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m Heb probleem

Veel mensen zitten, zeker in tjjden van
deze pandemie, Ge lang achter hun
beeldscherm. Dit levert veel fysieke
klachten op. Denk hierbijj aan rugklach-
Gen, nekklachten en oogklachten.

3 uur achter
beeldscherm

Ik wil dit oplossen door de gebruiker Ge
verleiden om op e staan en een
‘pauze’ e nemen van zjjn beeldscherm.

Dit ga ik doen door middel van een
digibaal inGeracbief product. Hierbjj
maak ik geen gebruik van een scherm.



® ® Hebt Conceptb

De gebruiker moeb het poppetje (zie figuur 11) in leven
houden. Dit doeb hjj of zjj door op Ge staan, op heb
poppelje zjjn te slaan en weg Ge lopen van hebt beeld-
scherm voordat alle levenslampjes (zie figuur 1.2) niet
meer branden. Als de gebruiker dit niet opbijd doeb, zal
het hoofd van het poppetje worden afgeschoten.
leder levenslampje op de sokkel van het poppetje
staat voor 30 minuten. In Gotaal kan de gebruiker dus 1
uur en 30 min achter elkaar achter zjjn beeldscherm
ziten. ledere keer dat het poppetje een leven verliest
zal er via een speaker (zie pagina 3) feedback worden
gegeven door middel van een grappige zin (zie pagina 10)
ook zal in deze zin een signifier verstopt zitben (zie
pagina 6) die aangeeft hoe het poppetje gebruikt kan Afbeelding 11
worden. Heb poppetje kan zjjn levens Gerug krijjgen als de
gebruiker lang genoeg achber zjjn beeldscherm weg is.
Hierbjj geldt dat er een leven terug komt als de gebruiker
een kwartier weg is.

Afbeelding 1.2 Afbeelding 1.3



Drukknop

Bewegingsensor (verstopt in knoopje
van heb poppetje).

Cenbrale chip (briggered de onderdelen
en werk® als Gimer).

Als de timer in de centrale De veerblokkades bewegen
chip 1:30:00 telt, triggered na deze trigger naar buiten Afschietsysteem S
hij de veerblokkades (zie pijlen). GroomGoevoer
(omcirkeld).
Speakers
LED lampjes

Nadab de blokkades zjjn Als de gebruiker het hoofd
weggeschoven schiet de weer terug zeb klikken de
veer het hoofd af. blokkades weer Gerug

zodab veer weer ingeklapt
zit.
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S - Heb Onbwerp

*Quick note

Affo rd a n ce Ik heb er bewust voor gekozen om de affordance van mijjn

product zwakker te maken en de wijjze waarop heb pro-

Het hoofd van het poppetje is het punt dat de affordance duct gebruikt moet worden e versterken met signifiers.
moeb overbrengen. Heb is de bedoeling dat de gebruiker Ik heb hier voorgekozen omdat ik zo heb karakter van heb
op het hoofd van het poppetje drukt. Om dit duideljjk te poppeltje kan bewaren. Dit is belangrjjk, aangezien de
maken heb ik 3 ontwerpkeuzes gemaak®. gebruiker wel daadwerkeljjk op zjjn bureau moet willen
zetben.
Materiaal

Heb hoofd van heb poppelje is gemaakt van rubber.
Hebzelfde materiaal als waar een stuiterbal (zie afbeelding
41 en 4.2) van is gemaak®t. Alleen heb hoofd is hiervan
gemaak®, de rest van heb lichaam is gemaakt van een
thermoharder. De flexibiliteit van het rubber moeb de hint
geven over de soorb intGeractie met het poppetje.

Afbeelding 41

Afmeting

De afmeting van het hoofd van het poppelje is afgesteld / ,_—: ——

op een gemiddelde volwassen hand. Het hoofd is 9 cm ( /(_ N\ \ 6
breed en 6 cm diep. Doordab het hoofd deze afmetingen ‘ ‘ -\ ‘ cm

heeft, moebt heb duidelijker voor de gebruiker dab hjj zjjn
handen moet gebruiken om het poppetje te bedienen.

9cm



fcm

Affordance

Het hoofd van het poppetje is het punt dat de affordance
moet overbrengen. Het is de bedoeling dat de gebruiker
op heb hoofd van heb poppetje drukt. Om dit duidelijk Ge
maken heb ik 3 ontwerpkeuzes gemaak®.

Gleuf zjjkant

Aan de zjjkant van heb hoofd van het poppetje zit een
gleuf (zie afbeelding 51). Deze gleuf moet het bjj de gebrui-
ker nog duideljjker maken dat het hoofd ingedrukt kan
worden. De gleuf is neb iets breder dan de diepte van heb
lichaam (zie afbeelding 5.2). Zo is hebt voor de gebruiker nog
duideljjker dat het hoofd in ieder geval naar beneden moebt
worden gebracht.

