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voor Industrieel Ontwerpen. In deze opdrachten kan 
de tool worden doorontwikkeld tot een bruikbare 
ontwerptool, kan de toepassing worden getest 
en kan worden onderzocht en gevalideerd wat 
ontwerpers opsteken van het gebruik van de tool4. 

A2	 Doelstelling

Het doel van de opdracht is om de eerste stap te 
zetten tot het doorontwikkelen van de Product 
Impact Tool tot een bruikbare ontwerptool. De 
Product Impact Tool is bedoeld om kennis over de 
invloed van techniek op mens en maatschappij 
duidelijk te maken naar en bruikbaar te maken voor 
ontwerpers. Dit kan worden gerealiseerd door een 
onderzoek te doen naar het ontwerpproces en te 
onderzoeken hoe de tool op dit moment wordt 
gebruikt. Daarnaast is ook een onderzoek naar de 
achterliggende gedachte van de tool vereist, om te 
begrijpen op welke manier de tool een toegevoegde 
waarde kan zijn in het ontwerpproces. Ook zal er 
worden gekeken naar bestaande ontwerptools 
en hoe deze werken. Uit dit onderzoek zullen dan 
voorstellen ontstaan voor de verbeterde tool, welke 
hierna getest kunnen worden in bijvoorbeeld een 
workshopsessie. De verbeterde tool kan er dan 
aan bijdragen dat ontwerpers gebruiksvriendelijker 
producten ontwerpen en zich bewuster worden van 
de invloed van techniek op mens en maatschappij. 
Deze opdracht zal in ongeveer drie maanden worden 
uitgevoerd. 

A1 	 Actoranalyse & Projectkader

Steven Dorrestijn is momenteel werkzaam op Saxion 
Hogeschool als “Senior Lecturer & Researcher” 
op de afdeling “Ethiek & Technologie”. Hiervoor 
heeft hij onder andere de master Philosophy of 
Science, Technology & Society op de Universiteit 
Twente gedaan. Na een master Philosophy in Parijs, 
is Steven Dorrestijn PhD onderzoeker geworden 
in Philosophy op de Universiteit Twente . Zijn PhD 
onderzoek was onderdeel van het ‘Design for 
Usability Project’ waarin hij heeft onderzocht hoe 
de effecten van verschillende technologieën op 
gebruikers kunnen worden begrepen en hoe dit 
ethisch kan worden geëvalueerd . 

Het Product Impact Research Project was een 
onderdeel van de PhD van Steven Dorrestijn. In 
dit onderzoek is onderzocht hoe technologie een 
impact heeft op gebruikers en hoe deze kennis 
kan worden toegepast in het ontwerpproces. Als 
resultaat is hier de Product Impact Tool uitgekomen, 
bestaande uit een model en een workshopsessie . 

De Product Impact Tool is op dit moment nog vooral 
een model dat inspiratie kan geven voor ontwerpers 
en voor educatie kan worden gebruikt. Als tool 
tijdens het ontwerpproces is deze nog niet heel goed 
bruikbaar. Aangezien Steven Dorrestijn zelf minder 
ontwerpervaring heeft, maar toch graag ziet dat de 
tool wordt doorontwikkeld tot een ontwerptool, 
heeft hij meerdere Bacheloropdrachten aangeboden 
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A3	 Vraagstelling

