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Voorwoord

Al voor het afronden van de bachelor opleiding Industrieel Ontwerpen ontstond het idee om de Master
‘Philosphy of Science, Technology and Society’ te gaan volgen; kortweg techniekfilosofie. Aangezien
volgens de Handleiding Bachelor Eindopdracht ‘kennismaking met het toekomstig beroepsveld en het
aanbieden van een aanknopingspunt voor de keuze (en invulling) van een master’ nevendoelen zijn,
besloot ik in deze richting mijn bacholor af te ronden. Dankzij de inzet van Peter-Paul Verbeek ben ik bij
Steven Dorrestijn terecht gekomen, waarvoor dank. Steven promoveert op product impact on user
behaviour binnen een onderzoeksgroep voor design for usability, en een onderdeel van die promotie is de
product impact tool. In het kader van het combineren van techniekfilosofie met industrieel ontwerpen een
ideaal onderwerp voor de eindopdracht.

Er komt een opdracht uit waarin de gedragsaansturende rol die techniek speelt bij gebruik centraal
staat. Dit in acht te nemen, door te kijken waar het product zelf aanleiding toe geeft in plaats van welke
functie het vervult, moet tot gebruiksvriendelijkere producten leiden. Maar ook kunnen producten ingezet
worden voor een goed doel, zoals duurzaamheid. Producten hoeven niet alleen volledig gerecycled te
kunnen worden, maar kunnen ook zorgen dat mensen duurzaam gedrag vertonen. Interessante materie,
waar ik in urenlange, leerzame sessies met Steven veel over de filosofische achtergronden achter de tool en
de achtergronden daarachter geleerd heb. Waarvoor dank.

De opdracht werd deels bij een bedrijf uitgevoerd, en een bedrijf dat displays ontwikkeld, die mensen
moet aanzetten tot energiebesparing, sloot perfect aan bij het onderwerp. Zodoende kwam ik bij Home
Automation Europe terecht. Ook hen zou ik willen bedanken dat ik daar het grootste deel van mijn
opdracht heb mogen uitvoeren, en in het bijzonder Hanneke en Nanda voor hun bijdragen.

De reistijd van Amsterdam naar Enschede was te groot om op en neer te blijven reizen en daarom heb
ik gedurende mijn verblijf daar onderdak gevonden bij Aik en Elbrich, mijn broertje en zijn vriendin in Den
Haag. Zo heb ik naast een boel filosofie, ook hen beter leren kennen. Waarvoor dank.

Voor het aanvoeren van een beetje (of een heleboel) tegenwicht tijdens de opdracht ben ik Robert
Wendrich dankbaar. Hoewel ik vaak moeite had om het resultaat van de discussies te verwerken in de
opdracht, hebben ook deze veel bijgedragen, vooral aan het sturen van de kritische blik.

Annelies wil ik bedanken, omdat ze mijn vriendinnetje is. Deze scriptie is niet altijd aanleiding geweest
tot de hoogtepunten in onze relatie, maar alleen al de enige eis die ze stelde: ‘in ieder geval een bachelor-
diploma’, heeft me zeker geholpen. Bedankt Anneliesje.

De stof die de opdracht betreft, wordt overkoepeld door een veelvoud van vakgebieden. Filosofie en
ontwerpen, maar ook de psychologie, economie, gedragswetenschappen, ergonomie, ethiek,
communicatiewetenschap, en de rest. En alles is interessant. Het was dan ook soms lastig om de goede lijn,
en soms zelfs de moed erin te houden, en niet te verzanden in gedachtes, of veel te alomvattende vragen
die ver buiten het kader van het onderzoek treden (wordt het energieprobleem opgelost als alle televisies
niet langer op stand-by gaan, maar uit, en gloeilampen verbannen worden, of kunnen we beter projecten
als een skibaan in de woestijn (Dubai) verbieden?).

Mede daardoor is de opdracht enigszins uitgelopen en heeft het meer zweet en tranen gekost dan
nodig was, maar gelukkig is hij nu afgerond. Dankjewel Annelies, Papa en Mama, Broertje, Zusje, Steven,
Willemijn en alle andere mensen die me daarbij hebben geholpen.

Tot slot voor iedereen die aan het einde begint en hetzelfde dreigt te overkomen: de mensen zijn zo
slecht nog niet.

Veel leesplezier,

Tjebbe
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Abstract

In this bachelorthesis research is performed to answer the question which recommendations can be for
(re)design of an energy saving product based on product impact. First a theoretical framework is
composed two answer the following questions: What theories can be found in literature about influence of
behavior by technology and products that are relevant to use in the design process? And how can these
theories be translated into a ‘product impact tool’ for designers? By applying this tool and evaluating the
product recommendations can be done regarding the design of the product and the intended and actual
use of the product. During orientation of the subject there was expected that scenarios and usability test
would be useful to give more insight in product impact, and to draw conclusions about the impact of the
product on different levels.

Besides the theoretical framework and its application the assignment is performed at Home
Automation Europe, a company located in Amsterdam. For HAE the product impact tool is investigated for
a developed display for energy management in a home situation. In this way there is tried to find the
intended goals of the display and in what way the product impact tool can lead to recommendations for a
possible redesign.

When formulating the goals of this project the ambition was high. However, at the start of the project
the product impact tool was only known in concept, therefore the development into a more concrete tool
was more time consuming than expected. Eventually the goal to make a theoretical framework, based on
research to product impact and its possibilities for application in the design process, is achieved. This
framework is translated to a first version of a product impact tool: a web application that can be used in
different moments in the design process. The idea to perform usability test and scenario studies was not
feasible, due to limited time issues. To narrow the assignment there is chosen to develop the tool in more
detail.

Based on several guidelines three strategies are made for redesign of an energy management display,
regarding different intended impacts, which should initially be tested in usability tests. Evaluation of these
strategies showed that the product impact tool should not be focused on the interface itself but more on
the possibilities to anticipate on product impact. The focus should not be on the application of guidelines.
The results could be useful in developing guidelines how to improve the interface.

For the theoretical framework theories from different disciplines are used. The ideas of technical
mediation are taken from philosophy of science. The postphenomenologic approach of Ihde and Verbeek
are used to illustrate that the use of a product is determined by the interactions of the user with the
product, and is not fixed. The different dimensions attributed to product impact are also based on this
approach. The method of the tool itself is based on the concept of script, introduced by Bruno Latour. The
script consists of prescriptions but also affordances, by Donald Norman, are important. Also use cues are
used, which are based on theories of Boess and Kanis.

It also appears that research to intended impact by design of a product is done several areas. Theories
from these areas can be used in the development of the tool because they provide useful guidelines.
Examples that are used in this thesis are: ‘Persuasive Technology’ by B.J. Fogg, ‘Design with Intent’ by Dan
Lockton, ‘Design of Everyday Things’ by Norman and ‘Nudges’ by Thaler and Sunstein. To translate these
theories into a useful framework they are included in the tool as a web application in Adobe Flash. The
developed tool consists of three parts where 1) information is provided about product impact, 2) a
reversed-thinking-session is facilitated and 3) results are structured and showed connected to appropriate
guidelines.

The tool is used in a session to look at the energy management display of HAE, developed by Eaton
Holec. The method and results of the tool where unfortunately not sufficient, so no recommendations for
this display can be made. However the session has resulted in several recommendations for improvement
of the product impact tool itself.

Samenvatting

In deze bacheloropdracht is een onderzoek gedaan om een antwoord te vinden op de vraag welke
aanbevelingen er gedaan kunnen worden bij een eventueel (her)ontwerp van een energiebesparend



product, als er rekening gehouden wordt met product impact. Om antwoord te vinden op deze vraag is
eerst een theoretisch kader gevormd. De theoretische achtergrond geeft vooral antwoord op de volgende
twee vragen: Wat voor theorieén over gedragsbeinvloedende technologische producten zijn er die relevant
zijn voor gebruik in het ontwerpproces? En hoe kunnen deze theorieén vertaald worden naar een product
impact tool voor ontwerpers? Door deze vertaling naar een tool te maken en deze toe te passen en te
evalueren zouden enerzijds aanbevelingen gedaan kunnen worden voor het product, en anderzijds voor
het gebruik van de tool. Tijdens de oriéntatie op het onderwerp werd verwacht dat hiervoor gebruik
gemaakt zou worden van gebruikstesten en scenario’s, die inzicht in product impact moesten geven. Onder
andere daarmee zouden uitspraken gedaan worden over de impact van het product op verschillende
niveaus.

De opdracht is uitgevoerd bij het bedrijf Home Automation Europe. Hier zou de product impact tool
toegepast worden op een door HAE ontwikkeld display voor energiemanagement, om zo inzicht te krijgen
op de doelen die met het display bereikt kunnen worden en op welke manier dit kan leiden tot
aanbevelingen voor een eventueel herontwerp. In een evaluatiesessie zijn echter geen aanbevelingen voor
het product gevonden doordat de werking van de tool onvoldoende was.

De ambitie bij het formuleren van deze doelen lag erg hoog. Van de product impact tool bestond aan
het begin van de opdracht nog niet veel meer dan een idee, waardoor de uitwerking hiervan tot een
concrete vorm meer tijd kostte dan verwacht. Uiteindelijk is het doel om een theoretisch kader te maken,
op basis van een onderzoek naar product impact en mogelijkheden om hierop te anticiperen, behaald. Dit
kader is vervolgens vertaald naar een eerste versie voor een product impact tool in de vorm van een
webapplicatie, die op verschillende momenten in het ontwerpproces ingezet kan worden. Het idee om
naast deze vertaling ook gebruikstesten en scenario onderzoek te doen, bleek niet haalbaar. De opdracht
moest wat dat betreft enigszins ingeperkt worden, en er is hierbij gekozen voor het verder uitwerken van
de tool.

Er zijn op basis van een aantal richtlijnen een drietal strategieén bedacht voor een herontwerp van het
energiemanagement display, met een verschillende bedoelde impact, om hier gebruikstesten mee te doen.
Bij de uitwerking bleek dat in het kader van de product impact tool de focus niet zozeer op de interfaces
zelf moest liggen, maar op het kader waarmee geanticipeerd kan worden op product impact. De nadruk
moest niet liggen op het toepassen van de richtlijnen, maar op het anticiperen op product impact. De
resultaten hiervan moesten vervolgens gebruikt kunnen worden om nuttig gebruik te kunnen maken van
de richtlijnen en tot een goed interface te komen.

Theorieén die gebruikt zijn in het theoretische kader zijn afkomstig uit verschillende disciplines. De
ideeén over technische mediatie komen uit de techniekfilosofie. Er is gebruik gemaakt van de
postfenomenologische aanpak van Don Ihde en Verbeek om te benadrukken dat het gebruik in interactie
met het product bepaald wordt, en dit gebruik niet vast ligt. De verschillende dimensies die product impact
heeft is hier ook op gebaseerd. De werking van de tool zelf is gebaseerd op het begrip script dat
geintroduceerd wordt door Bruno Latour. Dit script bestaat uit prescripties, maar ook affordanties spelen
een rol. Een begrip dat van Donald Norman komt. Ook wordt er dankbaar gebruik gemaakt van use cues,
zoals deze geintroduceerd worden door Boess en Kanis.

Daarnaast blijkt dat op verschillende gebieden onderzoek gedaan wordt naar de manier waarop een
bedoelde impact in een product ontworpen kan worden. Deze theorieén zijn in het kader van deze tool
nuttig, omdat er richtlijnen uit afgeleid kunnen worden. Voorbeelden die hier gebruikt zijn, zijn ‘Persuasive
Technology’ van B.J. Fogg, ‘Design with Intent’ van Dan Lockton, ‘Design of Everyday Things’ van Norman
en ‘Nudges’ van Thaler en Sunstein.

Om deze achtergronden te vertalen naar een werkbaar kader zijn deze vertaald naar een tool als
webapplicatie in Adobe Flash. Deze bestaat uit drie gedeelten, waarin 1) instructie gegeven wordt over
product impact, 2) een andersom-denk-sessie gefaciliteerd wordt en 3) resultaten overzichtelijk geordend
worden en daar richtlijnen aan gekoppeld worden.

Met deze tool is een sessie gehouden om het energiemanagement display dat ontwikkeld is voor Eaton
Holec te bekijken. De werking van de huidige versie van de tool bleek hiervoor echter onvoldoende,
waardoor er geen aanbevelingen zijn voor het display. Wel zijn er aanbevelingen gedaan voor verbetering
van de product impact tool.



Inleiding

Een groot deel van de opdracht heb ik bij Home Automation Europe in Amsterdam uitgevoerd. Mijn
verblijf daar bestond voor een deel uit de dynamiek van heen en weer reizen tussen Enschede en
Amsterdam, en Amsterdam en Den Haag. Alwaar ik bij mijn broertje en zijn vriendin logeerde. Met het
openbaar vervoer netwerk zoals dat ontwikkeld is in het oosten des lands in mijn achterhoofd (op zondags
rijden er geen bussen van mijn ouders in Doesburg naar het treinstation) besloot ik mijn vouwfiets mee te
nemen om zo mijn mobiliteit/vrijheid te vergroten. Een opgevouwen vouwfiets mag immers gratis mee in
de trein en metro. Al op de eerste dag bleek het erg druk in de metro en de vouwfiets in verhouding erg
groot. De tweede dag in Amsterdam was de metro die ik moest nemen vanaf station Lelylaan naar station
Overamstel letterlijk propvol, en mijn vouwfiets veel te groot. Na twee volle metro’s voorbij te hebben
laten gaan, besefte ik dat dit zich wel eens zou kunnen herhalen totdat de spits voorbij was. Omdat dat wel
heel laat zou worden heb ik de vouwfiets gebruikt waar hij voor gemaakt is en ben ik via een toeristische
route op mijn bestemming aangekomen.

Zonder fiets zou ik met de metro, op elkaar gepropt weliswaar, maar zonder na te denken en snel op
het gewenste metrostation geweest zijn. Doordat ik de fiets wel bij me had was deze optie alleen mogelijk
als ik de fiets achter zou laten. Hiervoor hecht ik teveel aan mijn vouwfiets (en mijn banksaldo) en dus
bleven de mogelijkheden over om af te wachten tot de metro weer minder druk werd of om het stuk te
fietsen. De tijd had ik niet, wat mogelijkheden reduceerde tot de laatste mogelijkheid. Het feit dat ik de
vouwfiets bij me had heeft mij er min of meer toe gedwongen om op een gezonde, aangename,
milieuvriendelijke manier op mijn werk aan te komen. Als het in dit geval mogelijk is techniek in te zetten
voor milieuvriendelijk en gewenst gedrag, is dat misschien in andere gevallen ook wel mogelijk. En als dat
zo is, hoe zouden ontwerpers dit principe van beinvloeding van gedrag door techniek kunnen toepassen?
Op basis van verschillende inzichten uit de techniekfilosofie heb ik geprobeerd hier een antwoord op te
vinden.

In de afgelopen decennia wordt er in verschillende disciplines (de techniekfilosofie bijvoorbeeld, de
ontwerpwereld, maar ook de politiek) steeds vaker gerept over de mediérende rol die technologie op ons
gedrag heeft. Mensen gebruiken niet alleen technologie, maar technologie vernadert ook een beetje de
gebruiker; Het beinvloed zijn waarneming en handelen. Deze invloed van technologie op (het gedrag van)
mensen wordt product impact genoemd. En waar filosofie onlosmakelijk verbonden is met ethiek, is al meer
dan eens vanuit de techniekfilosofie een oproep gedaan om deze impact in te zetten om te moraliseren, of
de techniek zelf te moraliseren (Verbeek, 2000; Achterhuis 1998). Ook als het moraal minder nadrukkelijk
een rol speelt, is het voor ontwerpers interessant om rekening te houden met product impact. Door te
anticiperen op product impact kunnen producten bijvoorbeeld gebruiksvriendelijker worden. Om deze
ideeén kracht bij te zetten wil ik in deze opdracht een ‘lijntje uitgooien’ vanuit de filosofie naar de
ontwerpwereld om hier invulling aan te geven. Dit lijntje zal bestaan uit het invulling geven aan een product
impact tool (Dorrestijn).

Verbeek definieert in ‘What things Do’ technische mediatie als ‘dat wat de dingen doen’. Dorrestijn
benadert de ideeén van Foucault vanuit een technologische context en beschrijft technische mediatie
vanuit dit standpunt. Zijn definitie wijkt daarmee iets af van Verbeek:

“Technische mediatie duidt er [..] op dat de menselijke manier van bestaan mede door technische
hulpmiddelen tot stand is gekomen of vorm krijgt. Het begrip technische mediatie, zoals [het hier
gebruikt wordt], omvat de sociale effecten van techniek voorbij het primair beoogde effect om zo
efficiént mogelijk een geconstateerde behoefte te vervullen.” (Dorrestijn, 2008)

Het is een interessant idee dat alle technologieén en instellingen om ons heen ons gedrag beinvloeden.
Onze omgeving stuurt (on)bewust ons gedrag, soms door aangeleerde gewoonten en soms vanuit een
intuitie, vaak gemedieerd door techniek. Mensen lopen bijvoorbeeld netjes op de stoep, maar zodra daar
geen ruimte meer voor is en men op straat moet lopen worden er verschillende keuzes gemaakt wat
betreft de plek om te lopen. Volgens Dorrestijn met Foucault is het de kunst om je leven in te richten met
juist die technologieén en omgevingsfactoren die jou leven maken tot hoe jij wilt dat het is. Als mensen hun



leven zelf willen inrichten, moeten ze kiezen welke apparaten ze om zich heen verzamelen. Foucault
schreef over een dergelijke ‘bestaansethiek’, de ‘bestaanskunst’, welke Dorrestijn toepast op techniek.
Ondanks dit feit dat elk product in zekere zin invloed heeft op ons gedrag (we lopen niet voor niets op
de stoep, pakken een kopje niet voor niets bij het oortje vast, en denken over het algemeen twee keer na
voordat we op een grote rode knop drukken) is het niet nodig om hier bij elk ontwerp heel bewust mee
bezig te zijn. Over het algemeen komt het neer op het juist vormgeven van een product om de
gebruiksvriendelijkheid te bevorderen. In sommige gevallen ligt het echter net iets ingewikkelder.
Bijvoorbeeld in de markt van energiebesparende producten waar deze opdracht mee te maken heeft, is het
interessant als technologie kan ondersteunen bij het besparen van energie. Hoe kan techniek de
consument er bijvoorbeeld van overtuigen zijn doelstellingen te halen, of doelen bij hem te creéren.

2 s
De ‘rookpaal’. Een door de NS ingevoerd symbool voor de ‘rookzone’; een cirkel van 3 meter om de paal waarin gerookt
mag worden. Voor de ingang van het station staat echter een ‘verboden te roken’-paal. Ligt hier de
verantwoordelijkheid helemaal bij de roker om de betekenis van de tweede paal te snappen, of kan vormgeving hier
veel toevoegen aan haar impact?

Om de hierboven genoemde doelstellingen te bereiken zal er onderzoek gedaan worden naar een
theoretische achtergrond die van belang is voor zo een tool. Vervolgens zal onderzocht worden op welke
manier deze theoretische achtergrond vertaald kan worden naar voor ontwerpers werkbare begrippen en
toepassingen, die tot de invulling van een tool moeten leiden.

Bij het uitgooien van een lijntje hoort echter niet alleen een vertaling naar een werkbaar kader, maar er
zal ook gekeken worden of de tool toegepast kan worden in de praktijk, op een energiemanagement
display dat ontwikkeld wordt door Home Automation Europe. Hieruit worden aanbevelingen gedaan die dit
interface betreffen, maar ook aanbevelingen die betrekking hebben op de tool zelf.

Uit deze doelstelling wordt de volgende vraagstelling geformuleerd:

Hoofdvraag
e Wat voor aanbevelingen kunnen er gedaan worden bij een eventueel (her)ontwerp van een
energiebesparend product, als er rekening gehouden wordt met ‘product impact”
Centrale vragen

* Welke relevante theorieén zijn er over gedragsbeinvloeding door technologische producten?

e Hoe kan deze theorie in een tool voor ontwerpers worden vertaald?

e Wat voor bedrijf is Home Automation Europe en wat wil het bereiken met een display voor

energiemanagement?

e Wat voor concrete aanbevelingen voor het ontwerp(proces) kunnen worden gedaan?

De scriptie is opgebouwd uit drie gedeelten. Eerst zal de filosofische achtergrond uiteengezet worden.
Eerst wordt de postfenomenologische aanpak behandeld, waaruit geleerd wordt dat gebruik in interactie
product ontstaat. Aan verschillende relaties, mediatie van waarneming en handelen en aan script zal
aandacht besteed worden. Met Latour en zijn actor-netwerk-theorie zal de symmetrie tussen mens en



product, of de gelijkwaardigheid van mens en product in een netwerk van wederzijdse beinvioeding
begrepen worden.

In het laatste stuk van dit eerste deel wordt aandacht besteed aan het omgaan met technische
mediatie. Enerzijds wordt er gekeken naar de vraag of en hoe ontwerpers technische mediatie in moeten
zetten. De ideeén van Michel Foucault over bestaansethiek toegepast op de techniek zullen hiervoor kort
behandeld worden en welke rol deze kunnen spelen voor ontwerpers. Een manier waarop deze ethiek van
de techniek begrepen kan worden is in de vorm van libertair paternalisme, dat ook nader toegelicht wordt.
Daarnaast is er ook de vraag of het inzetten van technische mediatie wel lukt. Zoals zal blijken zijn er
verschillende reacties op producten met een bedoeling, die rebound effecten genoemd worden.

Het tweede deel van de scriptie behandelt het ‘ontwerpen van een tool’. Eerst worden de begrippen
zoals ze gebruikt zullen worden in de tool besproken. Hun betekenis en op welke manier ze vertaald zijn
vanuit de filosofische achtergrond. Er worden 5 dimensies die betrekking hebben op product impact
behandeld, en op welke manier deze aan elkaar gerelateerd zijn.

Een van de bindende factoren is het script, dat besproken wordt met een kort uitstapje naar de
semiotiek. Naast het script wordt ook een matrix geintroduceerd (de PIM, product impact matrix), waarin
de 5 verschillende dimensies samengevoegd worden en een soort label moet vormen. Ook het gebruik van
product impact en de focus in verschillende fasen van het ontwerpproces wordt hier besproken.

Het hoofdstuk gaat verder met hoe deze begrippen in een tool vertaald moeten worden. En het wordt
afgesloten met een beschrijving van de tool; met een uitleggedeelte, een andersom-denk-sessie en een
overzicht van resultaten.

Het derde hoofdstuk gaat over de praktische toepassing. Eerst zullen het bedrijf waar de opdracht
uitgevoerd is en het betreffende energiemanagement display besproken worden. Daarna wordt er verslag
gedaan van een evaluatie van de tool.

De scriptie wordt, na een kritische overweging, afgesloten met een conclusie en discussie.
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Deel 1 - Filosofische achtergrond van de tool

Inleiding

In dit hoofdstuk wordt een filosofisch kader beschreven dat aanleiding geeft voor, en later vertaald
wordt naar een product impact tool. De lijn die gevolgd wordt begint met de postfenomenologie. Hierin
staat de relatie tussen de mens en de wereld, gemedieerd door de techniek, centraal bij het begrijpen van
de rol die techniek speelt bij het gedrag van mensen. Deze relatie wordt geanalyseerd een twee richtingen,
enerzijds de waarneming (van de wereld naar de mens) en anderzijds het handelen (van de mens naar de
wereld). De waarneming, en hoe deze gemedieerd wordt door de techniek wordt besproken met de
hermeneutiek, het handelen middels de actor-netwerk theorie van Bruno Latour en het concept ‘script’.
Later wordt deze postfenomenologische aanpak aangevuld met de ideeén van Foucault, toegepast op de
techniek, om de culurele dimensie die product impact heeft (en leereffecten door de techniek) te
benadrukken en een aanzet te geven voor een ontwerpethiek.

De mediatie van gedrag door techniek roept de vraag op of de ontwerper daar al dan niet rekening
mee zou moeten houden. In dit onderzoek wordt er in het kader van dit ethische vraagstuk aandacht
besteedt aan het ‘libertair paternalisme’, omdat hier de problematiek duidelijk mee uitgelegd kan worden.
Als een ontwerper rekening houdt met technische mediatie, dan betekent dit dat hij probeert te anticiperen
op de rol die de techniek gaat spelen bij het gedrag van de gebruiker. De analyse van de relatie tussen de
mens en techniek (of de wereld) moet leiden tot uitspraken over de rol die de techniek speelt in het gedrag
van mensen. Deze vertaling zal gemaakt worden aan de hand van het concept ‘script’.

Script zal begrepen worden door een netwerk van wederzijdse beinvloeding voor te stellen tussen
mensen. Vervolgens zullen producten begrepen worden als onderdeel van dit netwerk waarin ze een
gelijkwaardige rol spelen. Een product kan echter niet praten of schrijven, maar zijn manier van gedragen in
het netwerk en aanwijzingen voor gedrag die hij doet, kunnen wel beschreven worden. Deze (dynamische)
beschrijving wordt script genoemd. De manier waarop script ontstaat wordt via een omweg langs de
semiotiek beschreven. Semiotiek beschrijft echter het proces van betekenisgeving, en een van de
speerpunten van ‘what things do’ van Verbeek is juist dat producten meer zijn dan een beschrijving van hun
betekenissen, en zelf daadkracht hebben — ook als de betekenis van een drempel als ‘snelheidsbeperker’
niet gezien wordt, doet hij iets met het gedrag van de gebruiker door hem fysiek te dwingen. Ook deze
daadkracht moet beschreven worden in het script.

Aan het eind van dit hoofdstuk wordt er aandacht besteed aan ‘technische mediatie in de praktijk’.
Hierin zal de aandacht uitgaan naar twee vragen. De eerder besproken vraag of, en hoe, de ontwerper
rekening moet houden met product impact en daarnaast of het lukt om technische mediatie in te zetten
voor gedragsverandering. Lukt het bijvoorbeeld om energiebesparing te bevorderen met een spaarlamp?
Aan deze vraag zal aandacht besteedt worden door te kijken naar ‘rebound effecten’.

1. Postfenomenologie

In ‘What things Do’ (2000) pleit Verbeek voor een ‘filosofie van de dingen’. Hij signaleert dat klassieke
techniekfilosofen als Heidegger en Jaspers techniek steeds opnieuw vanuit een ‘specifiek denkpatroon
benaderen, een patroon waarin concrete techniek steeds werd herleid tot niet-technische zaken.” (Verbeek
2000, 14) Ontwerpen worden aan de andere kant ook niet meer primair ontworpen als materiéle dingen,
maar als tekens of symbolen. Een eigenaar van een product verlangt van dat product dat het uitdrukking
geeft aan zijn lifestyle.  Na de dood van God en de dood van het subject dreigt nu ook voor de dingen een
tijd van afscheid gekomen te zijn.” Zo waarschuwt Verbeek (Verbeek 2000, 13). Hij stelt voor om de dingen
nieuw leven in te blazen door de aandacht te richten op de dingen zelf en ze niet langer te ‘herleiden tot
niet-dingmatige zaken’ (Verbeek 2000, 13).

Ontwikkelingen in het filosofisch, empirisch onderzoek naar de totstandkoming van technologie en
haar wisselwerking met de samenleving van de afgelopen decennia, hebben het beeld van techniek die de
maatschappij als een demon in zijn greep zou krijgen - zoals Heidegger dat bijvoorbeeld in het begin van de
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20° eeuw voorspelde - inmiddels aardig ontkracht (Verbeek 200, 16). In eerste instantie gebeurde dit door
het sociaalconstructivisme, bekend geworden onder de naam ‘SCOT’ of ‘Social Construction of
Technology’, dat beschrijft hoe technologische ontwikkelingen het resultaat zijn van processen van sociale
interactie (Pinch en Bijker 1984). Deze benadering bleek te beperkt door de afwezigheid van de techniek
zelf, en werd opgevolgd door het constructivisme, waarin ook techniek als actor of ‘actant’ in de sociale
processen opgenomen wordt. De actor-netwerk theorie (ANT) van de Franse filosoof-antropoloog Bruno
Latour geeft hier een van de belangrijkste beschrijvingen van, die gebruikt zal worden binnen de technische
mediatie van het handelen. Voor de fenomenologische aanpak van Verbeek is de ANT interessant, omdat er
daarin van uitgegaan gaat dat techniek niets ‘ontsluit’ van de werkelijkheid, maar een werkelijkheid
geconstrueerd wordt binnen netwerken van actoren en actanten.