S - Heb Onbwerp

Afbeelding 51

*Quick note

Ik heb er bewust voor gekozen om de affordance van mjjn
product zwakker te maken en de wijjze waarop hebt pro-
duct gebruikt moet worden e versterken met signifiers.
Ik heb hier voorgekozen omdat ik zo het karakter van het
poppetje kan bewaren. Dit is belangrijk, aangezien de
gebruiker wel daadwerkeljjk het poppetje op zijn bureau
moeb willen zetten.

Afbeelding 5.2
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S - Heb Onbwerp

Signifiers
Signifiers zjjn heel belangrijjk in mjjn concept. De signifiers
moeten via licht en geluid duidelijk maken welke inGeractie

wanneer moeb plaatsvinden. Ik geef deze signifiers op 2
verschillende manieren aan de gebruiker geven.

Geluid

Via de speakers (zie pagina 3) zal het poppetje meb een
grappige ondertoon (zie pagina 10) aangeven hoe heb
moebt worden gebruikt. Dit zinnetje wordt steeds
wanhopiger namate het poppetje meer levens verliest.

i ynoofd voorda p
o\ :
R aTENIE begg,

Licht

De lichtjes in de sokkel geven de levens van het poppetje
weer. leder hartje staabt voor een half uur. Als heb poppetje
optijjd is geslagen of dood is gegaan, moeten de hartjes
aansbterken. Dit aansterkingsproces (zie pagina 15), geven
de hartjes aan door Ge knipperen. Als het hartje vervol-
gens weer helemaal brand is het weer aangesterk®.
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S - Heb Onbwerp
Mapping

Bjj mijn concepb heeft mapping vooral e maken meb het
hoofd dat in gedrukt moet worden, en de lichijes die op
deze gebruikersacbie reageren.

Feedback meb signifier

Eerst wordt er feedback gegeven middels geluid
(zie pagina 6, “geluid”). In deze feedback wordb altijjd
een signifier gestopt die aangeeft hoe het poppe-
Gje Ge gebruiken is. Ook wordt er op een bepaalde
manier aangeven dab hjj anders al zjjn levens
verliest.

fd voor .
(c\;)(\“oo hter j Zab * &
Q ¢ acl Je
(o) ,a\&\)“ eeld-S‘o /o o

Hargjesvorm lampjes

Om de link Ge leggen met levens, zjjn de lampjes in
de vormen van hartjes vormgegeven. Als de
gebruiker actie onderneemt door de feedback die is
gegeven via de speakers. Zal heb laatst verloren
hartje gaan aansterken (zie pagina 6, “licht”).
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Limibed Durabion

LimiGed durabion is een persuasive principle waarbijj de
gebruiker maar een bepaalde bijd krijgt om een actie te
ondernemen. Kledinguitverkoop is hier goed voorbeeld
van. Dit principle zit ook in het poppetje.

De gebruiker slaat op het hoofd Heb eersbe half uur staan alle drie

van hebt poppetje. ‘The acbtivation de hartjes aan. Als de gebruiker

state’ gaatb in (zie pagina 15). binnen dit half uur op het hoofd
drukt behoudbt het poppetje zjjn
drie levens.

O é;G - Heb Onbwerp — Persuasion

Als in hebt eerste halfuur heb
hoofd niet wordt ingedruk®,
verliest het poppetje een leven.

Als alle hargjes uiteindeljjk uitzjjn,
voordat de gebruiker op het
hoofd van hebt poppetje heeft
gedruk®, schiet het hoofd van heb
poppelje weg (zie pagina 3). Hier-
door kan de intercatie dus niet
meer worden voltooid.
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Peak-end Rule

De peak-end rule slaat op het feit dat de gebruiker
‘peak’-ervaringen van eerdere inGeracties met het
product onthoud. Deze ervaringen kunnen positief of
negabtief zijn. Ze beinvioeden hoe dan ook de beslissingen
die de gebruiker in het vervolg bjj de inGeractie met het
product maak.

De gebruiker vergeet de eerste keer het poppetje aan te
laGen sterken, en werkt langer dan 15 uur achbter zjjn
beeldscherm. Het poppetje houdt heb niet vol en zjjn
hoofd schiet eraf. Dit is de peak-end. Deze ervaring is
negatief omdat de gebruiker nu het hoofd van het
poppetje moet opruimen.