1)	 Wat is de Product Impact Tool?
	 a.	 Hoe werkt de tool?
	 b.	 Wat is de achterliggende theorie?
2)	 Hoe kan de Product Impact Tool een nuttige bijdrage leveren binnen het ontwerpproces?
	 a.	 Wat is het ontwerpproces?
	 b.	 Wat zijn redenen om een ontwerptool te gebruiken?
	 c.	 Welke tools bestaan er al op het gebied van mens-product interactie?
		  i.	 Hoe werken deze tools?
		  ii.	 Wat zijn kenmerken van succesvolle ontwerptools?
3)	 Wat zijn de ervaringen van toolgebruikers met betrekking tot de tool?
	 a.	 Wat zijn positieve ervaringen?
	 b.	 Wat zijn negatieve ervaringen?
	 c.	 Hoe gebruiken ze de tool?
	 d.	 Hebben ze interesse om de tool te gebruiken?
4)	 Hoe zou de tool kunnen worden verbeterd tot nuttige ontwerptool?
	 a.	 Wat zijn de eisen waaraan de tool moet voldoen?
	 b.	 Wat zijn punten waar de Product Impact Tool moet verbeteren?
5)	 Welk concept voor de verbeterde tool is het meest bruikbaar?
	 a.	 Welke mogelijke oplossingen kunnen worden gevonden voor afzonderlijke 			 
	 verbeterpunten van de tool?
	 b.	 Welke haalbare concepten kunnen worden samengesteld uit de afzonderlijke 			 
	 oplossingen (die voldoen aan de eisen)?
	 c.	 Hoe kan de verbeterde tool het beste worden getest in de workshopsessie?
		  i.	 Wat voor opdrachten zijn er nodig?
		  ii.	 Hoeveel deelnemers zijn er nodig?
		  iii.	 Welk materiaal is nodig?
	 d.	 Wat zijn de ervaringen van toolgebruikers met betrekking tot de concepten?
		  i.	 Wat zijn positieve ervaringen?
		  ii.	 Wat zijn negatieve ervaringen?
	 e.	 Wat zijn de resultaten uit het gebruik van de tool?
	 f.	 Welk conceptvoorstel heeft de voorkeur van de opdrachtgever?
	 g.	 Hoe kan de tool nog verder worden verbeterd?

Figuur 1: visualisatie doelstelling opdracht
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A4 	 Strategie

In tabel 1 kan de strategie voor de opdracht en het 
benodigde materiaal worden gevonden.

A5	 Materiaal

Het benodigde materiaal zal voornamelijk literatuur 
zijn, voor het bureauonderzoek. In het onderzoek 
worden ook een aantal surveys gehouden waar 
deelnemers voor nodig zijn. Om de tool te testen zal 
er een workshopsessie worden gepland waar een 

aantal deelnemers voor nodig zijn. Afhankelijk van 
het verbeterde ontwerp van de tool, zal hier ook nog 
materiaal voor nodig zijn. Bijvoorbeeld een beamer, 
tekenmateriaal enzovoorts.

A6 	 Planning

In figuur 2 kunt u de planning voor de opdracht zien. 
De zwarte blokjes zijn milestones. In de zwarte week 
moet dat gedeelte van het verslag af zijn, zodat hier 
feedback op kan worden gegeven.

Tabel 1: strategie bacheloropdracht
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11 september 2015
23 oktober 2015
in de week van 16 november 2015
4 december 2015
9 december 2015
18 december 2015

A7 	 Mogelijke knelpunten

Knelpunten zijn moeilijkheden die te verwachten zijn 
bij het uitvoeren van de opdracht, waar je zelf geen 
tot weinig invloed op hebt. De meeste knelpunten 
ontstaan omdat je afhankelijk bent van andere 
personen. In mijn geval heb ik in drie situaties 
andere personen nodig

Milestones & Planning:
- Verslaglegging onderzoek PIT & theorie	
- Verslaglegging volledige onderzoeksdeel	
- Workshopsessie	
- Verslaglegging ontwerpdeel			 
- Conceptverslag af			 
- Eindverslag af			 

Tabel 2: mogelijke knelpunten

Figuur 2: visualisatie planning opdracht



Fysiek model wordt snel heel complex, meer als 
speeltje, niet heel bruikbaar. Met website zijn veel 
meer mogelijkheden.

	 Website
De vorm van de website is goed.
Eenvoud is belangrijk, dat is nu goed. 
Titel misschien nog vergroot in het kleurvlak 
toevoegen (is nu enkel-gecodeerd).
Verwijzingen in de tekst voor meer 
achtergrondinformatie > betere gelaagdheid.
Introductie filmpje vooral gericht op de toegevoegde 
waarde van de tool/ethiek binnen techniek.
Feedback knopje NE/EN klopt niet.

