 
OPTIMIZE
AGGREGATE/ 
LABEL
EXPLORE/ 
TRANSFORM
MOVE/ 
STORE
COLLECT

Machine learning 
Engineer

Data Scientist
Data Analyst

Data Engineer

Data Infrastructure 
Engineer
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Based on : https://towardsdatascience.com/data-engineer-vs-data-scientist-bc8dab5ac124



Kenmerken van de expertise gebieden

DATA ENGINEER DATA SCIENTIST AI/ ML ENGINEER

Technisch Python, SQL, R, Excel, PowerBI, 
SSIS, Informatica,, Tableau, 
Datamodels, etc.

Python, SQL, R, Jupyter notebook, 
Visualisatie, Story telling, etc.

Python, SQL, R, C#, C, Jupyter 
notebook, etc.

Praktisch • Kan beslissingen nemen 
wanneer niet alle informatie 
beschikbaar is.

• Kan een duidelijk proces van 
monitoren en meten van 
resultaten neerzetten.

• Kan kritische en conceptueel 
denken

• Uitstekend beoordelingsvermogen
• Analytische mindset
• Creatief in problem solving
• Data visualisatie en storytelling 

skills

• Uitstekend beoordelingsvermogen
• Analytische mindset
• Creatief in problem solving
• Precies, oog voor details
• Uitstekende programmeur

Persoonlijk • Uitstekende communicatie 
skills

• In grote en kleine groepen op 
verschillende niveaus

• Ethisch/ moreel besef is goed 
ontwikkeld

• Uitstekende communicatie skills
• Inspirerend team leider
• Kan met allerlei afdelingen 

samenwerken
• Neemt initiatieven
• Ethisch/ moreel besef is goed 

ontwikkeld

• Goede communicatie skills
• Creatieve toepasser
• Kan out-of-the box denken.
• Ethisch/ moreel besef is goed 

ontwikkeld



Visualisatie



Het lijkt mooi, maar het kan 
beter



Zie je het verschil in 
duidelijkheid



Soms heb je meer dan 1 plaatje nodig



Of helemaal geen plaatje



Of heel veel plaatjes



Met alleen visualisaties ben je er niet, context is alles.
• •

•



Workshop: 
programmeren met

This Photo by Unknown Author is licensed under CC BY-SA

https://fi.wikipedia.org/wiki/Uno_(korttipeli)
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


In programmeren heb je 3 basis handelingen

•

•

•



Spelregels

•

• Rood

•

•

•

• J

•
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Joker = de kleurveranderkaart

Iedereen krijgt 1 kaart en mag de actie die hoort bij de kaart doen. Daarna vraagt hij of zij welke stap er daarna nodig is, die persoon komt aan en doet die actie, enz.
Bij het wisselen van kant (richting), eerst een stop. (Dus Links - stop - rechtdoor - stop- rechts).
Uitleg hierbij: de computer is te dom om te stoppen als wij dat niet vertellen.
 
Zo probeer je een route voor elkaar te krijgen. Neem de tijd op.
 
Uitdagingen:
De stops zijn op?
De ‘links’ kaarten zijn op .. (drie keer rechts is ook links).
etc.
 
Evalueer
Wat ging er goed?
Wat kan er beter/ efficiënter? (Bijvoorbeeld kon de persoon die iemand moest laten komen, zien wat er nog over was?
Welke strategie werkt? Alle kleuren bij elkaar vooraf? Jokers voor het laatst?
 
Als het niet lukt, wat kan je doen (work arounds)
 
Bijvoorbeeld ruilen kaarten, met mensen die al geweest zijn?
 
Geen uno? Speelkaarten kan ook, ruil de kleuren voor schoppen, ruiten, etc.
 
Competitie-element: wie heeft de beste tijd na 3 ronden …
 
Gevorderden
Gebruik de volgende extra kaarten:
Joker = beslissing “Decision” 
 2x kaart = naar boven
kleur kiezen kaart = naar beneden.
 
Nu kun je een parkour met keuzes laten afleggen. Laat ze het gekozen pad opschrijven en analyseren. En verbeteren natuurlijk.
Tijdfactor en teams tegen elkaar blijft leuk.
 
 
 
 
Hoe groot is een team?
Hoeveel kaarten heeft een team maximaal?
Hoeveel van elke soort kaarten heeft een team?
Wat is de opdracht naar de leerlingen?
Zien ze een doolhof/route? Op de grond /op een poster / op het smartboard?
 
Zien ze de resultaten van hun keuzes/voorstellen etc.  
Dit was me nog niet duidelijk
Hi Hans, Tot nu toe is de hele klas een team, maar je kan de klas ook in 2-en delen.
Het aantal kaarten is het aantal deelnemers. De soorten zijn random (goed schuffelen). Als je de moeilijke variant doet, is het wel belangrijk dat die kaarten er in zitten.
De route vertel ik mondeling. Meestal diagonaal door de klas. De opstakels zijn de bankjes die in het lokaal staan. Die verschuif ik zo dat ze in de weg staan.




Opdracht

•

•

Rood = Stop 
= 1 stap links 
= 1 stap rechts 

= 1 stap rechtdoor 
J r = zelf kiezen.
X 2 = ‘loop’  met vorige kaart
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We voorspellen de keuzes (nog) niet. We analyseren achteraf wel. (Dit noem ik de Stand up meeting).En doen dan één of twee geoptimaliseerde rondes.
Meestal heb ik 2 klassen en weet de 1e klas dat de klas na hen ze nog wil gaan verbeteren. En de 2e klas weet de tijd van de 1e klas. Het gejuich, laat weten aan de klas ernaast of ze wel of niet de beste waren ;-). 




Vragen

•

•
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