Deze opvatting gebruikt Verbeek voor een nieuwe invulling van de fenomenologie, die hij met Don Ihde
‘postfenomenologie’ doopt. De klassieke fenomenologie van het begin van de 20° eeuw, de studie van de
dingen zoals die zich aan ons voordoen, is uit de tijd geraakt door te pretenderen dat het in tegenstelling
tot de wetenschap (die een gereduceerde werkelijkheid beschrijft) dé methode is om ‘de dingen zelf’ en
daarmee de ‘werkelijkheid’ te beschrijven (Verbeek 2000, 120). Volgens Verbeek is het 'meer in
overeenstemming met de daadwerkelijke fenomenologische praktijk om fenomenologie te zien als een
wijsgerige stroming die zich primair tot taak stelt de relatie tussen mensen en hun wereld te analyseren en
niet als een methode om de werkelijkheid te beschrijven.” (Verbeek 2000, 124). De ‘wereld’ definieert hij
vervolgens als de ‘door mensen ontsloten werkelijkheid’ (Verbeek 2000, 124). De fenomenologie verliest
hiermee zijn pretentie de wereld te beschrijven zoals hij ‘echt’ is, en biedt mogelijkheden om op een nieuwe
manier naar de techniek te kijken.

Aan de basis van de postfenomenologische aanpak van Verbeek ligt dan ook het analyseren van
relaties tussen mensen en hun wereld. In ‘Product Development and User Behaviour’ (Verbeek 2006)
definieert hij postfenomenologie als “the philosophical analysis of the human-world relationships” (Verbeek
2006, 53). Verbeek onderscheidt drie soorten relaties van de mens tot de wereld, gebaseerd op het werk
van Don Ihde; de embodiment, alterity en background relatie (waarvan de eerste twee op hun beurt
gebaseerd zijn van op Heideggers voorhanden en terhanden zijn) (Verbeek 2006, 55).

Dingen die ‘voorhanden’ zijn, kunnen een relatie tussen mensen en de wereld bewerkstelligen. Ze zijn
in staat de betrokkenheid van mensen en de werkelijkheid te faciliteren. De dingen mediéren, in andere
woorden, de relatie tussen de mens en de wereld. Hierdoor helpen ze vorm te geven aan hoe de mens
aanwezig is in die wereld, en de wereld voor de mens (Verbeek 2006, 55). Techniek medieert deze relatie in
twee richtingen: van de wereld naar de mens (‘het waarnemen’ of ‘hermeneutiek’), en van de mens naar de
wereld (‘het handelen’ of ‘praxis’).

Mens-wereld relaties

De techniek kan deze mens-wereld relatie op verschillende manieren bemiddelen. Zoals we al zagen
dus in ieder geval de relatie van en naar de wereld in twee richtingen, maar ook het soort relatie kan
variéren. Er worden daarvan hier drie relaties gebruikt zoals Ihde deze onderscheidt (Verbeek 2006, 54 -

55):

o Inlijvingsrelatie (mens-technologie) = wereld
o alteriteitsrelatie mens > technologie (- wereld)
o achtergrondrelatie mens (- technologie — wereld)

In deze relaties verschilt de manier waarop techniek de relatie met de wereld faciliteert. Bij een
achtergrondrelatie is de techniek onderdeel van de wereld en is er geen directe interactie met de techniek.
De techniek kan echter wel de leefwereld veranderen, waardoor de techniek buiten de interactie met de
mens zijn omgeving veranderd. Er is daarmee wel een zekere relatie tussen de technologie en de mens,
maar er is geen directe interactie. De techniek kan ook, in de relatie tussen de mens en de wereld,
daadwerkelijk tussen de mens en de wereld staan. De techniek medieert dan direct de relatie van de mens
met de wereld. De techniek kan bijvoorbeeld ingelijfd worden. De aandacht van de gebruiker is dan niet
primair op de technologie gericht, maar door de technologie heen op de wereld. De derde relatie, de
alteriteitsrelatie, is een relatie waarbij het product alle aandacht van de gebruiker opeist. De techniek
presenteert zichzelf als het eindpunt van onze ervaring en kan daarmee niet langer een connectie met de
wereld faciliteren.
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Een brildrager is zich niet continue bewust van het feit dat zijn waarneming wordt beinvioed door de
bril. De aandacht is niet op de bril, maar door de bril heen naar de wereld gericht en heeft deze ingelijfd. Op
eenzelfde er ook van inlijving gesproken bij de besturing van een auto. De aandacht is niet op het stuur en
de pedalen gericht, maar er doorheen, op de wereld. Deze relatie noemt Verbeek in navolging van Ihde de
‘inlijvingsrelatie’.

Zodra de technologie echter niet doet wat het normaliter wel zou moeten doen, wordt de gebruiker
zich bewust van de technologie en richt hij zijn aandacht direct op de technologie in plaats van op de
wereld. Als dus bijvoorbeeld de bril kapot gaat, is de brildrager zich plotseling bewust van zijn bril en
ontstaat er een ‘alteriteitsrelatie’ met de bril. De bril faciliteert op dat moment geen connectie met de
wereld buiten die bril. Een alteriteitsrelatie bestaat overigens niet alleen met defecte producten.

Tot slot zijn er ook technologieén die op de achtergrond een functie vervullen en een connectie hebben
met de wereld, maar geen directe relatie met de gebruiker hebben. Voorbeelden van een dergelijke
‘achtergrondrelatie’ zijn de relaties met de thermostaat en de koelkast. Buiten de momenten waarop deze
techniek bediend of gebruikt wordt, is er geen directe interactie met de technologie. Op de achtergrond
vervullen ze echter wel een functie en veranderen ze de leefwereld.

In het kader van het inzetten van gemoraliseerde producten (meer daarover onder ‘Latour’) voor
duurzaam ontwerpen heeft de achtergrondrelatie volgens Verbeek weinig waarde (Verbeek 2006). In het
kader van product impact, waarbij de sociale effecten van techniek een rol spelen, lijkt een dergelijke relatie
echter wel degelijk mogelijkheden te bieden. Ontwikkelingen op het gebied van ambient intelligence,
waarbij de omgeving zich afstemt op de mens die zich daarin bevind zijn hier een voorbeeld van. Een ander
voorbeeld is dat er in de VS voor sommige energiebedrijven de mogelijkheden hebben om tijdens
piekbelastingen de stroomtoevoer naar airconditioningsystemen van bepaalde bedrijven te onderbreken,
waar de gebruiker niets van merkt, om de energieafname af te vlakken. Dergelijke ontwikkelingen kunnen
zeker een verschil maken bij energieverbruik.

Verbeek behandelt deze relatie niet verder omdat deze ‘van minder belang is dan de andere twee voor
het begrijpen van technologische mediatie’ (Verbeek 2006, 54). Apparaten waar een dergelijke relatie mee
bestaat worden niet direct ervaren, maar vormen een context waarbinnen ervaringen plaatsvinden
(Verbeek 2006, 54). Zoals later zal blijken als de bestaansethiek van Foucault wordt besproken, is deze
context — de technologische cultuur —belangrijk voor de manier waarop mensen opgroeien. In de manier
waarop Dorrestijn technische mediatie uitlegt met Foucault wordt deze niet alleen begrepen in termen van
de directe relatie van de mens met de wereld, maar krijgen juist ook de lange termijn effecten die
apparaten waar een achtergrondrelatie mee bestaat kunnen hebben een plaats (culturele impact). De
keuze om dergelijke technologieén aan te schaffen en deze vervolgens in te zetten voor duurzaamheid past
binnen de bestaansethiek van Foucault, die ik ook later toe zal lichten. Eerst zal ik de technische mediatie
van de waarneming en het handelen bespreken aan de hand van Verbeek met Ihde.

Waarneming (hermeneutiek)

Wat we waarnemen bepaalt mede hoe we de wereld interpreteren. Die waarnemingen worden
beinvloed door technologie. Een simpel voorbeeld hiervan is het naar de wereld kijken door een bril.
lemand met een bril neemt de wereld anders waar dan wanneer hij zijn bril af zou zetten. De waarneming
wordt vertekend door de technologie ‘bril’. De perceptie van de wereld wordt echter altijd gemedieerd
door techniek, techniek is een lens waarmee we de wereld waarnemen. Het aftasten van de ondergrond
met een stok voor blinden is ook een voorbeeld van gemedieerde waarneming door de ‘lens’ die techniek
heet.

Naast het zichtbaar maken van de wereld met techniek, wat aangeduid wordt met de term
‘hermeneutische relatie’, verandert met de waarneming ook een interpretatiekader. Dit wordt gevormd uit
verschillende specifieke waarnemingen en verandert continue. Nieuwe waarnemingen veranderen het
interpretatiekader, waarmee volgende waarnemingen weer anders geinterpreteerd worden enzovoorts.
Dit model van het beschrijven van de dynamiek van waarnemen en verandering van het interpretatiekader
wordt aangeduid als de ‘hermeneutische cirkel’.

De ontwikkeling van nieuwe technologie maakt verschil in wat we als mens waar kunnen nemen en het
algemene interpretatiekader veranderd daar in mee. Deze interpretatie van de hermeneutische relatie,
naast het beschouwen van techniek als lens waarmee de wereld waargenomen wordt, kan worden
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geillustreerd door middel van de microscoop. Voor het bestaan van deze technologie wist men bijvoorbeeld
niet van het bestaan van micro-organismen, simpelweg omdat deze niet waargenomen konden worden.
Verklaringen voor ziekten werden dan ook niet in de richting van micro-organismen gezocht, maar eerder
bij religieuze verklaringen. De intrede van de microscoop veranderde dat en daarmee ook de manier
waarop de wereld begrepen wordt. De microscoop medieert de waarneming van micro-organismen en
verandert hiermee de ‘wereld-zoals-hij-zich-voordoet’ en daarmee dus ook weer het interpretatiekader
voor waarnemingen.

Deze hermeneutische cirkel wordt dus gekenmerkt door twee processen. Ten eerste wordt de
sensorische relatie met de wereld gemedieerd door de techniek. Techniek transformeert de waarneming
(Verbeek, 2000). Verbeek legt ook dit uit met het voorbeeld van de bril. De directe waarneming —een vaag
beeld- wordt door de bril ‘getransformeerd’ naar een ander —scherp- beeld. Een tweede voorbeeld daarvan
is het roeren in de soep met een pollepel. Door de pollepel heen kan ‘waargenomen’ worden of de soep
aanbrandt waardoor er een laagje op de bodem ontstaat. De pollepel medieert zo de waarneming van de
bodem van de pan.

Deze wisselwerking, de hermeneutiek, is een belangrijk gegeven in de fenomenologie, die de relatie
van de mens tot de wereld bestudeert. De werkelijkheid, of de wereld zoals hij zich aan ons voordoet,
verandert in de loop van de tijd en is, volgens de fenomenologie, niet absoluut. Dit betekend ook dat bij
elke innovatie de situatie een klein beetje veranderd, en ook daar geen vaste waarheid bestaat. De
vormgeving van nieuwe technologie moet dus aansluiten op een bepaald interpretatiekader, maar hiermee
wordt het zelfde interpretatiekader veranderd, waardoor dit steeds opnieuw bekeken moet worden.

De dynamiek die hier beschreven wordt als hermeneutiek is vooral een cognitief proces.
Gedragsverandering op basis van de mediatie van de waarneming kan dan ook opgevat worden als een
impact die aangrijpt op de cognitie.

De mediatie van waarneming door techniek is niet alleen van invloed op die waarneming. Indirect heeft
die waarneming en het bijkomende interpretatiekader ook invloed op het handelen. Als een aanknop van
de televisie bijvoorbeeld niet waargenomen wordt of niet herkend wordt als aanknop, zal deze niets
toevoegen als aanwijzing voor het gebruik van het apparaat. De invloed van die waarneming is ook te
begrijpen aan de hand van een koffiekop met een oortje. Als de gebruiker het oortje ziet zal hij geneigd zijn
deze te gebruiken bij het optillen van het kopje. Als echter het oortje zich bevindt aan de achterkant van
het kopje, net uit het zicht, dan zal degene die het kopje op wil pakken het kopje waarschijnlijk in eerste
instantie behandelen als een kopje zonder oortje. lemand die de functie van het oortje niet kent zal niet
weten waar het voor dient en op onderzoek uit moeten, of door associaties met vergelijkbare
technologieén op een bepaald idee moeten komen.

Handelen (praxis)

Waar de hermeneutisch georiénteerde fenomenologie aan de kant van de wereld begint en terug gaat
naar de mens, is er ook een omgekeerde variant. De praxisgeoriénteerde fenomenologie begint aan de kant
van de gebruiker. Hierin wordt gekeken hoe het handelen gemedieerd wordt door techniek. Verbeek
noemt dit het vermogen van techniek om handelen te transleren (Verbeek 2000). Twee manieren om deze
mediatie van handelen te benaderen die ik hier zal gebruiken zijn de actor netwerk theorie (ANT) van Bruno
Latour en het werk van Michel Foucault. Waarbij Latour de belangrijke term ‘script’ invoert en het grote
(moderne) a priori onderscheid tussen subject en object (mens en niet-mens) probeert te vervagen.
Foucault gaat hier iets verder en beschrijft hoe techniek als disciplinerende macht (mede) bepaalt wie
mensen zijn. Hieronder zullen deze beide richtingen, die overigens niet als twee geheel verschillende
benaderingen beschouwd moeten worden, toegelicht.

Bruno Latour

Na de doemdenkende techniekfilosofen van het begin van de 20e eeuw zoals Heidegger en Jaspers
stonden er gedragswetenschappers op die empirisch onderzoek gingen doen naar het tot stand komen van
techniek en haar wisselwerking met de samenleving. In eerste instantie gebeurde dit onder de vlag van het
sociaal-constructivisme (Verbeek 2000, 116). Aan de hand van de ontwikkeling van de fiets leggen Trevor J.
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Pinch en de Nederlander Wiebe E. Bijker uit hoe techniek niet alleen voor de ‘beste’ innovaties gaat, maar
sociaal geconstrueerd wordt (Pinch en Bijker 1984, 28-40). Een fiets wordt geconstrueerd zoals voorgesteld.
In de praktijk zullen bepaalde sociale groeperingen problemen ondervinden tijdens het gebruik. Zoals in het
geval van de fiets de vrouwelijke gebruikers met hun lange rokken in de problemen kwamen met het frame.
Waarop de fiets vervolgens wordt aangepast. Deze verbeteringen zijn het gevolg van een sociale factor,
hetgeen volgens SCOT de bepalende rol is bij het construeren van techniek. Deze theorie, de Social
Construction Of Technology (SCOT) heeft ertoe geleid dat het determinerende beeld van techniek (van
bijvoorbeeld Heidegger en Jaspers) enigszins ontkracht werd (Verbeek 2000, 116).

In SCOT speelde echter de techniek zelf geen actieve rol. Verbeek laat aan de hand van het voorbeeld
van de magnetron zien dat deze wel degelijk actief een rol speelt binnen zijn sociale context. De magnetron
maakt het mogelijk om eten gemakkelijk op te warmen en daardoor is het minder noodzakelijk om met
elkaar aan tafel te eten, wat weer een impact heeft op die sociale context (Verbeek 2000). Dit ‘tekort’ van
SCOT wordt in zijn opvolger, simpelweg het constructivisme, wel meegenomen. Een belangrijke
vertegenwoordiger hiervan is de fransman Bruno Latour en zijn Actor Netwerk Theorie (ANT). Hij vervaagt
radicaal het onderscheid tussen het subject en object en beschouwd techniek in een ‘symmetrisch’ netwerk
van mensen en niet-mensen (Latour 1996). Symmetrisch, omdat in de ANT mensen en niet-mensen
gelijkwaardig zijn. Latour legt dit uit aan de hand van een deur met daarop het briefje: ‘deur dicht! De
deurdranger staakt!” (Latour 1996). Waar het eerder een portier zijn werk was om de deur op en dicht te
doen voor gasten of werknemers, en om bepaalde mensen al dan niet te weigeren, is deze taak
tegenwoordig gedelegeerd aan de deurdranger. Deze vervult dezelfde taak als de portier, en al naar gelang
zijn afstelling varieert ook zijn karakter van streng tot soepel. De dranger kan ook discrimineren, door
bijvoorbeeld minder sterke gasten buiten te sluiten met een te strakke afstelling. De deurdranger heeft de
portier vervangen. De mensen die het briefje opgehangen hebben illustreren dit door te schrijven dat de
dranger staakt. (Latour 1996).

Het delegeren van het dichtdoen van een deur aan de techniek, kan volgens Latour ook niet alleen
opgevat worden als het delegeren van functionaliteit aan de techniek, maar de moraal zéIf wordt hiermee
aan de techniek gedelegeerd. Zo zou bij een school een politieagent neergezet kunnen worden om
automobilisten met gepaste snelheid te laten passeren. Precies hetzelfde effect kan verkregen worden met
behulp van een ‘liggende diender’ of verkeersdrempel. Of de automobilist nou morele overwegingen heeft
om af te remmen of dat hij vooral aan zijn schokbrekers denkt maakt voor het effect niet zoveel uit. Als
buitenstaander die naar het tafereel kijkt, is te zien hoe de bestuurder moreel gedrag vertoont. Wat zijn
persoonlijke overwegingen ook zijn, de drempel dwingt dit gedrag af en daarom, zegt Latour, is de moraal
niet noodzakelijk te vinden bij de bestuurder, maar is dit gedelegeerd aan de verkeersdrempel (Latour
1996).

Het aanleggen van de verkeersdrempel verandert meer dan alleen het gedrag van de bestuurder. Een
deel van de weggebruikers zal zijn snelheid aanpassen, een ander deel rijdt om, spelende kinderen gaan
anders met de weg om, fietsers (die minder gevaar opleveren dan auto’s) ondervinden toch last, et cetera.
Niet alleen de automobilist en de drempel veranderen, maar het gehele netwerk van actoren en actanten
wordt anders, iedere aanpassing weer. Latour illustreert dit effect aan de hand van een hotelsleutel
waarvan de hoteleigenaar graag wil dat deze achterblijft bij de receptie bij het verlaten van het hotel. Als de
hoteleigenaar het alleen zegt bij het afgeven van de sleutel levert een merendeel van de gasten de sleutel
niet in. Met een notitie op de rekening zijn er een aantal meer die rekening houden met de wensen van de
eigenaar. De hoteleigenaar zet techniek in om zijn wensen te laten gelden. Latour laat zien hoe het netwerk
van gasten, de hoteleigenaar, briefjes, sleutelhangers, et cetera verandert, en met iedere ‘technologische
innovatie’ meer actoren en actanten aan het ‘programma’ van de hoteleigenaar voldoen. Het gedrag dat
binnen hun ‘anti-programma’ past — het niet terugbrengen van de sleutel - wordt steeds vaker niet
vertoond. Tot aan het moment dat een zware sleutelhanger aan de sleutel het zeer onaantrekkelijk maakt
om de sleutel mee te nemen buiten de deuren van het hotel en slechts een enkeling zich nog verzet.
(Latour 1996)

Doordat de ontwerper van de sleutelhanger, de eigenaar van het hotel, de sleutel modificeert tot iets
dat onaantrekkelijk is om mee te nemen, delegeert hij aan de sleutelhanger de morele keuze van de
bezoeker. Hij schrijft bepaalde voorschriften voor gewenst gedrag, of prescripties, in, in de sleutelhanger.
Dit delegeren is dus de ‘weloverwogen inscriptie van scripts’ (Verbeek 2006, 60). In de juiste context leest
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de gebruiker deze prescriptie en zal in veel gevallen handelen zoals dat gewenst was. Prescripties kunnen
volgens Latour in woorden worden uitgedrukt “door ze te vervangen door reeksen van uitspraken (dikwijls
in de gebiedende wijs) die de mechanieken (zwijgend maar onophoudelijk) de gemechaniseerde
toevoegen: ‘Doe dit, doe dat, gedraag u aldus, ga niet daarheen, zo moet u dit doen, u mag daarheen’
enzovoort” (Latour 1996, 69). Een dergelijke vertaling naar woorden noemt hij - in navolging van Madeleine
Akkrich - ‘script” (Latour 1996, 69).

De reeksen van uitspraken zoals Latour deze beschrijft zijn inderdaad in de gebiedende wijs, erg
duidelijk en concreet. Het beoogde gedrag zoals mensen dat onderling, naar elkaar communiceren is echter
veel meer divers dan dat, en vaak niet in de gebiedende wijs. Naast: “ga zitten”, werkt bijvoorbeeld de
suggestie “daar staat een stoel voor je”, of een uitnodigend handgebaar in de richting van een bank ook
om hetzelfde doel te bereiken. Zoals eerder genoemd stelt Latour een symmetrisch model voor waarbij er
geen onderscheidt gemaakt wordt tussen mensen en niet-mensen in een netwerk van wederzijdse
beinvloeding. Het concept script moet daarom volgens mij ook net als de manier waarop mensen elkaar
uitnodigen tot bepaald handelen, breed worden geinterpreteerd. Dus niet alleen aanwijzingen in de
gebiedende wijs worden uitgelezen, maar ook zetjes in de goede richting, verleidingen, et cetera. Latour
staat er niet om bekend de dingen stellig vast te leggen en de interpretatie van zijn reeksen van uitspraken
kan waarschijnlijk ook volgens hem breed worden opgevat. Aangezien hij echter expliciet spreek over
uitspraken ‘dikwijls in de gebiedende wijs’, wil ik juist de brede interpretatie benadrukken naast slechts de
gebiedende wijs.

Een voorbeeld van script hebben we al gezien. De verkeersdrempel schrijft de automobilist een
bepaalde maximum snelheid voor. “Rijdt niet te hard over deze weg, u zult uw schokbrekers beschadigen,
passeer met gepaste snelheid.” Kan het script van de verkeersdrempel klinken. Een iets mildere variant is
bijvoorbeeld een verkeersbord dat ‘pas op, spelende kinderen’ betekent. Het script kan als volgt luiden: “let
op: spelende kinderen, matig uw snelheid.” Waarbij het argument ‘houdt rekening met deze kinderen’ een
verborgen argument is en toebehoort aan het interpretatiekader van de automobilist, en het script minder
inspeelt op het fysiek van de bestuurder, en meer op de cognitie.

Dit interpretatiekader is van belang voor het decoderen van scripts. Verschillende gebruikers zullen het
script anders interpreteren of er anders op reageren. Het verandert in de loop van de tijd en kan per
doelgroep verschillen. Ook de context heeft invloed op hoe het script geinterpreteerd wordt. Deze
contextafhankelijkheid noemt Verbeek in navolging van Don Ihde multistabiliteit (Verbeek 2006, 60).

2. Script: het verband tussen de mens- productrelatie en product
impact

Eerder is het script geintroduceerd als de reeksen van uitspraken die prescripties — aanwijzingen voor
gedrag — die producten meedragen in woorden uitdrukken. In de tool zal script gebruikt worden als ‘de
dynamisch uit een product uitgelezen aanleiding tot bepaald gedrag of gedragsverandering’. Ook hier gaat
het om prescripties, maar ook affordanties en andere aanleidingen voor gedrag behoren tot het script.
Hierna zal het concept script nader uitgelegd en besproken worden. Vanuit de fenomenologische aanpak
zal er gekeken worden naar de relatie tussen mens en product, die resulteert in bepaald gedrag. Het script
zal hier uitgelegd worden als de verbindende factor, de vertaling tussen die relatie en het gedrag als
eindresultaat.

Interactie tussen mensen en dingen volgens Latour

Het concept script in deze toepassing vindt zijn oorsprong bij Latour. In een netwerk van wederzijdse
beinvloeding interacteren mensen met elkaar, maar ook mensen en niet-mensen. Mensen beinvloeden
elkaar op diverse manieren: middels taal, beeldtaal, lichaamstaal, tekens, betekenissen, fysieke interactie,
enzovoorts. Niet alles wat gezegd, geschreven, gezien of gedaan wordt, wordt echter opgemerkt of op de
goede manier begrepen. Bij interactie tussen mensen kan een vergissing of iets dat niet opgemerkt is
gemakkelijk bijgestuurd worden.

Bij producten is er op eenzelfde manier een interactie gaande waarbij het product enerzijds
aanwijzingen geeft die aan de andere kant door een gebruiker uitgelezen of opgemerkt worden. Zaken die
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een gebruiker als aanwijzing uit kan lezen zitten bij een product - in tegenstelling tot bij een spreker —
ingeschreven, en daardoor is de interactie meer statisch, hoewel technologie steeds interactiever wordt en
in toenemende mate als sociale actor op kan treden. De dynamiek vindt vooral plaats in het uitlezen van
deze aanwijzingen waarbij er een script gevormd wordt. In de tool betreft het script de daadwerkelijk
uitgelezen aanwijzingen voor gedrag, en wordt er getracht iets te zeggen over wat daadwerkelijk
uitgelezen zal worden. De manier waarop script gevormd wordt hieronder door middel van een voorbeeld
in de semiotiek inzichtelijk gemaakt.

De tool moet uiteindelijk inzicht kunnen geven in het script zoals dat gevormd kan worden door de
gebruiker. Het gaat hier nadrukkelijk om het script zoals dat uitgelezen wordt door de gebruiker en niet een
script zoals dat ingeschreven is door een ontwerper, aangezien het daadwerkelijke gedrag bepaald wordt
in het gebruik, niet vooraf. De manier waarop het product zich tot de gebruiker verhoudt
(productcategorie, aangrijppunt, mens-product relatie), heeft invloed op het vormen van het script. En het
script kan vervolgens een bepaalde invioed hebben die hier product impact genoemd wordt (niveau,
kracht). Het script is de koppeling tussen die twee.

Semiotiek

Waarschijnlijk heeft Latour het concept script deels gebaseerd op de semiotiek, de studie van tekens en
betekenissen. Er wordt in tekensystemen zoals geschreven of gesproken tekst gekeken op welke manier
deze gelezen worden en hoe teksten betekenis krijgen. Voor deze opdracht gaat het te ver om uit te
werken op welke manier dat precies gebeurt. De manier waarop een tekst gelezen wordt kan echter erg
intuitief begrepen worden en ligt aan de basis van de manier waarop in de tool het concept script gebruikt
zal worden. Volgens de semiotiek zijn andere tekensystemen zoals gebarentaal, beeldtaal en sociale codes
op eenzelfde manier te begrijpen, maar gelden daarin natuurlijk iets andere regels.

Voor het lezen van een tekst maakt het veel verschil wat voor soort tekst er gelezen wordt. Een
studieboek wordt bijvoorbeeld over het algemeen nauwkeuriger gelezen dan een tijdschrift. Een krant
wordt vaak eerst op zijn inhoud beoordeeld, waarna eventueel een artikel deels of in zijn geheel verder
gelezen wordt. De lezer bepaalt of hij verder wil lezen op basis van aanwijzingen die hij zoekt in de tekst
zoals de grootte van de kop, de plaatsing, of er een foto bij hoort, de inhoud van de kop, et cetera. Welke
aanwijzingen de lezer wel of niet ziet zijn daardoor dus bepalend voor wat hij wel of niet leest en daarmee
ook voor zijn beeld van de informatie die in de krant staat. Dit ‘eindproduct’, dat beeld, is wat er in de tool
onder een script verstaan wordt, maar dan heeft het betrekking op de aanwijzingen die de gebruiker van
een product uitgelezen heeft.

Doordat een krant een bepaalde inhoud heeft zal bij verschillende lezers ongeveer dezelfde inhoud
bekend zijn. Toch bestaan er verschillen door verschil in leesstijl of tijd die er aan besteed wordt. Eenzelfde
tekst kan uiteenlopende interpretaties kennen zoals het voorbeeld in onderstaande afbeelding kan
illustreren.