	 Sessie
Korte introductie en een opdracht is een goede 
opzet voor kennismaking met tool.

In het ontwerpproces, als je bezig bent met een 
concreet ontwerp.
Ontwerpers zijn praktische mensen.
Om echt te evalueren, is er misschien wel meer 
achtergrond informatie nodig.

Vergelijking met brainstormsessie > er zijn een paar 
belangrijke regels en dan gaan.
Zo ook de tool opzetten > een aantal regels opstellen 
om de kwadranten door te lopen.
Daar is dan misschien wel een fysiek model als 
bijvoorbeeld een poster voor nodig. Waar je als 
team omheen kan zitten en over kan praten.  De 

B1 	 Participant 1 – 6 oktober 2015

Docent bij oa IPO, interactie ontwerpen/ethiek-
techniek
Sessie bijgewoond op saxion paar jaar geleden

Er is interesse om de tool in het curriculum van IPO 
in te voegen. Ontwerpers zouden deze tool goed 
kunnen gebruiken.

	 Tool
Tool is vooral voor bewustwording.
Gereedschap op basis waarop je een ontwerpkeuze 
kan maken, concept kan kiezen.
In het begin van het ontwerpproces.
Hulpmiddel om vooruit de denken over de 
consequenties voor de mens in het algemeen.
Zowel individueel als in team verband.
Kan ook wel goed worden gebruikt in 
multidisciplinaire teams, maar dan is er wel meer 
educatie nodig voor de andere ontwerpers, omdat 
die nog niet bekend zijn met dit onderwerp.
Tool geeft de verschillende vormen van 
beïnvloeding, maar de ontwerper moet zelf de 
vertaling maken naar eigen product.
Tool is een objectief gereedschap, dat is wat er goed 
aan is.
Mogelijkheid: als bedrijf abonnement op de tool 
> zelf eigen voorbeelden toevoegen (ook voor 
onderwijs)
Tool is redelijk duidelijk zonder 
achtergrondinformatie voor ontwerpers. Inleiding is 
wel nodig.

B. 
Interviews
ervaringen
tool
gebruikers
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gemaakt. Het zijn onderdelen van allemaal 
systemen. Het hele systeem moet worden 
beschouwd. 

B3	 Participant 3 – 9 oktober 2015

Student Philosophy of Science, Technology, Society.
Bacheloropdracht IO gedaan voor de tool > eerste 
opzet van de tool bedacht

Ontwerpers weten niet precies wat technische 
mediatie is. Dat moet worden uitgelegd.
Teveel uitleg is echter ook niet goed.
Eenvoud <> genoeg uitleg over theorie

PIT nu is teveel voorbeelden en te weinig theorie.

In zijn evaluatie kwam juist naar voren dat de 
ontwerpers meer theorie wilden. 

UT-ontwerpers zijn redelijk bekend met technische 
mediatie, maar andere niet. Hoe ga je het hen 
uitleggen. 

Tool als bezinningsmoment in het ontwerpproces, 
waarbij je stilstaat bij de technologie, hoe deze 
medieert. Op verschillende momenten in het 
ontwerpproces. 
- Configuratie van gebruiker, maar ook van product
- Imaginatie oefeningen over het gebruik, concreter
- Aan het eind bij gebruikstesten/usability testen. 
Kijken hoe het product wordt ingebed in het leven 
(bijvoorbeld zoals bij Google Glass is gedaan).

Maar in verschillende fases van proces zijn wel 
verschillende richtlijnen nodig, ontwerpers kunnen 
dat niet zomaar overal toepassen. 

Andere manier van denken stimuleren en leren op 
een breder niveau te kijken (niet alleen gebruiker, 
maar ook samenleving).

Fysieke vorm, iets om vast te houden, te ordenen. 
Bijvoorbeeld kaartjes, zodat ontwerpers op eigen 
manier bezig kunnen en relaties kunnen aangeven. 

Het moet niet blijven bij inspiratie, maar je moet ook 
iets doen. En een richting geven. 