O é;G - Heb Onbwerp — Persuasion

o @ o @ o @

De volgende keer dat de gebruiker het poppeltje gebruikt
weeb hjj wat er gebeurt als hjj niet de gewensbte trigger
(zie pagina 13) geeft. Nu besluit de gebruiker dus wel het
poppetje op zjjn hoofd e slaan om hem zo Ge resebtten.



fcm

Humor effect

Door humor toe te voegen in (gesproken) zinnen kan de
gebruiker makkejjker de informatie ontvangen en
onthouden. En juist dit is van groot belang in mjjn
concepb.

Het humor effect wordb via gesproken tekst door de
speakers (zie pagina 3 en 5) aan de gebruiker verteld. Het
is nabuurljjk belangrijjk dat de zinnen universeel grappig
zijn, dus niet Ge grof, daarnaasb is het ook belangrijk dab
de zinnen kort zjjn zodat de gebruiker niet te veel wordt
afgeleid.

. oofd VOOordag
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O é;G - Heb Onbwerp — Persuasion

Dit zjjn een aanbal zinnen die op verschillende
momenten worden uitgesproken. Dit zjjn dus
niet alle zinnen en ook niet alle mogeljjke
momenten waarop het poppetje een zin
zegb. ‘

Voorbeeld zinnen.

Hoe meer levens het poppetje verliest, hoe wanhopiger
de Goon in de zinnen wordb.

Heb poppeltje wordt geacbiveerd:
» Goededag, heb is maar eens bijd om aan de slag te gaan.
Voor jou albhans.*

Heb poppetje verliest een leven:
* Ligb nou aan mijj of is het hier nogal koud. Op deze
manier loop ik nog een verkoudheid tegen heb ljjf.*

Heb poppetje verliest een leven:
* Ligb nou aan mij of is het hier nogal koud. Op deze
manier loop nog een verkoudheid tegen heb ljjf.*

Heb poppelje verliest zjjn Gweede leven:
* HAAAATTSCHU, ik begin me echt niet zo lekker te
voelen. Heb lijkt alsof mjjn hoofd op exploderen staab.*

Heb poppetje Gijdens de erupbie:
* [k red het niet meer! Ik zal sterven in zeer heldhaftige

1%
dood! * ledere grappige zin wordb
nog opgevolgd door een zin

meb een signifier erin.



De stGates

<

The acbivation stabe

The losing state

The succes state

The losbt state

The regeneration state

The sleeping state

11



De sbabes
The acbivation sbtabe

‘The activation state’ gaat over heb activeren van het
poppetje. In deze stabe zitten 2 triggers omdat de
gebruiker moeb bevestigen dab hjj daadwerkeljjk achtGer
zijn beeldscherm zit.

1. De bewegingssensor neemt een beweging
waar.

2. De lampjes in de sokkel worden getriggerd
en geven feedback.

3. De speaker in het poppetje wordt
getriggerd en geeft feedback.

® o

Uit de speaker in het De lichtjes in sokkel gaan
De bewegingssensor in het poppetje klinkt de vraag of branden. De bewegingssensor in het
poppetje zieb beweging. er iemand achter zjjn poppetje ziet beweging.
beeldscherm gaat zitten.

Trigger

Heb poppetje groet de
gebruiker.

Pseudocode Feedback  Feedback Trigger

Feedback

1. De drukknop in het lichaam van het
poppekje neemt een drukking waar.

2. De speaker wordt getriggerd en geeft
feedback.

Pseudocode

12



De stabtes
The losing state

The losing state gaab in bjj een gebrek aan interacbtie na
een half uur (de lengtGe van 1leven). De brigger is hier dus

de Gimer die verloopt.

Na een half uur achter een
beeldscherm verliest het
poppelje een leven. Er gaat
een lichgje uit.

Trigger

1. Het gebal op de Gimer is grotGer dan 30:00.
2. De lampjes in de sokkel van het poppetje
worden getriggerd. Als het meesb rechter-
lampje al uit is wordt het middelste lampje
uitgezet. Als het middelste lampje al uit is
gaab het linker lampje uit en begint ‘The
lost state’.

3. Als ‘The lost state’ niet wordb
geacbiveerd wordt de speaker getriggerd
om een zin uit te spreken. Als er nog 2
lampjes branden wordb er een iets
wanhopige zin uitgesproken, als er nog maar
1lampje brand is deze zin heel wanhopig.

Pseudocode

e .y
\0° Koy
R B

Heb poppetje geeft via de
speaker een signifier in de
vorm van een zinnelje.

Feedback

13



De sGates
The succes state

Bij ‘Ghe succes state’ lukt het de gebruiker om heb
poppetje optijd (binnen 15 uur) te laben aansterken. Dib
doet de gebruiker door op hebt hoofd van het poppetje

slaan.

De gebruiker slaat op het
hoofd van het poppetje.