Op de afbeelding rechts is de voorpagina te zien van een krant met een
grote donkere foto van een vrouw met een kind op haar arm. Een dergelijke -
foto in een krant wordt al snel geassocieerd met een vrouw op de vlucht in Ill‘C'IleXt 2.8
een oorlogsgebied. lemand die niet verder leest zal dan ook onthoudendat =~ ===_=
er ‘iets over vluchtelingen’ in de krant stond. De kop bij de foto: ‘Wat zien we
als we kijken?’, duidt echter niet op een vluchteling. De tekst die eronder
staat geeft nog meer informatie: “Een vrouw op de vlucht, toch? Beeldtaal
suggereert al snel meer conflict dan er is. Dit is gewoon een vrouw met een
kind.” Uiteindelijk blijkt het artikel te gaan over een fotografe die een studie
heeft gemaakt van beeldtaal van persfoto’s en met diezelfde beeldtaal Watzienwe,  §
onschuldige foto’s heeft gemaakt. Wat uit dit voorbeeld blijkt is dat de als “"c_lfulkm'!
manier waarop gelezen wordt dus inderdaad een totaal verschillend
resultaat op kan leveren.

Hier wordt slechts een voorbeeld gedeeltelijk behandeld waarbij het
idee dat aan het script ten grondslag wordt verduidelijkt. Omdat veel
bijkomende onderwerpen die met tekstuitleg te maken hebben op een vrij
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intuitieve manier beredeneerd kunnen worden, is het een heldere metafoor die ook bij gebruik in de tool
veel inzicht kan geven. Verbeek pleit in zijn boek ‘What Things Do’ echter, zoals we al eerder hebben
gezien, voor een aanpak die juist het terugredeneren van dingen naar niet-dingmatige zaken als
betekenissen en tekst moet ontstijgen en er meer aandacht voor de dingen zelf is. Hij pleit kortom voor een
beweging ‘terug naar de dingen’.

Terug naar de dingen

Ook als de betekenis van een drempel als 'afremmer' niet opgemerkt wordt, zal de drempel toch een
zekere invloed uitoefenen in de vorm van een fysieke motivatie om zachter te rijden. De daadkracht van de
drempel gaat dus verder dan een reductie tot betekenissen, hij doet daarnaast ook iets. Producten kunnen
dus niet alleen begrepen worden in termen van interpretaties en tekstuitleg. Het gebruik van script moet
daarom de semiotiek ontstijgen en die daadkracht der dingen omvatten.

De manier waarop een script gevormd wordt, dynamisch in interactie met het product en misschien
wel variérend met het moment is wel op een analoge manier te begrijpen. De inhoud van het script bestaat
door deze verandering niet alleen uit betekenissen, maar uit diverse aanwijzingen in de vorm van
bijvoorbeeld voorschriften en mogelijkheden voor gedrag. Deze ‘voorschriften’ en ‘mogelijkheden’ worden
respectievelijk prescripties (Latour) en affordanties (Norman, Graver) genoemd. Deze begrippen worden
verderop nader toegelicht. Een belangrijke eigenschap van deze begrippen is dat ze zich

niet beperken tot betekenissen, maar inderdaad gerichter op het product zelf van toepassing zijn.

Script bij producten

Om kort te illustreren hoe het vormen van een script bij een product in zijn werk gaat gebruiken we een
koffiekopje, met een oortje. Een script van een kopje zou bijvoorbeeld kunnen bestaan uit de volgende
uitspraken:

‘dit bakje kan vloeistoffen bevatten, ook kunnen er niet al te grote dingen in gedaan worden, pak
het vast aan het oortje, aan het oortje kan het opgehangen worden, stoot het niet te hard ergens
tegenaan (het aardewerk affords being broken), pak het kopje rondom vast als de inhoud niet te
heet is, het aardewerk wordt heet (er is niet voor niets een oortje), enzovoorts’.

De mogelijkheden zijn echter uiteenlopend. In een lek bootje kan de affordantie van het kopje dat het
vloeistof kan bevatten ineens leiden tot een script waarvan een onderdeel zou kunnen zijn: ‘hoos met het
kopje de boot’. De tool moet helpen om een beeld te krijgen van het script dat gevormd zal worden bij het
gebruik, en wat voor onverwachte of onbedoelde aanwijzingen daar in voorkomen.

Wat van een product waargenomen en begrepen wordt, beinvioedt de vorming van het script, zoals
dat ook het geval was bij de krantenpagina. In het voorbeeld van het koffiekopje zal bijvoorbeeld het wel of
niet waarnemen van het oortje uitmaken voor de manier waarop het opgepakt wordt. De gevolgen zijn in
dit geval niet heel groot (de werking van het product blijft immers hetzelfde), maar in andere gevallen kan
het verschil grotere gevolgen hebben.

Door deze scriptie heen worden regelmatig, in een zin met ‘script’, de woorden prescriptie, affordantie
en use cue gebruikt. Onderdelen van het script zoals die uitgelezen worden, voorschriften voor gebruik,
worden door Latour prescripties genoemd. Zoals in het eerste hoofdstuk uitgelegd, wordt in deze tool het
begrip script ruimer opgevat dan slechts voorschriften. Ook dat wat het product mogelijk maakt, toelaat of
uitlokt behoren tot het script toe. Het script bestaat daarom uit de ‘in interactie met het product uitgelezen
aanwijzingen [aanleiding voor gebruik’, oftewel use cues (Wever en Kuijk). Een cue, zoals ook een
regieaanwijzing, een aanwijzing van een regisseur in het theater om een stuk uit het script toe te lichten
ook cue genoemd wordt. De termen prescriptie en affordantie worden hieronder toegelicht; deze zullen in
de tool gebruikt worden om use cues op te sporen.

Prescripties

Prescripties zijn aanwijzingen voor gedrag in de gebiedende wijs, zoals Bruno Latour deze voorstelde
(Latour 1996). Een verkeersdrempel ‘zegt’ tegen een bestuurder dat deze met een gepaste snelheid moet
passeren, het verkeersbord ‘pas op spelende kinderen’ doet hetzelfde. De ‘ambient paraplu’ (voorbeeld 4,
bijlage I1) zegt de gebruiker dat er regen op komst is en dat deze beter de paraplu mee kan nemen als hij de
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deur uvitgaat. Rode en groene voetstappen op de roltrap gebieden de traplopers om aan de linkerkant te
lopen en rechts stil te staan, en dat er beter niet stilgestaan kan worden (voorbeeld 5, bijlage I1). ‘klik hier’.

Deze voorbeelden, (onderdelen van) producten, schrijven bepaald gedrag voor. Niet alleen zijn ze
aanwezig en hebben een vorm, er wordt daadwerkelijk een bepaalde richting op gestuurd. In de
terminologie zoals die hier gebruikt wordt zijn prescripties use cues die een zeker sturend karakter hebben,
die voorschriften zijn. Hoe de gebruiker de aanwijzing interpreteert ligt daarmee niet vast; niet iedereen
neemt een koekje bij het gebod: ‘neem een koekje!’

Door de vorm van de stekker kan deze niet gemakkelijk aan het snoer uit het stopcontact getrokken worden (links) De
stekker ‘affords’ niet aan het snoer losgetrokken worden (affordantie). De stekker rechts schrijft middels zijn vorm dat
deze aan de stekker zelf losgetrokken dient te worden. Er is sprake van een ‘voorschrift’ of een ‘prescriptie’. (hoewel het
wellicht door de ontwerper ooit bedoeld was als een puur ergonomische verbetering).

Affordanties

Het woord affordantie is afgeleid van het Engelse ‘to afford’: doen toekomen, verlenen, permitteren,
veroorloven, het woord is lastig te vertalen. In een vertaling van ‘a chair affords sitting on it’, komt
waarschijnlijk de vertaling ‘een stoel leent zich voor zitten’ het meest in de buurt. Omdat er een vrij
specifieke groep eigenschappen van een product mee bedoelt wordt heeft het woord een eigen, vrij
letterlijke, vertaling gekregen als affordantie.

Over hoe het begrip precies geinterpreteerd moet worden blijft de discussie echter voortgaan. Donald
Norman rept in ‘Psychology of everyday things’ over een psychologie van materialen (Norman). Hij laat zien
dat materialen bepaalde affordanties hebben. Glas roept veel meer dan hout over zich af dat het gebroken
kan worden: ‘glass affords being broken’.

William W. Gaver werkt het later iets verder uit. Affordanties hebben niet alleen met materiaal te
maken, maar met dat wat een product ‘toelaat’. Hij voegt de dimensie van ‘waargenomen informatie’ toe.
Is er waarneembare informatie die wijst
op een affordantie, en is deze vervolgens
correct of niet? Hieruit volgen vier
mogelijkheden. Er wordt geen affordantie
waargenomen en deze is er ook niet. Er is
dan sprake van een correcte afwijzing, er is
simpelweg niets en wordt dus ook niet
waargenomen. Een affordantie kan
waargenomen worden en inderdaad iets -
faciliteren. Een knop ziet eruit alsof hij r '
ingedrukt kan worden. In veel gevallen is
dat ook zo enis er dan ook sprake van een
waargenomen affordantie. Een affordantie nee
kan echter ook aanwezig zijn, maar er is correcte afwijzing verborgen affordantie
geen waargenomen/waarneembare nee ja

ja |valse affordantie waargenomen affordantie

waargenomen informatie

affordantie
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informatie; een verborgen affordantie. Dit is bijvoorbeeld het geval bij greeploze kasten. Er is geen handvat
dat informatie geeft over de manier waarop een deur opengaat. Na proberen blijkt dat indrukken van het
deurtje aan de goede kant het deurtje opent. Als in overeenstemming met de regels van de logica is er een
vierde mogelijkheid, de valse affordantie. Er is wel waargenomen informatie die een affordantie suggereert,
maar deze blijkt niet juist. Dit is vaak te zien bij koelkastdeuren die aan beide zijden handgrepen hebben
zodat de mogelijkheid om de deur anders op te laten gaan gecreéerd wordt. Aan de zijde waar de deur
echter niet opengaat is het handvat wel waar te nemen, maar is er niet echt een mogelijkheid om hier de
deur te openen. Een ander voorbeeld is een practical joke die ‘the invisible rope’ genoemd wordt. Twee
mensen suggereren met hun lichaamstaal dat ze een dunne draad tussen zich inspannen. Mensen lopen
vervolgens om, stappen over een zogenaamde draad heen, of remmen zelfs hun auto ervoor af. Er wordt
wel informatie waargenomen die erop wijst dat er een draad is, terwijl dit in werkelijkheid niet het geval is.
De definitie van Gaver wordt in deze tool overgenomen. Het begrip kent zoals gezegd een brede
interpretatie en wordt bijvoorbeeld gebruikt als behavioral affordance, user-profile affordance, material
and infrastructural affordance, social affordance en cultural affordance (Verbeek 2006, H8). In deze tool
wordt hier echter verder geen gebruik van gemaakt en blijft het beperkt tot de behavioral affordances.

3. Technische mediatie in de praktijk

In deze paragraaf zal aandacht besteedt worden aan twee vragen; Is het aan de ontwerper om
rekening te houden met product impact? En daarnaast: als technische mediatie ingezet wordt voor
gedragsverandering, lukt dit dan eigenlijk wel?

Voor een antwoord op de eerste vraag wend ik me tot de ideeén van Michel Foucault over discipline en
hoe deze vertaald kunnen worden naar de techniekfilosofie, en een ontwerpethiek in het bijzonder.
Vervolgens zal hier een iets concretere invulling aan gegeven worden in de vorm van het libertair
paternalisme.

De tweede vraag wordt kort besproken door te kijken naar rebound effecten. Er zullen daarvan drie
typen besproken worden; de win-win situatie, het rebound effect en turn-around behaviour. Deze typen
verschillen in de mate waarop de bedoelde gedragsverandering (of ‘Design with intend’) overeenkomt met
het daadwerkelijke effecten (en in hoeverre dit aansluit bij de wensen van de gebruiker).

Michel Foucault’s bestaanskunst in een technologische cultuur

De Franse filosoof Michel Foucault was geen techniekfilosoof. Toch blijken zijn ideeén over weten,
macht en het subject in te passen in de theorie over technische mediatie. In zijn werk staat de positie van
het subject als autonoom, rationeel denkend wezen (de moderne opvatting van de mens) ter discussie.
Volgens Foucault worden mensen bijvoorbeeld door institutionele instellingen (ziekenhuizen, leger,
gevangenis, school) gevormd en is het hierdoor niet mogelijk om te spreken van totale vrijheid. Wat voor
mens je wordt, is afhankelijk van de wereld waarin je opgroeit. Na veel kritiek op dit deterministisch ogende
beeld schrijft Foucault op het eind van zijn leven over het subject. Dorrestijn beschrijft hoe de ethiek als
bestaanskunst van Foucault vertaald kan worden in de technologische cultuur. Hierin kan een subject
zichzelf vormgeven door zich te omringen met de juiste techniek.

In zijn boek ‘Discipline, Toezicht en Straf’ beschrijft Foucault hoe mensen in institutionele instellingen
gedisciplineerd worden. In het leger moeten soldaten bijvoorbeeld in dezelfde houding, precies gelijk leren
marcheren en in het ziekenhuis moeten zusters en doctoren om fouten te voorkomen volgens een strak
stramien mensen, spullen en notities op de goede plek onderbrengen. In eerste instantie, zo beschrijft
Foucault, is het de macht van leidinggevende figuren die uitgeoefend wordt. Al naar gelang echter de
instituten voortbestaan wordt deze macht steeds meer gedelegeerd aan producten en de architectuur. De
macht is steeds minder in handen van bepaalde personen en wordt steeds anoniemer. Op den duur werkt
iedereen mee aan het systeem en houdt het zichzelf in stand zonder dat men zich daar bewust van is. Zodra
men een institutionele instelling binnenstapt, moet men zich conformeren aan deze anonieme macht en
bepaalt deze mede het zijn van de mensen. Foucault stelt dat het systeem, de anonieme macht, niet alleen
achteraf beinvloedt hoe, en wie de mensen zijn, en dus mensen verandert, maar dat de manier waarop
mensen zijn juist een product is van dit systeem. Dingen die heel natuurlijk aanvoelen zijn in feite
aangeleerd en opgelegd door institutionele instellingen. Dit maakt hij inzichtelijk aan de hand van het
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schrijven met een pen. Hoe natuurlijk het ook voelt om met een pen te kunnen schrijven, de pen, het
lijntjespapier waarmee geleerd wordt om te schrijven, de schoolmeester of juf die vertelt hoe het moet,
niets van het leerproces is echt ‘natuurlijk’; het schrijven is aangeleerd en het kunnen schrijven is een
product van de disciplinerende macht van scholen. De tijd waarin we leven wordt dan ook gekenmerkt door
hoe deze instellingen geconfigureerd zijn.

In moderne onderwijsinstellingen bestaat er bijvoorbeeld een ander idee over discipline dan in het
begin van de 20e eeuw. Tegenwoordig wordt het zelf ontdekken en leren veel meer aangemoedigd. Niet
alleen de lesmethoden zijn hierop aangepast, maar de hele instellingen, tot de architectuur aan toe. Deze
omgeving veranderd in de loop van de tijd, en daarmee de mensen die erin opgroeien. Mensen hebben niet
helemaal zelf de keuze wie en wat ze worden, door de impact die de omgeving heeft op hun zijn, maar ze
bezitten wel het vermogen om deze omgeving, en de technologieén, te veranderen. Hieruit komt, zoals
later blijkt, een ethiek als bestaanskunst voort.

Hoewel de ideeén van Foucault niet vanuit een techniekfilosofisch standpunt ontwikkeld zijn, zijn die
ideeén zijn hier wel erg bruikbaar. Zijn machtstheorie komt voort uit ideeén over hoe macht verdeeld is
tussen mensen, maar hij merkt op dat deze macht voor een groot deel gedelegeerd is aan de instelling, de
mensen, producten, architectuur, protocollen, etc. waardoor de macht anoniem geworden is.

Een voorbeeld dat hij gebruikt en geschikt is om dit inzichtelijk te maken is dat van het Panopticum. Dit
is een ontwerp van een gevangenis van Jeremy Bentham uit 1791, dat het door zijn vormgeving mogelijk
maakt met een klein aantal bewakers alle gevangenen te bewaken. Het ontwerp van de gevangenis is
gebaseerd op het principe dat een gevangene zich zal gedragen zoals het van hem verlangd wordt zodra hij
in de gaten gehouden wordt, of het idee heeft in de gaten gehouden te worden.

De gevangenis bestaat uit een cirkel met daarin cellen die aan de buitenzijde en raampje hebben en aan
de binnenzijde op een hek na helemaal open zijn. In het midden van het gebouw staat een toren voor de
bewakers die zichtbaar is voor alle gevangenen en van waaruit in principe alle gevangenen geobserveerd
kunnen worden. De gevangenen kunnen niet zien of ze wel of niet bekeken worden door de bewakers. Dit
leidt er toe dat de gevangenen met het idee gaan leven dat ze op ieder moment in de gaten gehouden
kdnnen worden. Hier zullen ze zich dan ook naar gaan gedragen, aangezien ze op alles wat ze doen
afgerekend zouden kunnen worden. Het idee dat het zou kunnen zou al een bepalende werking hebben.

De configuratie of architectuur van de gevangenis kan zo dus invloed hebben op het gedrag van de
gevangenen. Het panoptisch effect, zoals het genoemd wordt, wordt ook op andere manieren gebruikt. Zo
kunnen niet werkende dummy beveiligingscamera’s het effect hebben dat mensen met kwade bedoelingen
niet binnen het bereik van een dergelijke camera zullen gaan staan. Ook het poortjessysteem van de metro
in Parijs, of het chipknip-systeem dat in Nederland ingevoerd gaat worden roept deze gevoelens op;
Eventueel zou de data uit dat systeem uitgelezen en geanalyseerd kunnen worden. Het reispatroon van
mensen zal in kaart gebracht kunnen worden. Het feit dat dit mogelijk is zou al voor een panoptisch effect
kunnen zorgen. Hoewel dit niet hoeft te gebeuren is het wel, onder het mom van ‘inbraak op de privacy’ of
‘ het big brother effect’, een argument dat tegen het chipsysteem wordt gebruikt.

Zoals in het begin van deze paragraaf al even vermeld, wordt (of werd in het verleden) de manier
waarop Foucault deze invloed van ‘disciplinerende instellingen’ en indirect dus ook de invloed van
architectuur en techniek beschrijft, vaak geinterpreteerd als sterk deterministisch. Als disciplinerende
instellingen (en technologieén) bepalen hoe een mens uiteindelijk wordt, wat hij bijvoorbeeld gelooft of
doet, dan zou dat betekenen dat we in een technocratie leven en men geen vrije wil of keus heeft. Het idee
van Foucault is echter niet geheel deterministisch. Aan het einde van zijn leven, in zijn ‘Gebruik van de Lust’
komt dit ter sprake. Hij reageert op de kritiek die hij kreeg op het feit dat er geen ruimte zou zijn voor vrije
keuze en dus ook niet voor ethiek. Want Kant stelt dat het vermogen om vrij te kunnen kiezen de
voorwaarde is voor ethiek. Als die vrije keuze er niet is, heeft het geen zin om over ethiek na te denken. En
deze redenering van Kant heeft veel invioed gehad op het moderne ethische denken. In zijn reactie
redeneert Foucault volgens de volgende structuur: om te beginnen is er aan de invloed van de anonieme
macht geen ontkomen aan, het is als het ware het water waar we in zwemmen en we ons kunnen
bewegen. We hebben de keuze om ons wel of niet in te laten met technologién, maar zodra er gekozen is
om een technologie wel te gebruiken is het gebruik daarvan niet geheel vrij. Om het concreet te maken
gebruik ik de verkeersdrempel van Latour. De keuze om een route te kiezen met of zonder een drempel, of
om een onvermijdelijke drempel met de auto, te voet of op een andere manier te passeren is vrij. Zodra
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echter een bepaalde keuze is gemaakt is het gebruik verder niet geheel vrij meer; de drempel, techniek zelf,
heeft een determinerend karakter.

Voor Foucault is de ethiek van toepassing op die keuzes die wel gemaakt kunnen worden. Hij beschrijft
ethiek eerder als het vermogen het leven vorm te geven als een soort kunstwerk, de bestaanskunst
(Dorrestijn 2004). Door jezelf te omringen met die dingen die jezelf op een gewenste manier beinvioeden
kan je toch het leven richting geven. Een oude auto die langzaam optrekt en niet erg fel remt faciliteert
bijvoorbeeld een rustigere, anticiperendere rijstijl dan een sportauto. Als het ethisch verantwoord is om je
aan de maximum snelheid te houden zou je er bijvoorbeeld voor kunnen kiezen in de minder sportieve auto
te rijden of een snelheidsbegrenzer in de sportauto te monteren. Het voelt echter eerder alsof de
begrenzer ons moraal oplegt dan dat je zelf moreel handelt. Tegenwoordig kunnen snelheidsbegrenzers
echter gekoppeld worden aan navigatiesystemen en kunnen deze navigatiesystemen bij wijze van ‘service’
de auto op snelheid begrenzen. Op deze manier wordt het als ondersteuning ervaren in plaats van een
belemmering (Dorrestijn).

Libertair paternalisme

Moeten ontwerpers zich bemoeien met het leven van mensen en ze maar sturen in de richting van
bepaald gedrag? Moeten of mogen ontwerpers product impact wel inzetten? Zoals we gezien hebben kan
Foucault gebruikt worden om te begrijpen op welke manier techniek invloed heeft op het leven van
mensen. Als dit idee van technische mediatie serieus genomen wordt, dan moet deze vraag of ontwerpers
product impact mogen inzetten misschien wel omgedraaid worden; Producten hebben impact op (het
gedrag van) mensen, dus moeten ontwerpers daar dan geen rekening mee houden in het ontwerpproces?
Moeten zij zich niet bewust zijn van de rol die hun product uiteindelijk speelt in het leven van mensen? De
introductie van ‘Nudge’ (Thaler en Sunstein, 2008) geeft de hier spelende problematiek helder weer.
Hieronder wordt de strekking ervan uiteengezet.

Carolyn is de directeur van een grote firma die kantines van verschillende scholen van eten voorziet. Ze
wordt beschreven in de inleiding van het boek ‘Nudge’ (Thaler en Sunstein). Op een avond bedenkt ze
samen met haar vriend Adam een proef. Ze wil weten of de plaatsing van haar producten in de schappen
van de kantine invloed heeft op de verkoop. De proef wordt uitgevoerd; verschillende cafetaria’s krijgen
precieze instructies over hoe de schappen in te richten. Bij de een worteltjes op ooghoogte, bij de ander
frietjes bijvoorbeeld. De verwachting blijkt uit te komen: de verkoop van bepaalde producten kon Carolyn
beinvioeden met 25%. Omdat ze het onderzoek vrij groot opgezet heeft, beoordeelt ze de resultaten als
betrouwbaar, wat betekend dat Carolyn een nieuwe kracht heeft verworven: het blijkt dat zij invloed heeft
op wat de kinderen eten. Maar wat moet ze met deze nieuw verworven kracht? Een aantal suggesties die
gegeven worden zijn:

1. Rangschik het eten zo dat de studenten, alles in acht genomen, het beste af zijn.

2. Kies de volgorde van de producten willekeurig
Probeer het voedsel zo neer te leggen dat de verkoop zoveel mogelijk overeenkomt met de
verkoop voordat je deze wijsheid had, en dus wat de studenten zelf zouden kiezen.

4. Maximaliseer de verkoop voor de leveranciers die bereidt zijn het meeste te betalen.

5. Optimaliseer simpelweg de winst.

6. Enmisschien zijn er nog meer...

Voor welke optie moet je nu kiezen? Optie 1 lijkt het meest eervol, maar lijkt een beetje opdringerig of
zelfs paternalistisch (of misschien met het huidige modewoord: betuttelend). Maar: deze optie lijkt altijd
nog beter dan de andere! Vanuit ethisch oogpunt is optie 2 eigenlijk het enige alternatief, maar dat zou
betekenen dat op de ene school de kinderen ongezonder leven dan op de andere. Met de ontwikkelde
wetenschap, is dat dan de beste keuze? De studenten mogen zelf kiezen, maar als bij zo velen de keuze
volgens patronen veranderd bij een andere indeling, is dan hun keuze helemaal vrij?
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Volgens Thaler en Sunstein niet helemaal, maar dat is menselijk. Mensen zijn slechte ‘keuzemakers’. Ze
maken hun keuzes onder andere op basis van wat ze kunnen kiezen, en op welke manier deze keuze aan ze
voorgelegd wordt; de zogenaamde ‘choice architectures’, welke vormgegeven zijn door ‘choice architects’.
In dit geval Carolyn, maar in het geval van andere industriéle producten, misschien wel de industrieel
ontwerper. Thaler en Sunstein benadrukken dat er niet zoiets bestaat als ‘neutral design’, en dat in principe
alles (ook ogenschijnlijk onbeduidende details) impact kunnen hebben op menselijk gedrag. Een voorbeeld
dat zij geven van dit principe, ‘everything matters’, is de vlieg die in sommige urinoirs geétst is, waardoor
veel mannen toch net anders richten. Ze hebben zelf de gelegenheid om hiervoor te kiezen en het is een
onschuldig detail. Tenzij je bedenkt dat deze vlieg door iemand geplaatst is om te zorgen dat, al ben je op
het toilet, er nog op de plek waar je plast gelet wordt. Ongeacht of de gebruiker van een dergelijk urinoir
hier problemen mee heeft, of er juist plezier aan beleeft, toch zal er een verschuiving plaatsvinden in de
plek waar mannen op richten, ten opzichte van een urinoir zonder vlieg.

Een problematiek die achter de tool schuilgaat, wordt helder verwoord in Nudge. Hoewel de benadering
een iets andere inslag heeft (vanuit de economie ipv de techniekfilosofie), zijn ook hun ideeén hier erg
bruikbaar. Ze doen een voorstel hoe met de problematiek die beschreven wordt om te gaan in de vorm van
‘libertair paternalisme’. Dit houdt in dat je mensen hun eigen keuze moet laten, maar wetende dat deze
keuze afhankelijk is van de manier waarop de keuzestructuur vormgegeven wordt, mag de keuze architect
een beetje de keuze al van te voren overwegen en maken. De architect mag een gebruiker een klein zetje in
de goede richting geven. Daarnaast zou het gebruik van deze tool, vrij vertaald, gezien kunnen worden als
een manier om inzicht te krijgen in de ‘choice architecture’ en het ‘everything’ in ‘everything matters. Dit zie
ik als een nuttig hulpmiddel voor ontwerpers, die een tak van sport beoefenen die zeker als ‘choice
architect’ beschreven kan worden.

‘Design with intent’ vs. ‘product impact’: Rebound effecten

Als het product geproduceerd is en geimplementeerd wordt in de markt begint het product
daadwerkelijk zijn invloed uit te oefenen. Het is daarom interessant om, mits daar de middelen voor zijn,
het product te blijven volgen en te kijken hoe men het product in hun leven inpassen, er verder mee
omgaan en wat voor effect het ontwerpen met product impact heeft gehad. Wordt er bijvoorbeeld, als er
ontworpen is met energiebesparing in het vizier, daadwerkelijk energie bespaart? Verbeek beschrijft
bijvoorbeeld hoe de invoering van de spaarlamp, in tegenstelling tot wat de bedoeling is, tot een toename
in het energieverbruik kan leiden, doordat ook donkere plekjes die eerder niet verlicht werden dat nu wel
worden. Op dezelfde manier heeft een ‘eco-programma’ op de wasmachine het effect dat mensen vaker
kleinere wasjes draaien en er ook hier niet echt energie bespaard wordt. Naast dit ‘rebound effect’ bestaan
er nog een aantal scenario’s.

Verbeek onderscheidt in zijn boek drie verschillende effecten die de implementatie van technologieén
kan bewerkstelligen (Verbeek 2006)

®* Win-win situatie,
e Rebound effect, en
¢ Turn-around behavior.

De win-win situatie houdt in dat het beoogde doel behaald wordt en dit uitstekend aansluit bij het
gedrag van de gebruiker. Een voorbeeld hiervan is bijvoorbeeld de invoering van de draaidop of
hersluitbare verpakkingen voor bijvoorbeeld drankjes voor onderweg. Het gebruik van de verpakking
verandert nauwelijks, maar doordat de draaidop erom vraagt om terug op het flesje gedraaid te worden,
wordt deze met het flesje weggegooid. Bij een verpakking waarbij de sluiting eenmalig verwijderd wordt,
wordt deze veel vaker gewoon op straat gegooid.