Er moet nog een stap worden gemaakt van het 
snappen van de tool naar het toepassen van de tool. 
Dan moeten ontwerpers de theorie beter begrijpen, 

website is minder geschikt voor deze opzet. 
PIT als brainstormtool voor ethiek en mens-product 
interactie.
Eenvoud is een van de grote charmes van de tool.
In onderzoek en creatief denken is de computer niet 
het fijnst in gebruik > papier/pen is sneller/handiger.

B2 	 Participant 2 – 8 oktober 2015

Service Designer (achtergrond in industrieel 
ontwerpen)
Aantal jaar geleden in aanraking gekomen met tool 
(design for usability symposium)
Workshops gevolgd en promotieonderzoek gelezen

Tool kan van nut zijn voor ontwerpers. Verschillende 
perspectieven om om te gaan met producten in 
ogenschouw te nemen, zijn belangrijk om mee te 
nemen.

Incrementele ontwikkelingen <> radicale innovaties
Tool past beter bij radicale ontwikkelingen, omdat er 
nog veel onbekenden zijn.
In de beginfase van het ontwerpproces, om ook naar 
de hele context te kijken

Mensen gedragen zich anders als consument, dan 
als burger. Overeenkomst met utopisch/dystopisch. 
Tool geeft relevante perspectieven, belangrijk om 
van te voren te weten voor het succes of mislukken 
van het product.

Filosofische achtergrond is niet per se nodig. 

PIT is te beperkt voor ontwerpers, omdat je er 
minder mee kan als ontwerper. Psychologische 
dingen zijn veel “actionabeler”. 

Touchpoint HU > gedragsverandering door 
ontwerpen vanuit psychologie. Daar kunnen zij meer 
mee. Kijken naar hoe gedrag van mensen werkt

Kijken naar de context van het product. Product is 
een middel om een doel te behalen, instrumenteel. 
Product maakt onderdeel uit van een proces wat 
mensen doorlopen om een doel te bereiken. 
[tijdselement]. Het hele proces bekijken. 

Goed PIT: hoe kan je nieuwe routines laten vormen

PIT meer systemisch/journey-achtig maken. 
Producten worden steeds minder in isolatie 
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Vorm van de tool is meer een mentale tool. Houdt 
de kwadranten in je hoofd. 
Kan wel voorstellen dat er suggesties/adviezen/good 
practices in de tool staan om te ontwerpen

Idee poster + post-its goed idee. Ook de gebruiker/
alle betrokkenen daar dingen op laten zetten.
Korte toelichting kan genoeg zijn om resultaat te 
halen. 

De tool helpt om breder te denken, omdat mensen 
vaak één visie (in één van de kwadranten) hebben.

Herkenbare voorbeelden op de website. 
Voorbeelden maken dingen het best duidelijk. 

De presentatie bij de zorginstelling werkte echt, 
terwijl het allemaal geen ontwerpers waren. 
Management/personneel/gebruikers. De tool hielp 
om breder te kijken, werkte als een eye-opener.

Dus kan ook gebruikers helpen om een beter beeld 
over het product te krijgen. 

De tool kan dus helpen om de eisen/wensen/
denkbeelden/visies van gebruikers duidelijker op te 
stellen, door ook echt de gebruiker met de tool te 
laten werken.

Tool is geschikt voor herontwerp en nieuw ontwerp. 

De tool is nog niet ‘waterdicht’, als je ‘m een tijdje 
gebruikt vind je misschien nieuwe dingen.

B5	 Participant 5 – 14 oktober 2015

Product ontwerper (interesse in filosofie)
Vanuit bedrijf betrokken bij Design for Usability 
De tool uitgeprobeerd met het bedrijf in een sessie.

Het is geen tool. Het is een uitleg ding, je kan het 
niet toepassen.
Het is een leuke manier om te bestuderen, ipv boek. 
Er blijven vragen hangen over hoe je dit kan 
gebruiken.
Het is nu nog meer een verkennende mentale tool

Het is nodig in het hele ontwerpproces, maar het 
meeste baat in de conceptfase. (omdat er nog veel 
wijzigingen nodig zijn).

of er moeten vragen worden gesteld specifiek op 
hun product gericht. 