Trigger

g me gereqy

1. Als er voordat de Gimer op 1:30:00 staab, o0
op het hoofd van het poppetje wordt gesla- N
gen gaat ‘The succes state’ in (anders gaab
‘6he lost state’ in).

2. De speaker wordt getriggerd en geeft
feedback via audio.

3. ‘The regeneration state’ gaab in.

)
/O@Q

Heb poppetje geeft via de
speaker een signifier in de
vorm van een zinnetje.

Pseudocode Feedback

14



De sGates
The losbt sbate

Bij ‘Ghe lost stabte’ lukt het de gebruiker niet om heb
poppeltje optijd (binnen 15 uur) te laben aansterken. Als
feedback schiet heb poppelje zijn eigen hoofd af.

15 uur

De gebruiker slaat NIET
optijd op het hoofd van heb
poppetje. De Gimer triggered
de feedback.

Trigger

1. Als de timer 1:30:00 aangeeft voordat de
gebruiker op hebt hoofd van het poppetje
heeft gedrukt, wordt de feedback
gebriggerd.

2. De speaker (zie pagina 3) wordt getriggerd
en geeft een grappige quobe (zie pagina 9)
en geeft een signifier (zie pagina 5).

3. Tegelijkertjjd wordt heb afschietsysteem
(zie pagina 3) getriggerd.

4. De LED-lampjes (zie pagina 3) worden
gebriggerd en gaan allemaal knipperen.

Pseudocode

Heb poppetje geeft via de
speaker een laatste
boodschap aan gebruiker.

Tegelijkertjjd wordt het
hoofd afgeschobten.

De lichgjes in de sokkel

beginnen Ge knipperen.

Feedback

15



De sbates
The regeneration state

In ‘6he regeneration state’ sterkt het poppelje aan en

krijgb hij geleideljjk zjjn levens Gerug. Deze state wordb
geactiveerd als of ‘the succes state’ is of als het hoofd is

beruggezet.

W iebli
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Het voltooien van ‘Ghe succes
state’ triggered de
LED-lampjes in de sokkel.

Trigger

1. “The succes sbtate’ is voltooid.

2. De LED-lampjes en de timer worden
gebriggerd.

3. Het eerste ‘verloren’ LED-lampje gaab
knipperen.

4. De Gimer Gelt ot 15 minuten.

5. Na 15 minuten wordt hebt knipperde
LED-lampje voledig aangezet.

6. Het volgende LED-lampje wordt gebriggerd
en de timer Gelt weer tob 15 minuten, na 15
minuten gaat deze ook volledig branden.

7. ‘The sleeping state’ wordt getriggerd.

Pseudocode

(na “‘Ghe succes state’)

Het eerste ‘verloren’
lampje begint te
knipperen voor

15 minuten.

Na 15 minuten gaat heb
volgende lampje
knipperen.

Alle lampjes branden.

Feedback

16



De sbates
The regeneration state

In ‘6he regeneration state’ sterkt het poppetje aan en
krijgt hij geleidelijk zijn levens Gerug. Deze state wordb
geactiveerd als of ‘Ghe succes state’ is of als het hoofd is

beruggezeb.

‘The lost state’ is voltooid en
het hoofd is afgeschobten. De
gebruiker triggered ‘Ghe
regeneration state’ door heb
hoofd terug Ge zetten.

Trigger

1. Het hoofd is teruggeklikt op het lichaam.
2. De LED-lampjes en de timer worden
gebriggerd.

3. Het eerste ‘verloren’ LED-lampje gaab
knipperen.

4. De Gimer Gelt ot 15 minuten.

5. Na 15 minuten wordt heb knipperde
LED-lampje voledig aangezet.

6. Het volgende LED-lampje wordt gebriggerd
en de timer Gelt weer tobt 15 minuten, na 15
minuten gaat deze ook volledig branden.

7. “The sbandby state’ wordt gebriggerd.

Pseudocode

(na ‘Ghe lost state’)

Het eerste ‘verloren’
lampje begint te
knipperen voor

15 minuten.

Na 15 minuten gaat heb

volgende lampje
knipperen.

Alle lampjes branden.

Feedback

17



De stGates

The sleeping state

In ‘Ghe sleeping state’ is het poppetje volledig
aangesbterkt en wordt heb niet gebruikt.

1. De Gimer Gelt 10 minuGen nadab

2. Na deze 10 minuten worden alle
LED-lampjes getriggerd om feedback Ge
geven.

10 min

‘The sleeping state’ wordt
getriggerd doodat de Gimer
Gob 10 minuten heeft geteld
nadab de regeneration is
voltooid.

Trigger Pseudocode

“6he regeneration state’ volledig voltooid is.

De lichten doven langzaam.
Dit duurt ongeveer 3 seconde.

Feedback

18
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