Het rebound effect is het effect zoals hierboven beschreven bij de wasmachine en de spaarlamp. De
technologie heeft een bepaald doel, maar met zijn invoering wordt het gedrag van de gebruiker zo
veranderd dat het tegenovergestelde effect veroorzaakt wordt. Hoewel het een scenario is dat niet
gewenst is, komt het veel voor. Een voorbeeld van dit effect is dat het invoeren van de spaarlamp in
sommige gevallen tot meer energieverbruik leidt. Door plekken te verlichten die voorheen donker waren -
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zoals de tuin ‘s nachts, omdat de spaarlamp als product zelf toch minder energie gebruikt dan voorheen,
kan het voorkomen dat toch het totale energieverbruik groter juist groter is. Verbeek 2006, 6).

Een ander soortgelijk voorbeeld is dat van de wasmachine. Door een energiezuinige wasmachine te
gebruiken kan er vaker een kleine was gedraaid worden. Het totale energieverbruik is hiermee echter alleen
maar groter dan bij de minder zuinige wasmachine (Verbeek 2006, 7). Er is bij dit voorbeeld echter geen
informatie gegeven over de toename van het aantal soorten wasmiddel voor specifieke kledingstukken. Dit
kan natuurlijk een andere reden zijn waarom het aantal gedraaide wassen toegenomen is. Als dit de
oorzaak is, is er wel sprake van een zekere product impact, maar niet van een rebound effect, aangezien de
bedoeling van de wasmiddelen niet is om energie te besparen.
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Het effect op energieverbruik bij wasmachines. De technologie verbruikt steeds minder, maar mensen wassen ook
vaker. Het netto effect is lager dan verwacht op basis van de technologische vooruitgang.

Wat minder vaak voorkomt, en wat ook een stuk lastiger voor elkaar te krijgen is, is ‘turn-around
behaviour’. Het product heeft een impact die in de lijn ligt met de bedoeling van de ontwerper, maar het
gedrag ligt niet in het verlengde van de doelen van de gebruiker. Door het gebruik van het product zijn de
intenties van de gebruiker bijvoorbeeld veranderd waardoor hij met het beoogde doel van het product
meeging.

Enerzijds is er dus de bedoeling van de ontwerper die hij in het product inschrijft, en anderzijds het
gebruik van het product door de gebruiker. In het eerste geval kan er, in navolging van Dan Lockton,
gesproken worden van Design with Intent (Lockton 2009). Op verschillende manieren wordt er geprobeerd
om een product zo vorm te geven dat een bepaalde bedoeling die de ontwerper met het product of de
gebruiker heeft uit komt. Zoals hierboven beschreven kan die bedoeling zijn dat de gebruiker minder
energie gaat gebruiken en daarvoor ontwerpt hij een lamp die minder energie gebruikt.

Aan de andere kant, zodra echter de lamp, of een ander product, verkocht wordt en bij de gebruiker
terecht komt vervallen de intenties van de ontwerper. De interactie met het product bepaalt welke impact
het heeft. De ontwerper kan zijn intenties op een manier in het product inschrijven zodat deze bij de
gebruiker duidelijk zijn, de gebruiker kan dan tot op zekere hoogte zelf bepalen wat hij daarmee doet. Tot
op zekere hoogte, aangezien niet al deze keuzes bewust gemaakt worden.

Een helder voorbeeld om dit te illustreren komt van de weblog van Dan Lockton. Hij laat zien hoe een
bank in een winkelstraat in Oxford ontworpen is om niet comfortabel op te zitten, maar om tegenaan te
leunen. De bedoeling van de bank is hangende jeugd te ontmoedigen in de winkelstraat rond te hangen. De
daadwerkelijke impact is echter dat juist ouderen en mensen die slecht ter been zijn niet op een bankje
kunnen uitrusten en daardoor minder gemakkelijk kunnen winkelen. Dit terwijl jongeren prima in staat zijn
om op een creatieve manier gebruik te maken van het bankje zoals te zien is in onderstaande afbeeldingen.
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Bank in de winkelstraten van Oxford. Bedoeld om zwervers te weren en hangen te voorkomen. Het resultaat is echter
dat jongeren wel kunnen hangen, maar ouderen niet kunnen rusten tijdens het winkelen.
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Deel 2 - Ontwerpen van de tool

In dit deel van de scriptie zal een vertaling gemaakt worden van de theoretische achtergrond uit het
eerste hoofdstuk naar een ‘product impact tool - voor ontwerpers’. Dit zal gebeuren in drie delen.

Eerst zal een ‘product impact matrix’ geintroduceerd worden die als ‘vingerafdruk’ van product impact
moet dienen. Deze matrix moet een koppeling tussen de resultaten van de andersom-denk-sessie, die ook
geintroduceerd wordt, en ontwerprichtlijnen mogelijk maken. Er zal ook kort aandacht besteedt worden
aan technische mediatie in het ontwerpproces.

In het tweede hoofdstuk wordt de vertaling naar de tool gemaakt; welke functionaliteit de tool moet
krijgen en wat de doelen zijn. Er worden aandachtsgebieden gegeven waar de tool invulling aan moet
geven. Het begrippenkader wordt in dit deel vertaald naar een toepassing daarvan in de vorm van een Flash
webapplicatie.

De tool zelf, de webapplicatie, wordt vervolgens in het derde hoofdstuk toegelicht. Er wordt aandacht
besteed aan het interface, wat voor informatie daarop te zien is en de manier waarop het gebruikt kan
worden.

Tot slot zal het begrippenkader nader worden toegelicht. De twee dimensies van product impact en
drie dimensies die te maken hebben met de relatie tussen de gebruiker en een product worden besproken.
Dit gebeurd door een terugkoppeling te maken met de filosofische achtergrond, en wordt geillustreerd aan
de hand van voorbeelden die ook in de tool zelf zijn opgenomen.

4. PIM, het ontwerpproces en richtijnen

4.1 De ‘Product Impact Matrix’ - PIM

De vijf dimensies die in de tool gebruikt worden en hierboven beschreven zijn, spannen een
multidimensionale ruimte op waarin product impact beschreven kan worden. Deze ruimte krijgt hier de
naam product impact matrix, kortweg PIM. Aan de impact van een product, of onderdelen van een product,
kan een matrix worden gekoppeld die informatie geeft over het soort product impact. Door te kijken waar
op de assen van de verschillende dimensies de impact geplaatst kan worden ontstaat er een beeld van de
manier waarop het product impact heeft en wat voor impact dat is.
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De ‘product impact ruimte’ - PIR

De matrix vindt zijn oorsprong in het idee van een product impact ruimte, kortweg PIR. Deze ruimte
werd opgespannen door het niveau en de kracht van product impact, en een derde dimensie. Deze
dimensie werd omschreven als de ‘aanwezigheid’ van het product. De manier waarop de mens zich
relateert tot het product blijkt namelijk een belangrijke factor voor product impact die uit de theorie volgt.
Deze dimensie bleek echter lastig te definiéren, wat een gevolg is van zijn multidimensionale karakter. Voor
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een toepassing in de tool is het gebruik van slechts de mens-wereld relatie om deze dimensie te beschrijven
niet voldoende. Een opsplitsing in drie dimensies — de eerder besproken mens-productrelatie, aangrijppunt
en productcategorie - bleek in dit geval beter te voldoen.

Vanwege de vijf dimensies die de ruimte daarmee opspannen, is er gekozen om verder te werken met
een matrixvorm; de product impact matrix. Deze is hieronder afgebeeld.
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De product impact matrix — PIM, een uitbreiding op de PIR

Het kleuren van de vakjes in de matrix levert een soort vingerafdruk op van het soort impact. In
afbeelding a hieronder is bijvoorbeeld een vingerafdruk te zien van een gemiddelde, onmiddellijk gebruik
impact die aangrijpt op de cognitie bij een vermijdbaar product en een tegenspelerrelatie. Bij afbeelding b is
het een vingerafdruk van een milde, culturele impact die op het fysiek aangrijpt bij een vrijwillig product
waar een achtergrondrelatie mee bestaat.

a b
Voorbeelden van een ingevulde matrix als ‘label’

De bedoeling van de matrix is samen te vatten in drie punten, die kort toegelicht worden:
® Het moet snel en overzichtelijk informatie kunnen geven over het type impact waarover
gesproken wordt.
e Door de vingerafdruk te vergelijken met een profiel dat gewenst is moet de PIM gebruikt
kunnen worden om verder te kunnen met de gevonden resultaten in de tool.
® De matrix moet een koppeling vormen tussen de resultaten van de tool en ontwerprichtlijnen
zoals die in de literatuur of andere vakgebieden gevonden kunnen worden.
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PIM voor het overzicht

Omdat een product om verschillende manieren impact kan hebben en een script uiteenlopende
elementen kan bevatten die betrekking hebben op het gehele product of gedeelten daarvan, kan het snel
onoverzichtelijk worden op welke impact een prescriptie, affordantie of use cue betrekking heeft. De
resultaten van de tool hebben betrekking op een verwachte impact en volgen uit een analyse aan de hand
van de vijf besproken dimensies. Door dat verband te verduidelijken met de matrix kunnen de verschillende
waarnemingen en resultaten bijgehouden worden.

De verschillende soorten impact die een product kan hebben, kan dus met een matrix gelabeld worden.
De optelsom van deze ‘deelmatrices’ vormen een profiel dat aangeeft wat voor soort impact voor het
product als geheel verwacht wordt.

PIM en resultaten, een ‘profiel’
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Voorbeeld van een profiel. De manier waarop de tabel gevuld is geeft informatie over het ‘karakter’ van het product.
Variérend in kracht en niveau van impact.

Een van de redenen voor het in het leven roepen van de matrix is, zoals te zien in afbeeldingenaenb
op pagina 27, de ‘label’-functie ervan. Door in de matrix aan te geven hoe de dimensies van toepassing zijn
op het besproken product of een richtlijn ontstaat er een beeld van de impact. Deze matrix heeft in de tool
bovenstaande vorm gekregen. Hierin wordt een twee dimensionale ‘product impact ruimte’ opgespannen,
waarin ingevoerde gegevens (onderdelen van het product, script) met een bepaalde relatie geplaatst
worden. Welke relatie, de overige drie dimensies, is af te lezen aan het gekleurde vlak in het cirkeltje.

Het profiel wordt opgebouwd uit de resultaten van de andersom-denk-sessie en geven daarmee het
uitgelezen profiel van de impact weer. Dit kan vervolgens teruggekoppeld worden naar een ‘ideaal profiel’
voor het betreffende product. Hiermee kunnen belangrijke aandachtsgebieden opgespoord worden. Wat
onder een ‘gewenst profiel’ verstaan moet worden is afhankelijk van de ontwerper. Van wat voor motivatie
er is om het product te ontwerpen en welke ontwerpethiek er bedreven wordt. In het hoofdstuk ‘omgaan
met technische mediatie’ wordt hier kort aandacht aan besteed door het libertair paternalisme van Thaler
en Sunstein als ontwerpethiek voor te stellen.

Koppeling met ontwerprichtlijnen

Door voor ontwerprichtlijnen de matrix ook in te vullen kunnen deze op basis van hun vingerafdruk
gekoppeld worden aan de resultaten die behaald worden met de tool. Als het profiel van het product
veranderd moet worden door bijvoorbeeld onderdelen van het profiel van het product te versterken, dan
kunnen er richtlijnen opgehaald worden die betrekking hebben op het gewenste gebied binnen het profiel.
Ook moeten de richtlijnen inspiratie bieden om te onderzoeken hoe gewenste impact die een product niet
heeft eventueel bewerkstelligd kan worden. Als een product bijvoorbeeld weinig leereffecten of culturele
impact lijkt te hebben, kan er met de PIM naar richtlijnen gezocht worden die kunnen verduidelijken op
welke manier een culturele impact bevorderd kan worden.
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Tijdens het verloop van de opdracht blijkt dat de product impact matrix minder inzichtelijk is dan de
bedoeling was. In de tool is er daarom gebruik gemaakt van een aangepaste manier om de resultaten te
ordenen en een profiel weer te geven die wel op de PIM gebaseerd is. Hierin is het onderscheid tussen de
impact en de relatie tussen mens en product geprobeerd duidelijker te maken.

Het toepassen van de PIM om richtlijnen in de tool te koppelen is nog niet verder onderzocht. Er bleek
in de loop van het onderzoek dat er waarschijnlijk nog wel nader onderzoek nodig is om dit principe achter
een koppeling werkend te maken. Dit heeft te maken met het feit dat de ontwerprichtlijnen en de
dimensies die opgenomen zijn in de matrix een vrij globaal onderscheid maken. De vraag is daarom of er
een nuttig verband kan ontstaan tussen de richtlijnen en het profiel van het product.

4.2 Technische mediatie in het ontwerpproces

Anticiperen op het gebruik van een product is niet geheel nieuw. Sinds de jaren ’80 - en Donald
Nomans ‘Psychology of everyday things’ - is user centered design steeds meer in opkomst. De gebruiker
komt meer en meer centraal te staan al tijdens het ontwerpproces om gebruiksvriendelijkheid en
productfunctie beter op die gebruiker af te stemmen. Vaak staat hierbij echter de functionaliteit van het
product hierbij centraal; is de gebruiker in staat op een gebruiksvriendelijke manier het product te
gebruiken zoals het bedoeld is? Deze filosofische benadering benadrukt echter de sociale werking van het
product; hoe gaat de gebruiker het product gebruiken, en heeft ook bijvoorbeeld het niet-gebruik invioed
op het gedrag?

Gedurende het ontwerpproces kan hier op verschillende manieren aandacht aan besteed worden. Zo
kan bijvoorbeeld de aandacht bij bestaande ontwerpmethoden enigszins opgeschoven worden naar deze
werking. De tool moet dit verleggen van de aandacht, een moment creéren om stil te staan bij technische
mediatie, stimuleren zonder grote wijzigingen in het ontwerpproces of ontwerpmethoden. Er wordt
daarom door Dorrestijn een sessie die ‘wanneer u wilt en zo vaak u wilt’ ingezet kan worden om deze
aandacht kan verleggen. Uit de evaluatie van een door Jaap Jelsma voorgestelde ‘herontwerpmethode
voor gemoraliseerde apparaten’ (Verbeek 2006, H22), die het gehele ontwerpproces in het teken zet van
script, blijkt dat deze aanpak voornamelijk als tijdsintensief en bewerkelijk - “zwaar gedimensioneerd en
ingrijpend” (Dorrestijn, evaluatie van een Novem project Herontwerpmethode, 2000) - wordt ervaren.

Naast het gebruik van de tool kan aan technische mediatie in verschillende fasen van het
ontwerpproces aandacht besteedt worden.

Oriéntatiefase

Naast oriénteren op functionaliteit en de gebruiker zelf kan er in georiénteerd worden op de
gebruikspraktijk van een product. Buiten het product alleen kan er gekeken worden naar wat Wybo Houkes
en Pieter Vermaas use plans noemen (Verbeek 2006). Het gebruik van een produt hangt niet alleen van het
product af, maar ook van andere elementen die ingezet kunnen worden voor het gebruik van een product.
De manier waarop een script uitgelezen wordt is bijvoorbeeld niet alleen afhankelijk van de bestaande
kennis van een gebruiker en het product, maar bijvoorbeeld ook van extra informatie die gegeven wordt bij
een product et cetera. Volgens Houkes en Vermaas moet er bij het inzetten van producten voor
gedragsverandering niet alleen een product ontworpen worden, maar een gebruikspraktijk, een use plan.

In deze studie wordt echter gekeken naar de medierende rol van het product zelf. Om hier op te
kunnen anticiperen kan oriéntatie op deze use plans echter wel inzicht geven in de variabelen die van
belang zijn voor het gebruik. Er wordt zo een beeld gevormd van de situaties waarin het product terecht
komt. Er kan een soort ‘ideaal script’ gevormd worden voor het product, dat wat de gebruiker zou moeten
uitlezen, en in een context geplaatst worden.

Ook onderzoeken die gedaan zijn die betrekking hebben op de rol die soortgelijke technologie
gespeeld heeft, of die de werking van onderdelen van een technologie verduidelijken kunnen ook bijdrage
aan de vorming van een idee over de use plans.
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Conceptfase

Er wordt vervolgens een conceptueel ontwerp gemaakt waarin invulling gegeven wordt aan het
product op basis van een beoogde impact, een intentie. Welke intentie dit is en welke rol het product hierbij
speelt volgt uit de oriéntatiefase. Bij het invulling geven aan dit concept op basis van de oriéntatie wordt
grotendeels een beroep gedaan op de creativiteit en kunde van de ontwerper. Er zijn echter wel richtlijnen
die de ontwerper in deze fase kunnen helpen. Voorbeelden daarvan zijn principes uit ‘Persuasive
Technology’ van B.J. Fogg en ‘nudges’ van Thaler en Sunstein die direct gebaseerd zijn op de mediérende
werking van techniek. Daarnaast kunnen ook richtlijnen uit de ergonomie, psychologie, economie en verder
uiteenlopende disciplines hier gebruikt worden.

Op basis van een concept dat volgt uit de use plans en de beoogde werking van het product, moet ook
de tool toegepast kunnen worden. Er kan zo gekeken worden of er in het concept al aanpassingen gedaan
kunnen worden.

Detailleringsfase

Het concept wordt uitgewerkt tot prototypes die geévalueerd en getest kunnen worden. Door middel
van experiment kan er informatie verkregen worden over de manier waarop een gebruiker een script
uitleest. Dit kan helpen bij het detailleren van het product. Hiervoor zijn bestaande methoden geschikt, die
als het nodig is meer op de rol van het product gericht kunnen worden in plaats van op de gebruiker alleen.

Naast testen kan ook in deze fase gebruik gemaakt worden van richtlijnen, bijvoorbeeld uit de
cognitieve en fysieke ergonomie. Voor een goede detaillering van een product geeft Donald Norman in
‘Psychology of Everyday Things’ bijvoorbeeld een framework van richtlijnen waarin hij onder andere focust
op affordanties en de zichtbaarheid van daarvan (Norman). Renee Wever en Jasper van Kuijk spreken hier
van detaillering van use cues, letterlijk ‘aanwijzingen voor gebruik’ (Wever en Kuijk 2008).

Implementatiefase

In een later stadium van het proces wordt het product in een grotere oplage in de markt
geimplementeerd. Dit is het moment waarop de impact waarop eerder slechts geanticipeerd is
daadwerkelijk zichtbaar wordt. De ontwikkelingen hier volgen over een langere termijn kan veel informatie
geven voor herontwerpen en verbeterslagen die gemaakt kunnen worden bij latere versies van het
product. Niet alleen de mate waarin een product verkoopt en of een product gebruiksvriendelijk is, is hier
onderwerp van onderzoek. Juist de impact die het product verder heeft op het gedrag en levenspatronen
van mensen is interessant om in dit stadium te onderzoeken.

4.3 Ontwerprichtlijnen

De medierende rol van techniek is in het verleden, maar vooral heden ten dagen, aanleiding voor
onderzoek naar de manier waarop techniek gedrag medieert. Wat werkt wel, en wat werkt niet? Welke
keuzes maken mensen en hoe is hier invioed op uit te oefenen? Onderzoek naar het vormgeven van deze
zogenaamde ‘choice architectures’ (Thaler en Sunstein 2008) gebeurt, hoewel meestal niet onder deze
noemer, in uiteenlopende disciplines; architectuur, productontwerp, marketing, cognitieve psychologie,
gedragswetenschappen, antropologie, economie, et cetera.

Van de resultaten van deze onderzoeken, concrete richtlijnen die hieruit voort komen is in dit
onderzoek geen uitgebreide studie gemaakt. Hieronder zullen een viertal (vijf) auteurs kort besproken
worden waarbij het onderzoek ook daadwerkelijk vanuit het oogpunt van technische mediatie, de impact
van producten op het gedrag van mensen, vorm gekregen heeft. Deze geven allen een aantal richtlijnen,
die ontwerpers moeten helpen bij het gebruik maken van product impact tijdens het ontwerpen. De
verschillende auteurs hebben echter naar elkaar gekeken en van elkaar geleend. In de lijst van richtlijnen die
in bijlage VIl gegeven is staan daarom richtlijnen dubbel genoemd. Aan een uitgewerkte lijst van richtlijnen
is in dit onderzoek verder geen aandacht besteed, en behoeft verder onderzoek. Dan Lockton, een phD in
London, doet op het moment een dergelijk onderzoek en deze geeft dan ook van onderstaande het meest
complete overzicht.
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Design with Intent - Dan Lockton

Op zijn weblog (http://www.designwithintent.co.uk/) houdt Dan Lockton de ontwikkelingen van een
‘Design with Intent method’, een onderdeel van zijn promotieonderzoek, bij. Het onderzoek is gericht op de
manier waarop intenties in een product ingeschreven worden. Door het analyseren en categoriseren van
talloze voorbeelden, onderzoeken en ontwerpmethoden die betrekking hebben op het ‘ontwerpen met
een intentie’ is Lockton tot een inspiratietool gekomen met 12 ‘ontwerppatronen’ die hij groepeert in zes
‘lenzen’.

Deze lenzen geven perspectieven om naar een ontwerpprobleem te kijken, zijnde: overtuigend,
visueel, cognitief, veiligheid, architectuur, en ‘error proofing’. Welke richtlijnen hij daaraan koppelt is te
vinden in bijlage VIII. Daarin zijn richtlijnen te herkennen die bijvoorbeeld afkomstig zijn van Fogg’s
persuasive technology, Norman’s DOET (affordanties, interlock, etc) en de poka-yoke ontwerpmethode
(het uitsluiten van fouten door vormgeving, een voorbeeld daarvan is de manier waarop een
geheugenkaartje maar op een manier in een apparaat past).

Persuasive technology - B.J. Fogg

Techniek inzetten om te overtuigen, dat is waar B.J. Fogg op Stanford University in een speciaal
daarvoor ingericht onderzoekslaboratorium onderzoek naar doet. Fogg heeft deze discipline in 2003 op de
kaart gezet met zijn boek ‘Persuasive Technology, using computers to change what we think and do’.
Overtuiging definieert hij als een ‘poging om houdingen, gedrag, of beide te veranderen’.

Fogg’s Captology (computers as persuasive technology) is een vakgebied dat onderzoek doet naar de
gepland overtuigende effecten van computertechnologie; naar het ingeschreven overtuigende karakter.
Captology beperkt zich tot overtuigende technologie waar een gebruiker mee interacteert, of een
tegenspelerrelatie mee heeft. Hij benadrukt in zijn eigen woorden dat captology niet op de inlijvingsrelatie
(interaction through computers) focust.

Fogg komt tot een ‘functionele driehoek van overtuigende technologie’. Met drie hoofdthema’s:

e Computers als overtuigende tools

e Computers als overtuigende media: simulatie

e Computers als overtuigende sociale actoren
Deze drie manieren om computers in te zetten ligt hij toe aan de hand van principes die hij illustreert met
voorbeelden. De principes, die gezien kunnen worden als ontwerprichtlijnen, zijn terug te vinden in bijlage
VIII.

DOET - Donald Norman

Donald Norman pleit al in de jaren ’90 voor het afstemmen van producten op de mens in plaats van
andersom. Norman stelt de gebruiker centraal en producten moeten zo vormgegeven worden dat men ze
ook kunnen gebruiken. Norman geeft de schuld van veel fouten aan de vormgeving van ‘dagelijkse dingen’,
niet alleen aan de mens. Kijk niet gek op als er tegen een deur waar ‘trekken’ op staat, maar eruitziet alsof
die opengeduwd moet worden, geduwd wordt. De vormgeving van de dagelijkse dingen maakt dus uit voor
het gebruik ervan, hij spreekt, natuurlijk zonder zelf deze term te gebruiken, over product impact op
onmiddellijk gebruiksniveau. Om producten op dit niveau te verbeteren geeft Norman zeven richtlijnen, die
hij ieder iets verder uitwerkt. Deze ‘zeven principes om moeilijke taken in simpele te transformeren’ door
het product te verbeteren, staan in bijlage genoemd.

Nudges - R.H. Thaler & C.R. Sunstein

Mensen zijn geen computers. Mensen doordenken niet altijd hun keuzes en zelfs als ze data doen is het
niet vreemd als er een bepaalde uitkomst verwacht kan worden. Er zijn twee manieren van denken: het
Reflectieve Systeem dat alles bewust doordenkt en analyseert, en het Automatische Systeem. De
wisselwerking hiertussen bepaalt hoe we een keuze maken. Mensen waarbij het Reflectieve systeem altijd
de controle heeft noemen Thaler en Sunstein ‘econs’ (mr. Spock uit Startrek bijvoorbeeld). Mensen zijn
echter geen econs. Ze kunnen niet bij elke keuze een volledig geanalyseerde keuze maken (gelukkig maar).
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De wisselwerking tussen het Reflectieve Systeem en het Automatische Systeem leidt tot heuristieken en
biases. Deze bespreken zij en deze zouden bij het ontwerpen gebruikt kunnen worden als richtlijn.

Een voorbeeld van de bias anchoring: twee vragen worden gesteld aan een groep mensen. Bij de ene
helft de ene vraag eerst, bij de andere helft van de groep andersom.

Vraag 1) Hoe blij ben je?

Vraag 2) Hoe vaak heb je afspraakjes?

In deze volgorde blijkt de correlatie tussen de vragen laag (0.11), terwijl dit in de omgekeerde volgorde
0.62 was (Nudge, 24). Als mensen eerst zeggen of ze wel of niet blij zijn heeft dat in andere woorden weinig
invloed op het antwoord dat gegeven wordt op vraag 2, het aantal afspraken. Andersom blijkt dus dat
mensen zeggen blijer zijn als ze eerst gezegd hebben vaak te daten, of juist minder blij zijn bij minder
afspraakjes.

Dit soort effecten kunnen gebruikt worden om te nudgen. Deze zullen hier niet verder besproken
worden, een kort overzicht is te vinden in bijlage VIII. Daar staan ook zes richtlijnen die ze geven voor het
vormgeven van choice architectures. Deze zijn echter een vertaling van de richtlijnen die Norman al eerder
gaf.

5. De vertaling naar de tool

5.1 Het doel van de product impact tool

De product impact tool is in het leven geroepen om het begrip technische mediatie bij ontwerpers
onder de aandacht te brengen en een handreiking te bieden om hier in het ontwerpproces rekening mee te
houden. Als technische mediatie serieus genomen wordt, wordt een product niet alleen gezien als een
vervuller van functie, maar spelen ook de sociale effecten ervan een rol bij het ontwerpen van een product.

Hierbij komen een drietal subdoelen naar voren. De handreiking vanuit de filosofie naar de
ontwerpwereld om het begrip technische mediatie bij ontwerpers onder de aandacht te brengen, maakt
het interessant om de achtergrond daarvan samengevat en in een korte tijd over te kunnen brengen aan
ontwerpers. De vertaling van de filosofie naar een begrijpelijk framework van begrippen en voorbeelden is
een van de subdoelen. Deze achtergrondkennis is ook vereist om middels de hier gebruikte aanpak, de tool,
technische mediatie te kunnen benaderen.

Een tweede, en het voornaamste subdoel is om inzicht te krijgen in de sociale impact van een product;
deinvloed van een product op het gedrag van gebruikers. Hiervoor zal niet zoals gangbaar is vanuit een
gebruiker(sbehoefte) naar het product gekeken worden, maar omgekeerd, vanuit het product naar
manieren van gebruik. Dit kan gebeuren door de ontwerper zelf in de vorm van een sessie; de andersom-
denk-sessie, welke later nader toegelicht wordt.

Dit andersom-denken moet leiden tot inzicht, maar moet ook aanleiding geven voor het bedenken van
alternatieve manieren waarop ontwerpproblemen opgelost kunnen worden binnen het kader zoals dat
binnen de tool wordt gegeven. Dit bedenken van alternatieven, of eigenlijk het gebruiken van het nieuw
verworven inzicht bij het ontwerpen is het derde subdoel. Het gebruiken van de tool om het product te
verbeteren kan versterkt worden door richtlijnen te geven die afkomstig zijn uit onderzoek met een
achtergrond in technische mediatie.