Het is nu nog geen ontwerptool. De tool is nu nog 
“cognitief”, het gaat alleen nog om het bedenken. 

De vorm van de tool zoals die nu is hoeft niet vast te 
staan. 

Het moet wel ergens toe leiden, de tool moet niet 
alleen maar een ‘kennisneming van’ zijn. 

B4	 Participant 4 – 12 oktober 2015

Lector Ethiek & Technologie
Heeft de tool gebruikt voor een case met een 
zorginstelling. Achteraf analyse van camera die 
kan zien wanneer mensen vallen en dergelijke en 
implementatie van het systeem in instelling.

Abstract > kijken naar de denkbeelden van 
management/gebruikers/famillieleden/producenten

Cognitief > onduidelijkheid binnen de communicatie 
op informatieavonden. Mensen kregen het gevoel 
dat de privacy niet veilig was.
> met tool suggesties voor herontwerp geven.

Fysiek > zit er dwang in de camera? Onbewuste 
beïnvloeding
> Suggesties voor herontwerp

Omgeving > indirecte invloeden. Wat speelt er om 
de technologie heen? Wat is er nodig in de context 
om het product?

Ook PIT sessie gehad met gebruikers en andere 
stakeholders. 
Neem gebruikers en betrokkenen mee in het 
ontwerpproces/implementatieproces.

In een vroeg stadium al gebruiker meenemen/
nadenken over impact.
Neem daarbij ook waarden en denkbeelden mee in 
de analyse. 
Denkbeelden verschillen ook binnen de doelgroep. 
Analyse op het niveau van een idee in het begin, 
maar gedurende het proces blijven evalueren met 
de tool. Bij het praktisch bezig zijn. 
Gebruiker moet centraal staan. Tool is daarbij een 
hulpmiddel. 
Begin ontwerpproces meer linkerkant tool, daarna 
naar rechts. 
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Succesvolle tools zijn:
- Visueel ingesteld
- Liggen op kantoor/bureau
- Poster/kaarten > wat je er snel bij kan pakken.
- Tool die goed verkocht kan worden aan klanten
	 o Er moet worden uitgelegd waarom je 		
	 een tool gebruikt, want het kost altijd tijd/	
	 geld.
	 o De toegevoegde waarde van de tool 		
	 moet eenvoudig uitgelegd kunnen 		
	 worden.
	 o Ontwerpers zijn niet hele goede 		
	 verkopers > dus in de tool al meegeven 		
	 wat de toegevoegde waarde is, hoeveel 		
	 tijd het kost om het te gebruiken, 		
	 hoeveel het kost.

Digitale/computer tools verdwijnen uit het oog.

Link met filosofie is leuk. Goed motiveren waarom 
een kwadrant van toepassing is op je ontwerp is 
belangrijk

	

Website is goede manier voor verkenning. Maar dat 
is geen tool. 
Er is meer diepte nodig. 

Het is eigenlijk de vraag of er een tool nodig is. 

Hoe kan de tool worden verbonden aan de 
deliverables (tekeningen/schetsen/rapporten). Een 
goede tool helpt bij het maken van output. Je moet 
er iets mee doen/praktisch. 
Outputs verschillen per opdracht/klant. 

Is er een tool nodig om PIT in het proces te 
verweven?
Kan een hulpmiddel zijn voor jonge ontwerpers om 
hen te demonstreren met cases. Bv. Demo/video/
boek met cases. Leren over product impact en dan 
mentaal later gebruiken. 

Visueel is belangrijk voor ontwerpers. 
Website geeft nu geen mogelijkheid tot goed 
overzicht. 
Je wilt eigenlijk makkelijk verschillende voorbeelden 
uit de tool kunnen kiezen en bij elkaar kunnen 
plaatsen. Maar dan is het wel weer belangrijk hoe je 
het goede voorbeeld kan vinden. 

Achtergrond is belangrijk.
Het is vooral belangrijk voor ontwerpers waarom je 
iets doet/keuze maakt. Daarvoor heb je wel begrip 
van de achtergrond nodig. 
PIT kan een tool zijn om je keuzes te verantwoorden.
Daar ligt de kans voor de tool, aanreiking van 
argumenten.
Ontwerpers zijn/moeten altijd heel kort en bondig, 
dus ook de uitleg van de achtergrond niet te lang. 