Een voorbeeld van een alternatief dat op basis van de tool en de gebruikte dimensies gevonden moet
kunnen worden is de Eco-button. Door deze usb-knop te gebruiken die aangesloten wordt op de computer,
gaat deze op een energiebesparende stand. Het is een alternatief voor een uitschakelfunctie die verstopt
zit in het menu van bijvoorbeeld MS Windows. De button is bijvoorbeeld gericht op een fysiek aangrijppunt
in plaats van de cognitie, en de functie bestaat in plaats van op de achtergrond veel meer onder de
aandacht van de gebruiker; het neigt meer naar een tegenspelerrelatie. Het divergeren in de dimensies van
de tool, moet dus inspiratie bieden voor alternatieven.

In de volgende paragraaf wordt besproken hoe deze doelen vertaald worden naar een tool.
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Keeps your session in memaory and puts the computer in a low-power state so that you can quickly resume working.

Een voorbeeld van een mogelijk resultaat van de tool, een alternatief.
De MS Windows Vista ‘uit’-knop: “Keeps your session in memory and puts the computer in a low-power state so that
you van quickly resume working.”

Alternatief: de Eco-button; dezelfde productfunctie, maar actief in andere gebieden van de ‘PIM’.

5.2 Inhoud van de tool

Op basis van de achtergrond en de vertaling daarvan naar een andersom-denk-sessie en werkbare
begrippen daarvoor, kan de functionaliteit van de tool beschreven worden. Deze functionaliteit wordt
hieronder in een aantal punten beschreven voor drie onderdelen van de tool en voor de tool in het
algemeen.

Algemeen

Aanbevelingen uit een meeting van de onderzoeksgroep ‘Design for Usability’, december 2008. Streven
naar een actieve deelname van ontwerpers
e Het doel en de baten van de tool moeten duidelijk zijn
e Uitwerken van de tool moet leiden tot een professioneel ogende tool
¢ Hetonderscheid tussen product impact en het bedoelde functioneren van het product moet
duidelijk gemaakt worden
e Het ethische belang van product impact kan (meer) benadrukt worden

Informeren over product impact

De te communiceren informatie

e Ermoetinformatie gegeven over drie onderwerpen
o Deachtergrond, zoals hiervoor beschreven
o Het gebruik van de tool, de andersom-denk-sessie in de praktijk.
o Het doel van de tool, het belang van technische mediatie in het ontwerpproces.

® Verduidelijken met voorbeelden en afbeeldingen.

¢ Deinformatie over product impact die gecommuniceerd wordt moet relevant zijn voor het gebruik

in de tool.

De informatie aanbieden

¢ Deinformatie kan aangeboden worden in een apart gedeelte in de tool. Aangezien er voor velen
een nieuw kader aangeboden wordt, moet deze informatie duidelijk gekoppeld worden aan het
gebruik in de sessie en daar eventueel terugkomen.

e De uitleg van de filosofische achtergrond moet in een beknopte tijd doorlopen kunnen worden.

® De structuur waarmee de gebruikte begrippen samenhangen, moet duidelijk zijn, zodat de
relevantie ervan duidelijk wordt.
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De informatie moet uitnodigen om gelezen te worden; niet teveel grote stukken tekst
bijvoorbeeld.
Informatie laten terugkomen op het moment dat het van belang is, bijvoorbeeld tijdens de sessie.

Andersom-denk-sessie

De ontwerper moet het doen, maar de tool faciliteert de sessie.

De tool moet een actieve participatie van de ontwerpers in de sessie bevorderen.
De tool geeft informatie aan de ontwerper over wat deze moet doen, waar hij naar moet kijken en
wat er opgeschreven moet worden.
o Door naar het product te kijken en bevindingen in de tool in te voeren
o Door de ontwerper te stimuleren verschillende uiteinden van de gebruikte dimensies na te
gaan en hiermee ook minder voor de hand liggende zaken op te sporen die tot een impact
kunnen leiden.
Er moet gemakkelijk informatie ingevoerd kunnen worden.
Omdat de sessie het karakter heeft van een brainstorm, moet er snel en gemakkelijk tussen
verschillende selecties van dimensies gewisseld kunnen worden.
De tool moet inspiratie bieden
o Voorbeelden met beeld en uitleg
o Vragen en opmerkingen die betrekking hebben op de geselecteerde dimensies.

Het beoogde resultaat van een sessie

Als resultaat moeten de verworven inzichten vertaald worden naar ingevoerde gegevens. In de
vorm van korte stukjes tekst die deze beschrijven.

Alternatieve oplossingen om bepaalde problemen op te lossen of bepaalde intenties te ontwerpen
Inzicht in de manier waarop het product impact heeft

Helder idee over de mogelijkheden om product impact in te zetten

Inzicht in de prescripties, affordanties en use cues van een product; het script van een product.

Resultaten en verder

Een duidelijk overzicht van de bevindingen uit de sessie waaruit snel een ‘profiel’ van product
impact naar voren komt.
Als resultaat is er een aantal stukken tekst, gekoppeld aan een gebiedje binnen de product impact
matrix. Bestaande uit:
o Waargenomen stukken script, onderdelen van het product, beschreven met de impact
waar deze aanleiding toe kunnen geven. (van product naar impact).
o Geanticipeerde product impact waar het product aanleiding toe kan geven. (van impact
naar product)
o Alternatieven voor prescripties, affordanties, etc. (voor - onderdelen van -het product).
o Alternatieve manieren om het product in te zetten voor gedragsverandering.
Aan de ingevoerde gegevens koppelt de tool, op basis van de product impact matrix, richtlijnen uit
de literatuur.
De resultaten kunnen vanuit de tool opgeslagen of afgedrukt worden.

6. De product impact tool voor ontwerpers

Op basis van voorgaande is er een online béta Flashversie van de product impact tool gemaakt die
geévalueerd is. In dit hoofdstuk wordt een korte beschrijving gegeven van de tool als Flashapplicatie. De
resultaten en aanbevelingen die uit de evaluatie volgden zijn in de volgende paragraaf beschreven.

De applicatie bestaat uit drie onderdelen; uitleg en achtergronden, de andersom-denk-sessie en een
overzicht van de resultaten. Een deel dat niet uitgewerkt is in de applicatie zijn de richtlijnen en de
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koppeling daarvan met de resultaten. De inhoud van de verschillende onderdelen van de tool zal hieronder
per onderdeel besproken worden, na een korte inleiding op de tool als geheel.

Een van de doelen was om de tool interactief te maken om zo veel informatie toch overzichtelijk aan te
kunnen bieden. Om dit mogelijk te maken is ervoor gekozen om een flash applicatie te maken. Een voordeel
daarvan is ook dat de tool daarmee gemakkelijk online beschikbaar gemaakt kan worden. Daarmee wordt
hij voor een groter publiek toegankelijk en is de drempel lager om het te gebruiken. De tool moet er mede
voor zorgen dat ideeén uit de filosofie onder de aandacht van ontwerpers gebracht kan worden, wat deze
eigenschappen van de applicatie interessant maakt.

Het eerste deel van de applicatie is vrij simpel opgebouwd in een paar frames waar door middel van
simpele navigatiebuttons door een slide-show genavigeerd kan worden. Om de werking van het tweede en
derde deel van de tool mogelijk te maken is er gebruik gemaakt van Flash’ eigen programmeertaal:
Actionscript (2.0).

De data die ingeladen worden en de gegevens die ingevoerd worden door de gebruiker van de tool,
worden eerst ingeladen vanuit een extern XML-bestand, en kunnen daar ook naar worden weggeschreven
om de gegevens te bewaren. Er is gekozen om gebruik te maken van het XML formaat om communicatie
tussen het invoerscherm en het resultatenscherm mogelijk te maken en om de ingevoerde data
gemakkelijk naar andere computerprogramma’s te kunnen exporteren.

Het gebruik van een applicatie op de computer heeft als voordeel dat het erg interactief kan zijn en er
veel informatie overzichtelijk weergegeven kan worden. Een nadeel is echter dat het lastig is om
afbeeldingen toe te voegen en er moeilijk op verschillende plekken tegelijk gewerkt kan worden en het
gebruik met meerdere personen daardoor misschien lastig kan uitpakken. Omdat het dynamisch en gericht
koppelen van richtlijnen uit de literatuur aan de ingevoerde gegevens toch een doel op de lange termijn is
van de tool, is er toch voor deze oplossing gekozen. Wellicht dat er in een latere versie gekeken kan worden
naar toepassingen van bijvoorbeeld papieren toevoegingen aan de tool. Daar is in deze opdracht verder
geen aandacht aan besteed.

In de volgende paragrafen zal de inhoud van de tool per onderdeel kort worden besproken.

6.1 Uitleg

De uitleg die bij de tool wordt gegeven bestaat uit twee delen. Te weten een uitleg bij het
begrippenkader dat gebruikt wordt en een uitleg bij de interface zelf.

Het kader dat een vertaling is van de filosofische achtergronden naar begrippen en een aanpak om
naar een product te kijken zal voor veel ontwerpers minder bekende elementen bevatten. Hoewel niet alle
begrippen voor alle ontwerpers nieuw zullen zijn, zal het framework zoals het wordt voorgesteld over het
algemeen toch de nodige uitleg vereisen. Deze uitleg wordt gegeven in de tool in de vorm van sheets met
daarop tekst en uitleg aan de hand van voorbeelden enillustraties. Om de verschillende begrippen duidelijk
herkenbaar te maken, ook voor gebruik tijdens de sessie, zijn er icoontjes voor de onderdelen van de
verschillende dimensies ontworpen.

De inhoud van de sheets is gebaseerd op een vertaling van de filosofische achtergrond naar een
begrippenkader dat verderop toegelicht wordt. Omdat echter te veel tekst en uitleg te veel tijd kost om
gelezen te worden is geprobeerd om een zo beknopt mogelijke, maar wel complete uitleg te geven. De
inhoudsopgave van de sheets in dit gedeelte is hieronder gegeven, met een aantal sheets ter illustratie.
Grotere weergaven van deze afbeeldingen zijn te vinden in de bijlagen. De complete in inhoud is terug te
vinden in de tool zelf op de meegeleverde CD. Een uitleg op de begrippen zoals deze in de sheets worden
gebruikt, wordt gegeven aan de hand van voorbeelden die ook in het ‘sessie’-gedeelte van de tool gebruikt
worden, in het hoofdstuk ‘inleiding op de begrippen’.

o Product impact on user behaviour
o Design with intend en Product impact
o Dimensies van product impact

o Het niveau van de impact

o De kracht van de impact

35



o Het belang van de relatie tussen mens en product voor product impact
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Design with intend en Product impact Het niveau van de impact

De productcategorie; de vermijdbaarheid van het product
De relatie van gebruiker tot product
Het aangrijppunt van de impact
van een mens-product relatie naar product impact
Van interactie tussen mensen..
..naar interactie tussen mens en niet-mensen, via Bruno Latour
Een uitstapje naar de semiotiek, de (be)teken(is)leer
De interpretatie van tekst en beeld in kranten
Van tekst en interpretatie, terug naar de dingen
=  Prescripties
= Affordanties
= Rebound effecten
Script bij de dingen
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Een uitstapje naar de semiotiek; de (be)teken(is)leer : De interpretatie van tekst en beeld in kranten
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Wat zien we
als we kijken?

het product: de krant met
ingeschreven betekenissen

uitlezen

‘Een uitstapje naar de semiotiek, de (be)teken(is)leer’ ‘De interpretatie van tekst en beeld in kranten’
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Affordanties
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‘Affordanties’

Het tweede deel van het uitleggedeelte betreft het gebruik van de interface van de tool zelf. Aan de
hand van screenshots wordt uitgelegd wat er te zien is op het scherm en waar de verschillende onderdelen
voor dienen. Er wordt uitgelegd hoe de nodige informatie verkregen wordt, en wat de functionaliteit van
de verschillende onderdelen van de tool is. Door middel van een screenshot van het interface voor de sessie
wordt steeds een gedeelte uitgelicht middels een rood kader, waarbij een beknopte uitleg gegeven wordt.

Naast een beschrijving van de interface zelf moet hier ook een uitleg komen van de aanpak van een
sessie, hoe een sessie in de praktijk verloopt. Een uitgebreide beschrijving hiervan is in de huidige versie van
de tool nog niet opgenomen. In de volgende paragraaf zullen de verschillende onderdelen van de ‘sessie-
interface’ toegelicht worden, daarom zal er hier verder geen aandacht aan de inhoud van dit deel van de
uitleg besteedt worden. Voor een duidelijker beeld van de inhoud van deze sheets verwijs ik naar de tool op
de meegeleverde CD.
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‘Wat zie ik?’ - een overzicht ‘Roll-over’ - een beschrijving van hoe informatie

verkregen kan worden
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‘Invoer’ — waar welke informatie hoe wordt ‘Voorbeelden’ — waar voorbeelden gevonden kunnen
ingevoerd worden en waar ze voor dienen
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6.2 De andersom-denk-sessie

1: Selecteer

2: Voer in
Vrijwillig Achtergrond Fysiek Mild

Invoer

Onmiddellijk gebruik J [
[

Invoer
Cultureel niveau

Alternatieven

Alternatieven
Cultureel niveau

Onmiddellijk gebruik ‘
@

)
.

3: Wat voer ik in?

( Wat voer ik in? J [ Voorbeelden ]

Inspiratie

4: Naar resultaten

Het scherm voor de andersom-denk-sessie

In het tweede deel van de tool worden de informatie uit het eerste deel als bekend verondersteld. Het
is immers voor een terugkerende gebruiker ook mogelijk om in een keer naar het invoerscherm te

navigeren en daarmee de uitleg over te slaan. In dit scherm kunnen de achtergronden wel geraadpleegd

worden, maar de informatie is hier meer gericht op het opfrissen van de begrippen die al enigszins bekend

worden verondersteld.

Het scherm is opgedeeld in vier onderdelen; een cirkeldiagram waarmee een bepaalde selectie
gemaakt kan worden op basis van de dimensies zoals die besproken zijn in de uitleg, een veld met
informatie over wat in te voeren, voorbeelden, vragen en opmerkingen die ter inspiratie dienen, knoppen
om een invoerscherm tevoorschijn te laten komen en een knop om naar het volgende scherm —de

resultaten-- te gaan. De verschillende onderdelen worden hieronder kort besproken en geillustreerd met

screenshot. Voor een grotere weergave van de illustraties verwijs ik naar de bijlagen of de product impact

tool op de CD.

Het cirkeldiagram bestaat in de buitenste ring uit 18 velden.
Dat aantal komt voort uit een verdeling van eerst drie mens-

productrelaties die ieder twee aangrijppunten kennen en 1: Selecteer 2:Voerin

vervolgens worden voor elk van de zes verschillende velden Lt 4 'u‘ ‘.' t
drie niveaus in kracht onderscheiden, wat resulteert in 18 g g ¥ il . w TR
verschillende mogelijke selecties. I?le selec‘tle kan gemaakt FiR t.,...-f‘:;: ol (e I
worden door op een van de 18 vakjes te klikken, waarmee ook ) v g — ®
de informatie in de rest van het scherm aangepast wordt op die Pl cesngana | | et |

selectie zoals de voorbeelden en invoervelden. In de vakjes zijn
de iconen geplaatst zoals die ook in de uitleg zijn gebruikt.
Welke icoontjes dit zijn en welke betekenis ze hebben is te zien
in bijlage VI. Omdat de icoontjes niet op elk scherm duidelijk
zichtbaar zijn en de betekenis niet altijd paraat is, kan door met

de muis over een vakje te gaan informatie verkregen worden
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over dat vakje. Er verschijnt dan een venster met daarin een vergrote afbeelding van het icoontje en een

korte uitleg van zijn betekenis.

Na het selecteren van een relatie tussen product en
gebruiker kan er aanvullende informatie verkregen worden
over de selectie, onder andere in de vorm van voorbeelden met
uitleg. Dit kan gebruikt worden om in de vier verschillende
invoervelden gegevens in te voeren. Voor de specifieke relatie
kan er gekeken worden naar onmiddellijk gebruik impact en
culturele impact. Voor beide niveaus is een invoerbutton voor
de waargenomen use cues, affordanties, prescripties en de
verwachte impact die daarbij hoort. Daarnaast is er ook voor
beide niveaus een button ‘alternatieven’ die een venster opent
waar alternatieven ingevuld kunnen worden voor de aanleiding
van de impact of een alternatieve impact voor dezelfde
aanleiding. Door bijvoorbeeld een grafiek in een product iets te
wijzigen kan bijvoorbeeld andere informatie weergegeven
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Onmiddelijk gebruik - Script I

TR R are

worden en daarmee een ander gedrag getriggerd worden, maar dezelfde impact —~wellicht met een andere
kracht-- kan misschien ook op een andere manier bereikt worden. Voor dezelfde bedoelde impact kan erin
een ander gebied naar een oplossing gezocht worden die misschien beter, maar in ieder geval op een
andere manier werkt. Een voorbeeld daarvan is eerder gegeven; de Eco-button.

Als eriets is ingevuld in een venster zal in het cirkeldiagram
dit gebied anders kleuren om aan te even dat daar al iets
ingevuld is. Zodra een dergelijk vakje geselecteerd is, is aan de
led-jes op de knoppen te zien waar er iets is ingevuld; bij
culturele of onmiddellijk gebruiksimpact, en onder de
waarnomen gegevens of bij alternatieven.

Als op een van deze knoppen geklikt wordt verschijnt er
een al dan niet leeg venster. Eerder ingevoerde gegevens zijn in
dit venstertje zichtbaar. Dit venstertje is te verslepen, om
verschillende manieren van invoeren mogelijk te maken. Als er
een selectie gemaakt is kan het venstertje bijvoorbeeld over het
cirkeldiagram geplaatst worden om zo snel tussen de
verschillende niveaus te kunnen wisselen. Door het venster juist
boven die knoppen te plaatsen kan er voor het niveau waarvan
het venster geopend is snel een andere selectie in het menu
gemaakt worden. De plaats van het venster is dus afhankelijk
van de gewenste informatie op dat moment.

Onder de kop ‘wat voer ik in?’ staan een drietal knoppen
die informatie geven over de informatie die ingevoerd moet
worden; ‘wat voer ik in?’, ‘voorbeelden’ en ‘inspiratie’.

De knop met voorbeelden geeft een venster met daarin per
veldje een aantal voorbeelden die van toepassing zijn op de
selectie. Middels deze voorbeelden kan er een beeld gevormd
worden van wat er met die selectie bedoeld wordt. Door
bijvoorbeeld het voorbeeld te gebruiken van een blauwe lamp
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die drugsgebruik tegen moet gaan, kan er snel een idee gevormd worden bij een product waar een
achtergrondrelatie mee bestaat, waarvan de impact aangrijpt op het lichaam en de impact sterk is. Vanuit
dit idee (‘ah, zo’n soort product/relatie’) kan er gekeken worden hoe een dergelijke selectie van toepassing
kan zijn op het te evalueren product. Een groot aantal van deze voorbeelden worden in het volgende
hoofdstuk gebruikt ter ondersteuning van de uitleg van de verschillende begrippen.
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Hoewel voorbeelden al tot de nodige inspiratie moeten leiden, is er ook een knop ‘inspiratie’. De
informatie die hiermee verkregen kan worden (in een latere versie van de tool), bestaat uit concrete vragen
of opmerkingen, die direct tot een specifiek idee moeten leiden. Er wordt hier in mindere mate een beroep
gedaan op het voorstellingsvermogen van de ontwerpers, zoals het geval is bij de voorbeelden. Vragen zijn
hier bijvoorbeeld van de vorm: ‘heeft u al gedacht aan hoe het moment waarop het product gebruikt wordt

invloed kan hebben op het gedrag?’ Deze vragen zijn voor zover mogelijk toegespitst op de selectie die
gemaakt is. Daarmee kan de ontwerper deze even vergeten en zich volledig richten op de vraag (of
opmerking), maar komt de verkregen informatie wel bij de juiste selectie en daarmee op de juiste plek in

het resultatenoverzicht.

De laatste knop (‘wat voer ik in?”) geeft informatie over
welke gegevens er ingevoerd moeten worden en welke
manieren daarvoor voorgesteld worden. Hoewel het woord
‘script’ hier niet genoemd wordt, Is het wel een uitleg bij het
uitlezen van een script; wat voor soort use cues er zijn en hoe
deze uitgelezen kunnen worden. Enerzijds wordt er dus iets
gezegd over de manier waarop (kijken naar het product of naar
de relatie tussen mens en product), en anderzijds over de
inhoud ervan (prescripties, affordanties). Hier wordt ook wat
aanvullende informatie uit de achtergronden gegeven, zoals
informatie over rebound effecten en wat precies met
‘verwachte impact’ wordt bedoeld (product impact, in

£ De sessie

2: Voer in

) 8ﬂ
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Invoer Invoer
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1: Selecteer

Sluit X

Voorbeelden )

tegenstelling tot design with intent). Door twee manieren van

het product benaderen te benadrukken, moet het gebruik van de tool enigszins gestructureerd worden; er
ontstaat inzicht in waar precies naar gekeken wordt. Als de ontwerper het onderscheid tussen de
verschillende manieren van kijken naar het product kwijt is en verzandt in een chaos van informatie, moet
deze informatie uitkomst bieden. De precieze invulling van deze informatievelden is in de huidige versie
echter nog niet gegeven.

Met de hierboven beschreven gedeelten van de interface moet het invoerscherm doorlopen kunnen
worden en moet de sessie inzicht geven in de geanticipeerde product impact en inspiratie bieden voor
verbeteringen. Als de sessie tot een einde komt, doordat de cirkel doorlopen is, de tijd op is, of er
voldoende informatie vergaard is, kan er naar het resultatenscherm genavigeerd worden waar de
resultaten overzichtelijk weergegeven worden. Dit scherm zal hieronder nader toegelicht worden.
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6.3 Resultaten

« De selectie
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De resultaten in het schema geven een soort product
impact profiel weer. Klik op de knop "informatie'

meer uitleg hierover.

Depe B
mild Y Niveau ( Informatie ) (Down[oaddata)

Onmiddellijk gebruik Culturele impact

Ingevoerde gegevens
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ingevoerde gegevens

bedachte alternatieven

Alternatieven Invoer

hier komen richtlijnen voor gebiedije: 1

Het resultatenscherm

In het laatste scherm van de tool worden de resultaten weergegeven die in de sessie ingevoerd zijn. De
geanticipeerde product impact en alternatieven zoals die ingevoerd zijn onder de — inmiddels blauwe -
gebieden in de cirkel worden hier in een matrix geplaatst. Deze matrix is een variatie op de eerder

voorgestelde PIM.

De vingerafdruk, of label, zoals de voorgestelde matrix (PIM)
in afbeelding a en b op pagina 27 bleek te abstract en daardoor te
weinig informatie te communiceren. In de tool is er daarom
gekozen voor een visualisatie in de vorm van een tabel waarin de
ingevoerde gegevens verschijnen. De twee kolommen van de tabel
lopen van links naar rechts op in niveau van impact, en de rijen
staan van onder naar boven respectievelijk voor een oplopende
kracht. De zes cellen staan daarmee voor gebieden in een
vlakverdeling voor product impact, opgespannen door deze twee
dimensies. In dit vlak worden de ingevoerde gegevens geplaatst,
gemarkeerd met een cirkeldiagram gelijk aan dat van de
invoersessie. Het vlak waar de gegevens ingevoerd zijn is
gearceerd en daarmee geeft dit label informatie over de andere
dimensies uit de matrix.
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Het patroon van cirkels verdeeld over de matrix geeft informatie over de impact van het product. Dit

patroon geeft de optelsom weer van de impact van de verschillend
is eerder al het ‘profiel’ van de impact van het product genoemd.

e ingevoerde gegevens. Deze optelsom

De cirkels in de matrix staan voor gegevens die ingevoerd zijn tijdens de sessie. Door op een cirkel te
klikken verschijnt deze ingevoerde data onderin het scherm bij de ingevoerde gegevens. Omdat onder
hetzelfde gebied in het cirkeldiagram, en informatie over impact op onmiddellijk gebruiksniveau, en over
impact op cultureel niveau ingevoerd kon worden, is het mogelijk dat er in dezelfde rij in de verschillende
kolommen dezelfde cirkel terug te vinden is. Als een van beide cirkels geselecteerd wordt, wordt
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automatisch ook de tweede cirkel die daaraan gekoppeld is geselecteerd en de informatie die daarbij hoort
weergegeven.

Om duidelijk te maken welke selectie er gemaakt is, wordt, of worden, in de eerste plaats de
geselecteerde cirkel(s) anders gekleurd. Ook wordt de selectie rechtsboven in het scherm toegelicht met
de eerder gebruikte iconen.

Aan de ingevoerde gegevens worden op basis van de PIM

richtlijnen gekoppeld. Deze worden in een apart venster L Oveich e dernievien
weergegeven. De koppeling is in de eerste versie van de tool zoals s
hij er nu is niet daadwerkelijk gemaakt. Wat de ontwerper moet

met de resultaten en het weergegeven profiel wordt nader | 8 |ine Verder
toegelicht onder de ‘verder’-knop. Door hierop te klikken Sy
verschijnt er een informatieveld waarin het profiel en het gebruik -t

gevoerde gegevens Richtlijnen

daarvan nader wordt toegelicht. Dit gaat terug op het voorstellen st g p———
van een ‘ideaal profiel’ voor de impact van het product en dit te
vergelijken met het profiel zoals het uit de resultaten naar voren i
komt. Als bijvoorbeeld bij een product vooral ingezet wordt op .

impact op het niveau van onmiddellijk gebruik, dan kan er gekeken
worden of er iets gedaan moet worden met gegevens die ingevoerd zijn bij culturele impact.

Het vormen van een ideaal profiel is, zoals eerder gemeld, afthankelijk van drijfveren van de ontwerper,
zoals ethiek of het maken van een zo groot mogelijke winst.

7. Inleiding op de begrippen

In het vorige hoofdstuk is aandacht besteed aan een techniekfilosofische achtergrond die aanleiding
geeft om na te denken over technische mediatie tijdens het ontwerpproces. Op basis van de filosofische
achtergrond is een kader gevormd dat bestaat uit een vijftal dimensies en een aantal begrippen die
gebruikt kunnen worden in de tool.

Het kader is grofweg opgedeeld in drie onderdelen. De impact van het product wordt bepaald door zijn
gebruik en relatie tot de gebruiker. In de tool zal daarom gekeken worden naar de verschillende relaties die
er mogelijk zijn tussen product en gebruiker en hoe dit aanleiding kan geven voor een bepaalde impact.
Deze twee onderdelen worden aangevuld met een derde; de koppeling tussen die twee. Om de koppeling
te maken tussen de relatie tussen een mens-product relatie en de impact die het product heeft wordt in
navolging van Latour gebruik gemaakt van script.

Deze dimensies en begrippen worden in het uitleggedeelte van de tool beschreven. In dit hoofdstuk
worden de begrippen uitgebreider besproken en, waar dat van belang is, de koppeling met het theoretisch
kader toegelicht. Het toelichten van de begrippen wordt gedaan aan de hand van de voorbeelden die ook
in de tool opgenomen zijn om de deelgebieden in het cirkeldiagram toe te lichten. Een complete lijst van de
voorbeelden en hun toelichting is te vinden in bijlage II.

7.1 Product impact en haar dimensies

Mensen gebruiken producten, zij interacteren met het product. Producten vervullen echter niet alleen
een behoefte of een functie die de gebruiker wenst. Technische producten mediéren waarneming en
handelen zoals in het vorige hoofdstuk bespoken is. Het product is dus in staat om de gebruiker te
beinvloeden, te veranderen. De invloed die producten kunnen hebben op hun gebruikers wordt in dit kader
product impact genoemd.
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Product impact: de aanwezigheid van het paaltje veranderd de looprichting.

Al snel wordt hierbij aan sturende en bepalende techniek gedacht. Het begrip product impact beslaat
echter de brede effecten die techniek kan hebben op verschillende niveaus en met verschillende kracht.
Deze begrippen worden hieronder nader toegelicht. Een simpele knop op een apparaat heeft bijvoorbeeld
invloed op het gebruik daarvan, een paaltje op straat beinvloed de route die mensen lopen of fietsen en
een afbeelding van een vlieg in een urinoir heeft invioed op waar de plassende man zijn urine richt.

Product impact wordt binnen dit kader begrepen aan de hand van twee dimensies. Het niveau van de
impact en zijn kracht. Deze begrippen worden hieronder toegelicht.