Tool als onderlegger voor brainstorm met post-its.
Concept mappen over de tool op poster.
Je wilt eigenlijk in één poster/beeld laten zien wat er 
is en de discussie aan gaan.

Inzoomen/uitzoomen is moeilijk om samen te 
werken (website).
Voorbeelden zijn goed, omdat het anders niet 
duidelijk is. Belangrijk om in het kort een beeld te 
geven.

De theorie blijft nog oppervlakkig in de tool, je zou 
meer informatie moeten kunnen opvragen. Ook om 
meer raakvlak te vinden met het product dat je aan 
het ontwerpen bent.  Meer voorbeelden is meer 
beter.
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C2	 Scans vellen opdrachten
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D1	 Ideegeneratie

D.
Tekeningen
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D2	 Morfologisch schema
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D3	 Conceptgeneratie

Toolconcept 1: Product Impact Brainstorm

Toolconcept 2: Perspectieven Sessie
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Toolconcept 2: Perspectieven Sessie

Toolconcept 3: Product Impact Kaartenset



107Bijlage D - Tekeningen

Toolconcept 3: Product Impact Kaartenset

Toolconcept 4: Product Impact Dobbelspel
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Toolconcept 3: Product Impact Dobbelspel
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E1	 Kaartharmonica’s

E.
Toolset
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tool
concept
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E2	 Dobbelsteen
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E3	 Worksheet
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E4	 Draaischijf
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F1	 Workshopsessie TriMM sheets

F.
Workshop
sessies
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Worksheets en harmonica’s zouden ze wel willen 
bewaren en nog een keer gebruiken
Het is interessant om een concept eens een keer van 
meerdere kanten te belichten
De rechterkant is wel makkelijker dan de linkerkant
Het is de vraag voor wie dit nu is: voor ontwerpers 
of toch meer voor bestuurders/beleidsmakers?
Toch ook voor ontwerpers om awareness 
te creeëren over maatschappelijke 
verantwoordelijkheid.
Model kan ook goed worden gebruikt als toetsmodel 
voor een concept
Het maken van eigen voorbeelden was goed te doen
Om de sessie korter te maken is het ook mogelijk om 
huiswerk mee te geven van te voren.
Het analyseren was moeilijker, omdat het moeilijk 
is om de ideeën vast te houden en pas later te 
gebruiken. 
Misschien een aanbeveling: analyseren + 
ideegeneratie in één ronde, 3: ook al kan het ook 
juist wel goed zijn om eerst op het analyseren te 
focussen.
Een stappenplan is waarschijnlijk niet de beste 
oplossing. Het is de vraag hoeveel structuur er nodig 
is.
Verschilt per groep hoeveel stappen/structuur er 
nodig is. 
Voor deze groep had het minder gekund.

	 F2.3	 Interviews
Participant 8
Ja zeker iets nieuws geleerd.
Bij omgeving waren de voorbeelden lastig, niet 
tastbaar genoeg.
Spelelementen zijn leuk voor interactiviteit, 
maar hebben voor de sessie geen toegevoegde 
waarde. Deze zal hij dan ook niet snel nog een keer 
gebruiken.
Sessie heeft nieuwe ideeën en verruiming in het 
denken opgeleverd.
Sessie/tool is heel leuk
In intro alle voorbeelden noemen, want interesse

Participant 9
Nee, niet iets specifieks nieuws geleerd
De tool was in principe duidelijk, er is veel overlap 
tussen kwadranten en invloeden, maar scheiding 
in kwadranten is sterk en geeft houvast. De drie 
begrippen in elk kwadrant zijn wat moeilijker, maar 
dwingen wel tot structuur.
Ontwerpers zijn een dergelijke sessie al meer 

F2	 Workshopsessie TriMM interviews

	 F2.1	 Observaties
Opdracht eigen voorbeelden bedenken:
Ging goed
Meteen veel discussie & anekdotes
Niet alle voorbeelden bij de goede kwadranten

Opdracht analyse:
Meteen oplossingen bedenken
Eerste draaiing op de schijf wekte discussie op, 
waarna ze overal heen gingen maar dachten dat ze 
nog bij dat kwadrant waren. Duurde lang voordat ze 
weer verder draaiden.
De groep had zelf sterk dystopische visie op product
Tegen het einde niet meer de draaischijf gebruiken 
en de resterende invloeden afgaan.