Niveau

Producten hebben spelen vaak op verschillende niveaus een rol. Met niveau van impact wordt het
verschil in impact op individueel niveau bij onmiddellijk gebruik tot een culturele impact bedoeld. Ook
tussenliggende niveaus spelen een rol, zoals leereffecten en veranderingen in een leefpatroon. De dimensie
‘niveau’ kan begrepen worden als een continue dimensie. Voor het gebruik in de tool wordt echter
onderscheid gemaakt tussen twee uitersten van het niveau.

Onmiddellijk gebruik impact
e ”‘

| ol .\

s

De invloed van een product op gedrag bij onmiddellijk gebruik. Van links naar rechts: aanwijzingen voor gebruik van het
product zoals a) fysieke knoppen of b) een grafische gebruikersinterface, maar ook c) invloed op gedrag bij gebruik van het
product zoals telefoneren tijdens het rijden invioed heeft op het rijgedrag.

Een product bevat aanwijzingen over hoe het gebruikt moet worden of aangestuurd kan worden op
het niveau van het gebruik zelf. Dit wordt in de tool aangeduid als ‘product impact op het niveau van
onmiddellijk gebruik’. Daarnaast kan een product bij onmiddellijk gebruik ook andere invloeden hebben. Zo
is het telefoneren zonder hands-free set tijdens het besturen van een auto tegenwoordig verboden om de
negatieve invloed die het op het rijgedrag heeft.

Hoe een apparaat bediend moet worden is iets dat mensen ook in de loop van het gebruik leren. Een
dergelijk leereffect is een effect op de langere termijn en daarmee van een iets hoger niveau. Het heeft
echter nog zeer veel betrekking op het onmiddellijk gebruik en zal bij het gebruik van de tool ook onder dit
niveau geschaard kunnen worden.
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Culturele impact

PORSELEINEN

=R ! — I
Voorbeelden van wat onder culturele impact verstaan wordt. a)Leereffec n zoals het
geval bij simulaties, bijvoorbeeld in de sport (hier: roeien en football) . Maar ook daadwerkelijk culturele veranderingen;

b) de koffiecultuur is veranderd met de komst van de Senseo Crema (koffiekopjes heten in het voorbeeld Senseo-bekers),

net als c) het eetgedrag met de komst van de magnetron.

Techniek kan echter ook gevolgen hebben op leefpatronen van mensen. Zo zorgt de koelkast ervoor
dat we niet iedere dag naar de winkel hoeven om bijvoorbeeld de melk vers te halen. Het snel eten
bereiden of opwarmen in de magnetron heeft invloed gehad op eetgewoontes van mensen. De noodzaak
om met het gehele gezin rond half zes aan tafel te zitten om een warme maaltijd te kunnen nuttigen is met
de komst van deze technologie verdwenen. Dit soort veranderingen in het leefpatroon van mensen is wat
hier onder culturele impact verstaan wordt.

Ook hier betreft het een breder spectrum van niveaus. Ook leereffecten zoals die het gevolg zijn van
sporttrainingen of bewustwording van een probleem door een product vallen binnen dit begrip. De term is
afgeleid van een uiterste van het spectrum. Een product kan bijdragen aan de verandering van een
samenleving, de cultuur. Het kan bijvoorbeeld iets toevoegen aan de taal of gewoontes beinvloeden van
grote groepen in de samenleving zoals bij de Senseo Crema van Philips het geval is. Buiten de discussie om
of de ontwikkeling naar een individueel kopje (al dan niet lekkere) koffie, kan er toch gesproken van een
verandering in de manier waarop in Nederland koffie gedronken wordt.

8

Iconen zoals gebruikt in de tool voor de dimensie ‘kracht van de impact’. Vinr: milde, gemiddelde en sterke kracht.

Kracht

De impact die een product heeft hoeft niet altijd even sterk te zijn. Verbeek spreekt in ‘What Things Do’
dan ook van verleidende, overtuigende en dwingende producten. Dit zijn echter manieren om een impact
te bewerkstelligen. In deze tool is de kracht van de impact gedefinieerd als de mate waarin een
technologisch product invloed heeft op gedrag. Een product dat een gebruiker ergens toe verleidt zal vaak
een mildere invloed hebben dan een dwingend product. Het is echter ook denkbaar dat een verleidend
product een sterke impact heeft op het gedrag van mensen. Zo zijn er mensen die regelmatig thuis komen
van het winkelen met spullen waar ze niet voor gegaan zijn. De verleiding ‘kon niet worden weerstaan’.

Verleiding, overtuiging (suggestie) en dwang zijn manieren om een bepaalde impact te
bewerkstelligen. De kracht van de daadwerkelijke impact is de mate waarin het product invloed heeft op
het gedrag. Hoewel ook hier geldt dat de dimensie ‘kracht van de impact’ geen discrete waarden kent, is
deze voor de tool toch in drieén gedeeld; een milde, gemiddelde of sterke impact.
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Verschil tussen verleiding, overtuiging en dwang enerzijds, en kracht van de impact anderzijds:
Een schutting met een gat en een bord: “Do not look trough this hole”. Er is ‘slechts’ sprake van verleiding, Maar de
kracht van de impact hier zal vrij sterk zijn; veel mensen zullen aan de verleiding toegeven en een kijkje nemen.

7.2 Aanleiding voor impact vinden in de relatie tussen mens en
product

Hoe het begrip product impact in de tool gebruikt moet worden is in de vorige paragraaf toegelicht.
Product impact is echter het gevolg van het gebruik —of niet-gebruik—van een product door een gebruiker,
of, zoals in het kader van culturele impact, van een hele samenleving. Zoals in het vorige hoofdstuk
beschreven wordt maakt een product (een niet-mens) deel uit van een netwerk van mensen en niet-
mensen. Een netwerk van wederzijdse beinvloeding, waarin producten een gelijkwaardige rol spelen aan
die van mensen in het netwerk.

Het gebruik en de invloed van het product wordt bepaald door zijn aanwezigheid in dat netwerk. Om
het product en zijn impact te begrijpen met er volgens de postfenomenologie van Verbeek dan ook
gekeken worden naar het product in zijn interactie binnen een dergelijk netwerk. In de tool zal er dan ook
naar drie dimensies gekeken worden die hier betrekking op hebben; de productcategorie, de mens-
productrelatie en het aangrijppunt.

Door te kijken naar de mogelijkheden beperkingen en gevolgen die ieder van die dimensies met zich
mee brengt kan er een idee ontstaan over de manier waarop het product in de gebruikspraktijk een rol kan
spelen.

Productcategorie

Iconen zoals gebruikt in de tool voor de dimensie ‘productcategorie’. Vinr: vermijdbaar en vrijwillig, onvermijdelijk maar
afwijsbaar en onontkoombaar en dwingend.

Als in de tool een product in een productcategorie geplaatst wordt, heeft dit betrekking op de manier
waarop de gebruiker het product tegenkomt. De vermijdbaarheid van het product is een belangrijke factor
die de categorie bepaalt. Er worden drie categorieén onderscheiden die moeten verduidelijken waar de
term categorie betrekking op heeft. Deze zullen hieronder nader toegelicht worden.

Door na te denken over de productcategorie van het product moet er inzicht ontstaan over de
mogelijkheden om product impact in te zetten voor de ontwerper enerzijds. De andere kant is dan de mate
waarin een product daadwerkelijk een sturende rol kan spelen bij de gebruiker. Zo is het lastiger om gedrag
af te dwingen bij een gebruiker van een vermijdbaar, vrijwillig product —~de gebruiker kiest dan natuurlijk
snel voor een ander product. Bij een onontkoombaar product kan de ontwerper zich echter ook realiseren
dat de impact van zijn product al snel groter zal zijn en onbedoelde effecten daarmee ook vervelender.
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Vermijdbaar en vrijwillig

Bijvoorbeeld consumentenproducten worden vrijwillig aangeschaft en gebruikt

Tot de mildste categorie behoren de producten die vermijdbaar zijn. Veel consumentenproducten
vallen binnen deze categorie. Het gebruik van dergelijke producten wordt niet opgedrongen en zelfs de
aanschaf is over het algemeen vrijwillig.

Voor consumentenproducten moet betaald worden waardoor het product eerder aan de eisen en
wensen van een gebruiker moet voldoen wil deze het product iberhaupt aanschaffen. Een gratis product
zal sneller in de smaak vallen, maar ook daarvoor geld dat het product over het algemeen wel gebruikt
moet worden om een zekere impact te bewerkstelligen.

Voor de ontwerper ligt bij deze productcategorie een leuke uitdaging. Het betreft hier producten die
men zelf in huis haalt, vaker gebruikt en waar de grootste band mee opgebouwd wordt. De impact die het
product kan hebben op het dagelijks leven kan daarom groter zijn dan bij andere categorieén. Het is dus
een uitdaging om gedrag (bij) te sturen met dergelijke producten, maar als het lukt kunnen de gevolgen
effectief zijn. Als bijvoorbeeld gedacht wordt aan energiebesparing kan een product dat energiebesparing
niet oplegt, maar het dagelijks gebruik van energie wel positief kan beinvioeden, dan zou de instelling van
mensen ten opzichte van energiebesparing kunnen veranderen. Daarmee kan het zijn dat het effect op
onmiddellijk gebruiksniveau niet direct erg groot zijn, maar de culturele impact des te groter.

Onvermijdelijk, maar afwijsbaar

Onvermijdelijke producten zijn producten die men tegenkomt, maar wel af kan wijzen. Veel producten in de openbare
ruimte vallen hieronder, bijvoorbeeld a) bewegwijzering, b) openbare toiletten en c) het materiaal van een sportvereniging.

Als de gebruiker niet de keuze heeft om een product tegen te komen of te gebruiken wordt er
gesproken van een onvermijdelijk, maar afwijsbaar product. Tot deze categorie vallen veel producten in de
openbare ruimte. Voorbeelden zijn: het kraantje in een openbaar toilet, wegbewijzering en andere
verkeersborden, het videocommunicatiesysteem in een bejaardenflat en het materiaal van de
sportvereniging. Deze producten hebben de overeenkomst dat ze lastig te vermijden zijn, maar het gebruik
ervan is daarentegen niet noodzakelijk. Het is natuurlijk niet geheel vrijblijvend, waar worden immers
handen gewassen op een openbaar toilet als het kraantje daar gemeden wordt? De keuze is dan toch om de
handen niet te wassen of met een —misschien wel vies-- kraantje.

46



Onontkoombaar en dwingend

’ \PM&RTH ’
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Soms komt met producten tegen die men niet kan vermuden, zoals a) de tourmquets die toegang verlenen tot de metro of
b) de kassa van een supermarkt.

Aan het andere eind van het spectrum zijn producten te vinden die hier onontkoombaar genoemd
worden. Het gaat om technologieén waarvan het gebruik niet echt te vermijden is. lemand die gebruik wil
maken moet, als deze op het station staan, door tourniquets die open toegang verlenen aan mensen met
een vervoersbewijs. Natuurlijk zijn deze producten ook tot op zekere hoogte te mijden, maar dan moet erin
dit geval voor gekozen worden om ofwel geen gebruik te maken van de metro, of om zwart te rijden door
over de tourniquets te klimmen (als dat mogelijk is).

Onontkoombare producten bieden ruime mogelijkheden om gebruik te maken van gedragssturing
door techniek. Voor producten in deze categorie kan over het algemeen niet gemakkelijk een alternatief
gekozen worden en ondanks dat het gebruik niet aan hoeft te sluiten bij de wensen van de gebruiker zal
het toch gebruikt worden. Natuurlijk betekent dit niet dat alles maar mogelijk is, maar de keuze om dit
soort producten in te zetten wordt vaak door anderen, bijvoorbeeld in de politiek of door andere
beleidsmakers, gemaakt. De discussie over wel of niet gebruiken van een dergelijk product wordt dan ook
niet tijJdens het gebruik gevoerd, maar daarvoor, of op een andere plek.

Naast het bewust inzetten van technologie om gedrag te sturen zoals het geval bij de chipkaart-
tourniquets, kunnen ook onbedoelde effecten in deze categorie een rol spelen. De gevolgen hiervan
kunnen groter zijn dan bij vermijdbare producten, juist vanwege de onontkoombaarheid van de
technologie. Een onontkoombaar verschijnsel bij het doen van boodschappen, is het afrekenen. Hierbij
moet een klant naar de kassa. De gedragssturing bij een kassa in een supermarkt is minder opzichtig dan in
het geval van tourniquets, maar de onontkoombaarheid van een kassa in een supermarkt (zelfs als je alleen
een brood koopt en alle aanbiedingen links laat liggen moet je daarlangs) maakt dat effecten die hier
optreden vrij sterk kunnen zijn. In het voorbeeld van de supermarktkassa is er bijvoorbeeld de discussie of
hier wel of geen snoepgoed aangeboden mag worden. De impact van de ‘impulsrekken’ bij de kassa waar
de consument verleid wordt om snoep te kopen is dermate groot, dat deze discussie tot de landelijke
politiek is doorgedrongen. In 2005 sprak minister van volksgezondheid Hoogervorst zich uit voor een ‘zeur-
vrije kassa’ en zei dat snoep bij de kassa weg moet (consumentenbond 2005).

8 & °8

Iconen zoals gebruikt in de tool voor de dimensie ‘mens-product relatie’. Vinr: de tegenspelerrelatie, inlijvingsrelatie en de
achtergrondrelatie.

Mens-product relaties

In de filosofische achtergrond wordt in de postfenomenologische aanpak van Verbeek voorgesteld om
de relatie tussen de mens en de wereld te beschouwen, en hoe deze door techniek gemedieerd wordt.
Verbeek beschrijft met Don Ihde verschillende mens-wereld relaties, zoals de alteriteitsrelatie, de
inlijvingsrelatie en de achtergrondrelatie. Aangezien de filosofische achtergrond van de begrippen te lastig
en onwerkbaar is voor een product impact tool voor ontwerpers, krijgen de begrippen een iets andere
betekenis. Ook is de term alteriteitsrelatie komen te vervallen en is daar een andere term voor in de plaats
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gekomen. Dit is om meer duidelijkheid te scheppen. Deze begrippen zoals ze gebruikt worden in de tool zijn
de tegenspelerrelatie, de inlijvingsrelatie en de achtergrondrelatie. Deze worden hieronder nader toegelicht.

In het eerste hoofdstuk wordt beschreven hoe met deze relaties producten (werktuigen) als
‘connecties met de wereld, of de werkelijkheid’ worden gezien. Voor gebruik in de tool wordt dit vrij
vertaald opgevat als ‘de mate waarin het product de aandacht opeist’ bij het vervullen van een functie, of
bij het gebruik.

Achtergrondrelatie

Met een achtergrondrelatie wordt de afwezigheid van een directe relatie tussen de
gebruiker en een product bedoeld. Het product vervult zijn functie op de achtergrond, of
probeert daar de aandacht op te eisen van de gebruiker, maar de aandacht van de
gebruiker is niet op het product of ‘door het product op de wereld’ gericht. Het product
verandert de context waarbinnen ervaringen plaats kunnen vinden, en daarmee
voorwaarden voor gedrag.

Een koelkast of een thermostaat maken het bijvoorbeeld mogelijk om op de
achtergrond een bepaalde temperatuur in stand te houden. Er hoeft niet meer op het
haardvuur gelet te worden, en etenswaren hoeven niet dagelijks vers gekocht te worden.
De producten voeren dus op de achtergrond een functie uit die voorwaarden voor
gedrag, of gedragspatronen veranderen.

Er zijn ook voorbeelden te bedenken die waar een achtergrondrelatie mee bestaat,
hoewel ze een duidelijkere rol spelen. Openbare toiletten bijvoorbeeld waar
drugsoverlast een probleem is worden vaak verlicht met blauw licht. Door dit licht wordt
het vrijwel onmogelijk om aders in de arm te zien lopen dus ook om daar drugs in te
injecteren. De gebruiker van het toilet interacteert niet direct met de verlichting, maar
deze schept wel randvoorwaarden; er kunnen geen naalden gebruikt worden. Een ander
voorbeeld is de Mosquito. Dit is een kastje dat een geluid voortbrengt dat potentiéle
hanggroepjeugd als onaangenaam ervaart. De jongeren interacteren niet met de
luidspreker, maar deze veranderd de omgeving wel op een manier die tot bepaald
gedrag leidt.

Waar de thermostaat actief, maar duidelijk op de achtergrond zijn taak uitvoert zijn =¥
de blauwe verlichting en de Mosquito veel duidelijker aanwezig. Toch is de relatie die ‘ :
de gebruiker ermee heeft een achtergrondrelatie; er is geen directe interactie met het ;. =f
product, en ook niet ‘door het product heen’. Het gaat dus niet alleen passieve
techniek die opgaat in de achtergrond. Niet alleen, maar ook met dit soort techniek
bestaat een achtergrondrelatie. Een voorbeeld daarvan is de vormgeving van een
woonwijk. Hierin is het trottoir en de weg gelijkgetrokken. Er is geen hiérarchie meer
waarbij de auto boven een voetganger geplaatst wordt. Aanpassingen van de
omgeving op deze manier leiden tot voorzichtiger rijgedrag.

Het spectrum is dus enigszins gevarieerd. Het doel van de tool is niet om de
techniek koste wat het kost te categoriseren. Het gaat erom dat er aandacht besteed
wordt aan een bepaalt aspect van de relatie tussen mens en product, welke gevolgen
dit kan hebben voor het gedrag, en of een variatie daarin tot betere producten kan
leiden. Er bestaan dan ook diverse grensgevallen, waarbij discussie kan ontstaan over
waar het product ingedeeld ‘moet’ worden. Een voorbeeld van zo’n grensgeval is een
paraplu die verbonden is met een weerstation. Als de weersvoorspelling is dat er regen
gaat vallen zal de paraplu een lampje doen oplichten, waarmee hij de aandacht van de
gebruiker probeert te trekken. Dit lampje brandt op de achtergrond, en op de
achtergrond probeert hij de aandacht te trekken. Doordat het lampje gaat branden
verandert de context, waardoor de gebruiker zijn gedrag misschien aanpast. Er is
verschil of je een halletje inloopt en daar staat een paraplu, of er staat een paraplu met
een lichtje. De context is anders en beinvloed het gedrag.

Er kan echter ook voor een tegenspelerrelatie gepleit worden. Op de achtergrond
probeert de paraplu misschien een tegenspelerrelatie relatie uit te lokken, maar de

48



betekenis van het lampje, die uiteindelijk tot bepaald gedrag leidt, wordt pas uitgelezen in een
tegenspelerrelatie. De vraag is dus wat, of welk moment, nu precies gebruikt wordt voor het indelen bij een
bepaalde relatie. De discussie die dit betreft gaat echter voorbij aan het gebruik van de mens-product
relatie in de product impact tool. Daar is het voornamelijk van belang dat het ‘probleem’ wordt opgemerkt,
en tot welke alternatieven dit kan leiden. Waar het product vervolgens precies geplaatst wordt is dan van
ondergeschikt belang.

Inlijvingsrelatie

Bij een inlijvingsrelatie is de aandacht van het product afgeleid en heeft de gebruiker ‘door het product
heen’ een relatie met de wereld. Dit wordt misschien het meest duidelijk aan de hand van een aantal
voorbeelden. Een blinde gebruikt een stok waardoor hij voelt hoe de grond waarop hij loopt eruit ziet, de
stok medieert de waarneming van de grond en is ingelijfd door de blinde. Op eenzelfde manier kan een
pollepel gebruikt worden om te bepalen of de soep aan de bodem van een pan is aangebrand. Ook om een
spijker in een plank te slaan lijft een timmerman het werktuig in. De aandacht van de timmerman is niet op
de hamer gericht, maar door die hamer heen, op de spijker.

De vertaling van de begrippen uit de filosofie naar de begrippen zoals
ze in de tool gebruikt worden levert hier echter een probleem op. Bij het
bepalen van de temperatuur wordt een thermometer gebruikt, maar de o

aandacht van de gebruiker is in wezen - door de thermometer heen - op de Seee :"’.‘:."‘m'
temperatuur gericht. De gebruiker leest echter wel met zijn volle aandacht : s "ees, 2oy
de thermometer af. De vraag is daarom of er van een inlijvingsrelatie of Jese sk el

aed tlb:‘. =‘|"

een tegenspelerrelatie gesproken moet worden. Dit probleem bestaat :
.l\

echter niet binnen het filosofische kader, maar ontstaat door de
vertaalslag. In het kader van de tool kan er door te kijken naar de
interactiewijze een keuze gemaakt worden; is de aandacht op de
thermometer gericht dan is er sprake van een tegenspelerrelatie, als het
gebruik van het instrument om de temperatuur te bepalen als zodanig meer van belang is zou het onder de
inlijvingsrelatie geschaard kunnen worden. Eenzelfde soort voorbeeld is hiernaast afgebeeld; de ‘Rush-
ower’. Het is een douchegordijn waarin een tekst staat: ‘wise people use water wisely’. Deze tekst is
onzichtbaar, maar wordt steeds duidelijker naarmate er langer gebruik gemaakt wordt van de douche.
Hoewel de gebruiker wel de tekst leest, is de aandacht eigenlijk, door het gordijn heen, gericht op de
douchetijd.

Waarom het probleem binnen het filosofische kader niet bestaat
als zodanig, is te wijten aan het feit dat er daar niet zo letterlijk naar
de aandacht van de gebruiker gekeken wordt. In dit geval is het
product daar op te vatten als een link naar de werkelijkheid. Er is een
alteriteitsrelatie met het product, en dit product maakt een deel van
de wereld zichtbaar dat zonder het product niet zichtbaar was. Een
van de voorbeelden, de Eggtimer, maakt bijvoorbeeld zichtbaar hoe
gaar een ei is door een kunstei mee te koken dat verkleurt. Don Ihde
spreekt in een dergelijk geval van een hermeneutische relatie; de
verbinding met ‘de werkelijkheid’ eindigt bij het product, er ontstaat
een soort van andere ‘werkelijkheid’. Dit valt echter buiten het
spectrum van de tool en zal daarom verder ook geen aandacht
besteed worden.
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Tegenspelerrelatie

Bij de tegenspelerrelatie, tot slot, eist het product de aandacht op van de gebruiker. Het verschil met
de inlijvingsrelatie is goed te zien met behulp van het voorbeeld van een bril. Een drager van een bril kijkt
door de bril naar de wereld en is zich niet bewust van de mediérende werking van de bril. De bril eist in dat
geval geen enkele aandacht, tot het moment dat de bril stukgaat. Op dat moment is de aandacht van de
brildrager niet langer door de bril op de wereld gericht, maar direct op de bril. Deze eist de aandacht op.
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Bij veel producten waarbij de vormgeving invloed heeft op het directe gebruik van
het product kan gesproken worden van een tegenspelerrelatie. Het product vertelt de
gebruiker als het ware wat hij bijvoorbeeld wel en niet moet doen. Een bekend
probleem bij een pak beschuit is dat de beschuiten moeilijk uit de verpakking komen en
dat er daarbij vaak eentje sneuvelt. Om dat probleem op te lossen worden er
tegenwoordig ook beschuiten gemaakt met een kleine inkeping, waardoor er genoeg
ruimte overblijft om het beschuit heel uit de verpakking te krijgen. Bij het pakken van
een beschuitje geeft de verpakking en het beschuit zelf aanwijzingen in de manier
waarop het gebruikt kan worden. De aandacht van de gebruiker is dan ook daarop
gericht.

Ook bij het uitlezen van grafieken of informatie op interfaces
is de aandacht vooral op het interface zelf gericht en de e e P WEIREID!
informatie die daarop gegeven wordt. Omdat bijvoorbeeld een
touch screen niet op gevoel aangestuurd kan worden, maar er =
naar het scherm gekeken moet worden wat voor informatie daar : WU L ([T
staat, dwingt deze een tegenspelerrelatie af. Doordat het [z wu H MMWWMUWUWWH
interface de volledige aandacht opeist kan het dynamisch zijn en

kan er veel verschillende informatie worden aangeboden. Van de
andere kant wordt een touch screen daardoor lastig ingelijfd en is

- y O = N &% N

het niet altijd een goede vervanging voor fysieke knoppen (denk
aan een afstandsbediening).

Aangrijppunt

Iconen zoals gebruikt in de tool voor de dimensie ’aangrijppunt van de impact’. Vinr: impact die aangrijpt op de cognitie en
impact met een fysiek aangrijppunt.

Het aangrijppunt is, zoals het woord al aangeeft, dat waar de gedragsverandering aangrijpt. Is de
aanleiding voor bepaald gedrag gericht op de cognitie (‘pas op, spelende kinderen’) of op het lichaam, het
fysiek van de gebruiker (zoals bij een drempel). Ook in dit geval is het zo dat een product niet per se in te
delenis bij een aangrijppunt. Een hek geeft bijvoorbeeld een fysieke aanleiding om niet verder te lopen. Om
toch effect te hebben is het echter niet nodig het hek erg hoog te maken. Denk aan de lage hekjes zoals die
het gazon in een park vaak afbakenen. Hierbij is niet alleen de fysieke aanleiding doorslaggevend, maar is er
zeker een cognitieve aanleiding te herkennen om het gazon niet te betreden. Er wordt ook gebruik
gemaakt van de betekenis die een hek heeft als grens, of drempel om niet overheen te stappen.

Het begrip zoals dat in de tool gebruikt wordt is afgeleid van het onderscheid uit de
postfenomenologische aanpak tussen de mediatie van de waarneming en van het handelen. Het is echter
niet geheel hetzelfde. Verbeek doet in ‘What Things Do’ een pleidooi om te kijken naar de dingen zelf en
deze niet te reduceren tot slechts betekenissen en niet-dingmatige zaken. De dimensie van het
aangrijppunt moet bijdragen om juist ook naar deze zaken te kijken, naar de fysieke daadkracht die een
ding kan hebben.

Dring

Fysiek aangrijppunt ?","“;E Sy e

Manieren om gedragsverandering te bewerkstelligen via het B " wqr«m NNy
fysiek zijn bijvoorbeeld te vinden in de vorm van hobbels, textuur, / /l‘ / 7
ggvoel, hap"tische feedback, obstakels, fysieke belemmeringen of WM’:‘:“‘“"‘”_ Iﬁ
juist mogelijkheden, et cetera. Gl g csbntn G ot
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In het verkeer bestaan regels die uiteindelijk moeten resulteren
in bepaald rijgedrag. Deze regels worden kracht bijgezet met
signalen in de vorm van bijvoorbeeld borden en lijnen op de weg.

| Dahed b
s ECO Podl OFF
ECO Pedal ON |

Start J Aczeleralion
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Veel van deze signalen moeten de bestuurder bewust maken van een bepaalde regel, waarna verwacht
wordt dat deze opgevolgd wordt. Het aangrijppunt van de gedragsverandering is daar dus cognitief. Er
bestaan echter ook technologieén met waarbij de impact een fysiek aangrijppunt kent. De verkeersdrempel
bijvoorbeeld om op bepaalde plekken de snelheid uit het verkeer te halen. Maar zo is er ook de ‘Eco-Pedal’.
Dit systeem dat fysieke weerstand geeft op het gaspedaal moet in een zuinigere rijstijl resulteren, zoals ook
een energieverbruikmeter dat doet. Als de auto te snel optrekt wordt er weerstand gegeven waardoor er
gemakkelijker gas teruggenomen wordt. Er ontstaat een kleine drempel
om harder op te trekken, waardoor het een rustigere rijstijl bevordert.
Ook kan deze weerstand gegeven worden als de auto boven een
bepaalde snelheid komt.

Hekwerken worden bijvoorbeeld gebruikt om mensen ergens
buiten of binnen te houden, of een bepaalde route te laten volgen. Ze
kunnen ook gebruiken om voetgangers te helpen veilig over te steken
door ze in de richting te laten kijken van het tegemoetkomende verkeer.
De voetganger zal weten dat hij uit moet kijken, en een bord kan hem of
haar daar nogmaals aan herinneren, maar door het gebruik van hekken
op de vluchtheuvel kan de voetganger een bepaalde richting op
gestuurd worden.

Bij een fysiek aangrijppunt komen sneller technologieén naar voren
die een enigszins sturend, dwingend karakter hebben. Dit komt doordat
het effect van dergelijke technologieén ook als de gebruiker niet teveel
bij zijn gedrag nadenkt, een bepaalde invloed uitoefenen. Hoewel dit bij
producten die op de cognitie aangrijpen ook wel het geval is, is dit effect
minder duidelijk. Naast dit sturende karakter zijn er talloze voorbeelden
te bedenken waarbij dit minder het geval is. In het voorbeeld van
blindengeleiding op de Nederlandse stations door middel van hobbelige
tegels bijvoorbeeld. Met zijn blindengeleide stok of voeten kan de blinde
toch gemakkelijk de weg vinden zonder van het perron te vallen.

Cognitief aangrijppunt

Bij een cognitief aangrijppunt spelen bijvoorbeeld waarneming, betekenissen, symbolen, gevoelens
(nieuwsgierigheid), meningen, normen en waarden, et cetera een rol. De producten spelen bij de gebruiker
in op bepaalde ideeén die in het hoofd van de gebruiker bestaan. Zo kan de aanknop van een apparaat
bijvoorbeeld herkend worden; die zit altijd op die plek, heeft altijd zo’n vorm, of heeft een tekentje met een
rondje en een streepje daarin. De gebruiker weet daardoor de betekenis van
de knop. Het cognitieve aangrijppunt dekt echter een breder gebied dan
slechts de betekenis van tekens en symbolen.

Het kan bijvoorbeeld de gebruiker wijzen op bepaalde (gedrags)regels
die ergens gelden, of die regels ergens creéren. Het bord ‘pas op, spelende
kinderen’ is bijvoorbeeld gericht op het oproepen van een bepaald idee van
een bepaald idee bij een bestuurder. Er wordt niet zozeer een
maximumsnelheid bepaald, maar als het goed is moet de bestuurder bij het
zien van het bord bedenken dat dit een plek is waar hij goed moet uitkijken

en zijn rijgedrag daarop aanpassen. Dat zou bijvoorbeeld het minderen
van de snelheid kunnen zijn.

Een tweede voorbeeld hierbij zijn voetstappen die op roltrappen op
stations geschilderd zijn. De roltrap is ooit ontwikkeld om grote
aantallen mensen sneller van een bepaalde plek af te kunnen voeren. Er
ontstond regelmatig een opstopping bij de trappen, en een trap die
mensen sneller naar boven kon brengen zou deze opstoppingen dus
kunnen verhelpen. Deze toepassing vereist echter wel dat men de trap
op blijft lopen en niet stil gaat staan. De verleiding hiertoe is echter
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groot. Om mensen die haast hebben niet te hinderen is er op veel plaatsen, zoals de metro in London, een
gedragscode is ontstaan; degene die stilstaat doet dat rechts, en de traploper passeert aan de linkerkant
van de trap. Om deze gedragsregel ook bij passagiers in Nederland
bekend te maken zijn op verschillende stations voetstappen op de treden
geschilderd; rechts rode (=slecht) stilstaande voeten, en links groene
(=goed) voetstappen van een lopend iemand.

Maar producten zijn meer dan slechts hun betekenis. In de
afbeeldingen hiernaast is een schakelaar te zien waarbij een patroon
doorbroken wordt zodra deze aangezet worden. Doordat in veel gevallen
mensen de voorkeur geven aan het niet doorbroken patroon geeft de
vormgeving dus de gebruiker een zetje in een bepaalde richting. Het is in
dit geval niet zozeer de betekenis van het product die inwerkt op de
gebruiker, maar eerder een gevoel van de gebruiker zelf. Op eenzelfde
manier werkt de optische versmalling van de weg door de belijning
daarop aan te passen. Een voorbeeld hiervan is gegeven in de afbeelding
hiernaast. Niet alleen de betekenis van de belijning die een bepaalde
snelheid aanduidt zorgt ervoor dat bestuurders hier afremmen, maar
vooral ook het gevoel dat er minder ruimte is. Hoewel er net zoveel
asfalt ligt lijken bij afwezigheid van een middenstreep en een optisch
versmalde weg, tegenliggers een stuk dichterbij te passeren.

7.3 Combinatie van verschillende dimensies

In de vorige paragrafen zijn de afzonderlijke dimensies en de manier waarop deze verdeeld zijn
afzonderlijk besproken. In de tool wordt gebruik gemaakt van een selectie, een combinatie van de
dimensies. Een product werkt bijvoorbeeld niet alleen op de achtergrond, maar op de achtergrond en grijpt
aan op de cognitie, of heeft een fysiek aangrijppunt. De voorbeelden die gebruikt zijn om de verschillende
begrippen toe te lichten worden ook gebruikt in de tool, maar dan als illustratie bij een bepaalde selectie
die gemaakt is. Ze moetenillustreren hoe de verschillende begrippen kunnen samenwerken bij het bekijken
van een product. In bijlage Il staat een compleet overzicht van de voorbeelden en waar deze in het
cirkeldiagram geplaatst zijn.
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Deel 3 - Gebruik van de tool in de praktijk

8. Home Automation Europe

Het bedrijf

Home Automation Europe (HAE) is een jong, middelgroot domotica-bedrijf gevestigd in Amsterdam. Er
zijn ongeveer 25 werknemers, regelmatig aangevuld met een aantal stagairs. Alle werknemers zitten in een
grote ruimte en er is daarom een open werksfeer waarbij overleg met elkaar laagdrempelig is. Er wordt niet
onder een duidelijke hiérarchie gewerkt. Er is wel een verdeling wat functies betreft. Vier man doen
voornamelijk de verkoop, marketing, en helpdeskfuncties. Er zijn twee industrieel ontwerpers. Een daarvan
is gespecialiseerd interfaceontwerpster. De ander richt zich voornamelijk op marketing en
projectontwikkeling. ledere maandagochtend is er een bijeenkomst waarin iedereen kort laat weten waar
hij mee bezig is en iemand een korte presentatie geeft. Op deze manier blijft iedereen op de hoogte van de
ontwikkelingen binnen het bedrijf.

HAE werkt op projectbasis. Vanuit het verleden kwamen deze opdrachten uit vier marktsegmenten;
zorg, energie, comfort en beveiliging. Op het moment is HAE zich aan het oriénteren op welke segmenten
voor de toekomst interessant zijn. Een van die segmenten is de energiesector. De projecten van HAE zijn
nog erg gericht op ontwikkeling van nieuwe producten en functionaliteit. In de toekomst moeten er meer
opdrachten binnengehaald worden waarin bestaande producten van HAE toegepast kunnen worden. HAE
is ook bezig met het structureren van nieuwe projecten die ze gaan doen, wat in het verleden niet altijd
goed gebeurde.

Het product dat HAE levert is software voor huisautomatisering. Het bedrijf is opgestart met de
ontwikkeling van een Home Control Box (HCB) die als een centrale server in de meterkast actoren en
sensoren in huis aan kan sturen en uitlezen. De hardware wordt verkocht door bedrijven als Moeller en
Eaton. Deze verkopen beide de HCB onder hun eigen naam. Home Automation Europe richt zich nu op
softwareontwikkeling, onder andere op de HCB, op touchscreen displays, internetapplicaties en applicaties
voor mobiele toepassingen.

Domotica

Domotica is een discipline die zich bezighoudt met huisautomatisering. In huis kunnen actoren
geplaatst worden, bijvoorbeeld in wandcontactdozen en de thermostaat en sensors in bijvoorbeeld
schakelaars en (slimme) energiemeters. Deze actoren en sensoren zijn vervolgens via verschillende
protocollen aan te sturen, zoals X10 (via het lichtnet), wifi en Z-wave. Het automatiseren kan van een simpel
klik-aan klik-uit systeem en een programmeerbare thermostaat tot een volledig automatische configuratie
van het huis geimplementeerd worden, hoewel dat laatste niet vaak in de praktijk voorkomt.

Home Automation Europe richt zich op gebruiksvriendelijke software die bediening via het internet en
in huis mogelijk maakt in het professionele segment. De software kan programmeerbare macro’s uitvoeren
en configureren. ledere sensor/schakelaar kan softwarematig een willekeurige actor/wandcontactdoos
aansturen. In deze software is het mogelijk bepaalde macro’s te programmeren, waardoor het bijvoorbeeld
mogelijk is om met een schakelaar bij de voordeur alle van tevoren geprogrammeerde stopcontacten uit te
schakelen (waar bijvoorbeeld stand-by apparatuur op aangesloten is), de thermostaat op van tevoren
ingestelde temperatuur te zetten en een alarmsysteem in te schakelen. Maar ook zou het mogelijk zijn om
met een schakelaar onder aan de trap de verlichting beneden uit te schakelen en de verlichting op de
overloop aan te laten gaan, als de gebruiker dat zou willen. Dit is de automatisering waarover gesproken
wordt; automatisch een van tevoren ingesteld programma afdraaien. Hoewel het wel mogelijk is, is het niet
het doel van HAE om een woning volledig te automatiseren door middel van bewegingssensoren en
dergelijke.

Op het moment zijn er projecten gaande die gericht zijn op het besparen van energie. Hiervoor wordt
gebruik gemaakt van een ‘slimme meter’. Dit is een meter voor in de meterkast met een telwerk voor en
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achteruit. Zo kan bijvoorbeeld zelf geproduceerde energie die aan het lichtnet geleverd wordt verrekend
worden met de afgenomen energie. Ook kan er informatie zoals de actuele energieprijzen naar de meter
gestuurd worden van een afstand. De metingen van de slimme meter zijn ook optisch uit te lezen. Ook het
energiemanagement display van Eaton dat in deze opdracht gebruikt wordt maakt gebruik van zo’n meter.

8.1 Eaton energiemanagement display — een casus

Een van de producten van HAE, het product dat gebruikt wordt voor dit onderzoek, is een interface dat
ontworpen is voor de CIP-47 van Eaton Holec in Hengelo Overijssel. Het display is een
energiemanagementsysteem met twee hoofdfuncties. Het display kan informatie geven over
energiegebruik (gas, water en elektriciteit) en heeft verschillende knoppen met schakelfuncties
(aanwezig/afwezig, besparen, slapen). Het interface is opgebouwd in drie hoofdcategorieén, te weten
‘overzicht’, ‘schakel’ en ‘verbruik’. Door drie gelijknamige knoppen kan er genavigeerd worden naar een
ander scherm. In bijlage VIl zijn de verschillende schermen weergegeven.

Scherm: Overzicht

Het display heeft een touchscreen en wordt door aanraken geactiveerd. Dan wordt op het display een
overzichtscherm zichtbaar met een ‘aanwezig/afwezig’ button, de datum, tijd en temperatuur, ‘nieuwe
berichten’ en een beknopt overzicht van het energieverbruik op het moment van bekijken (gas, water en
elektriciteit). Door middel van kleuren wordt aangegeven of het huidige verbruik veel of weinig is in
verhouding tot een vooraf ingesteld piek niveau. Nieuwe berichten zijn meldingen van gebeurtenissen zoals
een inbraakalarm. Vanuit dit scherm zijn er knoppen naar de twee hoofdfuncties van het display: schakelen
en energiemanagement.

Scherm: Schakel

Als naar het schakelmenu genavigeerd wordt verschijnen er verschillende knoppen die macro’s
vertegenwoordigen die via internet geconfigureerd kunnen worden. Door bijvoorbeeld op de knop
‘afwezig’ te drukken kan een macro geactiveerd worden dat alle wandcontactdozen uitschakelt, de
thermostaat laag zet en het alarmsysteem inschakelt. De knop ‘slapen’ kan bijvoorbeeld de thermostaat
iets lager, maar minder laag dan bij ‘afwezig’ zetten, alle stand-by apparatuur en lichten uitschakelen,
behalve de lampen op de trap en slaapkamer. Dit soort macro’s zijn dus niet standaard, maar kunnen naar
wens worden geprogrammeerd.

Scherm: Energie

In het derde scherm —‘verbruik’- verschijnt wederom een overzicht van het energieverbruik, maar nu met
het actuele gebruik over een maand. Door ‘analoge’ metertjes wordt weergegeven hoe het verbruik van
het gas, water en elektriciteit zich relateert tot het streefverbruik. Als deze in het groen staat is het goed, in
tegenstelling tot een wijzertje in het rode. Per energiesoort is er vervolgens een overzicht van het verbruik
over een bepaalde tijd (dag, week, maand en jaar) beschikbaar. Het verbruik wordt weergegeven in
kWhLiter, in Euro’s en als procentuele afwijking van de streefwaarde. In nog een niveau verder kan het
verbruik in staafdiagrammen (en daarmee de fluctuatie erin) over een dag, week, maand of jaar bekeken
worden. In de staafdiagrammen geeft wederom een kleurverloop weer hoe het verbruik zich verhoudt tot
een norm.

9. De toepassing van de product impact tool

9.1 Evaluatie van de tool in een sessie

In dit hoofdstuk zal ik de evaluatie van de tool bespreken. Het doel was om de tool te toetsen door
hem te gebruiken in een andersom-denk-sessie waarvoor hij bedoeld is. Waar normaal slechts de resultaten
van de product impact tool moeten leiden tot aanbevelingen voor een product, stond in deze sessie vooral
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de tool zelf centraal. De bedoeling was om over beide aspecten informatie te verkrijgen. Ten eerste dus
over de tool zelf; of de begrippen duidelijk zijn en of de tool werkbaar was zoals hij op dat moment was. En
ten tweede de uitkomsten van de tool. Wat voor informatie volgt er uit de product impact tool en wat voor
aanbevelingen of conclusies zijn daar aan te verbinden?

Voor de sessie zijn vier mensen uitgenodigd: twee met een achtergrond vanuit het bedrijf en twee met
een meer filosofische achtergrond. Op een groot beeldscherm wordt de tool weergegeven en op een
laptop daarnaast is een demo versie van het interface van het display van Eaton te zien.

Aan de hand van de volgorde van de tool -de uitleg, de sessie en de resultaten- zal in drie delen naar de
tool en het product gekeken worden. Eerst zal er een korte uitleg van de achtergrond gegeven worden,
aangezien er te weinig tijd is om alles te lezen. Vervolgens zal de daadwerkelijke andersom-denk-sessie, of
de brainstorm plaatsvinden en tot slot zullen de resultaten geévalueerd worden.

Resultaten

Uitleg gedeelte

De begrippen en hun bedoelingen kwamen duidelijk over. Bij het ‘aangrijppunt van de impact’ ontstond
een korte discussie omdat dit aangrijppunt bij wijze van voorbeeld gekoppeld werd aan de fysieke en
cognitieve ergonomie. Opgemerkt werd dat er ook sensorische ergonomie bestaat. Met het aangrijppunt
van de impact wordt echter net iets anders bedoeld zoals uitgelegd in noot 1.

De korte uitleg bij de sheets en achtergrond zoals deze in de tool weergegeven is nam iets meer tijd in
beslag dan gepland. Er werd iets meer ingegaan op de achtergronden dan dat er op de sheets te lezen was.
Hoewel deze achtergronden (zoals namen van filosofen) en onderbouwing van de verschillende begrippen
en voorbeelden niet altijd nodig waren voor het gebruik van de tool, werd wel opgemerkt dat deze gemist
werden in de sheets. Deze kunnen de tool een professionelere uitstraling geven en door ze toe te voegen
ontstaat er voor geinteresseerden een opening om verder te onderzoeken binnen de betreffende filosofie.

Opgemerkt werd verder dat het gebruik van het groene mannetje voor de iconen een speelse indruk
maakt en dat dit invloed heeft op het gevoel van betrouwbaarheid van de tool.

De navigatiebalk boven in het scherm werd als toevoeging gezien. Dit schept duidelijkheid en is handig
om heen en weer te navigeren.

Over het algemeen werd het doel van de verschillende begrippen en de globale aanpak goed
begrepen. Zoals waarom er bijvoorbeeld naar de relatie tussen de gebruiker en het product gekeken moet
worden en welke onderdelen er voor het script van belang zijn.

Sessie gedeelte

De tool is bedoeld om het voortouw te nemen tijdens te sessie en inspiratie te bieden. Het gebruik van
de tool moet vanzelf leiden tot het klikken op de juiste knoppen en voorbeelden en moet daarmee
resultaten betreffende het product opleveren. Deze eerste versie van de tool bleek hier echter nog niet
helemaal toe in staat. De tool leidde de sessie niet voldoende, waardoor de sessie gericht was op het
evalueren van de tool. De resultaten hiervan worden hierna gegeven in de vorm van aanbevelingen. Het
evalueren van het product heeft minder aandacht gekregen.

Verder resulteerde de sessie in een discussie. Hierin werd wat algemener gepraat over energiedisplays,
andere projecten van HAE en wat HAE graag zou willen zien. Er werden resultaten van een onderzoek van
een vergelijkbaar product besproken.In deze discussie zijn veel aanbevelingen gedaan voor de tool. Door
een aantal daarvan door te voeren in de tool kan er al snel een nieuwe sessie gedaan worden waarbij er

1)  In de ergonomie wordt er nog een derde categorie onderscheiden, namelijk de sensorische ergonomie. Er wordt
enerzijds gekeken hoe een product zich relateert aan de menselijke maat, dit wordt onder fysieke ergonomie verstaan,
daarnaast wordt er gekeken naar informatieverwerking. Dit is opgedeeld in de waarneming zelf, of en welke informatie
waargenomen wordt, en de verwerking van deze informatie in het brein. Respectievelijk wordt er dan van sensorische
en cognitieve ergonomie gesproken. Bij het aangrijppunt van de impact wordt er echter gekeken naar waar de
aanleiding voor gedrag(sverandering) aangrijpt; of dat op het lichaam gericht is, of op de cognitie. Waar het
aangrijppunt van een sensorische prikkel is, hangt er daarom van af waar zijn impact op gericht is.
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waarschijnlijk meer over het product gezegd kan worden, in een sessie waarbij de tool een sturende rol
inneemt. Ook deze opmerkingen en aanbevelingen worden hieronder besproken.

9.2 De evaluatie

Tijdens het uitproberen van de tool zijn veel dingen opgemerkt die verbeterd kunnen worden. Het idee
van een product impact tool werd interessant gevonden; het zou kunnen leiden tot een tool waar
interessante informatie uit kan volgen. De tool is nog niet klaar om als commercieel product op de markt
gebracht te worden. De tool moet hiervoor naast een grafische verbeterslag en een uitwerking in de
detaillering verbeterd worden in functionaliteit. De manier waarop de tool de andersom-denk-sessie
ondersteund in concept nog niet goed uitgewerkt. De huidige versie blijkt niet goed te ondersteunen bij het
terugkijken naar het product. Door de eerste verbeteringen door te voeren moet de tool echter al wel
gebruikt kunnen worden in een goed geleide en gecontroleerde discussie/brainstorm.

Een uitgebreide lijst met aantekeningen bij de sessie is in bijlage | te vinden. Uit de evaluatie komt naar
voren dat er voornamelijk zes elementen zijn waaraan nog aandacht besteed moet worden; het verband
tussen de uitleg en de sessie, de uitstraling van de tool, duidelijkheid in hoe de tool gebruikt kan worden,
structuur in de in te voeren gegevens, wat te doen met de resultaten en de richtlijnen die aan de resultaten
gekoppeld kunnen worden. De aanbevelingen worden hieronder samengevat.

Aanbevelingen uit de evaluatie

De bedoeling van de tool en de gebruikte aanpak werd interessant gevonden. Een tool waarmee
geanticipeerd kan worden op gebruik door naar het product te kijken in plaats van dure gebruikstesten uit
te voeren zou veel op kunnen leveren. Aan het gebruik en de inhoud van de tool kan nog wel een en ander
verbeterd worden. Aanbevelingen voor de tool die uit de evaluatie naar voren kwamen zijn de volgende:

¢ Na de uitleg zijn de bedoelingen en de middelen van de tool duidelijk. Tijdens de andersom-denk-
sessie komt deze informatie echter niet duidelijk terug.

o De koppeling tussen de uitleg en de sessie kan duidelijker gemaakt worden om het begrip
van de tool te bevorderen. Niet alleen dit begrip, maar ook de werking van de tool zou
hierdoor kunnen verbeteren. Er ontstaat dan al snel een duidelijker beeld van het soort
informatie dat ingevoerd moet worden, dat kan leiden tot duidelijkere resultaten.

e De tool moet een professionelere uitstraling krijgen. De vormgeving is te speels en
achtergrondinformatie (zoals referenties, namen uit de literatuur) tijJdens de uitleg en de sessie kan
niet worden opgeroepen. Door dergelijke thema’s te verbeteren kan de tool snel een
professioneler karakter krijgen.

o Dergelijke elementen -referenties, namen uit de literatuur, grafieken, bestaande
illustraties- toevoegen en een professionelere vormgeving kunnen dit verbeteren.

® De bedoeling is dat de tool op den duur zelfstandig gebruikt kan worden, zonder duidelijke
discussieleider. Hiervoor moet het gebruik ervan inzichtelijker worden. Ontwerpers die de tool
gebruiken kunnen bijvoorbeeld meer door de interface heen geleid worden en de werking van
verschillende onderdelen kan door middel van vormgeving verduidelijkt worden.

o Erkan een duidelijkere volgorde in het aanbieden van informatie aangebracht worden.

o Ermoet goed gekeken worden welke informatie wanneer nodig is en overbodige
informatie (voor dat moment) moet worden weggelaten of verborgen.

o Het cirkeldiagram als menustructuur bevordert denken in categorieén, wat niet de
bedoeling is van de tool. De categorieén moeten meer als hulpmiddel dienen om tot
andere ideeén te komen. Er moet onderzocht worden wat voor andere manier het
invoeren van gegevens en categorieén selecteren op een betere manier doet. In dit geval
wordt met ‘beter’ bedoeld: minder gericht op categorieén, het categoriseren zelf
ontmoedigen, transparanter, meer uitnodigend om waarnemingen en alternatieven in te
voeren en gemakkelijker te gebruiken voor het leggen van verbanden.

® Voor het invoeren van informatie bestaat in de huidige variant geen duidelijke structuur. Door deze
vrijheid blijkt het lastig om duidelijkheid te krijgen over wat er ingevoerd moet worden. Daarvoor
moet daarom een duidelijkere en concretere vorm gevonden worden. Omdat de tool niet in de

56



eerste plaats een methode is om ontwerpfouten op te sporen, maar een middel om de focus te
verleggen (en daardoor ontwerpfouten op het spoor te komen), moet dit meegenomen worden in
het herontwerp. Zo lijkt een standaard invulschema geen goede optie, omdat deze juist snel
suggereert concrete antwoorden te genereren, wat de tool niet doet.

o Erkan onderzocht worden welke informatie precies over het product bekend moet
worden en waar alternatieven voor gevonden moeten worden. Ook is het interessant om
te weten welke verbanden tussen de gegevens liggen en welke daarvan van belang zijn
om te gebruiken binnen de tool.

= Opgemerkt kan worden dat antwoorden in de vorm van de voorbeelden zoals die
gegeven zijn in de tool tijdens de sessie als erg positief werden ervaren. Er kan
daarom gekeken worden of er een bepaalde structuur te herkennen is in de
teksten bij de voorbeelden (bijvoorbeeld: een beschrijving van het product, welke
impact het heeft en wat de intentie van de ontwerper was).

= Boess en Kanis hebben onderzoek gedaan naar het gebruik van ‘use cues’. Dit
onderzoek kan voor deze toepassing wellicht ook handige inzichten bieden
(Boess & Kanis 2007).

o Ermoet ook antwoord komen op de vraag wat de rol is die de tool speelt bij het vinden
van alternatieven en of deze rol uitgewerkt moet worden en explicieter in de tool
opgenomen moet worden.

o ‘Vergeet de intenties van de ontwerper’ als uitgangspunt voor de juiste mind-set tijdens de
sessie lijkt te kort door de bocht te zijn. Zoals in de theoretische achtergrond bij ‘rebound
effecten’ besproken is, zijn de intenties van de ontwerper niet direct van invlioed op de
impact die het product heeft. Slechts de manier waarop hij deze intenties aan het product
heeft gedelegeerd. Op basis daarvan zou het een goed uitgangspunt moeten zijn voor de
sessie. Het koppelen van het waargenomen script aan de intenties van de ontwerper zou
echter kunnen bijdragen aan meer overzicht en meer coherente resultaten, die bij het
teruglezen beter te begrijpen zijn.

= Door deze koppeling met de intenties te maken, moet niet vergeten worden
waarom het uitgangspunt ooit gekozen is. Het voorbeeld van de rebound
effecten, waaronder het onbedoelde gebruik van de Oxford bank (afbeelding
p.29) tonen de kracht van ervan aan. Er moet een evenwicht gevonden worden in
het ‘vergeten van de intenties’ en het juist terugkoppelen van waarnemingen aan
die intenties.
Tijdens de evaluatie is in mindere mate aandacht besteedt aan de resultaten, hoe deze worden
gesorteerd en wat daarmee gedaan kan worden. De voorgestelde ordening van resultaten is
daarom nog onderwerp voor nader onderzoek. Over wat er met de resultaten gedaan kan worden
zijn wel enkele voorstellen gedaan.

o Onderzocht moet worden of met een resultatenscherm met (demo)gegevens iets
toevoegt aan de resultaten op zich. Is de bedoeling ervan duidelijk en geeft deze tabel ook
daadwerkelijk meer inzicht?

o Hetidee dat er een soort profiel ontstaat dat iets zegt over het soort impact dat het
product heeft en dat dit vergeleken kan worden met een ‘ideaal profiel’ is nog niet
daadwerkelijk onderzocht. De daadwerkelijke informatie en mogelijkheden die een
dergelijk profiel biedt en of dit gebruikt kan worden om de meest interessante gegevens
te selecteren moet dan ook onderzocht worden alvorens het daadwerkelijk op deze
manier geimplementeerd kan worden.

Het is de bedoeling dat op den duur ontwerprichtlijnen aan de tool gekoppeld worden uit de
literatuur. Er wordt voorgesteld om dit te doen op basis van de product impact matrix. Er is een
aanzet gegeven voor richtlijnen die volgen uit onderzoek dat gebaseerd is op het principe van
technische mediatie; de rol die techniek speelt tijdens het gebruik. Deze koppeling is echter nog
niet gemaakt, hiervoor is een vervolgonderzoek nodig.

o Om de koppeling werkend te maken moet er onderzoek gedaan worden naar welke
methoden en richtlijnen er zijn om product impact in te zetten binnen het
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productontwerpen. Hiervoor kan het onderzoek van Dan Lockton naar Design with Intent
en een bijpehorende methode interessant zijn (Lockton 2008).

o Hetvoorstel is om de richtlijnen aan de gegevens te koppelen op basis van de vijf
dimensies die in de tool onderscheidden worden. Onderzocht moet worden in hoeverre
deze dimensies een goede basis zijn om die koppeling te maken. De vijf dimensies zijn erg
breed, terwijl ontwerprichtlijnen vaak specifieker zijn. Is er op basis hiervan een nuttig
verband te leggen, of zou dit op een andere manier moeten gebeuren?

= Eenvoorbeeld van een andere methode is de Dwl method van Lockton (Lockton
2009). Hij gaat uit van bedoeld gedrag, van intenties en geeft mogelijkheden
waarop daar invulling aan gegeven kan worden.

Algemene opmerkingen

Door het categoriserende karakter van de tool en de koppeling met ontwerprichtlijnen roept hij een
beeld op van een methode zoals in TRIZ (www.triz40.com) gebruikt wordt, waarin in dit geval systematisch
standaard oplossingen voor 40 standaard ontwerpproblemen voorgesteld worden. Dit karakter krijgt de
tool snel doordat er een koppeling voorgesteld wordt met richtlijnen. In een herontwerp moet er opgelet
worden dat dit karakter niet teveel verder ontwikkeld wordt, aangezien het niet het primaire doel van de
tool is. De tool moet vooral creativiteit bevorderen door het veranderen van de focus.

Daarnaast is de tool wel vormgegeven om te bevorderen dat ook in onverwachte hoeken gezocht
wordt naar mogelijke verbeteringen van het product. Het vinden van een balans tussen enerzijds het
creéren van de bedoelde mind-set en daarmee het sturen van gedachten in een bepaalde richting en
anderzijds het zelf nadenken en creativiteit te bevorderen binnen dat kader blijkt een thema voor het
ontwerpen van de interface van de tool.