Opdracht ideegeneratie:
Switchsymbool was onduidelijk (werd niet ook vaak 
gegooid)
Moeilijk om oplossingen in de kwadranten te 
plaatsen
Was nog wel moeite met casus, het probleem/doel 
was niet goed duidelijk
Verder wel een aantal goede ideeën bedacht

Opdracht plan opstellen:
Discussie van vorige opdracht liep door en er 
werden meer/nieuwe oplossingen bedacht
Bleef nog beetje vaag allemaal, nog niet heel 
concreet.

	 F2.2	 Algemene feedback
Leuk en interessant!
Introductie was interessant om een keer uitgezoomd 
en vanuit ander kader te kijken
Sessie is een andere soort manier van brainstorm, 
leuk
Leuke aanpak om een keer niet direct met het 
probleem te beginnen, maar eerst eens breed te 
kijken en daarna pas het probleem aan te pakken.
Het begin van de sessie was wat lastig, omdat 
het een gewoonte is om snel over te gaan op het 
genereren van oplossingen.
Ook zijn het veel (nieuwe) begrippen in een korte 
tijd uitgelegd, in het begin nog wel moeilijk te 
behappen.
De tool/sessie heeft daarom wel een beetje een 
leercurve > de sessie zal makkelijker gaan in verloop 
van de tijd. 
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gewend, gebeurt al veel.
Dobbelsteen en draaischijf zijn niet nodig voor de 
sessie. Het switchsymbool is wel grappig, omdat 
het dwingt tot omdenken. Daar is echter geen 
dobbelsteen voor nodig om dat toe te voegen. 
Het is waardevol om over de meerdere kanten na te 
denken
Tool kan ook helpen met de onderbouwing van een 
advies/concept

Participant 10
Ja, andere invalshoek  geleerd die zeker waardevol 
is.
De tool kan voornamelijk in het begin van een 
project worden gebruikt, maar ook als de ontwerper 
vastloopt. Het helpt om even uit de focus te stappen 
en met een andere/brede blik te kijken. Niet alleen 
voor ontwerpers.
Worksheet en harmonica’s zeker opnieuw willen 
gebruiken. De vragen in de boekjes waren ook een 
goede ondersteuning. 
Dobbelsteen en draaischijf is leuk, maar niet nodig.
Sessie was zeker leuk. Een keer verder kijken dan 
normaal.
Het eindresultaat was nu nog vaag, maar niet 
erg voor nu. In de echte praktijk zal dat ook wel 
concreter worden.

Particpant 11
Veel nieuws geleerd. Probleem van meerdere kanten 
bekijken en een interessante verdeling.
Theorie was in deze tijd duidelijk genoeg om aan 
de slag te gaan. Het is misschien leuk als er ook 
voorbeelden in filmpjes worden laten zien, dat 
maakt dingen misschien sneller duidelijk.
Dobbelsteen en draaischijf is leuk spelelement, een 
keer wat anders.
Wil de toolset zeker nog een keer gebruiken en 
gaat het ook aankaarten op de afdeling voor het 
volgende grote project. 
Werkt goed om alle voor- en nadelen in kaart te 
brengen
De sessie kan je helpen om op een nieuw spoor te 
komen, nieuwe ideeën te krijgen. 
De sessie/tool heeft wel een leercurve.
Het was in elk geval leuk en niet alleen ontwerpers, 
maar ook teams van meerdere disciplines kunnen 
hier baat bij hebben.
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F3	 Workshopsessie module sheets