In een vervolgstudie voor de tool zou ik dan ook willen aanbevelen om een duidelijk beeld te vormen
over hoe deze balans eruit zou moeten zien. Naar mijn mening moet dit meer neigen naar persoonlijke
creativiteit op basis van een aantal aanwijzingen met als ondersteuning, tot slot, een aantal richtlijnen, in
plaats van een systematische analyse tool waar de huidige variant meer naar neigt.
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Deel 4 - Afronding

10. Discussie

10.1 Overwegingen

In deze scriptie wordt een tool voorgesteld die, zoals het in de scriptie beschreven wordt, ontwerpers moet
ondersteunen bij het anticiperen op product impact. Technologie, producten, spelen een mediérende rol bij
het gedrag van mensen, ze helpen het gedrag van mensen vorm te geven. De keuzes die mensen maken zijn
deels afhankelijk van de technologieén waar ze mee omringt zijn. Als een wasmachine bijvoorbeeld geen
energiezuinige stand heeft, dan kan de gebruiker ervan ook niet voor deze functie kiezen. Daarom, zo wordt
er in de scriptie beschreven, ligt een deel van de verantwoordelijkheid van het maken van morele keuzes bij
de ontwerper. Als er bijvoorbeeld energie bespaard moet worden, dan kan de ontwerper de juiste
voorwaarden scheppen en mensen ‘porren’ tot energiebesparend gedrag.

Dit onderwerp roept verschillende vragen op die betrekking hebben op de twee onderdelen van de titel;
het gebruik van de product impact tool en energiebesparende apparaten. Onderwerpen die vaak ook buiten
het bestek van dit onderzoek gaan; Ligt de verantwoordelijkheid inderdaad bij de ontwerper? En op welke
manier moeten ze dan omgaan met die verantwoordelijkheid? Moet je inderdaad anticiperen op product
impact, of is ontwerpen met een goede intentie voldoende? Begeven we ons hiermee niet in het gebied van
manipulatie van gebruikers? Wie geeft ontwerpers het recht om mensen te ‘sturen’? En het gebruik van
producten om energiebesparend gedrag te bevorderen, is dat wel de oplossing? Wat voor producten moeten
er dan ontworpen worden? Wat is de reden waarom de producten ontworpen worden, zijn het inderdaad de
goede intenties?

Tijdens het uitvoeren van de opdracht blijken dit soort vragen tot de nodige discussie te kunnen leiden en
de antwoorden daarop zijn niet altijd triviaal. Hoewel de hierna besproken onderwerpen voor een groot deel
buiten het kader van het onderzoek treden, zijn ze hier wel onlosmakelijk mee verbonden. Daarom wat dat
betreft toch een aantal overwegingen.

Het gebruik van de tool

Voor het gebruik van de tool zijn er twee onderwerpen die ik hier zal behandelen. Enerzijds een aantal
overwegingen met betrekking tot de aanleiding voor het ontwerpen van een tool en keuzes die daarbij
gemaakt zijn, en anderzijds het gebruik van de tool zelf. Dit laatste zal ik aan de hand van een voorbeeld
met energiebesparing behandelen.

Voor het ontwerpen van de tool is gebruik gemaakt van een filosofische achtergrond. Zoals in het eerste
hoofdstuk te lezen is, geeft deze benadering een beschrijving van technische mediatie; een beschrijving van
de manier waarop techniek een rol speelt in ons gedrag. Techniek is niet neutraal, maar speelt een sturende
rol bij het vormen van ons gedrag. Als dat zo is, moeten dan de ontwerpers van die techniek, die dus indirect
het gedrag van anderen (al dan niet bewust) sturen, daar geen rekening mee houden? Het antwoord op deze
vraag zal een ‘ja’ moeten zijn, hoewel het antwoord op de vraag ‘op welke manier?” minder triviaal lijkt.
Hier zal ik verderop in deze paragraaf terugkomen, eerst zal de aandacht verder uitgaan naar de aanleiding
voor een tool.

De benadering vanuit de filosofie geeft dus aanleiding voor ontwerpers om technische mediatie mee te
nemen in het ontwerpproces. Daarnaast biedt de filosofie ook ruimte om de aandacht uit te laten gaan naar
voor de natuurwetenschappelijke methode minder grijpbare onderwerpen. Bij onderzoek naar
gebruiksvriendelijkheid wordt geprobeerd voorspellingen te doen wat betreft het gebruik van een product.
Op de website van de onderzoeksgroep ‘design for usability’, waar het onderzoek van Dorrestijn naar
product impact een onderdeel van is, wordt voor gebruiksvriendelijkheid de definitie uit een 1SO-norm
gegeven: ‘De mate waarin een product gebruikt kan worden door gespecificeerde gebruikers om
gespecificeerde doelen te bereiken met effectiviteit, efficiéntie en voldoening in een gespecificeerde
gebruikscontext [1SO 924-117’ (designforusability.org, cursieven toegevoegd). In de praktijk is echter de
gebruikscontext niet altijd de gespecificeerde gebruikscontext, en zullen gebruikers niet altijd de
gespecificeerde doelen hebben. Producten zullen in de praktijk vaak zelfs bijdragen aan het veranderen van
gewoontes, behoeften en houdingen en daarmee doelen van mensen. Door gebruik te maken van een
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filosofische achtergrond als basis van een tool ontstaat er ruimte om juist aan deze aspecten van

gebruiksvriendelijkheid aandacht te besteden. Dit verandert de manier waarop naar het geanticipeerde

gebruik van een product gekeken wordt, wat de manier van vormgeven van producten kan veranderen:
“Technologies [...] are shaped by anticipations. The future of a technology may be in the hand of
users, the shape of a technology depends on the anticipations of use. [...] Anticipations of use do
matter. They may be uncertain and unjustified, but they are neither useless nor innocent.” (van
Lente in Verbeek 2006, 218)

Anticipaties hebben een belangrijke invloed op de vormgeving van technologieén en producten.
Ongeacht of deze gebaseerd zijn op een degelijk onderzoek of op onderbuikgevoelens van de ontwerper, of
ze kloppen of niet, ze hebben wel invloed op de vormgeving van een product. De product impact tool biedt
een kader dat anticiperen op de rol die producten spelen bij gedrag moet stimuleren. Hij is niet gemaakt om
gedrag nauwkeurig te voorspellen, maar om de anticipaties die meegenomen worden in het ontwerpproces
te verbeteren.

In de scriptie wordt een kader beschreven waarop anticipaties gebaseerd kunnen worden, maar hoe
moet een dergelijk kader gebruikt worden? Hoe moet technische mediatie ingezet worden door ontwerpers?
Er wordt als ontwerpethiek het ‘libertair paternalisme’ voorgesteld; mensen hun keuze vrij laten, maar wel
een klein zetje in de ‘juiste’ richting geven. Zoals in de scriptie al eerder beschreven is de keuze van mensen
echter niet helemaal vrij. Als men ervoor kiest technologie te gebruiken, dan wordt er ook voor gekozen om
zich te laten beinvioeden door die technologie. Net zoals je ervoor kiest je te laten beinvloeden door mensen
om je heen of boeken en kranten die je leest. Als ontwerper heb je dus invioed op de keuze die mensen
maken, en ontwerp je een ‘keuzestructuur’. Middels die keuzestructuur kunnen gebruikers in een bepaalde
richting ‘ge-nudged’ worden. Dat kan de richting van energiezuinig gedrag zijn, bijvoorbeeld door het
standaardprogramma van de wasmachine het energiezuinigst te laten zijn.

In het voorbeeld van de bedrijfskantine van Thaler en Sunstein wordt echter een probleem aangekaart,
dat opgelost wordt met een onvermijdelijke conclusie: De kantinejuffrouw weet dat de plaatsing van
producten in haar vitrine invloed heeft op de verkoop. Moet zij er dan voor kiezen om die producten die het
beste zijn voor de gezondheid van de klant op de best verkopende plekken te zetten, moet ze producten
verkopen van de leverancier waar ze de beste contacten mee heeft, of moet ze ervoor kiezen de meeste winst
te maken? Thaler en Sunstein verwelkomen hen die voor de ‘alles overwogen, het beste voor de klant’ optie
gaan tot hun beweging die ze het libertair paternalisme dopen. Een beweging die uit de voorgestelde opties
inderdaad de enige juiste lijkt, als in acht genomen wordt dat welke keuze er ook gemaakt wordt, er altijd
invloed uitgeoefend wordt. Dan maar —onvermijdelijk- de best doordachte keuze, waarbij mensen de ‘juiste’
richting in ge-nudged worden, en hun keuzevrijheid daarbij in hun waarde wordt gelaten.

Thaler en Sunstein zijn economomen en schrijven voor een beleid binnen overheidsinstellingen. Als
echter van een minder ideologisch standpunt uitgegaan wordt, zoals het geval is in een commercieel bedrijf
waar —naast de goede bedoelingen-toch vooral winst gemaakt moet worden, wat blijft er dan over van de
ontwerpethiek? Bij het ‘alles in overweging nemen’ wordt het verdienen van geld een belangrijke factor die
ideéle overwegingen gemakkelijk buitenspel zet. Er ontstaat een spanning tussen het nudgen (‘in de beste
richting, alles in overweging genomen’) en de economische drijfveren van een bedrijf. Het beschrijven van
een ontwerpethiek die technische mediatie inpast in het ontwerpproces binnen het huidige economische
milieu gaat buiten het bestek van deze opdracht. Het nadenken over welk gedrag ‘ge-nudged moet worden’,
en welke rol de ontwerper en de techniek daarin moet spelen is echter wel onlosmakelijk verbonden met het
gebruik van de tool door ontwerpers.

In de tool zelf wordt geen aandacht besteed aan de hierboven beschreven vragen die de tool oproept. Deze
richt zich eerder, onder invloed van de filosofische achtergrond, en met name de invloed van Michel
Foucault daarin, op een andere manier van kijken naar het gebruik van producten. De aandacht van de tool
gaat uit naar de manier waarop producten gebruikt worden en de rol die producten spelen bij in de
gebruikspraktijk, niet zozeer op optimalisaties met betrekking tot de meeste efficiénte manier om gedrag te
sturen. De tool moet iets toevoegen aan de gebruiksvriendelijkheid van een product door hier aandacht aan
te besteden, en gebruiksvriendelijkheid niet slechts te zien als het vermogen van een product gemakkelijk
een behoefte te laten vervullen. In deze tool staat het verleggen van die aandacht centraal door middel van
de andersom-denk-sessie, maar ook tijdens een gebruikstest of andere onderzoeken in het ontwerpproces
kan het iets toevoegen.

Foucault geeft vooral aanleiding om te kijken naar leereffecten en hoe techniek gedrag, of mensen kan
veranderen door ‘er te zijn’. De komst van de pen veranderde bijvoorbeeld mogelijkheden van mensen, het
schoolsysteem, en later verandert de komst van de computer en het toetsenbord de mensen van nu. Mensen
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verbruiken nu veel energie, omdat de aanwezigheid van de techniek het mogelijk maakt, of zelfs uitnodigt
om energie te gebruiken. De mens (haar instelling) verandert mede door de komst van techniek; deze schept
een bepaald milieu waar mensen in- en in opgroeien met bepaald gebruik; Het is geen toeval dat een ridder
niet in een auto reed met een hoge CO2-uitstoot, aangezien deze techniek immers indertijd nog niet
bestond. Elke nieuwe technologie geeft het technologisch milieu van de toekomst een beetje vorm en
veranderd een klein beetje de context waarin mensen opgroeien en bepaald gedrag vertonen. De tool biedt
ruimte voor ontwerpers om aandacht te besteden aan de manier waarop een product iets gaat toevoegen
aan dat milieu. Volgens mij is het interessant om deze rol van de techniek in de tool te benadrukken, en niet
‘manieren van gedragsturen met technologie.’

Energiebesparende apparaten

Binnen de op het moment gaande discours omtrent energiebronnen en —voorraden bestaat het besef dat
er overgeconsumeerd wordt, en dat er op het verbruik van energie bezuinigd moet worden. Techniek kan
daar op verschillende manieren aan bijdragen, bijvoorbeeld:
1. Door als apparaat zelf minder energie te verbruiken
2. Middels het stimuleren van een bewustwordingsproces; bijvoorbeeld door het zichtbaar maken
van energieverbruik
3. Een actieve vol spelen bij het vormen/aansturen van energiezuinig gedrag
Het energiemanagement display waaraan in deze opdracht aandacht is besteed is geeft meterstanden
weer in een grafiek over de loop van een bepaalde tijd. Het moet helpen de gebruiker zich bewust te maken
van zijn energieconsumptie over de tijd, en als hulpmiddel bij het verminderen daarvan.
Tijdens de opdracht is kort onderzoek gedaan naar het laten spelen van een meer actieve rol van een
energiemanagement display bij de gedragsvorming. Een drietal voorbeelden daarvan is opgenomen in
bijlage V. Hierbij is getracht het display een 5 ™
overtuigend of dwingend karakter te geven. Dit riep o i
verschillende vragen op. Kan een dergelijk display
mensen dwingen energie te besparen? Hoe raakt een
gebruiker overtuigd? Waarop kan in huis energie
bespaard worden en hoe komt deze informatie zo
efficiént mogelijk bij de gebruiker? Hoe heeft deze
informatie zo effectief mogelijk invloed op die
gebruiker? Maar vooral ook de vraag die in de vorige
paragraaf gesteld wordt: wat is —alles in overweging B |
genomen, het beste met de gebruiker voor hebbende-
de gewenste product impact? T~
Wat moet wel en niet in overweging genomen
worden en hoe zwaar wegen verschillende aspecten?
Hoe weegt het gemak van een televisie die
ingeschakeld kan worden met een afstandsbediening op tegen de
energie die het stand-by staan kost? En hoe staat een nationale
campagne voor spaarlampen, een koudere wastemperatuur, een graad
minder warm huis en het uitzetten van stand-by apparaten in
verhouding tot het grootverbruik waartegen minder campagne wordt
gevoerd. De hiernaast afgebeelde oplossing van de NS om aan te
geven dat de paaltjes voor de ov-chipkaart nog niet in werking zijn
bijvoorbeeld. Naast de duidelijke sticker, is ook op een helder verlicht

Icd-scherm de tekst ‘buiten gebruik’ te lezen. Maanden voordat het
systeem in gebruik wordt genomen, en op ieder station in Nederland.
Hoe staat een boekje als ‘Eon’s 250 tips om energie te besparen’, met
tips als ‘een paar minuten voordat uw ovengerecht klaar is kunt u de
oven alvast uitzetten (tip 152)’ en ‘tijdens het wachten op warm water
stromen er liters koud water ongebruikt door het putje. Zonde! Door
het koude water op te vangen in een gieter of pan kunt u het
gebruiken om de planten mee water te geven of groenten in te wassen
(tip 115)’ in verhouding tot de energie die verbruikt wordt door de
talloze televisies die dagelijks de mediawinkels verlichten? Wat moet

OV-chipkaartlezer

nog niet in gebruik

www.ns,nl/ovchipkaart
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nog wel, en wat niet meer meegenomen worden bij het ‘alles in overweging nemen’?

Met de hierboven beschreven voorbeelden zou ik een kritische kanttekening willen plaatsen bij het
libertair paternalisme als ontwerpethiek binnen een commercieel milieu. In de praktijk zal de keuze voor het
inzetten van technologie voor gedragsverandering vaak vanuit een commercieel oogpunt zijn en niet vanuit
een ideéle. De mediérende rol die techniek speelt bij gedrag kunnen we echter niet onderuit; techniek
beinvloedt gedrag. Ook zo neutraal mogelijke techniek, en ook al is het niet de impact die de ontwerper van
tevoren had bedoeld. De tool moet zich volgens mij dan ook vooral focussen, zoals zijn naam al suggereert,
op het brede gebied van product impact. Niet zozeer op het effectief maken van een bepaald doel, maar op
het verleggen van de aandacht van dat doel naar de invloed op het gedrag in de brede zin van het woord.
Hoe het product de toekomst een klein beetje vormgeeft. Waar vervolgens binnen verscheidene thema’s,
zoals duurzaamheid of bruikbaarheid van een product of de transparantie die het biedt, optimalisaties
kunnen worden bewerkstelligd.

10.2 Conclusies en aanbevelingen

Binnen het kader van de gebruiksvriendelijkheid van producten wordt de rol die het product daarin
speelt regelmatig over het hoofd gezien. Een product vervult niet slechts een behoefte, maar kan ook het
gedrag en behoeften van gebruikers veranderen. In deze opdracht is getracht een tool te ontwikkelen om
deze invloed van producten, de product impact on user behaviour, meer te integreren in het ontwerpproces.
Hiervoor is een vertaling gemaakt van bepaalde ideeén uit de techniekfilosofie, theorie die technische
mediatie betreft, naar een bruikbaar begrippenkader dat toegepast is in een Adobe Flash applicatie. Deze
moet ondersteunen in een door Dorrestijn voorgestelde andersom-denk-sessie, waarin vanuit het product
gekeken wordt tot welk gedrag het kan leiden, in tegenstelling tot hoe een product slechts aansluit bij de
vooraf bepaalde behoeften. De tool ondersteunt hierin door handvatten te bieden aan de deelnemers van
een dergelijke sessie.

De tool wordt in de applicatie ingeleid met een aantal sheets waarin een begrippenkader wordt
ingeleid. Dit is een vertaling van voornamelijk filosofische theorieén die technische mediatie betreffen. Deze
vertaling is geslaagd en werd goed begrepen door ontwerpers zonder filosofische achtergrond. Daarnaast
bestaat de tool uit een invoer-applicatie waarin het begrippenkader toegepast wordt in een andersom-
denk-sessie. De vormgeving en werking hiervan is in dit stadium nog niet optimaal uitgewerkt, wat de
sessie enigszins in de weg stond. De tool zelf is uitvoerig besproken en aanbevelingen ter verbetering in
een vervolgonderzoek worden hieronder gegeven. Het idee om te anticiperen op product impact middels
het begrippenkader in een verbeterde tool werd enthousiast ontvangen, onder andere als een mogelijk
nuttige tussenstap tussen ontwerpen en gebruikstesten uitvoeren. Tot slot bevat de tool een overzicht van
de resultaten. Voor het uitwerken en evalueren van de resultaten en de koppeling met ontwerprichtlijnen
was het tijdsbestek echter niet toerijkend.

De toepassing van de tool op energiebesparende apparaten heeft voornamelijk ethische vraagstukken
opgeroepen. Er wordt in dit onderzoek het libertair paternalisme als ontwerpethiek voorgesteld. De tool
heeft als voornaamste doel de focus van de ontwerper te verleggen naar de rol die het product speelt bij de
gedragsvorming. De thema’s waarop dit wordt toegepast worden bepaald door de ontwerper zelf,
bijvoorbeeld gebruiksvriendelijkheid of energiebesparing. Het gebruik van de voorgestelde ontwerpethiek
blijkt na een aantal overwegingen echter niet triviaal. Een uitwerking hiervan gaat buiten het bestek van
deze opdracht, maar dit verdient nog wel meer aandacht in een vervolgonderzoek als er bij de tool een
ontwerpethiek wordt voorgesteld. De tool moet daarom volgens mij verder uitgewerkt worden binnen het
kader van het bevorderen van de gebruiksvriendelijkheid van producten.

Voor deze opdracht zijn een aantal onderzoeksvragen gesteld die tot een antwoord moesten leiden op
de hoofdvraag: ‘Wat voor aanbevelingen er gedaan kunnen worden bij een eventueel (her)ontwerp van
een energiebesparend product, als er rekening gehouden wordt met ‘product impact’?’ De aanbevelingen
die gedaan kunnen worden hebben meer betrekking op de product impact tool dan op energiebesparende
producten. De belangrijkste reden hiervoor is dat de product impact tool nog niet zover ontwikkeld was als
van tevoren geanticipeerd. Ondanks dat hebben de deelvragen geleid tot een onderzoek betreffende het
gebruik van product impact in het ontwerpproces middels de tool, en is daarmee een goede basis is gelegd
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voor het doorontwikkelen van de tool. lets dat op basis van verschillende positieve reacties vanuit het
bedrijfsleven de moeite waard lijkt. De deelvragen worden hieronder kort besproken.

Welke relevante theorieén zijn er over gedragsbeinvioeding door technologische producten?

Voor het filosofische kader is gebruik gemaakt van verschillende ideeén over technische mediatie. De
voornaamste basis hiervan bestaat uit de postfenomenologische aanpak van P.P. Verbeek en Don Ihde,
waarbij het kijken naar de relatie tussen de mens en de wereld centraal staat. Ook het afwijzen van een
algemene waarheid, en daarmee het idee dat het gebruik van een product tijdens het gebruik bepaald
wordt is hieruit meegenomen. Dit heeft voornamelijk uitting gekregen door gebruik te maken van het
concept script, dat afkomstig is van Bruno Latour. Het gelijkstellen van ‘mensen’ en ‘niet-mensen’ als
uitgangspunt voor het beschouwen van gedragssturing door producten is hier ook van afkomstig. Deze
aanpak is aangevuld met ideeén van Michel Foucault om leereffecten en culturele invloeden beter te
kunnen begrijpen. Hieruit volgt ook een ontwerpethiek als bestaanskunst.

Naast deze filosofische basis die de technische mediatie beschrijft zijn er ook verschillende andere
auteurs gebruikt die de mediérende rol van techniek als uitgangspunt hebben genomen om te ontwerpen.
Deze richten zich meer op het inzetten van techniek voor gedragsverandering, de tool richt zich
voornamelijk op het anticiperen op de daadwerkelijke product impact. Deze theorieén zouden daarom tot
ontwerprichtlijnen kunnen leiden. Vanwege het multidimensionale karakter van product impact en
gedragsvorming zouden hiervoor talloze onderzoeken gebruikt kunnen worden, de in deze scriptie
beschreven auteurs stellen echter de mediérende rol van techniek centraal: DOET van Donald Norman,
Persuasive Technology van B.J. Fogg, Design with Intend van Dan Lockton en Nudges van Richard H. Thaler
en Cass R. Sunstein.

Hoe kan deze theorie in een tool voor ontwerpers worden vertaald?

De filosofische achtergrond is vertaald in een begrippenkader aan de hand van vijf dimensies; niveau en
kracht van de impact en de productcategorie, mens-product relaties en het aangrijppunt van de impact. De
laatste drie worden gebruikt om de relatie tussen gebruiker en product te beschrijven. Dit geeft aanleiding
tot het vormen van een script, waarbij de tool helpt in de vorm van een toegankelijke web-applicatie. Daar
wordt vervolgens een geanticipeerde product impact aan gekoppeld variérend in niveau en kracht. Om
deze aanpak werkbaar te maken is dit vertaald naar een tool in drie delen; de introductie, de andersom-
denk-sessie en een resultatenscherm.

Wat voor bedrijf is Home Automation Europe en wat wil het bereiken met een display voor
energiemanagement?

Home Automation Europe is een jong, middelgroot bedrijf dat software ontwikkelt voor de domotica-
markt. Voor woningen of bedrijffspanden waarin hardware voor huisautomatisering geplaatst is worden
uiteenlopende applicaties gemaakt om deze hardware aan te sturen. Bijvoorbeeld door middel van de
mobiele telefoon, het internet of displays in huis.

Binnen de huisautomatisering is energiebesparing een groeiende markt door de huidige economische
maatschappelijke en economische ontwikkelingen. Home Automation Europe speelt hierop in door (voor
hun klanten) de software uit te breiden met bijvoorbeeld energiemanagement applicaties zoals op het
Eaton display dat dit onderzoek betreft. De voornaamste reden voor het ontwikkelen van dergelijke
software is het verkrijgen van marktaandeel. Daarnaast speelt in mindere mate de ideologie dat dergelijke
displays of soortgelijke applicaties inderdaad kunnen bijdragen aan het besparen van energie een rol.

Wat voor concrete aanbevelingen voor het ontwerp(proces) kunnen worden gedaan?

De voornaamste aanbeveling die gedaan kan worden voor het ontwerpproces, is het inlassen van een
of meerdere momenten om terug te kijken op het ontworpen product. Door op die momenten in een
‘andersom-denk-sessie’ te kijken naar de aanleiding die het product geeft voor het gedrag, en dan ook
vanuit het product te denken en niet alleen vanuit de gebruiker, en gebruik te maken van de product
impact tool, moet meer inzicht ontstaan in het toekomstig gebruik van een product. Nader onderzoek
duidelijkheid geven of het inzicht dat gecreéerd wordt met het nu gebruikte kader in de tool tot nuttige
resultaten leidt. Het gebruik van de tool, verlegt de focus van de ontwerper naar product impact, de
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technische mediatie van gedrag, wat iets zal toevoegen aan de gebruiksvriendelijkheid van een product.
Verdere aanbevelingen worden hieronder uiteengezet.

Aanbevelingen
Het hoe en wat bij het invoeren tijdens de andersom-denk-sessie moet verduidelijkt worden.

Bij evaluatie van de tool bleek het categoriserende karakter dat de tool heeft een opstakel. Er
moet gekeken worden of het voorgestelde kader naar een ander interface vertaald kan
worden waarin de nadruk minder licht op de categorieén.

Het interface moet zo aangepast worden dat het invoeren van gegevens meer gestructureerd
is. Er kan bijvoorbeeld gekeken naar invoeren van gegevens in een volgorde. Daarmee moet
ook duidelijker gemaakt worden welke gegevens er verwacht worden.

Om het interface te verbeteren voor het invoeren van de bevindingen moet er een duidelijkere
omschrijving komen van het verloop van een andersom-denk-sessie. Zo kan er naar het
product gekeken worden en script uitgelezen worden, maar kan ook de voorgestelde mens-
productrelatie als uitgangspunt dienen om te anticiperen op de impact van het product. Hoe
deze twee aanpakken van elkaar verschillen en hoe ze concreet gebruikt kunnen worden kan
verder uitgewerkt worden en verwerkt worden in de tool.

Het interface dat de sessie begeleidt moet verbeterd worden en de werking ervan getoetst.

De tool moet verbeterd worden zodat er een andersom-denk-sessie mee gedaan kan worden.
De manier van invoeren van gegevens moet flexibeler en minder gericht op het categoriseren
van de bevindingen. Hiervoor de huidige methode van selecteren van vakjes en daarbij
invoeren herzien worden. Hiervoor kan bijvoorbeeld gekeken worden naar software voor
brainstormen en mind-mappen. Verdere aanbevelingen hiervoor worden in het verslag bij de
evaluatie gegeven.

De resultaten van een sessie met gebruik van de tool moeten getoetst worden op hun
bruikbaarheid. Het overbrengen van het idee van technische mediatie is reeds geslaagd.
Daarnaast moet nog onderzocht worden of het gebruikte kader in de tool bruikbare
anticipaties oplevert, zoals Boess en Kanis laten zien dat het gebruik van uce cues anticipaties
oplevert die overeenkomen met het daadwerkelijk gebruik van een product.

De koppeling van de resultaten naar richtlijnen lijkt iets toe te voegen aan de tool. Naar welke
richtlijnen, en hoe deze op een nuttige manier aan de resultaten van de sessie gekoppeld
kunnen worden zou nog onderzoek gedaan kunnen worden. Deze richtlijnen kunnen
bijvoorbeeld toegespitst worden op thema’s als gebruiksvriendelijkheid of energiebesparing.

De vormgeving van de tool kan overzichtelijker en professioneler

De tool heeft wel het karakter van een professioneel ogende tool, maar de huidige
vormgeving en het gebrek aan achtergronden ontkrachten de betrouwbaarheid enigszins.
Voor een commercieel toepasbare tool moet dit verbeterd worden. Dat kan bijvoorbeeld door
de gebruikte iconen minder speels te laten ogen en de mogelijkheid toe te voegen om
informatie op te vragen over de achtergronden van het gebruikte begrippenkader. Daarin
kunnen bijvoorbeeld ook verwijzingen naar auteurs worden opgenomen.

Meer aandacht voor het niveau van culturele impact

Naast de product impact op het niveau van onmiddellijk gebruik wordt er in de theorie ook
gesproken over culturele impact. De tool richt zich nu voornamelijk op het eerste niveau. Het
gebruik van een filosofische achtergrond maakt ruimte om juist ook over die minder
ingekaderde effecten iets te kunnen zeggen. Het zou daarom iets toevoegen als de
leereffecten en culturele effecten in volgende versies meer aandacht krijgt. Des te meer omdat
het niveau van onmiddellijk gebruik in verschillende disciplines ~-hoewel niet onder dezelfde
noemer- al veel aandacht krijgt.
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