Bijlage F - Workshopsessies
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Participant 12: Concrete casus was makkelijker 
dan zelf voorbeelden bedenken. Makkelijker om 
concrete voorbeelden eerst te verzinnen en daarna 
pas in het algemeen. 
Participant 12: Draaischijf is wel leuk, even wat 
anders. Pijltje doorzichtiger/kleiner zodat je de 
woorden kan lezen.
Participant 12: Dobbelsteen is wel leuk (wel echte 
dobbelsteen maken)
Participant 12, 13, 14: Switchsymbool niet gebruikt, 
was niet echt duidelijk
Participant 13, 14: Dobbelsteen niet grote 
toevoeging (toevallig niet switchsymbool gegooid)
Participant 12, 13: Verwachting was wel dat het 
geen camera zou zijn, want voegt niks toe.
Participant 13: Casus gaf veel ruimte voor 
verbetering en om er iets mee te doen. Met een 
beter concept product is het moeilijker om te vinden 
wat er beter kan.
Participant 13: Met de tool kijk je naar de specifieke 
problemen, je kan inzoomen op verschillende 
kanten.
Participant 12: Goed om eerst naar de problemen 
te kijken en daarna specifieker kijken hoe je 
oplossingen kan bedenken. Was nu relatief 
makkelijk, maar bij moeilijker product kan de tool 
zeker helpen om het probleem/oplossingen te 
vinden.
Participant 14: Geeft houvast voor waar te beginnen
Participant 12: Zorgt dat je minder mist, omdat 
de tool van meerdere kanten belicht. Geeft soort 
checklist.
Participant 14: Worksheet woorden in cirkel > beter 
kleiner in vakjes (zodat je niet hoeft te draaien). 
Of verdeling op website namaken, zodat het 
overeenkomt voor als je met de laptop ernaast zit is 
makkelijker

F4	 Workshopsessie module interviews

	 F4.1	 Observaties
Opdracht eigen voorbeelden bedenken:
Lukte goed. Meeste groepjes hadden bij de meeste 
invloeden goede voorbeelden kunnen bedenken.
Meeste groepjes gebruikten voornamelijk de 
voorbeelden op de kaartharmonica’s
Door de vormgeving van de worksheet kon er van 
alle kanten aan de worksheet worden gewerkt, wat 
handig is als je met een groep er om heen zit. 
De meeste groepjes hadden de kaartharmonica’s 
verdeeld over de personen, die dan een soort 
expert van dat kwadrant was. Eén groepje legde de 
harmonica open in het midden van de tafel neer en 
waren gezamenlijk bezig. 

Opdracht analyse:
Verloopt goed
Studenten kunnen het probleem vatten
Beide zijden van harmonica worden gebruikt
Draaischijf brengt goede interactie

Opdracht ideegeneratie:
Dobbelsteen wordt niet gebruikt
Gaat moeilijker
Onduidelijker wat er moet gebeuren binnen de 
kwadranten
Switchsymbool onduidelijk

Opdracht plan opstellen:
Veel verschillende concrete ideeën
Plaatsen bij welke kwadrant het hoort is wat moeilijk

	 F4.2	 Interviews
Particpant 13: Overzichtelijk > in boekjes 
terugkijken, voorbeelden en wat bedoelden ze. 
Makkelijk toepassen
Participant 12: Blad is makkelijk te volgen. 
Participant 12: Voorbeelden is makkelijker te 
herkennen/duidelijker dan de uitleg
Particpant 14: Vragen in de boekjes waren fijn 
Participant 14, 12: Verschil tussen de invloeden, 
wat is de grens? Daar moet je de theorie beter voor 
kennen.
Participant 14,12: Voor ontwerpers van toegevoegde 
waarden, omdat er niet altijd naar impact op leven 
wordt gekeken. Geeft nieuwe inzichten. Belangrijk 
voor in elk ontwerpproces. Zere kanten komen snel 
aan bod.
Participant 13: Was wel duidelijk wat je moet doen. 
(Steven kan het vaag vertellen, maar wel duidelijk)



G1	 Voorbeeld vouwboekje

G.
Definitief
toolconcept
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G2	 Worksheet
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